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На современном этапе развития социума информационные технологии проникли во
все сферы человеческой жизни. Данная тенденция именуется цифровизацией общества.
Цифровизация общества предполагает использование цифровых и интернет-технологий
не только в производственной сфере, но и в других сферах деятельности, такие как раз-
влечения, культура, быт. Развитие глобальных телекоммуникационных средств, интернет-
технологий и программного обеспечения привело к формированию таких секторов эконо-
мики как производство и потребление компьютерных игр. Цифровизация изменяет марке-
тинговые технологии - усиливается значение интернет-каналов коммуникации с потреби-
телем. В свою очередь в индустрии компьютерных игр сформировался стабильный спрос
на многопользовательские игры различного жанра и содержания (рис. 1). Колоссальная
популярность компьютерных игр обеспечивает рост объема их реализации и увеличение
прибыли производителей продуктов виртуальных развлечений. Число потребителей дан-
ных продуктов в мире достигло 1,7 млрд. чел [1]. В свою очередь факторы спроса на рынке
компьютерных игр сейчас исследованы неполноценно, так например, в первом квартале
2020 года резкий рост спроса на компьютерные игры и другие мобильные приложения
составил 150 млрд. долларов, что обусловлено карантином при эпидемии коронавируса
(COVID-19) [3].

Рисунок 1 - Объем и прогноз роста рынка компьютерных игр в мире по состоянию с
2012 по 2021 годы (в млрд. долларов) [2].

В науке исследование влияния компьютерных игр на общество разработано слабо.
Тенденция цифровизации изменяет отношения в социуме, способствует переходу отно-
шений между индивидами в интернет-среду в части коммуникационных, развлекатель-
ных и культурных мероприятий. Поэтому активизируется сектор электронной коммерции
в самых различных областях: от традиционных бытовых услуг до современных товаров
(например, виртуальные товары, игровой контент). Также слабо изучено влияние ком-
пьютерных игр на другие сферы деятельности человека.

Компьютерные игры как предметы развлечения выполняют ряд коммерческих функ-
ций: производство и реализация виртуальных благ; дистрибуция и реклама сопутству-
ющих товаров; дистрибуция и реклама товаров-комплементов; платформа для рекламы
и коммуникаций продвижения других товаров (product placement). При использовании
компьютерных игр издержки формируются не только у производителя, но и у потребите-
ля - это время, которое он готов уделить игре. Поэтому изменяется характер проблемы
сбыта компьютерных игр, так как при грамотно организованной маркетинговой политике
производитель может извлекать прибыль от игры при низких переменных и предельных
издержках создания и создания виртуальных благ.

Уже сейчас компьютерные игры используются не только как предметы развлечения, но
и как метод диагностики и развития персонала, а также способ создания интернет-сооб-
ществ. Так, например, согласно государственной программе "Патриотическое воспитание

1



Конференция «Ломоносов 2020»

граждан Российской Федерации на 2016 - 2020 годы" планируется проведение Всероссий-
ского чемпионата по киберспорту «Мир танков. Помним все». На проведение подобных
мероприятий в бюджете Российской Федерации выделено 2 млн. рублей [4].

Существует ряд исследований о позитивном влиянии компьютерных игр. По мнению
Уэйда М. и Бека С. опыт, полученный в игре, помогает формировать такие навыки у ин-
дивида как работа в команде, упорство достижения цели, коммуникабельность, решение
творческих задач [5]. Гейб Зикерманн выделил следующие области использования гей-
мификации в бизнесе: реклама и активизация каналов коммуникации с потребителями;
стимулирование появления новых и удержание старых потребителей продуктов и това-
ров; повышение производительности сотрудников организации; диагностика, обучение и
развитие персонала организации [6].

В России компьютерные игры традиционно понимаются как сфера бытового развле-
чения, что в условиях современной цифровизации устарело. Современные средства теле-
коммуникации и интернет технологии превратили компьютерные игры в системы взаи-
модействия людей и платформы реализации их творческих потребностей. Цифровизация
и развитие технологий предъявляют повышенные требования к персоналу организации,
методам поставки и разработки новых товаров и услуг. В силу чего организациям необхо-
димо использовать и внедрять новые методы управления бизнес-процессами, в том числе
при помощи компьютерных игр и технологий геймификации.
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Рис. 1. Рисунок 1 - Объем и прогноз роста рынка компьютерных игр в мире по состоянию с
2012 по 2021 годы (в млрд. долларов) [2].
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