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Аннотация. Развитие сети Интернет, переход к четвертому технологическому укладу способствуют 
количественному и качественному изменению виртуальных организаций. Особое место в виртуальной 
среде занимает игровой сегмент, объем которого в 2018 году превысил 116 триллионов долларов, 
практически удвоившись за последние пять лет. COVID-19, несомненно, сыграл на руку игровой 
онлайн-индустрии, увеличив продажи по всем сегментам. В данном исследовании анализируются 
массовые многопользовательские ролевые онлайн-игры (англ. MMORPG, мassively multiplayer online 
role-playing game), создавшие феномен виртуального мира. Именно виртуальные игровые миры 
сформировали нишу виртуальных игровых коммерческих команд (ВИКК), которые специализируются на 
предоставлении услуг по освоению контента, выпускаемого организациями-разработчиками для игроков-
пользователей. Однако для успешного функционирования в условиях жесткой виртуальной игровой 
конкуренции коммерческой команде требуется как понимание бизнес-процесса, так и привлечение 
источников ее финансирования. В статье рассматривается стратегия формирования инвестиционной 
привлекательности ВИКК как одного из ключевых аспектов конкурентоспособности. Цель исследования 
заключается в  разработке подходов к  определению инвестиционной привлекательности ВИКК 
в специфических условиях экономики виртуального мира многопользовательских игр. Постановлена 
задач обоснования необходимости управления гудвиллом виртуальной организации как основного 
инструмента повышения ее конкурентоспособности. Дано определение экономики виртуального игрового 
мира многопользовательских ролевых онлайн-игр. Раскрыта сущность понятия «инвестиционная 
привлекательность» применительно к специфическому объекту исследования – виртуальной игровой 
коммерческой команде, осуществлена ее оценка в разрезе внешних и внутренних факторов на основе 
SWOT-анализа. Определено, что основу инвестиционной привлекательности ВИКК составляет гудвилл, 
а задача повышения конкурентоспособности ВИКК неразрывно связана с управлением гудвиллом как 
совокупностью неидентифируемых активов. 
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Abstract. The development of the Internet, the transition to the fourth technological order contributes to the 
quantitative and qualitative change in virtual organizations. A special place in the virtual environment is occupied 
by the gaming segment, the volume of which in 2018 reached over 116 trillion dollars, nearly doubling in the 
past five years. COVID-19 has undoubtedly played into the hands of the online gaming industry, increasing sales 
across all segments. This study analyzes the massively multiplayer online role-playing game that created the 
phenomenon of the virtual world. It is the virtual game worlds that have formed the niche of the virtual gaming 
commercial teams (VGCT`s), which specialize in the provision of services for the development of content produced 
by development organizations for user players. However, in order to successfully operate in the face of tough virtual 
gaming competition, a commercial team needs both an understanding of the business process and attracting 
sources of funding. The article discusses the strategy of forming the investment attractiveness of VGCT, as one 
of the key aspects of competitiveness. The paper presents the author`s definition of the investment attractiveness 
of VGCT, carried out SWOT analysis of the working VGCT “Zeta”, assessed the investment attractiveness on the basis 
of unidentified assets. The purpose of the study is to develop approaches to determining the investment attractiveness 
of VGCT in the specific conditions of the economy of the virtual world of multiplayer games. Brief statement of the 
problem is to substantiate the need of managing goodwill of a virtual organization as the main tool for increasing its 
competitiveness. The article used general scientific methods and methods of SWOT-analysis. The definition of the 
economy of the virtual gaming world of multiplayer role-playing online games is given. The essence of the concept 
of “investment attractiveness” is revealed in relation to a specific object of research – a virtual gaming commercial 
team, its assessment is carried out in the context of external and internal factors. It was determined that goodwill 
constitutes the basis of VGCT’s investment attractiveness, and the task of increasing the competitiveness of VGCT 
is inextricably linked with the management of goodwill as a set of unidentifiable assets. 
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Введение

Развитие виртуальной и реальной эко-
номик представляет собой много-
этапный взаимообусловленный путь, 

между ними существует устойчивая взаи-

мосвязь. В разных странах доля виртуаль-
ной экономики в ВВП различна и зависит 
как от структуры реальной экономики, так 
и от национальной ментальности. Современ-
ные исследователи пытаются определить 
параметры таких пропорций. В частности, 
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Ю. Шанг рассчитал согласованный коэффи-
циент развития, позволяющий скорректиро-
вать чрезмерное расширение виртуальной 
экономики Китая на основе использования 
инструментов денежно-кредитной и  фи-
скальной политики [18].

Динамика рынков электронной коммер-
ции в различных странах показывает, что 
виртуальная экономика активно развива-
ется во многих странах и достаточно бы-
стрыми темпами, растет ее доля в структу-
ре ВВП. Статистика по рынкам электронной 
коммерции разных стран представлена на 
рисунке 1 [17].

Массовые многопользовательские ро-
левые онлайн-игры (MMORPG) занимают 
значительную нишу виртуальной экономи-
ки. Став очень популярными в последние 
два десятилетия, они упрочили свои пози-
ции с выходом игры World of Warcraft, соз-
данной Blizzard Entertainment (BE) (рис. 2). 
Продажи игровой индустрии в 2018 г. до-
стигли объема рынка электронной коммер-
ции Великобритании и в 5,5 раз превыша-
ют объем рынка электронной коммерции 
России.

По определению Википедии, MMORPG – 
это компьютерная игра, в которой жанр ро-

левых игр совмещается с жанром массовых 
онлайн-игр; основной чертой жанра являет-
ся взаимодействие большого числа игроков 
в рамках виртуального мира. 

MMORPG можно разделить на три кате-
гории:

1.	 Бесплатные – игроку нет необходи-
мости оплачивать игровое время, игра без 
ограничений (например, LineAge 2).

2.	 Платные – игрок совершает едино
временную покупку игры и играет без огра-
ничений (например, Guild Wars).

3.	 Платные с подпиской – игрок покупа-
ет игру и совершает ежемесячные платежи 
за доступ к виртуальному миру (например, 
World of Warcraft).

Объектом исследования данной работы 
выступают игры третьей категории, форми-
рующие виртуальные миры и генерирующие 
внутриигровую экономику, характеризую-
щуюся жесткой конкуренцией. Моделируя 
структуру ценообразования реального ми-
ра, виртуальная игровая экономика предъ-
являет более жесткие требования к участ-
никам процесса посредством использова-
ния встроенных инструментов непрерывной 
рейтинговой оценки как игроков, так и вир-
туальных игровых коммерческих команд. 

740
561

93 87 77 69 55 44 19

1086

735

113 103 95 80 71 55 21
0

200

400

600

800

1000

1200

Объем рынка электронной коммерции в 2019 г. в млрд долл. / Size of the e-commerce market in 2019 in billions of dollars  
Прогнозируемый объем рынка в 2023 г. в млрд долл. / Forecaster market size in 2023 in billions of dollars  

Рис. 1. Текущие и прогнозируемые объемы рынка электронной коммерции в млрд долларов

Fig. 1. Current and projected e-commerce market volumes in billions of USD
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Место в рейтинге, своеобразный KPI эф-
фективности, определяет распределение 
внутриигровых благ и выступает индикато-
ром успешности, позволяющим повышать 
стоимость услуг ВИКК. Поскольку у вир-
туальной организации в виде виртуальной 
игровой команды нет материальных активов, 
единственным инструментом конкурентной 
борьбы для нее являются нематериальные 
активы. А так как игровая среда отличается 
большой скоростью изменения, нематери-
альные активы (НА) ВИКК в подавляющем 
большинстве представлены неидентифици-
руемыми НА в виде гудвилла. Исходя из это-
го, именно управление гудвиллом следует 
считать ключевым инструментом повышения 
конкурентоспособности ВИКК.

Виртуальный мир

Согласно наиболее цитируемому опреде-
лению Белла «виртуальный мир – это син-
хронная, постоянная сеть людей, которые 
представлены в виде аватаров с помощью 
сетевых компьютеров» [14]. Виртуальные 
миры могут существовать только при соблю-
дении определенных условий:

1)	 поддержание при помощи объединен-
ных сетью компьютеров;

2)	 постоянность;
3)	 синхронность;
4)	 репрезентативность пользователей 

в роли аватаров;
5)	 сеть людей.
Виртуальный мир существует благодаря 

экосистеме, формируемой за счет взаимо-
действия участников друг с другом и с окру-
жающей средой. Действия одного участни-
ка оказывают влияние на все остальные ча-
сти системы. Одним из преимуществ данной 
экосистемы является возможность форми-
ровать социальные группы, имеющие раз-
ный срок жизни. Более того, игрок может 
войти в виртуальный мир и без общения 
c кем-либо, по-прежнему взаимодейство-
вать с окружающей средой.

Игровая экономика World of Warcraft

В игровой экономике World of Warcraft ва-
люты, используемые в товарообороте, мож-
но разделить на два вида: внутриигровое 
золото и условные единицы (у.е.). Условные 
единицы определяются исходя из региона 
выбранного игроком сервера. Внутриигро-
вое золото «добывается» из запрограмми-
рованных противников, поступает в виде 
вознаграждения за выполнение задания, 
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Рис. 2. Продажи игровой индустрии в млрд долл. (приведено по [15])

Fig. 2. Game industry sales in billions of USD (given at [15])
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на аукционе, в результате обмена с другим 
игроком на полезный товар или услугу, в ре-
зультате покупки за у. е. в магазине-посред-
нике.

Доход, получаемый компанией Blizzard 
Entertainment от игры World of Warcraft, фор-
мируется из нескольких источников:

1)	 ежемесячные/годовые подписки иг
роков;

2)	 игровой магазин, продающий внутри-
игровые предметы и услуги за у.е.;

3)	 проценты от пожертвованных зрите-
лями денежных средств на трансляциях го-
нок прогресса / аренах / рейтинговых по-
лях боя.

Если представлять экономику виртуаль-
ного игрового мира World of Warcraft схема-
тически, то она будет выглядеть, как показа-
но на рисунке 3.

Таким образом, можно сделать вывод 
о том, что экономика виртуального мира мно-
гопользовательской онлайн-игры моделирует 
экономику реального мира. В ней существу-
ет своеобразное производство (чары, ору-
жие и пр.), цены на товары формируются 
в результате спроса и предложения, суще-
ствует конкуренция и социальная структура. 
Специфической чертой внутриигровой эко-
номики, по словам Г. Фримана и Й. Донгхе 
(Guo Freeman, Wohn Yvette Donghee), являет-
ся ее зависимость от двух типов участников: 
людей (игроков) в игре и людей из реального 
мира с реальными деньгами. В виртуальном 
мире только игроки, которые имеют лучшие 
игровые навыки, могут добиться большого 
успеха, так формируются профессиональ-
ные игроки и коммерческие игровые коман-
ды. Игроки, которые успешнее зарабатыва-
ют реальные деньги, будут платить только за 
лучшие игровые предметы. Это можно оха-
рактеризовать как сравнительное преимуще-
ство. Каждый человек выполняет ту работу, 
к которой у него есть бо́льшая предрасполо-
женность [15].

Одними из важных участников экономики 
виртуального игрового мира World of Warcraft 
являются магазины-посредники, процесс 

взаимодействия с которыми для ВИКК осу-
ществляется по следующим этапам: 

1 – предоставление информации магази-
ну-посреднику от ВИКК о возможности ока-
зания каких-либо услуг, касающихся рей-
дов, арен или рейтинговых полей боя;

2 – процесс поиска магазином-посредни-
ком заинтересованных в покупке какой-либо 
услуги игроков-покупателей;

3 – достижение договоренности по усло-
виям и стоимости оказываемой услуги между 
магазином-посредником и игроком-покупа-
телем. Оплата услуги игроком-покупателем;

4  – заказ, условия заказа и  контакты 
игрока-покупателя для решения организа-
ционных вопросов передаются от магази-
на-посредника ВИКК. Магазин-посредник 
после выполнения услуги передает долю от 
исходной стоимости заказа ВИКК и остав-
ляет себе оговоренный процент.

Инвестиционная  
привлекательность ВИКК

Инвестиции являются мощным источни-
ком роста и обеспечивают конкурентные 
преимущества. Цель привлечения инвести-
ций в организацию – это, при качественном 
менеджменте, рост стоимости организации 
и других показателей. Инвестиционная при-
влекательность организации является од-
ним из наиболее важных аспектов конкурен-
тоспособности. Инвестиционная привлека-
тельность (ИП) может рассматриваться как 
своеобразная модель качественных и ко-
личественных показателей, которые оцени-
вают внешнюю среду и позиционирование 
самой организации в этой внешней среде. 
Для оценки инвестиционной привлекатель-
ности используется совокупность показате-
лей управленческой, финансовой и коммер-
ческой деятельности. 

В современных условиях инвесторы ока-
зываются в достаточно непростой ситуации, 
когда внешняя среда характеризуется высо-
кой скоростью и хаотичностью изменений. 
Одним из продуктов цифровизации стала 
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новая организационная форма деятельно-
сти – виртуальная организация. Виртуаль-
ные организации и механизмы их функци-
онирования являются объектами интереса 
многих исследователей. В частности, отече-
ственными учеными Ю. Ю. Смирновой [9], 
М. С.-У. Халиевым [11] и Е. А. Пилипенко бы-
ли рассмотрены особенности виртуальных 

организаций и основы их ресурсообеспече-
ния. Е. А. Пилипенко [7] изучила обязанно-
сти и целевую направленность виртуальных 
организаций. И. Е. Хромов [12] в своих тру-
дах выстроил фундаментальную теоретиче-
скую базу виртуальных организаций на ос-
нове учета их характеристик, типов и видов. 
Д. Г. Зыбина и И. А. Тронина [10] акцентиро-
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вали внимание на основах виртуальных орга-
низаций. Зарубежные ученые Ф. Матквардт 
и Л. Герхарц [16] сконцентрировали внима-
ние на систематизации знаний по фундамен-
тальным основам виртуальных организаций.

Чем более изученными становились вир-
туальные организации, тем активнее тради-
ционные организации проявляли интерес 
к  возможной коммерциализации данного 
продукта цифровой экономики. Однако ком-
мерциализировать игровую команду возмож-
но, только если предприниматель понима-
ет сущность виртуальных команд и источни-
ков их финансирования. Авторы считают, что 
функционирование виртуальных коммерче-
ских игровых команд в игровых мирах схоже 
с деятельностью стартапов. «Инновацион-
ные проекты на этапе стартапа, как прави-
ло, имеют венчурное финансирование. Уни-
версального подхода к описанию развития 
стартапов не существует. Различные модели 
разделяют этапы роста на основе принима-
емых основателями решений, целей, к кото-
рым стремится компания, или привлечения 
внешнего финансирования» [3].

Виртуальные команды характеризуются 
тем, что действия, выполняемые их участни-
ками, – это сочетание физических, умствен-
ных и компьютерных действий. Виртуаль-
ные команды относятся к смешанной фор-
ме CSCW (Computer-Supported Cooperative 
Work). В сущности, в виртуальных командах 
для игроков-участников важна координация 
действий под давлением. Основным фунда-
ментом виртуальных команд становятся он-
лайн/офлайн-стратегии формирования/ко-
ординации, укрепление личных взаимоот-
ношений, корректные экспертные сужде-
ния управляющего элемента виртуальной 
команды на основании имеющегося опыта 
относительно той или иной ситуации и рас-
ширенные коммуникационные каналы связи 
для поддержания координации [15]. 

Как отмечается в исследовании Н. В. Мир-
зоян и С. В. Плясовой, конкурентоспособность 
и инвестиционная привлекательность бизнеса 
во многом определяется реализуемыми ком-

панией инвестиционными проектами и инве-
стиционной программой, поэтому необходим 
детальный анализ инвестиционных проектов 
и оценка его влияния на конкурентоспособ-
ность бизнеса [5]. Инвестиционная привлека-
тельность ВИКК является основой существо-
вания организации на рынке внутриигровых 
услуг. Чем сильнее выделяется ВИКК среди 
своих конкурентов в плане навыков игры, тем 
больше у нее будет заказов как от игроков-
покупателей, так и магазинов-посредников. 
Если ВИКК не будет уделять внимание своей 
инвестиционной привлекательности, то вско-
ре она останется без сильных игроков, так 
как последним будет выгоднее уйти в другие 
виртуальные команды, где их труд будет оце-
ниваться выше. Следует отметить, что рынок 
внутриигровых услуг достаточно обширен 
и, в зависимости от игры, ВИКК может иметь 
больше тысячи конкурентов.

Инвестиционная привлекательность фор-
мируется исходя из критериев, представлен-
ных на рисунке 4.

Навыки игроков виртуальной команды 
позволяют инвестору оценить, насколько 
игроки обучаемы и  насколько компетен-
тен лидер в управлении виртуальной ко-
мандой по сравнению с другими виртуаль-
ными командами. Инвестор избегает ри-
ска невыполнения заказа по причине нека-
чественной игры и, как следствие, потери 
вложенных средств в развитие ВИКК. Со-
гласно А. В. Царевой [13] игры формируют 
у игроков особый социальный опыт, кото-
рый включает в себя активизацию эмоций, 
игровые действия, внимание, направлен-
ность инициативы и социальное взаимодей-
ствие в условиях зависимости от характера 
игры. Для участников ВИКК крайне важно 
иметь социальный опыт игровой деятельно-
сти, чтобы соблюдать общий уровень ответ-
ственности перед другими игроками-участ-
никами ВИКК и предпринимателями.

Стабильность работы с контентом харак-
теризует непрерывность осуществления ос-
воения контента виртуальной командой без 
сбоев, которые могли бы замедлить процесс 
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в целом, будь то технологический или какой-
либо другой сбой. Инвестор может быть уве-
рен в том, что в кратчайшие сроки контент 
будет освоен.

Опыт работы на рынке внутриигровых ус-
луг показывает, что ВИКК работала на про-
тяжении долгих лет и понимает принцип по-
строения данного рынка, дорожит своей де-
ловой репутацией. 

Популярность среди игроков-покупателей 
характеризует качество работы с заказами.

Наивысшие показатели эффективности 
среди прочих виртуальных команд высту-
пают результирующим фактором, отража-
ющим эксклюзивность предоставляемой 
услуги. Они определяют, насколько ВИКК 
способна в будущем обеспечить постоян-
ный денежный поток за счет наличия посто-
янных игроков-покупателей.

Долгосрочность работы с игрой разра-
ботчика гарантирует инвестору, что ВИКК 
сотрудничает с различными брендами и са-
мим разработчиком, что открывает массу 
путей для самосовершенствования ВИКК 
и расширения портфеля игр.

Стоимость оказываемых внутриигровых 
услуг позволяет инвестору оценить востребо-
ванность услуг и рыночное положение ВИКК.

Совокупность факторов, определяющих 
инвестиционную привлекательность ВИКК, 
может быть распределена на две основные 
группы: внешние и внутренние (рис. 5).

Далее рассмотрим, как на практике стро-
ится управление инвестиционной привлека-
тельностью успешно работающей виртуаль-
ной игровой коммерческой команды «Зета» 
в виртуальном мире многопользовательской 
онлайн-игры World of Warcraft. 

Использование классических методов 
SWOT-анализа позволяет разработать стра-
тегию управления инвестиционной привле-
кательностью ВИКК. Результаты примене-
ния SWOT-матрицы к ВИКК «Зета» пред-
ставлены в таблице 1.

На основе проведенного SWOT-анализа 
ВИКК «Зета» были определены следующие 
действия, которые будут способствовать по-
вышению инвестиционной привлекательно-
сти команды.

1.	 Привлечение имеющихся игроков 
к поиску квалифицированных игроков.

Игроки зачастую имеют обширное коли-
чество социальных связей с другими игро-
ками, которые могут оказаться более ква-
лифицированными в игровом плане. С уче-
том развития игровой индустрии количе-

Навыки игроков  
виртуальной команды / 

Skills of players  
of virtual team

Наилучшая работа  
с контентом среди  

конкурентов /  
The best content handling 

among competitors

Стоимость оказываемых 
внутриигровых услуг /  
The cost of the provided  

in-game services

Стабильность работы  
с контентом /  

Stability of work  
with content

ВИКК / VGCT

Долгосрочность работы  
с игрой разработчика /  

Long-term work with 
developer's game

Опыт работы на рынке  
внутриигровых услуг /  

Working experience at market 
of in-game services

Популярность среди  
игроков-покупателей / 

Popularity among  
players-buyers

Наивысшие показатели  
эффективности среди  
виртуальных команд / 
 Highest performance 

indicators among  
virtual teams

Рис. 4. Формирование инвестиционной привлекательности ВИКК (разработано авторами)

Fig. 4. Forming of investment attractiveness of VGCT (developed by the authors)
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ство социальных связей игроков постоянно 
растет.

2.	 Совершенствование качества предо-
ставляемых услуг.

Данный процесс позволит ВИКК «Зета» 
охватывать большее количество заинтере-
сованных игроков-покупателей, которые хо-
тят получать лучшие услуги без существен-
ных затрат времени.

3.	 Поддержание целостности и слажен-
ности коллектива.

Слаженность коллектива в  условиях, 
в  которых функционирует ВИКК «Зета», 
с большим количеством конкурентов, очень 
важна для эффективности деятельности. 
Другие команды могут предпринимать по-
пытки переманить игроков, предложив бо-
лее выгодные условия.

Внешние факторы / 
External factors

Инвестиционная привлекательность ВИКК / 
Investment attractiveness of VGCT

1. Отрасль / Industry
2. Социум / Society

3. Навыки игры у игроков / The skills of the players
4. Финансовое состояние / Financial condition
5. Менеджмент / Management
6. Инвестиционная программа / Investment program
7. Рейтинг ВИКК / VGCT rating

Внутренние факторы / 
Internal factors

Рис. 5. Ключевые факторы, определяющие инвестиционную привлекательность ВИКК

Fig. 5. The most important factors influencing the investment attractiveness of VGCT

Таблица 1. SWOT-матрица ВИКК «Зета» (разработано авторами)

Table 1. SWOT-matrix of VGCT “Zeta” (developed by the authors)

Матрица SWOT 
для ВИКК «Зета» 
/ SWOT-matrix for 

VGCT “Zeta”

Положительные стороны /  
Positive sides

Отрицательные стороны /  
Negative sides

Внешние  
факторы /  
External factors

Сильные стороны / Strengths:

�� слаженный коллектив игроков /  
well-coordinated team of players;

�� предоставление услуг, имеющих 
постоянный спрос /  
providing services with constant demand

Слабые стороны / Weaknesses:

�� начало деятельности 
в коммерческом виртуальном 
пространстве / getting started in  
a commercial virtual space;

�� недостаток квалифицированных 
игроков / lack of qualified players

Внутренние  
факторы /  
Internal factors

Дополнительные возможности /  
Additional opportunities:

�� развитие игровой индустрии 
в виртуальном пространстве / development 
of the gaming industry in the virtual space;

�� привлечение имеющихся игроков к поиску 
квалифицированных игроков / engaging 
existing players to find qualified players;

�� совершенствование качества 
предоставляемых услуг /  
improving the quality of provided services

Угрозы / Treatments:

�� конкуренты / competitors;

�� закрытие игры вследствие 
непопулярности /  
closing the game due to unpopularity
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4.	 Проведение регулярного анализа 
популярности игры и диверсификация де-
ятельности на несколько игр.

Ключевой задачей «Зета» является по-
лучение стабильного денежного дохода, по-
зволяющего оплачивать дивиденды инвесто-
рам, зарплату игрокам и иметь средства для 
внутреннего развития. Если «Зета» будет 
вынуждена перейти в другую игру, то высок 
риск потери стабильного денежного дохода 
вследствие потери игроков, игроков-покупа-
телей, инвесторов.

5.	 Проведение анализа рынка внутри-
игровых услуг для определения наиболее 
прибыльных пластов потребителей в долго-
срочной перспективе.

Анализ рынка внутриигровых услуг позво-
лит «Зета» уловить возможные изменения 
потребностей на рынке с учетом развития 
игровой индустрии и привлечения больше-
го количества человек в игровую индустрию.

6.	 Привлечение новых игроков в ВИКК 
«Зета».

Данный процесс позволит решить пробле-
мы «Зета» с недостатком квалифицирован-
ных игроков благодаря привлечению большо-
го количества человек в игровую индустрию.

7.	 Удержание существующих инвесто-
ров за счет конкурентных преимуществ.

Для ВИКК «Зета» чрезвычайно важно 
на начальном этапе становления коммер-
ческой деятельности удержать имеющихся 
инвесторов, которые помогают поддержи-
вать жизнь организации и ее конкуренто-
способность на рынке.

Формирование инвестиционной 
привлекательности ВИКК на основе 
оценки неидентифицируемых 
материальных активов

Проведя анализ факторов, формирующих 
инвестиционную привлекательность ВИКК 
«Зета», следует охарактеризовать ее иму-
щественное положение, поскольку данный 
показатель влияет на принятие инвестици-
онного решения. Являясь специфической 

формой организации деятельности – вирту-
альной игровой командой, осуществляющей 
продажу услуг по освоению контента в рам-
ках вириального мира игры World of Warcraft, 
«Зета» не обладает материальными акти-
вами. Капитал команды сформирован из 
средств лидера команды (условно можно 
назвать эту часть собственным капиталом) 
и заемных средств инвесторов, не членов 
команды. Основу инвестиционной привле-
кательности команды составляют ее нема-
териальные активы, представленные неиден-
тифицируемыми нематериальными актива-
ми – гудвиллом. Однако в вопросе об оценке 
неидентифицируемых нематериальных акти-
вов понятие «гудвилл» до настоящего време-
ни является камнем преткновения. По мне-
нию исследователей, проблема заключает-
ся в трактовке этого термина с достаточно 
разных позиций: экономической и бухгал-
терской. Широкая экономическая трактовка 
включает в гудвилл всю совокупность кон-
курентных преимуществ предприятия, вы-
раженных неосязаемыми активами, причем 
они не отражены на балансе. Именно они, 
по мнению приверженцев данного подхода, 
определяют разницу между рыночными сто-
имостями активов и самого предприятия [1, 
4, 6, 8]. При этом гудвилл в экономическом 
смысле может существовать независимо от 
сделки купли-продажи предприятия, в от-
личие от гудвилла бухгалтерского. Гудвилл 
можно определить как «оценку всех неося-
заемых атрибутов бизнеса, являющихся не-
посредственными “участниками” его успеха 
и рождающихся внутри компании за время ее 
работы» [2]. Такой трактовки придерживают-
ся и авторы данного исследования. Структу-
ра элементов гудвилла ВИКК «Зета» пред-
ставлена в таблице 2.

В общем случае стоимость виртуальной 
команды складывается из следующих эле-
ментов, отраженных в формуле (1):

	 VGTC = (UA + ∑(AVCn · CSn · Tn)) / W,	 (1)

где	 n – номер контента;
	 UA – неидентифицируемые активы;
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	 AVCn – инвестиции в виртуальную ко-
манду за контент n;

	 CSn – коэффициент успешности вирту-
альной команды;

	 Tn – коэффициент устаревания контента;
	 W – общее число виртуальных команд 

в составе виртуальной организации.
Коэффициент успешности CS определя-

ется на основе следующих предлагаемых 
авторами интервальных параметров:

•• 0–0,25, если виртуальная команда вхо-
дит в интервал от 100 до 75% команд, осво-
ивших контент целевого уровня до выхода 
следующего контента;

•• 0,26–0,50, если виртуальная команда 
входит в интервал от 74 до 50% команд, ос-
воивших контент целевого уровня до выхода 
следующего контента;

•• 0,51–0,75, если виртуальная команда 
входит в интервал от 49 до 25% команд, ос-
воивших контент целевого уровня до выхода 
следующего контента;

•• 0,76–1,00, если виртуальная команда 
входит в интервал от 24% до лидирующего ме-
ста среди команд, освоивших контент целе-
вого уровня до выхода следующего контента.

Анализ деятельности ВИКК позволя-
ет определить временные характеристики, 
ограничивающие коэффициент устаревания 
контента. Для контентов, которые отдалены 

от текущего более чем на 4 контента, коэф-
фициент T будет автоматически принимать-
ся за 0, так как для игроков-покупателей та-
кой контент не будет интересен. 

Например, есть потребность посчитать 
стоимость виртуальной игровой коммерче-
ской организации, когда актуальным являет-
ся контент 7. Контенты 1, 2 и 3 не будут пред-
ставлять какой-либо интерес для игроков-по-
купателей и коэффициент T для них будет ну-
левым. Для контента 4 коэффициент T будет 
составлять 0,25. Для контента 5 коэффици-
ент T будет составлять 0,5. Для контента 6 ко-
эффициент T будет составлять 0,75. Для кон-
тента 7 коэффициент T будет составлять 1. 

Наиболее сложным для оценки элемен-
том формулы стоимости ВИКК является гуд-
вилл. Исходя из применяемого определения 
гудвилла, в его структуру включены: 

•• отлаженный механизм разработки 
стратегий перехода к новому сложному кон-
тенту; 

•• индивидуальный подход к разработке 
стратегий на основе анализа деятельности 
прочих виртуальных команд;

•• опыт использования сайта для разно-
стороннего анализа первичных освоений 
и освоений с игроками-покупателями; 

•• виртуальная документация по самосо-
вершенствованию и принципам разработки 

Таблица 2. Элементы гудвилла ВИКК «Зета» 

Table 2. Goodwill elements of VGCT “Zeta” 

Неидентифицируемые нематериальные активы ВИКК «Зета» /  
Unidentifiable intangible assets of VGCT “Zeta”

Гу
дв

ил
л 

/ G
oo

dw
ill

1
Механизм разработки стратегий перехода к новому сложному контенту /  
Mechanism of developing strategies for new complex content

2
Индивидуальный подход к разработке стратегий на основе анализа деятельности прочих  
виртуальных команд / Individual approach to developing strategies based on analysis of the activities 
of other virtual teams

3
Виртуальная документация по самосовершенствованию и принципам разработки стратегий /  
Virtual documentation on self-improvement and strategy developing principles

4
Собственный сервер на платформе Discord для взаимодействия и обмена информацией /  
Own server on the Discord platform for interaction and information exchange

5
Опыт использования сайта для разностороннего анализа первичных освоений и освоений  
с игроками-покупателями / Experience of using site for comprehensive analysis of primary developing 
and developing with player-buyers
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стратегий на основе авторского подхода 
«Зета»; 

•• собственный сервер Discord для взаи-
модействия и обмена информацией. 

Следует отметить, что «Зета» системати
чески оценивает гудвилл при переходе от 
предыдущего контента к следующему, по-
скольку в отдельных случаях его величина 
может быть отрицательной, что понизит ин-
вестиционную привлекательность и конку-
рентоспособность. Данные по добавленной 
стоимости гудвилла необходимо предвари-
тельно перевести по модулю в положитель-
ные значения для исключения некорректно-
го расчета, базирующегося на различных 
исходных расценках за контенты со стороны 
магазинов-посредников.

Элемент гудвилла в виде «механизма раз-
работки стратегии перехода к новому слож-
ному контенту» ВИКК «Зета» обеспечивает 
организации возможность поддерживать кон-
курентоспособность на высоком уровне. Од-
нако данный механизм как неидентифициру-
емый актив целесообразно оценивать с точ-

ки зрения стоимости конечного результа-
та. Конечным результатом станет стоимость 
продуктов инновации, которые будут иметь 
определенную цену на момент удовлетворе-
ния потребности организации в инновации. 
Чем дольше ВИКК получает результат от ин-
новации, тем дешевле становится стоимость 
продуктов этой инновации.

Оценить стоимость отлаженного механиз-
ма разработки стратегий можно на основе 
оценки разницы между скоростью освоения 
контента до существования данного механиз-
ма и после. ВИКК «Зета» развивала свой гуд-
вилл последовательно, формируя за интер-
вал между двумя контентами один элемент. 
Разница между продажами в рублях за ме-
сяц услуг по освоению контента до внедре-
ния актива и после будет отражать стоимость 
данного элемента актива. Продажи по раз-
личным контентам для «Зета» можно пред-
ставить в виде таблицы 3.

Механизм был внедрен в контентах с 4 
по 5, когда «Зета» с 1563-го места переме-
стилась на 906-е. Цены контентов 4 и 5 за 

Таблица 3. Продажи ВИКК «Зета» услуг по освоению контента по сравнению с прочими  
ВИКК в России 

Table 3. Sales of VGСT “Zeta” of content mastering services compared to other VGCT`s in the Russian region 

ВИКК «Зета» / VGСT “Zeta” Прочие ВИКК / Other VGCT

№ /  
No.

Продажи в руб. 
за месяц / Sales in 

rub. per month

% от цены продажи прочими ВИКК 
идентичных контентов / % of the selling 
price of other VGCT of identical content

Продажи в руб. 
за месяц / Sales 
in rub. per month

%

Контент 1 – – 890 600 100

Контент 2 – – 907 620 100

Контент 3 – – 1 364 755 100

Контент 4 1 162 382,88 172 675 804 100

Контент 5 3 379 489,7 194 1 742 005 100

Контент 6 2 898 837,15 165 1 756 871 100

Контент 7 1 109 551,1 98 1 132 195 100

Контент 8 2 237 812,5 175 1 278 750 100

Контент 9 1 956 224 170 1 150 720 100

Контент 10 1 612 527,6 174 926 740 100

Контент 11 2 149 689,6 192 1 119 630 100

Контент 12 3 376 530 180 1 875 850 100
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вычетом средней цены продажи контентов 
среди прочих ВИКК для ВИКК «Зета» равня-
лись 486 578,88 и 1 637 484,7 руб. соответ-
ственно. Далее мы из приобретенной стои-
мости за контент 4 вычитаем приобретен-
ную стоимость за контент 5. В итоге по мо-
дулю получается значение 1 150 905,82 руб., 
и оно является стоимостью элемента гудвил-
ла в виде механизма разработки стратегий.

Оценить стоимость индивидуального 
подхода к разработке стратегий на основе 
анализа деятельности прочих виртуальных 
команд можно на основе оценки разницы 
между скоростью освоения контента до су-
ществования данного механизма и после. 
Подход был внедрен в контентах с 7 по 8, 
когда «Зета» с 1769-го места переместилась 
на 1401-е. Цены контентов 7 и 8 за выче-
том средней цены продажи контентов среди 
прочих ВИКК для «Зета» равнялись 22 643,9 
и 959 062,5 руб. соответственно. Далее мы 
из приобретенной стоимости за контент 7 
вычитаем приобретенную стоимость за кон-
тент 8. В итоге по модулю получается значе-
ние 936 418,6 руб., и оно является стоимо-
стью данного неидентифицируемого актива.

Виртуальная документация по самосо-
вершенствованию и принципам разработки 
стратегий является одним из ключевых фак-
торов конкурентоспособности ВИКК «Зе-
та». Этот НА был наработан в контентах с 8 
по 9, когда «Зета» с 1401-го места переме-
стилась на 1340-е. Цены контентов 8 и 9 за 
вычетом средней цены продажи контентов 
среди прочих ВИКК для «Зета» равнялись 
959 062,5 и 805 504 руб. соответственно. Да-
лее мы из приобретенной стоимости за кон-
тент 8 вычитаем приобретенную стоимость 
за контент 9. В итоге по модулю получает-
ся значение 153 558,5 руб., и оно является 
стоимостью неидентифицируемого актива 
в виде виртуальной документации по само-
совершенствованию и принципам разработ-
ки стратегий.

Собственный сервер на базе Discord был 
наработан в контентах с 9 по 10, когда «Зета» 
с 1340-го места переместилась на 1126-е. Це-

ны контентов 10 и 9 за вычетом средней цены 
продажи контентов среди прочих ВИКК для 
«Зета» составили 805 504 и 685 787,6 руб. 
соответственно. Далее мы из приобретенной 
стоимости за контент 10 вычитаем приобре-
тенную стоимость за контент 9. В итоге по 
модулю получается значение 119 716,4 руб., 
и оно является стоимостью элемента гудвил-
ла в виде собственного сервера Discord без 
учета коэффициента влияния на социаль-
ную среду. Перемножив приобретенную сто-
имость за контенты с 9 по 10 со значением 
119 716,4 руб. и коэффициент влияния на со-
циальную среду со значением 2,026, в итоге 
мы получим полную стоимость собственного 
сервера Discord в 242 545,43 руб.

Стоимость опыта использования сайта 
для разностороннего анализа первичных ос-
воений и освоений с игроками-покупателя-
ми была оценена на основе разницы между 
скоростью освоения контента до существо-
вания данного механизма и после. Данный 
опыт был наработан в контентах с 10 по 11, 
когда «Зета» с 1126-го места переместилась 
на 915-е. Цены контентов 10 и 11 за выче-
том средней цены продажи контентов сре-
ди прочих ВИКК для ВИКК «Зета» равнялись 
685 787,6 и 1 030 059,6 руб. соответственно. 
Далее мы из приобретенной стоимости за 
контент 10 вычитаем приобретенную стои-
мость за контент 11. В итоге по модулю по-
лучается значение 344 272 руб., и оно явля-
ется стоимостью данного неидентифициру-
емого актива.

После проведенной оценки стоимости 
каждого элемента неидентифицируемого 
нематериального актива можно рассчитать 
стоимость гудвиллаа ВИКК «Зета» (табл. 4).

Суммарная стоимость неидентифициру-
емых активов гудвилла (UA в формуле (4)) 
ВИКК «Зета» отставила 2 827 700,35 руб. 

Заключение

Игровой сегмент составляет значитель-
ную долю виртуального развлекательного 
пространства. Экономика виртуальных игр 
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формирует специфическую форму органи-
заций, функционирующих в игровом мире 
ролевых многопользовательских онлайн-
игр, – виртуальную коммерческую игровую 
команду (ВИКК). Основу инвестиционной 
привлекательности ВИКК и ее конкуренто-
способности составляют неидентифицируе-
мые нематериальные активы в виде гудвил-
ла, которые могут быть оценены на основе 
предложенной авторами методики. В рабо-
те осуществлена классификация элемен-
тов гудвилла ВИКК и произведена оценка 
стоимости ВИКК, что имеет практическое 
значение как для членов команд, так и для 
потенциальных инвесторов. В работе дана 
краткая характеристика современных вир-
туальных миров и показаны механизмы фор-
мирования экономических явлений внутри 

этой среды. Для дальнейших исследований 
интересен анализ взаимодействия реаль-
ной и игровой экономик, доходы и налого-
обложение профессиональных участников 
команд. Целенаправленное управление гуд-
виллом выступает ключевым фактором по-
вышения конкурентоспособности ВИКК, по-
скольку последний обуславливает рейтинго-
вую оценку команды. В отличии от реального 
мира, игровая виртуальная экономика имеет 
встроенные механизмы непрерывной оцен-
ки эффективности в виде рейтингов. Рей-
тинги отражают уровень успешности и эф-
фективности команды, являются основой ее 
конкуренции. В силу этого управление гуд-
виллом становится ключевым фактором по-
вышения как инвестиционной привлекатель-
ности, так и внутриигровой конкуренции.

Таблица 4. Стоимость гудвилла ВИКК «Зета» 

Table 4. Goodwill cost of VGCT “Zeta”

Элементы гудвилла /  
Elements of goodwill

Оценочная стоимость элемента, руб. /  
Estimated cost of element, rub.

Механизм разработки стратегий к новому сложному контенту / 
Mechanism of developing strategies for new complex content

1 150 905,82

Индивидуальный подход к разработке стратегий на основе  
анализа деятельности прочих виртуальных команд /  
Individual approach to developing strategies based on analysis of the 
activities of other virtual teams

936 418,6

Виртуальная документация по самосовершенствованию  
и принципам разработки стратегий / Virtual documentation  
on self-improvement and strategy developing principles

153 558,5

Собственный сервер на платформе Discord для взаимодействия 
и обмена информацией / Own server on the Discord platform for 
interaction and information exchange

242 545,43

Опыт использования сайта для разностороннего анализа первич-
ных освоений и освоений с игроками-покупателями /  
Experience of using site for comprehensive analysis of primary 
developing and developing with player-buyers

344 272

Итого оценочная стоимость гудвилла /  
Total estimated value of goodwill

2 827 700,35 
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