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Анотацiя
Розглянуто тенденцiї розвитку та визначено основнi напрями iндустрiї вiдеоiгор.

Вступ
Комп’ютерна гра є iнструментом, що пiдтримує iнтерактивний доступ користувача до обчислювальних

ресурсiв i забезпечує створення i функцiонування гiбридного iнтелекту, об’єднуючи творчий потенцiал
людини з iнформацiйними, обчислювальними i образотворчими можливостями ЕОМ.

Iгрова iндустрiя нинi швидко розвивається у напрямках реалiстичної вiзуалiзацiї i високої продуктив-
ностi. Краща графiка дає людям бiльше емоцiй, змушує їх вiдчути себе частиною вiртуального простору,
що викликає захоплення не лише в молодi, а й в старшого поколiння [1].

Аналiз розвитку iгрової iндустрiї
Для сучасної людини комп’ютер вiдiграє роль не лише обчислювального засобу, який автоматизує вико-

нання певних алгоритмiв, закладених в неї людиною, а й надає їй можливiсть вiдпочити, надаючи доступ
до глобальної мережi Iнтернет, музики, фiльмiв, вiдеоiгор. Увага свiтової аудиторiї переноситься з па-
сивних медiа-каналiв таких, як ТБ, на бiльш активнi: iгри та цифровi носiї, де вони можуть самi стати
учасниками, бути залученими годинами.

Близько 83% людей, що проживають у рiзних куточках Європи, грають у комп’ютернi iгри 2-3 рази
на день, що фактично прирiвнюється до потреби в їжi. Iндустрiя вiдеоiгор стрiмко розвивається [2].

У 2011 роцi прибутки iгрової iндустрiї складали $ 74,43 млрд. У цьому ж роцi $ 17 млрд. витратилось
на придбання комп’ютерiв або iгрових консолей, $ 44,73 млрд. - на купiвлю самих iгор, а $ 11,899 млрд. -
на оплату он-лайн iгор[3].

Українцi витратили на он-лайн iгри бiльше $ 20 млн. в 2011 роцi. Для українського ринку викори-
стовується в основному модель free-2-play. Вона дозволяє грати безкоштовно, але додатковi можливостi,
вiртуальнi товари або премiум-аккаунти потрiбно купляти за реальнi грошi.

До 2013 року ринок комп’ютерних онлайн-iгор у Росiї збiльшиться до $ 1 млрд., прогнозують аналiтики
J’son & Partners. Проте росiйський сегмент займає лише 3% свiтового ринку, США - 30%. В основному
росiйська аудиторiя зростає за рахунок iгор у соцiальних мережах i мобiльних додаткiв.

Свiтовий ринок он-лайн iгор в 2011 роцi зрiс на 23%, до $ 20 млрд. До 2013 року вiн може збiльшитися
до $ 26,7 млрд. Найбiльша кiлькiсть проданих iгор прийшлась на MMORPG. Lineage 2 i World of Warcraft
– найпопулярнiшi з MMORPG. Вони займають 68% ринку [4].

На користь розвитку он-лайн iндустрiї говорить i дослiдження iнформагентства Hollywood Reporter.
Згiдно з дослiдженням, витрати споживачiв на все, що пов’язане з комп’ютерними та вiдеоiграми в 2011
роцi, склали $ 17 млрд. Вiдзначається зниження продажiв iгрових приставок i аксесуарiв до них. Крiм
того, продукцiя, що випускається для фанатiв iгор, теж виявилася менш затребуваною, нiж у 2010 роцi[5].
Аналiтики вiдзначають значимiсть такого iгрового сервiсу як Steam вiд Valve. Valve оголосила о своїй
iгровiй платформi Steam у 2002. У 2011 налiчувалося бiльше 35 мiльйонiв активних користувачiв. Steam
використовується для завантаження та активацiї iгор через Iнтернет, отримання автоматичних оновлень
i новин, як для продуктiв самої Valve, так i стороннiх розробникiв, серед яких є Activision, Codemasters,
Eidos Interactive, Epic Games, GSC GameWorld, id Software, SEGA, THQ, Atari, Rockstar Games, UbiSoft,
NCSoft та багато iнших[6]. Найбiльший iнтернет-рiтейлер Amazon склав список найбiльшпоширених iгор
2011 року. 5е мiсце посiла гра «Batman: Arkham City», 4е - «Battlefield 3», 3є - «Elder Scrolls V: Skyrim», 2е -
«Just Dance 3», а на перше мiсце потрапила «Call of Duty: Modern Warfare 3», що за 24 годин реалiзувалася
кiлькiстю 6,5 млн. копiй. В ТОП ввiйшли тiльки тi iгри, якi розповсюджувалися на фiзичних носiях [7].

Розвиток вiдеоiгор є вигiдним не лише для тих, хто їх розробляє , а й для тих, хто виробляє мобiльнi
телефони. Крiм прибуткiв за продане обладнання, виробник телефонiв заробляє й на iгрових програмах
для нього . Сучаснi телефони мають високу швидкодiю, що дозволяє використовувати їх як достатньо
перспективну iгрову платформу.

Згiдно з дослiдженням Gamer Segmentation 2012: The New Faces of Gamers, проведеним аналiтичною
компанiєю NPD Group, число людей, що грають в iгри на смартфонах i планшетних комп’ютерах, пере-
вищило число тих, що вiддають перевагу iгровим консолям. NPD подiлила ринок на кiлька категорiй:
мобiльнi iгри, завантажуваннi або он-лайн iгри, iгри для iгрових консолей, дитячi та сiмейнi iгри, простi
комп’ютернi iгри, ресурсномiсткi комп’ютернi iгри [8]. За прогнозами експертiв, ринок мобiльних iгор до
2014 року зросте з $ 3,7 до $ 7,8 млрд. Велику роль в цьому вiдiграють сучаснi портативнi пристрої , а
також соцiальнi мережi [9].

По оцiнкам експертiв, Україна має високий потенцiал для розвитку iндустрiї вiдеоiгор, але вона по-
требує iнвестицiй, якi iноземцi не бажають вкладати через нестабiльнiсть податкового законодавства.
В Українi створенi та активно функцiонують ряд компанiй. Вiдомими розробниками iгрових програм є
такi українськi компанiї: Abyss Lights Studio, Action Forms, Alien Workshop Studios, Best Way, Boolat,
Boston Animation, Deep Shadows,Persha Studia, DVS,Creoteam, GSC Game World,Frogwares,iLogos, Kyivs
Games(MonteCristo), Media Art, N-Game Studios, Spector Studio, UNT Games Studio, Меридiан’93. Попу-
лярними є iгри київських компанiй 4A Games («Metro 2033»), Creoteam(«Collapse»), GSC Game World
(«Козаки», «S.T.A.L.K.E.R») [5]. Студiя GSC GameWorld здобула свiтову популярнiсть. В Українi також
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є студiї, якi спецiалiзуються на розробцi невеликих казуальних iгор для рiзних iгрових платформ (студiї
Absolutist, Arkadium). Необхiдно вiдзначити також iгри та студiї, що займаються розробкою iгор для со-
цiальних мереж. Найбiльш потужною є фiрма Mystery. Українськi студiї, орiєнтуючись на захiднi ринки,
часто спiвпрацюють з iноземними видавництвами, виконують основну масу роботи, крiм озвучування та
захоплення рухiв акторiв. Це пояснюється тим, що в Українi немає необхiдних технологiй,. Так, звук
для англомовних версiй гри «Metro 2033», компанiї «4A Games» записувався в США, а для нiмецької та
французької версiй - у Нiмеччинi.

Якщо говорити про тенденцiї iгрових напрямкiв, то як i ранiше будуть розроблятися он-лайн iгри:
казуальнi i браузернi. З браузерних iгор - головним чином багатокористувацькi (MMORPG), з казуаль-
них - однокористувацькi Flash-iгри. Напрямок iгор пiд соцiальнi платформи буде розвиватися i в 2012
роцi. Особливих змiн за кiлькiстю компанiй-розробникiв, що займаються цими iграми, не передбачається.
Компанiї, що розробляють iгри пiд мобiльнi платформи (пiд Android i iOS), добре освоїли свiй сектор.
Для них характерна стабiльнiсть в своїй нiшi.

Ринок комп’ютерних iгор продовжує рости i видозмiнюватись. Зокрема, очiкується збiльшення кiль-
костi он-лайн iгор, що сприяє вирiшенню проблеми пiратства в iгровiй iндустрiї. На користь розвитку
таких iгрових проектiв впливає зниження вартостi трафiку в мережi Iнтернет.

Висновки
Наведений аналiз показав, що розвиток iндустрiї вiдеоiгор є однiєю з найбiльш динамiчних в свiтi.

Комп’ютернi iгри не тiльки завоювали масову популярнiсть, але й наблизилися за своїми фiнансовими
оборотами до показникiв найважливiшого i найбiльш масового iз усiх мистецтв – кiно.

Соцiальнi та мобiльнi iгри хоч i недавно включилися в сферу iгрової iндустрiї, але вiдразу ж знайшли
свою цiльову аудиторiю. Соцiальнi та мобiльнi iгри мають перевагу в питаннях просування за рахунок
бiльш спрощеної моделi та її гнучкостi, а також додатковi можливостi iнтеграцiї, створення спiльних
проектiв з дружнiми брендами.

Вже в найближчому майбутньому iгровi елементи будуть вбудовуватися у все бiльшу кiлькiсть реаль-
них задач в навколишньому свiтi.
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