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РЕФЕРАТ

Бакалаврская работа содержит 70 страниц, 19 рисунков, 7 таблиц,

8 приложений, 60 источников.

АНИМАЦИЯ, УСЛУГИ, ГОСТИНИЦА, ДОСУГ, ТУРИСТСКОЕ ОБСЛУЖИ-

ВАНИЕ,  ИГРА, СЦЕНАРИЙ, КОМПОЗИЦИЯ, РЕКРЕАЦИЯ, ЖАНР, ФУНК-

ЦИИ ИГРЫ, ПОКАЗАТЕЛИ КАЧЕСТВА, АНИМАТОР, ТЕМАТИЧЕСКИЕ

МЕРОПРИЯТИЯ, СЮЖЕТ, ИГРОВАЯ ПЛАТФОРМА, ОРГАНИЗАЦИЯ

В данной бакалаврской работе рассмотрены особенности организации до-

суга и развлечений туристов на гостиничных предприятиях.

Объектом исследования данной работы является деятельность гостинич-

ных предприятий.

Предмет исследования – особенности организации и проведения досуга и

развлечений туристов в гостиницах.

Цель – теоретически обосновать целесообразность организации услуг до-

суга и развлечений туристов в гостиницах; определить особенности организа-

ции досуга китайских туристов, разработать рекомендации по организации

анимационных услуг познавательно-приключенческого характера.

Для решения поставленных задач использовались следующие методы:

- теоретические: изучение и анализ нормативных материалов, научной

литературы, интернет-источников; обобщение опыта гостиничной деятельно-

сти; моделирование;

- эмпирические: анкетирование, беседы с руководством, специалистами;

- математические: метод матричной диаграммы.

Данные методы легли в основу бакалаврской работы и обеспечили её це-

лостность в соответствии с поставленными целями и задачами.
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Практическая значимость бакалаврской работы заключается во внедре-

нии на гостиничное предприятие «Дружба», полученных в ходе исследования

рекомендаций.

Полученные результаты и их практическая значимость состоит в том, что

раскрыта сущность понятия «анимационная деятельность» в гостинице, его со-

ставляющие элементы, функции, его структура и компоненты.

Теоретически обоснован выбор таких компонентов, как виды анимации,

типы туристской анимации, качество услуг, сценарий анимационной програм-

мы, направления анимационных программ.

Проанализирована организационная структура туристической фирмы

«Амуртурист», выполнена общая характеристика гостиничного комплекса

«Дружба», проанализирована загруженность гостиницы за последние шесть ме-

сяцев, проанализирован контингент потребителей гостиницы, выполнено измере-

ние и анализ потребности китайских туристов в услугах досуга и развлечений в

гостиничном комплексе «Дружба».

Выполнено измерение и анализ возможностей предприятия и интереса ру-

ководителей к организации услуг досуга и развлечения в гостинице, разработан

сценарий «Познавательно-приключенческой программы Escape room. Catacomb».

Выявлены проблемы связанные с организацией досуга и развлечений тури-

стов в гостинице, намечены мероприятия по их улучшению.

Предложены рекомендации по организации гостиничной услуги «Позна-

вательно–приключенческая программа Escape room».



5

НОРМАТИВНЫЕ ССЫЛКИ

В настоящей бакалаврской работе использованы ссылки на следующие

стандарты и нормативные документы:

ГОСТ 2.104-68 ЕСКД Основные надписи

ГОСТ 2.105-95 ЕСКД Общие требования к текстовым документам

ГОСТ 2.106-96 ЕСКД Текстовые документы

ГОСТ 2.111-68 ЕСКД Нормоконтроль

ГОСТ 2.306-68 ЕСКД Обозначение графических материалов и правил

нанесения их на чертежах

ГОСТ 2.316-68 ЕСКД Правила нанесения на чертежах надписей, техниче-

ских требований и таблиц

ГОСТ 3.1103-83 ЕСКД Основные надписи

ГОСТ Р 50681-2010 «Туристско-экскурсионное обслуживание. Проекти-

рование туристских услуг»

ГОСТ 28681.3-95 «Туристско-экскурсионное обслуживание. Требования

по обеспечению безопасности туристов и экскурсантов»

ГОСТ Р 50690-2000 Туристские услуги. Общие требования

ГОСТ Р 51185-2008 Туристские услуги. Средства размещения. Общие

требования

ГОСТ Р 53423-2009 (ИСО 18513:2003) Туристские услуги гостиницы.

Гостиницы и другие средства размещения туристов. Термины и определения

ГОСТ Р 53522-2009 Туристские и экскурсионные услуги. Основные по-

ложения

ГОСТ Р 53997-2010 Туристские услуги. Информация для потребителей.

Общие требования

ГОСТ Р 54600-2011 Туристские услуги. Услуги турагентств. Общие тре-

бования

«Гражданский кодекс Российской Федерации» (ГК РФ) от 30 ноября 1994

года № 51-ФЗ



6

Закон РФ от 07.02.1992 N 2300-1 (ред. от 13.07.2015) "О защите прав по-

требителей"

Общероссийский классификатор услуг населению ОК 002-93 (ОКУН), с

изменениями 5/99 ОКУН, включая раздел 060000 Туристские услуги и услуги

средств размещения

Правила предоставления гостиничных услуг в Российской Федерации,

утверждённые постановлением Правительства РФ от 09.10.2015 г. № 1085

Система классификации объектов туристской индустрии, включающих

гостиницы и иные средства размещения, горнолыжные трассы и пляжи, осу-

ществляемой аккредитованными организациями, приказ Минкультуры России

от 11.07.2014, № 1215



7

ОПРЕДЕЛЕНИЯ, ОБОЗНАЧЕНИЯ, СОКРАЩЕНИЯ

ЗАО – Закрытое акционерное общество;

АСУ – Автоматизированная система управления;

КНР – Китайская народная республика;

Escape room – Побег из комнаты;

Catacomb – Катакомбы.

Crimson room – Красная комната.
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ВВЕДЕНИЕ

Гостиничная индустрия как вид экономической деятельности включает

предоставление услуг и организацию краткосрочного проживания в гостини-

цах, мотелях, кемпингах и в других средствах размещения за вознаграждение.

Помимо размещения, и предоставления питания, гостиничная индустрия вклю-

чает предоставление анимационных услуг для туристов. В настоящее время во

всем мире активно развивается новое направление организации досуга туристов

– анимация. Анимацию в туризме используют для расширения ассортимента,

улучшения качества предлагаемых услуг, в рекламных целях.

Анимация в отелях, играет не маловажное значение в создании благопри-

ятного психологического климата в гостинице, тем самым создаётся предпо-

сылки для повторного приезда гостей, что способствует стабильным доходам

гостиницы. Развлекаясь, человек (группа людей) удовлетворяет свои духовные

потребности, оценивает собственную личность, анализирует свою роль в мас-

штабе различных социальных систем. Процессы развлечения осуществляются

как в естественной, так и в искусственно созданной обстановке. Индустрия раз-

влечения ставит своей целью создание условий развлечения, то есть совокупно-

сти явлений, от наличия которых зависит процесс развлечения.

Социальная направленность индустрии развлечении выражается в том, что

она служит формированию новых личных и общественных потребностей, а так-

же проявлению и развитию потребностей при сложившихся предпосылках. Ин-

дустрия развлечения, решая многогранные задачи (воспитания, формирования

оптимистического настроения, образования, развития культуры человека), по

сути своей формирует и развивает личность. Заполняя развлечениями часть сво-

его свободного времени, человек восстанавливает себя и как трудовая единица.

Актуальность данной работы заключается в том, что сегодня на рынке,

успеха добиваются предприятия, обладающие более высоким уровнем органи-

зации дополнительных гостиничных услуг, способные сформировать у потен-

циального клиента устойчивое позитивное настроение и имеющие яркие инди-
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видуальные черты, чему способствует организация программ для развлечения

туристов.

Объектом бакалаврской работы является деятельность гостиничных

предприятий.

Предмет бакалаврской работы – особенности организации досуга и раз-

влечений туристов в гостиницах.

Цель бакалаврской работы – теоретически обосновать целесообразность ор-

ганизации услуг досуга и развлечений туристов в гостиницах; определить особен-

ности организации досуга китайских туристов, разработать рекомендации по ор-

ганизации анимационных услуг познавательно-приключенческого характера.

В соответствии с целью были поставлены следующие задачи:

- раскрыть теоретические основы анимационной деятельности на гости-

ничных предприятии;

- выявить особенности деятельности гостиничных предприятий по орга-

низации досуга и развлечения туристов в гостиницах;

- изучить технологию создания анимационных программ направленных

на организацию досуга и развлечений туристов;

- исследовать возможности предприятия и интерес руководителей к орга-

низации услуг досуга и развлечения в гостинице;

- разработать рекомендации по организации гостиничной услуги «Позна-

вательно–приключенческая программа Escape room».
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1 ТЕОРЕТИЧЕСКИЕ ОСНОВЫ АНИМАЦИОННОЙ ДЕЯТЕЛЬНОСТИ

НА ГОСТИНИЧНЫХ ПРЕДПРИЯТИИ

1.1 Особенности деятельности гостиничных предприятий по органи-

зации досуга и развлечения туристов в гостиницах

Досуг – совокупность видов деятельности, предназначенных для удовле-

творения физических, духовных и социальных потребностей людей в свобод-

ное время. Время, затраченное на них, – время досуга – это часть свободного

времени.

Слово «анимация» имеет латинское происхождение (anima – ветер, воз-

дух, душа; animatus – одушевление) и означает воодушевление, одухотворение,

стимулирование жизненных сил, вовлечение в активность. Термин «анимация»

появился впервые в начале XX в. во Франции в связи с введением закона о со-

здании различных ассоциаций и трактовался как деятельность, направленная на

то, чтобы провоцировать и усиливать живой интерес к культуре, художествен-

ному творчеству [2].

В средневековый период в Западной Европе важнейшие стороны обще-

ственной и личной жизни, как и в арабо-мусульманском мире, приобретали ду-

ховное наполнение, строго регламентировались и контролировались церковью.

Досуг был продуманным и организованным. В свободное время верующий, ес-

ли он был грамотным, стремился читать канонические тексты, размышлять над

жизненно важными проблемами христианской догматики. Существовало нема-

ло любителей христианского мелоса: играли на инструментах, пели. Христиан-

ство заложило традицию паломнических путешествий (например, в Иеруса-

лим), которые чаще всего совершали верующие.

С наступлением Просвещения окончательно утверждается общественная

вера в силу научных знаний, в необходимость развития каждого человека по

пути образования, профессионализма и внутреннего совершенствования. В за-

падных странах более динамично начинает повышаться уровень грамотности

населения, появляются эффективные способы пропаганды многих видов и жан-
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ров искусства и прежде всего через тиражирование печатной продукции – ре-

продукции картин, газеты, журналы, книги. По мере развития техники связи

(XIX и XX вв.) появляется множество новых способов распространения ин-

формации: радио, кино, телевидение, компьютерные технологии и Интернет.

Труд людей также во многом становится иным - человек трудится, не столько

опираясь на опыт предков и традиционные нормы, сколько в соответствии с

профессиональной подготовкой и уровнем квалификации.

Анимация – это своеобразная услуга, преследующая цель – повышение

качества обслуживания, и в то же время – это своеобразная форма рекламы, по-

вторного привлечения гостей и их знакомых, тоже преследующая цель – про-

движение туристического продукта на рынке для повышения доходности и

прибыльности турбизнеса. Это сравнительно новое направление в туристиче-

ской деятельности, предполагающее личное участие туристов в игровых и теат-

рализованных шоу-программах, спортивных и культурно-развлекательных ме-

роприятиях. Это явление – порождение конкуренции между курортами, стре-

мящимися разнообразить отдых своих клиентов [3].

Современная анимационная деятельность основывается на следующих

нормативно–правовых документах:

Гражданский кодекс РФ определяет основные права и обязанности пред-

принимателей, обеспечивает и защищает экономические и личные права граж-

дан, устанавливает правила об имущественном и рыночном обороте. А также

регламентирует систему предпринимательства в гостиничном и ресторанном

бизнесе, правоприменительных и договорных отношений.

Закон РФ «О защите прав потребителей» регулирует отношения, возни-

кающие между потребителями и изготовителями, исполнителями, продавцами

при продаже товаров (выполнении работ, оказании услуг); устанавливает права

потребителей на приобретение товаров (работ, услуг) надлежащего качества и

безопасных для жизни и здоровья потребителей; получении информации о то-

варах (работах, услугах) и об их изготовителях (исполнителях, продавцах); гос-
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ударственную и общественную защиту их интересов, а также определяет меха-

низм реализации этих прав.

ГОСТ Р 50681-2010 «Туристско-экскурсионное обслуживание. Проекти-

рование туристских услуг» устанавливает порядок и правила проектирования

туристских услуг, в том числе входящих в туристский продукт.

Настоящий стандарт применяется юридическими лицами, независимо от

их организационно-правовой формы и формы собственности, индивидуальны-

ми предпринимателями, оказывающими туристские услуги и/или услуги по

разработке технических документов в сфере туризма. Раскрывает перечень

предоставляемых услуг, посещаемых объектов показа и досуговых мероприя-

тий, сформированный в определенной последовательности, с указанием време-

ни, места и условий обслуживания. Указаны основные требованиями к турист-

ским услугам и условиям обслуживания туристов являются: соответствие

назначению; безопасность; точность и своевременность исполнения; эргоно-

мичность; комфортность; эстетичность; информативность; доступность.

Примерный перечень дополнительной информации, пункт 1 Информация

о возрастных ограничениях, обслуживании туристов с детьми, семейных марш-

рутах, ограничениях и рекомендациях для туристов с ограниченными физиче-

скими возможностями.

ГОСТ 28681.3-95 «Туристско-экскурсионное обслуживание. Требования

по обеспечению безопасности туристов и экскурсантов» устанавливает требо-

вания к туристским и экскурсионным услугам, обеспечивающие безопасность

жизни и здоровья туристов и экскурсантов (далее – туристов), методы их кон-

троля и предназначен для целей обязательной сертификации туристских услуг.

Стандарт предназначен для предприятий и всех организационно-

правовых форм и граждан-предпринимателей (далее – туристских предприя-

тий), оказывающих туристские услуги населению. В  главе 4 пункт 4.1 говорит-

ся, что при оказании туристских услуг должен быть обеспечен приемлемый

уровень риска для жизни и здоровья туристов как в обычных условиях, так и в

чрезвычайных ситуациях (стихийных бедствиях и т.п.) [4].
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Общероссийский классификатор видов экономической деятельности (со-

кращ. ОКВЭД) – документ, входящий в состав общероссийских классификато-

ров технико-экономической и социальной информации представленный РАЗ-

ДЕЛОМ R. Деятельность в области спорта, отдыха и развлечений имеет Класс–

93. Деятельность творческая, деятельность в области искусства и организации

развлечений имеет Код 90. Эта группировка включает: предоставление услуг в

сфере культурно-развлекательного досуга клиентов.

В эту группировку также включена: зрелищно-развлекательная деятель-

ность, а именно организация и реклама театральных и концертных постановок,

развлекательных мероприятий и выставок, создание условий для творческой

деятельности в области искусств и организации досуга населения

Анимационные программы на протяжении всего периода пребывания ту-

риста в отеле должны обеспечить ему полную удовлетворенность. Анимацион-

ные программы одновременно с чисто развлекательными мероприятиями

включают разнообразные спортивные игры, упражнения и соревнования. Такое

сочетание делает эти программы более насыщенными, интересными и полез-

ными для укрепления, восстановления здоровья, поэтому во взаимосвязи ту-

ристской анимации и спорта чаще всего и достигается наибольший восстанови-

тельно-оздоровительный эффект [5].

Соответственно спросу и мотивации путешествий в практике туристиче-

ского обслуживания имеются следующие виды анимации, удовлетворяющие

разные потребности клиентов:

- анимация в движении – удовлетворяет потребность современного чело-

века в движении, сочетающемся с удовольствием и приятными переживаниями;

- анимация через переживание – удовлетворяет потребность в ощущении

нового, неизвестного, неожиданного при общении, открытиях, а также при пре-

одолении трудностей;

- анимация через общение – удовлетворяет потребности людей в общении

с новыми, интересными людьми, в открытии внутреннего мира людей и позна-

ния себя через общение;
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- анимация через успокоение – удовлетворяет потребность людей в пси-

хологической разгрузке от повседневной усталости через успокоение, уедине-

ние, контакт с природой, а также потребность в покое;

- культурная анимация – удовлетворяет людей в духовном развитии лич-

ности через приобщение к культурно – историческим памятникам и современ-

ным образцам культуры страны, региона, народа, нации;

- творческая анимация – удовлетворяет потребность человека в творче-

стве, демонстрации своих созидательных способностей и установлении контак-

тов с близкими по духу людьми через совместное творчество.

Различие понятий «анимация», «рекреационная анимация», «гостиничная

анимация», «туристская анимация» связано с многообразием существующих

форм и программ досуговой анимационной деятельности [6].

Виды анимационной деятельности представлены на рисунке 1.

Рисунок 1 – Виды анимационной деятельности.

Рекреационная анимация – вид досуговой деятельности, направленной на

восстановление духовных и физических сил человека. Программы, реализуе-

мые с рекреационными целями, могут проводиться как туристскими предприя-

тиями с туристами и гостями, так и досуговыми учреждениями с местными жи-

телями. Это дает нам право утверждать, что понятие «рекреационная анима-

ция» шире, чем понятия «туристская анимация» и «гостиничная анимация» [7].
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Туристская и гостиничная анимации тесно связаны с рекреационной, так

как главная роль анимационных программ как в отелях, туркомплексах и сана-

ториях, так и в специализированных анимационных турах заключается в оздо-

ровлении отдыхающих, отвлечении их от повседневных забот, в повышении

настроения, т.е. в восстановлении жизненных сил и энергии.

Туристская анимация– это разновидность туристской деятельности, осу-

ществляемой на туристском предприятии (туркомплексе, отеле) на транспорт-

ном средстве (круизном теплоходе, поезде, автобусе и т.д.) или в месте пребы-

вания туристов (на городской площади, в театре или парке города и т.д.), кото-

рая вовлекает туристов в разнообразные мероприятия через участие в специ-

ально разработанных программах досуга. Другими словами, туристская анима-

ция – это туристская услуга, при оказании которой турист вовлекается в актив-

ное действие. При подготовке анимационных программ учитываются такие

особенности туристов, как национальность, возраст, пол, численность (индиви-

дуальная, групповая, массовая), а также активность участия туристов.[8].

Туристская анимация подразделяется на три основных типа по важности,

приоритетности и объему анимационных программ в общей программе путе-

шествия (в турпродукте):

Первый тип. Анимационные туристские маршруты– целевые туристские

поездки ради одной анимационной программы, либо непрерывный анимацион-

ный процесс, развернутый в пространстве в форме путешествия, переезда от

одной анимационной услуги (программы) к другой, которые предоставляются в

разных географических точках [9].

К таким анимационным программам относятся: культурно-познава-

тельные и тематические, фольклорные и литературные, музыкальные и теат-

ральные, искусствоведческие и научные, фестивальные, карнавальные и спор-

тивные или, например, турпоездки по казино-центрам, расположенным в раз-

ных странах, организованные для любителей игры в казино.

Второй тип. Дополнительные анимационные услуги в технологических

перерывах – программы, предназначенные для «поддержки» основных турист-
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ских услуг, оговоренных в турпакете, и действующие в обстоятельствах, обу-

словленных переездами, задержками в пути и в случаях непогоды (при органи-

зации спортивных и самодеятельных туров, на пляжных курортах), а также в

случае отсутствия снега на горнолыжных курортах и т.д.

Третий тип. Гостиничная анимация – комплексная рекреационная услу-

га, основанная на личных человеческих контактах тураниматора с туристом и

совместном их участии в развлечениях, предлагаемых анимационной програм-

мой туркомплекса. Этот вид анимации преследует цель реализации новой фи-

лософии гостиничного обслуживания – повышения качества и предоставления

услуг и уровня удовлетворенности туриста отдыхом. В маркетинговой страте-

гии гостиницы такая анимация используется как одна из основных привлека-

тельных услуг.

Гостиничная анимация – понятие наиболее узкое из трех рассматриваемых,

поскольку предполагает только организацию досуга в местах размещения тури-

стов: туркомплексах, отелях, гостиницах, турбазах и др. Иными словами, гости-

ничная анимация – это досуговая деятельность, предлагаемая гостиницами, оте-

лями, туристскими комплексами. Это наиболее значимая часть туристской ани-

мации. Анимационные программы различаются при разной организации отдыха

(в клубах, гостиницах разной целевой направленности и разной величины) [10].

Для эффективной реализации анимационной деятельности нужны следу-

ющие составляющие:

- концепция гостиничной анимационной деятельности с приложением ти-

повых анимационных программ и методик их адаптации к реальным группам и

персоналиям;

- материально – техническая база для спортивно – оздоровительных и

развлекательных занятий;

- талантливые аниматоры, которые способны воплотить концепцию, про-

граммы и методики в жизнь, и обслуживающий персонал.

Гостиничные анимационные услуги и программы воздействуют на чело-

века во время его отдыха в той или иной мере способствуют сохранению и вос-
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становлению его здоровья: соматического, физического, психического, нрав-

ственного. Эти компоненты здоровья и определяют соответствующую услов-

ную типологию направлений и программ гостиничной анимации: первый тип

это спортивные, спортивно-оздоровительные, спортивно-развлекательные,

спортивно-познавательные программы; второй тип комплексные программы,

комбинированные из однородных программ; третий тип зрелищно-

развлекательные, приключенческо-игровые программы; четвертый тип это

культурно-познавательные, экскурсионные, обучающие, любительские и твор-

ческо-трудовые программы. [11].

Спортивные анимационные программы предназначены для туристов,

увлекающихся тем или иным видом спорта и приехавших в спортивно-

туристский комплекс для занятий спортом по определенной системе трениро-

вок в сочетании с отдыхом.

Спортивно-развлекательные программы ориентированы на туристов лю-

бого возраста. Они строятся на вовлечении туристов в активное движение через

заманчивые, увлекательные, веселые конкурсы и безобидные состязания. Спор-

тивно-познавательные программы строятся на приобщении туристов к духовно-

нравственным ценностям в процессе активного отдыха (походы, пешеходные

экскурсии).

Любительские (творческо-трудовые) анимационные программы строятся

на привлечении туристов к творчеству, сотворчеству, состязанию в изготовле-

нии местных поделок, что вызывает у них интерес к национальным особенно-

стям местного населения. После участия в такой программе гость отмечает, что

он научился общению на местном национальном языке, познакомился с нацио-

нальными музыкальными инструментами, танцами, кухней и т.д. Формы про-

ведения этих программ могут быть самыми разнообразными: аукцион поделок

из природных материалов, конкурс любительской фотографии, фестиваль ав-

торских стихов и песен, концерт вокальных и инструментальных исполнителей,

выставка детского рисунка, песочной скульптуры и т.д. Анимационные про-

граммы типа «общение по интересам» являются по сути дела комбинациями из
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упомянутых программ, однако здесь необходимо уделить больше внимания той

непринужденной, ненавязчивой, комфортной обстановке, которая располагала

бы к общению соответственно интересам, желаниям, темпераментам, нацио-

нальностям и т.д.

Комплексные программы, комбинированные из однородных программ.

Анимационные программы в значительной мере зависят от размера отеля, его

месторасположения, имеющихся возможностей (в том числе по спектру оказы-

ваемых дополнительных услуг), а также от профессионализма и степени уни-

версальности тураниматоров.

Зрелищно–развлекательные анимационные программы включают: празд-

ничные мероприятия, конкурсы, фестивали, карнавалы, тематические дни, яр-

марки, дискотеки, танцевальные вечера, концерты художественной самодея-

тельности и т.д.

Приключенческо-игровые анимационные программы строятся на сопри-

косновении туриста с интересным, волнующим, необычным (например, участие

в ролевых играх и конкурсах, посещение пещер, пиратской вылазке, вечере

народных преданий и легенд, ночном походе, ночном спуске на горнолыжном

курорте, в тематическом пикнике). Эти программы имеют спрос независимо от

возраста, пола, национальности, образования отдыхающих [12].

Культурно-познавательные анимационные программы туркомплекса

строятся на приобщении туриста к культурно-историческим и духовным цен-

ностям нации, страны, местного населения и включают: посещение музеев, те-

атров, кинотеатров, художественных галерей, парков, выставок, национальных

фольклорных мероприятий, концертов, вечеров поэзии, встреч с известными

деятелями культуры. Некоторые из этих программ зависимы от платежеспо-

собности туристов, уровня их интеллектуального развития.

Таким образом в данном подразделе были выявлены особенности дея-

тельности гостиничных предприятий по организации досуга и развлечения ту-

ристов в гостиницах, на основании анализа теоретических источников Куянцев

И.А, было выявлено, что анимационная деятельность в гостинице – это сравни-
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тельно новое направление в туристической деятельности, предполагающее

личное участие туристов в игровых и театрализованных шоу-программах, спор-

тивных и культурно-развлекательных мероприятиях.

Рассмотрены виды анимационной деятельности:

- анимация в движении;

- анимация через переживание;

- анимация через общение;

- анимация через успокоение;

- культурная анимация;

- творческая анимация.

Были выявлены факторы влияющие на эффективную реализацию анима-

ционной деятельности в гостинице:

- концепция гостиничной анимационной деятельности с приложением ти-

повых анимационных программ и методик их адаптации к реальным группам и

персоналиям;

- материально – техническая база для спортивно – оздоровительных и

развлекательных занятий;

- талантливые аниматоры, которые способны воплотить концепцию, про-

граммы и методики в жизнь, и обслуживающий персонал.

Изучено влияние возможностей гостиничного предприятия на организа-

цию, реализацию программ адаптированных к определенному минимуму по-

требителей услуг. Изучена типология направлений и программ гостиничной

анимации.
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1.2 Особенности тематических анимационных программ познава-

тельно-приключенческого характера

Организация тематического мероприятия – дело творческое и сложное.

Организуя тематические мероприятия, аниматорам следует проявить максимум

изобретательности и выдумки, позаботиться, чтобы он был обличен в яркую

эмоциональную форму, чтобы никто не уходил с вечера равнодушным. Наряду

с устными выступлениями обычно широко используются наглядные и художе-

ственные иллюстрации, дополняющие и обогащающие каждое отдельное вы-

ступление и всю тему. Хорошо, когда демонстрируются новые методы работы,

образцы продукции, действующие модели машин, схемы, диаграммы, показы-

ваются сцены из спектаклей, фрагменты из кинофильмов, произведения изобра-

зительного искусства, исполняются различные музыкальные произведения [13].

Наличие особого психологического состояния народной массы, вылива-

ющегося в праздничную, ситуацию, создает потребность в такой форме массо-

вой работы клуба, которая заставила бы людей испытать эмоциональное потря-

сение и побудило бы к активному массовому действию. Очевидно, не всякий

тематический вечер в клубе должен быть таким, хотя все они в той или иной

степени театрализованы, т. е. построены по законам театра, что диктуется их

обязательной сценарной основой.

Так, тематическое мероприятие отличается от других мероприятий не

только наличием темы и программы, ее раскрывающей, но и тесным слиянием

информационно-логической и эмоционально-образной линий в едином сцена-

рии. Диапазон тематического вечера очень широк. Он может представлять со-

бой простейшее иллюстративное соединение информационно-логического и

эмоционально-образного начал, но может перерасти в синтетическое театрали-

зованное массовое представление.

Все, что происходит в тематической анимационной программе нацелено

на нечто конкретное, например, посвящено знаменитой личности, празднику,

важной исторической дате и т.д. Тематическая анимационная программа пред-

ставляет собой событие, историю, действие, нацеленное на определенную тему,
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вопрос. Все, происходящее по этой программе должно соответствовать вы-

бранной тематике.

Организация тематического мероприятия. В основе тематической ани-

мационной программы обязательно должен лежать сценарий, т.е. подробная

литературная разработка содержания тематического вечера, в которой в стро-

гой последовательности излагаются отдельные элементы действия, раскрывает-

ся тема, показаны авторские переходы от одной части действия к другой, при-

водится примерное направление всех публицистических выступлений, вносятся

используемые художественные произведения или отрывки из них, предусмат-

риваются средства повышения активности участников, оформление и специ-

альное оборудование помещений клуба [14].

Отсутствие тщательно разработанного сценария мероприятия, замена его

лишь сценарным или режиссерским планом или так называемым планом орга-

низации будущего мероприятия приводит к несоразмерности и несогласован-

ности отдельных его частей, механическому их соединению, обеднению выра-

зительных возможностей и недостаточному раскрытию идеи тематического ве-

чера. Профессиональный подход к работе, в частности к проведению тематиче-

ских мероприятий, требует от сегодняшних аниматоров умения составлять сце-

нарий и воплощать его.

Основные этапы работы над сценарием тематического мероприятия. В

начале работы необходимо придумать идейно-тематическую основу будущего

мероприятия, четко определяются тема и идея [15].

Тема, это круг жизненных явлений, отобранных и освещенных автором в

сценарии. Другими словами, тема – это то, о чем автор хочет рассказать участ-

никам вечера.

Идея, это основной вывод, основная мысль, авторская оценка изображае-

мых в сценарии событий. Идея – это то, ради чего проводится вечер. На основе

идеи решаются методические вопросы. Идея сценария, ставшая точкой зрения

автора, служит стержнем для подбора документального и художественного ма-

териала, представляет конфликт, композицию, образный строй, подбор высту-
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пающих. Нечеткость идеи, как правило, оборачивается нечеткостью сценария,

его основных смысловых акцентов.

Тема обычно задана с самого начала, а к идее, как общему главному вы-

воду, сценарист и режиссер должны подвести участников и зрителей театрали-

зованного действия. Типичная ошибка некоторых практических работников со-

стоит в том, что они нередко стараются подать идею в готовом виде с самого

начала тематического мероприятия. Между тем задача в том, чтобы пробудить

активное восприятие действия, заставить каждого как бы включиться в события

и самому осмыслить идею, которой подчинено развитие действия. В этом твор-

ческом процессе зритель становится соучастником массового мероприятия.

Тема и идея неразрывно связаны друг с другом и в совокупности создают

идейно – тематическую основу сценария. Однако для создания клубного сцена-

рия, как и всякого литературного произведения, определить его тему еще недо-

статочно. В сценариях зачастую отсутствует конкретный сюжет, т.е. основные,

развивающиеся по ходу действия события, цепь событий, построенных на кон-

фликте. Поиски яркого, интересного сюжета – неотъемлемая часть работы над

сценарием, важное требование клубной драматургии. Избрав сюжет для массо-

вого мероприятия, нужно организовать художественный и публицистический

материал так, чтобы сюжет развивался от события к событию, в сценическом

действии [16].

Тематическое мероприятие – это идейно и сюжетно организованное

единство, связная цепь устных выступлений, действий, зрительных образов,

слитых в рамках сюжета сценарно-режиссерским замыслом.

Развитие сюжета в сценарии тематического вечера невозможно без опре-

деления и разработки конфликта. Он может выражаться в преодолении людьми

трудностей, препятствий при достижении определенных целей.

Если выбрана тема сценария, определена идея, найден сюжет. Следую-

щим шагом становится разработка композиции будущего сценария, т.е. реали-

зация конфликта, развитие сюжета в сценическом действии. Композиция есть

организация действия, а значит, и соответствующее расположение материала.
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В начале сценария необходима экспозиция, т.е. короткий рассказ о собы-

тиях, предшествовавших возникновению конфликта, вызвавших его. Экспози-

ция в сценарии обычно перерастает в завязку. Экспозиция и завязка должны

быть предельно четкими, лаконичными. Они несут большую психологическую

нагрузку, так как сосредоточивают внимание зрителя, подготовляют его к вос-

приятию действия, настраивают на определенный лад [17].

Следующая часть сценарной композиции — основное действие, т. е.

изображение процесса борьбы, ее перипетий, цепи событий и столкновений, в

которых решается конфликт. Основное действие обычно распадается на цепь

взаимосвязанных и взаимообусловленных эпизодов. Каждый из них имеет свою

логику, свою внутреннюю композицию, через которую красной нитью прохо-

дят идея и тема сценария.

Это антуражные события с ролями и атрибутикой, тематической подбор-

кой музыки и места проведения. В данном мероприятии гости становятся непо-

средственными участниками программы, её персонажами в тщательно разрабо-

танных образах. Специалисты–аниматоры помогают перенести гостей в любое

место и время, не важно будет ли это прием в великолепном дворце королевы

Елизаветы, или же пиратская вечеринка на вражеском фрегате. Одна из важней-

ших составляющих организации такого мероприятия – эксклюзивный сценарии,

который разрабатывается индивидуально, в зависимости от события и пожелания

заказчика. Форма – тематическое мероприятие подойдёт для любого торжества.

Действие в сценарии подчиняется следующим основным методическим

требованиям:

1. Строгая логичность построения сюжета и развития конфликта. Каждый

эпизод сценария должен быть логически обусловлен, связан смысловыми мо-

стиками с предыдущим и последующим. Заметим, однако, что логичность со-

всем не обязательно должна означать хронологическую последовательность,

как это часто понимается авторами клубных сценариев.
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2. Постепенное нарастание действия. Заданное экспозицией – завязкой

действие обязательно должно развиваться по нарастающей линии к кульмина-

ции и развязке.

3. Законченность каждого отдельного эпизода. Сценарий всегда состоит

из эпизодов. Каждый из них обладает внутренней логикой построения и должен

быть обязательно закончен, прежде чем начинается, другой.

Действие обязательно должно быть подведено к кульминации, т. е. к

наивысшей его точке. В момент кульминации наиболее концентрированное вы-

ражение находит идея клубного театрализованного представления.

После кульминации должна следовать развязка – финал действия. Это

весьма важная часть композиции, ее отсутствие или незавершенность оставляет

ощущение неоконченности всего мероприятия. Финал несет особую смысло-

вую нагрузку, так как является наиболее выгодным моментом для максималь-

ного проявления активности участников массового мероприятия. Распростра-

ненной формой финала в массовом мероприятии являются объединенное вы-

ступление на сцене всех исполнителей, коллективное массовое пение, принятие

письма, клятвы, обращения [18].

Подобранный материал должен представлять собой стройные произведе-

ние, имеющие взаимосвязь между эпизодами. Удачный монтаж создает ощу-

щение целостности, слитности совершенно разных элементов: песни и кино-

кадров, музыки и драматургического фрагмента, и др, сливает воедино художе-

ственную иллюстрацию и документальное выступление. Умение монтировать

разнообразный материал в единое целостное произведение – это важнейший

навык анимационного сценариста.

Одна из главных задач, стоящих перед предприятиями сферы обслужива-

ния, где объектом деятельности является человек, удовлетворение его потреб-

ностей, это эффективная организация труда занятых работников и уровень их

квалификации. Необходимо помнить, что аниматор должен обладать следую-

щими личностными качествами: коммуникабельностью, терпеливостью, ответ-
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ственностью, интеллигентностью, а также иметь актерские способности и за-

датки прирожденного лидера [19].

Чтобы поддерживать высокий стандарт обслуживания, отелю требуются

хорошо образованные, талантливые, честные и дисциплинированные анимато-

ры, которые получают удовольствие от своей работы. Они задают настроение

отдыхающим, больше всех контактируют с гостями, играют ключевую роль в

мероприятиях, являются рупором развлекательных программ, ответственны за

удовольствие, радость, дружбу и активность гостей.

Общие требования, предъявляемые к аниматорам, практически во всех

отелях следующие:

- умение создавать семейную атмосферу, атмосферу радости и дружбы;

- способность к коммуникации с любым гостем;

- знание всех способ досуга, английского и немецкого языков;

- образованность, честность, дисциплинированность, надежность, при-

ветливость и улыбчивость;

- способность работать в команде;

- умение получать удовольствие от работы;

- быть не старше 30 лет(холостым или незамужней);

- отсутствие пристрастия к алкоголизму и употреблению наркотиков;

- обладание психическим и физическим здоровьем, отсутствием хрониче-

ских заболеваний, аллергии на солнце.

Последнее требование является одним из важных, поскольку рабочий

день рядового аниматора в отеле длится с 8 утра до часу ночи и состоит из

множества функций (приложение 2). Тураниматор связан также с формирова-

нием интеллектуальной базы (банка типовых сценариев и программ), описани-

ем методов и форм работы с отдыхающими, обобщением отечественного и за-

рубежного опыта в организации досуговой деятельности [20].

Труд высококвалифицированных тураниматоров требует большого

напряжения сил и энергии, вовлечения творческого потенциала, сопряжен с вы-

сокой ответственностью за жизнь и здоровье людей, вместе с тем- это свобод-
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ный, творческий труд, требующий высокой квалификации и обширных знаний.

Четкая организация работы анимационной службы предполагает установление

для них определенных правил поведения. Аниматоры должны четко знать свою

подчиненность в административном и профессиональном отношении. Закреп-

ленные за аниматором помещения отеля должны содержаться в должном по-

рядке. Запрещается предоставлять эти помещения другим лицам, а также вхо-

дить в них посторонним лицам (не гостям отеля) [21].

В дисциплинарном отношении должен соблюдаться единый стандарт- не

должно делаться скидок аниматорам по возрасту, национальности, социально-

му статусу. Аниматоры всегда должны представлять интересы отеля, а сотруд-

ников анимационной службы рассматривать как единую команду. Возникаю-

щие в процессе реализации анимационных программ проблемы должны ре-

шаться коллективно или самостоятельно, без привлечения внимания гостей.

Таким образом в данном подразделе выявлены особенности тематических

анимационных программ познавательно–приключенческого характера заклю-

чающиеся в потребности людей испытывать эмоциональные потрясения побуж-

дающих их к активному действию. Анимационные программы нацелены на не-

что конкретное (посвящены знаменательному дню, известным личностям, исто-

рическим местам), представляют собой событие нацеленное на определенную

тему. В основе тематической программы должен быть хорошо проработанный

сценарий, с четко определенной темой и идеей. Все действия должны подчинят-

ся определенным канонам. Эффективность организации тематической програм-

мы зависит от занятости компетентных работников-аниматоров обладающих

определенным набором личностно-профессиональных качеств, таких как:

- умение создавать семейную атмосферу, атмосферу радости и дружбы;

- способность к коммуникации с любым гостем;

- знание всех способ досуга, английского и немецкого языков;

- образованность, честность, дисциплинированность, надежность, при-

ветливость и улыбчивость;

- способность работать в команде.
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1.3 Технология создания анимационных программ направленных на

организацию досуга и развлечений туристов

Под технологией создания анимационных программ понимается ком-

плекс приемов труда аниматора, организация этого труда, использование спе-

циальных технических средств (объектов, сооружений, инструментов и приспо-

соблений). Это сложный и многоплановый процесс, поскольку решает следую-

щие задачи: создание анимационных программ, экономический просчет стои-

мости каждой программы, их реализацию и, наконец, творческое воплощение

запрограммированных анимационных мероприятий с последующим анализом.

Данный технологический процесс представляет собой целостную систему, в

которой взаимодействуют все компоненты [22].

Технология создания и реализации анимационных программ для молоде-

жи, как система состоит из нескольких взаимосвязанных подсистем. Рассмот-

рим каждую из них:

Организационная – организация совместной деятельности анимационной

команды, экономического, технического, рекламного отделов;

Инструкторско-методическая – создание и разработка сценариев меро-

приятий, текстов экскурсий, подбор спортивных игр и соревнований, составле-

ние маршрутов походов с последующей разработкой методических рекоменда-

ций на основе обобщения опыта;

Режиссерская – распределение ролей, составление планов репетиций, по-

становка спектакля, шоу;

Техническая – подготовка технических средств (объектов, сооружений,

инструментов и т.д.), площадки (сцены) для анимационных мероприятий, рек-

визита, декораций, освещения, музыкального сопровождения и пр.

Технологический процесс создания анимационных программ включает

следующие элементы:

- объект деятельности - обслуживаемые туристы, население (группы и от-

дельные личности);

- субъект деятельности – руководитель, специалист анимационной службы;
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- собственно анимационная деятельность со всеми ее компонентами –

процесс взаимодействия субъекта на объект.

Все элементы функционирования технологического процесса находятся в

единстве взаимодействий и образуют единую систему. Главный элемент этой

системы – объект деятельности, люди (туристы, гости, отдыхающие). Все пред-

назначено для удовлетворения их духовных и физических потребностей. По-

этому специалистам-аниматорам надо знать эти потребности, изучать аудито-

рию, настроения, интересы и запросы молодежи. Без знания людей трудно рас-

считывать на достижение желаемого результата и на повышение эффективно-

сти интеллектуального и эмоционального воздействия на аудиторию [23].

Успех анимационной программы во многом зависит от правильно орга-

низованной рекламной кампании. Реклама, как известно, это информация о по-

требительских свойствах товаров и видах услуг с целью их реализации и созда-

ния спроса на них. Это инструмент, с помощью которого потребителю дается

информация о содержании, особенностях, привлекательности конкретной про-

граммы с целью заинтересовать его, побудить приобрести рекламируемых то-

вар и стать участником анимационной программы [24].

Для того чтобы создать анимационную программу, недостаточно только

хорошо разбираться в законах ее драматургического построения. Необходимо

знать и точно понимать возможности каждого выразительного средства, уметь

использовать возможности методов художественного монтажа, иллюстрирова-

ния, театрализации игры. С помощью этих методов и выразительных различ-

ных средств создается, т.е. из проекта переходит в реальную конструкцию ани-

мационная программа, в которой решаются социально-педагогические и психо-

логические задачи.

Первым методом, используемым с того момента, как начал формироваться

замысел, является художественный монтаж. В любой анимационной программе

при разработке сценария специалисты используют монтаж. Чередование фактов,

событий, явлений и их сопоставление требуют монтажа (конструктивного или

ассоциативного).
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Художественный монтаж, во-первых, выражает мысль автора сценария,

его идею, видение мира; во-вторых, является творческим методом, что в свою

очередь требует профессиональной подготовки специалиста, а также опреде-

ленного уровня его гражданственности, жизненного опыта, культуры. Без овла-

дения методикой монтажа невозможно обеспечить хорошее качество анимаци-

онной программы [25].

Второй метод – иллюстрирование, которое необходимо для показа со-

держания информационного материала, в какой–либо форме. Иногда информа-

ция оформляется с помощью синтеза различных эмоционально-выразительных

средств, что делает ее более зримой.

Третий метод в подготовке анимационных программ – театрализация, ко-

торая является сложным творческим процессом, наиболее близко стоящим к те-

атру и имеющим глубокое социально-психологическое обоснование.

Суть метода театрализации состоит в соединении пластики, звуков, цвета,

мелодии в пространстве и времени, раскрывающим образ в разных вариациях,

пронося их через единое «сквозное действие» программы.

Метод театрализации призван создать зрелищно-активную ситуацию, при

которой каждый присутствующий будет активно реагирующим зрителем, а не

пассивным созерцателем.

Четвертый метод – игровой. Этот метод в анимационной деятельности

наиболее удачно сочетает информационно-логическое и информационно-

образное начала, синтезирующие сознание, педагогику, искусство и творчество.

Для анимационной деятельности важно, что игра наполняется сюжетным со-

держанием и может быть использована как режиссерский прием.

Сочетание данных методов позволят глубоко и полно раскрыть и вопло-

тить в практике анимационные программы, создающие определенные предпо-

сылки для развития туристской деятельности.

Практическое применение методик создания сценария подчиняется опре-

деленным принципам, закономерностям и способам, т.е. имеет свою драматур-

гию, так как если в театральном творчестве в качестве исходного материала вы-
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ступает конкретная пьеса и на основе ее литературного материала создается

идейно-насыщенный спектакль, то в анимационной программе это происходит

с помощью выразительных средств на основе самой жизни, реального фактиче-

ского или исторического материала, реальных героев или исторических персо-

нажей. Создание сценария программы и его воплощение – процесс творческий,

требующий выдумки, фантазии, оригинальных приемов организации действия.

Он должен обладать действенностью и зрелищностью (причем зрелище должно

быть увлекательным, захватывающим), носить характер «зримого сценария», т.

е. быть не просто литературно описательным, а предвидеть все эпизоды, узло-

вые моменты действия и то, как они будут происходить [26].

Сценарий анимационного мероприятия специфичен. Его специфика за-

ключается в том, что это не просто художественное произведение, а разверну-

тый план действий, включающий разнообразнейшие элементы, каждый из ко-

торых имеет свое содержание и структуру.

Важным этапом работы над сценарием является композиционное реше-

ние, т. е. построение, расположение компонентов, составляющих действие,

установление между ними смысловой и хронологической зависимости, порядок

их включения в действие [27].

Важное место в анимационной программе занимает игра. Игра является

средством развлечения людей, их общения, отдыха. В игре человек получает

удовольствие, снимает нервное напряжение. Игра носит характер активной по-

знавательной деятельности, становится действенным средством умственного и

физического развития, нравственного и эстетического воспитания. С помощью

игры познается мир, воспитывается творческая инициатива, пробуждается лю-

бознательность, активизируется мышление.

Главное назначение игры – развитие человека, ориентация его на творче-

ское, экспериментальное поведение. Игра обучает, помогает восстановить си-

лы, дает хороший эмоциональный заряд бодрости и т.д. Все функции игры тес-

но взаимосвязаны. Их определяет главная цель – развлечение плюс развитие

основных качеств, способностей, заложенных в человеке [28].
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К основным функциям игры относятся:

- коммуникативная – обладающая экспансивным влиянием. Игра охваты-

вает всех присутствующих (участников, зрителей, организаторов), т.е. устанав-

ливает эмоциональные контакты;

- деятельностная – выявляющая взаимодействие людей друг с другом и

окружающим миром;

- компенсаторная – восстанавливающая энергию, жизненное равновесие,

тонизирующая психологические нагрузки;

- воспитательная – организующая деятельность человека. Игра позволяет

создать целенаправленное воспитание и обучение;

- педагогическая, дидактическая – развивающая умения и навыки (трени-

руются память, внимание, восприятие информации);

- прогнозирующая – предсказывающая, экспериментирующая;

- моделирующая – связывающая действительность с нереальным;

- развлекательная – создающая благоприятную атмосферу, превращаю-

щая научное мероприятие в увлекательное приключение;

- релаксационная – снимающая эмоциональное напряжение, положитель-

но воздействующая на нервную систему;

- психотехническая – перестраивающая психику игрока для усвоения

больших объемов информации;

- развивающая – корректирующая проявления личности в игровых моде-

лях жизненных ситуаций.

В игровой деятельности объективно сочетаются два важных фактора: с

одной стороны играющие включаются в практическую деятельность, развива-

ются физически; с другой – получают моральное и эстетическое удовлетворе-

ние от этой деятельности, углубляют познания о мире, жизни. Все это в конеч-

ном итоге способствует воспитанию личности в целом [29].

Игра как уникальное пространство обладает огромным творческим потен-

циалом, который необходимо использовать в целях туристской анимационной

деятельности. Игра может быть использована для того, чтобы научить туристов:
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- жить в игровом пространстве, полностью погружаться в игровой мир и

игровые отношения;

- быть свободным в игровом пространстве, осознавать свои особенности

и выстраивать отношения с коллективом;

- осмысливать игровой опыт, использовать игру как инструмент самопо-

знания и жизненных экспериментов;

Существует много различных функций игры. Все они тесно взаимосвяза-

ны и их объединяют главные цели – развлечение плюс развитие основных фи-

зических и нравственных качеств, заложенных в человеке. Показатели каче-

ства познавательно–приключенческих программ. [30].

Проблема управления качеством в силу своей актуальности достаточно

широко рассматривается в отечественной и зарубежной научной литературе.

Первое известное определение качества дал древнегреческий философ Аристо-

тель (384–322 гг. до н. э.) в своем экономическом учении: «Качество – это бла-

го, обеспечивающее счастье». Развитие теории качества можно проследить по

следующим концепциям, которые соответствуют этапам развития японской

теории всеобщего управления качеством: соответствие стандарту; соответствие

эксплуатационным характеристикам; соответствие явным требованиям потре-

бителей; соответствие скрытым (латентным) потребностям.

Концепция соответствия стандарту оценивает, удовлетворяет ли нормам

продукция, изготовленная так, как описано в стандартах, технологической и кон-

структорской документации. Качество продукции согласно данной концепции

определяется путем проверки продукции в производственном процессе и отбра-

ковки изделий с дефектами и несоответствующих стандарту на данное изделие.

Концепция соответствия явным требованиям потребителей означает

высокое качество и низкую цену. Чтобы добиться снижения стоимости, сохра-

няя при этом высокое качество, фирмы должны уменьшить изменчивость про-

изводственного процесса так, чтобы все выпущенные изделия уже находились в

пределах проверки и их не нужно было бы выбраковывать.
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Концепция соответствия скрытым потребностям означает удовлетво-

рение нужд потребителя прежде, чем он осознает эти нужды. Если компания

сможет удовлетворить скрытые (неосознанные) потребности рынка, то она на

какое-то время сможет занять главенствующее положение.

Туристские услуги досугового характера характеризуются показателями

качества, имеют свои нетипичные для других компонентов гостиничных услуг

особенности и взаимосвязанную совокупность показателей услуги, определя-

ющих ее назначение [31].

Познавательно–приключенческие программы должны отвечать следую-

щим показателям качества (эстетичность, комфортность, технологичность,

надежность, эксклюзивность, экологичность, безопасность):

Показатели назначения характеризуют функциональные свойства ту-

ристской продукции, для выполнения которых она предназначена, и обуслов-

ливают область ее применения. Данную группу показателей составляют: пока-

затель функциональной и потребительской эффективности (например, назначе-

ние туристской услуги: отдых, познание, оздоровление и т. д.); состав и струк-

тура продукта услуги (транспортная, гостеприимства, трансфер и т. д.); количе-

ственные показатели (время, продолжительность, дальность, размерность, разо-

вость и т. д.). Показатели назначения характеризуют степень соответствия

услуги ее целевому назначению. Они играют важную роль в оценке качества,

на их основе строятся производственные процессы и внедряются современные

технологии, обеспечивающие эффективное и надежное формирование услуги.

Показателями технологичности являются: трудоемкость; емкость ис-

ходных комплектующих услуг; дефицитность комплектующих; себестоимость

и др. Данные характеристики качества турпродукта практически не интересуют

туристов, но являются важными для фирмы, так как именно они во многом

определяют затраты на данный продукт, а следовательно величину прибыли,

получаемой от его продажи. Эти показатели являются объектом постоянного

внимания специалистов фирм [32].
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Показатели надежности характеризуются надежностью: работы турист-

ской фирмы; реализации туристских услуг в том объеме, на том уровне и в те

сроки, которые были оговорены при заключении сделки; технических и прочих

средств, используемых при реализации туристских услуг.

Показатели безопасности характеризуются особенностями туристской

услуги, связанные с обеспечением безопасных условий путешествий и отдыха.

Данные показатели оцениваются по следующей шкале: высокая безопасность;

недостаточная безопасность.

Разработка новой туристской услуги – важнейший этап в обеспечении ка-

чества, поскольку именно он является «фундаментом» будущего туристского

продукта. Система инновационных разработок должна обеспечить создание

проекта продукта, отвечающего в наибольшей мере требованиям рыночной

ниши, и позволить утвердить свое положение в конкурентной среде туристских

фирм.  При разработке продукта используются результаты маркетинговых ис-

следований, комплекс мероприятий, направленных на предотвращение ошибок.

Все это призвано обеспечить функциональность продукта, его гармоничность,

целостность, выразительность. Разработка туристской услуги – сложный про-

цесс, включающий анализ совокупных данных и разработку на их основе ново-

го туристского продукта с учетом всех особенностей и аспектов. От продуман-

ности каждой детали зависит конечный успех [33].

Качество на этапе контроля. Контроль за качеством исполнения услуг двух

видов: внешний и внутренний. Внешний контроль подразумевает анализ проекта

в его реальном исполнении, устранение возникающих проблем в случае их по-

явления, отслеживание работы партнеров по оказанию услуг. Внутренний кон-

троль подразумевает контрольный анализ деятельности всех структур и подраз-

делений фирмы. Отслеживание деятельности отдельных структур и менеджеров

позволит определить слабые места в работе фирмы, сделать выводы и исправить

ошибки. Как правило, такие вопросы решаются методом работы с кадрами или

методом изменений и корректировок в работе фирмы и ее структур [34].
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Таким образом в данном подразделе была рассмотрена технология созда-

ния анимационных программ направленных на организацию досуга и развлече-

ний туристов, которая заключается во взаимодействии и взаимовлиянии следу-

ющих элементов анимационной деятельности:

- объект деятельности - обслуживаемые туристы, население (группы и от-

дельные личности);

- субъект деятельности – руководитель, специалист анимационной службы;

- собственно анимационная деятельность со всеми ее компонентами –

процесс взаимодействия субъекта на объект.

Выявлено что технология создания и реализации анимационных про-

грамм, как система состоит из нескольких взаимосвязанных подсистем. Рас-

смотрим каждую из них: организационная, инструкторско-методическая, ре-

жиссерская, техническая. Весь технологический процесс создания анимацион-

ной программы направлен на главный объект анимационной деятельности – это

туристы, гости, отдых, удовлетворение их потребностей и запросов, что должно

учитываться при разработке сценария для каждой анимационной программы.

Рассмотрен такой вид анимационной программы, как игра, направленная

на развитие человека, ориентирована на его творческое и экспериментальное

поведение. Рассмотрены функции игры, главные из которых:

- компенсаторная – восстанавливающая энергию, жизненное равновесие,

тонизирующая психологические нагрузки;

- релаксационная – снимающая эмоциональное напряжение, положитель-

но воздействующая на нервную систему;

- развивающая – корректирующая проявления личности в игровых моде-

лях жизненных ситуаций.

Изучены показатели качества познавательно–приключенческой програм-

мы такие как: эстетичность, комфортность, технологичность, надежность, экс-

клюзивность, экологичность, безопасность [35].
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1.4 Характеристика анимационной программы познавательно–

приключенческого характера

Познавательно–приключенческие анимационные программы строятся на

соприкосновении туриста с интересным, волнующим, необычным (например,

участие в ролевых и интеллектуальных играх и конкурсах, посещении пещер,

пиратской вылазке, вечере народных преданий и легенд, ночном походе, ноч-

ном спуске на горнолыжном курорте, в тематическом пикнике). Эти програм-

мы имеют спрос независимо от возраста, пола, национальности, образования

отдыхающих [36].

Интеллектуальная игра – индивидуальное или (чаще) коллективное вы-

полнение заданий, требующих применения продуктивного мышления в услови-

ях ограниченного времени и соревнования. Интеллектуальные игры объединя-

ют в себе черты как игровой, так и учебной деятельности – они развивают тео-

ретическое мышление, требуя формулирования понятий, выполнения основных

мыслительных операций (классификации, анализа, синтеза и т. п.), способству-

ют развитию внимания, памяти, реакции, воображения. Являясь командными

играми, интеллектуальные игры способствуют развитию коммуникативных

способностей. С другой стороны, сама по себе эта деятельность является не це-

лью, а средством достижения игрового результата (победы в соревновании),

причем и этот результат быстро теряет ценность сам по себе, и цель смещается

с результата непосредственно на процесс поиска и принятия решения [37].

Познавательно–приключенческая анимационная программа Escape room

(эскейп рум, это игра возникшая из идеи перенести в реальность браузерную игру

«Crimson Room», более известную, как «Красная комната» — первая игра от То-

шимицу Такаги созданная в 2004 году.. Сюжет этой игры заключается в том, что

главный герой просыпается в странной комнате красного цвета. Дверь заперта. В

комнате — кровать, тумбочка, музыкальный центр, блюдце, окно. Игроку пред-

стоит найти 13 спрятанных предметов и понять взаимосвязь между ними, чтобы

попытаться открыть дверь. Отличительной особенностью является простран-
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ственное перемещение взгляда по комнате. В дальнейшем замысел игры «Crimson

Room», был перенесен в реальность в виде Escape room ( побег из комнаты) [38].

Интеллектуальная игра как вид анимационной деятельности представляет

собой участие в таких видах игр как игра Escape room (эскейп рум) что означает

побег из комнаты. В настоящее время во всем мире и в частности в России этот

жанр развлечений становится все более популярным.

Игра Escape room ( побег из комнаты), заключается в том, что игроков за-

пирают в комнате, это может быть двухкомнатное помещение (участники запер-

ты в дальней комнате) либо одна комната, дверь закрывается снаружи, в комнате

имеется мебель (это может быть полностью мебелированная комната, либо име-

ется лишь несколько предметов интерьра: кровать, тумбочки, кресло, шкаф, в

зависимости от сюжета игры) игрокам дается задание которое также зависит от

сюжета игры, которое должно быть выполнено за определенное время, за время

прохождения игры вам предстоит разгадать множество головоломок. Некоторые

представители жанра также включают в себя детективный или иной сюжет. Иг-

ры такого жанра развивались параллельно в Европе и в Азии. В Японии, Гон-

конге и Китае Escape room существуют с 2007 года. Существуют они также в

Эстонии, Украине, Белоруссии, и Казахстане [39].

Этот вид досуга уже широко используется на курортах Египта и ОАЭ. В

Египте существует целый ряд таких игр позволяющие туристам на некоторое

время уйти от повседневных проблем и окунуться в захватывающий и увлека-

тельный мир приключений и поиска выхода из нестандартной ситуации. В эту

игру можно играть семьей или в компании друзей, также это отличный вариант

для нахождения новых знакомств, и общения с интересными людьми так как

главная особенность игры, это коммуникация. Одним из ярких представителей

Escape room (эскейп рум) в Египте является игра The Mummy (зе мьюмми) что

означает мумия. Сюжет игры заключается, в нахождение древнего захоронения

фараона Тутмозиса который был похоронен вместе с эликсиром жизни. Задача

участвующих в игре найти это захоронение, раздобыть эликсир, и выбраться

наружу решая логические задачи и разгадывая головоломки, на это участникам
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отводится 60 минут. За время прохождения игры команда будет находить зага-

дочные предметы, причудливые рисунки и надписи на стенах, шифры и ключи,

разгадав которые участники становятся все ближе к победе [40].

Посетителями Escape room в основном являются молодые люди в воз-

расте от 15 до 25 лет Именно эта группа населения интересуется поиском но-

вых ощущений. Однако игра пользуется большим спросом и у лиц более стар-

шего возраста, от 30 до 50 лет. Иногда в подобные игры играют даже целые се-

мьи или коллеги по работе.

В России жанр пользуется растущей популярностью. Этот вид игр полу-

чил развитие в 2014 году благодаря компании «Клаустрофобия», (организация

осуществляет деятельность в городе Москва, Россия и расположена по адресу

Аптекарский переулок, 7) открывшей первой две игровые комнаты в Москве.

Действующие Escape room располагаются в бизнес – центрах, торгово – развле-

кательных центрах, и турбазах. К примеру в Москве одна из Escape room рас-

положена в бизнес-центре W Plaza.

После появился ряд публикаций в московских СМИ и первые каталоги

игровых комнат Москвы и Санкт–Петербурга, что окончательно сделало идею

очень популярной. Таким образом, стал очевиден большой интерес к каче-

ственно спроектированным игровым комнатам, который послу.

Пример сюжета игры: «Проклятие черной жемчужины» (по мотивам

культового фильма «Пираты карибского моря»). Вы и Ваши друзья превращае-

тесь в харизматичного авантюриста, капитана Джека Воробья и его команду.

Ваша жизнь полна увлекательных приключений. На Вашей квест-команде ви-

сит вечное проклятие, при лунном свете превращающее Вас в живых скелетов.

Проклятье будет снято лишь тогда, когда будет найдено украденное золото Ац-

теков и возвращено пиратами на старое место. Найдите украденное золото в ац-

текской пещере и снимите проклятие, для этого решите задачи и распутайте го-

ловоломки ищите ключи и разгадывайте загадки древней пещеры. Вперед до

захода солнца осталось ровно 60 минут.
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«Ограбление банка» (Банк. Большой куш: золото и драгоценности. Сю-

жетно-ролевая игра.). Надеваем маски, вступаем в заговор с сотрудником банка

и сюжетно-ролевая квест–игра началась. Реальная система безопасности банка:

датчики движения, лазерная сетка, потайные сейфы, депозитарные ячейки, ко-

довые замки. Все это Вы взломаете благодаря вашей логике, сообразительно-

сти, наблюдательности, командному духу и глупому охраннику банка, который

оставил для Вас подсказки. Ваша задача — за 60 мин обойти систему безопас-

ности, расшифровать все закодированные подсказки и отыскать все скрытые

механизмы, с каждым шагом все ближе приближаясь к заветному банковскому

хранилищу. Но всегда следует быть осторожным: ведь, когда в деле замешаны

серьезные деньги — даже самые близкие и надежные люди могут оказаться

предателями и сдать вас «с потрохами» [41].

Для организации и проведения анимационной программы познавательно–

приключенческого характера разработан сценарий Escape room. Сatacomb,

представлен в Приложении Г. Эскейп–рум – одна–три комнаты, попав в кото-

рые, вы будете решать одну единственную задачу. Вам необходимо выбраться.

нужно искать подсказки, улики, получать кусочки головоломки, чтобы, сложив

их, выйти из закрытого помещения.

Таким образом в данном подразделе была дана характеристика такому

направлению анимационных программ как познавательно–приключенческая

анимационная программа. Рассмотрена история создания познавательно–

приключенческой игры Escape room, идеей ее создания послужила браузерная

игра «Crimson Room», более известную, как «Красная комната» – первая игра

от Тошимицу Такаги созданная в 2004 году. Сюжет игры «Crimson Room» за-

ключается в том, что главный герой просыпается в странной комнате красного

цвета. Дверь заперта. В комнате — кровать, тумбочка, музыкальный центр,

блюдце, окно. Игроку предстоит найти 13 спрятанных предметов и понять вза-

имосвязь между ними, чтобы попытаться открыть дверь. Отличительной осо-

бенностью является пространственное перемещение взгляда по комнате. В



42

дальнейшем замысел игры «Crimson Room», был перенесен в реальность в виде

Escape room ( побег из комнаты).

Рассмотрены правила проведения игры: время прохождения игроками за-

даний составляет 60 минут, количество участвующих от 2 до 5 человек. Выяв-

лен возрастной сегмент участвующих в данной игре: от 15 до 25 лет и старше.

Рассмотрена история развития познавательно–приключенческой игры Es-

cape room на отечественном и зарубежном рынках. Выявлено, что в России

жанр пользуется растущей популярностью. Этот вид игр получил развитие в

2014 году.

Описан сюжет познавательно–приключенческой игры Escape room.

Представлены примеры сюжетов данной игры: «Проклятие черной жемчужи-

ны», «Ограбление банка». Разработан сценарий для «Познавательно–

приключенческой программы Escape room. Catacomb». Представленный в

Приложении А.

1.5 Методы исследования

В данной работе был применен метод опроса специалистов – психологи-

ческий вербально–коммуникативный метод, заключающийся в осуществлении

взаимодействия между интервьюером и респондентами (людьми, участвующи-

ми в опросе), посредством получения от субъекта ответов на заранее сформу-

лированные вопросы. Иными словами, опрос представляет собой общение ин-

тервьюера и респондента, в котором главным инструментом выступает заранее

сформулированный вопрос [42].

Опрос можно рассматривать как один из самых распространённых мето-

дов получения информации о субъектах — респондентах опроса. Опрос заклю-

чается в том, что респонденту задают специальные вопросы, ответы на которые

позволяют исследователю получить необходимые сведения в зависимости от

задач исследования. К особенностям опроса можно причислить его массовость,

что вызвано спецификой задач, которые им решаются. Массовость обуславли-

вается тем, что психологу, как правило, требуется получение сведений о группе

индивидов, а не изучение отдельного представителя [43].



43

В работе использовался устный вид опроса, во время подобного опроса у

спрашивающего налицо личный контакт с отвечающим, т.е. он имеет возмож-

ность видеть, как отвечающий реагирует на тот или другой вопрос. Наблюда-

тель может в случае надобности задавать различные дополнительные вопросы

и таким образом получить дополнительные данные по некоторым неосвещен-

ным вопросам [44].

Устные опросы дают конкретные результаты, и с их помощью можно по-

лучить исчерпывающие ответы на сложные вопросы, интересующие исследова-

теля. Вопросы заданные специалистам в области гостиничной индустрии пред-

ставлены в Приложении Д.

В ходе исследования использовался метод анализа документов – метод

сбора данных в ходе проведения исследований систем управления, основанный

на применении информации, зафиксированной в письменной или печатной

форме, на магнитной пленке, в электронном виде, в иконографической форме и

др. В работе использовался формализованный анализ документов. Формализо-

ванный вид анализа может быть представлен тремя разновидностями: контент–

анализом или анализом содержания; анализом статистической информации;

информативно–целевым анализом текстовой информации.

В работе использовался метод анкети́рования – психологический вер-

бально–коммуникативный метод, в котором в качестве средства для сбора сведе-

ний от респондента используется специально оформленный список вопросов —

анкета. В социологии анкетирование — это метод опроса, используемый для со-

ставления статических (однократное анкетирование) или динамических (при

многократном анкетировании) статистических представлений о состоянии обще-

ства, общественного мнения, состояния политической, социальной и прочей

напряжённости с целью прогнозирования действий или событий [45].

Виды анкетирования:

1). По числу респондентов:

Групповое анкетирование – опрашиваются несколько респондентов; ауди-

торное анкетирование – методическая и организационная разновидность анкети-
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рования, состоящая в одновременном заполнении анкет группой людей, собран-

ных в одном помещении в соответствии с правилами выборочной процедуры;

массовое анкетирование – участвуют от сотни до нескольких тысяч респонден-

тов (на практике работа трудоёмкая, а результаты менее корректны) [46].

2). По полноте охвата:

– сплошное – опрос всех представителей выборки;

– выборочное – опрос части представителей выборки.

3). По типу контактов с респондентом:

– очное – проводится в присутствии исследователя–анкетёра;

– заочное – анкетёр отсутствует: рассылка анкет по почте; публикация

анкет в прессе; публикация анкет в Интернете; вручение и сбор анкет по месту

жительства, работы и т. д.

Для проведения анкетирования был рассчитан размер выборки по формуле:

SS=
2∗( )∗(1− )2 (1)

где:

SS – размер выборки;

Z = Z фактор (например 1,96 для 95% доверительного интервала);

p = процент интересующих респондентов или ответов, в десятичной форме

(0,5 по умолчанию);

c = доверительный интервал, в десятичной форме (например, 0,04 = ±4%).

Z = 85% – доверительная вероятность;

р = 47 – генеральная совокупность (число китайских туристов останавли-

вающихся в гостинице за один день марта);

с = 7 – доверительный интервал.

Требуемый размер выборки равен 30 человек, опрошено 30 человек.

Бланк анкеты для опроса китайских туристов представлен в Приложении Б.

В данной работе использовался метод матричной диаграммы – заклю-

чающийся в представлении данных – изображение нескольких величин в их
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взаимосвязи (например, трех величин: емкость рынка (величина пунктов), цена

и внешний вид) [47].

Методика матричного представления данных, называемая также в лите-

ратуре "матричная диаграмма", заключается в следующем:

- определение переменных величин;

- сбор данных;

- определение единых масштабов;

- занесение данных;

- анализ результирующей матричной диаграммы.

Таким образом в данном подразделе определены методы исследования

основных технико–экономических показателей гостиничного комплекса

«Дружба», такие как: метод опроса, метод анализа документов, метод анкети-

рования, метод матричной диаграммы.

Дана характеристика методу анкетирования для измерения потребности

китайских туристов в услугах досуга и развлечений в гостиничном комплексе

«Дружба», рассмотрен метод анализа возможностей предприятия и интереса

руководителей к организации услуг досуга и развлечения в гостинице. Рас-

смотрен метод анализа документов и метод матричной диаграммы. Выполнен

расчет необходимого размера выборки – 30 человек.
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Вывод по первому разделу

В первом разделе «Теоретические основы анимационной деятельности на

гостиничных предприятии» излагаются результаты анализа состояния пробле-

мы в теории и практике организации анимационной деятельности.

Рассматриваются понятия: «досуг», «анимация», «туристическая анима-

ция», «рекреационная анимация», «сценарий», «игра», «интеллектуальная игра».

Досуг – совокупность видов деятельности, предназначенных для удовле-

творения физических, духовных и социальных. потребностей людей в свобод-

ное время.

Анимация – это своеобразная услуга, преследующая цель – повышение

качества обслуживания, и в то же время – это своеобразная форма рекламы, по-

вторного привлечения гостей и их знакомых, преследующая цель – продвиже-

ние туристического продукта на рынке для повышения доходности и прибыль-

ности турбизнеса.

Игра – форма деятельности в условных ситуациях, направленная на вос-

создание и усвоение общественного опыта, фиксированного в социально за-

крепленных способах осуществления предметных действий, в предметах науки

и культуры.

Выявлены особенности деятельности гостиничных предприятий по орга-

низации досуга и развлечения туристов в гостиницах, на основании анализа

теоретических источников Куянцев И.А., выявлено, что анимационная деятель-

ность в гостинице – это сравнительно новое направление в туристической дея-

тельности, предполагающее личное участие туристов в игровых и театрализо-

ванных шоу-программах, спортивных и культурно-развлекательных мероприя-

тиях; анимационные программы на протяжении всего периода пребывания ту-

риста в отеле должны обеспечить ему полную удовлетворенность.

Рассмотрены виды анимационной деятельности:

- анимация в движении – удовлетворяет потребность современного чело-

века в движении, сочетающемся с удовольствием и приятными переживаниями;
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- анимация через переживание – удовлетворяет потребность в ощущении

нового, неизвестного, неожиданного при общении, открытиях, а также при пре-

одолении трудностей;

- анимация через общение – удовлетворяет потребности людей в общении

с новыми, интересными людьми, в открытии внутреннего мира людей и позна-

ния себя через общение;

- анимация через успокоение – удовлетворяет потребность людей в пси-

хологической разгрузке от повседневной усталости через успокоение, уедине-

ние, контакт с природой, а также потребность в покое;

- культурная анимация – удовлетворяет людей в духовном развитии лич-

ности через приобщение к культурно – историческим памятникам и современ-

ным образцам культуры страны, региона, народа, нации;

- творческая анимация – удовлетворяет потребность человека в творче-

стве, демонстрации своих созидательных способностей и установлении контак-

тов с близкими по духу людьми через совместное творчество.

Выявлены факторы влияющие на эффективную реализацию анимацион-

ной деятельности в гостинице:

- концепция гостиничной анимационной деятельности с приложением ти-

повых анимационных программ и методик их адаптации к реальным группам и

персоналиям;

- материально – техническая база для спортивно – оздоровительных и

развлекательных занятий;

- талантливые аниматоры, которые способны воплотить концепцию, про-

граммы и методики в жизнь, и обслуживающий персонал.

Определено влияние возможностей гостиничного предприятия на органи-

зацию, реализацию программ адаптированных к определенному минимуму по-

требителей услуг. Определена типология направлений и программ гостиничной

анимации.

Выявлены особенности тематических анимационных программ познава-

тельно–приключенческого характера заключающиеся в потребности людей ис-
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пытывать эмоциональные потрясения побуждающих их к активному действию.

Анимационные программы нацелены на нечто конкретное (посвящены знаме-

нательному дню, известным личностям, историческим местам), представляют

собой событие нацеленное на определенную тему. В основе тематической про-

граммы должен быть хорошо проработанный сценарий, с четко определенной

темой и идеей. Все действия должны подчинятся определенным канонам. Эф-

фективность организации тематической программы зависит от занятости ком-

петентных работников–аниматоров обладающих определенным набором лич-

ностно–профессиональных качеств.

Рассмотрена технология создания анимационных программ направлен-

ных на организацию досуга и развлечений туристов, которая заключается во

взаимодействии и взаимовлиянии следующих элементов анимационной дея-

тельности: объект деятельности, субъект деятельности, собственно анимацион-

ная деятельность со всеми ее компонентами; разработке сценария.

Рассмотрен вид анимационной программы – игра, направленная на разви-

тие человека, ориентирована на его творческое и экспериментальное поведение.

Рассмотрены функции игры, главные из которых: компенсаторная, релаксаци-

онная, развивающая. Изучены показатели качества познавательно–

приключенческой программы такие как: эстетичность, комфортность, техноло-

гичность, надежность, эксклюзивность, экологичность, безопасность.

Рассмотрена история создания познавательно–приключенческой игры

Escape room. Определена идея ее создания – браузерная игра «Crimson Room»,

более известнуя, как «Красная комната» Сюжет игры «Crimson Room» заклю-

чается в том, что главный герой просыпается в странной комнате красного цве-

та. Дверь заперта. В комнате — кровать, тумбочка, музыкальный центр, блюд-

це, окно. Игроку предстоит найти спрятанные предметы и понять взаимосвязь

между ними, чтобы попытаться открыть дверь. Отличительной особенностью

является пространственное перемещение взгляда по комнате.

Разработаны правила проведения игры: время прохождения игроками за-

даний составляет 60 минут, количество участвующих от 2 до 5 человек. Выяв-
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лен возрастной сегмент участвующих в данной игре: от 15 до 25 лет и старше,

разработан сценарий для «Познавательно–приключенческой программы Escape

room. Catacomb».

Определены методы исследования потребности китайских туристов в

услугах досуга и развлечения, и возможностей предприятия и интереса руково-

дителей к организации услуг досуга и развлечения в гостинице: метод опроса,

метод анализа документов, метод анкетирования, метод матричной диаграммы.

Рассмотрен метод анализа документов и метод матричной диаграммы.

Выполнен расчет необходимого размера выборки – 30 человек.
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2 ИССЛЕДОВАНИЕ ВОЗМОЖНОСТЕЙ ГОСТИНИЧНОГО ПРЕДПРИЯТИЯ
ДЛЯ ОРГАНИЗАЦИИ УСЛУГ ДОСУГА И РАЗВЛЕЧЕНИЙ ТУРИСТОВ

2.1 Характеристика гостиничного комплекса «Дружба»

Гостиничное предприятие «Дружба» расположено в экологически чистом

районе города Благовещенска на берегу реки Амур. Входит в состав туристиче-

ской фирмы ЗАО «Амуртурист» – одна из крупнейших на рынке туристических

услуг Дальнего Востока, работает более 40 лет. Свои двери для первых посто-

яльцев «Дружба» открыла 6 марта 1987 года. В гостинице соблюдаются строгие

требования к системе безопасности и жизнеобеспечения проживающих гостей. В

собственных ванных комнатах предоставляются бесплатные средства личной ги-

гиены. Гостиница имеет категорию три звезды по итогам сертификации. Номер-

ной фонд приведен в соответствие с международными стандартами и отвечает

всем требованиям сертификации: 220 номеров. Гостиничное предприятие нахо-

дится по адресу, Россия, Амурская область, Благовещенск, ул. Кузнечная , д.1.

Рядом с гостиницей расположены: пассажирский пункт пропуска Благо-

вещенской таможни, общественно–культурный центр, центральная площадь.

Плата за проживание в гостинице взимается в соответствии с единым расчет-

ным часом – с 12 часов текущих суток по местному времени. Исполнитель с

учетом местных особенностей вправе изменить единый расчетный час.

Номерной фонд гостиницы «Дружба» составляет 172 номера первой кате-

гории и 44 номера высшей категории, представлен в таблице 1, с указанием цен

за сутки и количество проживающих соответственно.

Всего 220 номеров по вместимости одного номерного фонда гостиничное

предприятие относится к категории средних гостиниц (от 100 до 300–400 номе-

ров), вместимость составляет 250 человек.
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Организационная структура туристической фирмы ЗАО «Амуртурист»

представлена на рисунке 1.

Рисунок 1 – Организационная структура туристической фирмы

ЗАО «Амуртурист».

Гостиничный комплекс «Дружба» использует автоматизированную си-

стему управления АСУ Hotel v2.3 (Отель 2.3).

В таблице 1 представлен номерной фонд гостиницы дружба, с указанием

категории номера, стоимости номера за сутки, и количество проживающих в

одном номере.
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Таблица 1–Номерной фонд гостиницы «Дружба».

Наименование
номера

Соответствие с
системой клас-
сификации объ-

ектов турист-
ской индустрии

Площадь
номера кв.м.

Количество
проживающих

Стоимость руб./сутки

Одноместный
номер

(Эконом)

Номер
1 категории

20 кв.м 1 1 990  руб.

Одноместный
номер

(Стандарт)

Номер
1 категории

19 кв.м 1 3 020  руб

Одноместный
номер

(Комфорт)

Номер
1 категории

20 кв.м 1 3 020 руб.

Двухместный
номер

(Стандарт Twin)

Номер
1 категории

22 кв.м 2 2 990  руб.

Двухместный
номер

(Стандарт
Double)

Номер
1 категории

22 кв.м 2 3 640  руб

Люкс
(Стандартный)

Номер высшей
категории

55 кв.м 2 6 000  руб.

Люкс
(Комфорт)

Номер высшей
категории

82 кв.м 2 12 000  руб.

Средняя стоимость номеров высшей категории равна 9000 рублей за сутки,

стоимость номеров первой категории в среднем равняется 2932 рубля за сутки.

В таблице 2 представлена загруженность номерного фонда гостиницы

дружба за период шесть месяцев.

Таблица 2 – Загруженность гостиницы «Дружба» за последние шесть месяцев.
Период
3агрузка

%

Октябрь
(2015г.)

Ноябрь
(2015г.)

Декабрь
(2015г.)

Январь
(2016г.)

Февраль
(2016г.)

Март
(2016г.)

За ме-
сяц

5425 чел. 6000 чел. 1519 чел. 1550 чел. 1682 чел. 4247 чел.

В день 175 чел. 200 чел. 49 чел. 50 чел. 58 чел. 137 чел.
% за-

грузки
70% 80% 19% 20% 23% 55%

Наибольшая загрузка гостиницы приходится на период с июня по ноябрь

и равна 70-100% загрузки гостиницы. С декабря по февраль загрузка равна

20%, март–май равна 55%. Загруженность гостиницы за последние шесть меся-

цев представлена на рисунке 2.
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Рисунок 2 – Загруженность гостиницы «Дружба» за последние шесть месяцев.

Контингент потребителей услуг гостиничного комплекса «Дружба» пред-

ставлена в таблице 3.

Таблица 3 – Контингент потребителей услуг.
Контингент Октябрь

(2015г.)
Ноябрь
(2015г.)

Декабрь
(2015г.)

Январь
(2016г.)

Февраль
(2016г.)

Март
(2016г.)

Китайские туристы 1891 чел. 2100 чел. 527 чел. 527 чел. 580 чел. 1457
чел.

Выездные туристы 806 чел. 930 чел. 248 чел. 248 чел. 279 чел. 682 чел.

Деловые туристы 2697 чел. 3000 чел. 744 чел. 775 чел. 841 чел. 2108
чел.

Всего за последние шесть месяцев гостиницу «Дружба» посетили 20440

человек, из них китайские туристы составляют 35 % от общего числа клиентов

в месяц, 15 % – туристы выезжающие за границу и останавливающиеся в гос-

тинице на одну–две ночи, 50 % деловые гости (лётные экипажи, бизнесмены,

политики). Контингент клиентов гостиницы представлена на рисунке 3.
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Рисунок 3 – Контингент клиентов гостиницы «Дружба».

В гостинице в основном останавливаются туристические группы из КНР

по заключенному договору с фирмой ЗАО «Амуртурист». За последнее время в

г. Благовещенске наблюдается рекордное количество въезжающих туристов

КНР около 9 тыс. человек за последние три месяца, впервые за семь лет коли-

чество въезжающих в Приамурье китайских туристов превысило количество

выезжающих в Китай граждан России.

Гостиничный комплекс «Дружба» располагает широким перечнем услуг

предлагаемых гостям. Услуги предлагаемые клиентам гостиницы «Дружба»

представлены в таблице 4.

ЗАО «Амуртурист» предлагает для туристов разнообразные экскурсии, в

них входят: экскурсия «Михайловские столбы»; научно-познавательная экскур-

сия по маршруту: (Благовещенск - Зея –Благовещенск); программа для детей

КНР «Экскурсионный Благовещенск»; охотничье-рыболовные экскурсии.

Экскурсия «Михайловские столбы» ориентирована на семейные и детские

группы. По пути следования посещается церковь с. Игнатьево, осматриваются

достопримечательности других сел Амурской области. Михайловские столбы

это излюбленное место любителей альпинизма и экстремальных видов спорта.
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Таблица 4 – Перечень гостиничных услуг.
Группа услуг Услуги

Транспортные услуги Трансфер
Парковка автомобилей служащим гостиницы
Частная парковка

Бытовые услуги Прачечная/Химчистка
Глажка одежды персоналом
Камера хранения
Парикмахерская

Интернет и ТВ Кабельное/спутниковое телевидение
WiFi в номерах

Услуги питания Бар
Кафе
Ресторан (меню)

Спортивно–оздоровительные услуги Сауна
Бассейн
Солярий

Услуги бизнес–центра Конференц-зал

Факс / Ксерокопирование

Экскурсионные услуги Экскурсия «Михайловские столбы»
Научно-познавательная экскурсия по маршру-
ту: (Благовещенск - Зея –Благовещенск)
Программа для детей КНР «Экскурсионный
Благовещенск»

Охотничье-рыболовные экскурсии.
Охота. Благовещенск - Архара -таежная база
«Урил» -Благовещенск.
Экскурсия в Амурский областной краеведче-
ский музей.

Научно–познавательная экскурсия по маршруту: Благовещенск  Зея –

Благовещенск. Проживание в санатории «Северная жемчужина», 2-х местные

номера. На маршруте туристов знакомят с достопримечательностями г. Зеи, та-

кими как: Зейская ГЭС, Зейское море, краеведческими и школьным музеем и

т.д. Свободное время- посещение оздоровительного комплекса.

Программа для детей КНР «Экскурсионный Благовещенск», маршрут

направлен на подробное ознакомление детей с историей Амурской области.

Обзорная экскурсия по городу с посещение церкви, площади Победы, триум-

фальной арки, краеведческого музея, театр драмы.
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Охотничье-рыболовные экскурсии в Архаринский район до таежной базы

«Урил» г. Благовещенск. Охота на лося, кабана, бурого медведя с оформлением

охотничьего билета, лицензии на отстрел, сертификата на вывоз; обработка и

фотосьемка трофея.

Экскурсия в Амурский областной краеведческий музей включает в себя

посещений различных культурных мероприятий (выставок, мастер–классов).

Отмечается особый интерес к посещению краеведческого музея туристов из

КНР, о чем свидетельствует отчет о деятельности за 2015 г. Амурского област-

ного краеведческого музея. По данным отчета в 2015 году музеем проведено

1349 экскурсий для китайских туристов, обслужено 35428 человек. Организо-

ванны экскурсии по историческим и памятным местам Благовещенска, обслу-

жено. Проведено 130 театрализованных мероприятий обслужено. Организовано

68 мастер-классов по декоративно–прикладному творчеству, которые посетили.

Проведено 118 занятий музейной изостудии «Новые имена». китайские тури-

сты активно принимают участия экскурсионных программах, интересуются

русской культурой, историей, посещают памятники архитектуры. На рисунке 4

представлено количество проведенных мероприятий «Амурским областным

краеведческим музеем» за 2015 год. На рисунке 4 представлено количество ту-

ристов из КНР посетивших мероприятия проводимые музеем.

Рисунок 4 – Количество туристов из КНР посетивших мероприятия

проводимые музеем
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Таким образом в данном подразделе была рассмотрена характеристика

гостиничного комплекса «Дружба», заключающаяся в анализе номерного фон-

да гостиницы, средняя стоимость номеров высшей категории равна 9000 рублей

за сутки, стоимость номеров первой категории в среднем равняется 2932 рубля

за сутки; анализа загруженности номерного фонда гостиничного комплекса за

последние шесть месяцев: наибольшая загрузка гостиницы приходится на пе-

риод с июня по ноябрь и равна 70-100% загрузки гостиницы. С декабря по фев-

раль загрузка равна 20%, март–май равна 55%.

Проанализирован контингент потребителей услуг гостиничного комплекса:

китайские туристы составляют 35 % от общего числа клиентов в месяц, 15 % –

туристы выезжающие за границу и останавливающиеся в гостинице на одну–две

ночи, 50 % деловые гости (лётные экипажи, бизнесмены, политики).

Рассмотрен ассортимент услуг предоставляемых гостям в гостиничном

комплексе «Дружба». Рассмотрена организационная структура туристической

фирмы ЗАО «Амуртурист» частью которой является гостиничный комплекс

«Дружба».

Гостиничный комплекс «дружба» тесно сотрудничает с Амурским област-

ным краеведческим музеем, на основании этого был проанализирован отчет

Амурского областного краеведческого музея, по данным которого в 2015 году

музеем проведено 1349 экскурсий для китайских туристов, обслужено 35428 че-

ловек. Организованны экскурсии по историческим и памятным местам Благове-

щенска, обслужено. Проведено 130 театрализованных мероприятий обслужено.

Организовано 68 мастер-классов по декоративно–прикладному творчеству, кото-

рые посетили.  Проведено 118 занятий музейной изостудии «Новые имена».

Сделан вывод, что экскурсионные в гостинице имеют довольно обширный

ассортимент, но организация досуга и развлечения туристов с использованием

анимационных программ в самой гостинице отсутствует.
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2.2 Измерение и анализ потребности китайских туристов в услугах

досуга и развлечений в гостиничном комплексе «Дружба»

В данной работе было использовано групповое анкетирование китайских

туристов в количестве 30 человек, с помощью вручения и последующего сбора

анкет в гостинице «Дружба». Возраст опрошенных туристов от 18 до 50 лет.

Анкетирование проводилось для измерения потребности китайских туристов в

услугах досуга и развлечения в гостиницах, а также выявления их интереса к

русской культуре и истории. Была разработана анкета состоящая из 12 вопро-

сов представленных ниже:

1.Ваш пол;

2.Ваш возраст;

3.Ваше образование;

4.Отправляясь в турпоездку Вы обычно предпочитаете путешествовать

5.Что для Вас является приоритетным при выборе гостиницы;

6.Как Вы чаще всего проводите досуг;

7. Какие культурные мероприятия и учреждения культуры Вы бы

посетили;

8.Есть ли у Вас хобби? Если да, то какое;

9.Какие анимационные программы в отеле Вы предпочитаете;

10.Что для вас является более интересным в русской культуре;

11.Что для вас является более интересным в русской истории.

Вопросы были представлены в закрытой форме, на каждый вопрос предо-

ставлялись от двух до десяти вариантов ответа. Результаты анкетирования

представлены в Приложении В.

По результатам анализа проведенного анкетирования представленного

на рисунке 5, выявлено: большинство опрошенных принадлежат возрастной ка-

тегории от 25 до 50 лет, 55% от общего числа респондентов. Возраст опрошен-

ных респондентов представлен на рисунке 5.



59

Рисунок 5 – Возраст респондентов.

Большинство респондентов предпочитают путешествовать с семьей –

48% респондентов, 35% предпочитают компанию друзей во время путешествия.

Всего 14% респондентов, предпочитают отправляться в турпоездку с коллега-

ми. На рисунке 6 представлены предпочтения туристов в компании во время

путешествия.

Рисунок 6 – Предпочтения туристов в компании, во время путешествия.

41% респондентов предпочитают во время путешествия посещать музеи,

19% посещают кинотеатры, 16% в качестве предпочтительных учреждений

культуры выбирают посещение выставок. Данные представлены на рисунке 7.
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Рисунок 7 – Предпочитаемые культурные заведения.

Около 37% респондентов отдают предпочтение познавательно–

приключенческим анимационным программам, 29% респондентов предпочита-

ют творческие анимационные программы, 18% респондентов предпочитают

участвовать в спортивных анимационных программах, это видно из рисунка 8.

Рисунок 8 – Предпочитаемые анимационные программы.

По результатам анкетирования наибольший интерес в русской культуре

туристы из Китая испытывают к памятникам архитектуры и живописи 31% и

24% соответственно, 21% интересуется русской литературой, всего 3 % опро-

шенных интересуются русской эстрадой, 10 – и % интересны русские художни-

ки. Интерес туристов из Китая к русской культуре представлен на рисунке 9.
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Рисунок 9 – Интерес туристов из Китая к русской культуре.

Таким образом в данном подразделе с помощью метода анкетирования

была выявлена потребность китайских туристов в услугах досуга и развлечений

в гостиничном комплексе «Дружба». Из всех опрошенных респондентов:

41% респондентов во время туристической поездки, предпочитает посе-

щать такие культурные мероприятия и заведения культуры, как музеи.

37% респондентов проявили желание поучаствовать в познавательно–

приключенческих анимационных программах.

31% респондентов испытывают наибольший интерес в русской культуре

к памятникам архитектуры.

2.3 Измерение и анализ возможностей предприятия и интереса руко-

водителей к организации услуг досуга и развлечения в гостинице

Для измерения возможностей предприятия и интереса руководителей к ор-

ганизации услуг досуга и развлечения в гостинице использовался метод опроса

специалистов гостиничных предприятий.

Специалистами выступали директор, начальник отдела маркетинга, стар-

ший администратор гостиницы «Дружба», директор гостиницы «Странник»,

администраторы гостиниц «Армения», «Славянская». Количество опрошенных

равно 6 человек. В ходе опроса специалистов было задано 7 вопросов:

1. Оцените важность проведения анимационной деятельности на террито-

рии городских гостиниц.



62

2. Испытывает ли ваше предприятие дефицит в досуговых мероприятиях

направленных на развлечение гостя?

3. Нуждается ли ваше предприятие в организации дополнительных про-

грамм по проведению досуга гостей, помимо имеющихся в гостиничном пред-

приятии?

4. Обращалось ли ваше предприятие к сторонним агентствам по проведе-

нию развлечений, для организации досуга ваших гостей?

5. Какие анимационные программы игрового характера были бы актуаль-

ны для вашего гостиничного предприятия?

6. Оцените по пятибалльной шкале актуальность проведения следующих

анимационных программ в гостинице: посещение кинотеатров, тематические

дни, водная аэробика, дискотека, экскурсии, Escape room.

7. В связи с большим притоком китайских туристов в г. Благовещенск в

последние время, испытывает ли ваше гостиничное предприятие трудности

связанные с организацией досуга и развлечений данной категории туристов?

Результаты полученных данных беседы со специалистами представлены в

Приложении Г.

На вопрос о важности проведения анимационной деятельности на терри-

тории городских гостиниц 67 % респондентов считают важным проведение

анимационной деятельности на территории городских гостиниц, 17% не счита-

ют важным проведение анимационной деятельности на территории городских

гостиниц. Мнение экспертов относительно важности проведения анимационной

деятельности на территории городских гостиниц представлено на рисунке 10.
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Рисунок 10 – Важность проведения анимационной деятельности на территории

городских гостиниц.

На вопрос о наличии дефицита половина опрошенных специалистов ука-

зали на имеющийся дефицит в досуговых мероприятиях направленных на раз-

влечение гостя, в своем гостиничном предприятии. Вторая половина не видит

проблемы в отсутствии в данных мероприятиях такой дефицит не был выявлен.

На вопрос: нуждается ли ваше предприятие в организации дополнитель-

ных программ по проведению досуга гостей, помимо имеющихся в гостинич-

ном предприятии, 66 % ответили – да нуждается, 33 % ответили – совсем не

нуждается.

67%

16%

17%

Важность проведения анимационной
деятельности на территории городских

гостиниц

Важно

Не важно

Совсем не важно
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Рисунок 11 – Потребность в организации дополнительных программ по прове-

дению досуга и развлечений гостей помимо имеющихся в гостинице.

60 % опрошенных специалистов высказались, что проведение познава-

тельно анимационных программ игрового характера наиболее актуально для их

гостиничных предприятий.

Рисунок 12 – Актуальность анимационных программ игрового характера.

В таблице 6 представлены балльные оценки данные специалистами анима-

ционным программам, наиболее актуальным для проведения в гостинице.

33%

67%

Потребность в организации дополнительных
программ по развлечению гостя

Не нуждается

Нуждается

60%20%

20%

Актуальные анимационные программы
игрового характера

Познавательные игры

Приключенческие игры

Детские игры
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Таблица 6 – Балльная оценка специалистами актуальности проведения

представленных анимационных программ.
Анимационная

программа
Эксперт

1
Эксперт

2
Эксперт

3
Эксперт

4
Эксперт

5
Эксперт

6
Итого
баллы

Посещение
кинотеатров

2 1 3 2 1 3 12

Тематические
дни

1 1 1 2 1 2 8

Водная аэро-
бика

1 1 1 1 2 1 7

Дискотека 3 3 1 1 3 1 12
Экскурсии 4 2 2 1 1 3 13

Escape room 5 4 2 2 3 4 20

Организация тематических дней и походов, по мнению специалистов не

актуальна для городских гостиниц, наиболее актуальным по мнению специали-

стов станет организация и проведения в гостинице анимационной услуги

Escape room.

Рисунок 13 – Актуальность проведения представленных анимационных

программ в гостинице.

На вопрос испытывает ли ваше гостиничное предприятие трудности свя-

занные с организацией досуга и развлечений данной категории туристов, поло-

вина опрошенных специалистов опрошенных ответили – испытывает.

Таким образом по результатам беседы с специалистами гостиничных

предприятий был выявлен дефицит в досуговых мероприятиях направленных
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на развлечение гостя на территории городских гостиниц – 50 % всех опрошен-

ных специалистов, также предприятия нуждаются в организации дополнитель-

ных программ по проведению досуга гостей – 67 % опрошенных специалистов,

испытывают трудности по организации досуга и развлечений китайских тури-

стов, наиболее актуальным по мнению специалистов станет организация и про-

ведения в гостинице анимационной услуги Escape room, специалисты указали

на необходимость дополнительных программ по организации досуга и развле-

чений гостей.

2.4 Рекомендации по разработке гостиничной услуги «Познаватель-

но-приключенческая программа Escape room».

Для качественной организации в гостинице анимационной программы

познавательно–приключенческого характера необходимо выполнить следую-

щие этапы представленные на рисунке 18.

Рисунок 18 – Этапы организации анимационной услуги познавательно–

приключенческого характера.
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Этап 1 – Анализ возможностей. Для измерения возможностей предприя-

тия и интереса руководителей к организации услуг досуга и развлечения в гос-

тинице использовался метод опроса специалистов гостиничных предприятий,

проанализирован спрос на анимационные услуги.

Этап 2 – Изучение спроса. Было использовано групповое анкетирование

китайских туристов в количестве 30 человек. Анкетирование проводилось для

измерения потребности китайских туристов в услугах досуга и развлечения в

гостиницах.

Этап 3 – Перспективное планирование. Для установки взаимосвязи между

различными компонентами процесса организации познавательно–

приключенческой программы на базе гостиницы «Дружба» в работе использу-

ется метод матричной диаграммы.

Для познавательно–приключенческой программы Escape room был разра-

ботан сценарий. Составлена карта процесса представленная в Приложении Ж.

Карта процесса представляет собой последовательность выполняемых шагов,

помогающую персоналу, участвующему в процессе разобраться с его сущно-

стью, понять насколько его подготовка соответствует данному процессу. В

Приложении К представлен процесс предоставления услуги.

Процесс предоставления гостиничной услуги «Познавательно–

приключенческая программа Escape room. Catacomb», включает в себя разра-

ботка сценария для проведения игры, за этот этап процесса отвечает аниматор;

подготовку игровой площадки, необходимый персонал – аниматор, ремонтная

бригада гостиничного предприятия; информирование о предоставлении услуги

в гостинице, за этап отвечает регистратор, он информирует прибывшего гостя о

данной услуги на стойке ресепшин; затем осуществляется прием заказа от гостя

на участие в данной развлекательной программе, необходимый персонал – ре-

гистратор; ознакомление гида–переводчика с разработанным сценарием, разра-

ботанный аниматором сценарий отдается гиду на ознакомление; выдача доку-

мента подтверждающего участие гостя в развлекательной программе, регистра-

тор при оформлении заявки от гостя на участие в развлекательной программе



68

выдает последнему билет с номером участника; затем происходит сбор участ-

вующих в программе гостей перед игровой площадкой.

После предоставления услуги аниматор, горничная и ремонтная бригада,

подготавливают игровую площадку для проведения следующей анимационной

программы.

Этап 4 – Товарно–методическое обеспечение услуги. Для качественного

предоставления услуги следует обеспечить гостиницу следующим оборудова-

нием (подбор оборудования, его виды, размеры и функции зависят от опреде-

ленного сценария). Важно выдерживать общий стиль и полное подчинение те-

ме сценария. Основная идея – чем реальнее антураж, тем интереснее игра. Обо-

рудование игровой площадки для познавательно–приключенческой программы

Escape room. Сatacomb представленно в Приложении Л.

1). Письменный стол декорированный под старинный;

2). Стулья в количестве 7 штук;

3). Стеллажи;

4). Сейф;

5). Лампа настольная;

6). Компьютер;

7). Камеры наблюдения.

8). Освещение игровой комнаты;

9). Рабочее место аниматора:

- стол;

- стул;

1). Письменный стол. Бюджетный письменный стол для домашнего каби-

нета или детской комнаты. Декорацией стола будет служить самоклеющаяся

пленка для мебели. К преимуществам самоклеящейся пленки стоит отнести:

стоимость, доступность, простоту использования, устойчивость к влаге, долго-

вечность, безопасность для здоровья, возможность мыть водой. Оптимальный

вариант – поливинилхлорид, или ПВХ, традиционно использующийся в быту и

признанный безопасным и надежным.
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2). Стулья в количестве 7 штук. Стулья могут быть металлические либо

деревянные.

3). Металлические стойки стеллажа изготовлены из высокопрочной стали

специальной марки, имеют дополнительные ребра жесткости.

4). Сейф класса Diplomat P25 вмонтированный в стену отпирающийся

шифром состоящим из четырех чисел. Самый простой и надежный сейф для

личного пользования по аналогии с отельными сейфами предназначен для

установки внутри мебели. Толщина металла дверцы: 4 мм. Конструкция преду-

сматривает возможность крепления к элементам мебели. Оснащается удобным

электронным кодовым замком со сменяемым кодом.

5). Лампа настольная декорированная под старинную.

6). Персональный компьютер предназначенный для эксплуатации одним

пользователем, то есть для личного использования. К ПК условно можно отне-

сти также и любой другой компьютер, используемый конкретным человеком в

качестве своего личного компьютера

7). Камеры наблюдения количество 5 штук, по периметру игровой зоны,

одна камера выведена на рабочее место аниматора. Существует множество ви-

дов видеорегистраторов, в данном случае будет использоваться купольные ка-

меры видеонаблюдения – один из самых популярных видов камер, которые ис-

пользуется для монтажа в охранных системах. Купольная камера видеонаблю-

дения применяется для обзора даже самых больших территорий. Она миниа-

тюрная и компактная, но вместе с тем имеет большой угол обзора.

Этап 5 – Подготовка кадров. Для качественной организации и проведе-

ния познавательно–приключенческой программы Escape room предъявляются

особые требования к персоналу контактирующему с посетителями. Для прове-

дения «Познавательно–приключенческой программы Escape room. Catacomb»,

необходим штат сотрудников состоящий из трех человек, к которым предъяв-

ляются следующие требования:

- опыт работы (не обязателен, но желателен);

- коммуникабельность и умение заводить толпу;
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- ораторские способности;

- творческое способности и креативное виденье мира;

- хорошие приспособленческие качества.

Персоналу оказывающему данную услугу необходимо обладать такими

личностными качествами как: коммуникабельность, дисциплинированность,

интеллигентность, терпеливость, ответственность, пунктуальность.

Профессионализм гостиничных работников контактирующих с туриста-

ми при организации их досуга и развлечений, в первую очередь определяется

высокой культурой обслуживания, неотъемлимыми признаками которой явля-

ются, тактичность, доброжелательность, знание психологии, умение соблюдать

нормы международного этикета.

Этап 6 – Для эффективного запуска познавательно–приключенческой

программы Escape room, необходима реклама. Для привлечения широкой ауди-

тории разных статусов стоит отдать предпочтение профессиональному про-

движению. Самым перспективным направлением в таком бизнесе является со-

здание собственного сайта, его реклама в социальных сетях.

Разработан рекламный буклет представленный в Приложении М. У тури-

стической фирмы «Амуртурист» уже имеется созданный, функционирующий

сайт, поэтому разработка рекламного сайта для анимационной услуги Escape

room не требуется, достаточно будет создать раздел в имеющемся сайте, кото-

рый будет служить рекламой данной анимационной услуги. Здесь будут разме-

щаться примеры сюжетов игр, прайс на участие, фото–видеоотчеты о проводи-

мых квестах. Также необходима разработка буклетов, визиток, в которых будет

располагаться информация об игре и её организаторах. Буклеты и визитки мо-

гут служить раздаточным материалом на стойке ресепшин, и в номерах, в

транспорте перевозящем туристов. Запуск рекламного ролика по интерактив-

ному телевидению в номерах гостиницы, в холе, в транспорте.
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Таким образом в данном подразделе были разработаны рекомендации по

разработке гостиничной услуги «Познавательно – приключенческая программа

Escape room», включающие в себя разработку рекламных буклетов, разработку

карты процесса предоставления гостиничной услуги «Познавательно–

приключенческая программа Escape room. Catacomb». Рассмотрены этапы не-

обходимые для качественной организации в гостинице анимационной про-

граммы познавательно–приключенческого характера:

- анализ возможностей;

- изучение спроса;

- перспективное планирование;

- товарно–методическое обеспечение услуги;

- подготовка кадров;

- реклама и информация;

- реализация;

- проведение развлекательной услуги;

- анализ качества предоставленной услуги.

Рассмотрен процесс предоставления анимационной услуги, составлена

карта процесса предоставления данной услуги, рассмотрено оборудование иг-

ровой площадки необходимое для предоставления анимационной услуги, изу-

чены способы рекламного обеспечения анимационной услуги.
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Вывод по второму разделу

Во втором разделе «Исследование возможностей гостиничного предприя-

тия для организации услуг досуга и развлечений туристов» излагаются резуль-

таты исследования возможностей гостиничного предприятия для организации

услуг досуга и развлечений туристов.

Рассмотрена характеристика гостиничного комплекса «Дружба», заключа-

ющаяся в анализе номерного фонда гостиницы, средняя стоимость номеров выс-

шей категории равна 9000 рублей за сутки, стоимость номеров первой категории в

среднем равняется 2932 рубля за сутки; анализа загруженности номерного фонда

гостиничного комплекса за последние шесть месяцев: наибольшая загрузка гос-

тиницы приходится на период с июня по ноябрь и равна 70-100% загрузки гости-

ницы. С декабря по февраль загрузка равна 20%, март–май равна 55%.

Проанализирован контингент потребителей услуг гостиничного комплекса:

китайские туристы составляют 35 % от общего числа клиентов в месяц, 15 % –

туристы выезжающие за границу и останавливающиеся в гостинице на одну–две

ночи, 50 % деловые гости (лётные экипажи, бизнесмены, политики).

Рассмотрен ассортимент услуг предоставляемых гостям в гостиничном

комплексе «Дружба». Рассмотрена организационная структура туристической

фирмы ЗАО «Амуртурист» частью которой является гостиничный комплекс

«Дружба». Гостиничный комплекс «Дружба» тесно сотрудничает с Амурским

областным краеведческим музеем, на основании этого был проанализирован от-

чет Амурского областного краеведческого музея, по данным которого в 2015 го-

ду музеем проведено 1349 экскурсий для китайских туристов, обслужено 35428

человек. Организованны экскурсии по историческим и памятным местам Благо-

вещенска, обслужено. Проведено 130 театрализованных мероприятий обслуже-

но. Организовано 68 мастер-классов по декоративно–прикладному творчеству,

которые посетили.  Проведено 118 занятий музейной изостудии «Новые имена».
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Сделан вывод, что экскурсионные в гостинице имеют довольно обширный

ассортимент, но организация досуга и развлечения туристов с использованием

анимационных программ в самой гостинице отсутствует.

С помощью метода анкетирования была выявлена потребность китайских

туристов в услугах досуга и развлечений в гостиничном комплексе «Дружба».

Из всех опрошенных респондентов:

41% респондентов во время туристической поездки, предпочитает посе-

щать такие культурные мероприятия и заведения культуры, как музеи.

37% респондентов проявили желание поучаствовать в познавательно–

приключенческих анимационных программах.

31% респондентов испытывают наибольший интерес в русской культуре

к памятникам архитектуры.

По результатам беседы с специалистами гостиничных предприятий был

выявлен дефицит в досуговых мероприятиях направленных на развлечение гос-

тя на территории городских гостиниц – 50 % всех опрошенных специалистов,

также предприятия нуждаются в организации дополнительных программ по

проведению досуга гостей – 67 % опрошенных специалистов, испытывают

трудности по организации досуга и развлечений китайских туристов, наиболее

актуальным по мнению специалистов станет организация и проведения в гос-

тинице анимационной услуги Escape room, специалисты указали на необходи-

мость дополнительных программ по организации досуга и развлечений гостей.

Разработаны рекомендации по разработке гостиничной услуги «Познава-

тельно – приключенческая программа Escape room», включающие в себя разра-

ботку рекламных буклетов, разработку карты процесса предоставления гости-

ничной услуги «Познавательно–приключенческая программа Escape room. Cat-

acomb». Рассмотрены этапы необходимые для качественной организации в гос-

тинице анимационной программы познавательно–приключенческого характера:

- анализ возможностей;

- изучение спроса;

- перспективное планирование;
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- товарно–методическое обеспечение услуги;

- подготовка кадров;

- реклама и информация;

- реализация;

- проведение развлекательной услуги;

- анализ качества предоставленной услуги.

Рассмотрен процесс предоставления анимационной услуги, составлена

карта процесса предоставления данной услуги, рассмотрено оборудование иг-

ровой площадки необходимое для предоставления анимационной услуги, изу-

чены способы рекламного обеспечения анимационной услуги.

ЗАКЛЮЧЕНИЕ
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В первом разделе «Теоретические основы анимационной деятельности на

гостиничных предприятии» излагаются результаты анализа состояния пробле-

мы в теории и практике организации анимационной деятельности.

Рассматриваются понятия: «досуг», «анимация», «туристическая анима-

ция», «рекреационная анимация», «сценарий», «игра», «интеллектуальная игра».

Анимация деятельность – это своеобразная услуга, преследующая цель –

повышение качества обслуживания, и в то же время – это своеобразная форма

рекламы, повторного привлечения гостей и их знакомых, тоже преследующая

цель – продвижение туристического продукта на рынке для повышения доход-

ности и прибыльности турбизнеса.

Выявлены особенности деятельности гостиничных предприятий по органи-

зации досуга и развлечения туристов в гостиницах, на основании анализа теорети-

ческих источников Куянцев И.А.

Выявлены факторы влияющие на эффективную реализацию анимацион-

ной деятельности в гостинице.

Изучено влияние возможностей гостиничного предприятия на организа-

цию, реализацию программ адаптированных к определенному минимуму по-

требителей услуг. Изучена типология направлений и программ гостиничной

анимации.

Выявлены особенности тематических анимационных программ познава-

тельно–приключенческого характера

Рассмотрена технология создания анимационных программ направлен-

ных на организацию досуга и развлечений туристов.

Рассмотрен вид анимационной программы – игра, направленная на разви-

тие человека, ориентирована на его творческое и экспериментальное поведение.

Рассмотрены функции игры.

Изучены показатели качества познавательно–приключенческой программы.
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Рассмотрена история создания познавательно–приключенческой игры

Escape roomРассмотрены, разработан сценарий для «Познавательно–

приключенческой программы Escape room. Catacomb».

Определены методы исследования потребности китайских туристов в

услугах досуга и развлечений, и возможностей предприятия и интереса руково-

дителей к организации услуг досуга и развлечения в гостинице: метод опроса,

метод анализа документов, метод анкетирования, метод матричной диаграммы.

Выполнен расчет необходимого размера выборки – 30 человек.

Во втором разделе «Исследование возможностей гостиничного предприя-

тия для организации услуг досуга и развлечений туристов» излагаются резуль-

таты исследования возможностей гостиничного предприятия для организации

услуг досуга и развлечений туристов.

Рассмотрена характеристика гостиничного комплекса «Дружба», проанали-

зирован контингент потребителей услуг гостиничного комплекса:

Рассмотрен ассортимент услуг предоставляемых гостям в гостиничном

комплексе «Дружба». Проанализирован отчет Амурского областного краеведче-

ского музея.

Сделан вывод, что экскурсионные в гостинице имеют довольно обширный

ассортимент, но организация досуга и развлечения туристов с использованием

анимационных программ в самой гостинице отсутствует.

С помощью метода анкетирования была выявлена потребность китайских

туристов в услугах досуга и развлечений в гостиничном комплексе «Дружба».

По результатам беседы с специалистами гостиничных предприятий был

выявлен дефицит в досуговых мероприятиях направленных на развлечение гос-

тя на территории городских гостиниц, также предприятия нуждаются в органи-

зации дополнительных программ по проведению досуга гостей, испытывают

трудности по организации досуга и развлечений китайских туристов, наиболее

актуальным по мнению специалистов станет организация и проведения в гос-

тинице анимационной услуги Escape room, специалисты указали на необходи-

мость дополнительных программ по организации досуга и развлечений гостей.
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Разработаны рекомендации по организации гостиничной услуги «Позна-

вательно – приключенческая программа Escape room».

Рассмотрены этапы необходимые для качественной организации в гости-

нице анимационной программы познавательно–приключенческого характера:

Рассмотрен процесс предоставления анимационной услуги, составлена

карта процесса предоставления данной услуги, рассмотрено оборудование иг-

ровой площадки необходимое для предоставления анимационной услуги, изу-

чены способы рекламного обеспечения анимационной услуги.
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ПРИЛОЖЕНИЕ А

Сценарий познавательно–приключенческой игры Escape room. Catacomb.
Игра Escape room. Сatacomb. (Побег из комнаты. Подземелье).

Идеей данного сценария послужило проведение экскурсий китайским туристам по

историческим памятникам архитектуры г. Благовещенска, и история создания известного

торгового дома «Чурин и Ко». Игра станет продолжением увлекательной экскурсии на ба-

зе гостиничного предприятия.

Целью является организация досуга китайских туристов на гостиничном предприя-

тии, приобретение ими новых знаний о русской культуре, истории, в частности истории г.

Благовещенска.

По легенде, под универсальным магазином торгового дома «Чурин и Ко», находит-

ся огромное подземелье–холодильник, которое во времена функционирования магазина

использовалось для хранения там мясных продуктов на летнее время. Во время проведе-

ния экскурсии по торговому дому, Вы и ваши друзья отстали от основной группы, и очу-

тились старом подземном помещении, к всеобщему ужасу дверь случайно захлопнулась,

оставив вас в подземелье. Однако предусмотрительный купец, основавший торговый дом,

всегда хранил запасной ключ, в помещении в котором вы сейчас и находитесь. Ваша зада-

ча отыскать этот ключ, и выбраться наружу.

Действие 1. Игрок заходит в помещение и попадает в подземелье напоминающие

склад. Перед ним:

– старый письменный стол (с ящиками закрыты на ключ);

– стопка бумаг на столе;

– несколько стульев;

– стеллаж (рядом с письменным столом, на стеллаже много различной документа-

ции, старые журналы, письма, вся документация сгруппирована по буквам в алфавитном

порядке );

– сейф;

– дверь (ведет во второе помещение).

Первым что замечает игрок, это записка оставленная на столе, содержание которой

звучит так «Я позаботился о безопасности своих продуктов, на всех замках в помещении

стоят шифры, первый шифр, от выдвижного ящика. Первые две цифры знаменуют месяц в

котором празднуется день рождение города Благовещенска, остальные три, это возраст

города. Разгадав этот шифр, игрок находит еще одну подсказку в указанном ящике.»
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Продолжение ПРИЛОЖЕНИЯ А
Сценарий познавательно–приключенческой игры Escape room. Cata-

comb.
Рядом с запиской будут находится варианты ответов на два поставленных во-

проса, игроки могут подбирать шифр по вариантам, или если им известны даты ввести

его сразу. (ответ 06.160). В помещении включается прожектор освещающий выдвижной

ящик.

Действие 2. Открыв ящик используя шифр игрок натыкается на старый альбом в

котором находятся фотографии старого торгового дома и его основателя, просмотрев их

игрок замечает еще одну подсказку, в которой сказано что следующий шифр это началь-

ные буквы ответов на вопросы которые игрок должен найти на стене рядом с инструкции

по пользованию помещением.

Вопросы:

– столица РФ (Москва) М;

– столица Амурской области (Благовещенск) Б;

– имя основателя торгового дома (Иван) И;

– нынешнее названия площади на которой стоит торговый дом (Площадь Победы) П;

На стеллаже в каждой буквенной ячейке будут находится листки с числом, соби-

рать которые игрок должен будет в той последовательности, в которой были даны ответы

на вопросы. Шифр необходимый для открытия двери в следующее помещение будет со-

стоять из четырех чисел. Например: 16;2;58;45.

Однако открыть дверь полученными цифрами не получается, около двери игрок

видит еще одну подсказку в которой сказано, что на самом деле дверь открывается клю-

чем, который игроку предстоит найти, для этого

следует вернуться к письменному столу, на столе стоит настольная лампа. На столешнице

игрок замечает отметку (довольно наглядную, бросающуюся в глаза), которую легко

можно связать (по форме и рисунку) с подставкой лампы. Задача игрока поставить лампу

в нужное место и включить её. Напротив стола он увидит стул, от спинки (на которой бу-

дет прикреплен указатель) которого будет падать тень от лампы. Тень в виде указателя

(что-то типа стрелки) будет показывает на место тайника в полу. В тайнике лежит ключ

открывающий дверь.

Действие 3. Открыв дверь игрок оказывается в следующем помещении.

Перед вами:

– три ящика ( один из которых также имеет шифр);

– два огромных складских стеллажа с коробками;
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Продолжение ПРИЛОЖЕНИЯ А

Сценарий познавательно–приключенческой игры Escape room. Cata-
comb.

В помещении включается прожектор освещающий центр комнаты, на полу кото-

рой находится еще одна записка.

Обнаружив записку на полу со следующим содержанием «Замечательно! Вы до-

брались до того самого склада где я хранил продукты. Чтобы выбраться из этого подземе-

лья вам нужен ключ, который находится в сейфе в предыдущей комнате, к нему соответ-

ственно нужен шифр. Я оставил для вас несколько подсказок, две из них находятся в от-

крытых ящиках, а третья которая и служит шифром к сейфу, находится в закрытом ящике

на котором как вы уже успели заметить также установлен шифрованный замок, откройте

его, и станете еще ближе к освобождению.»

Игроки находят в двух открытых ящиках две подсказки со следующими вопросами:

– год основания города Благовещенска; (1856)

–год окончания Великой Отечественной войны. (1945)

Одна из подсказок гласит, что шифр от ящика четырехзначное число, означающие

последние цифры в ответах на вопросы. Открыв ящик, игрок находит еще одну подсказку

для открытия сейфа в котором лежит ключ от двери наружу. В ней сказано, что шифр от

сейфа состоит из 4-х начальных букв и 3-х конечных двузначных цифр, для того чтобы их

найти нужно ответить еще на несколько вопросов:

– Кто был первопроходцем амурских земель? (Поярков);

– Как назывался договор, после подписания которого русские были вынуждены по-

кинуть левый берег Амура? (Нерчинский);

– Кто документально закрепил амурские земли за Российской империей (Муравьев);

– Первая мировая война (1914);

– Блокада Ленинграда (1941);

–Как назывался договор по условия которого весь левый берег Амура принадлежал

русским; (Айгунский)

– В каком году землепроходец Ерофей Павлович Хабаров решил построить острог

на слиянии Амура и Зеи? (1653);

Действие 4. Ответив на все вопросы игрок получает шифр к сейфу, которым будут

являться последние цифры каждой даты, в порядке ответов на вопросы. Направляется в

предыдущею комнату, открываете сейф, находит там ключ, и выбирается наружу.

Финал. Аплодисменты. Раздача поощрительных призов.
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ПРИЛОЖЕНИЕ Б

Анкета
Интерес китайских туристов к русской культуре и истории

Для улучшения обслуживания китайских туристов в гостиницах города Благовещенска,
просим Вас ответить на несколько вопросов.

Опрос проводит              Амурский государственный университет
факультет Дизайна и технологий
кафедра Сервисных технологий
направление подготовки–Гостиничное дело.

Заранее благодарим за сотрудничество.
(Нужное подчеркнуть)

1. Ваш пол?
Мужской
Женский

2.Ваш возраст?
15-18 лет
18-25лет
25-35лет
35-50лет
50 лет и старше

3. Ваше образование?
Высшее
Неполное (незаконченное) высшее
Среднее специальное
Среднее
Другой вариант

4. Отправляясь в турпоездку Вы обычно предпочитаете путешествовать..
Один (одна)
С друзьями
С семьей
С коллегами
Другой вариант

5. Что для Вас является приоритетным при выборе гостиницы?
Комфортабельность номеров
Качество питания
Уровень развлекательной программы
Наличие ночных баров
Только стоимость
Другой вариант

6. Как Вы чаще всего проводите досуг?
Смотрите телевизор
Занимаетесь домашними делами
Проводите время в Интернете
Занимаетесь спортом
Гуляете по улице
Читаете книги
Посещаете культурные заведения (театры, музеи, дискотеки)
Другой вариант

7. Какие культурные мероприятия и учреждения культуры Вы бы посетили?
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Продолжение ПРИЛОЖЕНИЯ Б
Анкета

Интерес китайских туристов к русской культуре и истории

Выставки
Театры
Кинотеатры
Музеи
Дискотеки
Концерты классической музыки
Концерты эстрадной музыки
Меня это не интересует
Другой вариант

8. Есть ли у Вас хобби? Если да, то какое?
Спорт
Фотография
Вышивание
Выжигание по дереву
Творчество
Нет
Другой вариант

9. Какие дополнительные услуги в отеле для Вас важны?
Услуги парикхахерской
Сауна
Spa–салон
Анимационные программы

10. Какие анимационные программы в отеле Вы предпочитаете?
Спортивные
Творческо–трудовые
Зрелищно–развлекательные
Познавательно–приключенческие
Другой вариант

11. Что для вас является более интересным в русской культуре?
Памятники архитектуры
Живопись
Литература
Кино
Эстрада
Выдающиеся писатели
Художники
Композиторы России
Музыка
Другой вариант

12. Что для вас является более интересным в русской истории?
История Древней Руси
История Царской Руси
История СССР
Современная история (2000–2016 гг.)
Другой вариант

Благодарим за оказанное сотрудничество.
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ПРИЛОЖЕНИЕ В

Анализ результатов анкетирования туристов из КНР.
№ Вопрос Количество человек

1. Пол

М 14 чел.

Ж 16 чел.

2. Возраст

15-18 лет

18-25лет 7 чел.

25-35лет 8 чел.

35-50лет 8 чел.

50 лет и старше 6 чел.

3. Образование

Высшее 14 чел.

Неполное (незаконченное) высшее 6 чел.

Среднее специальное 5 чел.

Среднее 4 чел.

4. Отправляясь в турпоездку Вы обычно предпочи-

таете путешествовать..

Один (одна) 1 чел.

С друзьями 10 чел.

С семьей 14 чел.

С коллегами 4 чел.

5. Что для Вас является приоритетным при выборе

гостиницы?

Комфортабельность номеров 8 чел.

Качество питания 8 чел.

Уровень развлекательной программы 13 чел.

Наличие ночных баров 0 чел.

Только стоимость 2 чел.

6. Как Вы чаще всего проводите досуг?

Смотрите телевизор 4

Занимаетесь домашними делами 4

Проводите время в Интернете 13

Занимаетесь спортом
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Продолжение ПРИЛОЖЕНИЯ В

Анализ результатов анкетирования туристов из КНР.
1 2

Гуляете по улице 4

Читаете книги 3

Посещаете культурные заведения (театры, музеи,

дискотеки)

2

7. Какие культурные мероприятия и учреждения

культуры Вы бы посетили?

Выставки 5 чел.

Театры 4 чел.

Кинотеатры 6 чел.

Музеи 13 чел.

Дискотеки 3 чел.

Концерты классической музыки 0 чел.

Концерты эстрадной музыки 0 чел.

Меня это не интересует 0 чел.

8. Есть ли у Вас хобби? Если да, то какое?

Спорт 10

Фотография

Вышивание

Выжигание по дереву

Творчество 2

Нет 18

9. Какие анимационные программы в отеле Вы

предпочитаете?

Спортивные 5 чел.

Творческо–трудовые 8 чел.

Зрелищно–развлекательные 4 чел.

Познавательно–приключенческие 11 чел.
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Продолжение ПРИЛОЖЕНИЯ В

Анализ результатов анкетирования туристов из КНР.
1 2

10. Что для вас является более интересным в русской

культуре?

Памятники архитектуры 9 чел.

Живопись 7 чел.

Литература 6 чел.

Кино 3 чел.

Эстрада 1 чел.

Выдающиеся писатели

Художники 3 чел.

Композиторы России

Музыка

11. Что для вас является более интересным в русской

истории?

История Древней Руси 1 чел.

История Царской Руси 13 чел.

История СССР 6 чел.

Современная история (2000–2016 гг.) 10 чел.
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ПРИЛОЖЕНИЕ Г

Бланк опроса специалистов
№ Формулировка вопроса Ответ

1. Важность проведения анимационной деятельности на
территории городских гостиниц.

Очень важно
Важно

Не совсем важно
Не важно

Совсем не важно
2. Испытывает ли ваше предприятие дефицит в досуго-

вых мероприятиях направленных на развлечение гос-
тя.

Совсем не испытывает
Имеется небольшой дефи-

цит
Испытывает

Очень большой дефицит

3. Нуждается ли ваше предприятие в организации до-
полнительных программ по проведению досуга гос-
тей, помимо имеющихся в гостиничном предприятии.

Не нуждается
Незначительно нуждается
(только при организации

больших торжеств, встреч)

Нуждается
Очень нуждается

4. Обращалось ли ваше предприятие к сторонним аген-
ствам по проведению развлечений, для организации
досуга ваших гостей.

Не обращались
Обращались только при

организации больших тор-
жеств

Часто прибегаем к услугам
сторонних организаций

5. Какие анимационные программы игрового характера
были бы актуальны для вашего гостиничного пред-
приятия.

Познавательные игры
Приключенческие игры
Интеллектуальные игры

Ролевые игры
Детские игры

6. Оцените возможность организации на вашем гости-
ничном предприятии анимационных программ
игрового характера.

1.   2.   3.   4.   5

7. В связи с большим притоком китайских туристов в г.
Благовещенск в последние время, испытывает ли ва-
ше гостиничное предприятие трудности связанные с
организацией досуга и развлечений данной категории
туристов.

Не испытывает
Испытывает незначитель-
ные трудности в организа-

ции
Испытывает

Сильно испытывает
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ПРИЛОЖЕНИЕ Д

Результаты опроса специалистов гостиничных предприятий
Формулировка вопроса Варианты ответа Ответы экспертов

1. Оцените важность прове-
дения анимационной дея-
тельности на территории
городских гостиниц.

Очень важно –
Важно 4

Не совсем важно –
Не важно 1

Совсем не важно 1
2.Испытывает ли ваше
предприятие дефицит в до-
суговых мероприятиях
направленных на развлече-
ние гостя?

Совсем не испытывает 3
Имеется небольшой дефи-

цит
–

Испытывает 3
Очень большой дефицит –

3.Нуждается ли ваше пред-
приятие в организации до-
полнительных программ по
проведению досуга гостей,
помимо имеющихся в гос-
тиничном предприятии?

Не нуждается 2
Незначительно нуждается
(только при организации

больших торжеств, встреч)
–

Нуждается 4
Очень нуждается –

4.Обращалось ли ваше
предприятие к сторонним
агентствам по проведению
развлечений, для организа-
ции досуга ваших гостей?

Не обращались 3
Обращались только при ор-

ганизации больших тор-
жеств

–

Часто прибегаем к услугам
сторонних организаций

3

5.Какие анимационные про-
граммы игрового характера
были бы актуальны для ва-
шего гостиничного пред-
приятия?

Познавательные игры 3
Приключенческие игры 1
Интеллектуальные игры –

Ролевые игры –
Детские игры 1

6. Оцените по пятибалльной
шкале актуальность прове-
дения следующих ани-
мационных программ в гос-
тинице:

Посещение кинотеатров 12
Тематические дни 8
Водная аэробика 7

Дискотека 12
Экскурсии 13

Escape room 20
7.В связи с большим прито-
ком китайских туристов в г.
Благовещенск в последние
время, испытывает ли ваше
гостиничное предприятие
трудности связанные с орга-
низацией досуга и развлече-
ний данной категории тури-
стов?

Не испытывает 3
Испытывает незначитель-
ные трудности в организа-

ции
–

Испытывает 3

Сильно испытывает –
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ПРИЛОЖЕНИЕ Ж

Карта процесса предоставления анимационной услуги познавательно–приключенческого характера Escape room
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ПРИЛОЖЕНИЕ К

Процесс предоставления услуги
Последовательность
предоставления услуги

Персонал Наличие специальных
знаний

Специальное обору-
дование

Разработка сценария для
проведения игры.

Аниматор + Компьютер
Принтер

Подготовка игровой
площадки

Аниматор
Ремонтники +

Рабочий инвентарь
Мебель

Декорации
Информирование о
предоставлении услуги
в данной гостинице

Регистратор +
Ресепшин

Стойка

Прием заказа на уча-
стие в развлекательной
программе

Регистратор +
Ресепшин

Стойка
Компьютер

Оформление заказа на
участие в развлекатель-
ной программе.

Регистратор +
Ресепшин

Стойка
Компьютер

Ознакомление гида–
переводчика с разрабо-
танным сценарием

Гид–переводчик +
Сценарий

Выдача документа под-
тверждающего участие
гостя в развлекательной
программе

Регистратор +
Ресепшин

Стойка
Компьютер

Принтер
Сбор участвующих в про-
грамме гостей перед иг-
ровой площадкой.

Аниматор +
Раздаточный матери-

ал

Объяснение участникам
правил игры

Аниматор
Гид–переводчик + –

Запуск участников в
игровую площадку
(комнату)

Аниматор +
Ключи

Наблюдение за участ-
никами во время про-
хождения ими игры

Аниматор +
Компьютер

Камеры

Проведение игры по сцена-
рию
(задача вопросов)

Гид–переводчик +
Планшет с вопросами

для участников

Последовательное про-
хождение участниками
этапов игры

– –
Мебель

Награждение участни-
ков по окончанию игры Аниматор +

Подарки в виде маг-
нитов, статуэток.

Подготовка платформы
(комнаты) для следую-
щей игры

Аниматор
Горничная

Ремонтники

+ Сценарий
Тележка горничной

Инструменты



95

ПРИЛОЖЕНИЕ Л

Оборудование для «Познавательно–приключенческой программы

Escape room. Catacomb»
Оборудование Характеристика

Письменный стол Бюджетный письменный стол для домашнего
кабинета или детской комнаты. Размеры:
Ш1260 X В750 X Г560 мм : ширина – 126 см,
глубина – 56 см, высота – 75 см.

Стул Металлические стулья, размер: ШхГхВ
400х400х890 мм, каркас металлический, нехро-
мированный. Материал: Металл, кожзам, ППУ.
Деревянные стулья, классический стул выпол-
нен из массива сосны, покрыт лаком. Сиденье
изготовлено из мебельного щита.

Стеллаж Металлические стойки стеллажа изготовлены
из высокопрочной стали специальной марки,
имеют дополнительные ребра жесткости. Стой-
ка серии МС - 900 позволяет выдерживать рав-
номерно распределенную нагрузку на секцию
до 900 кг. Высота: 1800 мм. Ширина: 1500 мм.
Глубина: 500 мм. Количество 2 штуки.

Сейф класса Diplomat P25 Предназначен для хранения документов форма-
та А4, личного оружия, ключей и небольших
ценностей от любопытствующих гостей, при-
слуги и детей.
- Внешние размеры (В х Ш х Г), мм: 250 x 360 x
320
- Внутренние размеры (В х Ш х Г), мм: 245 x
355 x 242
- Внутренний объем, л: 27
- Вес, кг: 13
- Кол-во крепежных отверстий: 4
- Запирающая система: электронный замок EDL
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Продолжение ПРИЛОЖЕНИЯ К

Оборудование для «Познавательно–приключенческой программы

Escape room. Catacomb»
Лампа Тип лампы – накаливания;

Тип цоколя – E14;
Мощность лампы – 40.0 (Вт);
Напряжение сети – 220~240 В;
Количество источников света – 2;
Тип выключателя – Кнопка на шнуре.

Камера наблюдения Металлическая камера с фокусным расстоянием
2,8 — 12 мм и разрешением 700 ТВЛ, Tecsar D-
700SN-30V-1 можно использовать на улице, ко-
личество ИК светодиодов 39 и дальность их
подсветки составляет 30 метров. В ней также
присутствует цветная съёмка и автоматический
баланс белого.
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ПРИЛОЖЕНИЕ М

Рекламный буклет «Позновательно-приключенческая программа

Escape room. Catacomb»


