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Определение пиратства звучит следующим образом: "незаконное копирование и рас-
пространение чужой аудио и видеопродукции, компьютерных программ, книг и т. п." Еже-
годный урон индустрии видеоигр в результате действий пиратов оценивается в миллиарды
долларов. По данным международного англоязычного издания PC Gamer за 2016 год, 90%
игроков, использующих ПК (персональных компьютерах) хотя бы раз в жизни скачива-
ли пиратскую игру. 35% игроков на ПК признают, что постоянно скачивают пиратские
игры.#_ftn1

Борьба с пиратством на законодательном уровне не всегда эффективна. Судебные бло-
кировки сайтов несложно обойти, а во многих странах за пользование пиратским контен-
том не предусмотрено никаких санкций. В подобных условиях производитель видеоигр
вступает с пиратством в соревнование за благосклонность потребителя и выстраивает
коммуникационную политику, чтобы «убедить» пользователя отдать предпочтение лицен-
зионному контенту (под коммуникационной политикой понимается совокупность методов
продвижения товара на рынке, включающая в себя PR, рекламу, стимулирование сбыта
и т.п.).

Цель данной работы - рассмотрение коммуникационной политики компаний, занима-
ющихся разработкой, изданием и распространением видеоигр, как способа борьбы с пи-
ратством в индустрии.

Задачи работы:
1). Исследовать причины пиратства в индустрии видеоигр.
2). Продемонстрировать, что коммуникационная политика издателя влияет на пират-

ство наравне с правовой культурой пользователей и высокой стоимостью игр.
3). Проанализировать опыт борьбы с пиратством с помощью средств коммуникацион-

ной политики разработчиков, издателей и дистрибуторов видеоигр.
В данной работе рассматриваются крупные издатели, занимающиеся ААА-проектами

(т.е. с самым высоким бюджетом и уровнем продвижения на рынке видеоигр).
В подавляющем большинстве случаев пиратство в индустрии видеоигр связано со сто-

имостью продукта. В ходе опроса, проведенного PC Gamer, от 40 до 80% опрошенных (в
зависимости от страны и дохода) признавались, что пользуются пиратским контентом, по-
скольку не могут позволить себе купить лицензионный#_ftn2. Данную проблему отчасти
решает грамотная система скидок, которую, например, успешно реализует сервис игровой
дистрибуции Steam. По статистике, в период скидок в Steam возрастает как количество
покупок игры, так и выручка издателя.

Однако неправильно было бы рассматривать современное пиратство как исключитель-
но экономическое явление. Отношение общественности к компании, причастной к созда-
нию видеоигры, также влияет на то, сколько копий новой игры будет куплено, а сколько
приобретено нелегальным путем (22% опрошенных PC Gamer на вопрос «Считаете ли вы,

1



Конференция «Ломоносов 2017»

что неправильно скачивать пиратские игры?» ответили «Зависит от того, кто сделал иг-
ру»). На имидж разработчика, издателя или распространителя воздействуют различные
факторы: официальные заявления, публикации в игровых СМИ, ценовая политика и да-
же использование DRM (программные средства, которые намеренно ограничивают либо
затрудняют различные действия с данными в электронной форме (копирование, модифи-
кацию, просмотр и т. п.) либо позволяют отследить такие действия).

В наше время производитель видеоигр находится под постоянным вниманием обще-
ственности и должен быть готов к тому, что каждый его шаг, даже напрямую не связан-
ный с рекламой или паблик рилейшнз, будет обсуждаться игровыми изданиями, сайтами
и простыми пользователями, и в конечном итоге повлияет на его образ в глазах потен-
циального потребителя. Специфика рынка видеоигр такова, что издатели конкурируют
не только между собой, но и с гигантской индустрией пиратства, в связи с чем борьба с
пиратством переходит из области технологий в область коммуникации с потребителем.

#_ftnref1 http://www.pcgamer.com/pc-piracy-survey-results-35-percent-of-pc-gamers-pira
te/

#_ftnref2 http://www.pcgamer.com/pc-piracy-survey-results-35-percent-of-pc-gamers-pira
te/
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