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Аннотация. Разрабатывается мобильная игра, представляющая собой набор локаций, со-
держащих предметы, головоломки и диалоги персонажей, объединённые в одну сюжетную 
линию. Были изучены наиболее схожие приложения. Результаты проведенного анализа бы-
ли учтены при проектировании разрабатываемой системы. Была спроектирована система 
подсказок отличная от имеющихся в аналогах.  
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Введение. В ходе технического прогресса, с появлением вычислительной техники стали 
появляться игры, позволяющие использовать компьютеры в качестве противников, а разви-
тие мобильных устройств добавило мобильность и доступность подобным системам. При 
этом каждый жанр игр, который существует на сегодняшний день, можно назвать в той или 
иной мере развивающим. В частности, речь идёт о том, что, когда человек играет в мобиль-
ные игры, его мозг формирует огромное количество нейронов, мозг начинает активно функ-
ционировать [1]. 

Основная часть. Компьютерные и мобильные игры разрабатываются прежде всего для 
развлечения пользователя, доставления ему удовольствия от использования продукта. Таким 
образом человек является наиважнейшим звеном системы «человек – машина» и в разраба-
тываемой системе должны быть учтены его физиологические возможности и психические.  

Как правило, человек-оператор (ЧО) системы «человек – машина» выполняет какие-
либо манипуляции, управляющие воздействия в соответствии с инструкциями и (или) соб-
ственным опытом как будет обустроено место конечного пользователя [2]. Однако, когда 
речь идет об игровом ПО, ЧО способен сам выбирать действия из доступного набора, осно-
вываясь исключительно на собственных предпочтениях. Для неигрового ПО возможно раз-
работать эргономичное рабочее место, в то время как разработчики игрового ПО не могут 
контролировать это. 

Удовлетворенность от игры тесно связана с ее сюжетом, графикой, звуком, длительно-
стью, управлением, а удовлетворенность от игры напрямую влияет на вовлеченность пользо-
вателя, означающего желание пользователя проводить время в конкретном продукте [1]. 

Современные смартфоны имеют предустановленные магазины приложений, к которым 
большинство пользователей обращается в случае желания скачать новую игру. 

В магазине приложений Play Market было найдено всего 3 аналога разрабатываемой си-
стемы со сходными механиками, и они имеют высокие рейтинги и большое количество ска-
чиваний. В связи с этим у разрабатываемой системы может быть большой маркетинговый 
потенциал. 

Найденные аналоги: NOX - Mystery Adventure Escape, Tiny Room Stories Town Mystery, 
Get aCC_e55. Рекомендации к улучшению этих систем, полученные в результате анализа 
представлены в таблице 1. 
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Таблица 1 – Рекомендации по улучшению информационных систем 

Название информационной системы Рекомендации по улучшению 

Для всех более продуманная система подсказок 

Get aCC_e55 улучшить звук 

NOX - Mystery Adventure Escape и Get 
aCC_e55 улучшить графику 

Get aCC_e55 добавить окно подтверждения перед просмотром рекламы для полу-
чения подсказки 

 
Разрабатываемая система будет отличаться более продуманной системой подсказок и 

наличием окон подтверждений для важных действий (покупки, просмотр рекламы).  
Для системы подсказок был спроектирован интерфейс, представленный на рисунке 1, 

позволяющий получить подсказки, поделенные на две группы.  
 

 
 

Рисунок 5 - Пример интерфейса экрана подсказок 

В первую группу входят подсказки, указывающие только на место следующего дей-
ствия. В случае если игрок уже находится в нужной локации будет указана область, в обрат-
ном случае игрок получит подсказку о локации, на которую следует перейти.  
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Выбрав подсказку из второй группы, пользователь получит подробную инструкцию о 
том, что за предмет ему необходим и где он находится.  

Полученные подсказки будут сохраняться в виде списка в соответствующей ячейке и 
будут доступны на протяжении всего игрового процесса.  

В одной из исследованных систем отсутствовало окно подтверждения при переходе на 
экран просмотра рекламы, которую необходимо посмотреть для получения подсказки. Дан-
ный недостаток был учтен и в разрабатываемой системе будут присутствовать всплывающие 
окна, для действий, которые могут быть потенциально нежелательны для пользователя, та-
кие как внутриигровые покупки или просмотр рекламы.  

Заключение. Был проведен анализ аналогов разрабатываемой системы и на его основе 
составлены рекомендации к их улучшению. Были продуманы окна подтверждений и спроек-
тирована расширенная система подсказок, позволяющая пользователю самому решать 
насколько подробную подсказку он хочет получить. 
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