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Актуальность данного исследования заключается в перспективе воздействия геймифи-
кации в качестве катализатора пространственного развития периферийных туристических
направлений через трансформацию цифровых взаимодействий в реальные туристические
потоки.

Основной целью исследования является выявление и теоретическое обоснование вли-
яния геймификации в мобильных приложениях на пространственную организацию тури-
стических потоков и разработка соответствующего мобильного приложения.

Геймификация трансформируется из маркетингового инструмента в ключевой фактор
управления поведением туристов и перераспределения потоков в пользу периферий [1].
Неоспоримая эффективность геймификационных механик напрямую коррелирует с глу-
биной их интеграции в культурно-исторический контекст территории, а не с количеством
используемых элементов геймификации [3, 4].

Разработанное приложение для города Томска и Томской области позволяет наполнять
карту местности своими локациями; строить собственные маршруты и исследовать марш-
руты других пользователей; проходить интерактивные тематические квесты, получая на-
грады. Апробация модели геймификации на примере города Томска продемонстрировала
высокую вероятность увеличения продолжительности пребывания туристов (42,7%) и уве-
личения охвата достопримечательностей до 80,5%.

Структурная модель геймификации приложения основана на алгоритмах динамиче-
ского формирования персональных маршрутов на основе предпочтений пользователя и
краудсорсинговых данных для большего вовлечения пользователей и удержания их инте-
реса [2].

Ключевым ограничением внедрения модели является цифровой разрыв между поко-
лениями и фактическое отсутствие приложений с подобными возможностями [5].

Проведенное исследование и разработка мобильного приложения демонстрирует, что
геймификация – это качественно новый инструмент пространственного расширения ту-
ристических территорий. Ее способность перераспределять туристические потоки и по-
вышать привлекательность малопосещаемых локаций открывает новые перспективы для
развития регионального туризма.
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