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Целью разработки мобильного игрового приложения по основам фи-
нансовой грамотности «FinQuest» являляется создание актуального ин-
струмента для обучения, которое отвечает интересам целевой аудитории 
и соответствует современным тенденциям гейм-дизайна. 

Создание приложения можно разделить на 7 общих этапов: анали-
тика, написание технического задания, проектирование и дизайн, разра-
ботка, тестирование и стабилизация, публикация на рынке приложений, 
поддержка и развитие. 

Проведенный предварительный анализ включал в себя подтвержде-
ние актуальности проблемы финансовой грамотности в Республике Бела-
русь, сравнительный анализ существующих решений, а также выбор кате-
гории приложения. Мобильное игровое приложение «FinQuest» предна-
значено для сегмента детей младших и средних классов (6–14 лет), так как 
данная ниша свободна, прямых конкурентов на рынке нет. Выбор катего-
рии казуальных игр обусловлен санитарными нормами Республики Бела-
русь, так как медианная продолжительность сеанса казуальной игры со-
ставляет 5–6 минут [3]. При внедрении игры в учебный процесс школь-
ники смогут проводить несколько сеансов без вреда для здоровья. 

Требования к продукту разработки (техническое задание) включают 
общие требования, аппаратные требования (минимальные технические 
требования к мобильным устройствам для работы с приложением), фор-
мат входных и выходных данных. 

Проектирование приложение включает разработку сюжета, визуала и 
определение функций системы. Основным сюжетом игры является исто-
рия персонажа Боба, которому необходимо выполнить интересные зада-
ния для того, чтобы отправиться на отдых с родителями. Мобильное при-
ложение выполнено в 2D формате, что облегчило разработку и увеличило 
оптимизацию. Основной геймплей представляет собой джампер с распо-
ложенными на разных уровнях вопросами по финансовой грамотности. 
Разработка прототипов низкой и высокой детализации, а также динамиче-
ского прототипа была выполнена в графическом редакторе Figma [1].  

Для создания функциональной модели, отображающей структуру и 
функции системы, а также потоки информации, была создана модель в но-
тации IDEF0 в программном обеспечении Ramus. Для определения функ-
циональных возможностей, которые будут заложены в систему, была по-
строена функциональная модель.  

Платформой для разработки после проведения сравнительного ана-
лиза популярных движков был выбран Unity, так как он мультиплатфор-
менный, имеет встроенный визуальный редактор сцен, а также постоянно 
совершенствуется благодаря сообществу, в котором разработчики делятся 
готовыми ресурсами и опытом. Приложение разработано на языке про-
граммирования C#.  
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Бета-тестирование проводилось путем экспертного оценивания с по-
мощью анкеты, критерии в которой можно было оценить от нуля до пяти, 
где 0 – «очень плохо», 5 – «очень хорошо». Для определения степени со-
гласованности экспертов был использован коэффициент вариации Cv. 
Большинство значений столбца коэффициента вариации находятся в про-
межутке от 0 % до 10 %, что значит, что мнения экспертов, дающих 
оценки, высокой степени согласованности, а критерии «Визуальное 
оформление игры» и «Сложность игровых вопросов» имеют среднюю сте-
пень согласованности.  Таким образом, доработку можно провести по 
направлениям дизайна и усложнения игровых вопросов, однако в целом 
мобильная игра готова к публикации на рынок приложений с дальнейшей 
технической поддержкой и улучшением версий. 

Для обеспечения экономической эффективности в приложение необ-
ходимо внедрить монетизацию. Эффективным способом монетизации 
станет бесплатное приложение со встроенной рекламой, которая появля-
ется при естественных паузах, то есть после завершения основного гейм-
плея [2]. Также при выпуске дальнейших инкрементов игры будут добав-
лены платные функции, такие как кастомизация главного героя, покупка 
внутриигровой валюты, открытие новых уровней.  

После релиза приложения в магазине приложений возможна дора-
ботка визуала в зависимости от отзывов первых пользователей, исправле-
ние ошибок, которые не были замечены на предыдущих этапах тестиро-
вания, выпуск новых версий продукта (обновлений). 

Таким образом, игра «FinQuest» не только заполняет нишу на рынке 
образовательных приложений для детей, но и предлагает инновационные 
подходы к обучению через казуальную игру. Результаты тестирования 
подтверждают, что приложение соответствует интересам целевой аудито-
рии и готово к запуску с возможностью дальнейшего улучшения. 
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