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ИНДУСТРИЯ КОМПЬЮТЕРНЫХ ИГР

Индустрия компьютерных игр (также индустрия интерактивных 
развлечений) — сектор экономики, связанный с разработкой, 
продвижением и продажей компьютерных игр.



ГЛОБАЛЬНЫЕ ТЕНДЕНЦИИ

▪ 1. Чем больше игрок тратит на игры времени, тем более он 
склонен платить.

▪ 2. Ключ к успеху – подход к игрокам, как к 
централизованному сообществу.

▪ 3. Игры все быстрее становятся любимым 
времяпровождением людей в мире.



СТАТИСТИКА

▪ В России, хотя не так активно, как 
в азиатских странах, спрос на 
цифровые развлечения растет. В 
списке стран, где эта сфера 
экономики развивается наиболее 
активно, РФ находится на 12 
месте. Один российский игрок в 
2016 году вносил в индустрию 
компьютерных игр в среднем по 
1100 рублей в месяц.  54% всех 
пользователей в нашей стране – 
женщины и 46% - мужчины. Как 
показали исследования, женская 
половина геймеров предпочитает 
браузерные развлечения, а 
мужская – клиентские. 



КУЛЬТУРНЫЙ АСПЕКТ

▪ Многие разработчики рассматривают индустрию 
компьютерных игр лишь как сектор экономики, в котором 
можно неплохо заработать. Но на самом деле создание 
игр — это ещё и инструмент культуры.

▪  В настоящий момент компьютерные игры заменяют детям 
сказки, подросткам дают примеры для подражания, взрослым 
заменяют хобби и заполняют свободное время. Нельзя не 
заметить, что содержание компьютерных игр производит 
очень большее воздействие на социум. 



КИБЕРСПОРТ

▪ В наше время геймеры уже ушли от образа типичного домоседа с 
антисоциальным образом жизни. Многие участвуют в игровых 
чемпионатах, получая реальные денежные вознаграждения. 

▪ Россия стала первой из стран, где было признано такое понятие, 
как киберспорт. Произошло это ещё в далёком 2001 году. А в 2017 
термин окончательно запротоколирован и внесён в реестр 
наравне с другими видами спорта. То есть теперь на территории 
РФ тоже могут проводиться соревнования по киберспорту. 
Победителям могут даже присудить соответствующий разряд по 
данной дисциплине. В состязании не могут участвовать игры, в 
которых предусмотрен элемент неожиданности. 



ОБРАЗОВАНИЕ

▪ Компьютерная информация в настоящее время весьма 
широко используется в школах и детских садах. 
Разрабатываются различные обучающие программы по 
всем предметам школьного курса.



ММОРПГ

▪ Массовая многопользовательская ролевая онлайн-
игра — компьютерная игра, в которой жанр ролевых 
игр совмещается с жанром массовых онлайн-игр. MMORPG могут 
быть представлены в том числе и в браузерном виде, однако 
основной чертой жанра является взаимодействие большого 
числа игроков в рамках виртуального мира.

▪ В большинстве MMORPG для доступа к отдельным частям игры 
необходимо играть в достаточно хорошо сыгранном сообществе. 
В таких случаях каждый игрок должен выполнять отведенную 
ему роль, например, защищать других игроков от урона (так 
называемое «танкование»), «исцелять» полученный урон 
членами команды или наносить урон врагам.



ВЫВОД

▪ Компьютерные игры становятся мощным инструментом развития 
обучения и воспитания ребенка. Но, несмотря на широкий спектр 
возможностей современных компьютерных технологий, они ни в 
коем случае не должны вытеснять и заменять традиционные 
игровые формы в виде ролевых, народных, коллективных, 
творческих, настольно-печатных игр. Компьютерные игры лишь 
могут и должны служить хорошим дополнением 
образовательного процесса. Только грамотное и осмысленное 
применение современных информационных технологий в 
образовании позволит повысить эффективность обучения и 
воспитания современного поколения.


