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РЕЗЮМЕ

В феврале 2012 года DISCOVERY Research Group завершило исследование рынка компьютерных игр в России. 

Различные игроки рынка, исследовательские компании и эксперты по-разному оценивают объем рынка компьютерных игр в России. В целом же по различным оценкам в 2011 году рынок компьютерных игр в России в очередной раз увеличился и достиг отметки в $1 млрд. 
Оценку объема рынка компьютерных игр осложняет высокая доля пиратской продукции и нелегально скачиваемого контента.

Различные игроки по-разному оценивают доли различных сегментов. В целом же можно выделить несколько общих тенденций: во-первых, стремительный рост сегмента онлайн-игр в последние годы начал стихать (обычных онлайн-игр), доступность и проникновения Интернета в России уже на довольно высоком уровне, поэтому столь бурного роста как в докризисный период за счет проникновения Интернета не следует. 

Стремительно набирает обороты сегмент игр в социальных сетях. Россию позже, чем страны Запада начал охватывать бум социальных сетей, поэтому пика роста данный сегмент еще не достиг. В целом же, на рынке онлайн-игр доля социальных игр в сравнении с 2008 годом существенно увеличилась: с почти нулевой отметки до примерно 20% объема рынка онлайн-игр в 2011 году. Отличительной особенностью данного сегмента является высокая распространенность отечественных социальных сетей.
Традиционно наиболее крупный сегмент компьютерных игр – игры для консолей и ПК уже многие годы теряет привлекательность. Продажи игровых приставок по всему миру падают, падают продажи и самих игр. Однако в ближайшие 2-3 года можно ожидать роста данного сегмента ввиду выхода новых консолей от ведущих производителей (старт продаж приставок нового поколения Sony начнется уже в феврале этого года).

Начиная с 2010 года, когда был представлен первый планшет IPad, сегмент игр для мобильных устройств начал расширяться. Также на дальнейшее развитие сегмента скажутся изменения в структуре пользования сотовыми телефонами: в 2011 году почти половину всех проданных телефонов составили смартфоны, которые представляют совсем иное игровое пространство, чем обычные GSM-телефоны. Наиболее распространенная по итогам 2011 года в России платформа – Android. 
ГЛАВА 1. Технологические характеристики исследования

Цель исследования

Описать текущее состояние и перспективы развития российского рынка цифровых игр.

Задачи исследования

1. Охарактеризовать текущее состояние российского игрового рынка.
2. Определить объем и темпы роста российского игрового рынка.

3. Определить структуру российского игрового рынка.

4. Охарактеризовать сегменты российского игрового рынка.

5. Определить тенденции и перспективы развития российского игрового рынка и его сегментов.

6. Описать деятельность ключевых игроков рынка.
7. Определить ключевые факторы, определяющие текущее состояние и развитие российского игрового рынка.

8. Определить факторы, препятствующие росту рынка.

9. Описать формы распространения продукции игрового рынка.

10. Охарактеризовать состав и структуру потребителей игрового рынка.

Объект исследования

Российский рынок цифровых игр
Метод сбора данных

Мониторинг материалов печатных и электронных деловых и специализированных изданий, аналитических обзоров рынка; Интернет; материалов маркетинговых и консалтинговых компаний; результаты исследований DISCOVERY Research Group.

Метод анализа данных

Традиционный контент-анализ документов 
Информационная база исследования

1. Печатные и электронные, деловые и специализированные издания.

2. Ресурсы сети Интернет.

3. Материалы компаний.

4. Аналитические обзорные статьи в прессе.

5. Результаты исследований маркетинговых и консалтинговых агентств.

6. Экспертные оценки.

7. Интервью с производителями и другими участниками рынка.

8. Материалы отраслевых учреждений и базы данных.
9. Базы данных Discovery Research Group.
ГЛАВА 2. Классификация и типология рынка компьютерных игр
§2.1. Понятие, сегментация и классификация компьютерных игр
Компьютерная игра — это компьютерная программа, служащая для организации игрового процесса, связи с партнёрами по игре или сама выступающая в качестве партнёра. К компьютерным играм также относят видеоигры и мобильные игры. Видеоигрой называют компьютерную игру, предназначенную для запуска на игровой приставке или игровом автомате. Термин используется для отделения игр для приставок от игр для персональных компьютеров. В английском же языке под этим словом чаще понимают вообще любую электронную игру, управляемую микропроцессором, независимо от платформы. Мобильная игра — игровая программа для мобильных устройств, например сотовых телефонов, смартфонов, коммуникаторов, КПК и прочих (за исключением ноутбуков).
Анализируя игровой рынок, традиционно выделяют пять сегментов:

· Сегмент PC-игр;
· Сегмент онлайн-игр;
· Сегмент казуальных игр;
· Сегмент мобильных игр;
· Сегмент консольных игр.
Помимо этих сегментов, в последнее время (около 2-3 лет) отдельно рассматривают сегмент социальных игр. Несмотря на то, что в большинстве своем они являются казуальными и игровой процесс происходит онлайн. В процессе социальной игры игрок, как правило, находится на сайте социальной сети, иными словами “залогинен”. Социальные игры могут быть как одиночные, так и многопользовательские. Ключевой фактор их объединяющий – растущая популярность.  

Компьютерные игры могут быть классифицированы по нескольким признакам:
· Жанр: игра может принадлежать как к одному, так и к нескольким жанрам, а в уникальных случаях — открывать новый или быть вне жанров;

· Количество игроков и способ их взаимодействия: игра может быть однопользовательской — рассчитанной на игру одного человека, или многопользовательской — рассчитанной на одновременную игру нескольких человек; а также вестись на одном компьютере, через интернет, электронную почту, или массово;

· Визуальное представление: игра может, как использовать графические средства оформления, так и напротив, быть текстовой. Игра также может быть двухмерной или трехмерной.
Классификация по жанрам
Жанровая классификация компьютерных игр предполагает введение нескольких дополнительных оснований, как то:

· динамика — игровой процесс может происходить в условиях “реального времени”, или пошагово;

· перспектива — игра может вестись как от первого, так и от третьего лица.
Классификация по жанрам:
· Экшн(от английского “action” — действие) 

· Экшн от первого лица
· Экшн от третьего лица
· Стелс-экшн
· Шутер (от английского “shoot” — стрелять) 

· Шутер от первого лица
· Шутер от третьего лица
· Слэшер
· Аркада 

· Аркадные гонки

· Классические аркады

· Файтинг
· Платформеры
· Скроллеры

· Виртуальный тир

· Игры-симуляторы 

· Авиасимуляторы
· Автосимуляторы
· Космические симуляторы
· Симулятор бога
· Технические симуляторы

· Экономические симуляторы

· Стратегии 

· Экономическая стратегия

· Военные стратегии

· Глобальные стратегии

· Спортивные игры
· Приключения
· Квест
· Ролевые игры 

· CRPG
· JRPG
· MUD
· MMORPG
· Логические игры
· Компьютерные реализации традиционных и настольных игр

· Обучающие и развивающие игры
Классификация по количеству игроков и способу их взаимодействия
· Одиночные
· Многопользовательские 

· Многопользовательские на одном компьютере
· Многопользовательские через электронную почту
· Массовые
Классификация по тематике (сеттингу)
· Фэнтези
· Исторические

· В духе современности

· Космические
· Постапокалиптические
· Мифологические
· Киберпанк
· Стимпанк
ГЛАВА 3. Анализ рынка компьютерных игр

§ 3.1. Объем мирового рынка компьютерных игр
По данным Microsoft, на 98% персональных компьютеров мира установлена хотя бы одна игра, а игровая индустрия уже несколько лет является одной из самых динамично развивающихся. Прогрессу этой индустрии вряд ли способен существенно помешать даже экономический кризис, ведь давно отмечена отрицательная корреляция между состоянием экономики и объемом денежных средств, которые люди тратят на недорогие развлечения. То есть чем хуже состояние экономики, тем больше денег люди расходуют на недорогие развлечения, к коим, отчасти, можно отнести и компьютерные игры. 
По данным отраслевого консорциума PC Gaming Alliance, в 2009 году разработчики и издатели игр во всем мире заработали 13,1 млрд. долларов. 20% сборов пришлось на продажи через Интернет, причем треть загрузок обеспечивает Steam.
Рынок компьютерных игр в США, включая видеоигры, игры для социальных сетей и мобильные приложения, в 2010 году составил 15,4-15,6 миллиарда долларов по оценке аналитиков NPD Group. Порядка 2/3 рынка составили расходы на покупку реальных игровых товаров – видеоигр для персональных компьютеров и игровых консолей.
На долю уже освоенной игровой индустрией Америки, где компьютерные игры стали уже почти неотъемлемой частью повседневности, приходится всего 12% расширения. Средний возраст игрока в США — 30 лет. Средний американец тратит на игры 6-7 часов в неделю. В игры играют 75% глав семейств и 100% студентов колледжей и университетов. А около 1 миллиона россиян проводят за компьютерными играми от 20 до 50 часов в неделю (т.е. от 3 до 7 часов в сутки).
Совместное исследование рынка видеоигр, проведенное аналитиками фирм VGChartz и FADE, показало, что мировой объем их продаж в 2010 году превысил 33 млрд. долл., причем 2,5 млрд. долл., или 7,6%, приходится на продажи в электронном виде.

По данным Gartner, в 2010 году мировой рынок компьютерных игр оценивается в $67 миллиардов. Ожидается, что к 2015 году он увеличится до $112 миллиардов.
Согласно данным Gatner две третьих потребителей игр по-прежнему предпочитают игры с программным обеспечением. К 2015 году затраты на них вырастут до 56 млрд. долл. Интерес к on-line играм в ближайшие пять лет вырастет на 27%.

Общие расходы на игры к 2015 году вырастут до 112,163 млрд. долл., говорится в исследовании Gartner. На сегодняшний день рынок игрового программного обеспечения является доминирующим на общем игровом рынке. В ближайшие пять лет, почти 70% потребителей игр будут продолжать покупать игры с программным обеспечением, говорится в исследовании. Затраты на эти игры продолжат увеличиваться, но рост значительно сократится и к 2015 году составит 56.512 млрд. долл. «Это большой объем рынка и он будет продолжать пользоваться спросом у людей, которые привыкли тратить на игры значительную часть собственных средств до тех пор, пока издатели игр будут продолжать выпускать интересные и веселые игры», — прокомментировал директор по исследованиям Gartner Фабрицио Бискотти, говорится в исследовании.

Наибольший рост затрат к 2015 году продемонстрируют on-line игры, которые покажут совокупный ежегодный рост на 27% до 28,298 млрд. долл. По мнению директора по исследованиям Gartner Брайана Блау, абонентская плата за on-line игры не пользуется спросом, «ведь много сайтов, где можно играть бесплатно». Он считает, что получать доход от on-line игр можно с помощью рекламы и платных приложений. «Эта тенденция растет в связи с увеличением интереса к социальным сетям, в которых социальные игры представлены в виде on-line игр», — подчеркнул г-н Блау.

По данным исследования, рост расходов на оборудования для игр к 2015 году вырастит с 17,797 млрд. долл. до 27,354 млрд. долл. Современные технологии не стоят на месте. Появляются новые игровые устройства, формы воспроизведения и способы установки игр. «У пользователя сейчас есть выбор и продавцы продолжают поставлять качественный контент, — комментирует г-н Блау в исследовании. — Если современные мобильные технологии будут развиваться не достаточно быстро, то в игровой индустрии темпы инноваций начнут сильно снижаться. Кроме того, появнение нового оборудования дает возможность развития игр в области технологий и содержания жанров, которые мы не можем предвидеть сегодня».

По данным PriceWaterhouseCoopers, участники рынка видеоигр заработали в 2011 году без малого 42 миллиарда долларов, из которых больше половины пришлось на приставки и игры для них. А вот игры для ПК все меньше интересуют заядлых геймеров: в прошлом году на этот сегмент пришлось лишь 10% общих продаж, причем аналитики PWC предсказывают, что вплоть до 2012 года эта доля будет ежегодно съеживаться на 1,2%.

§ 3.2. Объем российского рынка компьютерных игр
В России около половины граждан, имеющих домашний компьютер, используют его исключительно для игр. 
Для России до недавнего времени было характерно абсолютное господство оффлайн игр – общий объем сегмента рынка в 2008 году составлял порядка $... млн., причем …% из них занимали игры для ПК — РС-игры. Поскольку самый широкий сегмент – игр для РС – развивался достаточно давно и весьма активно, постепенно происходит его насыщение и снижение темпов роста. Дмитрий Архипов, вице-президент по разработке игр компании-издателя “Акелла”, оценивает скорость развития сегмента РС-игр равной …%, в то время как раньше рынок достигал почти …% роста в год. В 2009-2010 году ситуация кардинально изменилась. Сегмент PC-игр оказался наиболее чувствителен к кризису, и сложнее всего из него выходит. Так в 2009 году объем рынка “коробочных” игр был равен $... млн., и 2010 улучшений этому сегменту не принес, произошло даже небольшое падение и он достиг уровня … млн.
По оценкам Alawar, объем российского рынка компьютерных игр составляет $... млн. 
Согласно результатам исследования PwC «Всемирный обзор индустрии развлечений и СМИ: прогноз на 2011–2015 годы», российский рынок видеоигр, бесспорно, является крупнейшим рынком Центральной и Восточной Европы: доходы от продажи составили 1 млрд. долл. США в 2010 году. Кроме того, прогнозируется, что темпы роста рынка в России превысят темпы роста всех других стран региона ЕБВА: совокупные годовые темпы роста до 2015 года составят …%, а в 2015 году объем рынка достигнет … млрд. долл. США.  Основным фактором роста рынка видеоигр в России является продажа онлайновых видеоигр, которые растут в свою очередь за счет удвоения покрытия сетями широкополосного доступа в Интернет.

По объему рынка онлайн-видеоигр Россия занимает второе место в регионе ЕБВА (… млн. долл. США в 2010 году). Прогнозируется, что российский рынок будет расти самыми быстрыми темпами в регионе ЕБВА – совокупные годовые темпы роста составят …% и достигнет … млрд. долл. США в 2015 году. Также ожидается, что в следующие пять лет Россия будет самой быстро растущей экономикой в ЕБВА, что также будет способствовать росту этого рынка. Доходы от онлайновых игр, распространяемых через социальные сети, существенно выросли в России в 2010 году и составили примерно …% от всего рынка видеоигр.

Россия является самым сильным рынком компьютерных игр в ЦВЕ … млн. долл. США в 2010 году) и одним из крупнейших рынков в регионе ЕБВА, поскольку популярность  игровых консолей в стране все еще относительно слабая. Аналогично ситуации в большинстве других стран ЕБВА. По прогнозам специалистов PwC, российский рынок компьютерных игр будет сокращаться в ближайшие пять лет и составит … млн. долл. США в 2015 году, так как потребители будут переходить на другие платформы для игр.

Отдельно стоит сказать о то, что все оценки носят приблизительный характер и основываются на сравнительном анализе консолидированной информации из различных источников, а так же на экспертных оценках участников рынка и консалтинговых агентств, таких как iKS-Consulting и J’son & Partners Consulting и др.

Диаграмма  11.  Объем и темпы роста игрового рынка в России в 2006-2010гг., $ млрд. и %
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Таблица 2. Объем игрового рынка в России в 2006-2010гг., $ млн. 
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Источник: расчеты DISCOVERY Research Group
Наиболее высокие темпы роста демонстрирует сегмент социальных игр, объем которого за 2010 год составил, всего около $... млн. Основной фактор роста сегмента – массовый характер целевой аудитории. Так же активно развиваются онлайн-игры и игры для консолей. 
Таблица 3. Темпы роста игрового рынка в России в 2006-2010гг., в % к предыдущему году

	
	2007
	2008
	2009
	2010

	PC-игры
	
	
	
	

	Игры для консолей
	
	
	
	

	Мобильные игры
	
	
	
	

	Онлайн-игры
	
	
	
	

	Казуальные игры
	
	
	
	

	Социальные игры
	
	
	
	

	ВСЕГО
	
	
	
	


Источник: расчеты DISCOVERY Research Group
Можно заключит, что игровой рынок пережил кризис успешно, а некоторые его сегменты, такие как социальные и онлайн-игры его и вовсе не наблюдали. Снижение позиций “коробочных” игр предсказывалось большинством экспертов давно, и кризис лишь усилил эту тенденцию.
Диаграмма  12. Структура игрового рынка в России в 2011., %
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Источник: расчеты DISCOVERY Research Group
Голландская маркетинговая компания Newzoo опубликовала исследование российского рынка игр в 2011 году. Аналитики насчитали в стране …млн. геймеров, это больше чем в Великобритании (…млн.) и Германии (.. млн.), но меньше, чем в США (… млн.).

По мнению экспертов Newzoo, геймерами в России являются …% от всех активных интернет-пользователей в возрасте от 10 до 65 лет, и … из них - это женщины.

Из российских геймеров платят за игры более половины (…%). В США, к примеру, их доля меньше - …%, а в Германии больше - …%.

По оценкам Newzoo, в 2011 г. общие расходы россиян на игры составят $... млрд. Для сравнения, в США этот показатель ожидается на уровне $... млрд., в Германии - … млрд. евро, в Великобритании -… млрд. фунтов стерлингов.

Большую часть денег - … - россияне тратят на игры, устанавливаемые на ПК, и многопользовательские онлайн-игры (ММО).

В абсолютном значении объем российского рынка игр для ПК составляет $... млн., причем почти половина этих денег тратится на покупку игр через интернет (без приобретения физического носителя).

На ММО-игры приходится $... млн. затрат геймеров, на консольные - $... млн. Доходы от коробочных версий игр все еще остаются сравнительно высокими, несмотря на тот факт, что …% покупателей игр для ПК и консолей наряду с этим.

На долю казуальных онлайн-игр с собственными сайтами, а также игр в соцсетях и на мобильных устройствах приходится по …% всех затрат. При этом на них вместе приходится около …% всего времени, что пользователи проводят за играми.

Диаграмма  13. Структура игрового рынка в России в 2011г., $ млн. и %
Источник: NewZoo
Аналитики Newzoo отмечают, что с быстрым распространением интернета в России и ежедневными запусками локализованных версий высококачественных игр как от крупных, так и от местных компаний, от российского игрового рынка можно ожидать дальнейшего уверенного роста.

«Российский рынок отличается от какого-либо другого западного или так называемого «развивающегося» рынка, например, бразильского. Несмотря на то, что русские, к примеру, разделяют страсть немцев к ММО и ПК-играм, их предпочтения и покупательское поведение отличается. Многие в России ничего или почти ничего не тратят на игры, в то время как значительная группа тратит на это немалые средства», - говорит Питер Уорман (Peter Warman), глава и сооснователь Newzoo.

Уорман также отмечает, что благодаря тому, что почти половину (49%) российских геймеров составляют женщины, в стране очень развита индустрия казуальных игр. «Россия вполне могла бы стать самой игровой страной», - полагает он.

§ 3.3. Тенденции развития игрового рынка
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