
ГЕЙМИФИКАЦИЯ

какая она бывает и как работает



МЕНЯ ЗОВУТ 

ИЛЬЯ КУРЫЛЁВ

8 лет в игровой индустрии

45+ игровых проектов: мобильные, 

браузерные, социальные игры

5 лет в геймификации

50+ проектов: обучение, бизнес, 

онлайн-сервисы, банки

Мой сайт: www.gamification-now.ru

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




В ЛингуаЛео я руководил 

командой игровых механик

Отвечал за вовлечение и 

удержание пользователей

LinguaLeo.ru - крупнейший в России 

онлайн-сервис изучения английского 

языка. 15 млн. пользователей.





ЧТО ЗДЕСЬ 

НАРИСОВАНО?



А ЗДЕСЬ ЧТО 

НАРИСОВАНО?



КАК ВЫ ДОГАДАЛИСЬ?
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ИГРОВЫЕ МЕХАНИКИ РАБОТАЮТ, 

ПОТОМУ ЧТО ОНИ ЛЕГКО 

УЗНАВАЕМЫ ТЕМИ, КТО ИГРАЛ ИЛИ 

ВИДЕЛ КАК ИГРАЮТ В ИГРЫ 





1,7 МЛРД ЧЕЛОВЕК 

ЗНАЮТ ЧТО ТАКОЕ:

- ОПЫТ

- УРОВНИ

- КВЕСТЫ

- БЕЙДЖИ

- ПРОКАЧКА

- ПРИГЛАШЕНИЯ

- УВЕДОМЛЕНИЯ

- АЧИВМЕНТЫ И Т.Д.





В ЧЕМ СУТЬ: 

ГЕЙМИФИКАЦИЯ УМЕЕТ НАДЕЛЯТЬ 

ПРОСТЫМ ПОНЯТНЫМ СМЫСЛОМ ТО, 

ЧТО КАЖЕТСЯ БЕССМЫСЛЕННЫМ И 

РУТИННЫМ







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



ГЕЙМИФИКАЦИЯ ВЫСВОБОЖДАЕТ 

ВНУТРЕННЮЮ МОТИВАЦИЮ 

ПОЛЬЗОВАТЕЛЕЙ, ПОКАЗЫВАЯ НОВУЮ 

РЕАЛЬНОСТЬ, СВЯЗЫВАТЬ ЕЕ С 

ПОТРЕБНОСТЯМИ И ЦЕННОСТЯМИ 

ПОЛЬЗОВАТЕЛЯ. 





ЧЕГО НЕ ХВАТАЕТ В ЭТОМ 

«ПРОВАЛЕ ЛОЯЛЬНОСТИ»?





НЕ НАДО НИКОГО СПЕЦИАЛЬНО 

«МОТИВИРОВАТЬ», ЛЮДИ ЭТОГО НЕ 

ЛЮБЯТ. НУЖНО ПОНЯТЬ В ЧЕМ ИХ 

НАСТОЯЩЯЯ ПРОБЛЕМА.



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





МОЯ НЕСЕРЬЕЗНАЯ КЛАССИФИКАЦИЯ:

1.Статистическая геймификация

2.Меркантильная геймификация

3.Веселая геймификация

4.Серьезная геймификация



СТАТИСТИЧЕСКАЯ (ФОНОВАЯ) ГЕЙМИФИКАЦИЯ

- За любые действия пользователю дают баллы или 

накопительные достижения. 

- Даже за регистрацию, т.е. пользователь не успел ничего 

сделать, но уже вознагражден.

- Обычно пользователю сообщают только об уже 

полученных наградах. 

- Для названий достижений и наград выбирют буквальные 

или пафосные названия.









СТАТИСТИЧЕСКАЯ ГЕЙМИФИКАЦИЯ – ПЛЮСЫ И МИНУСЫ

- Получать награды приятно и необычно.

- Вовлечены 100% пользователей. Но они ничего для этого 

специально не сделали. 

- Геймификация не влияет на поведение пользователя, она 

только вознаграждает пост-фактум.

- Польза от геймификации недоказуема и многим 

пользователям незаметна.







МЕРКАНТИЛЬНАЯ ГЕЙМИФИКАЦИЯ

- Объявляется большой денежный приз.

- Пользователям даются задания, по выполнению награждаются 

очками, жетонами, монетами

- Накопленные очки обмениваются на деньги 100 к 1 или на скидки у 

организатора. Дальше – время тратить деньги.

- Приз должен быть не дороже потраченных пользователем денег. 

Пользователь должен получить обратно ~1% потраченных денег.

- Это называют «программа лояльности» с игровыми механиками и 

что цель – наградить самых преданных пользователей. 













МЕРКАНТИЛЬНАЯ ГЕЙМИФИКАЦИЯ – ПЛЮСЫ И МИНУСЫ

- Объективно выгодно и ценно (в деньгах)

- Эмоциональное восприятие переключается на 

рациональное, идет оценка выгодны. 

- Для кого-то награда может быть незначительной

«На что вы готовы пойти ради 100 руб?»

- Материальные награды уменьшают маржинальность

- Кому мотивация, а кому и демотивация





БИЗНЕС-ЗАДАЧИ

1. Повысить активность использования кобрендовых 

карт: ALL Airlines, OneTwoTrip и eBay

2. Привлечь новых клиентов, увеличить количество 

выпущенных карт

3. Повысить интерес к программам лояльности Банка и 

показать, что ими просто и выгодно пользоваться







ЗАДАНИЯ ТИНЬКОФФ-КВЕСТА

1. Совершить покупку по карте в любом супермаркете

2. Оплатить счет в ресторане

3. Сделать любой платеж в мобильном банке минимум на 500 рублей

4. Приобрести товаров в любом спортивном магазине минимум на 3000 руб.

5. Оплатить покупку в офлайн-магазине на 

ровную сумму 2015 рублей

6. Перевести не менее 5 000 рублей на 

благотворительность

7. Поехать в Сочи и совершить любую 

покупку минимум на 10 000 рублей.







РЕЗУЛЬТАТЫ ТИНЬКОФФ-КВЕСТА

- 15 тыс. человек приняли участие в квесте

- Количество транзакций по кобрендовым картам увеличилось на 20%, 

среди участников почти на 40%

- 5,6 млн. руб. переведено на благотворительность

- Победители квеста потратили около 9 млн рублей, что значительно 

превышает наши инвестиции в эту акцию

- У партнеров куплено 3000 пар кросовок

- До конца дошли 444 человека (3%)



ВЕСЕЛАЯ ГЕЙМИФИКАЦИЯ

- Придумать что-нибудь креативное: Например, писать 
стихи о зимних шинах или стиральных машинах

- Громко анонсировать с упором на то, что так никто 
раньше не делал 

- Участники должны вовлечь друзей: голосовать за свои 
стихи, чтобы победить в рейтинге поэтов.

- Привлекать пользователей через пиар в СМИ.

- Раздать всем участникам грамоты и сертификаты.















ВЕСЕЛАЯ ГЕЙМИФИКАЦИЯ – ПЛЮСЫ И МИНУСЫ

- Необычные кейсы СМИ охотно пиарят.

- Простые в производстве, главное – креатив.

- Вызывает бурные эмоции, хорошо запоминается

- Надоедает через 10 минут или пару дней.

- Цель - удивление, awareness, а не использование продукта.

- Обычно идея звучит интереснее, чем получается на деле.

- Пользователям не очень-то весело. Angry Birds – веселее.









РЕЗУЛЬТАТЫ ИГРЫ «САМ СЕБЕ БАНКИР»

- 32 тысячи участников

- 20% игроков играли больше 1 раза

- Рекорд заработка в игре 42 210 млн. руб.



СЕРЬЕЗНАЯ ГЕЙМИФИКАЦИЯ

- Основана на ценностях пользователя и его пользе

- Игровые механики - это только метод донесения, в 

основе продуманная коммуникация

- Лучше раскрывает смысл продукта, не отвлекает от него

- Создается персонально под проект, под аудиторию 

(на основе проверки гипотез и экспериментов)

- Эффективность измеряется по бизнес-метрикам проекта
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НЕ ДАЕМ ПЕРЕСИДЕТЬ И БЫСТРО ПЕРЕГОРЕТЬ
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СЕРЬЕЗНАЯ ГЕЙМИФИКАЦИЯ – ПЛЮСЫ И МИНУСЫ

- Основана на внутренней (а не внешней) мотивации.

- Эволюционирует пока не даст результат.

- Позволяет лучше понять аудиторию.

- Нет шаблонный решений. Ее нельзя скопировать.

- Делается дольше и дороже, чем прочие варианты.



КЕЙС «ОБЕЩАНИЯ.РУ»

WWW.OBESCHANIA.RU

http://www.obeschania.ru/






РЕГИСТРИРОВАТЬСЯ – НЕ ИНТЕРЕСНО

ДОБАВИТЬ НОВОЕ ОБЕЩАНИЕ – СЛОЖНО

ЧТО ЛЮБОМУ ПОЛЬЗОВАТЕЛЮ 

СДЕЛАТЬ ПРОСТО И ИНТЕРЕСНО? 













Уровень рутины

Уровень механики

Уровень истории



ГЕЙМИФИКАЦИЯ ОБЕЩАНИЙ.РУ

Рутина: Пользователь читает, высказывает мнение и 

добавляет обещания

Механики: 

покачка статуса,

получение званий

История: 

Превращение из пассивного наблюдателя

в «глас народа» и влияние на политиков



РЕЗУЛЬТАТЫ

1. Регистрации выросли в 5 раз (в течение 2 мес.)

2. Добавление обещаний выросло в 6 раз.

3. Глубина просмотров выросла в 2 раза



СЕРЬЕЗНАЯ ГЕЙМИФИКАЦИЯ 

ДОНОСИТ СМЫСЛ И ДАЕТ 

ОБРАТНУЮ СВЯЗЬ



СМЫСЛ ПОИСКОВОЙ ОПТИМИЗАЦИИ



УВИДЕТЬ ГДЕ ВЫГОДА



ЭФФЕКТИВНОСТЬ РЕКЛАМЫ



ИНОГДА РЕАЛЬНОСТЬ НУЖНО 

НЕМНОГО ИЗМЕНИТЬ, ЧТОБЫ ОНА 

СТАЛА ПОНЯТНОЙ, ИНТЕРЕСНОЙ И 

ЗАПОМИНАЮЩЕЙСЯ.



В ЧЕМ РАЗНИЦА?



ГЕЙМИФИКАЦИЯ ДЛЯ ПОЛЬЗОВАТЕЛЕЙ

1. Удивить, превысить ожидания

2. Понравиться, вызвать чувства, обаять

3. Выиграть больше времени на освоение продукта

4. Вселить надежду «На этот раз получится»

5. Отпозиционироваться от конкурентов, 

стать «основой» продукта



ГЕЙМИФИКАЦИЯ ДЛЯ СОТРУДНИКОВ И ПАРТНЕРОВ

1. Донести реальный смысл происходящего

2. Установить «правила игры»

3. Визуализировать отношения между вами

4. Заинтриговать, убедить «попробовать новое» 

5. Подвигнуть брать на себя обязательства

6. И редко-редко это некая 

«игровая (альтернативная) мотивация»



НЕСКОЛЬКО СОВЕТОВ ПО ВНЕДРЕНИЮ

1. Геймификация – это способ коммуникации.

2. Игровые механики – не главное, нужно понять что вы 

ими хотите сказать своему пользователю.

3. Идите от проблемы и пользы для пользователя.

4. Оценивайте по бизнес-метрикам.

5. Начинайте с экспериментов, проверяйте гипотезы.

6. Иногда лучшая геймификация – это ее отсутствие.



ГЕЙМИФИКАЦИЯ МОЖЕТ БЫТЬ ПРОСТОЙ



БУДУТ ВОПРОСЫ - ОБРАЩАЙТЕСЬ!

ИЛЬЯ КУРЫЛЁВ

http://www.facebook.com/iprospero

ilya@kurylev.com

www.gamification-now.ru

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

