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Одними из главных критериев, которые используются организациями для оценки 
успеха руководства выступают реализация стратегии компании, достижение финансо-
вых результатов и хорошее управление операциями [2]. Если организации хотят адап-
тировать свои текущие или создать новые требования к лидерству, а также показатели 
его оценки, принципы, функции, – то им необходимо в первую очередь определить 
свои собственные текущие компетенции лидеров, чтобы на фоне внешних тенденций и 
внутренней необходимости/недостаточности выявить те, которые у них отсутствуют на 
сегодняшний день, или те, которые они не развили в силу каких-либо причин, напри-
мер прозрачность принимаемых решений, управление производительностью, формиро-
вание внутреннего сотрудничества, вовлеченность в командные процессы. Примером 
одних из вызовов для менеджеров, возникающих сегодня может стать управление вир-
туальными командами, где незнакомые друг с другом исполнители находятся удаленно 
от головного аппарата, в другом часовом поясе, состоят из представителей разных 
культур и включают людей, выполняющих различные функции, пересекающиеся и 
требующие координации, вовлеченности лидера.  

Многие организации создали модели цифрового лидерства, обновили свои струк-
туры и инвестировали в новые программы лидерства, однако по мнению Deloitte боль-
шая необходимость может заключаться в сочетании разработки новых компетенций и 
их перевода в новый контекст – это изменяющийся набор социальных и организацион-
ных ожиданий того, как лидеры должны действовать и к каким результатам они долж-
ны стремиться.  
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Создание игры является сложным процессом, включающим множество этапов [1]:  
1. Разработка концепта компьютерной игры.  
2. Создание прототипа компьютерной игры. 
3. Создание первичной версии компьютерной игры. 
4. Дополнение компьютерной игры контентом. 
5. Проведение закрытого бета-тестирования. 
6. Проведение открытого бета-тестирования. 
На ранних стадиях придумывается концепт игры. Концепт игры фиксируется в 

двух основных документах: Vision – это документ, описывающий игру как конечный 
бизнес-продукт и Concept – документ, содержащий проработку всех аспектов игры. 
Первичная документация фиксирует идеи геймдизайнера и формирует у разработчиков 
понимание, какие задачи необходимо решить для  реализации продукта. Тестировщик 
определяет, какую функциональность, какими инструментами он будет тестировать. 
Директор использует документацию для мониторинга и контроля выполнения задач. 
Для  инвестора документы фиксируют основные параметры продукта, в который он 
вкладывает средства. Важно, чтобы на всех этапах разработки компьютерной игры 
поддерживалась актуальность документации (процесс внесения изменений контроли-
руется на основе версий документов и регистрации источника изменений). 

Создание прототипа позволяет оценить основной игровой процесс и протестиро-
вать основные механики. Прототип создается только для проверки самого необходимо-
го в короткие сроки. 

После создания прототипа компьютерной игры становится возможным получить 
первичную полную версию игры, которая показывает задуманный игровой процесс. 
Это не готовая игра, а только те игровые элементы, которые существенно влияют на 
восприятие. 

После наполнения игры контентом проводится закрытое бета-тестирование (ЗБТ):  
игра демонстрируется доверенным лицам, для поиска и исправления ошибок геймди-
зайнера, проблем игровой логики, нахождения и исправления критических багов (оши-
бок в программе). Проводится сбор и анализ статистики. 

Открытое бета-тестирование позволяет выявить проблемы в уникальных сценари-
ях взаимодействий, также производится оптимизация под большие нагрузки. Заверша-
ется разработка дополнительного контента. Директор, геймдизайнер и аналитик делают 
выводы из полученной статистики и проверяют эффективность монетизации.  

Перед планированием разработки компьютерной игры стоит задуматься о марке-
тинговом плане. Маркетинг игр вынужден постоянно меняться – продумываются не-
обычные сценарии вовлечения в игру пользователей, механики формирования лояльно-
сти, все больший приоритет в использовании инструментов маркетинга и каналов ком-
муникации получает аналитика: управление маркетинговыми активностями на основе 
данных. Изменился и момент начала маркетинговой кампании: успешная игра, как пра-
вило, создается с прицелом  на конкретную целевую аудиторию [2].  

Один из трендов повышения эффективности и управляемости процессов компа-
нии – автоматизация. Для автоматизации бизнес-процессов на предприятии устанавли-
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вается специальная компьютерная система – BPMS (Business Process Managrment 
System). Она позволяет для каждого определения бизнес-процесса создавать и запус-
кать на выполнение экземпляры этого бизнес-процесса [3]. 

Для автоматизации отобраны следующие процессы: создание механики игры, 
разработка сюжета игры, проведение рекламных анонсов и разработка концепции игры. 
На примере первого из перечисленных процессов продемонстрируем основные этапы 
автоматизации: создание списка операций процесса с описанием потока данных, ис-
полнителей и различных сценариев исполнения (таблица 1). 

Таблица 1 – Перспектива операций бизнес-процесса «Создание механики игры» 

Операция Исполни-
тели 

Переменные  
(ввод, вывод, коррекция) 

Сценарии 
1 2 3 4 

Создание заданий 
по механике игры 

Геймдизай-
нер 

Ввод: задание по механике, сроки выпол-
нения. 
Вывод: комментарий по техническим воз-
можностям. 

+ ++ + + 

Согласовать меха-
нику игры с техни-
ческими возможно-
стями 

Ведущий 
программист 

Вывод: задание по механике, сроки выпол-
нения. 
Ввод: комментарий по техническим воз-
можностям. 

+ ++ + + 

Разработка меха-
низмов и выбор ал-
горитмов 

Команда 
программи-
стов 

Вывод: задание по механике, сроки выпол-
нения, комментарий по техническим воз-
можностям. 
Ввод: файл с алгоритмами. 

+ + + + 

Проверка работы 
механизма 

Ведущий 
программист 

Вывод: задание по механике, сроки выпол-
нения, комментарий по техническим воз-
можностям, файл с алгоритмами, коммен-
тарий при утверждении, новый файл с ал-
горитмами. 
Ввод: комментарий по работе механизма. 

+ + ++ +++ 

Формирование реко-
мендаций по коррек-
тировке механики 

Ведущий 
программист 

Вывод: задание по механике, сроки выпол-
нения, комментарий по техническим воз-
можностям, комментарий по работе меха-
низма, файл с алгоритмами, новый файл с 
алгоритмами. 
Ввод: файл с рекомендациями. 

– – + ++ 

Внести корректи-
ровки в механику 

Команда 
программи-
стов 

Вывод: задание по механике, сроки выпол-
нения, комментарий по техническим воз-
можностям, файл с алгоритмами, файл с 
рекомендациями. 
Коррекция: файл с алгоритмами, создается 
новый файл с алгоритмами. 

– – + ++ 

Формирование от-
чета по механизму 
игры 

Команда 
программи-
стов 

Вывод: задание по механике, сроки выполне-
ния, комментарий по техническим возможно-
стям, файл с алгоритмами, файл с рекоменда-
циями, новый файл с алгоритмами. 
Ввод: отчет. 

+ + + ++ 

Одобрить механизм Геймдизай-
нер 

Вывод: задание по механике, сроки выпол-
нения, отчет. 
Ввод: комментарий при утверждении. 

+ + + + 
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