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OB’€EKT TA TPEAMET

[locnig>eHHA 30cepenxeHe Ha
VNPABNIHCbKIW CTOPOH] IFPOBOIO
BUPOOHUL TBA: BiA Teopll [0

KOHKPETHOro NMpoeKTY

OO6'eKT pochnig)XeHHA - npouec opraHisauil Ta ynpaBniHHA PO3POOKOH
BI€0Irop B Cy4YacCHin remM-iHaycCTpIl.

NMpeamMmeT pApochniAXeHHA - TMPOAKCEPCbKi cTpaTerii Ta YynpaBRiHCbKI
PilLEHHSA, WO BU3HAYalOTb €(PEKTUBHICTb BUPOOHULTBA IrPOBUX MPOEKTIB

Pi3HOro MacwTaby, 30KpemMa B YyMOBaXx iHAiI-PO3PO6KHW.
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OBJECT AND SUBJECT

This research focuses on the
management side of game production:
from theory to a specific project

Object of the study -The process of organizing and managing video game
development in the modern gaming industry.

Subject of the study - Production strategies and management decisions
that determine the efficiency of producing game projects of various scales,
especially in indie development.
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AKTYAJIbHICTb AOCHIOXEHHSA

rpoBa  IHOYCTpIA €  OAHIEtd 3
ANOVHaMIYHIWNX Tany3en KpeaTnBHOI g N

||||||

3a gaHumun 3BiTY Newzoo 2025 poKy, rnobanbHM AOXiA PUHKY Bifeoirop . i gm ) eseece

carHye 188,8 mnpa ponapie CLUA. BogHouac cBiToBa ayanTopis spocna go /il N n.. a A

3,6 MinbAppa rpasuiB, WO MEpPeTBOPIE Irpym 3 HiWeBOl pos3Barnm Ha
dyHOaMeHTaNnbHU gpansep cyyacHol undpoBol EKOHOMIKMN.

[>xepeno gaHux: aHanitu4yHmm 3BiT Newzoo Global Games Market Report, 2024/2025
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RELEVANCE OF THE RESEARCH

The gaming industry is one of the most
dynamic sectors of the creative a0
economy: G g

||||||

According to the 2025 Newzoo report, the global video game market i Aot o ...................

revenue reached $188.8 billion. At the same time, the global audience has i W

grown to 3.6 billion players, which turns games from a niche hobby into a
fundamental driver of the modern digital economy.

Data source: Newzoo Global Games Market Report, 2024/2025.
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META POBOTWU

HocnignTn rasly3b NPOAHOCYBAHHA
BIAEOIrop Ta po3pobutn edeKTUBHY
TEeOPEeTUYHY MNPOAHOCEPCHKY CTPaTeriko.

3acTocyBaTu BMBYEHI nigxogu pnna onTumisauil BUPOOHMUTBaA rpu Ta

NigBULLEHHA KoMepuinHoro noTeHuiany npoekTy «STONKS-9800: Stock

Market Simulator».

caeivuu
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THE GOAL OF THE STUDY

1o research the video game production
industry and develop an effective
theoretical production strategy.

To apply the studied approaches to optimize game production and increase

the commercial potential of the «STONKS-9800: Stock Market Simulator»
project.




SABOAHHA LOOCJIAXEHHA

npoaHaniayBaTu HayKoOBi Ta MpPaKTU4Hi nigxogn p[o 01
yrnpaBfiHHA IFPOBUMU MPOEKTaAMMU;

BU3HAUUTU pPOJib MNpoAlcepa Ta KIYOBI  TeHgeHuil 02
PO3BUTKY FreMM-iHaYCTpIl;

cucteMaTusyBaTyu OCHOBHI TUNKU 03
NPOAKCEPCbKUX CTpaTerin;

3AINCHUTU aHani3a o6paHoOro IirpoBoro TrMpPOEKTY, WOro 04
ayauTopil Ta noTeHyiany

pPO3pOOUTU TEOpeTUYHy MPOAICEPCbKY CTpaTerilo 3 05
ypaxyBaHHAM crneundikm NpoeKTy Ta PUHKOBUX YMOB.
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RESEARCH TASKS

To analyze scientific and practical approaches to game 01
project management.

To define the role of a producer and key trends in the 02
gaming industry.

To systematize the main types 03
of production strategies.

To analyze the selected game project, its audience, and 04
potential.

To develop a theoretical production strategy considering 05

the specifics of the project and market conditions.
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CYYACHI TEHOEHUII

[HOYCTPIA  TPpaHCPOPMYETbLCA | Ue
3MIHKOE caMy npupoay npoarCcepChbKol
DOOOTW.

[JemorpagiyHe po3UPEHHA ayauTopil, YTBEPOXXEHHA Mogeni «rpa £k
cepsic», pO3BUTOK ¢paHLUM3 Ta 3pOCTaHHA POi CAiSIbHOTN Y BUPOOHUYOMY
npoueci ¢GopMylOTb KOHTEKCT, Yy SKOMY npogrcep MYCUTb MUCIUTHU
KaTeropiaMu JoBrocTpOKOBUX BIAHOCUH 3 ayAUTOPIEID, @ HE NuLle NOTriKoK

3aBepLUEeHOro NpoayKTy.
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CURRENT TRENDS

The industry is transforming, and this
changes the very nature of production
WOork.

The demographic expansion of the audience, the establishment of the
«games as a service» model, the development of franchises, and the
growing role of the community in the production process create a context
where a producer must think in terms of long-term relationships with the
audience, not just the logic of a finished product.
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POJIb NPOAKOCEPA B PO3PObBLU|

(01)

NnJiaHyBaHHA

pecypciB Ta ynpaBiHHSA
ob6csArom pooiIT;

(03)

yrpaBJiHHA

pU3MKaMn Ha BCIiX eTanax
BUPOOHULTBA;

FPOBUW  MPOArOCEP € NIAepoM, AKNA
KOHLenuil o penisy, BUKOHYKOYN:

. (02)
KoopAuHaLLllo
MiX Bigainamu (nporpamicTuy,
XYO0XXHUKWU, On3anHepu);
(04)

3aXUCT

TBOpPYOro 6a4eHHs B ymMoBax
KOMepPLINHOro TUCKY.

CYNpOBOAXYE MPOEKT BIA

caeivuu
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THE ROLE OF A PRODUCER

A game producer is a leader who guides a project from concept to
release by performing:

- (01) . - (02)
planning coordination
resources and scope between departments:
management programmers, artists, designers

(03) o (04)
management protection
risks at all stages of of creative vision under

production commercial pressure
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TUMNMU CTPATEIA

NpoAyKTOBa 01
(pikcoBaHWM LMK, pesi3 AK QpiHasllbHa TOYKA)

cepBicHa / GaaS 02
(penis ik noyaTok onepawinHoro Uuksy)

paHHbOro gocTtyny 03
(piHaHCYBaHHA + TECTYBAHHSA [0 PESi3y)

KpayadaHaUHroBa 04
(cninbHOTa K pecypc piHaHCyBaHHS)

BUOaBHUNYA 05
(pecypcn B 06MiH Ha aBTOHOMIKO)

ayTCOpPCUHroBa 06
(BUKOHaBeLb AJ15 30BHILLHbOro 3aMOBHUKA)

iHai-cTpaTeria 07

(HiLeBICTb, CAMOCTINHICTb, MIHIMasIbHO XUTTE3A4aTHWUIA NMPOAYKT)
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TYPES OF STRATEGIES

product 01
(fixed cycle, release as the final point)

service /| GaaS 02
(release as the start of an operational cycle)

early access 03
(funding + testing before release)

crowdfunding 04
(community as a funding resource)

publishing 05
(resources in exchange for autonomy)

outsourcing 06
(contractor for an external client)

indie strategy 07

(niche focus, independence, minimum viable product)
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OBPAHUUN TPOEKT

STONKS-9800: Stock Market Simulator:

yKpa
yCnil

HO QYHKLIOHYE Ha MIXFE

DUHKY 6e3 BMaaBLA.

e Po3po6bHuK: TERNOX.
e [1naTdpopma: Steam, goyacHuin goctyn 3 nnnHA 2023 poKY, peni3 3annaHoOBaHO Ha

2026 piK.
e XaHp: ribpng, eKOHOMIYHOI0 CUMYNATOPA, BidyanbHOI HOBENU Ta TaM-

MEeHEeO >KMEHTY.

HCbK3 COJ10-pO3P00OKa, 11O

apoOaHOMY

e PesynbTaTu: NnoHag 2600 Bigrykis, PENTUHI «Hafg3BUYaANHO NO3UTUBHUIN» (97%),

aKTUBHA Mi>XXHapogHa cninbHOTAa, NigTpUMKa 7 MOB.

nank 12113

en 8332

me ' 3 Exchange 4 Reputation 5 Facilities 6 Rdvisor

s AOBA SAE
& 8 Sorry for the wait. What can I get you?

caeivuu
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SELECTED PROJECT

STONKS-9800: Stock Market Simulator
IS a Ukrainian solo-developed game
successfully operating N the
International market without a publisher.

Developer: TERNOX.
Platform: Steam, early access since July 2023, release planned for 2026.

Genre: A hybrid of economic simulator, visual novel, and time management.

Results: Over 2,600 reviews, "Overwhelmingly Positive" rating (97%), active
international community, 7 languages supported.

nank 12113

in 8332

me ' 3 Exchange 4 Reputation 5 Facilities 6 Rdvisor

AOBA SAE
orty far the wait. Uhat can [ get gou?
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ECTETUKA PC-98

" + = N JE [

" . g [ o=, J
e n=va S T ol T s Tob 0 H o LT e s el T % g ran o 2

XYOOXHE PIleHHA 0AHOYaCHO BUKOHYE
TP QYHKUII: TBOPYY, EKOHOMIYHY Ta
MapPKETUHIOBY.

Lle popMye aBTEHTUYHY Bi3yasibHO-HapPaTUBHY

LiNCHICTb, 3HUXXYE BUPOOBHUYI BUTpATKU Ta
cripudae opraHiYHOMY NpocyBaHHIO Yepes
anensauito Jo ecTeTUK vaporwave, city pop |
LnuppoBoOIl HOCTanNbril.
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PC-98 AESTHETICS

The artistic choice performs three
functions simultaneously: creative,
economic, and marketing.

This forms an authentic visual and narrative
unity, reduces production costs, and promotes
organic promotion by appealing to vaporwave,
city pop, and digital nostalgia aesthetics.
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PILLEHHA PO3POBHUKA

KOXHe PILEeHHA € YaCTUHORKD MOCNIAOBHOI CTPATErIYHOI NOrIKK, a

He 1301b0BaHUM BUOOPOM:

HilleBe No3uL,iOHYBaHHS - YHUKHEHHA NPAMOI KOHKYpPeHU,il
3 BE/IMKUMU CTYLiAMU;

PaHHIA ApocTyn - BUXiA Ha PUHOK Nicna A[OCArHEHHS
AO0CTaTHbOro PiBHA AKOCTI;

MapKeTUHroBa CaMOCTIMNHICTb - Bi3yasibHa BMi3HaBaHICTb
AK OpraHiyHUN MapKeTUHIroBU KaHarl,

MOHEeTU3aLif - rnoeTanHU nepexig Big NPoayKToBOI A0
cepBiCHOI Moaeni;

nokKanisauifa Ha 7 MOB - Mi)XXHapogHe po3WNPEeHHs 6es3
nponopuinHoro 36inbLleHHAa BUTpaT.

HilueBe
no3uijioHyBaHH?

MOHeTus3aLis

A9 d3YVvd3dd

VATIS VNVITINr

0€0¢ 439IN3013a



DEVELOPER'S DECISIONS

Isolated choice:

hiche positioning - avoiding direct competition with large
studios:

early access - entering the market after reaching a
sufficient quality level;

marketing independence - visual recognition as an
organic marketing channel;

monetization - a gradual transition from a product model
to a service model:

localization into 7 languages - international expansion
without a proportional increase in costs.

—very decision is part of a consistent strategic logic, not an

localization into

7 languages

niche
positioning

Mmonetization
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CTBOPEHA CTPATEIIA

Po3pobneHa cTpaTeria nogiyieHa Ha Taki eTanu:

da3a b

3aBepLUeHHA AoYacHoro gocrtyny:
po3pobka Story Mode 3a
CUCTEMOK TUXHEBUX CNPUHTIB
(Scrum)

da3a 3 %)

nigroToBKa fo penisy:

Tpennep, 3any4YeHHs Mi>KHapoOAHUX
cTpiMepiB, yyacTb y Steam Next
Fest

daza 2 o

KOMYHiKau,isi 3i CniNbHOTOlO:
pPerynspHi AeBnor-oHOBMEHHS,
akTuBizauia Steam Workshop

(04)

da3za 4

nocTpesi3Ha cTparTeria:
CEe30HHI nofaii, ONMOBHEHHS,
NOPTYBaAHHA Ha MOOINbHI
nnatdopmm Ta Nintendo Switch

caeivuu
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DEVELOPED STRATEGY

The developed strategy is divided into the following stages:

Phase 1 b

completing early access:
developing Story Mode using
weekly sprints (Scrum)

Phase 3 %)

preparation for release:

trailer, involving international
streamers, participating in Steam
Next Fest

Phase 2 o

community communication:

regular devlog updates, activating
Steam Workshop

Phase 4 o
post-release strategy:
seasonal events, expansions,
porting to mobile platforms and
Nintendo Switch
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MOXJINBI PUISUKHA

PeaniCTU4YHa CTpaTerid BPaxOBYE He
e MOXNMBOCTI, @ N 3arpo3sun:

e PU3ukK 1: nepeBaHTa)>XeHHA COJI0-PO3POOHMKaA
PilLeHHSA: 3any4YeHHA 30BHIWHIX BUKOHaBLIB A8 OKpeMux 3aBiaHb
(TecTyBaHHA, nokanisauifa) 6e3 BigMOBU Bif He3aneXHol mogeni

e PU3uK 2: HaCUYEHHSA Hilli Yepes NosABY CXOXUX MPOEKTIB
PilweHHA: nornnubneHHa YHIiKanbHOCTI HapaTUBHOI CKMagoBoOl Ta MeXaHiK, Lo

He NigaarTbCA WBUOKOMY KOMiKoBaHHIO

caeivuu

VHHY OMHIWAQEAM
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POSSIBLE RISKS

A realistic strategy considers not only
opportunities but also threats:

e Risk 1: overload of the solo developer

Solution: hiring external contractors for specific tasks (testing, localization)
without giving up the independent model

e Risk 2: niche saturation due to the appearance of similar projects
Solution: deepening the uniqueness of the narrative component and

mechanics that cannot be quickly copied
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BUCHOBKWU

EQeKTnBHE NPOAKOCYBAHHS >
CUCTEMHUM Ta riopUaHUM
NpPOLEeCOM.

[locnig>XeHHa nigTBepamMno, Wo Teopia ynpaBfiHHA irPOBMMU MPOEKTaMU
nepebyBae Ha eTani aKTUBHOro ¢opMyBaHHA, pPoOSb npoAlrcepa €
VHIKaNbHOK  cepepn,  ayaioBisyanbHUX  npodecin, a  ePpeKTUBHA
npogrocepcbka Mopaenb 3aBXau € riépmgHoto. AHania «STONKS-9800»
AO0BOAUTb: TOYHICTb MO3ULIOHYBaAHHSA, gucuuniiHa ynpasniHHA pecypcamu
Ta oOpraHiyHa cuna aBTEHTUYHOI €eCTeTUKU 3JaTHI  3abe3neunTu

MiDKHapogHU ycnix 6e3 3any4YeHHA BugaBLS.

caeivuu
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CONCLUSIONS

Effective producing is a systematic
and hybrid process

The research confirmed that the theory of game project management is in
the stage of active formation, the role of a producer is unique among
audiovisual professions, and an effective production model is always
hybrid. The analysis of "STONKS-9800" proves: precise positioning,
resource management discipline, and the organic power of authentic

aesthetics can ensure international success without involving a publisher.

STOR

%
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	ПРЕДМЕТ
	ОБ’ЄКТ  ТА
	Дослідження зосереджене на управлінській стороні ігрового виробництва: від теорії до конкретного проєкту
	Об'єкт дослідження - процес організації та управління розробкою відеоігор в сучасній гейм-індустрії.
	Предмет дослідження - продюсерські стратегії та управлінські рішення, що визначають ефективність виробництва ігрових проєктів різного масштабу, зокрема в умовах інді-розробки.


	OBJECT AND SUBJECT
	This research focuses on the management side of game production: from theory to a specific project
	Object of the study -The process of organizing and managing video game development in the modern gaming industry.
	Subject of the study - Production strategies and management decisions that determine the efficiency of producing game projects of various scales, especially in indie development.


	АКТУАЛЬНІСТЬ
	ДОСЛІДЖЕННЯ
	Ігрова індустрія є однією з найдинамічніших галузей креативної економіки:
	за даними звіту Newzoo 2025 року, глобальний дохід ринку відеоігор сягнув 188,8 млрд доларів США. Водночас світова аудиторія зросла до 3,6 мільярда гравців, що перетворює ігри з нішевої розваги на фундаментальний драйвер сучасної цифрової економіки.
	Джерело даних: аналітичний звіт Newzoo Global Games Market Report, 2024/2025



	RELEVANCE OF THE RESEARCH
	The gaming industry is one of the most dynamic sectors of the creative economy:
	According to the 2025 Newzoo report, the global video game market revenue reached $188.8 billion. At the same time, the global audience has grown to 3.6 billion players, which turns games from a niche hobby into a fundamental driver of the modern digital economy.
	Data source: Newzoo Global Games Market Report, 2024/2025.



	THE GOAL OF THE STUDY
	To research the video game production industry and develop an effective theoretical production strategy.
	To apply the studied approaches to optimize game production and increase the commercial potential of the «STONKS-9800: Stock Market Simulator» project.


	ЗАВДАННЯ
	ДОСЛІДЖЕННЯ
	проаналізувати наукові та практичні підходи до управління ігровими проєктами;
	визначити роль продюсера та ключові тенденції розвитку гейм-індустрії;
	систематизувати основні типи  продюсерських стратегій;
	здійснити аналіз обраного ігрового проєкту, його аудиторії та потенціалу
	розробити теоретичну продюсерську стратегію з урахуванням специфіки проєкту та ринкових умов.

	RESEARCH TASKS
	To analyze scientific and practical approaches to game project management.
	To define the role of a producer and key trends in the gaming industry.
	To systematize the main types  of production strategies.
	To analyze the selected game project, its audience, and potential.
	To develop a theoretical production strategy considering the specifics of the project and market conditions.

	СУЧАСНІ
	ТЕНДЕНЦІЇ
	Індустрія трансформується і це змінює саму природу продюсерської роботи.
	Демографічне розширення аудиторії, утвердження моделі «гра як сервіс», розвиток франшиз та зростання ролі спільноти у виробничому процесі формують контекст, у якому продюсер мусить мислити категоріями довгострокових відносин з аудиторією, а не лише логікою завершеного продукту.


	CURRENT TRENDS
	The industry is transforming, and this changes the very nature of production work.
	The demographic expansion of the audience, the establishment of the «games as a service» model, the development of franchises, and the growing role of the community in the production process create a context where a producer must think in terms of long-term relationships with the audience, not just the logic of a finished product.


	ТИПИ  СТРАТЕГІЙ
	продуктова  (фіксований цикл, реліз як фінальна точка)
	сервісна / GaaS  (реліз як початок операційного циклу)
	раннього доступу  (фінансування + тестування до релізу)
	краудфандингова  (спільнота як ресурс фінансування)
	видавнича  (ресурси в обмін на автономію)
	аутсорсингова  (виконавець для зовнішнього замовника)
	інді-стратегія  (нішевість, самостійність, мінімально життєздатний продукт)

	TYPES OF STRATEGIES
	product  (fixed cycle, release as the final point)
	service / GaaS  (release as the start of an operational cycle)
	early access  (funding + testing before release)
	crowdfunding  (community as a funding resource)
	publishing  (resources in exchange for autonomy)
	outsourcing  (contractor for an external client)
	indie strategy  (niche focus, independence, minimum viable product)

	ОБРАНИЙ     ПРОЄКТ
	STONKS-9800: Stock Market Simulator: українська соло-розробка, що успішно функціонує на міжнародному ринку без видавця.
	Розробник: TERNOX.
	Платформа: Steam, дочасний доступ з липня 2023 року, реліз заплановано на 2026 рік.
	Жанр: гібрид економічного симулятора, візуальної новели та тайм-менеджменту.
	Результати: понад 2600 відгуків, рейтинг «надзвичайно позитивний» (97%), активна міжнародна спільнота, підтримка 7 мов.


	SELECTED PROJECT
	STONKS-9800: Stock Market Simulator is a Ukrainian solo-developed game successfully operating in the international market without a publisher.
	Developer: TERNOX.
	Platform: Steam, early access since July 2023, release planned for 2026.
	Genre: A hybrid of economic simulator, visual novel, and time management.
	Results: Over 2,600 reviews, "Overwhelmingly Positive" rating (97%), active international community, 7 languages supported.


	ЕСТЕТИКА
	PC-98
	Художнє рішення одночасно виконує три функції: творчу, економічну та маркетингову.
	Це формує автентичну візуально-наративну цілісність, знижує виробничі витрати та сприяє органічному просуванню через апеляцію до естетик vaporwave, city pop і цифрової ностальгії.


	PC-98 AESTHETICS
	The artistic choice performs three functions simultaneously: creative, economic, and marketing.
	This forms an authentic visual and narrative unity, reduces production costs, and promotes organic promotion by appealing to vaporwave, city pop, and digital nostalgia aesthetics.


	РІШЕННЯ    РОЗРОБНИКА
	Кожне рішення є частиною послідовної стратегічної логіки, а не ізольованим вибором:
	локалізація  на 7 мов
	нішеве позиціонування - уникнення прямої конкуренції з великими студіями; ранній доступ - вихід на ринок після досягнення достатнього рівня якості; маркетингова самостійність - візуальна впізнаваність як органічний маркетинговий канал; монетизація - поетапний перехід від продуктової до сервісної моделі; локалізація на 7 мов - міжнародне розширення без пропорційного збільшення витрат.

	ранній доступ
	нішеве  позиціонування
	маркетингова самостійність
	монетизація


	DEVELOPER'S DECISIONS
	Every decision is part of a consistent strategic logic, not an isolated choice:
	niche positioning - avoiding direct competition with large studios; early access - entering the market after reaching a sufficient quality level; marketing independence - visual recognition as an organic marketing channel; monetization - a gradual transition from a product model to a service model; localization into 7 languages - international expansion without a proportional increase in costs.
	early access
	niche  positioning
	marketing independence
	monetization


	ВИСНОВКИ
	Ефективне продюсування є системним та гібридним процесом.
	Дослідження підтвердило, що теорія управління ігровими проєктами перебуває на етапі активного формування, роль продюсера є унікальною серед аудіовізуальних професій, а ефективна продюсерська модель завжди є гібридною. Аналіз «STONKS-9800» доводить: точність позиціонування, дисципліна управління ресурсами та органічна сила автентичної естетики здатні забезпечити міжнародний успіх без залучення видавця.


	CONCLUSIONS
	Effective producing is a systematic and hybrid process
	The research confirmed that the theory of game project management is in the stage of active formation, the role of a producer is unique among audiovisual professions, and an effective production model is always hybrid. The analysis of "STONKS-9800" proves: precise positioning, resource management discipline, and the organic power of authentic aesthetics can ensure international success without involving a publisher.
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