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Корпоративна культура  
і культура самоорганізації працівників відеоігрової індустрії  

в умовах кризи неоліберального капіталізму (2020–2024):  
євроатлантична та українська специфіка 

Статтю присвячено аналізу корпоративної культури, культури самоорганізації працівників  
відеоігрової індустрії у 2020–2024 рр. — період, знаковими подіями якого стали пандемія COVID19 
і повномасштабне вторгнення Росії в Україну. Досліджено основні культурні практики, що виникли 
в корпоративній культурі та культурі самоорганізації працівників відеоігрової індустрії у складних 
соціальноекономічних умовах. Увагу зосереджено на ролі джемів як формату колективної творчос-
ті, корпоративній підтримці, культурі самоорганізації працівників, а також на ініціативах проф-
спілок та кооперативів. 
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Постановка проблеми. Попри пандемію 
COVID-19, у 2020 р. у відеоігровій індустрії 
спостерігалось економічне зростання. Прибутки 
сектору значно зросли (Newzoo 2020) порівняно 
з кіноіндустрією та книговидавництвом, вийшла 
нова ігрова консоль Playstation 5, значно збіль-
шилась аудиторія. Але у 2023–2024 рр. в інду-
стрії почалась виробнича криза: працівників  
масово скорочували, власники закривали ігрові 
студії. Ця криза значною мірою зумовлена зов-
нішніми чинниками, зокрема загальним скоро-
ченням виробництва технічного забезпечення. 
Якщо ж говорити про український сегмент інду-
стрії, то значну негативну роль відіграла повно-
масштабна російська агресія. Проте основна 
проблема полягає в тому, що в цей складний  
період рішення керівництва відеоігрових 

корпорацій, які відіграють домінантну роль в ор-
ганізації корпоративної культури, лише посили-
ли кризу і зробили становище працівників галузі 
ще більш нестабільним. Попри те що подібні 
кризи є системним, хронічним явищем для капі-
талізму, сучасна корпоративна культура не може 
до них ефективно адаптуватись. Це призводить 
до того, що працівники індустрії вимушені  
самостійно знаходити способи, як забезпечити 
собі трудову стабільність. 

Сучасна криза відеоігрової індустрії є части-
ною глобальної тенденції, загальної кризи нео-
лібералізму — соціально-економічної системи, 
у якій домінує тенденція до скорочення  
державного сектору економіки, спектру дер-
жавних послуг і зобов’язань, до монетизації 
і комерціалізації соціальної інфраструктури, 
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до посилення різних форм адміністративного 
контролю з боку центральних органів над жит-
тям громадян. Неоліберальні інструменти, 
які домінують з 1980-х років, уже не виправдо-
вують себе, але тенденція така, що нині значно 
зміцнили свої позиції політичні сили, які актив-
но підтримують продовження неоліберального 
курсу. Локальна історія відеоігрової індустрії, 
культура самоорганізації працівників індустрії, 
їхні культурні практики дають нам перспективу 
розв’язання проблем, з якими ми стикаємося 
в більш глобальному контексті.

Стан наукової розробки проблеми. Дослі-
дження корпоративної культури (організаційної 
культури) і практик самоорганізації працівників 
динамічно розвиваються у світі. Зокрема, закор-
донні науковиці Ана Алаковська та Розалінд Ґілл 
(Alacovska and Gill 2019) критично переосмис-
люють західноцентричний підхід у досліджен-
нях креативної праці, вказуючи на обмеженість 
універсалізації понять неформальності та пре-
карності, пропонують «ексцентричну перспек-
тиву», яка враховує специфіку соціально-еконо-
мічних реалій креативних працівників у позаза-
хідних контекстах. Також варто виокремити до-
слідження корпоративної культури країн Півден-
но-Східної Азії (Teal 2021; Nugroho 2024; 
Kubalskyi and Boichenko 2024), порівняльний 
аналіз китайської та української корпоративної 
культури (Adamyk and Hong 2024). Українські 
дослідники вивчають, зокрема, питання теорії 
корпоративної культури (Глива, Передало 2024), 
корпоративної культури вищої освіти (Генерало-
ва 2024), трансформації корпоративної культури 
внаслідок війни (Сакун, Водолазська 2024).

Зауважимо, що в Україні відчувається брак 
досліджень корпоративної культури відеоігрової 
індустрії та культури самоорганізації працівни-
ків. Проте в євроатлантичному контексті вивчен-
ня цієї сфери активно розвивається. Варто 
виокремити дослідження про британські коопе-
ративи розробників відеоігор під час пандемії 
COVID-19 (Morton 2023), етнографічне дослі-
дження умов праці та корпоративної структури 
в американській студії «Desire» (Bulut 2020), 
дослідження гендерної динаміки у шведській 
відеоігровій індустрії (Szczepanska 2023). 

Метою статті є аналіз культурних прак-
тик, які з’явилися в корпоративній культурі 
та в культурі самоорганізації працівників як ре-
акція на кризові події, що відбувались протягом 
2020–2024 рр. 

Методологія. Дослідження базується на опи-
совому та аналітичному методах. Розглянуто 
й систематизовано низку ситуацій у США, 

Великій Британії, Чехії, Україні, що виникали 
в період 2020–2024 рр. Дослідження не є кіль-
кісним чи репрезентативним, це передусім спро-
ба критичного аналізу низки культурних практик 
у корпоративній культурі відеоігрової індустрії.

У межах цього дослідження під корпора-
тивною культурою розуміємо культуру органі-
зацій, що контролюють виробництво відеоігор 
та керують цим виробництвом за комерційною 
логікою з метою збагачення та накопичення 
доданої вартості керівництва цих організацій. 
Запропоновано розглядати культуру само
організації працівників відеоігрової індустрії 
як культуру спільнот осіб, що виробляють, 
створюють відеоігри (тобто як офіційно пра-
цевлаштовані працівники, так і прекарії, що 
працюють у форматі аутсорсингу). Поняття 
«культурні практики» в цій статті вжито в зна-
ченні соціальної дії, яка організовує співісну-
вання в межах людської діяльності. 

Виклад основного матеріалу. Однією з най-
поширеніших практик, які застосовували відео-
ігрові корпорації, щоб адаптувались до викли-
ків періоду 2020–2024 рр., стала релокація. 
Яскравим прикладом є українська компанія 
«GSC Game World», яка провела релокацію 
свого персоналу до Праги (Panchenko 2024). 
Деякі компанії підвищували заробітні плати 
та уклали колективні договори (Ремізовський 
2023, 41–2). Але ці практики піклування співіс-
нували із системними практиками експлуатації. 
В індустрії залишається гострою проблема  
перепрацювань, зокрема через жорсткі терміни 
виконання робіт для контракту (Elderkin 2025; 
Dovey and Kennedy 2006). Більшість працівни-
ків індустрії — це прекарії з країн, що розвива-
ються, без чітких трудових гарантій, працюють 
у невеликих командах із 5–10 осіб, які викону-
ють різні замовлення в межах корпоративних 
структур (Morton 2023).

Корпоративна культура відеоігрової індустрії 
здається ліберальною і має різноманітні практи-
ки інтеграції, водночас вона є дуже ієрархічною 
та авторитарною. Працівники дуже залежать від 
фінансових рішень керівництва, і 2020–2024 роки, 
зокрема, показали, що ці рішення можуть бути 
фатальними. Наприклад, американська корпо-
рація «Activision Blizzard» витратила великі 
кошти на розробку ігор серії «Call of Duty», 
що виходили стабільно раз у два роки: бюджет 
однієї гри зріс з 450 до 700 млн доларів (Totilo 
2025). Неефективні високі витрати на проєкти, 
зокрема на їхню маркетингову частину — 
це ще один чинник, що негативно вплинув 
на працевлаштування в індустрії. Проте 
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працівники мають небагато інструментів впливу 
на рішення керівництва.

Утім, 2020–2024 роки — це не лише період, 
коли яскраво проявилася криза корпоративної 
культури, а й період розвитку культури самоорга-
нізації працівників. У цей час відбувається розви-
ток профспілкового і кооперативного руху серед 
працівників індустрії у США, Великій Британії 
та інших країнах Глобальної Півночі (Keogh and 
Abraham 2024). Для ігрової індустрії профспілки 
не є характерними через прекарність праці і через 
те, що виробництво розділяють між маленькими 
командами, через постійну зміну кадрів, брак ста-
більних умов для формування сталої культури. 
Однак профспілки існують, розвиваються, дося-
гають результатів. Наприклад, профспілкова  
мережа «Game Workers Unite» (GWU) домоглась 
виплати компенсацій постраждалим від насиль-
ства жінкам та створення окремого підрозділу 
з протидії гендерній дискримінації в корпорації 
«Riot Games» (Allyn 2023). Також GWU допомог-
ли самоорганізуватись працівникам і домоглись 
під час протестної кампанії працевлаштування 
тестерів на повну зайнятість і підвищення заро-
бітних плат працівникам компанії «Activision 
Blizzard» (Peters 2022).

Крім цього, у Великій Британії розвивається 
кооперативний рух, у межах якого звільнені 
працівники об’єднується для взаємодопомоги 
та економічної автономії. Згідно з даними різ-
них досліджень, у Лондоні діє щонайменше 
600 кооперативів, що загалом забезпечують ро-
бочими місцями понад 8000 осіб, наприклад, 
«Calverts» об’єднує працівників у сфері графіч-
ного дизайну, а «Outlandish» — у сфері веброз-
робки (Morton 2023).

Самоорганізація в профспілки і кооперативи 
породила низку культурних практик піклування 
між працівниками, які допомагають їм у роботі. 
У профспілках створюють онлайн-дошки для 
пошуку роботи, через чати працівники допома-
гають одне одному фінансово та з пошуком 
житла. У кооперативах працівників відеоігрової 
індустрії існує практика, що замовлення бере 
на себе весь колектив, а не один член кооперати-
ву індивідуально. Якщо член кооперативу 

не встигає, він делегує цей проєкт іншому члену 
кооперативу і займається іншим проєктом. 
Отже, дохід одного працівника не прив’язаний 
до виконання індивідуального плану, він пра-
цює разом з іншими й отримує частку зі спіль-
ного доходу. 

Серед практик культури самоорганізації, яка, 
зокрема, не характерна для корпоративної куль-
тури відеоігрової індустрії, слід також виділити 
джеми (від англ. jam) — конкурси, коли учасни-
кам задають тему і протягом певного періоду 
вони створюють на неї ігри. В Україні є доволі 
відомий джем Ukrainian visual novel jam, який 
є відкритим простором для знайомств, створен-
ня команд, експериментів і набуття досвіду 
(Ukrainian Visual Novel Jam 2024). Оцінювання 
цього конкурсу колегіальне: учасники оцінюють 
одне одного і так визначають переможців. Цей 
простір сформувався у 2022 р., коли на тлі різкої 
сепарації від російського сегменту відеоігрової 
індустрії виникла гостра потреба й бажання 
створювати україномовний продукт. Ukrainian 
visual novel jam став тим майданчиком, де укра-
їнські розробники себе реалізовують і де відбу-
вається виробництво україномовних ігор. 

Висновки. Отже, корпоративна культура про-
дукує окремі рішення, щоб підтримувати вироб-
ництво і забезпечувати безпечні умови праці, 
як-от під час пандемії COVID-19 чи війни. Проте 
з метою підвищення продуктивності праці, під-
вищення рівня життя практики корпоративної 
культури потребують суттєвого вдосконалення. 

Водночас культура самоорганізації в євро-
атлантичному просторі демонструє, що ефектив-
ною відповіддю на виклики кризи є спільна бо-
ротьба за свою трудову та економічну автоно-
мію. В Україні культура самоорганізації перебу-
ває на початковій стадії: їй бракує організовано-
го профспілкового та кооперативного руху пра-
цівників відеоігрової індустрії. Демократич-
ність, горизонтальність — це те, що відрізняє 
культуру кооперативів, профспілок, джемів 
від корпоративної культури. Втім, це не є спе-
цифікою саме відеоігрової індустрії, подібні 
практики взаємодопомоги є в усіх сферах,  
зокрема в галузі вищої освіти.
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Corporate and Self-Organization Culture of Video Game Industry Workers 
in the Context of Neoliberal Capitalism Crisis (2020–2024): 

Euro-Atlantic and Ukrainian Specifics

Abstract
This article examines corporate culture and worker self-organization in the video game industry during 

the period from 2020 to 2024, marked by the COVID-19 pandemic and Russia’s war against Ukraine. Using 
descriptive-analytical methods, the study draws on case studies from the United States, the United Kingdom, 
the Czech Republic, and Ukraine, with a particular focus on cultural practices within corporations and 
among workers.

In 2020, the video game industry experienced financial growth, as evidenced by statistical indicators and 
the release of new hardware. However, this trajectory was disrupted by external shocks such as pandemic-
induced production cuts and, in Ukraine’s case, the Russian invasion. These events precipitated a broader 
production crisis across the global video game industry.

Between 2020 and 2024, many gaming companies have adopted pragmatic strategies to mitigate the 
effects of the crisis. For example, the Ukrainian company GSC Game World relocated its staff to Prague. 
Some companies increased wages or concluded collective agreements with trade unions. Nonetheless, these 
measures coexisted with persistent structural issues such as overtime, precarious employment contracts, and 
rigid hierarchical structures that exclude workers from key decision-making processes, including the 
allocation of development budgets.

Meanwhile, grassroots self-organization efforts have gained momentum in the Euro-Atlantic region. 
Game Workers Unite (GWU), for instance, has achieved notable successes, including settlement payments 
and the establishment of anti-harassment units at Riot Games, as well as securing permanent contracts for 
testers at Activision Blizzard. In the United Kingdom, thousands of creative workers have formed hundreds 
of cooperatives. Community initiatives such as “game jams” (e.g., the Ukrainian Visual Novel Jam) have 
also emerged as collaborative, open spaces for co-working and experimentation.



Артем Ремізовський. Корпоративна культура і культура самоорганізації працівників відеоігрової індустрії... 129

The article concludes that corporate initiatives have largely failed to address the deeper issue of labor 
precarity. In contrast, worker-led efforts demonstrate a more effective model of collective response rooted 
in horizontal solidarity. In Ukraine, such initiatives are still nascent but show potential for broader 
development.

Keywords: corporate culture, self-organization culture, video game industry, cultural practices, 
neoliberal capitalism, trade unions, industrial crisis, exploitation, mutual aid, relocation, jams, cooperatives, 
cultural studies, reworking, worker culture.
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