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ЕВОЛЮЦІЯ БІЗНЕС-МОДЕЛЕЙ У ГЕЙМІНГУ: АНАЛІЗ ІННОВАЦІЙНИХ ПІДХОДІВ. 

ОРЛОВСЬКИЙ Д.О (libarimik@gmail.com) 

Міжнародний економіко-гуманітарний університет  

імені академіка Степана Дем’янчука 

 

В роботі розглянуто динаміку та трансформацію бізнес-стратегій у галузі відеоігор в 

умовах постійного технологічного прогресу та зміні уподобань гравців. Мій підхід до аналізу 

спрямований на розкриття ключових тенденцій та інноваційних рішень, які формують динаміку 

сучасної геймінг-індустрії та забезпечують її конкурентоспроможність. 

В сучасному світі можна спостерігати надзвичайно швидку та динамічну еволюцію ігрової 

індустрії. Геймінг, колись відомий головним чином як розважальна галузь, перетворився на дуже 

потужний економічний сегмент, що здатний впливати на культурні та соціальні тенденції 

сучасного суспільства. Стрімкі зміни у технологічному прогресі та глобалізація відкрили перед 

геймінгом безмежні можливості, однак разом із цим створюють серйозні виклики для застарілих 

бізнес-моделей, що досі діють у цій галузі. 

Ця доповідь спрямована на вивчення еволюції бізнес-моделей у геймінгу та аналіз 

інноваційних підходів, які дозволяють компаніям зберігати та покращувати свої позиції у цьому 

конкурентному середовищі. Ми розглянемо різноманітні аспекти, включаючи вплив 

технологічних змін, стратегічних рішень, монетизації та способів взаємодії зі споживачами. 

У зв'язку зі стрімкими темпами змін у геймінгу, розуміння та аналіз бізнес-моделей стає 

надзвичайно важливим завданням для всіх учасників ринку - від гейм-розробників та видавців до 

інвесторів і активних гравців. Моя доповідь освітить ключові аспекти цього еволюційного процесу 

та запропонує інсайти щодо того, які інноваційні стратегії можуть допомогти бізнесам у геймінгу 

зберегти свої позиції у цьому конкурентному середовищі. 

Початки сучасного геймінгу можна прослідкувати з 1950-х років, коли вперше з'явилися 

комп'ютерні ігри. Протягом наступних десятиліть геймінг переживав фази зростання та спаду 

популярності, але починаючи з 2000-х років, галузь стала набирати шалених обертів. Основними 

чинниками, які сприяли становленню геймінгу як потужного економічного сегменту є зростання 

доступності комп'ютерів та домашніх консолей, підвищення якості графіки та звуку, а також 

розповсюдження Інтернету. 

Та саме через розповсюдженість Інтернету, онлайн ігри стали ключовим аспектом геймінгу, 

привертаючи мільйони гравців по всьому світу. Ця тенденція призвела до змін у бізнес-моделях 

ігрової індустрії. Раніше ігри випускалися як одноразові продукти з фіксованою вартістю, але з 

появою онлайн-ігор, компанії почали використовувати різні моделі монетизації, такі як підписки, 

мікротранзакції та умовно безкоштовний контент з можливістю покупки додаткових елементів. 

З розширенням Інтернету та поступовим розвитком цифрових технологій, цифрова 

дистрибуція ігор стала невід'ємною частиною сучасної ігрової індустрії. Спеціалізовані 

платформи, такі як Steam, Epic Games Store, зіграли визначну роль у цьому процесі, перетворивши 

спосіб, яким ігри розповсюджуються та споживаються. 

Steam, як перший сервіс цифрової дистрибуції ігор, запропонував не тільки зручну 

можливість завантаження ігор з Інтернету, але й впровадив інноваційні концепції, такі як 

автоматичні оновлення, спільноти геймерів, інтегровані магазини з ігровими предметами та 

модифікаціями. Такі функціональні можливості перетворили Steam у не тільки середовище для 

завантаження ігор, але і соціальну платформу, яка об'єднує геймерську спільноту по всьому світу 

та надає засоби для спілкування, спільної гри і навіть розвитку власних ігор. Важливість Steam у 

цифровій дистрибуції ігор полягає не лише в його прямому внеску в зручну дистрибуцію ігор та 

ігрову екосистему, але й у впливі на формування та розвиток цього напряму дистрибуції, роблячи 

його просто необхідним аспектом сучасного бізнесу в ігровій індустрії в сучасному світі.  

У глобальній індустрії геймінгу конкуренція надзвичайно жорстка і постійно зростає. Щоб 

бізнеси у геймінговому секторі могли зберегти свої позиції і навіть розвиватися, їм необхідно 

застосовувати інноваційні стратегії. Далі ми розглянемо інсайти та рекомендації, які можуть 

допомогти бізнесам у геймінгу впроваджувати інновації для збереження своєї 

конкурентоспроможності. 
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Однією з ключових стратегій є постійна розробка унікального ігрового контенту. Геймери 

шукають нові враження і високоякісні ігри, тому створення оригінального контенту може 

привернути їхню увагу. Важливо враховувати не лише графіку і геймплей, але і сюжет, 

персонажів і світи, які надають грі глибину і унікальність. 

До ключових стратегій також можна додати мобільний геймінг, який постійно розвивається 

і привертає все більше гравців. Також варто розглядати можливості геймінгу на нових і менш 

насичених платформах, де конкуренція менше, до прикладу можна згадати портативні консолі такі 

як Nintendo Switch та Steam Deck. 

Комунікація з геймерами стала не менш важливим елементом успіху у ігровій індустрії. 

Розробники та видавці активно використовують соціальні медіа та спільноти для взаємодії з 

гравцями, отримання їхнього фідбеку та впровадження необхідних змін у грах. Крім того, вони 

спираються на спеціалізовані сервіси для відгуків про ігри, такі як "Metacritic" та "OpenCritic", щоб 

отримувати об'єктивну оцінку своїх продуктів та рекомендації від геймерської спільноти. Це 

дозволяє підтримувати інтерес гравців та підвищувати їхню лояльність до бренду. 

Також в ігровій індустрії однією із важливих складових бізнес-моделей є ігрові рушії. 

Багато великих компанії в цій сфері мають власні ігрові рушії, це дозволяє їм бути незалежними, 

але також це означає що вони витрачають багато грошей на їх підтримку, щоб проєкти цих 

компаній відповідали сучасним вимогам. Менші розробники використовують доступні на ринку 

рушії, але насправді майже весь ринок зараз поділений між трьома рушіями, це Unity, Unreal 

Engine, та CryEngine. Варто додати, що останні два рушії є відкритими для розробників а також 

використовуюся для власних проєктів компаніями EpicGames та Crytek.  

Наприклад нещодавно почав розростатися великий скандал навколо Unity, про який дехто 

вже чув я думаю. Unity представили нову систему монетизації свого рушія, яка полягає в 

отриманні плати не за сам рушій, а за кожне встановлення користувачем кінцевого продукту (гри 

або додатку). Нова модель монетизації в першу чергу вдарить по мобільному геймінгу де великий 

заробіток йде через рекламу, а також по розробникам умовно безкоштовних ігор для ПК та 

консолей, в яких основний заробіток йде через внутрішній магазин предметів. 

Аналіз бізнес-моделей у геймінгу показує, що компанії, які активно адаптуються до змін та 

інновацій, мають більші шанси на успіх. Технологічні зміни, такі як розширена реальність (AR), 

віртуальна реальність (VR), та хмарні геймінгові платформи, створюють нові можливості 

заробітку для розробників і видавців ігор. 

Спрямованість на споживача та здатність до взаємодії зі споживачами також відіграють 

дуже важливу роль у бізнес-моделях геймінгу. Компанії, які враховують потреби та очікування 

гравців, мають перевагу на ринку. 

У цьому конкурентному середовищі успішні компанії повинні продовжувати інновації, 

бути гнучкими та швидко реагувати на зміни. Лише так вони зможуть зберігати та покращувати 

свої позиції у галузі відеоігор. Геймінг і надалі залишається однією з найзахоплюючіших та 

перспективних галузей, яка продовжить трансформуватися та впливати на наше сучасне 

суспільство. 
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