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Самые известные и не настолько известные производители видеоигр и специального 

оборудования, ориентированного на киберспорт, уже давно перестали выделяться своей 

оригинальностью, что соответственно привело к коммодитизации на рынке.  

Разумеется, это только способствует тому, что конкуренция стремительно ползет вверх и 

побуждает некоторые компании осуществлять набеги на своих конкурентов, порой 

осуществляя совершенно бессмысленные приобретения.  

Но эта деятельность не всегда является эффективной для акционеров той или иной 

компании. Как правило, требуется время, чтобы оценить навыки руководства, 

возглавляющего эту деятельность на этом поприще.  

Суть в том, что коммодитизация образовалась не только в данной нише, она также 

затрагивает и целый ряд других отраслей экономики, в том числе таких как: производители 

одежды и обуви, автопроизводители и так далее.  

Когда-то, определенная продукция, находящаяся в дефиците и недоступная для широких 

масс, стала общедоступной и ее приобретение может позволить себе практически каждый, 

и эта продукция, производится целым рядом производителей.  

Так вот, чем должен выделяться такой продукт, скажем – ноутбук одного производителя, от 

тех же ноутбуков других производителей?  

Есть множество критериев, которые в данный момент времени выделяют одних 

производителей и делают совершенно незаметными, других.  

Но по факту, это все тоже…  
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Ранее была предоставлена вводная информация:  

Виртуальные империи | Киберспорт и Видеоигры  

Лучшая игрушка – электронный планшет.  
 

В нынешних реалиях, киберспорт и видеоигры, это уже не просто массовое хобби от 

мала до велика, это также большой и довольно-таки прибыльный бизнес для целого ряда 

деятелей данного направления.  

 

Статистические данные говорят о том, что число геймеров непрерывно растет и индустрия 

видеоигр остается одним из самых быстрорастущих направлений.  

Безусловно, производители оригинального, качественного оборудования, 

ориентированного на киберспорт, не остаются в стороне…  

Интерес к киберспорту и видеоиграм, непрерывно набирает обороты.  

Киберспортивные соревнования и потрясающе увлекательные сюжеты видеоигр, приносят 

зрелищные шоу своим болельщикам, число которых постоянно увеличивается. При этом 

гонорары киберспортсменов выводят это увлечение на совершенно иной уровень.  

 

Производители видеоигр:  

Activision Blizzard, Inc. (приобретенная компанией Microsoft Corporation)  

Electronic Arts Inc.  

Take-Two Interactive Software, Inc.  

Sony Group Corporation  

Microsoft Corporation  

Nintendo 

Производство компьютерного оборудования, ориентированного на киберспорт:  

Logitech International S.A.  

Corsair Gaming, Inc.  

Dell Technologies Inc.  

HP Inc.  

Razer Inc. 

 

По факту, ни одна из компаний не производит жизненно-важной продукции, которая:  

приносит результат, быстро заканчивается и требуется вновь. 

Но у этой медали есть две стороны…  

http://www.themynotes.com/
https://themynotes.com/2023/09/19/virtual-empires/
https://ru.wikipedia.org/wiki/%D0%9A%D0%B8%D0%B1%D0%B5%D1%80%D1%81%D0%BF%D0%BE%D1%80%D1%82
https://ru.wikipedia.org/wiki/%D0%92%D0%B8%D0%B4%D0%B5%D0%BE%D0%B8%D0%B3%D1%80%D0%B0
https://www.activisionblizzard.com/
https://www.microsoft.com/
https://www.ea.com/
https://www.take2games.com/
https://www.sony.com/en/
https://www.microsoft.com/
https://www.nintendo.com/
https://www.logitech.com/
https://www.corsair.com/
https://www.dell.com/
https://www.hp.com/
https://www.razer.com/
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Статистические данные говорят нам о следующем:  

 

Рынок киберспорта - статистика и факты  

Jan 10, 2024 

 
Также, говорится: Рынок киберспорта переживает быстрый рост, несмотря 

на то, что он все еще находится на относительной стадии становления. 

 

 

 

 

 

http://www.themynotes.com/
https://www.statista.com/topics/3121/esports-market/#topicOverview
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eSports Market Size 

КЛЮЧЕВАЯ ИНФОРМАЦИЯ О РЫНКЕ  

 

http://www.themynotes.com/
https://www.fortunebusinessinsights.com/esports-market-106820
https://www.fortunebusinessinsights.com/esports-market-106820
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Выход новых видеоигр и постоянное, необходимое обновление оборудования, конечно же 

стимулируют продажи, что на руку производителям. Но при этом, конкуренция играет свою 

роль.  

 

Как было уже отмечено, значительная часть оборудования целого ряда 

ведущих предприятий, производится в Азии, что само по себе не является 

нонсенсом, но это определенный и немалый риск, который необходимо 

учитывать.  

В данной ситуации наличие патентов, может не играть большого значения…  

 

 

Сегодня это уже очевидно, индустрия цифровых развлечений отнимает значительное 

количество потребителей у производителей физических игрушек и тем самым, вовлекает 

этих же производителей в увлекательный цифровой мир развлечений.  

Такие кампании как: Hasbro, Inc., Mattel, Inc., Funko, Inc., JAKKS Pacific, Inc. и 

другие, ощутили это влияние на собственной шкуре.  

 

По сути дела, это та тенденция, которая только набирает обороты.  

И когда пользователи вокруг этого увлечения начинают выстраивать свой бизнес и 

зарабатывать денежные средства, безусловно, это только стимулирует развитие событий.  

Не стоит также оставлять без внимания и удаленную работу, которая подпитывает бизнес 

производителей различного оригинального, качественного оборудования.  

 

То, что было раньше, это уже история…  

 

 

 

Необходимо повторить:  
Hot Wheels принадлежащий Mattel, один из многочисленных примеров того, как с 

помощью разработчиков популярная игрушка становиться гражданином мира видеоигр.  

Частичная миграция вышеуказанных компаний в цифровое пространство, является 

неотъемлемой частью экспансии. Но стоит учесть, что им придется толкаться локтями…   
 

 

 

http://www.themynotes.com/
https://shop.hasbro.com/
https://about.mattel.com/
https://funko.com/
https://www.jakks.com/
https://kids.mattel.com/hot-wheels
https://en.wikipedia.org/wiki/Mattel
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Количество вовлеченных персонажей в этот увлекательный мир непрерывно растет и 

возможность заработать на этом, только подпитывает интерес к данному направлению.  

По некоторым оценкам, мировое число геймеров уже составляет около 3 миллиардов.  

 

 
Количество пользователей видеоигр во всем мире с 2019 по 2029 год (в миллиардах)  

 

Количество видеогеймеров в мире в 2019–2029  
Apr 8, 2024 
Прогнозируется, что глобальное число пользователей в сегменте 

«Игры» медиарынка будет постоянно увеличиваться в период с 

2024 по 2029 год, в общей сложности на 0,4 миллиарда 

пользователей (+15,5 процента). По оценкам, после седьмого года 

подряд этот показатель достигнет 3,02 миллиарда пользователей 

и, следовательно, достигнет нового пика в 2029 году.  

 

http://www.themynotes.com/
https://www.statista.com/statistics/748044/number-video-gamers-world/
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Что касается слияний и поглощений в данной отрасли экономики, это увлекательное 

занятие набирает обороты.  

Конечно, необходимо иметь представление кому в первую очередь это выгодно, 

руководству компании, осуществляющей шопинг и за демонстрацию работы, эффективной 

или нет это большой вопрос, имеющее возможность получить солидные бонусы или это 

выгодно владельцам этой же компании – акционерам?  

Крупные приобретения в последнее время начали встречать некое сопротивление со 

стороны Федеральной торговой комиссии (Federal Trade Commission, FTC), но это мало 

кого останавливает.  

Некоторые очень хорошо помнят эпопею M&A Microsoft Corporation & Activision 

Blizzard Inc, превратившееся в мыльную оперу и изрядно помотавшее нервы 

арбитражерам.  

 

Microsoft приобретает Activision Blizzard, чтобы принести 

радость и сообщество игр каждому, на каждом устройстве 

January 18, 2022  

 

http://www.themynotes.com/
https://en.wikipedia.org/wiki/Federal_Trade_Commission
https://www.microsoft.com/
https://www.activisionblizzard.com/
https://www.activisionblizzard.com/
https://news.microsoft.com/2022/01/18/microsoft-to-acquire-activision-blizzard-to-bring-the-joy-and-community-of-gaming-to-everyone-across-every-device/
https://news.microsoft.com/2022/01/18/microsoft-to-acquire-activision-blizzard-to-bring-the-joy-and-community-of-gaming-to-everyone-across-every-device/
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Так вот, возвращаясь к статистическим данным, мы видим следующее:  

 

Список крупнейших слияний и поглощений видеоигр  
Это список крупнейших слияний и поглощений (M&A) в индустрии видеоигр, стоимость сделок 

которых публично раскрывается. Приобретение Microsoft компании Activision Blizzard является 

самым дорогим приобретением видеоигр за всю историю, за ним следуют 

слияние Activision и Vivendi Games и приобретение Take-Two Interactive и Zynga.  

14 из 20 самых дорогих покупок видеоигр в истории видеоигр произошли между 2020 и 2023 

годами.  

 
 

Судя по всему, количество M&A в данной отрасли экономики может 

значительно возрасти, так сказать, получить глоток воздуха, особенно если 

FTC несколько снизит свою оппозицию.  

 

 

 

http://www.themynotes.com/
https://en.wikipedia.org/wiki/List_of_largest_video_game_mergers_and_acquisitions
https://en.wikipedia.org/wiki/Microsoft
https://en.wikipedia.org/wiki/Activision_Blizzard
https://en.wikipedia.org/wiki/Activision
https://en.wikipedia.org/wiki/Vivendi_Games
https://en.wikipedia.org/wiki/Take-Two_Interactive
https://en.wikipedia.org/wiki/Zynga
https://en.wikipedia.org/wiki/Mergers_and_acquisitions
https://en.wikipedia.org/wiki/Federal_Trade_Commission
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Киберспорт и Видеоигры создали новую, развивающуюся и быстрорастущую отрасль 

экономики, тем самым вовлекая все большее количество участников, и значительно меняя 

устоявшиеся правила игры в индустрии развлечений.  

Данному направлению необходимо отдать должное…  

 

Значительная проблема состоит в том, что огромное количество действующих 

лиц театра, а именно хозяйствующих субъектов, не имеют по факту 

практически никакой оригинальности и все это, чтобы долго не описывать, 

значительно снижает норму прибыли.  

На этот горшочек с медом слетелось слишком много желающих!  
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Отказ от ответственности 

Данный материал предоставляется исключительно для информационных целей и не 
является предложением или просьбой купить, или продать ценные бумаги какой-либо 
компании. Любое инвестиционное решение, сделанное вами, не должно быть сделано на 
основании информации, описанной в данном исследовательском отчете. Автор не несет 
ответственность за потери или прибыли полученные вами в ходе торговых операций на 
финансовых рынках. Некоторая информация может не соответствовать действительности. 
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