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Аннотация 
В статье рассматривается пример работы симулятора управления проектами, 
расположенном на сайте http://thatpmgame.com/. Целью стимулятора 
проектной  игры является изучение процесса планирования сроков 
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Abstract 
The article discusses the example of the operation of the simulator project 
management, situated on the site http://thatpmgame.com/. The aim of the project 
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promoter of the game is the study of the planning process duration of the project 
and the distribution of its budget on the example of a Gantt chart. 
Keywords: The project promoter, Gantt chart, project management. 

 
Симулятор – это специальные игровые или учебные механизмы, с 

помощью которых происходит управление определенными процессами. 
Актуальность проведения проектной игры  выражается в формировании 
профессиональных качеств специалиста, средством погружения в 
конкретную деловую ситуацию. 

Использование интерактивных технологий обучения описали 
С.А.Кузьмина, Н.Е.Кузьмин [1]. Созданием и описанием различных 
симуляторов занимались Д.А. Эйдинов, и др. [2-10]. Создала  интерактивную 
среду обучения на примере симулятора  В.А. Ларионова [11]. В.Н. Макашова 
и П.Л. Макашов [11] изучали вопрос совершенствования подготовки 
студентов вуза на основе применения бизнес-симуляторов. Применением 
компьютерных бизнес–симуляторов в образовательных средах занимались  
Н.А. Безъязыкова, В.В.Кукарцев и В.В. Шоптенко и др. [13, 14]. И.А. Нагаева 
[15] в своих работах описала технологию подготовки и проведения 
практических онлайн-занятий. В работах зарубежных специалистов также 
уделено внимание работе стимуляторов [16-18]. 

На сайте [19] представлен стимулятор управления проектом 
основанный на присвоение сотрудникам различных видов задач. Игра 
представляет собой инструмент планирования решаемой деятельности.  
Целью симулятора является назначение сотрудникам организации различных 
задач отображаемых на диаграмме Ганта таким образом, чтобы проект был 
завершен в срок и в рамках бюджета.  

В данной игре при каждом новом планировании проекта изменяются 
средства, время на выполнение определенной задачи и способности 
сотрудников. 

Выбор персонала варьируется в каждом новом проекте: 
- average - средне. Сотрудник выполняет работу в обычном режиме. 

Использовать при данном режиме желательно не более одного раза и при 
среднем периоде во времени.  

- fast and expensive - быстро и дорого. Сотрудник выполняет работу 
довольно быстро, но при этом тратит большие суммы денег. Лучше 
использовать один раз за проект и с учетом не продолжительного периода 
проекта. 

- slow and low-cost - медленно и недорого. Сотрудник выполняет работу 
медлительно и спасает деньги. Задействовать данного сотрудника можно 
один раз. 

- fast - быстро. Данный сотрудник работу выполняет быстро. 
Пользоваться его услугами, можно более одного раза за проект.  

- low-cost - недорого. Работа данного сотрудника обойдется не дорого. 
Он сможет спасти деньги проекта. Используется один раз. 
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- slow - медленно. Сотрудник будет медленно выполнять задание. 
Использовать лучше один раз. 

- expensive - дорого. Сотрудник на выполнение тратит большие суммы 
денег. Лучше использовать один раз за проект и с учетом недлительного 
периода. 

В игре требуется успеть выполнить проект в сроки. При неверном 
распределением средств, выделенных на выполнение проекта будет 
проигрыш. На рис. 1, 2  представлены варианты проигранных проектов.  

 

 
Рисунок 1 – Вариант проигранного проекта №1 

 

 
Рисунок 2 – Вариант проигранного проекта №2 

 
Вариант выигранного проекта (рис. 3, 4) отображается зеленым цветом. 

Данный вариант может быть достигнут, при правильном распределении 
бюджета и учета способностей сотрудников.  
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Рисунок 3 – Вариант выигранного проекта №1 

 

 
Рисунок 4 – Вариант выигранного проекта №2 

 
Использование симулятора управления проектной игрой по 

планированию решаемой деятельности помогает участнику наглядно 
воспринимать данную задачу с учетом своих профессиональных качеств. 
Применение симулятора позволит более качественно усвоить различные 
системы управления проектами [20-24]. 
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