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Дідківський Д. О. Гнучке управління розробкою платформи дистрибуції 

відеоігор «Devolver Launcher» для компанії «Devolver Digital». 

Кваліфікаційна випускна робота на здобуття ступеня вищої освіти магістра 

за спеціальністю 073 – Менеджмент. – ВНЗ «Університет економіки та права 

«КРОК», Навчально-науковий інститут інформаційних та комунікаційних 

технологій, кафедра математичних методів та статистики, Київ, 2023. 

Під час виконання даної роботи було проведено моделювання управлінням 

проєктом за допомогою методології Agile та фреймоврку Scrum. Для 

дослідження дизайну бізнесу «Devolver Digital» було проведено аналіз 

моделі бізнесу та сфери діяльності компанії. Щоб дослідити особливості 

гнучкого управління створенням продукту «Devolver Launcher», проведено 

планування проєкту та моделювання його виконання в Scrum команді. 

Для ефективного управління командою, проведено дослідження типів 

лідерства та інструментарію який може використовувати Scrum майстер. 

Також було проведено самоаналіз м’яких навиків для розуміння в яких 

напрямках необхідно розвиватись як менеджер. 

Ключові слова: Scrum, методологія Agile, менеджмент, відеоігри, 

дистрибуція відеоігор, планування, проєкт, команда. 

Табл. 19. Рис. 16. Бібліограф.: 59 найм. 

 

 

 
Didkivskyi D. Agile management of the creation of a video game distribution 

platform «Devolver Launcher» for «Devolver Digital» company. 

Qualifying final work for obtaining a master's degree in higher education by 

specialty 073 – Management. – «KROK» University, Educational and Scientific 

Institute of information and communication technologies, Department of 

Mathematical Methods and Statistics, Kyiv, 2023. 

During the execution of this project, project management was modeled using the 

Agile methodology and Scrum framework. To investigate the business design of 
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«Devolver Digital», an analysis of the business model and the company's scope 

of activity was conducted. To explore Agile product management for the creation 

of the «Devolver Launcher», project planning and modeling of its execution were 

carried out within a Scrum team. 

To effectively manage the team, a study was conducted on leadership types and 

the toolkit that a Scrum Master can utilize. Additionally, a self-analysis of soft 

skills was performed to understand the areas in which development as a manager 

is necessary.Keywords: Scrum, Agile methodology, management, videogames, 

videogames distribution, planing, project, team. 

Tabl. 19. Fig. 16. Bibliography: 59 Items 
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ВСТУП 

Актуальність теми. 

У відео ігровій індустрії існує два способи продажу відеоігор 

цифровий, продаж відеоігор за допомогою відповідних платформ 

дистрибуції, та фізичний, продаж дисків з відеоіграм в різних мережах 

магазинів. Таким чином при відсутності власних мереж магазинів або 

платформи цифрової дистрибуції компанія видавництво та розробники 

втрачають відсоток прибутку за використання послуг магазинів. 

Одним з таких видавництв являється компанія «Devolver Digital», що 

займається видавництвом indie відео ігор. Дана компанія заснована у 2009 

році, і за цей час заробила собі ім’я видаючи такі відомі проєкти як «Enter 

The Gungeon » та «Cult Of The Lamb». 

Через необхідність користуватися різними платформами дистрибуції, 

компанія втрачає від 10 до 30 відсотків прибутку. Маючи власну платформу 

компанія компанія зможе підвищити прибуток за рахунок того що їм не 

доведеться виплачувати комісію за кожну продану копію, а тільки 

підтримувати платформу, що потребує значно нижчих витрат. 

Також підтримка відеоігор які вже вийшли, дуже низька через що 

аудиторія швидко втрачає інтерес до ігор. Таким чином компанія втрачає 

одночасний онлайн користувачів, що в свою чергу впливає на заробіток так 

як чим більше користувач грає в гру тим ймовірніше що його зацікавлять 

інші проєкти компанії і він буде їх купувати. 

Для вирішення даної проблеми вирішено використовувати гнучке 

управління IT-проектами. Дане рішення зумовлено малою командою 

розробників на проєкт, та необхідність в швидкій адаптації до змін на 

проєкті коли будуть з’являтися нові вимоги або стейкхолдери. 

Вирішення цієї актуальної проблеми вимагає прояву компетентності з 

гнучкого управління процесами створення інноваційних програмних 

продуктів, а також визначення ступеню особистої готовності щодо 
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виконання професійних завдань магістра з менеджменту. Це визначило мету 

і задачі дослідження. 

Мета дослідження – виявити особливості та реалізувати функції 

гнучкого управління створенням платформи дистрибуції відеоігор 

«Devolver Launcher», для покращення практичних навичок та розвитку 

вмінь роботи в Scrum команді. 

Завдання дослідження. Для досягнення мети необхідно виконати 

наступні завдання: 

● обґрунтувати візію створюваного продукту для видавництва 

відеоігор «Devolver Digital». 

● детально описати особливості гнучкого управління створенням 

платформи дистрибуції відеоігор «Devolver Launcher» з використанням 

вибраного фреймворку; 

● розкрити особливості лідерства, управління 

взаємодією/комунікаціями для гнучкого управління створенням платформи 

дистрибуції відеоігор «Devolver Launcher». 

Об’єктом дослідження є процеси реалізації функцій менеджменту 

під час створення програмних засобів. 

Предметом дослідження є процеси управління розробкою 

програмного забезпечення з використанням методології Agile (на прикладі 

платформи дистрибуції відеоігор «Devolver Launcher»). 

Методи дослідження. Для обґрунтування візії створюваного 

продукту для розв’язання проблеми в діяльності замовника застосовано 

методи ринкового аналізу та такі інструменти як BMC, VPC та BRD. Для 

реалізації процесів гнучкого управління створенням платформи дистрибуції 

«Devolver Launcher» застосовано методи фреймворку Scrum та професійний 

інструментарій системи Jira для планування та аналізу виконання роботи. 

Для аналізу виконання проєкту використовувались Burndown chart та 

Velocity chart. Для виявлення особливостей реалізації м’яких навичок у 
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Agile-середовищі використані загальнонаукові методи аналізу синтезу, 

критичного осмислення, анлізу текстів, графічного моделювання. 

Практичне значення результатів дослідження. 

За допомогою результатів дослідження відображено яким чином 

можна покращити становище компанії «Devolver Digital» та як можна дані 

зміни вплинуть на модель бізнесу компанії. Дані зміни відображено в 

Business model canvas, що було оновлено після прийняття рішення що буде 

робити команда. 

Сам проєкт, що спрямований на розробку платформи «Devolver 

Launcher», має підвищити прибуток компанії на 10% до кінця 2025 року, за 

рахунок продажу відеоігор без необхідності виплачувати комісію іншим 

компаніям власникам платформ, якими наданий момент користується 

компанія, також за допомогою власної платформи аудиторія споживачів має 

збільшитись до 15% до кінця 2025 року. Крім підвищення прибутку та 

аудиторії споживачів, компанія отримає набір інструментів для роботи з 

користувачами, що дозволить підвищити якість відеоігор від зовнішніх 

студій та продуктів від компанії видавництва. 

Структура та обсяг роботи. Робота складається зі вступу, трьох 

розділів, висновків до розділів, загального висновку, списку посилань та 

додатків. Загальний обсяг роботи 110 сторінки, обсяг основного тексту 66 

сторінок. 
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ВИСНОВОК 

Для виконання даної роботи необхідно було пройти три етапи роботи. 

Перший етап роботи розписаний в першому розділі. Для написання першого 

розділу основною задачею було дослідження бізнесу для якого необхідно 

розробити проєкт. До даного дослідження входить аналіз сфери індустрії, 

аналіз структури компанії, дослідження продукції проєкту, основних 

конкурентів та становище компанії на ринку. 

Після аналізу компанії команда приступила до розмірковування що 

необхідно компанії щоб вирішити її проблеми. Для цього команда 

побудувала Business model canvas та Value proposition canvas, які 

допомагають зрозуміти модель компанії та потреби користувачів компанії. 

Проаналізувавши інформацію компанія зупинилась на створені платформи 

дистрибуції, після чого почала збирати вимоги від стейкхолдерів. Дані 

вимоги команда помітила до business requirement document. В даному 

документі команда описала цілі проєкту, його рамки, функціональні та 

нефункціональні вимоги та їх пріоритети. 

Після завершення дослідження команда перейшла планування та 

виконання проєкту. Дана частина роботи розписана в другому розділі 

магістерської роботи. В даному етапі роботи розписано всі необхідні деталі 

проєкту, такі як учасники проєкту, стейкхолдери, бізнес цілі, roadmap 

проєкту та регламенти і документи. 

Друга частина другого розділу описує виконання проєкту. В даній 

частині описано результати 4 спринтів команди, та проаналізована 

ефективність виконання поставлених на спринт задач. Також описано 

складність з якою зіштовхнулась команда під час виконання проєкту, а саме 

поява нового стейкхолдера та нових вимог до проєкту, через що у команди 

з’явилась необхідність збільшити терміни виконання проєкту та 

використати резервні кошти. 
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В третьому розділі роботи проведено дослідження інструментарію 

керування командою в методології Agile та в Scrum фреймворк. Для 

розуміння що таке agile команда було проведено порівняння з різними 

типами соціальних груп. Також були досліджені стилі лідерства та 

інструменти управління та комунікації які може використовувати Scrum 

майстер. В кінці третього розділу було проведено самонаналіз м’яких 

навичок пов’язаних з менеджерським потенціалом та оцінено описані 

навички по 10 бальній шкалі і побудовано відповідний графік на рисунку 

3.1. 
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