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В настоящее время в сфере продаж 

компьютерных игр прослеживается четкая 

тенденция на полный переход сделок в сети 

Интернет. На физических носителях игры 

продаются только в том случае, если это 

коллекционное издание; кроме того прила-

гаются различные атрибуты игры, например, 

кулоны, футболки, наклейки или чехлы на 

джойстики (т. н. мерч), стимулирующий рост 

объемов выручки. Кроме этого, на физиче-

ских носителях продаются игры т. н. ААА-

класса (неформальный термин, обозначаю-

щий класс высокобюджетных компьютерных 

игр; термин «AAA-игра» используется в ин-

дустрии компьютерных игр для обозначения 

наиболее высокобюджетных компьютерных 

игр, рассчитанных на массовую аудиторию и 

требующих огромных затрат как на саму 

разработку игры, так и на её маркетинг, в 

первую очередь, рекламную кампанию ко 

времени выхода). 1 

Чаще всего подобные игры выпускают-

ся для различных консолей, их цена варьиру-

ется от трех до пяти тысяч рублей. Для срав-

нения – обычные, стандартные игры, прода-

ваемые с помощью различных электронных 

платформ распространения (самые крупные 

– Steam, EGS, пр.) стоят от трехсот до полу-

тора тысяч рублей.  

Поэтому в настоящее время примерно 

90% компьютерных игр распространяется с 

помощью Интернета в виде цифровых копий 

без материальных носителей – некоторые 

компьютеры и ноутбуки в принципе пере-
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стали оснащать дисководами и прочими 

устройствами для считывания информации 

со съемных носителей (исключение: USB-

порты). 

Рассмотрим исторический аспект эко-

номической отрасли «компьютерные игры»: 

• 1970-1980 годы (Первое и второе по-

коление игровых систем) – первое поколе-

ние, игровые автоматы, которые располага-

лись в кафе и торговых залах, были игровые 

клубы. Во всем мире в 1982 году было про-

дано более 360 тысяч аркадных автоматов с 

игрой Space Invaders. Игровая индустрия 

начинает набирать популярность. Игры про-

даются в формате игровых автоматов. 

• 1980-1990 годы (второе поколение 

игровых систем, кризис индустрии компью-

терных игр 1983 года, третье и четвёртое 

поколение игровых систем) – объем продаж 

игровых автоматов только в США увели-

чился в 50 раз. Начало этого периода было 

охарактеризовано появлением первых пер-

сональных компьютеров, приставок и игр 

для данных носителей. В 1983 году на рынок 

хлынули плохо разработанные игры, созда-

тели которых не старались сделать свои 

продукты качественными, отчего возник 

спад спроса. Однако в 1985 компания 

Nintendo начала захватывать рынок домаш-

ними приставками. Игры продаются в фор-

мате автоматов и специальных картриджей 

для приставок.  

• 1990-2000 годы (четвёртое, пятое и 

шестое поколение игровых систем) – самы-

ми важными событиями периода стало мас-

совое появление домашних компьютеров и 

внедрение домашних ОС. Консоли и игро-

вые автоматы почти оказываются почти вы-

теснены компьютерными играми. Игры про-

даются за CD-дисках. 
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• 2000-2010 годы (шестое и седьмое 
поколение игровых систем) – игровые авто-
маты практически полностью вытеснены с 
рынка игровых продаж. Новые разработчики 
появляются и исчезают. Стабильности в 
рынке нет. Самые популярные консоли со-
средотачиваются на производстве эксклю-
зивных и дорогостоящих игр, которые оку-
пятся даже при продаже небольшому коли-
честву игроков за счет высокой цены. Появ-
ляются первые игры для игры по сети (он-
лайн). Расцвет игрового пиратства. По не-
официальным данным, разработчики теряют 
до 50 процентов прибыли за счет пиратства. 
Игры начинают продаваться онлайн. Steam 
основан 2 марта 2002 года.  
 

 
 

Рисунок 1. Продажи игр на различных  
носителях (1993-1994) 

 

• 2010-2020 (современность) – игры 
стали одной из самых окупаемых и востре-
бованных отраслей по продажам в интерне-
те. Большое количество игр, рассчитанных 
на игру по сети с другими игроками, как в 
соревновательной игре, так и в команде. Иг-
ры в основном продаются онлайн. 

Исходя из данных, которыми на данный 
момент обладают специалисты, строятся 
следующие прогнозы. 

• Игровая индустрия переходит в рас-
пространение копий с помощью интернета 
(предпосылки: даже игры с одиночной ком-
панией, т. е. предназначенные для игры в 
одиночестве, стараются заставить игрока 
поддерживать подключение с платформой, 
на которой была произведена покупка; Спо-
собы: игровые достижения, бонусы за коли-
чество проведенного в игре времени; При-
чины: пиратство) 

• Игровая индустрия все сильнее раз-
деляется на два типа – производство ААА-
продуктов с высокой стоимостью, которые 
выходят раз в несколько лет (пример компа-
нии: CD Project Red) и производство инди-
игр с низкой стоимостью, которые выходят 

каждые несколько месяцев (пример компа-
нии: Domini Games).  

• Игровая индустрия в ближайшее 
время может перенести очередное потрясе-
ние и смену основной платформы (предпо-
сылки: все сильнее распространяющиеся 
VR-очки). Однако, может и не перенести 
(причины: VR-очки обладают большой сто-
имостью, разработка игр для VR стоит в ра-
зы дороже, сложные механики для VR-игр 
пока не реализованы).  

• Игровая индустрия очень нестабиль-
на, и строить более точные прогнозы даже 
специалисты не рискуют. 

 

 
 

Рисунок 2. Пример нестабильности инду-
стрии продажи компьютерных игр – прогно-
зы и реальность продаж компьютерной игры 

Cyberpunk 2077 
 

Примером нестабильности индустрии 
продажи компьютерных игр могут являтся 
прогнозы и реальность продаж компьютер-
ной игры Cyberpunk 2077. В 2018 году про-
гнозировали продажи игры в пределах 150 
тысяч копий, в 2019 – до 250 тысяч копий, в 
2020 году (год релиза), продажи в первый 
день игры составили около 200 тысяч копий, 
но в течение года количество возвратов 
компьютерной игры составило около пяти-
десяти-семидесяти тысяч копий. Постепенно 
продажи игры снова налаживаются, но мед-
ленно. Причиной стала недоработанность 
игры, и большое количество багов. Особен-
но много возвратов было для платформ 
PlayStation, так как игра оказалась просто не 
оптимизирована под платформу 4. 

Подводя итог рассмотренному выше, 
отметим, что игры являются одной из самых 
нестабильных, но самых перспективных от-
раслей продаж. Сейчас они находят все но-
вые и новые применения – в обучении, в реа-
билитации, во всех сферах развлечений. Так 
же игры постепенно начинают охватывать 
все возраста – даже пожилые люди все боль-
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ше и больше начинают осваивать компьютер 
и компьютерные игры. Компьютерные игры 
на протяжении всей своей истории были под-
вержены сильнейшей цифровой трансформа-
ции, и за свою пятидесятилетнюю историю 
сменили более шести принципиально новых 
способов распространения. Способы распро-
странения компьютерных игр меняются 
вслед за способами их воспроизводства.  

Цифровая трансформация в данной 
сфере неизбежна, но она приносит только 
все большее и большее удобство пользова-
телям, и покупатели охотно следуют за 
трансформациями средств продаж и воспро-
изведения компьютерных игр.  

В 1970 году, чтобы поиграть, нужно бы-
ло идти в ближайший торговый центр или 
компьютерный клуб и за каждую партию 
платить, в 2000 году нужно было идти в ма-
газин за диском, а в настоящий момент мож-
но купить и приобрести любую игру онлайн. 
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