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Постоянное управленческое воздействие на целевые группы общественности, в том 

числе сотрудников предприятия или компании – главное условие успешного существования 

любой сферы деятельности или бизнеса, а для этого все стейкхолдеры должны знать и ува-

жать основные элементы корпоративной культуры. 

Корпоративная культура, как совокупность принимаемых всеми группами обществен-

ности организации идей, взглядов и ценностей, является ориентиром их поведения и дей-

ствий [3]. Корпоративная или организационная  культура представляет модель тех ценно-

стей, норм, убеждений, установок и допущений, которые, возможно, не выражены словами, 

но формируют то, как ведут себя люди и как они действуют. 

Корпоративная культура есть везде, вне зависимости от того, насколько она формали-

зована. Формализованная корпоративная культура, как правило, не выступает конкурентным 

преимуществом и «реактивным ускорителем» всех процессов, которые происходят в органи-



зации, выступая всего лишь необходимой, но не работающей атрибутикой, и не выполняю-

щей присущие ей функции. Когда же речь идёт о действенной корпоративной культуре, 

необходимо  уделить серьёзное внимание не только её разработке, но и определению кана-

лов, средств и способов её донесения до целевых групп общественности, способствующих 

постоянному и ненавязчивому, но целенаправленному и регулярно используемому средству 

по распространению, развитию, укреплению и управлению данным видом коммуникативно-

го воздействия. 

Устойчивый интерес и тенденция регулярного пользования компьютерными играми 

всеми возрастными категориями, включая средний возраст работающего населения, позво-

ляют выявить такой канал, средство и способ отражения и управления корпоративной куль-

турой, как флеш игра. 

Флеш игра, создаваемая и используемая как инструмент корпоративной культуры, 

должна отражать такие её элементы, как ценности, нормы, миссию, стиль управления, мифо-

логию и историю компании, её философию и др. 

Ценности и нормы в компании могут быть не определены, их могут не обсуждать, но 

именно они являются аксиологической основой для жизни организации. Кроме того, ценно-

сти, принятые в организации, существенно влияют на поведение людей и определяют вектор 

их поведения, следовательно, совершенно логичным будет их отражение в корпоративной 

флеш игре. 

Следующим элементом корпоративной культуры является кредо компании, включаю-

щее цель деятельности, принципы и стиль работы. В связи с этим  целесообразно зафиксиро-

вать эти принципы не только в документах фирмы, но и включить в сценарий флеш игры, 

для способствования сплочению сотрудников вокруг единых целей. 

Философия предприятия как элемент корпоративной культуры объясняет существова-

ние и деятельность фирмы, а также характеризует ее миссию. Из философии предприятия 

как внешние, так внутренние группы общественности могут получать представление о спо-

собах управления деятельностью компании, зафиксированных во флеш игре. 

Еще один элемент корпоративной культуры – это мифология, к составляющим которой 

относятся разнообразные истории, анекдоты и легенды, передаваемые из уст в уста. Обычно 

они бывают связаны с руководящим составом организации, а также содержат и передают 

ценности компании. Именно данный элемент корпоративной культуры даёт возможность со-

хранить и укрепить общие ценности и мотивировать сотрудников на выполнение определен-

ных задач. Насыщение флеш игры подобными легендами – важная деталь игрового проекта. 

Флеш игра может не только отражать названные элементы корпоративной культуры, но 

и оказывать управленческое воздействие на неё, воздействуя на мотивацию как внешней, так 



и внутренней общественности, на их адаптацию к условиям функционирования организации, 

созданию благоприятного климата. Необходимо отметить возможности флеш игры в выяв-

лении лидеров в коллективе, определении наиболее благоприятных видов работ для сотруд-

ников, налаживании коммуникаций в команде и др. 

Флеш игра как отражение элементов корпоративной культуры и средство управленче-

ского воздействия на неё, с одной стороны, является индивидуальным игровым проектом, 

который должен максимально учитывать специфику организации, пожелания менеджмента 

организации (сотрудников, клиентов и т.д.) и сферу использования данного проекта, с другой 

– предполагает соблюдение определённых шагов при её разработке. А именно: 

1) изучение деятельности компании (внешнюю среду, специфику деятельности, сферу 

интересов, статус, интеллектуальный уровень целевых групп и т.д.); 

2) концепцию игрового проекта, включающего: 

– введение и сведения о проекте; 

– классификацию (жанр, аудиторию, требования и платформу, время прохождения); 

– основные особенности игры; 

– описание игры, сюжет (место действия, главный герой, завязка, сюжет, варианты кон-

цовки); 

– дизайн-документ (схема игры, интерфейс, алгоритмы, звуки, игровой мир); 

– сравнение с аналогами и позиционирование. 

Удобство использования флеш игр заключается в том, что эта небольшая браузерная 

программа может быть загружена из интернета, не требует установки и происходит в режиме 

он-лайн. Проекты имеют маленький размер, однако это не мешает им иметь богатое содер-

жание. Разнообразие существующих на рынке флеш игр представляют следующие жанры: 

– азартные флеш игры, рассчитанные на любителей экстрима; 

– аркада – компьютерные игры с игровым процессом в нарочито примитивной форме; 

– компьютерные стратегические игры, предлагающие расправиться с наступающими 

врагами; 

– головоломки – жанр, очень близкий к логическим играм; 

– гонки – нацеленные на максимальное погружение пользователя в трассу и виртуаль-

ный мир; 

– драки  – игровой жанр, в котором основным компонентом истории являются соб-

ственно драки; 

– логические игры – развивающие интеллект, память, смекалку и логику; 

– пазлы – маленькие фигурные объекты, имеющие замысловатые вырезы и очертания; 



 – ролевые игры – в настоящее время переживающие эпоху своего расцвета и высочай-

шей популярности среди пользователей; 

– спортивные флеш игры, являющиеся симуляторами настоящих спортивных игр; 

– стратегии – игры, в которых игрок управляет целым рядом юнитов, от действий кото-

рых зависит успешность выполнения того или иного задания; 

– шутеры – лидер по популярности среди людей любого возраста, позволяющие полно-

стью выплеснуть свои отрицательные эмоции в пределах игрового пространства [4]. 

Результаты анализа жанровой принадлежности тенденций рынка флеш игр 2010–2013 

гг. позволяют отметить ряд качественных и популярных игр, среди которых: пазлы, голово-

ломки и логические игры (2010 г.), аркада, платформер, стратегия, пазл и файтинг (2011 г.), 

бесспорный лидер жанровых предпочтений 2012 года – стратегия [5]. 

Самый неоднозначный год по жанровому предпочтению игроков 2013, когда на рынке появ-

ляются множество качественных игр, совмещающих в себе разные жанры. 

.  

 
Рис. 1. Результаты анализа жанровой принадлежности игр 2013 г. 

 

Для того чтобы услуга по раз работке флеш игр начала пользоваться спросом, необхо-

димо эффективное позиционирование своего продукта. Опыт продвижения, описанный в 

данной статье, принадлежит разработчикам флеш игры «Your own box» и основан на исполь-

зовании в качестве медиаканала сайта FGL. 

Маркетинговая цель разработчиков: привлечение клиентов. 

Задачи: 

1. Информирование клиентов о товаре. 

2. Рассмотрение внутренних ресурсов и внешнего потенциала товара. Сбор информации 

о конкурентах. 

 3. Разработка медиа плана. 
Точность исходных данных о товаре даёт возможность его эффективного позициониро-

вания см. таблицу 1. 
Таблица 1   

Исходные данные о товаре 

Наименование товара Флеш-игра «Your own box» 



Контактное лицо, должность Тропин Леонид Владимирович, программист 

Адрес, телефон, e-mail 
г.С.-Петербург, Народная 39-3, 89533612851, 
che7ovek@yandex.ru 

Жанр Arcade, Platform 

Территория распространения 
Русскоязычные и англоязычные сайты мини-игр, сайт 
FGL 

Позиционирование  игры 
Фан для игроков благодаря синтезу  качественного ар-
та, интересного сюжета и интуитивного управления 

Преимущества перед конкурен-
тами 

Наличие уникального стиля арта, который находит 
свое отражение в любом моменте игры 
Нетипичный для жанра гейм-дизайн 

 
Анализ внутренних ресурсов и резервов, а также внешних факторов успешности на 

рынке, и влияние среды – таблица 2. 

Таблица 2   

SWOT-анализ ресурсов товара 

В
н
у
т-

р
ен

н
я
я
 
ср

е-
д
а 

Strenght (Сила) 
- качественный, необычный арт 
- интуитивное управление 
- нетипичный гейм-дизайн 

Weakness (слабость) 
- мелкие недоработки в коде 
- игра большего размера, чем большин-
ство ее аналогов 

В
н
еш

н
я
я
 

ср
ед

а 

Opportunities (возможности) 
- активное продвижение игры 
- не снижающийся интерес к 
флеш играм среди игроков 

Treats (угрозы) 
- снижение доверия среди потребителей к 
новичкам в разработке, в связи с перена-
сыщение рынка некачественными играми 
неопытных разработчиков 
- наличие сильных конкурентов в жанре 

 
Информация о конкурентах и их ситуация на рынке важны для последующей разработ-

ки собственной стратегии продвижения, что тесно связывает уникальность торгового пред-

ложения с конкурентоспособностью. 

В момент запуска игры, на сайте-аукционе FGL было представлено несколько очень ка-

чественных игр – таблица 3.  

Ответственным моментом в процессе продвижения флеш игры является выбор медиа-

канала. Для продукта, который появился благодаря Интернету, чья популярность и спрос 

растут прямо пропорционально развитию Интернета, данный медиаканал не вызывает со-

мнения. Кроме того, эффективность интернет размещения продиктована рядом критериев, 

среди которых немаловажными для разработчиков являются: цена, удобство и скорость ссы-

лок на интернет ресурсы, оперативность коммуникаций с целевой аудиторией. Для разработ-

чиков предлагаемого варианта флеш игры, идеальным вариантом размещения медиа пакета 

является сайт-аукцион FGL. 

 



Таблица 3 

Анализ конкурентов 

Название игры Характеристики игры 
«I can fly» 

Преимущества 
Великолепный арт 
Система апгрейдов 
Захватывающий сюжет и развитие персонажа 

Недостатки 
Неудобное управление 
Наличие недоработок 
Плохо просчитанный баланс «деньги-улучшения» 

«Gulf Defence» 

Преимущества 
Великолепный арт 
Сбалансированная система апгрейдов 
Высокий рейтинг на сайте 

Недостатки 
Недостаточно востребованный в данный момент жанр 
Большой размер игры на низкоскоростном интернете часто зависает 

«Koutack» 

Преимущества 
Необычный жанр 
Графический минимализм, доставляющий  эстетическое удоволь-
ствие 

Недостатки 

Игра однообразна 
Отсутствие сюжета 
Отсутствие личной заинтересованности игрока в прохождении (нет 
конечной цели) 

«Feed the Tomato» 
Преимущества Игра-пародия на физический пазл, необычна, креативна по задумке 

Недостатки 
Слабое графическое и звуковое оформление 
Игра создает впечатление недоработанности – в ней только 3 уровня, 
длинна игровой сессии максимум 8–10 минут 

 

Формирование медиа пакета для игры «Your own box» включает: 

1. Иконку.  

 
Рис. 2. Вариант иконки 

Ключевое значение в создании медиа пакета имеет иконка (отражение сути или стиля 

игры), как графическая составляющая любой флеш игры, позволяющая «увидеть» качество 

игрового арта рис. 2. 

2. Скриншот – кадр из игры, задача которого заинтересовать будущего клиента. Явля-

ясь лицом игры, скриншот позволяет составить наиболее полное представление о графике и, 



возможно, об игровой механике. На рис. 3 скриншот представляет главное меню, на котором 

прослеживается нестандартность графики флеш игры и много индивидуальных находок. 

 
 

Рис. 3. Скриншот из игры «Your Own Box» для сайта FGL 

3. Видео к игре в течение 30 секунд рассказывает о том, что разработчики считают 

нужным донести до потенциального потребителя.  

4. Личную рассылку потенциальным клиентам с предложением о покупке игры. Как 

правило, письма рассылки идентичны по содержанию, поскольку содержат стандартные пра-

вила этикета, прикреплённые файлы скриншотов и видео. Разработчики игры «Your Own 

Box» немного видоизменили общепринятые правила, создав PDF файл, по оформлению 

очень близкий к коммерческому предложению и содержащий игровые элементы рис. 4. 

Sponsorship
Hello

I will be glad to see you as Sponsor 
for my new game.

You can see game here:

https://www.fgl.com/view_game.php?from=dev&game_id=27907
Let me know if you interesting please)

I hope that you will be interested in following materials:
https://www.youtube.com/

watch?feature=player_embedded&v=DuVHHxbrs6o

Best regards,
Gorbunova Marina 

 
 

Рис. 4. Письмо для рассылки 

Медиаплан в виде графика размещения медиа пакета рассчитан на трёхнедельный вре-

менной промежуток, которого было достаточно, чтобы сила рекламного давления достигла 

оптимальной эффективности. 



 
Рис. 5. Медиаплан 

Флеш игры существуют на российском интернет рынке уже давно и за это время при-

обрели всеобщую известность и популярность, благодаря многообразию жанров, использо-

ванию программирования, графики, основ математического анализа, геймдизайна и пр. 

Устойчивый интерес к реализации рекреативной функции наблюдается среди различных 

возрастных категорий, включая средний возраст работающего населения. 

С течением времени игровые функции перестали быть единственным приоритетом 

флеш игр, т.к. их познавательная составляющая, качественная прорисовка мира и персона-

жей, стилистические приёмы и пр. расширяют поле деятельности в направлении создания 

игровых проектов. Идея одного из них – использование флеш игры в качестве реального ин-

струмента корпоративной культуры, отражающей ценности, нормы, миссию, стиль управле-

ния, мифологию, историю и философию компании. Всё это позволяет разработчикам выве-

сти на рынок игровые проекты, учитывающие помимо жанра индивидуальные корпоратив-

ные особенности заказчика. 
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