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поддерживаемое ключевой фигурой социального предпринимательства  
–  глобальной организацией «Ashoka», предоставляет для молодёжи спе-
циальные воркшопы, в рамках которых имеется доступ к глобальной 
сети единомышленников.  

На этапе реализации проекта некоммерческая организация может 
помочь в поиске финансовых ресурсов, а также предоставить знания по 
бизнес – планированию или техникам успешного фандрайзинга.  

Таким образом, зарубежный опыт показывает, что для успешного 
развития молодёжного социального предпринимательства необходимы 
различного рода формы поддержки.  
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Компьютерной игрой называют компьютерную программу, служа-

щую для организации игрового процесса (геймплея), взаимодействия с 
партнёрами по игре, или саму выступающую в качестве партнёра. Ком-
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тарных игровых жанров было найдено всего 15. Остальные три состав-
ляющие существуют, но не являются элементарными жанрами, напро-
тив, они представляют из себя то, против чего и нацелены все виды игр. 
Они и являются границами, делящими игры на три большие категории.   

 

 
Рис. 2. Палитра игр 

 
Получившаяся палитра в виде правильного шестиугольника универ-

сальна (рис. 3). 

 
Рис. 3. Аналогии палитры 

 
Что же касается будущего компьютерных игр, то оно зависит от того, 

как оригинально разработчики подойдут к смешению жанров и внесе-
нию новых элементов в уже существующие концепции и в большей час-
ти от развития игровой индустрии в целом. Мы также попробуем вопло-
тить в жизнь необычную смесь уже существующих жанров, но данная 
работа еще на стадии продумывания. Пока стоит отметить, что игровая 
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индустрия Россия очень перспективна. Уже есть предпосылки для серь-
езного ее развития: множество талантливых людей, большие коллективы 
молодых потенциальных специалистов, занимающаяся сейчас только 
разработкой бесплатных дополнений к играм, и хорошая аудитория по-
купателей. Основным препятствием на пути к развитию является пират-
ство. 

Информационное пиратство – это не производство контрафактной 
продукции, не обман потребителей, как в случае с другими товарами. 
Информация – особый случай, особый вид товара. Её можно легко копи-
ровать, не тратя при этом практически ничего. Пираты предоставляют 
аналогичную, качественную информацию, что правообладатели, только 
дешевле или более доступную для потребителей. Современные защиты 
от копирования задерживают пиратство лишь на время и давно показали 
свою неэффективность. А ведь весь секрет преобладания пиратов в спо-
собе продвижения своих продуктов. Пиратские копии более доступны: 
их проще скачать из интернета, их дешевле приобрести в магазинах. 
Чтобы затмить пиратов, необходимо создать единый всероссийский Ин-
тернет-ресурс по продаже компьютерных игр. В США уже есть что-то 
подобное – ресурс Steam. Необходимо сделать аналог, но лучше и эф-
фективней. И в России подобные сервисы уже есть, но нужно выбрать и 
развивать один из них.  

Как возможный результат развития игровой индустрии и компьютер-
ных игр создание единого популярного интернет-сервиса с наличием 
части бесплатных игр может привлечь в индустрию множество новых 
людей, и увести большую часть пользователей пиратских ресурсов. По 
сути это наиболее возможный вариант: предложить потребителям то же 
самое, что предлагают пираты, но в более удобном виде и на легальных 
основаниях. Интернет пиратство, конечно, никогда не исчезнет полно-
стью, но его можно минимизировать. 

Как только компьютерная индустрия получит достаточное финанси-
рование от государства, и угроза пиратства будет минимальна среда для 
создания компьютерных игр станет наиболее благоприятной. Тогда на-
ши продукты смогут добиться большего успеха на мировом рынке. 
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