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ВСТУП 

Комунікація є важливим процесом в управлінні будь якою органі-
зацією. В сучасному світі важко уявити комунікацію без застосування 
різноманітних месенджерів – додатків, що дозволяють обмінюватися 
повідомленнями в режимі реального часу через мережу Інтернет. 
Привернення уваги та переконання споживачів тісно пов’язані із те-
оріями комунікації, медіа, психологічними основами сприй-
няття,опрацювання й запам’ятовування інформації [5]. 

 
Рисунок 1 – Поширення месенджерів в Україні 

Джерело: сформовано авторами за [4] 
 

Згідно з дослідженнями Hootsuite і We are social, у 2020 році ау-
диторія месенджерів перевищила 4 мільярди осіб. Тільки у WhatsApp 
щомісячна аудиторія складала 1,6 млрд людей ("Digitalin 2020", 2020). 
В Україні, за даними Kantar CMeter, месенджер Viber у січні 2021 
року посів третє місце в рейтингу мобільних застосунків серед усіх 
мобільних пристроїв Android користувачів віком 16-55 років, 
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Telegram і Facebook Messenger – восьме і дев’яте відповідно ("Рей-
тинг мобільних додатків", 2021) [4]. Поширення месенджерів відбу-
вається в усіх сферах соціального життя, в тому числі і в середовищі 
геймерів, що використовують ці застосунки для комунікації всередині 
ігрових кланів (ігровий клан або спільнота – об’єднання гравців в он-
лайн іграх). А ігрові спільноти мають багато спільного з іншими фо-
рмами організації, тому їх дослідження дозволяє зробити висновки 
щодо організацій в цілому. 

МЕТА ТА ЗАДАЧІ 

Ця робота має на меті дослідити особливості застосування месе-
нджерів в управлінні на прикладі ігрових кланів, враховуючи популя-
рність цього засобу комунікації. Основними задачами дослідження є 
такі: 

- Дослідити причини популярності месенджерів в ігрових кланах. 
- Дослідити можливості месенджера Discord. 
- Порівняти переваги та недоліки популярних месенджерів та ви-

значити найбільш зручний для управління кланами. 

МАТЕРІАЛИ І МЕТОДИ 

В цьому дослідженні використані такі матеріли як наукові статті, 
а саме: статті про управління з використанням месенджерів [5, 4, 1], 
менеджмент [3, 2, 6, 10], геймифікацію [9], цифровізацію [8] та ігрові 
клани [7]; а також статистичні данні та власні спостереження. В цій 
роботі використовуються як емпіричні методи дослідження (спосте-
реження за ігровою спільнотою «OrgCoop») так і теоретичні (аналіз 
поведінки гравців, порівняння месенджерів, узагальнення тощо) 

РЕЗУЛЬТАТИ 

В ігрових кланах застосування месенджерів є популярним з кіль-
кох причин. По-перше, інформація в чатах гри швидко оновлюється, 
що не дає змоги зберегти важливі повідомлення. По-друге, месен-
джери надають можливість чітко окреслити коло осіб, що матимуть 
доступ до інформації, що важливо, враховуючи постійну конкурен-
цію між кланами.  

Важливою відмінністю ігрових кланів від інших організацій є 
анонімність учасників, що впливає на їх поведінку. Гравці стають 
більш впевнені у собі спілкуючись в месенджерах, порівняно з реаль-
ним життям. З іншого боку вони можуть відчувати певну безкарність 
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та поводитись агресивно. 
Підводним каменем месенджер-чатів є те, що представник конку-

рентного клану може вступити до іншого клану з несправжнього ака-
унту та отримати доступ до важливої інформації. Наприклад, до такої 
як план розвитку ігрової спільноти, способи заробітку у грі тощо. І 
обов’язками адміністратора є якраз видалення тих хто залишає клан 
або поводиться некоректно, а також додавання нових учасників до ча-
тів, створення чат-ботів тощо. 

Чат-боти, в свою чергу, є зручним інструментом інтеграції нових 
учасників в ігрову спільноту. Вони можуть відповідати на питання 
про клан, надавати основну інформацію. Тому гравці швидше адап-
туються в ігровій спільноті, використовуючи месенджери. І, оскільки 
існування іграх кланів, як і будь яких інших добровільних об’єднань, 
ґрунтується на регулярному проведенні нових заходів та постійному 
залученні нових учасників, чат-боти є дуже зручним інструментом 
управління спільнотою [2]. 

Як стверджує в особистій розмові очільник ігрової спільноти 
«OrgCoop» Ростислав Купрій (ігровий псевдонім – RostMaps), для гри 
в Minecraft найзручнішим месенджером є Discord тому що: 

- Є можливість створювати корисних ботів. Наприклад бота, що 
відповідає на питання, бота що вмикає музику та фільми в голосо-
вому чаті, бота що видає ранги та багато інших. 

- Зручна структура серверів. Можна створити канали на різні 
теми, розподіляти канали на групи. Наприклад, канал для просто спі-
лкування, канал для обговорення розвитку ігрового клану, канал для 
новин з гри тощо. В кожному чаті можна створити додаткове розгалу-
ження (гілку). Ця гілка може бути доступною як для обмеженого кола 
осіб, так і для всіх учасників. І це корисно при створенні рівнів уп-
равління. 

- Наявні ролі. Вони надають доступ до визначеної кількості кана-
лів та гілок і дозволяють розподілити учасників за доступом до інфо-
рмації.  

- В рамках серверу гравці можуть змінити собі нікнейм і фото, 
при цьому зміни поширюються в рамках серверу та не змінюють про-
філь гравця. На інших серверах відображатимуться ті данні, що за-
значені в профілі.  

- Голосові чати. В Discord наявні голосові чати – аудіоконферен-
ції, зручні тим, що учасники можуть долучатися в будь який момент. 

Отже, месенджери допомагають у виконані таких функцій управ-
ління як організація, планування та контроль. Далі наведено порів-
няння популярних месенджерів за їх можливостями. 
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Таблиця 1 – Порівняння Discord з іншими месенджерами. Створена 
авторами на основі [5, 7, 1] 

 

Discord Telegram FB Messenger WhatsApp Viber 
Можливість створення ботів 

Є можливість 
створювати різно-
манітних ботів, що 
здатні надавати 
основну інформа-
цію, роздавати ра-
нги, вмикати му-
зику та фільми в 
голосових чатах 
та багато іншого  

Наявні боти, що 
спрощують спілку-
вання та Telegram-
боти також дозво-
ляють легко ви-
ставляти рахунки 
та здійснювати 
платежі 

Є можливість 
створити бота, що 
може відповідати 
на питання 

Є можливість 
створити бота, що 
може відповідати 
на питання та зби-
рати статистичні 
данні 

Наявні боти, що 
спрощують спілку-
вання та Viber-
боти також дозво-
ляють легко ви-
ставляти рахунки 
та здійснювати 
платежі 

Можливість створення каналів та гілок 
Є можливість роз-
поділяти учасників 
за доступом до ін-
формації, розподі-
ляти канали за те-
мами обговорення 

Є можливість 
створювати ка-
нали але немає 
такого розгалу-
ження як в Discord  

Є можливість 
створювати ка-
нали але немає 
такого розгалу-
ження як в Discord  

Є можливість 
створювати ка-
нали але немає 
такого розгалу-
ження як в Discord  

Є можливість 
створювати ка-
нали але немає 
такого розгалу-
ження як в Discord  

Можливість надавати ролі 
Є можливість на-
давати ролі, що 
дозволяє нада-
вати учасникам рі-
зні можливості 

Є можливість 
створювати ролі 
але це не дає 
змоги контролю-
вати доступ до ін-
формації 

Ролі стандартні. 
Немає можливості 
створювати персо-
налізовані ролі 

Ролі стандартні. 
Немає можливості 
створювати персо-
налізовані ролі 

Ролі стандартні. 
Немає можливості 
створювати персо-
налізовані ролі 

Зміна нікнейму для конкретних серверів 
Наявна така мож-
ливість, також мо-
жна змінити фото 
для конкретних 
серверів 

Немає такої мож-
ливості 

Немає такої мож-
ливості 

Немає такої мож-
ливості 

Наявна така мож-
ливість, також мо-
жна змінити фото 
для конкретних 
серверів 

Наявність голосових чатів 
Наявні голосові 
чати, з можливі-
стю підключення в 
будь який момент 

Наявні голосові 
чати, але мають 
суттєві обмеження 

Наявні голосові 
чати, але мають 
суттєві обмеження 

Відсутні, є тільки 
запис голосових 
повідомлень та 
груповий дзвінок 

Відсутні, є тільки 
запис голосових 
повідомлень та 
груповий дзвінок 

 

Як бачимо з таблиці, основні можливості популярних месендже-
рів дуже схожі але для управління ігровими спільнотами більш зруч-
ним є Discord за рахунок можливості створювати складні структури 
чатів з різним доступом до інформації та рівнями управління. На ви-
бір месенджера впливають також такі характеристики як дизайн та 
якість зв’язку. На другому місці після Discord за зручністю для управ-
лінців є Telegram, що має схожий функціонал [1]. Загалом виробники 
комунікаційних застосунків постійно конкурують між собою, дода-
ючи месенджерам все більше функцій, тому обрання кращого зале-
жить від актуальності порівняння також. 
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Якщо ж говорити про управління загалом, то месенджери корисні 
в контексті геймифікації управління, тобто моделювання управління 
взаємовідносин з клієнтами, вдосконалення паблік рилейшнз, рек-
лами, маркетингу в соціальних мережах для HR-мотивації та підви-
щення залученості персоналу, процесів його навчання та ін. [9]. Та-
кий підхід має стимулювати роботу працівників та сприяти процесу 
їх інтеграції в організацію, оскільки геймери беруть участь у різних 
соціальних обмінах і завойовують центральні позиції всередині ме-
режі в обмін на вкладений ними час, гроші та спілкування [7, 10].  

ВИСНОВКИ 

Отже, в ігрових кланах застосування месенджерів є популярним 
за рахунок можливості зберігати повідомлення та можливості чітко 
окреслити коло осіб, що матимуть доступ до інформації. Найбільш 
зручним для управління ігровими кланами є Discord, бо в ньому мо-
жна створити складну структуру чатів з ролями, яка відображатиме 
структуру клану. В інших застосунках така функція відсутня. 

Загалом, месенджери є зручним інструментом управління, що до-
зволяє, як бачимо на прикладі ігрових кланів, організовувати ефекти-
вну комунікацію, створювати рівні управління в чатах, інтегрувати 
нових учасників за допомогою чат-ботів та розподіляти учасників за 
доступом до інформації. Такі застосунки допомагають управлінцю 
розуміти своїх підлеглих. А чим краще менеджер-керівник розуміє, 
що таке група та чинники її ефективності, добре володіє мистецтвом 
ефективного управління групою, тим більше вірогідності, що він 
зможе підвищити продуктивність праці окремого підрозділу і органі-
зації в цілому [3] Сучасним компаніям варто звернути увагу на мож-
ливості месенджерів та аналізувати актуальні переваги кожного, оскі-
льки новим у стратегії цифрового лідерства є відмова від процесу по-
шуку одного оптимального рішення та перехід до широкого моделю-
вання ринкової поведінки за допомогою цифрових технологій. Найбі-
льшу перевагу отримують ті компанії, які можуть поєднати цифрову 
співпрацю в екосистемах із щирістю своїх намірів [8]. 
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