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Выставка и конференция CES 2023 состоялись в январе, 
но и сегодня, накануне 100-летнего юбилея выставки 

и конгресса NAB, некоторые моменты CES нуждаются в от-
дельном обсуждении и пристальном внимании специалистов. 
Кстати, на CES был отдельный стенд, посвященный телевиде-
нию нового поколения, – NextGenTV, но речь в данной статье 
пойдет не об этом. В первой части статьи о CES (MediaVision 
№ 1/2023) я коснулась темы метавселенной, но странно было 
бы отрицать, что вся эта метавселенная растет из старых  
добрых компьютерных игр. А игры эти становятся все интерес-
нее и разнообразнее и уже перестают походить на «игрушки 
для развлечения и приятного времяпрепровождения».

Как уже отмечалось в статье, опубликованной в февраль-
ском номере, CES 2023 стала не просто «выставкой достиже-
ний международного сообщества в области бытовых техноло-
гий», но событием с расширенной бизнес-повесткой, которая 
помогает сложить образ недалекого будущего. Там же я от-
мечала шесть основных технологических тенденций, сфор-
мулированных на основном докладе конференции. Одна из 
этих тенденций и даже направлений развития – «Игры и сер-
висы». Такое непривычное объединение двух областей тоже 
можно рассматривать как отдельную тенденцию. Но здесь 
нет ничего удивительного – через игры лежит прямой путь к 
тренингам, к более широкому академическому образованию, 
к достижениям и практикам телемедицины и даже к исследо-
ваниям космоса. Индустрия игр встает в один ряд с индустри-

ями материального производства и уже точно скоро обгонит 
по своему охвату и телевещание, и кинематограф. Игры сулят 
интерактивность, вовлеченность и с совершенствованием ин-
терфейса становятся все более привлекательными для ши-
рокого круга аудитории, особенно молодой, но не только.

Исследование американской ассоциации потребителей, 
на которое сослался в своем докладе Стив Кениг, показы-
вает, что так или иначе в игры играют 3/4 населения США 
в возрасте от 13 до 64 лет. И уровень вовлечения людей в 
мир компьютерных игр только растет.

CES 2023:  
игры – это не игрушки!
Екатерина Петухова, британский корреспондент MediaVision

Рынок компьютерных игр США в 2022 году –  
данные из доклада Стивена Кенига
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Выставка проходила в столице развлечений США – Лас- 
Вегасе – и поэтому было логично, что одно из мероприя-
тий, связанное с играми, проводилось на киберспортивной 
арене, открытой незадолго до пандемии Covid19 в отеле 
Luxor. Там состоялся благотворительный турнир, спонсо-
ром которого выступила корпорация Viewsonic.

Турнир собрал большую аудиторию. В основном это 
были посетители выставки, которые так или иначе работа-
ют в индустрии киберспорта и кибервещания. Я уже ссы-
лалась на взрывной рост сферы киберспорта, но то, что я 
услышала от американских коллег, просто поразительно. 
Оказывается, в период пандемии практически единствен-
ным доступным видом студенческих соревнований стал 
киберспорт. И все университеты и колледжи, даже самые 
маленькие и провинциальные, всерьез озаботились со- 
зданием и тренировками своих команд. Было закуплено 
рекордное количество специализированного оборудова-
ния, возникли специальные штатные единицы тренеров 
по киберспорту, появились специальные, спонсируемые 
вузами студенческие вакансии не только для футболистов 
или теннисистов, как это традиционно было ранее, но и 
для киберспортсменов. Коллеги приехали на выставку в 
поисках оборудования и нового опыта для развития своих 
киберспортивных подразделений. Согласно прогнозам, к 
2023 году рынок спортивных компьютерных игр вырастет 
почти до 2,2 млрд долларов.

Люди, «ушедшие» в кибермир, зачастую потеряны как 
аудитория для традиционных СМИ и как зрители для кине-
матографа, поэтому и ТВ-вещатели, и кинематографисты 
вынуждены обращать внимание на кибервозможности, 
чтобы не растерять своих приверженцев.

Но пора вернуться на выставку и пристальнее взглянуть 
на основные достижения в сфере игровых технологий.

Мониторы
Игровые мониторы – это чрезвычайно важный компо-

нент индустрии и неотъемлемый «спортивный снаряд» ки-
берсостязания. Их было представлено во множестве – и от 
лидирующих брендов, таких как LG и Samsung, и от веду-
щих производителей компьютеров, таких как Lenovo и Dell. 
Разбору характеристик каждого из них – яркости, энерго-
потребления и др. – можно посвятить не одну статью, но 
одним из ключевых параметров для профессионального 
игрока является время отклика, иначе говоря, скорость. 
Именно от скорости обновления изображения на экране 
зачастую зависит и та миллисекунда реакции, которая при-
водит к победе.

Представленный на выставке новейший монитор-рекорд- 
смен Dell обладает этим важным свойством – частотой 
обновления 500 Гц при «разгоне» или «всего» 480 Гц в 
базовой конфигурации, и это при максимальном разреше-
нии экрана. Такие характеристики выводят игровую тех-
нологию Alienware далеко вперед относительно ближай-
ших конкурентов, чьи мониторы могут похвастать обычно 
«скромными» 360 Гц. Цена на этот монитор пока не объ-
явлена, но поскольку он адресован непосредственно про-
фессиональным геймерам, то явно не будет дешевым.

Второй важнейший компонент игрового компьютера – 
видеокарта. Тут традиционно соревнуются NVidia, Intel и 
AMD. Поскольку я не большой специалист в этом обору-
довании, то предлагаю читателям MediaVision довериться 
специализированным обзорам – вот один очень хороший.

Состязание в сфере мониторов и видеокарт – это уже 
привычный формат, а вот то, что было нового именно с 
точки зрения тенденций, которые должны определить раз-
витие отрасли в нынешнем году и на ближайшее будущее, 
это огромное количество переферийных устройств для 

полноценного погружения в виртуальную и до-
полненную реальность (VR/AR).

Игровой монитор LG Новейший игровой монитор Alienware от Dell
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Прогнозируют, что к 2026 году рынок 
видеоигр с применением средств допол-
ненной и виртуальной реальности до-
стигнет 11 млрд долларов США. В первой 
части репортажа с CES 2023 уже приво-
дились наиболее яркие примеры пери-
ферийных устройств, которые получили 
заслуженные награды. Здесь же я хочу 
рассказать о долгожданной новинке Sony –  
PlayStation c обновленной гарнитурой вир-
туальной реальности PS VR2.

В новой модели улучшены практически 
все характеристики по сравнению с преды-
дущей моделью. Не случайно же не было 
отбоя от желающих понаблюдать за ком-
пьютерной игрой с помощью этой новой 
гарнитуры. И не просто понаблюдать, а 
буквально погрузиться в игру.

На презентации новой PlayStation компания Sony про-
демонстрировала две уже существующие компьютерные 
игры для PlayStation 5, которые будут совместимы с PS 
VR2. Это Gran Turismo 7 и Beat Sabre, причем совмести-
мость с Gran Turismo 7 должна быть обеспечена для PS 
VR2 в феврале 2023 года.

Однако уже вскоре после выставки, на основе анализа 
предзаказов на эти устройства, стало ясно, что какого-то 
ажиотажного спроса на PS VR2 нет. Видимо, игрокам по-
казалось, что это хорошо, но недостаточно хорошо. Вот 
так широкая рекламная кампания и анонсы разбиваются о 
реальный спрос. Хотя судить еще рано, нужно дождаться 
конца года и посмотреть, какими будут продажи.

Я считаю, что даже новейшие VR контроллеры Sony 
уже устарели. Победа будет за специальными перчатками, 
такими, например, как демонстрировала молодая япон-
ская компания Diver-X, с основателем и директором кото-
рой – Кеи Асано – я встретилась на бизнес-акселераторе, 
где перед потенциальными инвесторами проводились пре-
зентации стартапов (рис. 6). Такие перчатки – настоящий 
прорыв, настолько реалистичные ощущения они генериру-
ют. Однако я решила ограничиться перчатками и не попро-
бовать костюм виртуальной реальности, хотя некоторые 
храбрые коллеги сделали это.

Редактор журнала Laptop Mag Content 
Джейсон Инглэнд примерил тактильный 
костюм виртуальной реальности OWO 
и признался, что ему еще никогда не 
было так больно, когда в него стреля-
ли… И Лэнс Уланофф из TechRadar на-

писал про этот костюм в Twitter, что это 
«самая болезненная вещь», которую он 

когда-либо делал на выставке CES. Ну и за-
чем нам такое? Хотя может пригодиться для некоторых, 
которые хотят «поиграть в войну» по-настоящему, ну, что-
бы неповадно было.

Еще одной тенденцией вполне можно считать появле-
ние и развитие устройств и ПО, которые помогают игроку 
(или оператору сервиса) поддерживать здоровье. Приведу 
здесь два очень показательных примера. Первый пример –  
это игровое массажное кресло Predator канадской компа-
нии OSIM, которое создано для комфорта, расслабления и 
сохранения длительной работоспособности, так как помо-
гает устранить болевые ощущения в определенных точках 
тела при длительном сидении.

Игровое сражение обычно требует полного внима-
ния и максимальной сфокусированности игрока. Однако 
несколько раундов интенсивной игры могут привести к 
тому, что тело будет находиться в напряжении в тече-
ние длительного периода времени, что приведет к поте-
ре игровой эффективности. Массажная функция кресла 
поддерживает эту эффективность и сдается мне, что 
данное устройство может иметь двойное назначение, а 
не только игровое.

А в качестве второго примера можно рассмотреть про-
граммное обеспечение, отслеживающее время, проведен-
ное пользователем у экрана, и его – пользователя – психо-
логическое состояние. Разработчик ПО – компания Lenovo. 
Поскольку некоторые люди часто проводят много времени в 

Новая VR-гарнитура Sony PlayStation PS VR2

Основатель и технический директор компании Diver-X Кеи Асано 
делает презентацию для инвесторов
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день перед экранами, игровые практики и переход на 
гибридную работу привлекли внимание разработ-
чиков этой компании к проблемам, связанным с 
цифровым благополучием – digital wellbeing. Ум-
ные камеры будут следить за пользователями и 
давать обратную связь, например, напоминать  
или предупреждать об осанке и уведомлять о 
том, что длительное пребывание перед экраном 
вредит зрению. Такая обратная связь может 
стать полезным инструментом для поддержа-
ния или улучшения работоспособности игро-
ка или оператора.

Ну и в завершение нельзя пройти 
мимо темы Sustainability, или устойчи-
вого развития, которой на этой выстав-
ке уделялось большое внимание. Про-
изводители компьютеров, мониторов, 
приставок всерьез озаботились тем, что-
бы утилизация вышедших из строя (или 
моды) устройств не наносила ущерба 
экологии планеты. Так, в течение прошлого 
года инженеры из группы инноваций Dell 
Technologies работали над улучшением 
модульной конструкции Concept Luna, 
уменьшая потребность в винтах, кабелях 
и клеях. Эти усовершенствования упроща-
ют обслуживание и разборку изделий Dell. 
Concept Luna может значительно упро-
стить и ускорить процессы технического 

обслуживания и разборки, сделав детали более 
доступными и расширив возможности повторно-

го использования. Партнерам по переработ-
ке может потребоваться больше часа, чтобы 
разобрать современный стандартный ПК, со-
бранный с применением винтов, клея и пайки. 
Благодаря улучшенному дизайну Concept Luna 
разборка занимает всего несколько минут. Dell 
даже наняла микрофабрику для консультиро-
вания своей команды дизайнеров, что при-
вело к созданию устройства, которое робо-
ты могут быстро и эффективно разбирать.

Непрерывная работа Dell над Concept 
Luna приближает людей к тому времени, 
когда все больше гаджетов будет со- 
здаваться с использованием модульной 

архитектуры. Робототехника и автомати-
зация — это эффективные инструменты, 
которые действует как катализатор для 
ускорения эффективной разборки устрой-

ства, контроля состояния компонентов и их 
остаточной пригодности к использованию, 
а также для более эффективного опре-
деления компонентов, которые можно 

использовать повторно, отремонтировать 
или переработать, чтобы ничто не пропа-
дало впустую.

Поэтому от игр людям будет скоро одна 
польза и никакого вреда. Поиграем?

Игровое массажное  
кресло OSIM Predator
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