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Проблема

Отсутствие безопасного и

звукозащищённого мультифункционального

игрового пространства, которое позволило бы

семьям и корпоративным группам активно

развлекаться без создания неудобств для соседних

гостей. Это вызывает жалобы, репутационные

риски, повышенные расходы на ремонт и

страхование, а также требует регламентации

доступа, мер безопасности и правил утилизации

повреждённых материалов.



Цель

Создать безопасную,

звукоизолированную и коммерчески эффективную

игровую комнату с интегрированной «комнатой

гнева», обеспечивающую активный досуг для

семей и корпоративов без неудобств для остальных

гостей.



Задачи

1) Спроектировать и реализовать звукоизоляцию, безопасную

конструкцию и систему контроля доступа.

2) Подобрать материалы, организовать экологичную

утилизацию повреждённых предметов и установить правила

бронирования, времени работы и возрастных ограничений.

3) Обучить персонал по наблюдению, деэскалации и

оказанию первой помощи, провести пробный запуск и собрать

ключевые показатели.



Актуальность

- рост спроса на эмоционально насыщенные и

семейные услуги в отелях как способ дифференциации и

дополнительного дохода;

- необходимость безопасных активных зон при

росте жалоб на шум и рисков для соседних гостей;

- усиление требований к охране труда,

страхованию и экологичной утилизации повреждённых

материалов;

- потребность в стандартизированных решениях

для быстрой масштабируемости и контроля качества.



Новизна

- интеграция игровой зоны и специально

спроектированной звукоизолированной «комнаты гнева» в

гостиничное пространство;

- комплексный подход: архитектурная

звукоизоляция + безопасные материалы и процедуры

утилизации;

- стандартизованные регламенты доступа, обучения

персонала и юридические формы согласия как часть

продукта;

- коммерческая модель с кросс-продажами и

возможностью пилотирования для быстрой отдачи

инвестиций.



Основная информация

Возраст целевой аудитории от 20 до 50+ лет.

Услуга будет интересна тем, кто интересуется компьютерными 

играми и кто хочет выпустить свой гнев в порыве злости, а также будет 

подходить тем кто хочет расслабиться и просто хорошо провести время, 

каждый клиент будет выбирать сам.

Цена услуги: 3000 рублей с человека за час.

Реклама будет происходить на различных интернет-площадках, 

буклеты с информацией будут располагаться стойке регистрации в отеле.



Наполнение комнат

Наполнение игровой комнаты:

• Игровые консоли: Sony PlayStation, 

Nintendo;

• Игры для консолей;

• Телевизор для консоли;

• Диван-трансформер;

• Тумба;

• Декоративные элементы.

Наполнение комнаты гнева:

• 2 стола; 

• Набор посуды для битья; 

• Дротики для дартса;

• Мишень для дартса;

• Шарики с краской;

• Пищевые красители; 

• Пленка техническая; 

• Бита; 

• Спецодежда: защитные костюмы, 

защитная каска, очки, перчатки;

• Манекен.



Основные этапы реализации проекта:

✔ 1-1,5 месяца — Подготовка: утверждение концепта, KPI, бюджет, выбор 

пилот-площадки и графика. 

✔ 2-2,5 месяца — Проектирование: архитектурные чертежи, звукоизоляция, план 

безопасности и перечень материалов. 

✔ 3-3,5 месяца — Согласования и закупки: получение необходимых разрешений, 

тендеры и выбор подрядчиков, заказ материалов. 

✔ 4- 4,5 месяца— Строительство: демонтаж, монтаж звукоизоляции, отделочные работы 

и инженерия. 

✔ 5,5 месяцев — Установка и тестирование: монтаж оборудования, контроль звука, 

отработка процедур безопасности и обучение персонала. 

✔ 6 месяц— Пилотный запуск и доработка: пробная эксплуатация, сбор метрик и 

отзывов, финализация регламентов и план масштабирования.



Планируемые затраты на разработку проекта

Наименование Цена, руб.

Столы 10 000

Набор посуды для битья 20 000

Дротики для дартса 1 500

Мишень для дартса 4 000

Шарики с краской (расходник) 6 000

Пищевые красители 1 000

Плёнка техническая (рулон) 3 000

Бита 3 000

Защитные костюмы (4 шт.) 6 000

Защитные каски (4 шт.) 12 000

Защитные очки (4 шт.) 6 000

Перчатки (4 пары) 2 000

Манекен 15 000

Итого 89 500

Наименование Цена, руб.

Диван-трансформер (трёх

местный)
20 000

Тумба под ТВ 1,5 м (МД

Ф)
12 000

PS5 Standard 75 000

Nintendo Switch 2 55 000

4K телевизор (~65″) 120 000

RGB светодиодные ленты

(~10 м)
3 500

Игры (10 шт.) 45 000

HDMI 2.1 кабель 2 000

Итого 332 500



Планируемая выручка и прибыль от коммерциализации 

проекта (прогноз)



Планируемый срок окупаемости вложенных в проект средств



Использование полученных результатов:

- в сетевых городских и курортных отелях (3–5 звёзд) —

внедрение решения и запуск в течение 6 месяцев для увеличения 

дохода и привлечения семейных гостей;

- в коммерческих пакетах отдела продаж для

тим-билдинга, частных мероприятий и аренды зала —

формирование и выход на рынок в течение 6 месяцев;

- в маркетинге как предложение «проживание + игровая 

комната» и рекламные кампании — подготовка и запуск кампаний 

в течение 6 месяцев;

- в эксплуатации и кадрах как технические стандарты

звукоизоляции, перечень материалов и программа обучения

персонала — внедрение стандартов и обучение за 6 месяцев.



Примерный вариант комнаты

Игровая комната Комната гнева



Вывод

Игровая комната со встроенной комнатой гнева — это инновационный 

формат досуга, отвечающий современным запросам на эмоциональную разгрузку. 

Он объединяет развлекательный компонент с возможностью безопасного выплеска 

негативных эмоций в контролируемой среде. Такой подход повышает ценность 

предложения для широкой аудитории: от любителей игр до тех, кто ищет способы 

снять стресс. В итоге проект не только создаёт яркий пользовательский опыт, но и 

способствует улучшению психоэмоционального состояния посетителей.



Спасибо за внимание!


	Слайд 1
	Слайд 2, Проблема
	Слайд 3, Цель
	Слайд 4, Задачи
	Слайд 5, Актуальность
	Слайд 6,  Новизна
	Слайд 7, Основная информация
	Слайд 8, Наполнение комнат
	Слайд 9, Основные этапы реализации проекта:
	Слайд 10, Планируемые затраты на разработку проекта  
	Слайд 11, Планируемая выручка и прибыль от коммерциализации проекта (прогноз)
	Слайд 12, Планируемый срок окупаемости вложенных в проект средств
	Слайд 13, Использование полученных результатов:
	Слайд 14, Примерный вариант комнаты
	Слайд 15, Вывод
	Слайд 16, Спасибо за внимание!

