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ВВЕДЕНИЕ 

Поколение XXI века развивается в век чатов, форумов, сообществ и по 

праву называется поколением «цифровых технологий». Особенностью 

современной молодежи является использование многочисленных гаджетов для 

поиска информации, покупки товаров и услуг, а также заполнения свободного 

времени. В этой связи интенсивное развитие сегодня получила игровая 

индустрия, представленная большим количеством онлайн и офлайн игр в виде 

десктоп, веб и мобильных приложений. 

Первые игры для мобильных телефонов были не так популярны, как их 

сегодняшние собратья ввиду ряда причин. Во-первых, первые модели 

мобильных телефонов с жидкокристаллическими экранами не имели ни 

цветной графики, ни мощной звуковой карты, что обуславливало 

относительную примитивность первых мобильных игр.  

Самая первая мобильная игра Snake, была запущена компаний Nokia в 

далеком 1997 году и имела большой успех по тем временам. В отличие от 

современных платных игр для мобильников, первые игры были бесплатными и 

поставлялись вместе с телефоном. Иными словами, популярность той или иной 

игры зависела от популярности модели телефона. 

Появление телефона со встроенной фотокамерой ознаменовало и новый 

этап в развитии мобильных игр. Новые графические возможности и 

сравнительно большой объем памяти мобильного телефона дали возможность 

разработчикам создавать игры с более высоким разрешением и лучшей 

графикой. Были созданы игры, требующие использования фотокамеры 

мобильного телефона. Так, Namco выпустила в 2003 году файтинг, где 

фотоснимки могли использоваться для создания персонажа, а Panasonic 

выпустил на рынок игру по типу Tamagotchi, где виртуальное животное 

питается фотоснимками еды. Этот этап также характеризовался первыми 

продажами игр для мобильных телефонов, которые теперь могли приносить 

прибыль своим разработчикам [1].  

Уже в самом начале XXI века на японском рынке мобильных игр были 

представлены самые разнообразные игры от простых пазлов до игр формата 

3D. Особенно популярными играми для мобильников стали аркадные игры с 

укороченными игровыми сессиями. На европейский рынок мобильные игры 

начали поступать только в 2003 году. 

Сегодня с появлением сенсорных мобильных телефонов, планшетников 

и КПК, мобильные игры приобретают новое значение. После интеграции в 

телефон технологии 3D API, на рынке мобильных игр появились собственные 

игровые бренды, такие как Real Soccer, Assault Team 3D, Crash Arena 3D, Edge, 



Labyrinth and Tournament Arena Soccer 3D. После ошеломительного успеха 

игры Tournament Arena Soccer 3D, когда спустя всего неделю после завершения 

мирового чемпионата по футболу 2010, было загружено более 35 клиентов 

игры, разработка игр в формате 3D становится приоритетным направлением 

развития мобильных игр. 

Целью диссертации является исследование технических и 

психологических аспектов разработки и эксплуатации мобильного приложения 

книги-игры. Книга-игра – это литературное произведение, которое позволяет 

читателю участвовать в формировании сюжета. В частности, читатель 

становится главным героем книги и, в зависимости от принимаемых решений, 

перемещается между страницами и главами. Таким образом, книга-игра 

читается не последовательно, а в той очереди, в которой читатель проходит 

страницы или главы. 

  



ЗАДАЧИ 

1. Изучить техническую литературу по теме, провести анализ 

существующих мобильных приложений. 

2. Разработать мобильное приложение. 

3. Выявить основные аспекты создания сценария. 

4. Провести оценку эргономичности системы. Разработать 

сценарий информационного взаимодействия. 

 

  



ЗАКЛЮЧЕНИЕ 

 

В процессе выполнения работы были разработаны технические и 

психологические аспекты разработки и эксплуатации мобильного приложения 

книга-игра. Был описан процесс создание сюжета приложения, приведены 

примеры его построения. Проведен системный анализ приложения. В 

результате работы был проведён анализ, осуществлено распределение функций 

между человеком и техникой в системе, разработана структура системы, 

номенклатура эргономических требований, алгоритмы работы пользователя, 

сценарий информационного взаимодействия человека и компьютера. 

При проектировании учитывались все положительные и отрицательные 

стороны аналогов. В результате сформирован список задач для 

разрабатываемой системы. 

Мобильное приложение должно быть разработано в среде разработки 

Android Studio. Данное мобильное приложение предназначено для работы на 

мобильных устройствах на платформе Android с минимальной версией 

операционной системы 4.2. 

Для решения поставленных задач было выполнено следующее: 

1. Выполнено эргономическое проектирование. 

2. Разработаны графические окна приложения. 

3. Реализована бизнес-логика приложения. 

4. Выполнено эргономическое проектирование разработанной системы. 

Проанализированы требования к «Системе-человек-компьютер-

среда». Составлена спецификация и их распределение между 

человеком и системой. Была определена структура системы, 

разработаны алгоритмы работы пользователей и эргономические 

требования к системе.  

5. Были спроектированы сценарии информационного взаимодействия 

человека и мобильного устройства.  

6. Выполнена оценка эргономичности разработанной системы, которая 

составила 0,76, что является хорошим результатом, но требует 

дальнейшего совершенствования системы.  

Преимуществами разработанного мобильного приложения являются: 

высокий уровень эргономичности системы, что подтверждается проведённой 

эргономической оценкой, интуитивно понятный интерфейс приложения, 

поддержка устройствами на платформе Android версии 4.2 и выше. 
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