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С появлением искусственного интеллекта (ИИ) наступила новая эпоха цифровизации. 

Сегодня технологии ИИ прочно вошли в повседневность не только крупных промышленных 
структур, но и массовой аудитории. 

Развивающиеся цифровые технологии стали новой перспективой в работе PR-
специалистов, рекламистов и маркетологов по всему миру. Получили широкое применение 
фиджитал-технологии – (phygital, от англ. physical + digital – ‘физический’ и ‘цифровой’),  
сочетающие цифровые и физические свойства, в том числе дополненной и виртуальной  
реальности. Фиджитал-технологии меняют представление о продуктах и обеспечивают по-
требителям новый опыт [1]. 

Для сферы малого, среднего и крупного бизнеса технологии виртуальной реальности, 
нейросетей, голосовых помощников, онлайн-платформ стали инструментами продвижения 
на рынке услуг. Не стала исключением «Starta» – digital-агентство в г. Красноярске, которое 
специализируется на создании сайтов, контекстной рекламе, SEO- и SMM-продвижении  
в интернете. 

«Starta», используя digital-инструменты, внедряет фиджитал-технологии не только  
в работу своих заказчиков, агентство использует их и в собственной внутренней корпоратив-
ной культуре.  
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Стоит отметить, что ключевой задачей внутренних корпоративных коммуникаций яв-
ляется развитие эффективного взаимодействия с внутренней аудиторией, создание и укреп-
ление общей и частной корпоративной лояльности [2].  

Как сообщает операционный директор digital-агентства STARTA А. В. Гирняк, в декаб-
ре 2021 года руководящим составом агентства «Starta» было проведено анкетирование  
сотрудников в целях улучшения рабочих процессов и повышения эффективности труда.  
В результате выявлено, что четверть опрошенных сотрудников нуждается в признании,  
а также ценит ощущение собственной пользы выше, чем деньги. Таким образом, выявлена 
внутрикорпоративная проблема – дефицит нематериальной мотивации сотрудников, и впо-
следствии – их скоротечное выгорание и нежелание работать «на результат». 

Креативным решением кейса стала разработка системы индивидуальных вознагражде-
ний за «полезные действия» для агентства. В связи с тем, что средний возраст сотрудников 
компании, по последним данным, составил 24,5 года, выявлена целевая аудитория – молодые 
специалисты, в работе с которыми демократичность общения со стороны руководителей  
повышает вероятность лояльной реакции на нововведения [3].  

Как наиболее эффективный вариант системы повышения мотивации выбрана разработ-
ка внутреннего онлайн-маркетплейса, где за определенные действия сотрудники зарабаты-
вают виртуальную валюту и обменивают ее на материальные призы и поощрения. Таким  
образом, с учетом специфики целевой аудитории в разработку стратегии была внедрена тех-
нология геймификации. 

В агентстве разработана поощрительно-штрафная система в целях сохранения устойчи-
вости рабочих процессов и дополнительной мотивации сотрудников к добросовестному  
труду. В число заданий для сотрудников, за которые предоставляются поощрения, входят 
следующие: проведение мастер-класса для стажеров, разработка сценария для корпоратива, 
подготовка статьи в «Базу знаний» (внутренний сервис, в котором хранятся чек-листы  
для сотрудников, внутренние документы, регламенты, материалы для аттестации).  

Одной из ключевых идей маркетплейса стала реализация физических вознаграждений, 
повышающих мотивацию сотрудников. «Покупки» разделены на 4 вида: 

– социальные (компенсация обеда, транспорта, медицинских услуг в пределах опреде-
ленной суммы); 

– материальные (одежда с фирменным логотипом компании: чехлы для телефонов, тол-
стовки, тапочки и пр.); 

– морально-мотивирующие (дополнительный выходной, сокращённый рабочий день на 
определённый период времени); 

– случайные награды (покупка вознаграждения, выбранного генератором случайных 
призов). 

По завершении разработки онлайн-платформы идея была анонсирована сотрудникам.  
По истечении 3 месяцев работы маркетплейса произведен повторный опрос сотрудни-

ков по вопросу их мотивации к работе и психологическому состоянию внутри коллектива. 
Было выявлено, что 25 % сотрудников впервые почувствовали признание и комфорт на ра-
бочем месте. У 50 % сотрудников повысилось чувство причастности к коллективу. Кроме 
того, внедренная платформа позволила повлиять на дисциплину сотрудников. Часть из них 
стали меньше опаздывать, а те, кто оставался пунктуальным, – получили заслуженные поощ-
рения. 

Выбранная стратегия позволила объединить онлайн-магазин, виртуальную валюту  
и материальные поощрения, которые повысили фактическую работоспособность сотрудни-
ков. Таким образом, нельзя не отметить эффективность применения фиджитал-технологий 
не только по отношению к непосредственным клиентам бизнеса, но и в рамках улучшения 
внутрикорпоративных коммуникаций (см. рисунок). 

Одним из косвенных признаков, указывающих на эффективность примененной в кор-
поративных коммуникациях агентства геймификации, стал динамичный рост показателей 
агентства во внешней среде. В рейтинге Н2РК коммуникационных агентств России по ито-
гам работы в 2021 году «Starta» занимает почетное место в первой сотне [5]. 
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Личный кабинет сотрудника «Starta» на внутреннем маркетплейсе [4] 
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