
КАК УПРАВЛЯТЬ ТЕМИ, 

КТО НЕ ОБЯЗАН ПОДЧИНЯТЬСЯ

ГЕЙМИФИКАЦИЯ

И ЛЮДИ



МЕНЯ ЗОВУТ 

ИЛЬЯ КУРЫЛЁВ

- 8 лет в игровой индустрии

45+ игровых проектов: мобильные, 

браузерные, социальные игры

- 3 года в геймификации

40+ проектов: обучение, бизнес, 

онлайн-сервисы, банки

- Мой сайт: www.gamification-now.ru

http://www.gamification-now.ru/


2012-2013 г. LinguaLeo.ru

Крупнейший в России 
онлайн-сервис изучения 
английского языка.

11 млн. пользователей.

Я руководил командой 
игровых механик

Отвечал за вовлечение и 
удержание пользователей





ВРЕМЯ УЧЕБЫ ВРЕМЯ ИГРЫ





1,7 МЛРД ЧЕЛОВЕК 

ЗНАЮТ ЧТО ТАКОЕ:

- ОПЫТ

- УРОВНИ

- КВЕСТЫ

- БЕЙДЖИ

- ПРОКАЧКА

- ПРИГЛАШЕНИЯ

- УВЕДОМЛЕНИЯ

- АЧИВМЕНТЫ И Т.Д.



КАК РАБОТАЕТ ГЕЙМИФИКАЦИЯ
РАЗБЕРЕМ МЕХАНИЗМ 

БОЛЕЕ ДЕТАЛЬНО







THE TRANSFORMATIONAL LEADER 

UNLOCKS HUMAN ENERGY BY CREATING A 

VISION OF A DIFFERENT REALITY AND 

CONNECTING THAT VISION TO PEOPLE'S 

VALUES AND NEEDS

(RICHARD RUMELT)



ГЕЙМИФИКАЦИЯ ТОЖЕ ВЫСВОБОЖДАЕТ 

ВНУТРЕННЮЮ МОТИВАЦИЮ 

ПОЛЬЗОВАТЕЛЕЙ, ПОКАЗЫВАЯ НОВУЮ 

РЕАЛЬНОСТЬ И СВЯЗЫВАЯ ЕЕ С 

ПОТРЕБНОСТЯМИ И ЦЕННОСТЯМИ 

ПОЛЬЗОВАТЕЛЯ. 





SLIDESHARE VIRALITY SCORE

1. НОВАЯ РЕАЛЬНОСТЬ: МОЮ ПРЕЗЕНТАЦИЮ ВСЕ 

СМОТРЯТ И ДЕЛЯТСЯ С ДРУЗЬЯМИ

2. ПОТРЕБНОСТЬ: МОЮ ПРЕЗЕНТАЦИЮ ЛЕГКО НАЙТИ 

ТЕМ, КОМУ ОНА БУДЕТ ИНТЕРЕСНА

3. МЕХАНИКА: ЗАПОЛНИТЬ ШКАЛУ ВИРАЛЬНОСТИ





ИНОГДА РЕАЛЬНОСТЬ НУЖНО 

НЕМНОГО ИЗМЕНИТЬ, ЧТОБЫ ОНА 

СТАЛА ПОНЯТНОЙ, ИНТЕРЕСНОЙ И 

ЗАПОМИНАЮЩЕЙСЯ.



ГЕЙМИФИКАЦИЯ ДЛЯ ПОЛЬЗОВАТЕЛЕЙ

1. УДИВИТЬ, ПРЕВЫСИТЬ ОЖИДАНИЯ

2. ПОНРАВИТЬСЯ, ОБАЯТЬ, ВЫЗВАТЬ ЧУВСТВА

3. ВЫИГРАТЬ БОЛЬШЕ ВРЕМЕНИ НА ОСВОЕНИЕ ПРОДУКТА

4. ВСЕЛИТЬ НАДЕЖДУ «НА ЭТОТ РАЗ ПОЛУЧИТСЯ»

5. ОТПОЗИЦИОНИРОВАТЬСЯ ОТ КОНКУРЕНТОВ

6. СДЕЛАТЬ «СВОЙ» ПРОДУКТ



ГЕЙМИФИКАЦИЯ ДЛЯ СОТРУДНИКОВ И ПАРТНЕРОВ

1. ДОНЕСТИ РЕАЛЬНЫЙ СМЫСЛ ПРОИСХОДЯЩЕГО

2. ЗАДАТЬ «ПРАВИЛА ИГРЫ»

3. ВИЗУАЛИЗИРОВАТЬ ОТНОШЕНИЯ МЕЖДУ ВАМИ

4. ЗАИНТРИГОВАТЬ, УБЕДИТЬ «ПОПРОБОВАТЬ НОВОЕ» 

5. СПОДВИГНУТЬ БРАТЬ НА СЕБЯ ОБЯЗАТЕЛЬСТВА

6. И РЕДКО-РЕДКО ЭТО НЕКАЯ 

«АЛЬТЕРНАТИВНАЯ ИГРОВАЯ МОТИВАЦИЯ»



ГЕЙМИФИКАЦИЯ В МЕНЕДЖМЕНТЕ

1. ВЫПОЛНЕНИЕ ЗАДАЧ – ЭТО НЕ СМЫСЛ РАБОТЫ

2. ДОГОВОР – ЭТО НЕ «ПРАВИЛА ИГРЫ»

3. ИЕРАРХИЯ – ЭТО НЕ ОТНОШЕНИЯ

4. СОГЛАСИЕ – НЕ ЗНАЧИТ, ЧТО ЧТО-ТО БУДЕТ СДЕЛАНО 

5. KPI – ЭТО НЕ ВЫЗОВ, ЭТО ДОМОКЛОВ МЕЧ



НЕ НАДО НИКОГО СПЕЦИАЛЬНО 

«МОТИВИРОВАТЬ», ЛЮДИ ЭТОГО НЕ 

ЛЮБЯТ. НУЖНО ПОНЯТЬ В ЧЕМ ИХ 

НАСТОЯЩАЯ ПРОБЛЕМА.



КАК ЗАДАТЬ ПРАВИЛЬНЫЙ 

РИТМ ОБУЧЕНИЯ?

(ИЛИ ПРАВИЛЬНЫЙ АЛГОРИТМ 

ДЕЙСТВИЙ НА СЕРВИСЕ)
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НЕ ДАЕМ ПЕРЕСИДЕТЬ И БЫСТРО ПЕРЕГОРЕТЬ





ГЕЙМИФИКАЦИЯ В ОБУЧЕНИИ

МОТИВАЦИЯ ИДЕТ В КОМПЛЕКТЕ



КАК ПРЕВРАТИТЬ СЛОЖНЫЙ 

ПУТЬ В ПРОСТЫЕ 

ПОНЯТНЫЕ ПОЛЬЗОВАТЕЛЮ 

ШАГИ?







D
U

O
L
IN

G
O







ПУТЬ ЛЕО: ИГРОВАЯ МОТИВАЦИЯ



КОНЕЦ ПЕРВОЙ ЧАСТИ



ХОРОШИЕ ПРИМЕРЫ 

ГЕЙМИФИКАЦИИ

ИЗ МОЕЙ ПРАКТИКИ 

И НЕ ТОЛЬКО



КАК УБРАТЬ ЭФФЕКТ 

РУТИННОСТИ И НЕДОВЕРИЕ 

К РЕЗУЛЬТАТУ?



КЕЙС ОДНОКЛАССНИКОВ

WWW.OK.RU

http://www.ok.ru/


ЧТО ТАКОЕ БАГИ НА САМОМ ДЕЛЕ?



КАК ВЫ ДУМАЕТЕ, ЧТО 

МОТИВИРУЕТ 

ПРОГРАММИСТОВ?



СЮРПРИЗ ОТ КОМПАНИИ ИЛИ КОМАНДЫ

ПРИОРИТЕТНОЕ ПРАВО ВЫБОРА БАГА (ФОРА В ИГРЕ)

ВОЗМОЖНОСТЬ ПОЕХАТЬ НА КОНФЕРЕНЦИЮ

УКРАСИТЬ РАБОЧЕЕ МЕСТЕ (СЮРПРИЗ)

ИНТЕРВЬЮ ВО ВНУТРЕННЕЙ РАССЫЛКЕ ОТ ПИАРЩИКОВ

МЕНЕДЖЕР ПРИНЕСЕТ КОФЕ НА РАБОЧЕЕ МЕСТО

КОМАНДА ЦЕЛЫЙ ДЕНЬ НАЗЫВАЕТ ПО ИМЕНИ-ОБЩЕСТВУ

СЮРПРИЗ В ПОЛИКОМАХ (ТЕЛИКИ С ПОЛИКОМАМИ В ПЕРЕГОВОРКАХ)

СУПЕРКРЕСЛО НА НЕДЕЛЮ: «ТРОН» ИЛИ МАССАЖНОЕ

КРУТОЕ МЕСТО НА ПАРКОВКЕ

ВИДЕОРОЛИК ПРО ГЕРОЕВ, ПИСЬМО БЛАГОДАРНОСТИ В ОБЩЕЙ 

РАССЫЛКЕ

ВОЗМОЖНОСТЬ ВЫКЛАДЫВАТЬ АПДЕЙТ В УДОБНОЕ ВРЕМЯ





ЦЕЛИ

1. ИЗМЕНИТЬ ПОЗИЦИОНИРОВАНИЕ БАГОВ КАК 

ЧЕГО-ТО СКУЧНОГО И СТЫДНОГО

2. СНЯТЬ НА ВРЕМЯ ДАВЛЕНИЕ МЕНЕДЖМЕНТА

3. ПЕРЕМЕШАТЬ КОМАНДЫ, ВКЛЮЧИТЬ СОТРУДНИЧЕСТВО 

И ВЗАИМОПОМОЩЬ

4. РАЗГРУЗИТЬ ЛИДОВ ОТ СЛОЖНЫХ БАГОВ

5. РАЗОБРАТЬ НАКОПИВШУЮСЯ «ГОРУ»



ОГРАНИЧЕННАЯ КОРОБКА БАГОВ





РЕЖИМЫ ИГРЫ

1. ДУЭЛЬ

2. БАГ КАК НАГРАДА

3. СТРАТЕГИЧЕСКАЯ ИГРА

4. ЧЕКПОИНТЫ

5. ЗАХВАТ БАЗ

6. ПРОКАЧКА НОВЫХ НАВЫКОВ





МЫ ИЗМЕНИЛИ «ПРАВИЛА ИГРЫ», 

ВВЕЛИ АЛЬТЕРНАТИВНУЮ СИСТЕМУ ОЦЕНКИ, 

НЕ ПОСТРОЕННУЮ НА ОТНОШЕНИЯХ С 

НАЧАЛЬСТВОМ, 

ДАЛИ ВОЗМОЖНОСТЬ ПОКАЗАТЬ СЕБЯ 

ДРУГ ПЕРЕД ДРУГОМ И ЛИДАМИ.



РЕЗУЛЬТАТЫ

1. ВОВЛЕКЛИСЬ 30% РАЗРАБОТЧИКОВ 

(УЧАСТИЕ БЫЛО ПО ЖЕЛАНИЮ)

2. БАГИ ИЗ РУТИНЫ ПРЕВРАТИЛИСЬ В РАЗВЛЕЧЕНИЕ

3. В 1,5 РАЗА ПЕРЕВЫПОЛНЕН ПЛАН ПО БАГАМ

4. NDA



ГЕЙМИФИКАЦИЯ В 

МЕНЕДЖМЕНТЕ –

ЭТО СВЕЖИЙ ВЗГЛЯД 

НА ПРИВЫЧНЫЕ ВЕЩИ



КАК ВОВЛЕЧЬ ТЕХ, У КОГО 

МАЛО ВРЕМЕНИ И 

МОТИВАЦИИ?



МИНИ-КЕЙС «КОМАНДА 112»

(МЧС, РАБОТА С ВОЛОНТЕРАМИ)



КАК ВЫ ДУМАЕТЕ, ЧТО 

МОТИВИРУЕТ ВОЛОНТЕРОВ?





Количество 
человек

Мотивация
Что-то 
делать

Аудитория



У КАЖДОГО ЧЕЛОВЕКА

СВОЕ КОЛИЧЕСТВО 

ЭНЕРГИИ И ОН ХОЧЕТ

ЕЕ ПОТРАТИТЬ



1

3

2
Количество 
человек

Мотивация
Что-то 
делать



ПО СУТИ ТУТ НЕТ НИКАКОЙ ГЕЙМИФИКАЦИИ, У 

ЧЕЛОВЕКА, КОТОРЫЙ ГОТОВ ОТДАВАТЬ 10 МИНУТ В 

ДЕНЬ НА ПОЛЕЗНЫЕ ДЕЛА ПРОСТО НЕ БЫЛО 

ВНЯТНОГО СПОСОБА БЫТЬ ВОЛОНТЕРОМ. 

ИНОГДА ДОСТАТОЧНО ДАТЬ ВОЗМОЖНОСТЬ И 

МОТИВАЦИЯ ПОЯВИТСЯ САМА



КАК ПРИДАТЬ СМЫСЛ 

РУТИННЫМ ДЕЙСТВИЯМ?



МИНИ-КЕЙС 

«ВАШ РЕПЕТИТОР»

WWW.PROFI.RU

http://www.profi.ru/






КАК ПОМОЧЬ 

ПОЧУВСТВОВАТЬ СВОЙ 

ПРОГРЕСС И СВОЮ 

УНИКАЛЬНОСТЬ?



ОТОБРАЖЕНИЕ ПРОГРЕССА



ПОДБОРКА ИГРОФИКАЦИИ В APPSTORE





КАК ДОНЕСТИ СУТЬ СЕРВИСА 

ЧЕРЕЗ МЕТАФОРУ?



КЕЙС «ОБЕЩАНИЯ.РУ»

WWW.OBESCHANIA.RU

http://www.obeschania.ru/


















РЕЗУЛЬТАТЫ

1. ВЫРАЖАЮТ ОТНОШЕНИЕ 200 В ДЕНЬ, 6 000 В МЕС.

2. РЕГИСТРАЦИИ 3 000 –> 15 000 (2 МЕС.)

3. ДОБАВЛЕНО ОБЕЩАНИЙ 30 –> 200 В МЕСЯЦ.

4. ГЛУБИНА ПРОСМОТРА 1,5 –> 3 СТР. В СЕССИЮ



Уровень рутины

Уровень механики

Уровень истории



ГЕЙМИФИКАЦИЯ ОБЕЩАНИЙ.РУ

РУТИНА: ПОЛЬЗОВАТЕЛЬ ЧИТАЕТ, ВЫСКАЗЫВАЕТ МНЕНИЕ 

И ДОБАВЛЯЕТ ОБЕЩАНИЯ

МЕХАНИКА: 

ПОКАЧКА СТАТУСА,

ПОЛУЧЕНИЕ ЗВАНИЙ

ИСТОРИЯ: 

ПРЕВРАЩЕНИЕ ИЗ ПАССИВНОГО НАБЛЮДАТЕЛЯ

В «ГЛАС НАРОДА» И ВЛИЯНИЕ НА ПОЛИТИКОВ



ГЕЙМИФИКАЦИЯ В ОДНОКЛАССНИКАХ

РУТИНА: ПРОГРАММИСТЫ ИСПРАВЛЯЮТ БАГИ

МЕХАНИКА: 

- ЗАДАЧИ «ЧЕЛОВЕЧЕСКИМ ЯЗЫКОМ» 

- РАЗВИТИЕ НАВЫКОВ

- СОТРУДНИЧЕСТВО И СОРЕВНОВАНИЕ

- ВЫЗОВЫ И НАГРАДЫ

ИСТОРИЯ: 

ПОМОЧЬ ЛЮДЯМ И ПРОЯВИТЬ СЕБЯ



НЕСКОЛЬКО СОВЕТОВ ПО ВНЕДРЕНИЮ

1. ИГРОВЫЕ МЕХАНИКИ – НЕ ГЛАВНОЕ, НУЖНО 

ОБСУЖДАТЬ НЕ ИХ, А ПОЛЬЗУ.

2. ИДИТЕ ОТ ПРОБЛЕМЫ

3. ОЦЕНИВАЙТЕ ПО БИЗНЕС-МЕТРИКАМ

4. НАЧИНАЙТЕ С МАЛОГО, С ЭКСПЕРИМЕНТОВ

5. ИНОГДА ЛУЧШАЯ ГЕЙМИФИКАЦИЯ – ЭТО ЕЕ 

ОТСУТСТВИЕ (ВСПОМНИМ ПОИСК GOOGLE)



ОСТОРОЖНЕЕ С МАТЕРИАЛЬНОЙ 

МОТИВАЦИЕЙ





СПАСИБО ЗА ВНИМАНИЕ

ИЛЬЯ КУРЫЛЁВ

http://www.facebook.com/iprospero

ilya@kurylev.com

www.gamification-now.ru

http://www.facebook.com/iprospero
http://www.gamification-now.ru/


КЛАССИЧЕСКАЯ 

ГЕЙМИФИКАЦИЯ
ТИПИЧНЫЕ ПРИМЕРЫ
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ДЛЯ ТАКОЙ ИГРОФИКАЦИИ 

ЕСТЬ СПЕЦИАЛЬНОЕ 

НАЗВАНИЕ



БЕЙДЖИФИКАЦИЯ



ЧТО МЫ МОЖЕМ 

УВЕРЕННО

СКАЗАТЬ ОБ ЭТОМ 

ДЕДУШКЕ?



ЧТО МЫ МОЖЕМ 

УВЕРЕННО

СКАЗАТЬ ОБ ЭТОМ 

МУЖЧИНЕ?







ПЕРВОЕ 

МАССОВОЕ 

ПРИМЕНЕНИЕ 

БЕЙДЖЕЙ:

НАШИВКИ

СКАУТОВ




