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В статье представлены результаты двух эмпирических исследований оценки конкурентных факторов, оказывающих вли�
яние на продажи информационных товаров в сети Интернет. Автор остановился на анализе двух видов информацион�
ных товаров: программное обеспечение и видеоигры. В случае с программным обеспечением, результаты исследования
показали, что потребители ориентируются на разные наборы факторов в зависимости от ценовой категории програм�
много продукта. Специфика видеоигр как продукта свидетельствует о наличии такого фактора конкуренции, как бренд
игры, который проявляется в создании сиквелов. Результаты показывают, что объем продаж сиквелов выше, чем ориги�
нальных продуктов, но разница становится незначимой в случае сходного качества. Внешний бренд игры не оказывает
значительного влияния на объем продаж.
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ВВЕДЕНИЕ

Современный мир не может су�

ществовать без того ассортимента

возможностей получения инфор�

мации, который предоставляют

сегодня рынки информационных

технологий. Быстрое развитие

компьютерной техники, появле�

ние новых мобильных устройств

(планшетов и коммуникаторов)

требует от IT�индустрии постоян�

ного пополнения армии програм�

мных продуктов для всех физи�

ческих платформ.

Согласно данным Pricewaterhouse�

Coopers, в 2013 году отрасль про�

изводства программного обеспе�

чения стала рынком, который яв�

ляется двигателем технологиче�

ских и социальных инноваций

с оборотом в 255 млрд долларов

[1]. Оборот мирового рынка ви�

деоигр составил в 2013 году

93,3 млрд долларов [2].

Программный продукт – это

сложный интеллектуальный то�

вар, который распространяется

сегодня преимущественно через

онлайн�каналы в сети Интернет.

Современная ситуация на рынке

становится все менее тривиаль�

ной, т. к. большая доля рынка от�

ходит бесплатным программным

продуктам. При этом появление

данных товаров связано как со

спецификой маркетинговой поли�

тики той или иной софтверной

компании, так и с альтруизмом

ряда программистов, которые

разрабатывают программы для

собственных нужд, а затем бес�

платно распространяет их в сети

Интернет.

Все программное обеспечение

можно разделить на три большие

группы с точки зрения цены: плат�

ное (paid software), бесплатное,

или свободное, (freeware) и услов�

но�бесплатное (shareware). Раз�

ница между первым и вторым до�

статочно очевидна: платные про�

граммные продукты имеют цену

больше нуля, цена бесплатных

продуктов равна нулю. Условно�

бесплатные программные продук�

ты являются проприетарными

и позволяют пользователю без ка�

кой�либо оплаты пользоваться

данным продуктом, как правило,

с функциональными ограничени�

ями и в ограниченный период вре�

мени (обычно в течение 30 дней

после инсталляции).

Разработчики предпочитают

в большей степени выпускать

условно�бесплатные програм�

мные продукты, чтобы пользова�

тели смогли попробовать про�

граммный продукт самостоятель�

но, а затем уже принять решение

о его покупке. В этом и заключа�

ется главная особенность рынка

программного обеспечения. Okina

отметил, что информационные

продукты – это опытные продук�

ты: необходимо попробовать ин�

формационный продукт прежде

чем можно узнать, что он из себя

представляет [3].

Частным случаем программного

обеспечения являются игры. Ви�

деоигра – сложный интеллекту�

альный продукт, который заклю�

чает в себе практически все виды

информации: графическую, зву�

ковую, текстовую, числовую и ви�

деоинформацию. Производство

наиболее популярных видеоигр

из�за их сложности зачастую

крайне дорого, и успех продукта


