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THE PROBLEM OF COMPETITIVENESS OF PUBLIC  

CATERING ENTERPRISES IN THE MARKET 
Abstract 
The main problem of the company that it will face when entering the market of public catering 

and services, this is competition. Competitiveness is the main factor in a market economy. As the 
world experience shows , only those enterprises that successfully develop which can provide the 
consumer with services that satisfy them needs and even a little more. In today's market, the more 
the company meets the needs of the consumer and with the ability to compensates for "unpleasant 
situations", the more likely that the consumer will return again and will bring friends and advise 
familiar. 

Keywords: competitiveness, market economy, development of competitive advantages, external 
factors, internal factors. 
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КОМПЬЮТЕРНЫЕ ИГРЫ КАК  
ВИД ПРЕДПРИНИМАТЕЛЬСТВА1 

Аннотация 
В статье рассматривается малое и среднее предпринимательство в сфере производства 

компьютерных игр. Компьютерные игры являются неотъемлемой частью жизни современ-
ного поколения людей, поэтому предпринимательство, связанное с этой сферой актуально, и 
имеет высокую эффективность.   

Ключевые слова: игры, предпринимательство, разработчик, издатель, индустрия. 
 

Игровые компании с каждым годом стремительно развиваются и набирают обороты. 
Крупные разработчики компьютерных игр имеют многомиллионные годовые доходы, кото-
рые порою превышают доход от создания высокобюджетных кинокартин. Так журнал 
«Forbes» предполагает, что к 2025 году доход игровой индустрии достигнет 300 млрд. долла-
ров США (или же более 22 трлн. руб.) [1]. 
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Доходы индустрии видеоигр, представлены на рис. 1. без учёта инфляции [1]. 

Рис. 1. Глобальные доходы индустрии видеоигр 1971 года до 2018 года 
 
Особенностью данного бизнеса является производство без использования сырья, так 

как продуктом выпуска являются игры для персональных компьютеров, игровых консолей, 
мобильных устройств и устройств виртуальной реальности. 

Игровая индустрия предполагает наличие двух основных видов компаний, издатель и 
разработчик. Разработчик, как понятно из названия является компанией, непосредственно 
участвующей в создании игры, её тестировании и работоспособности. 

Издатель, компания, занимающаяся реализацией, маркетингом, демонстрацией и инве-
стированием компаний разработчиков игр. Издатели получают основную часть дохода с реа-
лизации игры.  

Также существую компании разработчики, которые способны являться издателем од-
новременно, например японская компания «Capcom», чистые продажи которой за 2018 соста-
вили 908 млн. долларов США [1]. 

В сфере игрового бизнеса так же имеется место для малого и среднего предпринима-
тельства. Такие как: магазин по продаже видеоигр и сопутствующих товаров, компьютерный 
клуб, аренда игровых устройств и, конечно, разработка видеоигр. Мы рассмотрим последнее, 
разработку компьютерных игр. 

В России и странах СНГ имеется большое количество компаний по разработке видео-
игр, некоторые из них мирового масштаба [5]. 

 
Доля стран по объёму выручки в игровой индустрии за 2018 год показана на рис. 2.  

 
Рис. 2. Объём выручки игровой индустрии за 2018 год [4] 

 
Так, например в России имеется 362 игровые компании, такие как: «СофтКлаб», «1С», 

«Бука», «Новый Диск», «Акелла» и другие [5]. 



61 

Динамика российского рынка игр показана на рис. 3. 

 
Рис. 3. Динамика российского рынка игр в 2012-2018 годах в млн. руб. [3] 

 
Небольшие компании по разработке видеоигр отличаются большой разнообразностью, 

есть компании, состоящие из нескольких постоянных сотрудников, есть компании не имею-
щих сотрудников вовсе, такие компании отправляют запрос на аутсорсинг. 

Главной особенностью игр является её вариативность, в том числе и при разработке, не 
существует какого-либо строго правила при создании игры, всё ограничивается фантазией и 
ресурсами разработчиков.  

Однако встаёт вопрос о деньгах, так как и любое предпринимательство игровой бизнес 
требует начальный капитал. У разработчика есть несколько вариантов его получения, один из 
них поиск издателя. Этот способ одновременно и самый эффективный, так как компания из-
датель заинтересована в получении прибыли и сделает всё для максимальной выгоды, однако 
при этом это самый сложный способ, необходимо представить издателю свои наработки и убе-
дить его в окупаемости игры. Также есть ещё один вариант получения начального капитала, а 
именно сбор пожертвованных средств, для этого существуют специальные площадки, напри-
мер, краудфандинговая платформа «Kickstarter.com», но и для этого варианта необходимо не-
сколько условий, во первых необходимо чтобы о игре знала аудитория, а для этого она должна 
быть её интересна и желанна, во вторых необходимо иметь хоть какие то наработки по игре 
ради привлечения внимания будущих игроков [6]. 

Спрос на игры в России на основе оборота рынка показан на рис. 4. 

 
Рис. 4. Игровой рынок России [4] 

 
Для разработки видеоигр необходимы специалисты. Специалисты в области програм-

мирования незаменимы, так как они, по сути, создают саму игру, её вид и работоспособность. 
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Необходимость в остальных специалистах уже определяется разработчиком, такими специа-
листами являются: сценаристы, музыканты, режиссёры, актёры озвучки, звукооператоры, те-
стировщики и другие. 

Реализация игры так же зависит от выбора разработчика. Он может распространять 
игру в свободном доступе через интернет, использовать торговые площадки, например 
«Steam», или же при наличии договора с издателем разработчик может и вовсе не беспокоится 
о реализации игры [2]. 

Главной проблемой для любой компании является пиратство, то есть незаконное рас-
пространение информационного продукта компаний по интернету, к сожалению, на данный 
момент не существует полностью эффективного способа защиты игр от кражи насовсем.  
Поэтому выбор защиты также важен для реализуемой игры [7]. 

Доля пиратства в России показана на рис. 5.  

 
Рис. 5. Рейтинг «стран-пиратов» [7] 

 
После реализации у компании разработчика имеется несколько вариантов последую-

щей деятельности, во-первых, поддержка уже выпущенного продукта, во-вторых, улучшение 
и пополнение контента своего существующего проекта, в-третьих, создание новых игр, всё 
также зависит от выбора разработчика. 

В конце можно сказать, создание видеоигр – это сложная задача, требующая боль-
шое количество времени и желания. Бизнес, связанный играми крайне непредсказуемый, 
невозможно полностью предугадать спрос у аудитории в будущем. Для способствования 
продажам необходимо использовать какие-то особые технические решения, или создать 
что-то новое и необычное. Так крупнейшие игровые компании проявляют особое внима-
ние к компьютерному программированию, электротехнике, дизайну и написанию сцена-
риев, но даже это не всегда окупает свои затраты, ведь Индустрия видеоигр развивается 
очень быстрыми темпами и то что было сегодня ново, завтра станет устаревшей техноло-
гией. 
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COMPUTER GAMES AS  
A TYPE OF BUSINESS  

Abstract 
The article deals with small and medium-sized businesses in the field of computer games pro-

duction. Computer games are an integral part of the life of the modern generation of people, so en-
trepreneurship related to this area is relevant and has a high efficiency. 
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