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В настоящее время игровая индустрия в мире активно развивается. Ежегодно растут 

показатели объема мирового рынка, увеличивается количество клиентов. Особенно значитель-

ный рост наблюдается в сфере мобильных игр. До 2022 г. российская игровая индустрия успешно 

росла: многие отечественные проекты были популярны и в других странах, Россия была домом 

для многих студий. К сожалению, в 2022 г. отечественная индустрия столкнулась с серьезными 

кризисными явлениями. В условиях санкций и кризиса на рынке видеоигр в России актуальными 

становятся вопросы привлечения финансирования. В данной статье охарактеризованы источ-

ники финансовых ресурсов в современных условиях с учетом новых условий. Также представлена 

структура игровой индустрии в контексте финансовых отношений между элементами данного 

системного объекта. Рассмотрены и классифицированы бизнес-модели в сфере создания видео-

игр, в том числе и современная модель «play-to-earn», основывающаяся на использовании NFT и 

концепции метавселенных. Рассмотрены характерные для определенных типов разработчиков 

источники финансирования. 
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Nowadays the gaming industry is developing a rapid pace. The volume of the world market is 

growing every year, the number of customers is also increasing. Especially significant growth is observed 

in the mobile games market. Until 2022, the Russian gaming industry was developing successfully: many 

Russian games were popular in other countries, Russia was home to many successful game development 

studios. Unfortunately, in 2022, our industry faced a crisis. In the context of sanctions and the crisis in 

the video game market in Russia, the issues of attracting funding are becoming relevant. This article de-

scribes the sources of financial resources in modern conditions, considering the new conditions. The 

structure of the gaming industry is also presented in the context of financial relations between the ele-

ments of this system object. Business models in the field of video game creation are considered and classi-

fied, including the modern “play-to-earn” model based on the use of NFTs and the concept of metaverses. 

The authors consider sources of financing typical for certain developer types. 
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ВВЕДЕНИЕ 

Индустрия видеоигр является одним из 
наиболее быстро развивающихся сегментов инду-
стрии развлечений. Популярность игровых при-
ложений для различных устройств очень значи-
тельна и продолжает расти [13, c.66]. Объем ми-
рового рынка игровых приложений в 2022 г., со-
гласно прогнозам экспертов, составит 196,8 млрд 
долл. США, увеличившись на 9,6% за год [19, c. 
24]. Количество игроков в мире составляет около 
3,2 млрд. человек [19, с.24]. Игры для смартфонов 
и планшетов обеспечивают 53% выручки.  

В отчете НАФИ «Гейминг в России 2022. 
Социальные и экономические эффекты» утвер-
ждается, что в 2021 г. Россия вошла в ТОП–5 
стран по потреблению игрового контента (после 
Китая, США, Южной Кореи и Японии). По мне-
нию экспертов, темпы прироста рынка видеоигр в 
России до последнего времени были те же, что и в 
глобальном масштабе [15]. Большая часть россий-
ских компаний выпускает игры для мобильных 
устройств [9, с. 957], т.е. функционирует в наибо-
лее крупном и динамичном сегменте рынка. Го-
довые траты россиян на покупки видеоигр, 
оформление абонентских подписок на них, по-
купки «внутри» игр для себя или членов своей 
семьи превышают 383 млрд рублей [3, c. 9]. 

Тяжелым ударом для российской инду-
стрии стали санкции и кризисные явления в 
экономике, которые затронули потребителей, 
разработчиков и иных субъектов рынка видео-
игр [6]. Из России ушли крупные издатели и 
владельцев игровых платформ (Microsoft, Nin-
tendo и Sony), игровые маркетплейсы, стало   
невозможно оплачивать цифровые товары с  
помощью российских банковских карт. 

Специалисты НАФИ отмечают, что 
«проблемы с доступностью игр, поставками 
комплектующих, с одной стороны, затормозят 
развитие игровой индустрии в стране, с другой, 
приведут к росту увлечения теми сегментами 
игр, для которых не требуется специальных тех-
нических средств» [3, c. 13]. Многие отечествен-
ные компании и специалисты переезжают в дру-
гие страны [1]. Еще в исследовании И.А. Седых 
«Индустрия компьютерных игр-2020» отмеча-

лось, что «на российском игровом рынке опери-
рует несколько крупных российских и зарубеж-
ных игроков, а также множество мелких участ-
ников (более 150 компаний, по оценкам аналити-
ков)». При этом тревожной тенденцией являлась 
ориентация российских разработчиков на зару-
бежные рынки, разработка игр велась для ино-
странной аудитории, порой осуществлялся пере-
нос всего бизнеса в другую страну [17, c. 4]. 

СТРУКТУРА ИГРОВОЙ ИНДУСТРИИ И ОСНОВ-
НЫЕ БИЗНЕС-МОДЕЛИ 

Структура игровой индустрии достаточно 
разнообразна. Рассмотрим ее в виде совокупности 
взаимосвязанных блоков, в каждом из которых 
существует множество отдельных элементов, об-
ладающих сильным уровнем взаимодействия: 
1) Создание и дистрибуция игр. Это ядро инду-

стрии. Сюда следует включить издателей, 
разработчиков, сервисы дистрибуции, созда-
телей игровых движков и иного ПО для раз-
работки игр, а также решения, позволяющие 
создавать пользовательский контент. 

2) Технологическая инфраструктура. Это об-
ласть, обеспечивающая создание необходи-
мых программных и аппаратных средств для 
остальных субъектов игровой индустрии. 
Сюда следует отнести компании, произво-
дящие «железо» (Intel, AMD, Nvidia, Sony, 
Microsoft и пр.), компании, обеспечивающие 
функционирование телекоммуникационной 
составляющей игровой индустрии, сервисы 
для аналитики и пр. 

3) Киберспортивная составляющая индустрии. 
Киберспорт является активно развивающимся 
направлением в сфере зрелищ и массовых ме-
роприятий. К данной сфере относятся кибер-
спортивные команды, турнирные площадки, 
киберспортивные лиги, организаторы меро-
приятий и др. В России киберспорт был офи-
циально признан видом спорта [2], но, к со-
жалению, в 2022 г. в условиях санкций он ис-
пытывает значительные трудности. В иссле-
довании НАФИ отмечается, что российские 
киберспортсмены повсеместно испытывают 
давление и подвергаются дискриминации — 
их исключают из числа участников ведущих 
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международных турниров, заставляют высту-
пать под нейтральным флагом и т.д. [3, c. 53]. 
Киберспорт важен для привлечения спонсо-
ров, повышения интереса людей к игровой 
индустрии. Принятие публикой игры в каче-
стве киберспортивной дисциплины является 
важным фактором коммерческого успеха, а 
также продлевает ее жизненный цикл. 

4) Социальная и маркетинговая инфраструкту-
ра индустрии. К данной сфере относятся 
разнообразные выставки, конференции, иг-
ровая пресса, социальные сети, форумы, 
блогеры и т.п. Данная сфера важна для ре-
кламы, популяризации игр [5]. Например, 
для free-to-play игр данная сфера обеспечи-
вает виральность и рост органических за-
грузок игрового приложения.  

5) Финансовая инфраструктура. В данном слу-
чае речь идет о различных источниках финан-
совых ресурсов. Они более подробно рас-
сматриваются в другой части данной статьи. 

6) Государство выступает в ролях регулятора и 
источника финансовых ресурсов. Регулирова-
ние может касаться запрета определенных игр 
(например, в КНР игровые приложения прохо-
дят цензуру перед выходом на рынок), уста-
новления возрастных рейтингов и ограниче-
ний, вопросов защиты интеллектуальной соб-
ственности и т.п. Деятельность государства 
также может быть связана с оказанием финан-
совой поддержки субъектам игровой инду-
стрии путем реализации грантовых программ, 
размещения государственных заказов и пр.  

7) Клиенты, пользователи.  
Бизнес-модели в игровой индустрии с 

позиций потребительского поведения пользова-
телей эволюционировали за последние несколь-
ко лет. Можно выделить две основные и две  
новые модели:  
1) «Pay-to-play», «плати и играй». Данная модель 

традиционна – пользователь приобретает фи-
зическую или цифровую копию продукта, по-
сле чего получает неограниченный доступ к 
функционалу игры. 

2) «Free-to-play», «условно-бесплатные игры». 
Данная модель генерирует более половины 
выручки мировой игровой индустрии. Поль-
зователь бесплатно скачивает игру на свое 
устройство, но в нее встроены разные меха-
низмы монетизации: внутриигровая реклама и 
покупки, лут-боксы [11, c. 38] и пр.  

3) Подписочная модель. Пользователь платит 
абонентскую плату за получение доступа к иг-
ровым сервисам. Это может быть, как доступ к 
отдельной игре, так и к целому набору игр.  

4) «Play-to-earn», играй и зарабатывай. Эта мо-
дель наиболее молода и неоднозначна. В дан-
ном случае речь идет как об играх, где поль-
зователи могут создавать собственный кон-
тент, получая некоторую часть от выручен-
ных от его продажи во внутриигровом мага-
зине средств, так и о наиболее современных и 
спорных моделях монетизации, например, ос-
нованных на использовании NFT, утилитар-
ных токенов и т.п. финтех-инноваций [1, c.6]. 

АНАЛИЗ ИСТОЧНИКОВ ПРИВЛЕЧЕНИЯ ФИНАН-
СОВЫХ РЕСУРСОВ В ИГРОВОЙ ИНДУСТРИИ 

Далее мы более подробно рассмотрим де-
ятельность разработчиков видеоигр, дадим ха-
рактеристики разных их типов, охарактеризуем 
источники привлечения финансовых ресурсов и 
обозначим связи «тип разработчика» - «источник 
финансирования». В игровой индустрии можно 
выделить следующих субъектов, непосредствен-
но занимающихся разработкой игр: 
1) Разработчики-любители. Они создают не-

большие проекты, которые распространяются 
бесплатно или за символическую стоимость. 
Прибыль для подобных разработчиков часто 
не является основной целью деятельности. 
Они рассматривают данное занятие в качестве 
хобби или практического элемента процесса 
обучения разработки игр. 

2) Инди-студии, независимые разработчики. Это 
небольшие (иногда состоящие из одного че-
ловека) компании. Название «инди» происхо-
дит от «independent» («независимый», англ.). 
Такие компании используют разные источни-
ки финансирования: собственные средства, 
деньги инвесторов, государственные гранты, 
заемные средства, краудфандинг. В части 
случаев подобные компании доводят свой 
проект до релиза самостоятельно, а также мо-
гут обращаться на более поздних этапах раз-
работки к издательствам, которые обеспечи-
вают дополнительное финансирование, по-
мощь в часть маркетинга, дистрибуции, в 
юридических аспектах. Преимуществами ин-
ди-студий является полный контроль над 
процессом разработки, творческая самостоя-
тельность, гибкость в принятии решений. 
Слабые стороны: частый недостаток компе-
тенций по различным организационным во-
просам разработки, отсутствии внешнего дис-
циплинирующего фактора, необходимости 
самостоятельно изыскивать средства на раз-
работку. При этом следует отметить, что мно-
гие крупные студии выросли из инди. 

3) Крупные студии. Это успешные, состоявшие-
ся разработчики, которые выпускают крупные 
проекты. Это не обязательно большие по чис-
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ленности персонала студии, но подобные 
компании отличаются крупным объемом ин-
вестиции в разработку. Источники привлече-
ния финансовых ресурсов достаточно разно-
образны: такие студии могут быть дочерним 
подразделением крупных игровых компании 
(Sony, Microsoft, Nintendo и др.), могут полу-
чать инвестиции от компаний, не принадле-
жащих к игровой индустрии, могут опериро-
вать собственной прибылью.  

В настоящее время существует достаточ-
но много как вполне традиционных, так и осно-
ванных на современных финансовых технологи-
ях источников финансирования. Проанализируем 
источники привлечения финансовых ресурсов 
разработчиками игр: 
1) Привлечение средств специализированных 

инвесторов, т.е. компаний, которые ориенти-
рованы на игровую индустрию. В данном 
случае разработчики игр получают преиму-
щества от сотрудничества с профессионалами 
на рынке, но при этом требования к качеству 
продукта, к срокам, к составу команды, как 
правило, строже. Также специализированный 
инвестор может активно вмешиваться не 
только в экономические, но и в творческие 
аспекты деятельности разработчика. Специа-
лизированные инвесторы рассчитывают на 
возврат инвестиций и получение прибыли, за-
бирая долю выручки от продаж или часть 
прибыли и/или указывая в договоре сроки и 
суммы, которые разработчик должен выпла-
тить. Также специализированные инвесторы 
могут получать долю в компании-
разработчике, а в случае успеха выпущенных 
на рынок продуктов могут стремиться к при-
обретению компании-разработчика [4, c. 7]. 

2) Привлечение средств от неспециализирован-
ных инвесторов. В данном случае речь идет о 
взаимодействии разработчиков с компаниями, 
не являющимися участниками рынка видеоигр 
[8]. В условиях роста игровой индустрии и 
значительных размеров получаемой прибыли 
нередки случаи обращения внимания на гейм-
дев со стороны компаний из сферы финансов, 
ритейла, производства. Например, с 2020 до 
2022 гг. (когда было принято решение об оста-
новке данного проекта в связи с внешними 
ограничениями для российских разработчиков 
на мировом рынке) «Сбер» развивал игровое 
направление в рамках своей цифровой экоси-
стемы [16]. Во время становления российской 
игровой индустрии в 1990-х и ее развития 
вплоть до кризиса 2008 г. нередки были случаи 
финансирования разработки игр для персо-

нальных компьютеров строительными компа-
ниями, банками и даже криминалитетом. 

3) Издатели являются важным субъектом рынка 
видеоигр. Они осуществляют финансирование 
перспективных проектов, оказывают органи-
зационную, юридическую и маркетинговую 
поддержку студиям разработчиков игр. Круп-
ные издатели могут иметь собственные игро-
вые платформы и цифровые магазины. При 
этом издатели могут активно контролировать 
процесс разработки, нередко получают иные 
дополнительные преференции. 

4) Поддержка со стороны государства. В данном 
случае разработчики и иные субъекты рынка 
видеоигр могут рассчитывать на поддержку 
со стороны государства, которая выражается в 
форме правительственных грантов и иных 
способов поддержки отечественного бизнеса. 
В настоящее время в России в условиях санк-
ций игровая индустрия оказалась в крайне 
тяжелом положении. С российского рынка 
ушли многие отечественные студии, часть из 
них обеспечила релокацию своих сотрудни-
ков. Многие работники ИТ-индустрии эми-
грировали, платежи в крупнейших цифровых 
магазинах отключены, имеются существен-
ные трудности с получением выручки с ино-
странных рынков. В данной ситуации прави-
тельство активизировало усилия по государ-
ственной поддержке индустрии. Так, были 
профинансированы некоторые крупные про-
екты, увеличились возможности по получе-
нию грантовой поддержки. Развиваются оте-
чественные цифровые магазины, обсуждают-
ся перспективы создания российского игрово-
го движка (game engine типа Unity, Unreal En-
gine, Godot и пр.). Практика государственного 
финансирования игровой индустрии суще-
ствует и в других странах. 

5) Краудфандинг. В настоящее время данный 
способ финансирования является достаточно 
популярным [10, c. 45]. Существуют много-
численные примеры успешного сбора 
средств на крупные проекты на краудфан-
динговых площадках. К сожалению, россий-
ские краудфандинговые сервисы значитель-
но отстают от иностранных по объему соби-
раемых средств, что объясняется относи-
тельно малыми размерами странового рынка, 
низкой платежеспособностью населения и 
его меньшей ознакомленностью с концепцией 
крауд-финансирования. 

6) Заемные средства. Несмотря на высокие про-
центные ставки в российских банках, имеются 
примеры использования кредитных ресурсов 
для финансирования процесса разработки игр. 
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При этом следует учитывать, что существуют 
риск коммерческого провала проекта по са-
мым разнообразным причинам (низкие рей-
тинговые оценки, выход в неудачное время, 
неспособность попасть в топы цифровых     
магазинов, пиратство и пр.).  

7) Собственные средства. Среди российских (и не 
только) разработчиков авторам встречались 
истории, когда люди продавали имущество для 
финансирования процесса разработки или тра-
тили на это часть доходов домохозяйства. По-
добная стратегия характерна для небольших 
инди-студий и позволяет выпустить на рынок 
небольшой проект или создать прототип, кото-
рый будет представлен инвесторам или изда-
тельству, что позволит получить ресурсы для 
доработки игры и помощь в ее релизе. 

8) Выручка от раннего релиза. Часто разработ-
чики (особенно небольшие студии) выводят 
на рынок свой продукт, пока он еще не готов 
окончательно. Так называемый «ранний 
старт» позволяет привлечь средства для даль-
нейшей разработки, а также получить обрат-
ный отклик, выявить имеющиеся технические 
и иные недостатки продукта, сформировать 

группу фанатов, повысить внимание прессы, 
блогеров и пользователей к игре.    

9) Спонсорство. Спонсорами могут выступать 
как компании, прямо или косвенно связанные 
с игровой индустрией (производство электро-
ники, разработка ПО), так и сторонние 
(например, финансовые компании или произ-
водители автомобилей). Объектами спонсор-
ства могут быть как деятельности по разра-
ботке видеоигр, так и проведение различных 
мероприятий, например выставок и кибер-
спортивных турниров.  

10) Призы, награды и пр. Это могут быть призы от 
участия в т.н. «гейджемах» (конкурсы для раз-
работчиков игр, в ходе которых за очень корот-
кое время нужно создать игру по установленной 
теме), в хакатонах и иных подобных мероприя-
тиях.  Подобные источники финансирования 
могут оказаться значимыми для небольших 
студий и начинающих разработчиков.     

В табл. 1 отражена связь источников при-
влечения финансовых ресурсов и типа разработ-
чиков. Количество символов «+» отражает уро-
вень значимости конкретного источника финан-
сирования для определенного типа разработчиков. 

 
Таблица 1. Значимость конкретного источника финансирования  

для определенного типа разработчиков 
Table 1. The specific source importance of funding for a certain type of developer 

Источники привлече-
ния финансовых ре-

сурсов 

Тип разработчиков 

Разработчики-
любители 

Инди-студии, незави-
симые разработчики 

Крупные студии 

Специализированные 
инвесторы 

 + +++ 

Неспециализированные 
Инвесторы 

 ++ ++ 

Издатели  +++ +++ 
Государство  + + 

Краудфандинг +++ ++ + 
Заемные средства ++ ++ + 

Собственные средства +++ + +++ 

Выручка от раннего 
релиза 

+ +++ + 

Спонсорство ++ ++  
Призы, награды и пр. +++ +  
 

ЗАКЛЮЧЕНИЕ 

Таким образом, существует значитель-
ное количество источников привлечения финан-
совых ресурсов для разработчиков видеоигр. 
Данные источники различаются по уровню до-
ступности, по размерам возможного финанси-
рования, условиям последующих взаимоотно-
шений инвесторов и разработчиков.  

В современных российских условиях 
возникли существенные трудности с привлече-
нием средств иностранных инвесторов, часть 
отечественных инвесторов прекратили деятель-
ность, ограничен доступ к иностранным издате-
лям, краудфандинговым площадкам. Разработ-
чики столкнулись с проблемами перевода денег 
из-за рубежа и обратно, сократились доходы от 
российских пользователей из-за отказа крупных 
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сервисов дистрибуции принимать платежи от 
российских банков (но многие оставшиеся в Рос-
сии компании нашли альтернативные способы 
оплаты для желающих совершить платеж рос-
сийских граждан). Определенной проблемой для 
отечественных разработчиков стало укрепление 
рубля, так как значительная доля продаж прихо-
дится на другие страны. 

В целом, инвестиционный климат в рос-
сийской игровой индустрии существенно ухуд-
шился. Вероятно, мы столкнемся с ростом влияния 
государства на отечественный рынок, которое бу-
дет обеспечивать финансирование идеологических 
и образовательных проектов. Негативное влияние 
на рынок окажет и сокращение доходов населения. 

Российская игровая индустрия продол-
жит свое существование и развитие, но в услови-
ях сокращения доходов и уменьшения источни-
ков инвестиционных ресурсов, к сожалению, ее 
ждут трудные времена переориентации на соб-
ственный (весьма скудный) рынок и на рынки 
стран, не присоединившихся к санкциям (на ко-
торые часто сложно выйти, имеются проблемы 
регуляторного характера, низкая покупательная 
способность населения, языковые и культурные 
особенности, высокий уровень конкуренции). 
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