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Рассматриваются модели продюсирования IT-проектов. Представлен сравнительный анализ финансовых 
особенностей трех наиболее распространенных моделей: модели с независимым разработчиком, модели с изда-
тельством и инновационные краудфандинговые модели. Для краудфандинговой модели проанализирована вы-
борка из самых успешно профинансированных игр. 

КРАУДФАНДИНГ. ПРОДЮСИРОВАНИЕ. ИЗДАТЕЛЬСТВО. ИННОВАЦИОННАЯ МОДЕЛЬ. IT-ПРОЕКТ 

The article describes the production models of IT-projects. The comparative analysis of financial features of the 
three most popular models is considered: model, in which publisher and developer are in the one company, model, in 
which publisher hires outsource company of developers and innovation crowdfunding model. For crowdfunding model 
the most successfully funded games are analyzed. 
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За последние десять лет существенно увели-

чилась доля рынка информационных технологий. 
Рынок программного обеспечения стал одним из 
наиболее прогрессивно развивающихся. Он хо-
рошо инвестируется, программные продукты 
пользуются небывалым спросом, чему в немалой 
степени способствует повышающаяся доступ-
ность интернета, компьютеров и, в особенности, 
мобильных телефонов. Мировой рынок прило-
жений для мобильных устройств по итогам 2012 г. 
превысил 30 млрд долл., что примерно вдвое 
больше, чем годом ранее, свидетельствует иссле-
дование аналитической компании ABI Research 
[Abiresearch.com, 2012]. По оценке J’son & Part-
ners Consulting в 2012 г. объем рынка мобильных 
приложений в России составил 2,7 млрд долл. 
[App2Top.ru, 2012]. Именно поэтому рынок мо-
бильных приложений, в том числе игр, очень 
востребован не только среди пользователей, но и 
среди инвесторов. 

Из-за высокой конкуренции разработчикам 
очень трудно попасть на рынок и продвинуть 
свои проекты. Сегодня существует несколько 
моделей продюсирования проектов, однако в 
данной работе мы рассмотрим особенности и 
преимущества инновационной – открытой кра-
удфандинговой – модели. Проблема исследова-
ния заключается в поиске параметров, которые 
влияют на выбор разработчиком наиболее под-
ходящей модели продюсирования. 

Основная цель исследований – изучение фи-
нансовых особенностей моделей продюсирова-
ния IT-проектов на примере мобильных игр, их 
сравнительный анализ, а также выявление наи-
более выгодной из них. При этом использованы 
следующие методы: SWOT-анализ, статистиче-
ский анализ количественных данных, кейс-
анализ открытой и закрытых моделей. 

Открытое и закрытое продюсирование воз-
никло по аналогии с существующим разделением 

  

* Ñòàòüÿ ïîäãîòîâëåíà ïðè ïîääåðæêå Ïðîãðàììû ôóíäàìåíòàëüíûõ èññëåäîâàíèé ÍÈÓ ÂØÝ, ïðîåêò «Òåõ-
íîëîãè÷åñêèé òðàíñôåð è òåõíîëîãè÷åñêèé àóäèò ðîññèéñêèõ êîðïîðàöèé â óñëîâèÿõ ïðèñîåäèíåíèÿ ê ÂÒÎ». 
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проектов на открытые и закрытые. Открытое 
продюсирование, или краудфандинг, – это спо-
соб финансирования, позволяющий отдельным 
людям вносить собственные средства в развитие 
понравившихся проектов, которые вряд ли будут 
реализованы с использованием другой модели 
[E. Barrette]. Согласно отчету (Crowdfunding.nl) 
о краудфандинге, вышедшему в апреле 2012 г., 
сегодня существует 5360 краудфандинговых 
платформ. Эти платформы собрали примерно 
1,5 млрд долл. и продюсировали более 1 млн 
проектов в 2011 г., т. е. более 1 млн успешных 
проектов основано благодаря краудфандингу. 

К основным преимуществам краудфандинго-
вых платформ можно отнести то, что за неболь-
шую комиссию (от 2 до 25 % от суммы собран-
ных инвестиций) сервис облегчает процесс соз-
дания своего бизнеса, обеспечивает проекту су-
ществование пользовательской аудитории, кото-
рая впоследствии может расшириться, возмож-
ность общения с пользователями, контроль над 
текущей работой. Таким образом, разработчики 
имеют возможность создать и реализовать про-

ект не тратя ничего из собственных средств. Ин-
весторы, в свою очередь, получат интересующий 
их проект бесплатно, а также возможность полу-
чения различных бонусов в зависимости от вне-
сенной суммы. Так как инвесторы – будущие 
пользователи, они заинтересованы не только 
в получении выгоды от внесенных средств, но 
и в качестве самого проекта. Таким образом, мо-
дель краудфандинга более гибкая и позволяет 
проекту стать идеальным для разработчиков 
и для будущих пользователей. 

Проанализировав выборку из 100 самых ус-
пешно профинансированных проектов крауд-
фандингового сервиса Kickstarter, можем срав-
нить показатели мобильных игр с показателями 
компьютерных игр (табл. 1). 

Несмотря на то, что мобильная игра требует 
меньших затрат, чем компьютерная, средняя по-
лученная сумма для мобильных игр не слишком 
отличается от суммы, полученной разработчиками 
компьютерных игр. Это говорит о высокой попу-
лярности мобильных игр и их востребованности 
на данном рынке. То же самое можно и сказать, 

 
Т а б л и ц а  1  

Анализ выборки Kickstarter 

Показатели Mobile (долл.) PC (долл.) 

Запрашиваемая сумма, максимум 696 914,2 1 936 419,5 

минимум 12 500,0 5 000,0 

средняя 215 488,7 199 511,9 

Полученная сумма, максимум 3 336 371,0 3 986 929,0 

минимум 46 719,0 40 481,0 

средняя 369 393,0 404 019,5 

Разность сумм, максимум 2 639 456,8 2 050 509,5 

минимум 34 219,0 35 481,0 

средняя 153 904,4 204 507,5 

Количество инвесторов, максимум 87 142,0 73 986,0 

минимум 649,0 434,0 

средняя 8 238,2 8 266,4 

Величина одной инвестиции, максимум 265,0 135,1 

минимум 21,0 7,7 

средняя 58,2 51,2 
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опираясь на среднее количество инвесторов. При 
этом средняя величина одной инвестиции для 
мобильной игры выше, чем для компьютерной. 
Важным показателем также является то, на-
сколько собранная сумма превосходит необхо-
димую для разработки. В случае компьютерных 
и мобильных игр максимальная разность превы-
шает 2 млн долл. Все это свидетельствует о воз-
растающей популярности краудфандинговых 
сервисов не только со стороны разработчиков, но 
и со стороны пользователей. 

Анализ рынка мобильных игр показал, что 
основными моделями продюсирования явля-
ются: модель, в которой одна компания высту-
пает и в роли разработчика и в роли издатель-
ства (модель с независимым разработчиком); 
модель, в которой компания, выступающая 
в роли издательства, привлекает аутсорсинго-
вую компанию-разработчика; краудфандинго-
вая модель. Мы проанализировали особенно-
сти финансового менеджмента этих моделей с 

точки зрения рисков, распределения прибыли, 
величины стартового капитала, методов моне-
тизации, потока пользователей при запуске иг-
ры и после, прав на игру, а также возможности 
модифицировать игру в дальнейшем. Результа-
ты сведены в таблицу (табл. 2). 

При реализации мобильных игр существуют 
определенные риски. Издательство с хорошей 
репутацией помогает снизить эти риски, но в 
дальнейшем разработчик вынужден отдавать 
значительную часть дохода издателю. Краудфан-
динговый сервис также частично помогает бо-
роться с рисками, в первую очередь, за счет 
пользовательской аудитории. В случае независи-
мого разработчика риски максимальны. Как от-
мечалось, издатель обеспечивает разработчику 
значительный стартовый капитал, то же самое 
обеспечивает и краудфандинговый сервис, при 
этом разработчику впоследствии не придется 
возвращать эти инвестиции и поэтому старто-
вый капитал может быть низким. Независимый 

 
Т а б л и ц а  2  

Сравнение моделей 

Показатели 
Независимые разработка 

и издательство 

Модель  
продюсирования  

издателем 

Открытая модель  
продюсирования 
(краудфандинг) 

Риск Высокий Низкий Средний 

Стартовый капитал Низкий Высокий Низкий 

Доход Доход получает только 
разработчик  

Доход разработчик де-
лит с издателем 

Доход получает толь-
ко разработчик  

Монетизация Freemium, F2P, Preemium.  
Полностью бесплатная.  
Бесплатная с рекламой 

Freemium, F2P, Preemium.  
Бесплатная с рекламой 

Freemium, F2P, Preemium

Права на игру + +/– + 

Гарантированность наличия  
пользователей на старте 

Низкая Низкая Средняя 

Стартовый поток пользователей Низкий Средний Высокий 

Гарантированность наличия  
пользователей в дальнейшем 

Низкая Средняя Средняя 

Прирост пользователей Средний Высокий Средний 

Свобода внесения правок в игру Высокая Низкая Средняя 

Наличие сторонней помощи Низкая Высокая Высокая 

Порог вхождения на рынок Высокий Низкий Средний 
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разработчик не прибегает к помощи сторонних 
лиц, поэтому также использует низкий стартовый 
капитал. Что касается количества пользователей, 
то для краудфандингового проекта стартовый 
поток пользователей определяется популярно-
стью проекта на сайте, т. е. количеством инве-
сторов, которые в свою очередь могут разрекла-
мировать проект своим знакомым. Это гаранти-
рует наличие пользователей на старте, а также их 
прирост в дальнейшем. В модели с издателем 
серьезную роль играет репутация издательства. 
Это обеспечивает средний стартовый поток 
пользователей, однако не гарантирует его, по-
скольку в данном случае пользователи на на-
чальном этапе не так заинтересованы в игре, как 
инвесторы в предыдущей модели. При этом из-
дательство помогает рекламировать игру и раз-
мещать ее в рекомендациях и прессе, таким обра-
зом, дальнейший прирост пользователей будет 
высоким. У независимого разработчика старто-
вый поток пользователей низкий, гарантирован-
ность наличия пользователей в дальнейшем низ-
кая. Общий прирост будет средним в случае ус-
пешного проекта, что в данной модели случается 
довольно редко. Здесь успех зависит от качества 
и идеи приложения. Важным фактором при вы-
боре модели является возможность вносить по-
правки. В случае краудфандинга разработчик 
обладает полным правом на игру, но не имеет 
полной свободы внесения поправок, так как 
пользователи инвестируют в проект на опреде-
ленных условиях, которые заявлены до создания 
проекта. Издательство ограничивает свободу 
внесения поправок, поскольку, как и в предыду-
щем случае, является инвестором, но при этом 
еще и частично владеет правом на игру. Незави-
симый разработчик обладает полным правом на 
игру и свободой внесения поправок, поскольку 
работает без посредников и не прибегает к сто-
ронней помощи. Издатель же полностью кон-
тролирует деятельность разработчика, то же са-
мое в случае краудфандинга: пользователи-
инвесторы также должны знать все, что делает 
разработчик. Независимый разработчик получает 
весь доход от игры, притом, что может делать 
с игрой все, что захочет, включая выбор метода 
монетизации. Он единственный может позволить 
себе сделать полностью бесплатную игру, так как 

действует в собственных интересах. В случае 
с издательством разработчик получает только 
часть дохода и может использовать любой тип 
монетизации, кроме полностью бесплатной иг-
ры (это не входит в интересы издателя). Крауд-
фандинговые игры не могут быть бесплатными, 
так как тогда людям нет смысла инвестировать 
в них. Доход же в этом случае полностью идет 
разработчику. Преимуществом издательства яв-
ляется то, что оно обеспечивает низкий порог 
вхождения на рынок, краудфандинг обеспечива-
ет средний порог, поскольку не может также 
хорошо рекламировать игру, а независимая раз-
работка имеет самый высокий порог, так как 
самостоятельно очень трудно получить пользо-
вательскую аудиторию и хорошее место в рей-
тинге. 

Мы задались целью проанализировать рынок 
проектов с открытой моделью продюсирования 
на примере рынка мобильных игр. Анализ про-
веден с целью определения наиболее выгодной 
модели продюсирования проектов, в данном слу-
чае – мобильных игр. Изучен рынок мобильных 
игр и его основные характеристики. Проанализи-
рованы различные виды мобильных игр в зави-
симости от форм-факторов, методов распростра-
нения и монетизации. Наиболее существенным 
различием, отмеченным нами, является разнооб-
разие игр по способам продюсирования. 

После сравнения различных моделей про-
дюсирования составлена их сравнительная ха-
рактеристика. Таким образом, рассмотрены за-
водские и сторонние игры. Главные роли в этой 
классификации отведены независимому разра-
ботчику, издателю, а также краудфандинговым 
сервисам. Провели статистический анализ раз-
личных моделей, который показал преиму-
щества краудфандинговой модели, выраженные 
в следующем: 
 – использование краудфандинговой модели 
выгодно неизвестным компаниям-разработчикам, 
у которых нет своей пользовательской аудито-
рии, но есть хорошая идея, которая может при-
влечь людей; 
 – на краудфандинговых сервисах людей при-
влекает то, как разработчик представит им свой 
проект, а также что они получат в обмен на инве-
стиции; 



 
 
 

101 

Экономико-математические методы и модели

 – разработчики за счет свободного общения 
с инвесторами, будущими пользователями, могут 
создать игру, которая будет удовлетворять всем 
желаниям игроков, что также выгодно неопыт-
ным компаниям, которые хотят выйти на рынок; 
 – благодаря тому, что компании-разработчики 
действуют самостоятельно, от своего имени, 
увеличиваются шансы на дальнейший успех 
компании; 
 – разработчик, решившийся на использование 
краудфандингивой модели, в случае успешного 

финансирования на сайте не только не теряет 
контроля и прав над своим проектам, но  
получает 100 % прибыли и зарабатывает хоро-
шую репутацию на рынке при меньших зат-
ратах. 

Таким образом, можно сделать вывод, что 
использование инновационной краудфандин-
говой модели является достаточно перспектив-
ным направлением для обеспечения развития 
инновационной деятельности в современных 
условиях. 
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