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Разработка и создание видеоигр  
как одно из перспективных направлений 

 развития малого бизнеса в России  
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МГТУ им. Н.Э. Баумана, Москва, 105005, Россия 

Поднимается вопрос о таком перспективном направлении развития малого бизне-
са, как разработка и создание видеоигр. В этой связи произведен анализ рынка ви-
деоигр и сделано заключение о необходимости его развития в России и поддержки 
гениальных молодых новаторов государством. 
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В своем послании к Федеральному Собранию, которое состоя-
лось 4 декабря 2014 г., президент России Владимир Путин четко 
определил путь развития малого бизнеса (и создания для этого бла-
гоприятных условий) и предоставления ему различных льгот. 

Изучение динамики развития малого предпринимательства, а 
также влияния государственной политики на этот процесс в совре-
менных условиях обладает высокой практической ценностью, по-
скольку воспроизводственный потенциал развития малого бизнеса и 
его государственной финансово-кредитной поддержки далеко не ис-
черпан. В то же время малый бизнес в России недостаточно изучен, 
не всегда адекватно оцениваются его возможности и потенциал в 
осуществлении экономических реформ. 

В этой связи возникает объективная необходимость более де-
тального анализа отраслевой структуры малого предприниматель-
ства. В частности, деятельность предприятий малого бизнеса в силу 
высокой адаптации к изменяющимся условиям рынка наиболее  
оправдана в таких отраслях экономики, как информационные услуги. 

Развитие информационного бизнеса получило свое начало не так 
давно, примерно в 1960-х гг. на Западе. Именно поэтому западные 
страны так умело используют деятельность информационного бизне-
са в повседневной жизни. Международный информационный бизнес, 
в основном, представлен такими «акулами» рынка, как агентства 
Reuter, Dow Jones Telerate, в функции информационного бизнеса ко-
торых входит не только предоставление информационных услуг сво-
им клиентам, но и непосредственное создание специального про-
граммного обеспечения, которое с относительной точностью может 
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прогнозировать изменение финансовых событий. Эти агентства 
настолько прочно занимают свою нишу в сфере деятельности ин-
формационного бизнеса, что сегодня представить весь мир без их 
услуг невозможно. Да и оборот информационного товара в целом 
сейчас превышает сумму в 4 трлн долларов, что гораздо выше пока-
зателей оборота товаров производства. 

Это только на первый взгляд кажется, что все интересное и по-
лезное давным-давно придумано и более хваткие и умные люди 
плотно заняли все деловые ниши. На самом деле это не так, и сделать 
бизнес на основе своей уникальной идеи не так уж и сложно. Глав-
ное — проявить фантазию и оглядеться по сторонам. 

Человечеству всегда нужны были развлечения. И с наступлением 
эпохи цифровых технологий особую популярность получили компь-
ютерные игры, так как они дают возможность войти в новый мир, где 
человек может чувствовать себя свободно, не ограничиваться соци-
альными рамками норм и правил поведения.  

Социологи сходятся во мнении, что компьютерная зависимость 
лишает человека личной жизни, тем не менее, разработка и издание 
компьютерных игр растут все бóльшими темпами. Однако существу-
ет и альтернативное мнение, которое считает подобные игры новым 
направлением в искусстве,  не имеющим до этого аналогов.  

Если же абстрагироваться от проблем современного мира, то 
можно увидеть, что крупные разработчики компьютерных игр имеют 
многомиллионные годовые доходы, которые порой превышают до-
ход от создания высокобюджетных кинокартин. Этот бизнес был по-
рожден развитием технологий только в конце ХХ в., и поэтому сего-
дня имеет множество перспектив. Но начинающему разработчику 
придется действительно постараться, чтобы занять свою нишу на 
рынке. 

Разработка видеоигры предполагает наличие двух компаний — 
разработчика и издателя. Разработчик непосредственно создает игру, 
тестирует ее, доводит до ума, полностью сосредоточен на техниче-
ской составляющей. Издатель же занимается продвижением игры, ее 
продажей, демонстрацией, и именно он определяет, что должно быть 
в игре, а что — нет. Непосредственно создатели игр сопоставимы с 
людьми творческих профессий, их порыв направлен на создание че-
го-то амбициозного, грандиозного и превосходящего все доселе ви-
денное. Издатель — это расчетливый реалист, который оплачивает 
разработку и хочет не просто вернуть свои деньги, но и заработать на 
продажах, поэтому ему не выгодно продавать сырой продукт, кото-
рый не будет покупаться. В этом основное противостояние издателя 
и разработчика, ведь первый попросту вынужден ограничивать ам-
биции второго и направлять его деятельность в ту сторону, которая 
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принесет доход, при этом напоминая разработчику о сроках. Поэтому 
многие разработчики сами становятся издателями, пытаясь самостоя-
тельно донести свое детище до игроков. История знает немало лю-
дей, которые добились успеха без помощи сторонних компаний, но 
на одного такого гения приходятся сотни команд, о которых в конеч-
ном счете никто и не узнает. 

За последние тридцать лет  индустрия виртуальных развлечений 
прошла беспрецедентно огромный путь, превратившись из хобби 
научных сотрудников НИИ в одну из крупнейших медиа отраслей, 
идущую бок о бок с научным прогрессом в сфере компьютерных 
технологий. Приходят новые виды компьютеров, за ними следуют и 
инновационные изыскания из мира видеоигр. Мы можем ожидать 
какие-либо кардинальные изменения в этой сфере уже в недалеком 
будущем (для видеоигр это вопрос максимум 2–3 лет). Согласно от-
чету Gartner за октябрь 2013 г. (см. табл.), рассматриваемая отрасль 
демонстрировала в целом весьма бурный рост [1]. 

 
Прибыль от рынка видеоигр (в млн долларов) 

Сегменты Годы 
2012 2013 2014 2015 

Видеоконсоли (Microsoft, 
Sony, Nintendo) 

37,400 44,288 49,375 55,049 

Портативные 
видеосистемы (Sony, 
Nintendo) 

17,756 18,064 15,079 12,399 

Игры на мобильных 
устройствах (Apple, ПО 
Google) 

9,280 13,208 17,146 22,009 

Компьютерные игры 14,437 17,722 20,015 21,601 
Рынок в общем 78,872 93,282 101,615 111,057 

 
На данный момент в динамике роста, по сравнению с отчетом 

Gartner, ничего не поменялось, поэтому можно сделать лишь некото-
рый прогноз. 

Сегмент видеоконсолей, как ожидается, скорее сохранит свой 
рост, нежели начнет в ближайшем будущем вымирать как вид. Свя-
зано это с тем, что новое поколение систем, вышедшее в 2012 г., не 
успело еще по-хорошему устареть, хотя удержаться перечисленной в 
таблице троице (Microsoft, Sony, Nintendo) будет несколько труднее, 
так как прогресс на месте не стоит.  Выходят все более и более со-
вершенные вычислительные решения в компьютерном и мобильном 
сегменте. И если компьютерный рынок в целом хоть и развивается, 
но имеет некоторую негативную тенденцию, то мобильный стреми-
тельно набирает в весе и вплотную по своим возможностям подбира-
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ется к консолям. На наш взгляд, данную отрасль может спасти весьма 
агрессивная и глубокая маркетинговая политика, которая, как бы то 
ни было парадоксально, работает весьма неплохо, если учесть тот 
факт, что для типичного российского игрока содержание консоли об-
ходится если не в порядки, то в разы дороже содержания компьютера 
(обновление внутренностей, новые игры). 

В портативном сегменте можно выделить два подсегмента: 
портативные системы и мобильные устройства.  Портативные систе-
мы стремительно теряют свой вес — они гораздо хуже справляются с 
натиском бесплатных и дешевых смартфонных игр как по позициям 
графики, так и по ценам на содержание. Смартфоны становятся мощ-
нее и дешевле, чем  портативные игровые решения (Sony Playstation 
Vita, Nintendo 3DS), которые в последнее время в целом не претерпе-
вали никаких улучшений таких масштабов, чтобы можно было при-
задуматься о переходе на эти системы абсолютного большинства лю-
бителей поиграть в дороге. Правда, Nintendo выпустила улучшенную 
(как внешне, так и внутренне) версию их игровой системы, но это по-
прежнему дорого. Дороже, чем купить премиум-подписку в World of 
Tanks на Айфоне и поиграть со своими друзьями в обеденный пере-
рыв, или обратиться в Hearthstone. За этот счет, а также за счет появ-
ления новых бизнес-моделей данный рынок и растет. Такой точки 
зрения, касаемо популярности игр на телефонах, придерживаются, в 
частности, компании Mail.Ru и Newzoo [2], а также,  наверное, J’son 
and Partners  [3].  

В сегменте персональных компьютеров относительно в равных 
степенях конкурируют как традиционные платные проекты, создава-
емые годами и занимающие огромные пространства на жестких дис-
ках и SSD (Grand Theft Auto V), ежегодные шутеры, которые давно 
уже есть на консолях, но по ряду причин несколько более популяр-
ные на ПК (Battlefield, Call of Duty), так и условно бесплатные проек-
ты (World of Tanks, Warface, Dota 2, Team Fortress 2). Последние, в 
силу содержания в своей концепции элемента азарта, достаточно 
привлекательны и не требуют  существенных затрат. А  проекты от 
Valve, такие, как Dota 2, вообще подразумевают то, что игроки могут 
зарабатывать деньги, продавая приобретенные в боях вещи [4]. По-
добные игры имеют огромную популярность среди тех, у кого есть 
средства только на компьютер или кому не хочется тратить много 
времени на компьютерные игры. Компанию Valve вообще можно 
назвать пионером в этой области — наряду с Wargaming.com она 
настолько популяризовала свои проекты, что о World of Tanks и Dota 
не знает разве что только ленивый. 

Но как же в этом мире выживают  мелкие разработчики? Каковы 
их перспективы?  Они тоже нашли свой сегмент рынка, свой конек.  
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Так, троица крупных изготовителей игровых движков: Epic Games, 
Unity и Valve, сделали почти одновременно важный шаг в этой сфе-
ре — они объявили, что следующие версии их движков (Unreal 
Engine 4 [5], Unity 5 [6], Source 2 [7])  будут бесплатными для мелких 
инди-разработчиков. Это, несомненно, подстегнет огромную волну 
инновационных в плане игровой механики проектов. Очень важно, 
что все три движка поддерживают создание проектов как для компь-
ютеров, так и для консолей и мобильников. Также Valve запустила 
Steam Greenlight — площадку, где сами игроки будут решать, какие 
проекты будут добавлены в магазин Steam, а какие — нет, наряду с 
программой Early Access, подразумевающей, что разработчик, прода-
вая игру, обязуется перед покупателями улучшать свой продукт, 
находящийся на данный момент в разработке перед глазами потреби-
телей. В этом, на наш взгляд, видится отличная возможность занять 
свою нишу в  бизнесе  видеоигр, ведь не менее 32 % всех игр прохо-
дят модерацию потенциальных покупателей [8]. 

Итак, можно сделать следующие выводы. На российском рынке 
видеоигр серьезная конкуренция не наблюдается, большинство рос-
сийских разработчиков уже давно переквалифицировалось в локали-
заторов (компании, которые адаптируют иностранные игры для Рос-
сии; зачастую это предполагает всего лишь перевод) или изготовите-
лей откровенно неудачных, дешевых игр, рассчитанных на недале-
кого потребителя. Сегодня успех в разработке видеоигр может обес-
печить только гениальная в задумке и исполнении идея или просто 
очень качественный проект. 

Таким образом,  бизнес видеоигр имеет перспективы, но откро-
ются они только гениям или людям, которые умеют предлагать каче-
ственную продукцию. А задача государства заключается в том, чтобы 
поддержать молодых новаторов, желающих внести свой вклад в раз-
витие малого бизнеса России. 
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Development and creation of videogames as one of  
the promising directions in developing small business 

in Russia 
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Bauman Moscow State Technical University, Moscow, 105005, Russia 

This paper examines such a promising direction of developing small business as design-
ing and creating video games. In this regard, we conducted a thorough market analysis 
and made the conclusion about necessity of developing video game market in Russia and 
providing brilliant young innovators with the governmental support. 

Keywords: small business, information services, digital technology, computer games, 
video games, virtual entertainment, media industry, videoconsole.
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