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Аннотация. В статье рассматривается технология разработки учебного 

мобильного приложения для дистанционного развития концентрации внима-

ния русскоязычных граждан старшего поколения в условиях экономического 

кризиса и коронавирусной пандемии на основе IDEF0 моделирования. Для 

разработки модели мобильного приложения будет использоваться методоло-

гия IDEF0 которая позволит отобразить основные бизнес-процессы и этапы 

разработки приложения в виде функциональных блоков и поддерживающих 

их информационных процессов. Мобильное приложение позволит формиро-

вать и развивать навыки концентрации внимания и воображения русскоязыч-

ных граждан старшего поколения на основе разработки и использовании 

электронных игр-тренажеров в различных предметных сферах профессио-

нальной деятельности.  
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В условиях экономических санкций, политического кризиса и корона-

вирусной пандемии в современном российском обществе у большинства 

граждан старшего поколения и «серебряного» имеется мобильный телефон, 

смартфон или другой электронный гаджет, на котором установлены различ-

ные приложения для решения разнообразных целей и задач. [2] Cмартфонами 

в РФ владеют: 1) 74% граждан (50-64 летних), 2) 42% граждан (старше 65 

лет). 

В РФ интернетом пользуется 31 млн. граждан старше 55 лет. И все 

большее пользователей, в том числе в категориях старшего поколения и «се-

ребряного» возраста и 60+ используют приложения для различных сфер жиз-

ни. 

Информационные технологии позволяют гражданам старшего поколе-

ния пользоваться не только функциями традиционного стационарного и мо-

бильного телефонов, но и информационными сервисами: будильником, ка-
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лендарем, калькулятором и др. Кроме этого граждане старшего поколения 

используют приложения и для развлечений и развития своих способностей. 

Для граждан старшего поколения и «серебряного» возраста особенно 

важно поддерживать свою мозговую активность. По данным психологов воз-

можности памяти людей в молодом возрасте постепенно улучшается прибли-

зительно до 25 лет, после этого возможности памяти стабилизируется при-

близительно на одном уровне до 45 лет, но далее ее уровень и функциональ-

ные возможности начинают постепенно снижаться, соответственно растут 

риски и потенциальные киберугрозы для жизнедеятельности в условиях ак-

тивного пользования компьютерными системами и электронными технологи-

ями. [10] 

С годами психическое здоровье и способности к концентрации внима-

ния играют важную роль для сохранения независимости личности человека и 

чтобы сохранять ясность ума, мозг гражданина старшего поколения должен 

ежедневно решать достаточно сложные интеллектуальные задания. [17] [18] 

В статье предложена модель разработки учебного мобильного прило-

жения, которое позволит развивать воображение и концентрировать внима-

ние граждан старшего поколения и «серебряного» возраста в различных 

предметных сферах профессиональной, экономической и культурной дея-

тельности. [1] 

Мобильное приложение поможет организовать полезный досуг в усло-

виях карантина и коронавирусной пандемии, настроится на эффективный ре-

жим работы в результате выполнения простых и интересных развивающих 

предметных игр-тренажеров, а также снять уровень стресса у граждан стар-

шего поколения в условиях социально-экономического кризиса [8] 

Предметные игры-тренажеры помогут не только развивать «слабые» 

стороны воображения и концентрации внимания гражданина «серебряного» 

возраста – пользователя мобильного приложения, но и позволят их диагно-

стировать и даже управлять ими. Таким образом, мобильное приложение поз-

воляет организовать тренинг-работу мозга в любом месте и в любое время. 

Разработка модели 

Для описания процессов разработки мобильного приложения была ис-

пользована методология функционального моделирования IDEF0. Используя 

функциональную структуризацию процессов разработки приложения были 

отображены основные входные потоки, выходные данные, задействованные 

ресурсы и управляющие воздействия. Использование графической нотации 

позволяет описать основные процессы, входные и выходные потоки. [16] 

Входные потоки отображены на родительской диаграмме в виде сведе-

ний, поступающих из: 1) результатов анализа приложений-аналогов, 2) сведе-

ний о клиенте, 3) кода для игр, 4) результатов исследования методик развития, 

5) системы оценивания. 

Результатом преобразования входных данных являются: 1) база данных 

клиентов приложения, 2) статистические результаты работы с приложением, 

3) приложение. 
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Основными ресурсами разработки приложения являются: 1) «Платфор-

ма Windows», 2) «Софт, ПО: JavaScript», 3) «Клиенты», 4) «Оборудование 

(компьютеры, оргтехника)», 5) Специалисты - «Аналитики» и «Разработчи-

ки». 

Для разработки модели учебного мобильного приложения была опреде-

лена управляющая информация: 1) «Правила оценивания и тестирования», 2) 

«Требования к безопасности информации клиентов», 3) «Финансы для реали-

зации поставленных задач», 4) «Нормативно-правовая база: Часть 4 ГК РФ ФЗ 

«Об информации, информационных технологиях и о защите информации»», 

4) «Критерии оценивания», 5) «Сроки реализации приложения». [11] 

Входные и выходные потоки представлены на модели учебного мобиль-

ного приложения для дистанционного развития воображения и концентрации 

внимания с использованием методологии IDEF-0» [9] [12] представлены на 

Рис.1. 

 
Рис.1. Фрагмент родительской функциональной модели разработки учебного мо-

бильного приложения для дистанционного развития концентрации внимания и воображе-

ния русскоязычных граждан старшего поколения 
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Рис.2. Фрагмент дочерней функциональной модели разработки учебного мобильно-

го приложения для дистанционного развития концентрации внимания и воображения рус-

скоязычных граждан старшего поколения 

 

Информационная модель разработки учебного мобильного приложения 

содержит модули: 1) анализа рынка (Блок №1), 2) изучение развития навыков 

и способов развития способностей (Блок №2), 3) разработка приложения на 

основе проанализированных данных (Блок №3), 4) внедрение приложения 

(Блок №4) 

Основные подходы и методология проектирования интерфейса 

учебного мобильного приложения: 1) производится анализ рынка на нали-

чие приложений-аналогов, 2) изучение способов развития навыков и способ-

ностей клиентов с созданием прообразов будущих игр, 3) разработка игр для 

развития умственных способностей, 4) внедрение разработанных игр в при-

ложение и дополнительных учебных и организационных функций, 6) внедре-

ние в систему образования, 7) передача заказчику и пользователям. 

Возможности использования и перспектива развития модели учеб-

ного мобильного приложения. 

Модель позволит разработчикам кода учебного мобильного приложе-

ния наглядно представить структуру основных информационных процессов - 

функциональных блоков, входных, выходных данных, технических и про-

граммных средств реализации кода, а также условий реализаций мобильного 

приложения, например на основе использования SAAS/SOD облачных серви-

сов. [6] 
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Интерфейс мобильного приложения на первом этапе будет русскоязыч-

ным, планируется согласование дизайна и цветовых решений с психологами. 

Особенности мотивации граждан «серебряного» возраста и старшего поколе-

ния будут учитываться при выборе сервисов и контента учебных коммуника-

ций, качества мультимедийного ряда и визуального учебного сопровождения, 

фотографий и интересных интеллектуальных задач, фактов, что будет стиму-

лировать и усиливать желания граждан старшего поколения осваивать работу 

с интеллектуальными системами и технологиями. [14] 

Планируется, что игры-тренажеры будет развивать внимательность, во-

ображение и концентрацию внимания. Рост уровня внимательности будет из-

меряться: 1) повышением контролируемого или произвольного внимания, 2) 

усилением непроизвольного (вызванного внешними факторами) внимания,3) 

повышением уровня бодрствования гражданина (особенно необходимого в 

моменты усталости и уязвимости), что повысит работоспособность и помо-

жет устанавливать приоритеты в социальной активности, работе и досуге. [4] 

Мобильное приложение позволит повысить уровень сосредоточенности 

при рутинной работе и будет способствовать формированию и развитию мно-

гозадачности личности граждан старшего поколения и «серебряного» возрас-

та, что позволит гражданам функционировать в современном обществе ин-

формационного потребления в условиях цифрового экономического про-

странства. [3] В результате этого будет происходить уменьшение уровня эмо-

циональной и физической нагрузки, в том числе и на память гражданина 

старшего поколения, а также развивается умение решать задачи в параллель-

ном автоматизированном режиме, при этом планируется снижение уровня ре-

агирования граждан старшего поколения на стресс в условиях экономическо-

го кризиса и коронавирусной пандемии. 

Заключение 

С годами память человека постепенно ухудшается, что приводит граж-

дан старшего поколения к необходимости постоянно развивать ее уровень. 

Учебное мобильное приложения поможет гражданам старшего поколения и 

«серебряного» возраста поддерживать память в эффективном работоспособ-

ном состоянии на протяжении долгого времени. Разработанная модель при-

ложения может быть использована для создания интеллектуальной облачной 

[15] распределенной многоязычной модели [14] и прототипа High-hume при-

ложения для обучения в условиях цифрового образования, в том числе для 

программ повышения профессиональной устойчивости преподавателей цик-

лов гуманитарных дисциплин вузов старшего поколения функционирующих 

в условиях коронавирусной пандемии и реализующих образовательные про-

граммы по форме дистанционного обучения на основе цифровой среды вузов 

РФ. [5] [7] [13] 
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