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Аннотация. Актуальность. В эпоху тотальной цифровизации поиск и реализация 
способов повышения эффективности коммерческих объектов становится важной 
и  актуальной задачей. Цель работы. Обоснование методологической базы разра-
ботки инновационных решений на основе механик геймификации, ориентирован-
ных на повышение экономической устойчивости предприятий сферы обществен-
ного питания. Материалы и методы. Сравнительный анализ концепций геймифи-
кации, классификация игровых инструментов, адаптация фреймворков из смежных 
областей, бенчмаркинг успешных кейсов, пилотное тестирование гипотезы, моде-
лирование взаимосвязи между игровыми механиками и финансовой деятельности. 
Результаты. Результаты исследования в области подготовки архитектуры и функ-
циональной наполненности платформенного решения на основе использования 
цифровых игровых механик для рынка ресторанного бизнеса. Выделены и обобще-
ны подходы к реализации маркетинговых инструментов в сфере общественного пи-
тания, выделена новизна предлагаемого решения и представлены архитектурные 
решения разрабатываемой платформы. Выводы. Необходима реализация новых 
методов повышения эффективности объектов общественного питания. Важно про-
должить дальнейшее исследование коммерческой привлекательности подобных 
решений.
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urgent task. Purpose. Justification of the methodological basis for the development of 
innovative solutions based on gamification mechanics aimed at increasing the economic 
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related areas, benchmarking of successful cases, pilot testing of a hypothesis, modeling 
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the study in the field of preparing the architecture and functional content of a platform 
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The approaches to the implementation of marketing tools in the catering industry are 
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ВВЕДЕНИЕ
Массовое внедрение инструментов 

цифровизации в  коммерческие объекты 
малого и среднего бизнеса привело к пе-
рестройке внутренних подходов к реали-
зации основных и «надстроечных» процес-
сов. Проблема сегодняшнего ресторанно-
го бизнеса заключается в  «исчерпании» 
возможностей «традиционных» марке-
тинговых инструментов, способствующих 
повышению эффективности их работы. 
Потребители все больше «блокируют» об-
ращения к ним от ресторанов, кроме того, 
такие ресурсы как Instagram (запрещена 
на территории РФ), FCQ (ушедшие с  рын-
ка), 2Gis и  прочие становятся, в  большей 
степени «навигаторами» по объектам для 
выбора места посещения, но не стимули-
руют увеличение выручки. Мы в  своем 
исследовании проводим анализ тенден-
ций и  особенностей использования ин-
струментов активизации потребительской 
активности через реализацию цифровых 
инструментов на основе моделей гейми-
фикации. Данное исследование является 
частью большой работы, ориентирован-
ной на создание цифровой гейминговой 
платформы, которая позволит изменить 
подходы к  реализации маркетингового 
воздействия на рынок.

Цель работы — обоснование мето-
дологической базы разработки иннова-
ционных решений на основе механик 
геймификации, ориентированных на по-
вышение экономической устойчивости 
предприятий сферы общественного пита-
ния.

МАТЕРИАЛЫ И МЕТОДЫ
В  работе использовались сравнитель-

ный анализ концепций геймификации, 
классификация игровых инструментов, 
адаптация фреймворков из смежных об-
ластей, бенчмаркинг успешных кейсов, 

пилотное тестирование гипотезы, моде-
лирование взаимосвязи между игровыми 
механиками и финансовой деятельность.

АНАЛИЗ ФАКТОРОВ СРЕДЫ
В последнее время на рынке общепита 

наметилась тенденция, которая открыва-
ет перспективы в  поддержании и  разви-
тии рынка через применение решений 
цифрового характера на основе моделей 
(инструментов) геймификации, реализу-
емых в  области маркетинговой деятель-
ности ресторанов, что формирует новые 
возможности в  повышении эффективно-
сти для традиционных объектов данного 
рынка. Учитывая важность использова-
ния клиентской активности, ресторато-
ры готовы использовать любые возмож-
ности, чтобы клиент к  ним приходил, 
оставлял максимальное количество денег 
и  возвращался опять. Разработка новых 
маркетинговых решений, а тем более, ре-
шений на основе цифровых гейминговых 
механик является дорогостоящей и  дли-
тельной работой, которая требует боль-
шого количества дополнительных ресур-
сов, связанных с  поиском кадров с  осо-
бой квалификацией, финансов, знаний 
в  области новых технологий и  актуаль-
ных технологических решений и  прочих 
важных элементов. Важно учитывать, что 
цифровые решения для отрасли стоят до-
рого и большинство ресторанов не могут 
себе позволить разработку и  внедрение 
новых цифровых решений самостоятель-
но, а  подключиться к  готовым платфор-
мам — вполне готовы. Кроме того, рассма-
триваемая прикладная отрасль считается 
очень консервативной, базирующаяся на 
традиционных принципах ведения бизне-
са, в связи с этим, разработка и реализа-
ция новых цифровых инструментов для 
стимулирования продаж и  удержания 
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клиентов является актуальной и своевре-
менной задачей.

К 2010 годам геймификация стала фор-
мировать тренды информационных тех-
нологий, впоследствии ставшие ключе-
выми для управления бизнесом. Геймифи-
кация сегодня стала не только способом 
проведения досуга, но и  научным полем 
для исследователей, популярным инстру-
ментом для вовлечения как специали-
стов, так и социум в различные процессы, 
популяризации науки и образования, из-
менения образа жизни, стимулирования 
и мотивирования на совершение опреде-
ленных действий, реализации цифровых 
гейминговых проектов и  прочее. Впер-
вые научный термин «геймификация» 
был введен в  современную управленче-
скую терминологию в 2011 году как «тех-
нология новых медиа». Тогда учитывался 
факт ее использования в  компьютерных 
играх. Однако, в последствии геймифика-
ция получила широкое распространение 
в разных отраслях и сферах деятельности. 
Компании их используют, в основном, для 
достижения целей, связанных с вовлече-
нием потребителей. Примером тому явля-
ются ставшие уже «стандартными» акции 
«скрепыши» от «Магнита», «прилипалы» 
от «Дикси», «залипаки» от «Перекрестка» 
и прочее.

Геймификация в разных областях отли-
чается целями и методами. Однозначного 
подхода к  системным признакам, целям, 
классификациям и  воздействиям на кли-
ента механик геймификации на сегодняш-
ний день не установлено. Это является 
существенным «пробелом» в  науке «ме-
неджмент», что открывает для исследо-
вателей обширное поле для реализации 
своих научных интересов. Чем консерва-
тивнее отрасль, тем интереснее и  акту-
альнее становится задача формирования, 
использования и  оценки воздействия 

«игрового механизма» на потребителя. 
Особое внимание в последнее время уде-
ляется инструментам геймификации в об-
разовании, что доказывает потенциал 
и актуальность рассматриваемого спосо-
ба в разных областях и сферах деятельно-
сти. Более того, рассматриваемая механи-
ка встраивается  в  методики профессио-
нальной подготовки педагогов, связывая 
технологии искусственного интеллекта 
и геймификацию. В статье [1] автор указы-
вает, что «…говоря о  корреляции между 
искусственным интеллектом и  геймифи-
кацией, необходимо отметить, что прин-
ципы геймификации на самом деле ис-
пользуются для улучшения алгоритмов 
ИИ… геймификация и  искусственный 
интеллект позволяют сделать процесс 
обучения более адаптивным, захватыва-
ющим и полезным, а синтез этих техноло-
гий раскрывает огромный потенциал для 
более эффективного формирования про-
фессиональные навыков…».

В 2023 г эксперты впервые заявили, что 
геймификация и искусственный интеллект 
станут ключевыми технологиями для раз-
вития экосистем компаний, «в  будущем 
начнется настоящая битва супераппов… 
процесс расширения предлагаемых сер-
висов крупными российскими игроками 
приведет к конкуренции за пользователя 
в  каждом отдельном сегменте. Важный 
инструмент в  этой гонке — геймифика-
ция, позволяющая увеличить вовлечен-
ность клиентов в  использование разных 
продуктов» 1.

Сегодня сформированы различные 
подходы к  классификации видов, типов 
и  особенностей игровизации. Выбор 

1 Ключ от всех дверей.
URL: https://www.vedomosti.ru/technologies/

new_technologies/articles/2023/11/07/1004492-
klyuch-ot-vseh-dverei?from=copy_text (дата об-
ращения: 22.02.2025).
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конкретной механики, применимой для 
достижения результата повышения эф-
фективности — процесс сложный и  ите-
рационный. Стоит учитывать, что приме-
няемые механики могут быть абсолютно 
различными, а  их сочетание и  достижи-
мость целей за счет мотивационных меха-
низмов «игры» всегда будут расценивать-
ся как инновационные. К наиболее часто 
встречающимся механикам сегодня мож-
но отнести: «прокачку» уровней, звания 
и  статусы, виртуальные награды, сорев-
нования, персональные рейтинги, игро-
вые персонажи, ачивки и прочее.

Основным инструментом геймифика-
ции, способным привести к  монетиза-
ции, остается игра 2. Поэтому, прежде, чем 
формировать инструмент воздействия, 
необходимо определить, к  какому виду 
стоит отнести разрабатываемое реше-
ние, так как от этого будет зависеть, как 
будет использоваться результат и как бу-
дет осуществляться монетизация. Единых 
подходов для точной идентификации мо-
делей на сегодняшний день не обнаруже-
но. В [2] C. А. Муравская, базируясь на ис-
следованиях 2017–2018  годов, выделяет 
актуальные направления исследований 
в  области геймификации, в  частности, 
две важные области: 1) изучение механик 
и  их влияния на результаты (геймифи-
кация как инструмент), 2)  рассмотрение 
базовых механизмов, за счет которых гей-
мификация позволяет влиять на резуль-
тат (геймификация как процесс). Уточняя 
эти области, авторы книги [3] выделяют 
следующие виды игрофикации: внутрен-
нюю, внешнюю и  меняющую поведение, 
а также выделяют три метода геймифика-

2 Геймификация в  бизнесе: как повы-
сить эффективность управления персо-
налом. URL: https://www.hr-director.ru/
article/65676-geymifikatsiya-v-biznese-19-m2 
(дата обращения: 23.02.2025).

ции: вовлечение при помощи технологий, 
продвижение через соцсети и  сохране-
ние активности людей. Кроме того, в  [4] 
авторами игровые методики «предлага-
ется использовать… в… игровых подхо-
дах к  неигровым процессам, из которых 
складывается производственно- торговая 
деятельность предприятия обществен-
ного питания». Там же утверждается, что 
«все игровые технологии нацелены на 
повышение потребительского интереса 
к предлагаемой продукции и услугам дан-
ного предприятия, лояльности гостей, что 
проявляется в увеличении среднего чека 
в залах и рейтинге предприятия. Успех со-
временного предприятия общественного 
питания определяется сильной системой 
обучения персонала на рабочих местах 
через игровые технологии с  высокой 
степенью его мотивации», что косвенно 
должно повышать эффективность дея-
тельности объекта.

Повышение эффективности всегда 
было и  будет оставаться одной из глав-
ных задач бизнеса. Сегодня много работ 
посвящено возможностям повышения 
эффективности через автоматизацию или 
цифровизацию деятельности коммерче-
ских субъектов. Еще в 2015 г. в статье [5] 
авторы проводили исследования воз-
можностей использования мобильных 
приложений для продвижения объектов 
ресторанного бизнеса, а в [6] приводится 
исследование роли мобильных приложе-
ний «как средства привлечения и удержа-
ния клиентов в  ресторанно- гостиничной 
индустрии». Работы заслуживают вни-
мания, так как формируют системный 
взгляд на выбор и  обоснование разра-
ботки цифровых мобильных приложений 
и их важной связи с рыночной позицией 
ресторана, а  также выделения основных 
преимуществ использования мобильных 
приложений, как для рестораторов, так 
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и  для клиентов ресторана. Однако, важ-
ным и трендовым механикам геймифика-
ции в  анализируемых работах внимания 
уделяется не столь много.

Как показал анализ, практически все 
внедряемые цифровые инструменты 
в  деятельность ресторанного объек-
та, нацелены на 3 основных результата: 
повышение выручки, снижения затрат 
и  сильной вариативности внутренних 
процессов. Механики геймификации спо-
собны решить эти задачи, так как, чаще 
всего нацелены на прямую или косвен-
ную монетизацию применяемого инстру-
мента и получения результата в виде по-
вышения выручки. Однако отметим, что 
не все проекты по геймификации и  не 
всегда нацелены на монетизацию, в част-
ности, проекты по геймификации в  на-
уке больше направлены на погружение 
в  специфику, «получение удовольствия 
от научного процесса, некое развлече-
ние» 3. Процесс усложняется еще и  тем, 
что сложно сформировать обоснован-
ную и  точную модель получения дохода 
от реализации геймингового механизма 
и  эксперты так и  не пришли к  единому 
мнению в  формировании моделей ком-
мерциализации и  монетизации игровых 
механик. Анализируя открытые источни-
ки, авторы формируют свое видение мо-
нетизации реализации цифровой игро-
вой платформы в  ресторане, базируясь 
на статистических данных о  состоянии 
рынка общепита и  маркетинговых бюд-
жетах, формируемых в  субъектах рынка. 
Разрабатывая авторскую модель моне-
тизации, стоит упомянуть оригинальный 
подход к  формированию модели мо-
нетизации в  условиях множественного 
выбора, который рассматривается в  [7], 

3 Геймификация в  науке. URL:  https://www.
gamification-now.ru/blog/geymifikaciya-v-nauke 
(дата обращения: 23.02.2025).

поддерживающий важность прогнозиро-
вания будущих финансовых потоков от 
реализации геймингового подхода про-
ектируемой цифровой соревнователь-
ной платформы. Автор статьи резюмиру-
ет, что «модель разработана специально 
для того, чтобы предоставить разработ-
чику более точный и  удобный способ 
для принятия решения о  монетизации 
своей игры. Это то, что может быть объ-
ективно реалистичным и, в то же время, 
эффективным методом для управления 
монетизацией компании по производ-
ству цифровых игр, одновременно ре-
шающим проблемы как с  поступлением 
средств, так и  с  поддержанием репута-
ции, укрепления маркетинговой кампа-
нии, сохранением платежеспособной ау-
дитории, а  также соблюдением законов 
и норм, принятых в обществе». Учитывая 
этот вывод, подтверждаем свою гипотезу 
о  возможности реализации гейменгово-
го платформенного решения в ресторане 
с целью повышения эффективности и по-
лучения дохода как владельцу бизнеса, 
так и разработчику.

Ранее в  своих исследованиях 4 мы 
уже затрагивали вопросы геймифика-
ции процессов ресторанного бизнеса 
и,  более того, практически апробиро-
вали версию локального игрового ин-
струмента в ресторане BeerGamer House 
(г.  Иваново, начало проекта 2009 — за-
вершение 2020 год), получив практиче-

4 Вылгина  Ю.В.  Цифровая геймификация 
в деятельности объектов общественного пита-
ния / Ю.В. Вылгина, М.Ю. Семаков // Состояние 
и  перспективы развития электро- и  теплотех-
нологии (ХХII Бенардосовские чтения)  мате-
риалы международной научно- технической 
конференции, к 75-летию теплоэнергетическо-
го факультета посвящается, Иваново, 31 мая —  
02 июня 2023  года. Том 1. — Иваново: Иванов-
ский государственный энергетический универ-
ситет имени В.И. Ленина, 2023. — С. 225–228. — 
EDN HVBVZM.
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ское подтверждение гипотез о  зависи-
мости эмоциональной вовлеченности 
клиента ресторана в соревнование и по-
вышения объема продаваемой единицы 
продукции. Эти полученные результаты 
дали обоснованную уверенность в  на-
метившемся и  продолжающемся трен-
де на использование игровых механик 
там, где они ранее не рассматривались. 
Под «геймификацией» мы понимаем ре-
ализацию игровых механик в  тех обла-
стях, в  которых ранее такие механики 
не применяли (мы называем их «неигро-
вые процессы деятельности») для повы-
шения эффективности коммерческой 
деятельности. Возможность развития 
данного инструмента в платформу, под-
держивающую, изучающую, формиру-
ющую вкусы и  потребности клиента на 
персонализированной основе, является 
перспективным направлением, базиру-
ющемся на технологии машинного об-
учения 5. Данные исследования позво-
ляют авторам аргументировать выбор 
инструмента для реализации игровых 
алгоритмов проектируемого прототипа 
цифровой платформы, который наце-
лен  на реализацию «психологических 
механизмов, за счет которых работает 
геймификация, в том числе типов моти-
ваторов, стимулирующих тот или иной 
эффект геймификации, а  также видов 
эмоционально- мотивационных процес-
сов, приводящих к  появлению этих эф-
фектов». Эмоционально- мотивационные 
аспекты «вступление» в игру-соревнова-
ние в  полном объёме подтверждаются, 
но остаются вопросы, как долго проек-

5 Российские геймеры в 2024 году потрати-
ли в играх более 200 млрд руб лей.

URL: https://www.forbes.ru/tekhnologii/530468- 
rossijskie- gejmery-v-2024-godu-potratili-v-
igrah- bolee-200-mlrd-rublej (дата обращения: 
23.02.2025).

тируемая платформа сможет удержи-
вать внимание клиента.

Исследование показало, что ряд авто-
ров затрагивают и  эти вопросы. В  част-
ности в  [8] указывается, что «…«продол-
жительность жизни» игры в  индустрии 
напрямую зависит от степени интереса 
к  ней со стороны игроков. Разработчики 
применяют различные методы привле-
чения и  удержания игрока в  созданном 
ими мире», а ряд исследований содержит  
анализ «примеров для выявления мето-
дов и инструментов, которые применяют 
разработчики, чтобы их игровой проект 
продолжал оставаться интересным и вос-
требованным». Таким образом, можно 
утверждать, что этот вопрос также явля-
ется уже проработанным.

Полученный вывод также подкрепля-
ется предположением, что, несмотря на 
то, что по-разному, но все же «играют» 
все, а  не только дети. Подтверждени-
ем данной гипотезы может являться тот 
факт, что «российские геймеры потрати-
ли в 2024 году на внутриигровые плате-
жи (донаты) 204 млрд руб лей, в среднем 
по 12 000  руб лей на человека… на пе-
редний план вышли форматы free-to-play 
и games as a service — бесплатные игры, 
в  которых предусмотрены покупки для 
улучшения взаимодействия или ускоре-
ния прогресса» 6. Анализ подтверждает 
мировой тренд на использование ин-
струментов геймификации и доказывают 
эффективность его применения в  раз-
личных отраслях и  сферах деятельно-
сти. В 2024 году число геймеров во всём 
мире составляло 3,32 млрд человек.  По 
прогнозам, к концу 2026 г. число людей, 
которые играют в  видеоигры, достиг-
нет 3.68 млрд. За последние 9 лет число 
геймеров увеличилось на 1,32  млрд че-
ловек. Это означает, что 41% населения 

6 Там же
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Земли являются геймерами. По срав-
нению с  данными 2018  года на конец 
2023 года, доля геймеров в России увели-
чилась более чем в 3 раза (с 18 до 60%), 
что доказывает актуальность идеи на 
текущий и  будущие периоды. Это дела-
ет Россию 11-м крупнейшим рынком игр 
в  мире. Главная причина, почему люди 
предпочитают игры — это возможность 
расслабиться 7. Базируясь на этих выво-
дах, считаем важным тенденцию стрем-
ления представителей различных сфер 
деятельности к изменению своего отно-
шения к стандарту предоставления услу-
ги, стремление «вписать» в  нетипичные 
процессы механики геймификации.

На взгляд авторов, отрасль и субъекты 
рынка «общественное питание» находят-
ся в  активном поиске инструментов для 
удержания и привлечения клиентов, стре-
мясь уйти от применяемых ранее подхо-
дов, а  реализация новаторского геймин-
гового решения поможет найти пути по-
вышения коммерческой эффективности 
проектов, которые рестораторы ставили 
и  ставят перед собой. Аргументом важ-
ности реализации гейменговых подходов 
в  маркетинговой деятельности объектов 
ресторанного бизнеса может являться 
следующая статистика: 69% жителей Рос-
сии играют в  игры, мобильный гейминг 
предпочитает почти половина из них, 
онлайн-игры признаны самым прибыль-
ным интернет- бизнесом, что обусловлено 
платежеспособностью и вовлеченностью 
клиентов, в  онлайн- гейминге выросла 
доля социальных игр, подразумевающих 
какое-либо взаимодействие между людь-
ми и  люди привязывают свои карты, что 
означает, что они готовы покупать по-

7 Сколько людей играют в  видеоигры? 
(2025). URL: https://inclient.ru/video- games-stats/ 
(дата обращения: 22.02.2025).

стоянно 8. Таким образом,  геймификация 
в  ресторане — это один из способов ре-
ализации задач повышения эффективно-
сти за счет реакции на изменяющиеся по-
требности клиента, вовлечение его в про-
цесс игры, которую он формирует сам.

РЕЗУЛЬТАТЫ И ОБСУЖДЕНИЕ
Нами предлагается к  разработке уни-

кальная цифровая платформа, в  основе 
которой лежит  традиционная и  понят-
ная бизнес логика объектов сферы об-
щественного питания, а новизна подхода 
заключается  в применении IT –функцио-
нала для реализации процесса геймифи-
кации в  виде цифрового ресурса (части 
будущей цифровой платформы). Целью 
текущего этапа исследования является 
получение системных данных для прото-
типирования сервиса и разработки базо-
вых архитектурных решений на основе 
анализа предпосылок, рыночного потен-
циала и  трендов в  реализации игровых 
методик, потребностей аудитории и трен-
дов современных технологий. Заметим, 
что сам основной процесс приготовление 
пищи и сервис при этом остается главен-
ствующим, а  меняется маркетинговая 
«надстройка», ориентированная на под-
держку мотивационной потребности кли-
ента.

Проблема, выявленная в рамках иссле-
дования, заключается в  отсутствии циф-
ровых предложений на основе игровых 
механик с  применением онлайн сорев-
нований в объектах сферы общественно-
го питания, которые способны привести 
к  повышению эффективности и  узнавае-
мости ресторана, а  также решить задачи 

8 Исследование: 69% жителей России играют 
в игры, почти половина из них предпочитает мо-
бильный гейминг. URL:  https://dtf.ru/gameindustr
y/1213292-issledovanie-69-zhitelei- rossii-igrayut-
v-igry-pochti- polovina-iz-nih-predpochitaet- 
mobilnyi-geiming (дата обращения: 20.02.2025).
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повышения лояльности клиентов. В  [9] 
автор приводит анализ применения игро-
вых модулей для реализации стратегиче-
ских вопросов развития бренда рестора-
на тем самым косвенно подтверждая важ-
ность реализации таких подходов в мар-
кетинге ресторана. В  статье [10] автор  
указывает, что «чтобы привлечь новых 
клиентов и удержать постоянную базу го-
стей, владельцам ресторанов важно по-
стоянно совершенствоваться и следовать 
последним трендам» и  «предлагают не-
сколько… идей, которые помогут ресто-
рану выделиться на фоне конкуренции 
и привлечь внимание клиентов», называя 
игровые подходы «инновационными», 
но не предлагая их оцифровку. Анализ 
маркетинговых решений в  ресторанном 
бизнесе освещается в  [11], формирует 
и обосновывает важность «новых марке-
тинговых решений, последовательного 
и  системного продвижения ресторанов» 
и  позволяет  систематизировать важные 
факторы, сложившиеся в  среде, помогая 
обосновать выбор областей реализации 
проекта:

–  недостаточная цифровизация про-
цессов управления лояльностью кли-
ентов в ресторанах и необходимость 
ее повышения для развития объекта 
общепита, в которых задействованы 
игровые механики для реализации 
«контактов» с потребителями в осно-
ве механизма которых лежат данные 
о  потреблении продукта ресторана 
(на выбор самим рестораном);

–  отсутствие предложения на рынке 
информационных технологий, обе-
спечивающих комфортное и  не тре-
бующее дополнительных усилий ис-
пользование системы для ресторана 
и  трансляции качественного дина-
мического онлайн результата игры;

–  отсутствие подобных сервисов, гар-
монично поддерживающих передачу 
данных от внутренних сервисов уче-
та ресторана в  динамическую базу 
с  последующей обработкой без ис-
пользования персонала ресторана.

Исследование текущих предложе-
ний на исследуемом рынке не выявило 
наличие явно выраженных решений, 
подтверждающих реализацию инфор-
мационных бизнес- задач на основе ин-
струментов геймификации с  участием 
клиентов ресторана, функционирование 
которого обеспечивается мотивацией 
клиента в соревновании, победе и полу-
чении вознаграждения.  Обоснованный  
сегмент целевой аудитории реализуемой 
платформы — бары,  пивные рестораны, 
пиццерии, что составляет 60% от всех за-
ведений, представленных на рынке (око-
ло 118 800). Значимый спрос на продукт 
доказывает исследование запросов Ян-
дексВорд (https://wordstat.yandex.ru/) по 
различным контекстам: игры для ресто-
ранов, баров, пабов, как заработать на 
ресторане показывая устойчивый спрос 
на использовании игровых механик на 
протяжении длительного времени. По-
лученные данные говорят о  большом 
интересе к  геймификации в  общепите. 
Кроме того, эксперты отмечают, что поя-
вился позитивный эффект для социума от 
использования игр: чем активнее люди 
играют в игры, тем больший интерес про-
являют к  получению знаний и  навыков 
в  области цифровых технологий (иссле-
дование НАИФ). В  таблице 1 приведено 
соответствие «пересечения» потребно-
стей геймеров и посетителей ресторанов 
и кафе.

Мировой ресторанный рынок на конец 
2024  г. насчитывал более 15 000 000 за-
ведений с оборотом около $3 103,6 млрд 
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при среднегодовых темпах роста в 6,6% 9. 
Ожидается его рост к  2029  г. до $5  трлн. 
В  России на 2024  г. функционировало 
198 000 заведений с оборотом в 3,34 трлн 
руб лей. К  2030  г. прогнозируется рост 
этого рынка до 218  тыс. объектов 10. Ос-
новная целевая аудитория для разраба-
тываемой платформы сегмент В2В, объек-
ты рынка ресторанного бизнеса: микро, 
малый и  средний ресторанный бизнес 
без ограничения местоположения. Как 
было указано выше, актуальность подхо-
да и предлагаемых решений обусловлена 
необходимостью поиска и  реализации  

9 Global Hotels, Restaurants And Catering 
HoReCa Market Research 2024, Forecast To 2033.

URL: https://www.thebusinessresearchcompany.
com/market-insights/global- hotels-restaurants-
and-catering- horeca-market-2024 (дата обраще-
ния: 26.02.2025).

10 Рынок общественного питания в  2024  г. 
вырос на 9%, несмотря на инфляцию и  кадро-
вый голод.

URL: https://marketing.rbc.ru/articles/15629/ 
(дата обращения: 28.02.2025)

нетрадиционных подходов в  маркетин-
говой деятельности, имеющих высокую 
коммерческую перспективность в  повы-
шении эффективности и  конкурентоспо-
собности объектов ресторанного бизне-
са. Известно, что в  среднем рестораны 
тратят от 3 до 6% своего оборота (для рас-
сматриваемой целевой аудитории сред-
ний оборот составляет около 2,5 млн руб-
лей (по  статистике 2024  г.) на маркетин-
говые мероприятия и,  как правило, они 
имеют характер офлайн. Таков потенциал 
ресторанного рынка.

На протяжении нескольких лет глав-
ной площадкой для привлечения внима-
ния клиентов ресторанов был Instagram, 
являвшийся идеальной платформой для 
демонстрации кухни и  интерьера, про-
движения за счет настройки таргетиро-
ванной рекламы по геолокации, которая 
приводила в  рестораны новых посетите-
лей. «Когда рынок покидают одни игроки, 
на их место довольно быстро приходят 
другие. Это относится и к маркетинговым 

Таблица 1. Пересечение причин и потребностей людей  
в области гейминга и ресторанов

Table 1. The intersection of people’s reasons and needs for gaming and restaurants

Причина, по которой люди 
выбирают гейминг

Причина, по которой  
люди идут в ресторан Вывод 

Отдых (66%), во всем мире 
более 2 млрд людей играют 
в видеоигры

«Сброс» напряжения Пересечение 
потребности

Возможность занять время во 
время перерыва или поездки 
на работу (52%)

За положительными эмоциями, 
самый простой способ получения 
дофамина: съесть вкусное блюдо, 
поговорить с близкими, улучшить 
настроение, ощутить беззаботность, 
получить возможность отдохнуть

Пересечение 
потребности

Сбежать от реальности 
и получить удовольствие (51%)

Место, где тебя понимают Пересечение 
потребности
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инструментам: после введения ограни-
чений на работу Instagram в  России мы 
оперативно адаптируемся под обстоя-
тельства и ищем новые возможности, так, 
например, сейчас основную ставку дела-
ем на аккаунты в Telegram и «ВКонтакте», 
сервисами myTarget и контекстной рекла-
мой «Яндекс» 11. Нами проведена «выбор-
ка» и  сравнение решений (приложений), 
используемых как «нишевые решения» 
(табл.  2). Этот анализ позволяет сделать 
вывод, что прямых конкурентов и серви-
сов, которые были бы реализованы в рас-
сматриваемом сегменте, на рынке обще-
пита не присутствуют. Это дает косвенно 
полагать, что и разработок в этом направ-
лении не ведется. Таким образом, реали-
зация бизнес идеи разработки игрового 
сервиса для объектов общепита является 
актуальной и востребованной на рынке.

Надо объективно отметить, что на рос-
сийском рынке все же представлены (или 
были представлены, но ушли с рынка) не-
которые решения (в  том числе и  цифро-
вого характера), в  которых применяются 
те или иные игровые элементы (табл.  3). 
Многие компании на рынке пытаются ис-
пользовать инструменты игры для моти-
вации персонала, стимулированию про-
даж, повышении лояльности потребите-
ля. Анализ показал, что основные игроки 
отрасли, такие как сеть пиццерий «ДоДо 
пицца», рестораны быстрого питания 
«Вкусно и точка», KFC и другие использу-
ют элементы игры в своих маркетинговых 
программах и являются лишь косвенными 
конкурентами, так как все подобные про-
граммы работают в офлайн среде и лишь 
некоторые используют небольшие эле-
менты цифровизации. Все они направ-

11 URL: https://www.forbes.ru/forbeslife/45969
3-gastronomiceskaa- rutina-pocemu- restorannuu-
industriu- mogut-spasti-tol-ko-potrebiteli (дата 
обращения: 26.02.2025).

лены только на собственные рестораны 
и  достоинствами таких программ явля-
ется относительно невысокая стоимость 
разработки и внедрения.

Анализируя нишевые решения, прихо-
дим к выводу, что:

–  большинство из них ориентированы 
на физические лица, объекты обще-
пита с их эффективностью в этих ре-
шениях не затрагиваются;

–  не стимулируют частоту обращения 
(поддерживают «узкую» аудиторию 
потребителей). Наш сервис ориен-
тирован на любого человека (из ЦА) 
и на большую часть ресторанов;

–  не содержат «игровых» элементов, 
или они реализованы в  очень не-
большой форме (Untappd);

–  если в  работе сервиса принимает 
участие ресторан (TapHunter), то та-
кое обращение заставляет владель-
цев формировать и  поддерживать 
информационный массив данных, 
что является трудоёмким и  дорого-
стоящим для них. Наш сервис рабо-
тает автоматически, соединяясь со 
стандартными программными про-
дуктами заведений.

Разрабатываемое платформенное ре-
шение не имеет границ и  способно вов-
лечь в игру любое количество заведений 
любых форматов, с  любым количеством 
участников. Основываясь на мотивации 
к  игре посетителя и  масштабности со-
ревнований, сервис создает синергию 
потребления и особую командную атмос-
феру заведения. Таким образом, разра-
ботка направлена на решение следующих 
научно- технических проблем, решение 
которых позволяет обеспечить необходи-
мый и требуемый функционал прототипа:

–  создание инновационного игрового 
сервиса, имеющего ряд существен-
ных отличительных характеристик 
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Таблица 2. Сравнение нишевых аналогов приложений
Table 2. Analysis of niche analog applications

Название приложения Функции, особенности

Untappd
https://untappd.com/

–  сервис B2C;
–  использование списка близлежащих заведений;
–  отзывы пользователей, рекомендация сортов пива;
–  награждение "Значками" за отзывы, посещение пивова-

рен;
–  связь с Facebook, Twitter (запрещенные на территории 

РФ) или Foursquare (не работает).
Награды только в  виде «значков» за отзывы, не изменяет 
коммерческие показатели ресторана (пивоварни), не завя-
зывается на цели по увеличению потребления ресторана. 
Практически не работает на территории РФ.

The Grainfather
https://grainfather.com/

–  сервис B2C для использования в домашнем пивоварении;
–  варианты использования сервиса: использование уже 

имеющихся рецептов или записывать свои собствен-
ные — «создавайте рецепты, сохраняйте их и ставьте 
оценки, что б вы никогда не забыли».

Нет игровых механизмов, не относится к рынку ресторанов 
вообще (хотя позиционируется как «родственный»).

Any Beer ABV
https://apps.apple.com/
ru/app/any-beer-abv/
id596562309

–  имеет обширную базу данных с разными сортами пива;
–  позволяет пользователям легко и быстро узнать, какой 

уровень алкоголя в пиве;
–  содержит списки как импортных, так и отечественных 

торговых марок.
Не имеет отношения к  ресторанам, больше работает как 
справочник для любителей пива.

RateBeer Beer Buddy
https://www.ratebeer.com/
brewer/23175/sort/2/

–  работает как сканер штрих-кода;
–  аккумулирует информацию рейтинга RateBeer и список 

событий в мире пива.
Не имеет отношения к ресторанам, больше работает как 
справочник, нет игровых механик.

BeerSmith Mobile 
Homebrewing
https://beersmith.com/
mobile/

–  для современных домашних пивоваров;
–  позволяет найти новые рецепты.
Справочно- информационный характер сервиса, нет игро-
вых механик.
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Название приложения Функции, особенности

BJCP Style Guides
https://www.bjcp.org/
bjcp-style- guidelines/

–  руководство, поддерживаемое организацией домашних 
пивоваров, которые ведут детальное описание по сти-
лям пива;

–  включает анализ количественных показателей стилей 
(содержание алкоголя, уровень горечи, цвет) и описание 
того, каким должно быть пиво этого стиля на вкус и за-
пах.

Справочно- информационный характер сервиса, нет игро-
вых механик.

TapHunter
https://www.taphunter.
com/

–  показывает, какое пиво доступно поблизости в любимых 
заведениях;

–  бары и рестораны могут в реальном времени загружать 
данные, а пользователи — осуществлять поиск по место-
положению или сортам, либо просмотреть карту;

–  календарь событий, что позволяет следить за ближайши-
ми дегустациями или пивными фестивалями;

–  настроить уведомления о появлении любимых сортов 
в близлежащих заведениях.

Справочно- информационный характер сервиса, вовлекает, 
но не «играет».

HomeBrewTalk
https://www.
homebrewtalk.com/

–  форум Домашних Пивоваров;
–  «социальная сеть» для любителей пива.

по сравнению с известными решени-
ями, так как он предназначен для ис-
пользования любым объектом обще-
пита с любым выбранным продуктом 
для поддержания бизнес процессов 
ресторана, осуществляя интеграцию 
с внешним сервисом IIKO;

–  создание уникального программно-
го решения, включающего интегра-
ционный модуль преобразования 
выходных данных систем учета заве-
дения.

Разрабатываемый сервис должен об-
рабатывать и  показывать результаты по-
требления любой ассортиментной пози-
ции ресторана по желанию участника. 
При выполнении работы предполагается 

разработка механизма сбора и  преобра-
зования данных с  программ сторонних 
разработчиков, установленных в  любом 
ресторане. Это позволит использовать 
сервис и принять участие в игре любому 
заведению общепита без ограничений. 
При этом наблюдать онлайн не только 
свои динамичные результаты, но и  всту-
пить в  игру с  другими заведениями го-
рода или городов. Сервис позволяет 
помимо вовлечения в игру большого ко-
личества посетителей, создавать возмож-
ности для ресторана в поддержании сво-
их маркетинговых инструментов в  виде 
реализации программ лояльности для 
победителей, постоянных посетителей, 
реализовать собственные соревнования, 
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Таблица 3. Сравнение аналогов решений
Table 3. Comparison of analog solutions

Аналог, 
сфера Решение Вид 

решения Недостаток

ДоДо Пицца, 
общепит

Клиент может «бросить ко-
сти» в приложении и опре-
делить свою скидку на 
сегодняшний день, а также 
может кинуть виртуальный 
кубик подбора состава ком-
бо. Мотивирует присваивае-
мыми статусами на покупку.

Игровое, 
цифровое, 
мобильное 
приложе-
ние

Не реализует механизм вы-
бора «игрового» продукта

Старбакс, 
общепит

Начисляет баллы на выпи-
тые чашки кофе и преобра-
зовывает выпитый объем 
в игровой результат.

Игровое,  
не цифро-
вое

Яндекс 
«Плюс Дей-
ли», ИТ

Позволяет получать бал-
лы Плюса и промокоды 
для сервисов Яндекса при 
выполнении заданий, за 
которые начисляются звез-
дочки и баллы. Собрав их 
достаточно можно открыть 
бокс и выбрать один из по-
дарков. 

Игровое, 
цифровое

Необходимо иметь подпи-
ску Плюс, пользоваться сер-
висами Яндекса. Охватывает 
только существующих поль-
зователей, слабо привлека-
ет новых клиентов, ориенти-
рована только на продвиже-
ние своих сервисов, а также 
сложна в понимании зада-
ний. Не использует соревно-
вательный эффект,  пользо-
ватель не видит результаты 
других игроков, требуется 
тщательная подготовка за-
даний для пользователей. 
Не поддерживает связь он 
и офлайн.

ВкуссВилл, 
ритейл

Пользователям приложения 
выдаются ачивки и статусы 
за покупки и выполнения 
заданий. 

Игровое, 
цифровое, 
приложе-
ние

Сервис стимулирует только 
потребление отдельных 
продуктов. Несмотря на 
то, что осуществлена по-
пытка поддержки связи он 
и офлайн, она выражает-
ся в строго выстроенных 
направлениях и требует 
большой подготовительной 
работы. Клиент не видит ре-
зультаты других игроков.
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Аналог, 
сфера Решение Вид 

решения Недостаток

Онлайн Ку-
бок Спорт-
мастер, ри-
тейл

Совершение игровых дей-
ствий и сбор «энергии» (бал-
лы), проводимых в строго 
ограниченный временной 
период.

Игровое, 
цифровое

Не показывает результаты 
других «игроков», не приво-
дит в систему новых потре-
бителей, не объединяет уси-
лия для достижения цели. 
Кроме того, не поддержива-
ет связь он и офлайн.

Онлайн- 
квест KFC 
Virtual 
Escape 
Room, обще-
пит

Для развития собственного 
персонала: чтобы выбраться 
из виртуальной комнаты, со-
трудник должен выполнить 
ряд заданий за определен-
ное время. 

Игровое, 
цифровое

Много сложных подготови-
тельных действий, не ори-
ентирован на потребителя.

Pizza Hero 
от Domino’s, 
общепит

предлагает пользователям 
стать пиццамейкерами и со-
здать свою собственную 
«идеальную пиццу», кото-
рую далее можно заказать 
в ближайшей торговой точ-
ке. 

Игровое, 
цифровое

Отсутствие рейтингового 
результата, мотивирующего 
потребителя к улучшению 
своего результата. Кроме 
того, пользователь не видит 
результаты других «игро-
ков».

Квиз-игра, 
общепит

Командная интеллектуаль-
ная игра.

Игровое,  
не цифро-
вое

Формируется соревнова-
тельный дух, не увеличи-
вает выручку ресторана, 
а, в большей степени, несут 
затратную часть на поддер-
жание мероприятия.

приуроченные к  какой-либо дате, бро-
сить вызов другим заведениям города 
или других городов и  т.  д. Предлагаемое 
решение позволит повысить коммерче-
ские показатели ресторана, обеспечить 
качество технологического процесса за 
счет цифровизации бизнес- процесса ре-
сторана, проследить «историю клиента» 
и  получить детальный «Отчет», осущест-
влять операционный контроль продаж 
продукта.

Несмотря на кажущуюся простоту идеи, 
она имеет ряд сложных технических, тех-
нологических, программных моментов, 

которые необходимо реализовать.  Техно-
логическое ноу–хау заключается в  прак-
тической реализации игрового сервиса, 
так как такой «связки решений» не было 
на рынке до реализации проекта «ресто-
рана нового поколения BeerGamerHouse», 
так и  до сих пор никем не реализовано. 
Данный опыт говорит о том, что разраба-
тывается прототип, не имеющий анало-
гов, мощный цифровой маркетинговый 
инструмент для отрасли общепита по сти-
мулированию продаж в  режиме онлайн, 
дающий в итоге дополнительные доходы 
как владельцу бизнеса, так и увеличение 
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налогооблагаемой базы для государства.  
Он формируется на основе данных, со-
бираемых с  программ автоматизации 
(наиболее часто на российском рынке 
используются IIKO, R-Keeper и  т.  д.), уста-
новленных в конкретном заведении, а ре-
зультат размещается на экранах монито-
ров в заведении и транслируются в виде 
динамичного онлайн рейтинга.

Проведенные исследования уже по-
зволили сформировать ряд решений, 
способных «протестировать» прототип 
разрабатываемой платформы. В  частно-

сти, разработана архитектура сервиса 
(рис. 1), основанная на клиент- серверной 
технологии, разработан RFP проекта. 
Обоснован язык программирования для 
тестирования прототипа JavaScript, C#, 
PHP.

К  основным компонентам прототипа 
отнесены:

–  рабочее место заведения (web-кли-
ент);

–  база данных;
–  отображение рейтинга (ссылка на 

web-страницу);

Рис. 1. Предполагаемая архитектура ресурса
Fig. 1. Proposed resource architecture
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–  вход участника рейтинга (команды) 
в  виде ссылки на web-страницу по 
QR-коду с привязкой к  ID-заведения 
и номеру стола;

–  интеграционный модуль: web-сер-
вер [сервис приложений]: модуль 
авторизации/ регистрации, модуль 
генерации QR-кодов, Модуль генера-
ции отчетов, модуль работы с товар-
ными позициями, модуль нотифика-
ции, модуль оплаты и рабочее место 
разработчика (web-клиент).

Кроме того, разработан дизайн поль-
зовательского интерфейса функционала 
(рис. 2).

Цифровая экономика очень повлияла 
на привычные подходы к  ведению биз-

неса. На рынке появились новые формы, 
в которых базовые активы становятся не 
нужны. Таким образом, в  условиях даль-
нейшей цифровизации экономики, роста 
инновационной активности объективно 
возрастает роль маркетингового сопро-
вождения деятельности. Проводимые 
исследования позволяют утверждать, что 
игровые методы работают во всех сфе-
рах жизни. Геймификация маркетинговых 
процессов ресторана позволит создать 
более высокую вовлеченность клиентов, 
а значит, приведет к росту выручки и при-
были. Поэтому элементы геймификации 
уже используют передовые компании 
и  начинают внедрять во многих инду- 
стриях.

Рис. 2. Разработанный дизайн экрана игровой платформы.
Fig. 2. Developed design of the gaming platform screen.

ЗАКЛЮЧЕНИЕ
Цифровизация прочно вошла в реали-

зацию процессов основной и  «надстроч-
ной» деятельности объектов обществен-

ного питаний. Этот факт необходимо учи-
тывать при выборе стратегии повышения 
эффективности деятельности. Измене-
ния взглядов владельцев ресторанного 
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бизнеса становится драйвером в  поис-
ке и  реализации новых маркетинговых 
решений, разработка игровых механик 
может стать новым «голубым океаном» 
для  разработчиков цифровых решений. 
Поэтому, проводимые авторами исследо-

вания и  систематизация существующих 
подходов в анализируемой области носят 
важный характер. Это направление долж-
но стать стратегическим ориентиром для 
современных объектов общественного 
питания.
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