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Бобров В. Д., Меркулова Т. В. Кросплатформні відеоігри як феномен економіки вражень:  
оцінка потенціалу та викликів

Метою статті є аналіз економічного потенціалу кросплатформного підходу в індустрії відеоігор у контексті трансформації цифрового ринку 
розваг, а також виявлення ключових переваг і обмежень, пов’язаних із його активним упровадженням. У роботі визначено й обґрунтовано місце 
відеоігор серед інших секторів індустрії розваг, здійснено порівняння середньорічних темпів зростання, обсягів аудиторій і провідних країн – цен-
трів розвитку. Визначено, що відеоігрова індустрія має найвищий середьнорічний темп зростання та орієнтується здебільшого на молодь та 
дітей. Проаналізовано динаміку зміни популярності основних ігрових платформ. Досліджено, що за останні три десятиліття частка консолей 
на ринку відеоігор суттєво зменшилася, сегмент ПК залишився відносно стабільним, а провідну позицію нині займають мобільні пристрої. Ви-
значено тренд на технологічні інновації в індустрії відеоігор: зростання популярності хмарного та кросплатформного геймінгу. Розкрито зміст 
понять «мультиплатформа» та «кросплатформа», наведено ретроспективу розвитку цих підходів до відеоігрової розробки. Визначено та по-
рівняно сучасні найпоширеніші платформи за низкою параметрів: розробники, ціна, популярність і рівень підтримки кросплатформних відеоігор. 
Окреслено ключових бенефіціарів у ланцюжку створення цінності, шо залежать від кросплатформного підходу до розробки відеоігор: гравців, 
розробників і платформодавців. Для гравців проаналізовано статистичну залежність між кількістю платформ та обсягом ігрового часу, а 
також відмічено позитивний вплив кросплатформи на соціальну взаємодію. Для розробників обґрунтовано переваги довгострокової підтримки 
кросплатформних ігор, а для платформодавців – позитивний вплив на подовження життєвого циклу платформ. Як приклад проаналізовано 
відеогру Fortnite: наведено статистику доходів і обґрунтовано її фінансову успішність як одного з найяскравіших кейсів застосування кросплат-
формного підходу в цифровій економіці. Отримані результати можуть бути використані для розробки монетизаційних стратегій, формування 
бізнес-моделей відеоігор і прогнозування подальших змін у відеоігровій індустрії або суміжних індустріях економіки вражень.
Ключові слова: кросплатформні ігри, мобільні ігри, розвиток технологій, монетизація, економіка вражень, цифрова економіка, індустрія відеоі-
гор, відеоігри.
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Bobrov V. D., Merkulova T. V. Cross-Platform Video Games as a Phenomenon of the Experience Economy:  
Assessing Potential and Challenges

The aim of the article is to analyze the economic potential of the cross-platform approach in the video game industry within the context of the transformation 
of the digital entertainment market, as well as to identify key benefits and limitations associated with its active implementation. The study defines and sub-
stantiates the position of video games among other sectors of the entertainment industry, compares average annual growth rates, audience sizes, and leading 
countries as development centers. It is determined that the video game industry has the highest average annual growth rate and primarily targets youth and 
children. The dynamics of the popularity of major gaming platforms are analyzed. It is found that over the past three decades, the share of consoles in the video 
game market has significantly decreased, the PC segment has remained relatively stable, and mobile devices currently occupy the leading position. A trend 
toward technological innovations in the video game industry has been identified: the growing popularity of cloud and cross-platform gaming. The meanings of 
the terms «multi-platform» and «cross-platform» have been explained, and a retrospective of the development of these approaches to video game development 
has been provided. The most common modern platforms have been identified and compared according to several parameters: developers, price, popularity, 
and the level of support for cross-platform games. Key beneficiaries in the value creation chain who depend on the cross-platform approach to game develop-
ment have been outlined: players, developers, and platform providers. For players, the statistical relationship between the number of platforms and gaming 
time was analyzed, and the positive effect of cross-platform functionality on social interaction was noted. For developers, the advantages of long-term support 
for cross-platform games were substantiated, and for platform providers, the positive impact on extending platform lifecycles was highlighted. As an example, 
the video game Fortnite is analyzed: revenue statistics are presented, and its financial success is substantiated as one of the most notable cases of applying a 
cross-platform approach in the digital economy. The results obtained can be used to develop monetization strategies, shape video game business models, and 
forecast further changes in the video game industry or related sectors of the experience economy.
Keywords: cross-platform games, mobile games, technology development, monetization, experience economy, digital economy, video game industry, video 
games.
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Відеоігри вже давно є значною складовою су-
часної економіки вражень: за різними оцін-
ками, доходи індустрії складають близько 

200–250 мільярдів доларів на рік, і ця цифра не-
впинно зростає [1]. Більше того, окремі аналітич-
ні портали (зокрема, Statista) у своїх розрахунках 
враховують не лише безпосередньо сегмент відеоі-
гор, а й суміжні індустрії – такі як стримінгові сер-
віси, VR-контент, мерчандайзинг, in-game реклама 
тощо. Саме тому їхня оцінка сукупних доходів рин-
ку на 2025 р. сягає близько 520 млрд дол. США [2]

Відеоігри як напрям сучасної масової культури 
є дуже перспективним порівняно з іншими, тради-
ційними розвагами за доходами та темпами зрос-
тання ринку. Як видно з табл. 1, ринок відеоігор 
характеризується значними обсягами та високими 
середньорічними темпами зростання, вимірюва-
ними показником CAGR (compound annual growth 
rate), що визначає його інвестиційну привабливість.

Однак треба зазначати, що нинішнє місце 
індустрії відеоігор є наслідком трьох десятиліть 
трансформації як у структурі доходів, так і в за-
гальному обсязі прибутку. На рис. 1 представле-
но інфографіку, що ілюструє динаміку зростання 
обсягу світового ринку відеоігор та секторальні 

зміни за основними платформами, які генерували 
найбільші обсяги доходів. 

Детальніше розглянемо структурні зміни в 
табл. 2. За останні 30 років з’явилися дві нові плат-
форми: мобільні та VR/AR пристрої. І якщо останні 
скоріше є технічною новинкою та поки що займа-
ють невелику частку ринку, то мобільні відеоігри є 
найприбутковішим сегментом індустрії, що у 2022 р.  
займав більше половини всього обсягу. Водночас 
консолі, що були флагманом індустрії в 1990-х ро-
ках, продовжують втрачати свою частку ринку. До-
сить стабільним є ПК-геймінг: обсяг доходів цього 
сегмента з 1995 р. становить близько 25%. Порта-
тивні консолі втратити популярність саме через 
конкуренцію з мобільними пристроями, які мають 
низку переваг: мультифункціональність, ціна, шир-
ший вибір ігор. 

Наведені розрахунки говорять про те, що, 
хоча мобільні пристрої і є домінуючою 
платформою зараз, ринок не обмежуєть-

ся тільки мобільним геймінгом. Крім того, ще на 
етапі планування розробникам необхідно оцінити 
потенційну частку ринку за обраною платформою. 
Це важливо, адже розробка під додаткові платфор-
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Таблиця 1 

Порівняльна характеристика основних секторів економіки вражень, 2024–2025 рр.

Сектор Дохід, 
млрд $* CAGR, % Основні ринки Аудиторія Тренди

Телебачення та відео 390 4,5 США, Канада, Індія 30+ Розвиток стрімінг- 
платформ

Відеоігри 250 7,25 США, Китай, Японія Молодь і діти Кросплатформний  
геймінг

Кіноіндустрія 100 7,8 США, Індія, Китай Усі вікові групи Гібридні прем’єри

Видавнича індустрія 95 1,17 США, Європа 25+ Аудіокниги,  
самовидавництво

Парки розваг 60 3,04 США, Японія Сім’ї Колаборація  
з франшизами

Музична індустрія 40 4,8 США, Європа Молодь Віртуальні концерти,  
соцмережі

Примітка: * – приблизність розрахунків річного доходу зумовлена обмеженим доступом до конфіденційних даних і специфікою 
правового захисту комерційної інформації.
Джерело: складено за [1–7].

VR/AR пристрої Мобільні пристрої Персональні комп’ютери Портативні консолі Консолі
1995 2005 2015 2022
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Рис. 1. Динаміка доходів на ринку відеоігор за популярними платформами, 1995–2022 рр.
Джерело: складено за [8].

ми потребує значних інвестицій і далеко не завжди 
гарантує окупність. З 1990-х років лише провідні 
ігрові компанії на кшталт Electronic Arts чи Konami 
могли дозволити собі мультиплатформні релізи. 
Проте це часто було не справжнім мультиплат-
формним продукуванням, а створенням окремих 
версій гри для ПК і консолей, які суттєво відріз-

нялися на технічному рівні (різні рушії, префаби, 
інструменти) [9]. Спільним у них був лише геймди-
зайн, а внутрішні механізми, архітектура та ресурси 
були автономними, і, таким чином, фактично опра-
цьовували кожну версію окремо.

Різність підходів до платформ зумовлює те, 
що ігрові продукти на них також відрізняються: 
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мобільні ігри відомі своєю казуальністю та корот-
кими сесіями, ПК-платформа добре орієнтована 
під масові онлайн-ігри, а консолі добре розкрива-
ють потенціал екшн-проєктів [10]. Це все сильно 
впливає на геймерів, які залежно від платформи 
можуть мати свої ігрові преференції та навички,  
а також по-різному ставитися до агресивних моне-
тизаційних стратегій. З точки зору компанії-роз-
робника задача переманити гравця на іншу ігрову 
платформу завжди була складною: це має еконо-
мічні (покупка нового ігрового девайсу), психоло-
гічні (звичка користування) та ергономічні (інші 
принципи керування у грі) виклики.

Але на початку 2020-х років з’явилися техніч-
ні можливості для реального об’єднання великої 
кількості гравців з різних платформ: нові поколін-
ня консолей, ігрових рушіїв, серверів тощо дозво-
ляє розробникам зменшити витрати на створення 
кросплатформної гри, де всі гравці можуть грати 
разом незалежно від своєї основної платформи 
[11]. Цей процес можна порівняти з глобалізацією: 
кросплатформа є можливістю об’єднати гравців з 
різних країн і платформ.

Метою статті є аналіз економічного потен-
ціалу кросплатформного підходу в індустрії віде-
оігор у контексті трансформації цифрового ринку 
розваг і виявлення ключових переваг і обмежень, 
пов’язаних із активним упровадженням кросплат-
формного підходу на відеоігровому ринку. 

Завданнями статті є:
1.	 Розкрити сутність і форми реалізації кро-

сплатформності у відеоіграх.
2.	 Визначити економічні переваги викорис-

тання кросплатформного підходу для розробників, 
видавців і гравців.

3.	 Проаналізувати приклади успішних кро-
сплатформних ігор та їхню ринкову динаміку.

4.	 Оцінити виклики та обмеження, пов’язані 
з технічною та комерційною реалізацією кросплат-
формності.

Перш за все, необхідно чітко визначити, що 
таке кросплатформний геймінг та відрізнити його 

від мультиплатформного геймінгу. Мультиплат-
формінг – це підхід до створення відеоігрових 
продуктів, коли гра є доступною на різних при-
строях [12]. При цьому ці версії ігор можуть від-
різнятися як у деталях, так і у фундаментальних 
підходах до геймплею. Наприклад, реліз FIFA 22 
для ПК і PlayStation відрізнявся використаними 
ігровими рушіями: консольна версія вже включала 
технологічні оновлення наступного покоління, що 
забезпечувало вищий рівень графічної деталізації 
та анімації, тоді як версія для ПК залишалася менш 
просунутою з технічної точки зору [13]. Деінде такі 
зміни можуть бути пов’язані з іншими ігровими 
аспектами: UI/UX дизайн, управління, унікальний 
ігровий контент. 

Для розробника такий підхід може бути ви-
правданий, коли створення версій для 
нових платформ дозволяє суттєво розши-

рити аудиторію продукту, але при цьому, що важ-
ливо, ці аудиторії існують паралельно: гравці на 
різних платформах можуть мати різні запити та 
по-різному оцінювати якість ігрового процесу, що 
може впливати на доходи компанії-розробника. 
Наприклад, одна з найпродаваніших ігор в історії 
GTA 5, а саме, її онлайн-частина GTA Online, за 10 
років існування та еволюції виглядає по-різному. 
Версія гри для PlayStation 5, звісно, має покращену 
графіку, оновлену модель поведіння неігрових пер-
сонажів та іншу внутрішьноігрову економічну мо-
дель [14]. ПК-платформа характеризується підви-
щеним рівнем використання неліцензійних моди-
фікацій і шахрайських інструментів, що зумовлює 
інфляційні процеси у внутрішньоігровій економіці 
та порушення цінового балансу. Особливо це про-
являється у проєктах із сесійною організацією 
ігрового процесу, де відсутній єдиний глобальний 
сервер. У випадку ігор з окремими масштабними 
серверами для різних платформ вказані проблеми 
ще більше загострюються, що в перспективі нега-
тивно позначається на можливостях довгостроко-
вої підтримки та стабільності розвитку проєкту.

Таблиця 2

Динаміка структурної ваги ігрових платформ у 1995–2022 рр., %

Ігрова платформа 1995 р. 2005 р. 2015 р. 2022 р.

Консолі 50,0 40,9 22,5 16,3

Портативні консолі 22,2 20,5 4,7 1,9

Персональні комп’ютери 27,8 27,3 23,0 24,4

Мобільні пристрої – 11,4 47,1 54,7

VR/AR пристрої – – 2,6 2,7

Джерело: власна розробка.
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Ідея вирішення цієї проблеми знайшла свою 
реалізацію в кросплатформному геймінгу. До 
кросплатформнного геймінгу належать віде-

оігри, в одну і ту саму версію яких можна грати 
з декількох платформ. При цьому, якщо гра має 
онлайн-частину, то вони мають однаковий досвід 
від гри з іншими гравцями і можуть грати між со-
бою незалежно від пристрою, з якого грає гравець 
[15]. Це не означає що версії ігор є ідентичними: 
звісно, є певні технічні обмеження, персоналізація 
контролерів та графічні налаштування, які можуть 
залежати як від платформи, так і від конкретного 
пристрою. Але головною ідеєю кросплатформного 
геймплею є можливість грати в одну і ту саму гру з 
усіма іншими користувачами без обмежень.

Не менш важливим питанням є й те, які плат-
форми відкриті до розвитку кросплатформного 
підходу до розробки. Технології попередніх поко-
лінь (консолі сьомого покоління та нижче, аркадні 
автомати, браузерні ігри) вже не підтримуються 
та не здатні забезпечити єдиний ігровий простір. 
Також існує значна кількість нішевих консолей і 
конфігурацій ПК, для яких портування ігор є еко-
номічно недоцільним через низьку частку ринку. 
Відмова окремих компаній від підтримки крос
платформи обмежує потенційний обсяг ринку та 
можливі доходи від продажу гри [9; 16].

Також треба враховувати зручність платфор-
ми для гравця в економічному плані. Для якісного 
онлайн-досвіду для користувача є важливою низка 
параметрів: доступна ціна ігрового пристрою та 
аксесуарів до нього; адекватна технічна підтрим-
ка; стабільне швидкісне інтернет-з’єднання на боці 
платформи та серверів та час, поки ця платформа 
буде актуальною [17]. Це все, звісно, пов’язано з ви-
могами платформи, на якій може бути видана гра з 
підтримкою кросплатформи.

Тому, виділяючі найбільш перспективні плат-
форми для кросплатформних ігор, треба зважати 
і на загальну політику компаній – виробників цих 

платформ. Сьогодні до ігрової кооперації най-
більш наближені мобільні платформи, консолі, 
персональні комп’ютери та хмарні сервіси. Вели-
кі компанії-розробники, такі як Microsoft, Sony, 
Nintendo, Valve, Apple та Google, визначають полі-
тику відкритості своїх систем до міжплатформної 
взаємодії [18]. У табл. 3 визначено найбільш попу-
лярні платформи у світі за кількістю пристроїв та 
їхні характеристики, у тому числі підтримка крос
платформного геймплею.

Наведена вище статистика та наукові джере-
ла свідчать, що кросплатформний підхід до 
розробки відеоігор є привабливим як для 

розробників та користувачів, так і для власників 
платформ. Далі детальніше розглянемо переваги 
для кожного елемента ігрового ланцюга створення 
та реалізації цінності.

Користувачі. В першу чергу, існування крос
платформи підтримується тим, що це цікаво грав-
цям. За оцінками порталу Newzoo, близько 23% 
геймерів грають на трьох платформах і більше,  
а саме – на мобільних пристроях, консолях і ПК 
[26]. Результати дослідження демонструють ста-
тистично значущу позитивну залежність між кіль-
кістю платформ, на яких взаємодіє користувач, і 
рівнем його витрат на ігри. Таким чином, кросплат-
формність не призводить до канібалізації доходів, 
натомість формує додаткові джерела монетизації. 
Як показано на рис. 2, спостерігається позитивна 
залежність між кількістю платформ, на яких до-
ступна гра, та середньою тривалістю ігрового часу 
користувача. Проте ця залежність не є лінійною: 
лише незначна частка геймерів активно викорис-
товує понад три платформи, і мотивація таких ко-
ристувачів, імовірно, зумовлена чинниками поза 
економічною доцільністю.

Отже, для користувача кросплатформна гра є 
цікавою з таких причин.

Таблиця 3 

Основні відеоігрові платформи та їхні характеристики

Платформа Розробник Популярність, млн Середня ціна, $ Підтримка  
кросплею

PlayStation 5 Sony 78 500 Середня

Xbox Series X/S Microsoft 32 500 Висока 

Nintendo Switch Nintendo 152 300 Низька

Android Google 3300 100–1200 Висока

iOS Apple 1000 500–1500 Середня

ПК з ОС Windows Microsoft 1600 500 + 100 (ціна ОС) Середня

Хмарні сервіси Nvidia, Amazon 50 10–20/міс. Висока

Джерело: розроблено авторами за [19–25].
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Ширша соціальна взаємодія. Кросплатформа 
насправді прибирає технологічні бар’єри та дозво-
ляє всім гравцям грати разом, що позитивно впли-
ває на ігровий досвід. Деякі ігри взагалі орієнтують-
ся на соціальну взаємодію, і часто фактор того, що 
знайомі грають у цю гру, може бути вирішальним 
для того, щоб користувач також доєднався.

Можливість не змінювати пристрій. По-
купка нового пристрою для конкретної гри для 
більшості гравців є економічно недоцільною: ціна 
сучасних ААА-проєктів може сягати більше 100 
доларів, тоді як ігрові пристрої здебільшого ко-
штують до 500 (див. табл. 2). Наявність можливості 
здійснювати ігровий процес із власного пристрою 
є чинником, що підвищує ймовірність конверсії по-
тенційного користувача. Зміна усталених механіч-
них звичок, зокрема способу керування, створює 
додатковий бар’єр сприйняття та може негативно 
впливати на якість ігрового досвіду.

Збереження ігрового прогресу та доступ-
ність гри. Завдяки кросплатформному підходу до 
відеоігор гравець може грати з різних місць, у різ-
ний час і зберігати свій ігровий прогрес. Це сприяє 
глибшому зануренню користувача в ігровий про-
цес, збільшенню тривалості ігрової сесії та підви-
щенню ймовірності позитивного ставлення до вну-
трішньоігрових інструментів монетизації.

Розробники. Якщо для гравців ключовим є 
отримання якісного ігрового досвіду, то для роз-
робників кросплатформа – це можливості для 
покращення власних фінансових показників. До 
однозначних плюсів кросплатформного продукту 
для компаній-розробників можна віднести:

1.	 Збільшення потенційної аудиторії гри. 
Більшість гравців усе ще грають на одній 

платформі, і щоб їх зацікавити, необхідно 
пропонувати версію гри для їхнього при-
строю. Вихід гри на новій платформі супро-
воджується підвищенням інтересу з боку 
споживачів і активізує рекламні та марке-
тингові заходи [27; 28].

2.	 Уніфікація ігрових світів. Для кросплат-
формних ігор ключовою є синхронізація, 
що забезпечується єдиним підходом до 
геймдизайну, подій, анонсів та релізів. Кон-
солідація творчих і технічних команд на-
вколо однієї версії продукту підвищує ефек-
тивність розробки, спрощує контроль стро-
ків та пришвидшує виправлення технічних 
проблем [27].

3.	 Підвищення лояльності гравців. Чим біль-
ше часу користувач проводить у грі, тим ви-
щим є його рівень лояльності, а заміна про-
дукту стає менш імовірною. На тлі негатив-
ного ставлення до нав’язливої монетизації 
та технічних проблем кросплатформність 
виступає інструментом підвищення довіри 
та задоволеності гравців [29]. Об’єднання 
користувачів різних платформ на спільних 
серверах може стати оптимальним рішен-
ням для зміцнення репутації компанії.

Платформовласники. Різниця в архітектурі 
навіть серед однакових типів пристроїв існувала ще 
з 90-х років минулого століття. Тоді через сильні 
студії це не було проблемою, але згодом стандар-
ти апаратного та програмного забезпечення стали 
критичними [29]. Сучасні технології нарешті дозво-
ляють реалізувати кросплатформу на глобальному 
рівні [30]. Водночас для власників платформ, попри 
їх зацікавленість у пришвидшеному оновленні апа-

 
Кількість платформ, з яких грає гравець
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Рис. 2. Залежність середнього щотижневого ігрового часу від кількості використовуваних платформ, год/тиж.
Джерело: розроблено авторами за [26].
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ратного забезпечення, розвиток кросплатформно-
го підходу має низку позитивних аспектів.

Інтеграція ширшої аудиторії до своєї екосис-
теми. Вихід популярної кросплатформної гри дає 
платформі можливості монетизувати свої підпис-
ки та маркетингову кампанію продажу власних де-
вайсів. Наприклад, компанія Sony часто пропонує 
бандли: разом з консоллю гравець може придбати 
пару дисків з іграми. Зазвичай ці ігри або є ексклю-
зивом платформи, або, частіше, новою популяр-
ною грою з кросплатформою [31].

Підвищення цінності та актуальності 
платформи для користувачів. На думку авторів, 
підтримка нових кросплатформних технологій, 
якісна та стабільна робота серверів надає гарну ре-
кламу платформі. У сучасному світі ігрова консоль 
залишається актуальною до 8 років, а потім пере-
стає оновлюватися, тому користувач має бути ло-
яльним до платформи – щоб потім придбати техні-
ку від тієї самої компанії, але новішого покоління. 

Таким чином, зацікавленість у розвитку 
цього напрямку мають одразу три сторони 
ігрового ринку. Але щоб підтвердити дійсну 

успішність такого підходу, необхідно розглянути 
дійсно популярний і фінансово успішний проєкт, 
який вже майже 10 років є однією з найпопуляр-
ніших ігор.

Компанія Epic Games стала всесвітньо відо-
мою у 1990-х роках із випуску гри Unreal. У 2000-
х роках студія зростала, купуючи менші компанії 
та розширюючи жанровий портфель. Найбільший 
прорив відбувся у другій половині 2010-х: у 2017 р. 
було випущено Fortnite – одну з перших масових 
кросплатформних ігор, а згодом компанія відкри-
ла власні магазини цифрової дистрибуції на ПК і 
мобільних пристроях. Ці кроки суттєво підвищили 
популярність продуктів компанії та зміцнили її по-
зиції на ринку [32].

Fortnite поєднує кілька жанрів (пісочниця, 
екшн, «королівська битва»), головним з яких є 
Battle Royale – масовий режим, де перемагає один 
гравець або команда. Унікальною перевагою стала 
повна кросплатформність, що розширила аудито-
рію На даний момент гра підтримує такі платфор-
ми: ПК з ОС Windows або macOS, Playstation 4/5, 
Xbox One, Xbox Series X/S, Nintendo Switch і мо-
більні пристрої з Android чи iOS. Цей перелік по-
стійно розширюється, оскільки гра підтримується і 
на новіших пристроях [32]. Для гравців відмінності 
між платформами є мінімальними та здебільшого 
стосуються технічних конфігурацій [33].

 З економічної точки зору Fortnite грунтуєть-
ся на free-to-play монетизаційній моделі з Free-to-
win підходом: монетизація відбувається через про-

даж косметичних предметів, бойових пропусків та 
партнерської колаборації. Така модель не впливає 
на баланс гри, але стимулює витрати гравців, до-
зволяючи їм персоналізувати досвід та залишатися 
в екосистемі продукту.

По ключовим показникам ефективності ця гра 
на 2025 р. є одним із найпопулярніших проєктів в іс-
торії відеоігор [33]. На січень 2025 р. було зареєстро-
вано близько 650 мільйонів користувачів. У серед-
ньому за місяць грають до 110 мільйонів унікаль-
них юзерів. Піковий онлайн у березні 2025 р. склав  
1,3 мільйона користувачів одночасно. Щодо розпо-
ділення аудиторії за віком, то близько 62% дорослої 
аудиторії молодші за 24 роки [34]. У гендерному пла-
ні гра популярна у чоловіків – лише 1 з 10 гравців 
жіночої статі. Окремі дослідження говорять про те, 
що гра дуже популярна в покоління альфа – близько 
40% опитаних дітей активно грають у Fortnite. По-
пулярнішими є тільки Minecraft та Roblox, які мають 
показники у 58% та 43% відповідно [35]. 

Водночас ключовим показником є саме дина-
міка доходів. У період 2018–2023 рр. Fortnite 
стабільно входила до переліку найбільш 

прибуткових ігор, демонструючи річний дохід по-
над 3 млрд дол. США (рис. 3). Ключове значення 
гри підтверджує той факт, що на Fortnite припадає 
до 1% доходів усієї ігрової індустрії та близько 80% 
прибутку самої Epic Games. Це особливо показово, 
адже інший ключовий продукт компанії – власний 
магазин цифрової дистрибуції – генерує значно 
менші обсяги доходу [36]. 

Динаміка доходів Fortnite визначається сукуп-
ністю факторів. Після проривного старту 2018 р.  
поступове зростання конкуренції у 2019–2020 рр. 
привело до часткового відтоку гравців. У 2021 р. 
завдяки масштабній промокампанії дохід зріс у  
1,5 разу. Наразі спостерігається спад, що є типовим 
для зрілих ігрових продуктів та пов’язано зі зрос-
танням кількості конкурентів. 

Диверсифікація доходів Fortnite за платфор-
мами підтверджує ефективність кросплатформ-
ного підходу в сучасному ігровому бізнесу. Судові 
матеріали Epic v Apple засвідчили, що впродовж 
2018–2020 рр. основну частку виручки забезпе-
чували консолі: PlayStation 4 – 46,8%, Xbox One –  
27,5%, iOS – приблизно 7%, решта (ПК, Switch, 
Android) – 18,7% [37]. При цьому більш сучасні 
оцінки Sensor Tower кажуть про те, що у 2023 р. до-
мінуючою за доходом і кількістю гравців була вже 
мобільна версія [38]. 

Припущення щодо того, що Fortnite має ефек-
тивну монетизаційну модель, підтверджується 
іншими ключовими показниками ефективності. 
Зокрема, показник конверсії (частка гравців, які 
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здійснили щонайменше одну внутрішньоігрову по-
купку) досягає 77%, а середній дохід на платного 
користувача (ARPPU) становить близько 100 дола-
рів на рік, що свідчить про високий рівень залучен-
ня та платоспроможності аудиторії [34]. 

Приклад Fortnite підтверджує тезу про те, що 
кросплатформний підхід є вигідним та ін-
новаційним рішенням на ринку відеоігор, 

і всі сторони виграють від нього. Але необхідно 
визначати низку викликів, які обмежують вико-
ристання такого підходу. Для кожної сторони, на 
думку авторів, можна визначити такі виклики.

Для гравців ключовими викликами залиша-
ються нерівність доступу та технічні обмеження.  
У низці випадків платформи самостійно обмеж-
ують доступ до гри; у жанрах на кшталт шутерів 
використання геймпаду може знижувати комфорт 
гри [39]. Потужність окремих пристроїв часто не 
дозволяє отримати якісний ігровий досвід. Крім 
того, кросплатформні проєкти апріорі дорожчі: 
якщо для free-to-play це не критично, то у buy-to-
play сегменті вартість 100+ доларів може знижува-
ти зацікавленість аудиторії [40].

Для розробників проблеми зводяться до 
зростання складності технічної реалізації та витрат 
на підтримку. Багатоплатформний реліз потребує 
більшого штату програмістів і тестувальників, по-
стійного моніторингу стану гри та адаптації до всіх 
платформ. Для нішових проєктів середнього сег-
мента це часто економічно невигідно через обме-
жений розмір цільової аудиторії. Додатковим фак-
тором є монетизація: високі комісії Apple та Google 
знижують прибутковість, а конфлікт із платформою 
може повністю обмежити доступ до ринку [40].

Для платформовласників основною пробле-
мою є втрата ексклюзивності. Зменшується обсяг 
унікального контенту, яким можна стимулювати 
продажі нового обладнання, а нові технічні рішен-
ня потенційно створюють конфлікти сумісності, 
що може викликати негативну реакцію користува-
чів [28]. У результаті розвиток платформ стає більш 
консервативним та орієнтованим на підтримку 
кросплатформного підходу до розробки відеоігор.

ВИСНОВКИ
Сучасна ігрова індустрія знаходиться на під-

йомі – кожного року вона зростає на 7–8%, і вже є 
одним із найбільших секторів економіки вражень. 
Структурно ринок відеоігор також змінюється, на 
що вплинули технічні інновації та підходи до роз-
робки інтерактивних розваг. Мобільні ігри, що по-
чали масово розповсюджуватися лише наприкінці 
1990-х років, на даний момент займають більше 
половини всього обсягу індустрії. Персональні 
комп’ютери стабільно займають чверть, а консолі 
генерують лише близько 15–16% доходу, втратив-
ши свої позиції. Інші платформи на кшталт пор-
тативних консолей, VR-технологій чи браузерних 
ігор генерують порівняно невеликі доходи і не є 
пріоритетним вибором звичайного геймера. Про-
те розвиток інтернету, програмного та апаратного 
забезпечення відкривають нову можливість для 
розробників, гравців та платформодавців, а саме –  
кросплатформний підхід до розробки відеоігор. 

Кросплатформний підхід до розробки віде-
оігор концентрується на створенні максимально 
зручного, доступного та типового ігрового досвіду 
для гравця незалежно від обраної ним платформи. 
На відміну від мультиплатформи, в такому випад-
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Рис. 3. Доходи відеогри Fortnite у 2018–2023 рр.
Джерело: розроблено авторами за [36].
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ку версія гри максимально схожа, а онлайн-серве-
ри дозволяють гравцям грати між собою з різних 
пристроїв. Відеоігри з підтримкою кросплатформи 
є цікавими усім зацікавленим сторонам: гравцям, 
розробникам і платформодавцям. 

Статистичні дані свідчать про те, що переваж-
на більшість сучасних геймерів використо-
вує дві або більше платформи для ігрового 

процесу. Встановлена позитивна кореляційна за-
лежність між кількістю використовуваних плат-
форм і середнім ігровим часом може свідчити про 
зацікавленість користувачів у можливості доступу 
до однієї й тієї самої відеогри з різних пристроїв за-
лежно від індивідуальних потреб. Для гравців крос
платформні відеоігри – це можливість отримати 
новий соціальний досвід і комфортне управління, 
для розробників – розширення аудиторії та підви-
щення залученості, для платформодавців – зацікав-
леність з боку гравців у екосистемі платформи. 

Для розробників та платформодавців розви-
ток кросплатформного підходу також має низку 
позитивних результатів, пов’язаних, перш за все, 
з фінансовою вигодою та розширенням аудиторії. 
Розробники, таким чином, можуть краще уніфі-
кувати власні проєкти і мати стабільну монетиза-
ційну модель, що дозволить довше підтримувати 
відеогру й отримувати від неї доходи. З іншого 
боку, кросплатформність позитивно впливає і на 
платформодавців, оскільки подовжує період акту-
альності ігрового девайсу. 

З початку 2010-х років підтримка кросплат-
формного геймплею почала з’являтися в найбільш 
популярних відеоіграх у світі: GTA 5, FIFA, Fortnite. 
Останній з 2018 р. підтримує повну кросплатфор-
му між ПК, консолями та мобільними пристроями 
та показує видатні фінансові показники: близько  
4 мільярдів доларів доходів щорічно, 650 мільйонів 
зареєстрованих користувачів та конверсію в першу 
покупку більше 77%. Гра продовжує розвиватися,  
є флагманом своєї студії, є дуже популярною в різ-
них країнах і, незважаючи на технічні складнощі 
в реалізації на початку свого існування, успішно 
оновлюється та залишається стабільною.

Разом із тим, деякі виклики роблять крос
платформу не універсальним рішенням для ігро-
вих компаній. Для гравця проблемою може стати 
неідеальність технічного виконання та різниця в 
керуванні, для розробників – це важкість довго-
строкової підтримки та велика кількість різних 
платформ, а для платформодавців – це зменшення 
ексклюзивності та обмеження у використанні ін-
новаційних технічних рішень. 

Доведено, що кросплатформні відеоігри вже 
стали невід’ємною складовою сучасної індустрії,  

а їхня частка у структурі цифрової економіки про-
довжить зростати. Безперервний розвиток техно-
логій стимулює все більше ігрових компаній ін-
тегрувати гравців у власні ігрові сервіси з метою 
збільшення часу взаємодії та потенційних доходів. 
Для нових консолей та ігрових пристроїв крос
платформні проєкти часто виконують функцію 
PR-компанії та використовуються як інструмент 
залучення нових користувачів. Для гравців епоха 
кросплатформи асоціюється з уніфікацією ігрово-
го досвіду та зменшенням технічних бар’єрів.        
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