


基于互联网业务的战略人才培养实践     



案例——领导力培训发展项目 

业务的快速发展，对组织内的管理者提出新的要求和挑战。其中，事业群的中流砥柱-
总监级管理干部的战略思维和管理能力提升刻不容缓。 

组织的快速成长，需要所
有高层达成共识，中层提
升战略思维，只有这样，
才能使各单元的步调一致，
使管理者能够从组织的角
度、发展的角度来思考、
规划和指导员工，使组织
效能提升。 

战略 
思维 

对总监
的挑战 

组织的快速发展，使各业
务单元的组织架构、所管
理的资源等方面有了巨大
改变，这也导致了管理者
的工作也要相应地改变。
管理者需要及时调整自我、
提升所需的能力，适应组
织的发展。 

管理 
能力 

BG组织架构 
（节选） 

XX人 未来1年员工总数 

XX人 总监人数（现任） 

XX人 
未来1年目标总监 

人数 

XX人 基层管理岗位干部 



案例：领导力培训发展项目 

每个层级的管理者，在新任命时都可能面临新角色和新任务的短时期内的不适，

公司有相应的培养项目帮助新任管理者在定位、能力、人脉等多个方面提供辅助，但

资源有限，无法满足BG快速发展的需求。 

储备基干 
组长级基干 

（储备总监） 
总监级基干 

（储备中干） 
中层干部 

履岗辅助： 

 育龙计划 

发展辅助： 

 潜龙计划 

履岗辅助： 

 功夫企鹅 

发展辅助： 

 XL项目 

履岗辅助： 

 总监项目 

发展辅助： 

 飞龙计划 

履岗辅助： 

 帝企鹅 

发展辅助： 

 腾龙计划 

 履岗辅助：主要针对新任管理者，帮助管理干部提升做好本岗工作的能力； 

 发展辅助：主要针对高潜管理者，帮助管理干部提升向上发展所需的能力。 



项目实践——储备核心管理干部培训 

阶段 日期 类型 内容 

第一次集中 

2012/6/15（周五） 
 

   开班典礼    开班典礼 

   嘉宾致辞    VP致辞 

   课程 《行动学习简介》 

   团队活动    与“星娃”面对面 

  行动学习开题指
导 

   选题+开题指导 

2012/6/16（周六）    课程 《问题分析与解决》 

  

第二次集中 
2012/8/17（周五） 

   管理沙龙 《BG未来的发展方向》 

   行动学习   中期汇报 

2012/8/18（周六）    课程 《商业思维》 

  

第三次集中 

2012/11/16（周五）    管理沙龙 《像蘑菇一样思考：战略》 

   课程 《商务呈现》 

2012/11/17（周六）    行动学习   终期汇报 

   毕业典礼    毕业典礼 

  

最终呈现 2012/12     管理层汇报  管理层汇报 



项目实践——新任核心管理干部培训 

大集
中 

大集
中 

小集
中 

再交
流 

EVP沙龙 

案例学习 

VP沙龙 三次拜师学艺 基于案例的交
流 

大集
中 

小集
中 

汇报 案例 

两门外部课程 三次拜师学艺 街头卖艺 至领导者的一
封信 

第一期 

第二期 



案例：创意领导力提升项目 

 什么样的方法成长最快？（标杆） 
 最需要提供的学习资源？ 

摘录原话： 
1. 成立工作室后各个项目间核心人员之间交流更少，事实上这种交流对大家的实际帮劣还是很大的； 
2. 希望可以获取更深度的行业信息、用户研究、具体项目的案例研究。 
3. 跨领域的分享也很有必要，例如电子商务的，移劢终端的，新近兴起的事物定期分享。 
4. 内外部标杆能给大家分享，例如标杆产品人员分享。 

 带项目 
 和带项目的人经常相互交流，分享，

研讨 
 向标杆牛人交流学习 

 希望搭建一个各个项目间的交流分享的
平台。（内容主要涉及开拓视野（深度
的游戏行业的相关内容分享、跨领域的

分享、标杆分享），聚焦在开拓视
野，经验互换相互交流和学
习 
 
 

            项目实战/主题案例研讨/经验交流 

项目核心 
   成员 

喜欢的学习方式？ 

首席制作人提出 

项目骨干 

 
GM 

 
制作人 

专家 

1、访谈， 
2、绩效分析 

需求调研（12年2-3月） 聚焦点（方案4月） 



首席制作人 提出 

项目骨干 

 
GM 

 

制作人 

通道分会 

1、访谈 
2、绩效分析 

需求调研（12年2-3月） 

高频要求一：加强行业研究 、用户研究、
玩家的需求分析精准到位； 

高频要求二：多关注并体验行业内同 

类产品、了解分析更多类型产品及市 

场需求、、产品策划和加强市场理解 

高频要求三：要创新高标准贯彻精品 

做好每一个细节、游戏体验的创新性。 

来自工作室GM对22名
项目核心成员（多数为
制作人和主策划）考核
信息访谈（其中18位
GM提到的待提升维度）。 
 
 

专业视野 

创新 

聚焦点（方案4月） 

案例：创意领导力提升项目 



 

• 游戏行业及用户发展趋势详解 

• 未来移动终端，无线布局等发展趋势 

• 如何分析评价一个项目的优劣 

• 如何运用镜头给大家带来惊喜-电影导演助理等 

• 如何写出畅销的流行小说 等-----作家 

• 游戏中的创新设计如何闪现并实现 

 

 

主题沙龙
聚焦视野 

案例研究 专班学习+
创意挑战 

Game Jam
实战 

• 48小时，全封闭 

• 组队完成一款游戏 

• 制作人担任督导角色 

• 预计举办1次 

 

 

•《创新思维》 

•《平行思考》 

•首席制作人的分享 

 

 

分小组进行感兴趣的案例研

究（创新维度） 

 

知识分享 平台 结业分组汇报 

案例：创意领导力提升项目 



案例反思（设计而非操作方面） 

定位支持目标，策略支持定位，

数据支持策略、定位和目标 
逆向反思 

正向反思 
用互联网产品的敏捷思维做培

训产品 



基于以上思考对培训发展脉络的再思考 

感知线 

资源线 

操作线 

洗脑 

上课 

外部课 

学习 

+沙龙 

+内部课 

拓展 

+沙龙 

+内外课 

人脉 

+外项目 

+案例库 

业务辅助 

+内项目 

+知识库 


