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Аннотация
Книга посвящена исследованию рынка игровых приставок

с акцентом на роль ключевых компетенций в конкуренции
между производителями консолей. Авторы анализируют, как эти
компетенции активируются в рамках бизнес-моделей компаний,
таких как Sony, Microsoft и Nintendo. Особое внимание уделяется
пересекающимся сетевым внешним эффектам, которые требуют
от производителей согласования интересов разработчиков и
геймеров.



 
 
 

Дарья Малышева
Консоли: Как технологии

изменили игры
Эта книга представляет собой глубокий анализ рынка иг-

ровых консолей, фокусируясь на ключевых компетенциях,
которые определяют конкуренцию между ведущими произ-
водителями, такими как Sony, Microsoft и Nintendo. Авто-
ры исследуют, как эти компетенции активируются и инте-
грируются в бизнес-модели компаний, позволяя им не толь-
ко выживать, но и процветать в условиях жесткой конкурен-
ции. Особое внимание уделяется роли пересекающихся се-
тевых внешних эффектов, которые играют критически важ-
ную роль в формировании стратегий производителей консо-
лей. Эти эффекты требуют от компаний постоянного согла-
сования интересов различных стейкхолдеров, включая раз-
работчиков игр, геймеров и партнеров по экосистеме.

Рынок игровых консолей за последние десятилетия пре-
терпел значительные изменения, превратившись из нишево-
го сегмента в одну из самых прибыльных отраслей развле-
кательной индустрии. С момента появления первых домаш-
них консолей, таких как Atari 2600 и Nintendo Entertainment
System (NES), рынок прошел через несколько этапов эволю-
ции, каждый из которых сопровождался появлением новых



 
 
 

технологий, бизнес-моделей и игроков. Сегодня рынок ха-
рактеризуется высокой степенью конкуренции, где домини-
руют три ключевых игрока: Sony с ее линейкой PlayStation,
Microsoft с Xbox и Nintendo с уникальными продуктами, та-
кими как Wii и Switch.

Одной из главных особенностей рынка является его
цикличность. Каждое новое поколение консолей вызывает
всплеск интереса со стороны потребителей, что приводит к
увеличению продаж. Однако между выпуском новых поко-
лений консолей наблюдается спад активности, который ком-
пенсируется за счет выпуска обновленных версий существу-
ющих устройств, таких как PlayStation 4 Pro или Xbox One X.
Кроме того, значительную роль в поддержании роста игра-
ет развитие экосистемы, включающей цифровые магазины,
подписки на игры (например, Xbox Game Pass, PlayStation
Plus) и дополнительные сервисы, такие как стриминг и об-
лачные технологии.

В условиях жесткой конкуренции ключевые компетенции
производителей консолей становятся основным фактором,
определяющим их успех на рынке. Эти компетенции вклю-
чают в себя не только технологические инновации, но и
способность создавать и поддерживать экосистемы, которые
привлекают как разработчиков игр, так и конечных пользо-
вателей.

Для Sony ключевой компетенцией является создание
мощных аппаратных платформ, которые обеспечивают вы-



 
 
 

сокое качество графики и производительности. PlayStation 5,
например, предлагает поддержку 4K-графики, трассировку
лучей в реальном времени и сверхбыструю загрузку игр бла-
годаря SSD-накопителю. Однако успех Sony не ограничива-
ется только железом. Компания также уделяет большое вни-
мание эксклюзивным играм, таким как God of War, The Last
of Us и Spider-Man, которые становятся важным конкурент-
ным преимуществом

Microsoft, с другой стороны, делает ставку на интегра-
цию консолей с другими устройствами и сервисами. Xbox
Series X/S не только предлагают высокую производитель-
ность, но и интегрированы с экосистемой Windows и облач-
ными сервисами, такими как Xbox Cloud Gaming. Это поз-
воляет Microsoft привлекать аудиторию, которая использует
различные устройства для игр, включая ПК и смартфоны.

Nintendo, в свою очередь, продолжает следовать страте-
гии, основанной на инновациях и уникальном игровом опы-
те. Nintendo Switch, которая объединяет в себе функции до-
машней и портативной консоли, стала настоящим хитом,
привлекая как традиционных геймеров, так и казуальную
аудиторию. Успех Switch во многом обусловлен уникальны-
ми играми, такими как The Legend of Zelda: Breath of the
Wild и Animal Crossing: New Horizons, которые предлагают
неповторимый игровой опыт.

Одной из ключевых концепций, рассматриваемых в кни-
ге, является роль пересекающихся сетевых внешних эффек-



 
 
 

тов в формировании стратегий производителей консолей.
Эти эффекты возникают, когда ценность продукта для од-
ного пользователя зависит от количества других пользовате-
лей, использующих тот же продукт или совместимые с ним
устройства и сервисы. В контексте игровых консолей это
означает, что успех платформы зависит от количества разра-
ботчиков, создающих игры для нее, и от количества гейме-
ров, которые покупают эти игры.

Для производителей консолей важно создать экосистему,
которая привлекает как разработчиков, так и игроков. Это
требует согласования интересов различных стейкхолдеров,
что может быть сложной задачей. Например, разработчики
игр заинтересованы в том, чтобы их продукты достигали
максимально широкой аудитории, в то время как произво-
дители консолей стремятся к эксклюзивности, чтобы увели-
чить привлекательность своих платформ.

Авторы книги подробно анализируют, как Sony, Microsoft
и Nintendo справляются с этой задачей. Sony, например,
активно сотрудничает с крупными студиями, такими как
Naughty Dog и Santa Monica Studio, чтобы создавать экс-
клюзивные игры, которые становятся "системными продав-
цами" для PlayStation. Microsoft, в свою очередь, делает став-
ку на кросс-платформенность, позволяя разработчикам вы-
пускать игры как для Xbox, так и для ПК. Nintendo, с дру-
гой стороны, фокусируется на создании уникальных игровых
опытов, которые невозможно воспроизвести на других плат-



 
 
 

формах.
В книге также рассматриваются различные бизнес-моде-

ли, которые используют производители консолей для мак-
симизации прибыли и укрепления своих позиций на рынке.
Традиционная модель, основанная на продажах консолей и
игр, постепенно уступает место более гибким и инновацион-
ным подходам.

Одной из таких моделей является подписная модель, ко-
торая становится все более популярной среди производи-
телей консолей. Xbox Game Pass от Microsoft предлагает
доступ к библиотеке из сотен игр за ежемесячную плату,
что делает игры более доступными для широкой аудитории.
Sony, в свою очередь, развивает сервис PlayStation Plus, ко-
торый предоставляет игрокам доступ к онлайн-мультипле-
еру, бесплатным играм и эксклюзивным скидкам. Nintendo
также начала внедрять подписную модель с Nintendo Switch
Online, предлагая доступ к классическим играм и облачным
сохранениям.

Кроме того, компании активно развивают цифровые ма-
газины, такие как PlayStation Store, Xbox Store и Nintendo
eShop. Это позволяет игрокам покупать игры и дополнения
напрямую, без необходимости посещения розничных мага-
зинов. Цифровые продажи также снижают зависимость ком-
паний от физических дистрибьюторов, что делает бизнес бо-
лее устойчивым.

Развитие технологий играет ключевую роль в эволюции



 
 
 

рынка игровых консолей. Одним из главных трендов послед-
них лет является переход к 4K-графике и поддержка техно-
логий виртуальной реальности (VR). Sony, например, выпу-
стила PlayStation VR, что позволило игрокам погрузиться в
виртуальные миры с помощью гарнитуры. Microsoft, в свою
очередь, интегрировала поддержку VR в Xbox One X, хотя
и с меньшим успехом.

Еще одним важным трендом является развитие облач-
ных технологий. Сервисы, такие как Google Stadia, NVIDIA
GeForce Now и Xbox Cloud Gaming, позволяют игрокам за-
пускать игры без необходимости покупки дорогостоящего
оборудования. Это открывает новые возможности для рас-
ширения аудитории, особенно в регионах, где доступ к кон-
солям ограничен.

Кроме того, технологии искусственного интеллекта (ИИ)
начинают играть все более важную роль в разработке игр.
ИИ используется для создания более реалистичных персона-
жей, улучшения графики и оптимизации игрового процес-
са. Это позволяет разработчикам создавать более сложные и
увлекательные игры, что, в свою очередь, повышает интерес
со стороны потребителей.

В заключение можно сказать, что рынок игровых консо-
лей остается одним из самых динамичных и инновацион-
ных сегментов развлекательной индустрии. Его дальнейшее
развитие будет зависеть от способности компаний адаптиро-
ваться к изменяющимся условиям и предлагать продукты,



 
 
 

которые смогут удовлетворить потребности как традицион-
ных, так и новых аудиторий. Книга предлагает глубокий ана-
лиз ключевых компетенций, бизнес-моделей и стратегий, ко-
торые позволяют Sony, Microsoft и Nintendo успешно конку-
рировать на этом сложном и быстро меняющемся рынке.

Глава 1: Рынок игровых консолей: общая характе-
ристика

Рынок игровых консолей является одним из самых дина-
мичных и быстрорастущих сегментов индустрии развлече-
ний. Начиная с первых попыток создания игровых устройств
в 1970-х годах, этот рынок прошел через множество этапов
развития, достигнув к концу 2008 года объема в 48 миллиар-
дов евро. Основными драйверами роста стали продажи до-
машних консолей и сопутствующего программного обеспе-
чения, а также появление новых технологий и инноваций,
которые привлекали все больше пользователей.

История игровых консолей начинается с 1970-х годов,
когда на рынке появились первые устройства, такие как
Magnavox Odyssey и Atari 2600. Эти консоли были простыми
по сегодняшним меркам, но они заложили основу для буду-
щего развития индустрии. В 1980-х годах на рынке домини-
ровали Nintendo с ее консолью NES (Nintendo Entertainment
System) и Sega с Master System. Эти устройства предложили
более качественную графику и звук, а также широкий выбор



 
 
 

игр, что привлекло миллионы игроков по всему миру.

В 1990-х годах на рынке появились Sony с PlayStation
и Nintendo с Super Nintendo Entertainment System (SNES).
Эти консоли установили новые стандарты качества и попу-
лярности, заложив основу для будущих поколений игровых
устройств. PlayStation, в частности, стала одной из самых
успешных консолей в истории, благодаря своей мощной ап-
паратной начинке и поддержке CD-дисков, что позволило
разработчикам создавать более сложные и объемные игры.

2000-е годы стали периодом бурного роста и конкурен-
ции на рынке игровых консолей. В 2000 году Sony выпусти-
ла PlayStation 2, которая стала одной из самых продаваемых
консолей в истории. PS2 предлагала улучшенную графику,
поддержку DVD и огромную библиотеку игр, что сделало ее
популярной среди широкой аудитории.
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