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Аннотация 
В последние годы российская игровая индустрия сталкивается с парадоксом: наличие квалифицированных тех-
нических специалистов и значительные инвестиции в отдельные проекты не приводят к формированию устой-
чивых студий и регулярному выпуску успешных релизов. Цель настоящего исследования — выявить факторы, 
препятствующие трансформации перспективных игровых идей в коммерчески успешные продукты. На основе 
сравнительного анализа кейсов («Смута», The Day Before, Lada Racing Club, «Русы против ящеров») и изучения 
профильных публикаций («Хабр», DTF.ru, Playground.ru) показано, что причина системных провалов локализу-
ется не на уровне исполнителей, а в дефиците продюсерских и предпринимательских компетенций. Выделены 
семь системных барьеров, включая неэффективную систему грантового финансирования, изоляцию студий и ко-
пирование западных стандартов. Предложены направления изменений: создание профессиональной отраслевой 
платформы, переход к институциональной поддержке студий, развитие локальной идентичности игр. Результаты 
могут быть использованы при формировании политики поддержки игровой индустрии и разработке образова-
тельных программ для продюсеров. 
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Abstract 
In recent years, Russian gaming industry is facing a paradox: the availability of qualified technical specialists and signif-
icant investment in single projects do not lead to the formation of stable development studios and regular release of 
successful titles. The aim of the present study is to identify the factors hindering the transformation of promising game 
ideas into commercially successful products. Based on a comparative case study (Smuta, The Day Before, Lada Racing 
Club, the Rus vs. Lizards/Lizards Must Die) and a review of sector-specific publications (Habr, DTF.ru, Playground.ru), 
it has been demonstrated that these systemic failures arise not at the developer level, but are explained by the shortage of 
production and entrepreneurial competences. Seven systemic barriers have been identified, including the inefficient grant 
funding system, isolation of the studios, and replication of Western standards. Directions for transformation have been 
proposed: creation of the professional sector-specific platform, transition to institutional support of the studios, and de-
velopment of local identity in games. The results can be used for formulating gaming industry supporting policies and 
developing training programs for producers. 
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Введение. В последние годы российская игровая индустрия переживает неоднозначный период. На фоне по-
явления проектов, позиционируемых как «национальные блокбастеры» (например, «Смута»), внимание аудито-
рии сосредоточено на перспективах формирования крупных студий внутри страны. Однако такие проекты, не-
смотря на значительные инвестиции и институциональную поддержку, вызывают критику как со стороны игро-
ков, так и со стороны профессионального сообщества. Анализ отзывов на профильном ресурсе «Хабр» позволяет 
выделить следующие проблемные зоны «Смуты»: технические сложности; низкая динамика геймплея; недоста-
точная проработка ключевых механик (стелс, боевая система); неизбежные сравнения с референтными проек-
тами жанра — «Готикой» и «Ведьмаком» [1]. 

Примечательно, что параллельно развивается принципиально иной феномен — игра «Русы против ящеров». 
Возникнув как интернет-мем, она сумела сформировать устойчивое фанатское сообщество, получить преимуще-
ственно положительные отзывы и подготовить выпуск второй части. Данное несоответствие между ресурсными 
возможностями крупных проектов и рыночным успехом малобюджетных инициатив требует объяснения. 

Обзор литературы показывает, что проблема не нова. Еще в 2006 году кейс Lada Racing Club продемонстри-
ровал разрыв между агрессивным маркетингом и катастрофически низким качеством продукта [2]. В 2023 году 
сходный сценарий повторила студия Fntastic с проектом The Day Before [3]. Исследователи на DTF.ru фиксируют 
устойчивый паттерн — разрекламированные игры В-, А- и ААА-класса, в том числе с государственным финан-
сированием, как правило, проваливаются, а инди-проекты, даже от неопытных разработчиков, почти всегда спо-
собны чем-то удивить. В статье на Playground.ru выделены «семь бед» российского игропрома, среди которых — 
ориентация на западный рынок, пиратство, отсутствие инвесторов и копирование чужих идей [4]. 

Таким образом, цель настоящей работы — выявить структурные причины, препятствующие формированию 
устойчивой экосистемы российского геймдева, и определить роль управленческих и продюсерских компетенций 
в этом процессе. Для достижения цели поставлены следующие задачи: 

1. Проанализировать структуру и взаимосвязь ключевых элементов игровой индустрии (разработчики, про-
дюсеры, инвесторы, маркетинговые каналы); 

2. Определить этап жизненного цикла проекта, на котором происходит деградация качества; 
3. Исследовать влияние продюсерских компетенций на успешность игрового продукта; 
4. Провести сравнительный анализ крупных коммерческих проектов («Смута», The Day Before) и малобюд-

жетных инициатив («Русы против ящеров», «I'm not a human»); 
5. Выявить системные барьеры (организационные, финансовые, культурные), препятствующие формирова-

нию устойчивых студий; 
6. Предложить возможные направления развития индустрии. 
Материалы и методы. Исследование основано на качественном анализе кейсов (case study). В качестве эм-

пирической базы использованы: публикации на профильных ресурсах «Хабр», DTF.ru, Playground.ru, содержа-
щие ретроспективный анализ проектов Lada Racing Club, The Day Before, «Смута», «Русы против ящеров»; от-
крытые отзывы игроков и экспертные оценки; материалы о системе грантового финансирования (кейс отчетности 
«Смуты» перед ИРИ). 

Методология включала: сравнительный анализ выбранных кейсов по параметрам: маркетинговые обещания, ре-
альное качество продукта, управленческие решения, реакция аудитории; контент-анализ публикаций для выделения 
повторяющихся проблемных паттернов; синтез полученных данных для формулировки системных барьеров. 

Ограничения исследования: анализ опирался на открытые источники и не включал интервью с разработчи-
ками или внутренние документы студий. 

Результаты исследований 
1) Структурный дисбаланс: сильные исполнители, слабые продюсеры 
Анализ показывает, что наличие квалифицированных программистов, художников и технических специали-

стов не приводит автоматически к появлению устойчивых студий. Индустрия существует преимущественно за 
счёт краткосрочных вспышек интереса, за которыми следуют провалы или выход технически неготовых продук-
тов. Корень проблемы лежит в дефиците продюсерских и предпринимательских компетенций, то есть специали-
стов, способных трансформировать идею в управляемый процесс, формировать реалистичные дорожные карты 
и управлять ожиданиями аудитории и инвесторов. Наиболее показательный пример — «Смута» от Cyberia Nova, 
охарактеризованная автором на «Яндекс Дзене» как «самый громкий провал российского игростроя за последние 
годы» [5]. 

2) Этапы деградации: от концепции к провалу 
Кейс Lada Racing Club (2006): студия Geleos Media успешно использовала лицензию «АвтоВАЗа» и сеттинг улич-

ных гонок, заняв третье место по продажам. Однако качество продукта оказалось катастрофическим: слабая физика, 
примитивный ИИ, множество багов и пустой файл объёмом 1,4 ГБ, увеличивший дистрибутив до четырёх дисков. В 
прессе это назвали «агрессивным, бесстыжим пиаром и откровенным обманом покупателей».  
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Кейс The Day Before (2023): студия Fntastic создала образ «российского ААА-проекта» с помощью впечатля-
ющих трейлеров, попала в топы wish-листов Steam. В релизе оказался не MMO, а примитивный extraction shooter 
с пустой картой и массой багов. Игра продержалась в продаже четыре дня, студия закрылась. 

Кейс «Смута» (2024): позиционировалась как смесь Ghost of Tsushima и The Witcher 3. Согласно анализу, сильной 
стороной стали визуальные компоненты (модели городов, природы, костюмов). Однако реализация механик оказалась 
формальной: геймплей примитивен (NPC-функции), стелс сводится к перезапуску при обнаружении, система «обра-
зов» влияет лишь в паре миссий, боевая система — к «закликиванию» из-за неработающего парирования. Техническое 
состояние не позволило автору обзора завершить игру из-за критического бага [6]. 

Данные кейсы иллюстрируют структурный сбой: маркетинг существует изолированно от разработки, форми-
руя недостижимый образ продукта. 

3) Инди-сцена как референтная группа 
Статистически в Российской игровой индустрии сложилась следующая тенденция: разрекламированные игры 

В-, А- и ААА-класса проваливаются, а инди-проекты почти всегда способны чем-то удивить. Инди-разработчики 
с минимальными бюджетами демонстрируют высокую личную вовлечённость, обращаются к локальным сеттин-
гам и поддерживают прямой контакт с аудиторией. Сопоставление «Смуты» и «Русов против ящеров» показа-
тельно: первый — попытка создать «крупный продукт» под внешний запрос при госфинансировании, второй — 
проект из мема, органически развившийся и сформировавший лояльное сообщество [7]. 

4) Системные барьеры  
В исследовании «7 бед Российского игропрома» на Playground.ru выделены следующие факторы неэффектив-

ности: 
1. Русские игры без русского языка — ориентация на запад без локальной базы. 
2. Навязчивое желание понравиться Западу — копирование сеттингов вместо развития собственной идентичности. 
3. Пиратство и страх перед одиночными ААА — смещение в сторону онлайн-сервисов, сужение жанров. 
4. Отсутствие инвесторов и прозрачности — непрозрачность успешных кейсов, отсутствие публичной отчётности. 
5. Слабая господдержка и отсутствие системной политики — формальная отчётность по грантам (кейс 

«Смуты» — отчёт по моделям, а не по игре). 
6. Желание делать попроще и подешевле — уход крупных компаний в условно-бесплатные проекты. 
7. Отсутствие новых идей и ставка на копирование — страх инноваций. 
5) Организационные и культурные барьеры. 
Дополнительным фактором выступает отсутствие горизонтальных связей между студиями и дефицит зрелых 

управленческих практик. Каждый новый проект повторяет ошибки предшественников. Разработка «Смуты» со-
провождалась утечкой билда (обнаружен на проданном ноутбуке) и конфликтом с iXBT.Games, что породило 
мем: «старый билд». Кейс The Day Before выявил отсутствие целостной концепции, сверхурочную работу, 
штрафы и использование волонтёров — симптомы токсичного управления. 

6) Анатомия системного кризиса 
Обобщая, можно выделить четыре ключевых измерения кризиса: 
– репутационный долг: громкие провалы (Lada Racing Club, The Day Before, «Смута») закрепляют скепсис к 

отечественным проектам; 
– системное искажение информационного поля: скандалы получают широкое освещение, тогда как качествен-

ные инди остаются в тени (DTF.ru: «шедевры пропадают, а шлак всплывает»); 
– институциональный вакуум: отсутствие прозрачных кейсов с понятной доходностью отпугивает инвесто-

ров, гранты ориентированы на формальные показатели; 
– продюсерский дефицит: разрыв между наличием квалифицированных исполнителей и отсутствием эффек-

тивного управления (пример нереализованного потенциала механики «образов» в «Смуте», конфликт с 
iXBT.Games) [8]. 

7) Направления возможных изменений 
Проведённый анализ позволяет не только констатировать наличие системных проблем, но и предложить ряд 

мер, направленных на постепенное преодоление кризисных явлений. Предлагаемые ниже направления носят 
комплексный характер и адресованы как институциональным игрокам (государственным структурам, инвесто-
рам), так и профессиональному сообществу разработчиков. 

1. Создание отраслевой платформы для профессионального обмена опытом (верифицированный форум раз-
работчиков). 
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В настоящее время наблюдается дефицит горизонтальных связей между студиями: каждый новый проект вынуж-
ден самостоятельно решать проблемы, уже возникавшие у коллег. Отсутствие эффективных каналов трансфера зна-
ний и компетенций приводит к повторению одних и тех же ошибок. Решением могло бы стать формирование специ-
ализированной цифровой платформы (или регулярного профессионального форума) с верификацией участников, ори-
ентированной исключительно на игровых разработчиков, а не на конечных потребителей [9]. 

2. Переход от проектного финансирования к институциональной поддержке студий (финансирование инфра-
структуры, а не отдельных проектов). 

Существующая практика выделения грантов под конкретные игровые проекты, как показал кейс «Смуты», 
стимулирует формальное освоение средств без формирования долгосрочной устойчивости разработчика. Более 
перспективным представляется переход к поддержке самих студий — то есть финансированию их инфраструк-
туры, повышению квалификации сотрудников, созданию условий для много проектной деятельности [10]. 

3.  Отказ от имитации западных стандартов в пользу развития локальной идентичности (опираться на россий-
ские культурные коды). 

Одной из «семи бед», выделенных в статье на Playground.ru, является навязчивое желание понравиться запад-
ному рынку путём копирования чужих сеттингов и стилистики. Успешные инди-проекты, напротив, демонстри-
руют востребованность аутентичных российских тем, визуальных решений и нарративов. Следовательно, стра-
тегически оправданным представляется смещение фокуса на разработку игр, опирающихся на локальный куль-
турный код, историю, мифологию и современные социальные контексты.  

4. Признание специфики игрового продукта как сложного творческо-технологического комплекса (оценка по 
качеству игрового опыта, а не по количеству ассетов). 

Игровая разработка требует синтеза художественных, инженерных и управленческих компетенций на всех 
этапах — от концепции до пост-релизной поддержки. Игнорирование этой сложности, попытки упростить про-
цесс до формального выполнения чек-листов (как в случае с отчётом ИРИ за модели) приводят к созданию «пу-
стышек» — визуально привлекательных, но геймплейно бессодержательных продуктов. Необходимо формиро-
вание культуры экспертизы, при которой оценка проекта производится не по количеству созданных ассетов, а по 
качеству игрового опыта.  

Обсуждение. Полученные результаты согласуются с наблюдениями, представленными в анализируемых ис-
точниках. Выявленный структурный дисбаланс подтверждает тезис DTF.ru о том, что разрекламированные игры 
проваливаются, а инди-проекты способны удивлять. Семь барьеров, описанных на Playground.ru, находят эмпи-
рическое подтверждение в кейсах Lada Racing Club, The Day Before и «Смуты». Особенно показателен пример 
формальной отчетности по гранту «Смуты»: он иллюстрирует проблему отсутствия системной политики и ори-
ентации на количественные, а не качественные показатели. 

Ограничения исследования связаны с использованием только открытых источников; для более глубокого по-
нимания необходимы интервью с разработчиками и продюсерами, а также анализ внутренней документации сту-
дий. Тем не менее выявленные закономерности позволяют сформулировать гипотезу о ключевой роли продю-
серских компетенций, которая может быть проверена в дальнейших исследованиях. 

Перспективы дальнейших исследований включают: 
− изучение успешных практик управления в российских студиях, например в инди-сегменте; 
− анализ зарубежного опыта государственной поддержки игровой индустрии (Польша, Франция, Канада) и 

возможностей его адаптации; 
− разработку методик оценки качества продюсирования на разных этапах разработки. 
Заключение. Проведенный анализ позволяет утверждать, что проблема российского геймдева заключается 

не в отсутствии квалифицированных разработчиков. Технические специалисты, художники и сценаристы спо-
собны создавать продукты высокого визуального качества, хотя они и находятся под сильным давлением ожида-
ний игроков, обусловленным неизбежным сравнением с успешными иностранными проектами. Ключевая про-
блема локализована на управленческом уровне — в дефиците продюсерских и предпринимательских компетен-
ций, необходимых для трансформации творческого потенциала в устойчивый коммерческий результат. 

Систематические провалы крупных проектов при относительном успехе малобюджетных инициатив объяс-
няются не столько объемом финансирования, сколько качеством управления и честностью позиционирования. 
Пока сохраняется разрыв между формальным освоением бюджетов и реальной ответственностью за игровой 
опыт, индустрия будет воспроизводить сценарий «Смуты». Формирование устойчивой экосистемы требует си-
стемной работы над институциональными механизмами, развитием продюсерской культуры и выстраиванием 
горизонтальных связей [11]. 

https://mid-journal.ru/
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