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Резюме 

Актуальность. В рыночных условиях ведения бизнеса организации вынуждены конкурировать друг с 
другом, находить новые рынки, товары / услуги, удовлетворяющие стремительно меняющиеся 
потребности клиентов, оперативно реагируя на вызовы внешней среды. Для победы в конкурентной 
борьбе компании внедряют высококачественные товары и услуги, используют компьютерные 
технологии, современное оборудование, инновации. Быстро развивающимся и перспективным рынком 
становится рынок виртуальной реальности. Разработка и запуск стартап-проектов в этой области 
становится актуальным направлением исследований и разработок. Именно поэтому проблема 
проведения конкурентного анализа бизнес-среды при разработке стартап-проектов выходит на первый 
план и требует своего научно-практического разрешения.  

Цель исследования состоит в проведении конкурентного анализа бизнес-среды стартапа и выявлении 
на его основе направлений формирования конкурентных преимуществ проекта. Исследование выполнено на 
примере разработки стартап-проекта «Создание клуба виртуальной реальности Enter. VR». 

Задачи поставлены исходя из тематики исследования и направлены на обоснование актуальности 
решения обозначенной проблемы, исследование основных тенденций развития мирового и российского 
рынка виртуальной реальности, проведение конкурентного бизнес-среды стартапа и выявление на его 
основе направлений формирования конкурентных преимуществ проекта. 

Методология исследования предполагает использование методов эмпирического и компаративного 
анализа, а также методов табличной и графической визуализации исходных данных и полученных 
результатов исследования. 

Результаты исследования предусматривают решение поставленных в исследовании задач и 
обоснование полученных выводов.  

Выводы. На примере разработки стартап-проекта «Создание клуба виртуальной реальности 
«Enter. VR» был проведен конкурентный анализ бизнес-среды, выявлены конкурентоспособные и наиболее 
привлекательные сегменты рынка виртуальной реальности Курской области, сформулированы 
рекомендации по формированию конкурентных преимуществ клуба виртуальной реальности «Enter. VR», 
которые могут быть адаптированы в практику других стартап-проектов.  
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Abstract 

Relevance. In market conditions of doing business, organizations are forced to compete with each other, find new 
markets, goods/services that satisfy the rapidly changing needs of customers, quickly responding to the challenges of the 
external environment. To win the competition, companies introduce high-quality goods and services, use computer 
technologies, modern equipment, and innovations. The virtual reality market is becoming a rapidly developing and 
promising market. The development and launch of startup projects in this area is becoming a relevant area of research and 
development. That is why the problem of conducting a competitive analysis of the business environment when developing 
startup projects comes to the fore and requires its scientific and practical solution. 

The purpose of the study is to conduct a competitive analysis of the startup’s business environment and, on its 
basis, identify directions for the formation of the project’s competitive advantages. The study was carried out using 
the example of the development of a startup project “Creation of a virtual reality club Enter. VR". 

The objectives are set based on the topic of the study and are aimed at justifying the relevance of solving the 
identified problem, studying the main trends in the development of the global and Russian virtual reality market, 
conducting a competitive business environment for a startup and identifying, on its basis, directions for forming the 
competitive advantages of the project. 

The methodology involves the use of empirical and comparative analysis methods, as well as methods of 
tabular and graphical visualization of source data and research results. 

Results. The results of the study provide for solving the problems posed in the study and substantiating the 
conclusions obtained. 

Conclusions. Using the example of the development of the startup project “Creation of a virtual reality club 
“Enter. VR" a competitive analysis of the business environment was carried out, the competitive and most attract ive 
segments of the virtual reality market in the Kursk region were identified, recommendations were formulated for the 
formation of competitive advantages of the virtual reality club "Enter. VR", which can be adapted into the practice of 
other startup projects. 
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*** 

Введение 

В современной динамичной эконо-

мической среде, где конкуренция являет-

ся основным фактором успеха бизнес-

проектов, важно осуществлять анализ 

конкурентной среды. Особая роль прове-
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дения подобного рода исследований от-

водится конкурентному анализу бизнес-

среды при разработке стартап-проекта.  

Анализ конкурентной среды бизнес-

проекта является важным этапом его раз-

работки и реализации. Понимание конку-

рентной среды помогает разработать эф-

фективную стратегию продвижения биз-

нес-проекта, адаптировать предложение 

под потребности клиентов. Основной це-

лью анализа конкурентной среды являет-

ся выявление сильных и слабых сторон 

конкурентов, их стратегий, а также оцен-

ка уровня конкуренции на рынке. Он 

позволяет предпринимателю и команде 

проекта получить ценную информацию о 

внешних и внутренних факторах, влияю-

щих на его конкурентоспособность и ры-

ночную позицию [1; 2; 3; 4; 5; 6]. Такой 

анализ позволяет принимать обоснован-

ные решения, оптимизировать бизнес- 

процессы, адаптировать стратегии и так-

тику, а также прогнозировать изменения 

на рынке. В исследовании будет прове-

ден конкурентный анализ на примере 

разработки стартап-проекта «Создание 

клуба виртуальной реальности Enter. 

VR».  

Материалы и методы 

Проведенное исследование опира-

лось на методы эмпирического и компа-

ративного анализа, а также методы таб-

личной и графической визуализации ис-

ходных данных и полученных результа-

тов исследования. 

Результаты и их обсуждение 

Виртуальная реальность становится 

все более привлекательной и перспектив-

ной отраслью, предлагая уникальные 

возможности для сферы развлечений, 

обучения, бизнеса и других направлений. 

Актуальность исследования обусловлена 

значительным ростом мирового рынка 

виртуальной реальности, который предо-

ставляет многочисленные возможности, 

но при этом сопровождается усилением 

конкуренции. Темпы роста рынка вирту-

альной реальности по регионам пред-

ставлены ниже (рис. 1). 

 

 

Рис. 1. Темпы роста рынка виртуальной реальности по регионам,   
прогнозируемый период (2022‒2027 гг.) [7] 

В рамках проведения конкурентного 

анализа бизнес-среды при разработке 

стартап-проекта нами был проведен ком-

паративный анализ основных игроков на 

глобальном рынке виртуальной реально-

сти (табл. 1). 

Согласно исследованиям, россий-

ский рынок технологий виртуальной ре-

альности (VR) и дополненной реальности 

(AR) считается относительно молодым, и 

оценки аналитиков относительно его 

размера и темпов роста разнятся (рис. 2). 
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Таблица 1. Основные игроки в глобальном рынке виртуальной реальности  
и их преимущества [8] 

Компания Преимущества Маркетинговая стратегия 

Oculus VR 
(Facebook 
Reality Labs) 

Преимущества Oculus VR включа-
ют высокое качество оборудования, 
богатый экосистемный подход, 
разнообразие контента и активную 
поддержку разработчиков. Облада-
ет мощным финансовым и техниче-
ским заделом, а также широкой 
пользовательской базой благодаря 
интеграции с платформой Facebook 

Oculus VR активно продвигает свои продукты с 
помощью различных мероприятий, таких как 
выставки и демонстрации, а также рекламных 
кампаний в социальных сетях. Компания также 
сотрудничает с разработчиками и индустрией 
игр для создания уникального контента, способ-
ствующего привлечению и удержанию пользо-
вателей 

HTC Vive 

Преимущества HTC Vive включают 
высокую степень реалистичности, 
широкий выбор контента и под-
держку для различных платформ 

HTC Vive активно участвует в выставках, кон-
ференциях и других событиях, связанных с вир-
туальной реальностью. Компания также уделяет 
внимание партнерским отношениям с разработ-
чиками контента и игр, чтобы обеспечить раз-
нообразие и качество доступного контента для 
своих устройств 

SonyPlayStat
ion VR 

Преимущества PlayStation VR 
включают эксклюзивные игровые 
контенты, поддержку широкой 
аудитории игроков и интеграцию с 
существующей платформой 
PlayStation 

SonyPlayStation VR использует популярность 
игровой платформы PlayStation для продвиже-
ния своих VR-гарнитур. Компания активно со-
трудничает с игровыми студиями и разработчи-
ками контента, чтобы предлагать эксклюзивные 
игры и уникальный контент для PlayStation VR 

ValveIndex 

Преимущества ValveIndex включа-
ют высокую степень реалистично-
сти, широкий выбор контента из 
SteamVR и поддержку пользова-
тельской модификации 

ValveIndex обращается к целевой аудитории гей-
меров и энтузиастов виртуальной реальности. 
Компания активно продвигает свои продукты че-
рез онлайн-платформу Steam, которая является 
одной из крупнейших платформ для распростра-
нения игр и контента для виртуальной реальности 

MicrosoftMi
xedReality 

Преимущества 
MicrosoftMixedReality включают 
интеграцию с экосистемой 
Windows, удобство использования 
и поддержку разработчиков 

MicrosoftMixedReality стремится интегрировать 
виртуальную реальность и дополненную реаль-
ность в экосистему Windows. Компания активно 
сотрудничает с партнерами-производителями, 
чтобы предлагать различные модели устройств 
MixedReality и продвигать их на рынке 

 

Далее был проведен компаративный 
анализ некоторых основных игроков на 
рынке VR на территории Российской Фе-
дерации (табл. 2).  

В качестве географического объекта 
исследования рынка виртуальной реаль-
ности был выбран Центрально-Черно-
зёмный экономический район, включаю-
щий Белгородскую, Воронежскую, Кур-
скую, Липецкую и Тамбовскую области. 
Все компании-конкуренты представлены 
ниже (табл. 3). 

Объектом конкурентного анализа 
бизнес-среды стартап-проекта стал рынок 
VR-реальности Курской области, пред-

ставленный 6 основными игроками, ока-
зывающими услуги по погружению в 
виртуальную реальность. 

Для исследования состояния рынка 
используем анализ пяти сил М. Портера. 
Нами был проведен поверхностный ана-
лиз конкурентной среды по модели 
М. Портера при разработке стартап-
проекта создания клуба виртуальной ре-
альности Enter.VR (табл. 4). Для этого по 
шкале от 1 до 10 нами оценены факторы 
конкурентоспособности, рассчитана ито-
говая оценка с учетом весовых коэффи-
циентов факторов, полученных методом 
Черчмена-Акоффа [12; 13; 14; 15].  
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Рис. 2. Динамика выручки крупнейших российских компаний в сфере разработки  

VR-тренажеров профессиональных навыков [8; 9] 

Таким образом, можно сделать вы-

вод о том, что наиболее важным факто-

ром конкурентной среды являются име-

ющиеся конкуренты, угроза появления 

новых игроков и власть потребителей. 

Чтобы более достоверно опреде-

лить силу влияния каждого фактора, 

нами использованы критерии оценки, 

предложенные М. Портером. Он описал 

ряд позиций для каждого фактора, поз-

воляющих относительно достоверно 

оценить их силу. На основании прове-

денного анализа можно сделать вывод о 

том, что наиболее существенными угро-

зами для бизнес-проекта клуба вирту-

альной реальности Enter.VR являются 

сила влияния имеющихся конкурентов 

и угроза появления новых игроков. 

Угрозы со стороны потребителей и по-

ставщиков можно расценивать как 

средние, что необходимо учитывать при 

разработке стартап-проекта.  

Далее экспертно была проведена 

оценка конкурентоспособности потен-

циально-предлагаемых услуг клубом 

виртуальной реальности Enter.VR в 

сравнении с услугами конкурентов, 

оценка привлекательности рынка для 

бизнес-проекта клуба виртуальной ре-

альности Enter.VR, оценка сегментов 

по критерию «конкурентоспособность» 

и «привлекательность», а также итого-

вые оценки (табл. 5, 6). Баллы были 

выставлены на основе экспертной 

оценки, но с учетом данных количе-

ственных и качественных исследова-

ний по сегменту. Далее нами был рас-

считана итоговая оценка как произве-

дение веса фактора на оценку его вы-

раженности.  

Рассмотрим компаративный анализ 

полученных результатов исследования 

(рис. 3). 
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Таблица 2. Преимущества и маркетинговые стратегии некоторых компаний на рынке  

виртуальной реальности в Российской Федерации [10; 11] 

Компания Преимущества Маркетинговая стратегия 

DEUS VR 

Их сильные стороны заключаются в их 
опыте разработки иммерсивных техно-

логий виртуальной реальности для раз-
личных отраслей, включая развлечения, 

обучение и маркетинг. Они уделяют 
особое внимание созданию высокока-

чественных визуальных эффектов и ре-
алистичного моделирования 

Целевая реклама 

Стратегическое партнерство 
Торговые выставки и мероприятия 

Контент-маркетинг 
Прямые продажи и демонстрации 

Взаимодействие с социальными сетями и др. 

VR 
Concept 

Сильные стороны в предоставлении ин-

дивидуальных возможностей виртуаль-
ной реальности для различных секторов, 

таких как архитектура, недвижимость и 
образование. Концепция виртуальной 

реальности делает акцент на интеграции 
технологий виртуальной реальности в 

бизнес-процессы для повышения произ-
водительности и вовлеченности 

Отраслевые мероприятия и выставки 
Целевой прямой маркетинг 

Истории успеха клиентов и др. 

Fibrum 

Сильные стороны Fibrum заключаются 

в их ориентации на игры и развлечения, 
а также в растущей библиотеке VR-игр 

и приложений. Они также предлагают 
разработчикам платформу для создания 

и распространения собственного VR-

контента 

Дифференциация продукта 

Брендинг и позиционирование 
Присутствие в сети: поддержание всеобъем-

лющего и удобного в использовании веб-
сайта, на котором представлены продукты и 

услуги Forums VR 
Цифровая реклама 

Контент-маркетинг 
Партнерства и сотрудничество 

Участие в мероприятии 
Маркетинг влияния: сотрудничество с влия-

тельными людьми в индустрии виртуальной 
реальности, такими как энтузиасты виртуаль-

ной реальности, создатели контента или обо-
зреватели технологий 

Поддержка клиентов и создание сообщества 

VRvanna 

Сильные стороны VRvanna заключают-

ся в их способностях рассказывать ис-
тории и привлекать пользователей с 

помощью убедительных рассказов и 

реалистичных симуляций 

Таргетированная реклама 
Контент-маркетинг 

Партнерства и сотрудничество 
Участие в мероприятии 

Присутствие в Интернете и электронная ком-
мерция 

Взаимодействие с клиентами и их поддержка 
Брендинг и дифференциация 

VR 
ConceptLab 

Сильные стороны VR ConceptLab за-
ключаются в их способности адаптиро-

вать VR-решения к конкретным по-
требностям бизнеса, обеспечивая захва-

тывающий опыт обучения и облегчая 
виртуальное сотрудничество 

Таргетированная реклама 

Контент-маркетинг 
Партнерства и сотрудничество 

Участие в мероприятии 
Присутствие в Интернете и мышление в со-

циальных сетях 
Лидерство и опыт 

Реферальные программы и защита интересов 
клиентов 
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Таблица 3. Основные конкуренты рынка виртуальной реальности  

в Центрально-Чернозёмном экономическом районе 

Область Клубы виртуальной реальности 

Белгород-

ская область 

1. WARPOINT, г. Белгород ул. Щорса, 9 

2. VRclub, г. Белгород, ул. Николая Островского, 19В, посёлок Дубовое, мкрн. При-

городный, Благодатная улица, 5А 

3. Warstation, г. Белгород, ул. Щорса, 64 

4. НавигаторVR, г. Белгород, Народный бул., 82 

5. Vr Парк, г. Белгород, пр-т Богдана Хмельницкого, 137Т 

6. Vr_cube, Белгородская обл., г. Грайворон, Советская ул., 3 

Воронежская 

область 

1. Zaga game Vr arena, г. Воронеж, Московский пр-т, 89Б 

2. RElife. Студия, г. Воронеж,  ул. Театральная, 19 

3. Vrzone, г. Воронеж, Ленинский пр-т, 79 

4. Pixel, г. Воронеж, Ленинский пр-т, 172 

5. ViRarium, г. Воронеж, ул. Фридриха Энгельса, 64А 

6. Warpoint, г. Воронеж, Кольцовская ул., 35 

7. VR36corp, г. Воронеж, ул. Антонова-Овсеенко, 31 

8. Vr Студия Матрица, Воронежская область, г. Павловск, Северный, 23 

9. PIXEL VR, г. Воронеж, ул. 20-летия Октября, 123 

10. Воображариум, г. Воронеж, ул. Ленина, 43 

11. Protos ESports Arena, г. Воронеж, Студенческая ул., 26А 

12. Battle Vr , г. Воронеж, Ленинский пр-т, 174/21 

13. Cyber Orion VR-Arena, г. Воронеж, Московский пр-т, 133 

14. Futurift, Воронежская область, Рамонский р-н, п. Солнечный, Парковая ул., 3 

15. «Ключа.Нет», г. Воронеж, ул. Фридриха Энгельса, 64А 

16. Checkpoint, г. Воронеж, Кольцовская ул., 35 

17. «БуБа», Воронежская область, Россошанский р-н, садовое товарищество «Хи-

мик-2» 

Липецкая 

область 

1. Клуб Виртуальной Реальности Vrlife, г. Липецк, ул. Осканова, 7 

2. Vr house, г. Липецк, ул. Теперика, 1 

3. WARPOINT, г. Липецк, ул. Леонтия Кривенкова, 26 

4. Xod, г. Липецк, ул. Катукова, 51 

5. Warstation, г. Липецк, ул. Водопьянова, 15 

6. Киберлайф, г. Липецк, ул. С. С. Бехтеева, 4 

7. Лазертаг. Лазерный клуб «Багира», г. Липецк, Студёновская ул., 124А 

8. Street Hunter, г. Липецк, Левобережный округ 

9.  ZAGA GAME, г. Липецк, ул. Шерстобитова, 1  

10. Party Place, г. Липецк, Шерстобитова, 9  

Тамбовская 

область 

1. Врата, г. Тамбов, Советская ул., 109А 

2. WARPOINT, г. Тамбов, Красная ул., 7А 

3. Vr club, г. Котовск, Октябрьская ул., 29 

Курская  

область 

1. WARPOINT, г. Курск, ул. Карла Маркса, 10 

2. VR-Play, г. Курск, ул. Карла Маркса, 6 

3. VR Boom!, г. Железногорск, ул. Ленина, 92 

4. Парк виртуальных развлечений TheDeepVR, г. Железногорск, Малая улица Лени-

на, 43А 

5. Развлекательный центр «Галактика», г. Курск, ул. Щепкина, 4Б 

6. Roar, г. Курск, ул. Радищева, 40а 

https://yandex.ru/profile/52597348279
https://yandex.ru/profile/52597348279
https://zoon.ru/kursk/street/ulitsa_radischeva/bld/40a/


 Приоритеты развития маркетинговой и логистической деятельности /  
148 Development Priorities of Marketing and Logistics Activities 

Известия Юго-Западного государственного университета. Серия: Экономика. Социология. Менеджмент /  
Proceedings of the Southwest State University. Series: Economics, Sociology and Management. 2023; 13(5): 141‒154 

Таблица 4. Поверхностный анализ 5-ти сил бизнес-проекта клуба виртуальной  

реальности Enter.VR  

Сила/Оценка 
Оценка 

наличия 

Оценка 

влияния 

Возможности 

парирования 

Весовой ко-

эффициент 

Итоговая 

оценка 

1. Имеющиеся конкуренты 5 5 6 0,27 1,44 

2. Угроза появления новых игроков 4 5 5 0,22 1,03 

3. Угроза появления товаров-заменителей 5 3 5 0,13 0,56 

4. Власть поставщиков 7 8 3 0,18 1,08 

5. Власть потребителей  8 7 5 0,2 1,33 

 

 

Таблица 5. Итоговая оценка товаров / услуг по критерию «конкурентоспособность» 

Критерии конкурен-

тоспособности 

Вес 

фактора 

Оценка выраженности фактора от 

1 до 10 
Итоговая оценка 

1 

VR 

Арена 

(груп-

повая) 

VR 

room 

(оди-

ночная) 

дни 

рож-

дения 

кор-

пора-

тивы 

вы-

пуск-

ные 

VR 

Арена 

(груп-

повая) 

VR 

room 

(оди-

ночная) 

дни 

рож-

дения 

кор-

пора

ра-

тивы 

вы-

пуск-

ные 

Товар компании 

имеет уникальное 

преимущество 

0,25 8 8 7 2 3 2 2 1,75 0,5 0,75 

Товар компании удо-

влетворяет потреб-

ности целевой ауди-

тории от использова-

ния товара 

0,20 8 8 8 7 7 1,6 1,6 1,6 1,4 1,4 

Сила бренда, под 

которым реализуется 

товар, сопоставима 

или выше, чем у кон-

курентов 

0,15 6 6 6 3 3 0,9 0,9 0,9 0,45 0,45 

Компания обладает 

достаточными ресур-

сами для функцио-

нирования на рынке 

0,17 2 2 2 2 2 0,34 0,34 0,34 0,34 0,34 

Компания является 

гибкой и может 

адаптироваться к 

рыночным измене-

ниям 

0,13 3 3 3 2 2 0,39 0,39 0,39 0,26 0,26 

Уровень конкурен-

ции в сегменте низ-

кий 

0,05 5 5 5 2 2 0,25 0,25 0,25 0,1 0,1 

Медленная реакция 

со стороны конку-

рентов на деятель-

ность компании 

0,05 3 3 3 2 1 0,15 0,15 0,15 0,1 0,05 

Итог 5,63 5,63 5,38 3,15 3,35 
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Таблица 6. Итоговая оценка сегментов рынка по критерию «привлекательность» 

Критерии 

привлека-

тельности 

Вес  

фактора 

Оценка выраженности фактора  

от 1 до 10 
Итоговая оценка 

1 

VR 

Арена 

(груп-

повая) 

VR 

room 

(оди-

ночная) 

дни 

рожде-

ния 

кор-

пора-

тивы 

вы-

пуск-

ные 

VR 

Арена 

(груп-

повая) 

VR 

room 

(оди-

ночная) 

дни 

рож-

дения 

кор-

пора-

тивы 

вы-

пуск-

ные 

Объем про-

даж сегмента 

высокий 

0,3 8 9 8 6 7 2,4 2,7 2,4 1,8 2,1 

Темпы роста 

сегмента вы-

сокие или 

превышают 

темпы роста 

рынка 

0,2 6 5 6 5 5 1,2 1 1,2 1 1 

Инвестиции в 

рекламу низ-

кие или от-

сутствуют 

0,1 4 4 4 2 2 0,4 0,4 0,4 0,2 0,2 

Существуют 

возможности 

для расшире-

ния ассорти-

мента в сег-

менте 

0,18 3 3 3 4 4 0,54 0,54 0,54 0,72 0,72 

Сила конку-

рирующих 

брендов не-

велика 

0,12 4 4 4 3 3 0,48 0,48 0,48 0,36 0,36 

На рынке су-

ществуют 

неудовлетво-

ренные и 

скрытые по-

требности 

0,07 4 4 4 4 4 0,28 0,28 0,28 0,28 0,28 

Риски влия-

ния внешних 

факторов 

(экономиче-

ских, полити-

ческих, соци-

альных) ми-

нимальны 

0,03 1 1 1 1 1 0,03 0,03 0,03 0,03 0,03 

Итог 5,33 5,43 5,33 4,39 4,75 

 

Таким образом, все продукты / услу-

ги бизнес-проекта по созданию клуба 

виртуальной реальности «Enter.VR» 

можно разделить на 5 сегментов: «груп-

повая», «одиночная», «дни рождения», 

«корпоративы» и «выпускные». На осно-

ве полученных результатов можно сде-

лать следующие выводы: 

‒ сегменты «групповые», «одиноч-

ные» и «дни рождения» можно отнести к 

сегментам с более высокой привлекатель-

ностью и конкурентоспособностью и, как 
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следствие, более высоким потенциалом. 

Это целевые сегменты. Вследствие этого 

строить дальнейшую стратегию продвиже-

ния услуг необходимо на основе прогноза 

изменений ситуации на рынке; 

‒ сегменты «корпоративы» и «вы-

пускные» относятся к сегментам с более 

низкой привлекательностью и конкурен-

тоспособностью. Стратегию продвиже-

ния стартап-проекта необходимо строить 

с учетом слабых позиций данных товар-

ных групп, так как имеет место опреде-

ленный риск. Нужно концентрировать 

все ресурсы и усилия на привлекатель-

ных направлениях, где позиции проекта 

имеют конкурентную силу. 

Таким образом, проанализировав 

тенденции рынка, предпочтения клиен-

тов и лучшие отраслевые практики [16; 

17; 18; 19; 20], нами был проведен конку-

рентный анализ бизнес-среды при разра-

ботке стартап-проекта «Создание клуба 

виртуальной реальности Enter. VR».  

Выявив приоритетные сегменты раз-

вития проекта, нами были сформулиро-

ваны рекомендации по формированию 

конкурентных преимуществ клуба вирту-

альной реальности Enter.VR на рынке 

виртуальной реальности (табл. 7), кото-

рые могут быть адаптированы в практику 

других стартап-проектов в области вир-

туальной реальности.  

 

 

Рис. 3. Компаративный анализ итоговых оценок конкурентоспособности товаров / услуг  
и привлекательности сегментов рынка в рамках конкурентного анализа бизнес-среды  
стартап-проекта «Создание клуба виртуальной реальности Enter. VR» 

 

Таблица 7. Рекомендации по формированию конкурентных преимуществ клуба  

виртуальной реальности Enter. VR на рынке виртуальной реальности 

Сфера формиро-

вания конкурент-

ных преимуществ 

Описание направления формирования конкурентных преимуществ на рынке 

виртуальной реальности 

Технологические 

достижения и ин-

новации 

В быстро меняющемся мире виртуальной реальности технологические дости-

жения играют решающую роль в привлечении и удержании клиентов. Страте-

гия Enter.VR должна быть направлена на внедрение новейших достижений в 

аппаратном и программном обеспечении виртуальной реальности, чтобы 

предоставить пользователям захватывающий и ультрасовременный опыт. Ин-

вестируя в современное оборудование, обновляя программные платформы и 

оставаясь в курсе новых технологий, таких как дополненная реальность и сме-

шанная реальность, Enter.VR может позиционировать себя как технологически 

продвинутый клуб, предлагающий уникальные и увлекательные впечатления 

VR Арена 

(групповая) VR room 

(одиночная) Дни рождения 
Корпоративы 

Выпускные  

5,73 
5,01 5,38 

3,15 
3,35 

5,33 5,43 5,57 

4,39 4,69 

Критерии конкурентоспособности товара Критерии привлекательности рынка 
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Окончание табл. 7 

Сфера формиро-

вания конкурент-

ных преимуществ 

Описание направления формирования конкурентных преимуществ на рынке 

виртуальной реальности 

Диверсификация 

контента 

Чтобы расширить  клиентскую базу, Enter.VR следует рассмотреть возмож-

ность диверсификации предложений контента. В дополнение к традиционным 

игровым впечатлениям клуб может предложить виртуальные туры, образова-

тельные симуляции, художественные опыты или совместные многопользова-

тельские игры. Предоставляя разнообразный контент для разных интересов и 

возрастных групп, Enter.VR может привлечь более широкую аудиторию и по-

высить вовлеченность и удовлетворенность клиентов 

Исключительное 

обслуживание 

клиентов 

Обеспечение исключительного обслуживания клиентов жизненно важно для 

успеха любого бизнеса. Enter.VR должен уделять приоритетное внимание удо-

влетворенности клиентов, сосредоточившись на нескольких ключевых обла-

стях. Во-первых, обеспечение бесшовного и удобного интерфейса для работы с 

виртуальной реальностью повысит вовлеченность пользователей и удоволь-

ствие от нее. Во-вторых, сотрудники должны быть хорошо осведомлены, дру-

желюбны и всегда готовы помочь клиентам с любыми вопросами или техниче-

скими трудностями. В-третьих, Enter.VR должен уделять внимание физическо-

му комфорту пользователей, гарантируя, что оборудование виртуальной реаль-

ности находится в хорошем состоянии и его удобно носить. Уделяя приоритет-

ное внимание качеству обслуживания клиентов, Enter.VR сформирует положи-

тельную репутацию и установит долгосрочные отношения с клиентами 

Стратегические 

партнерства и 

коллаборации 

Формирование стратегических партнерств и коллабораций с другими компани-

ями, создателями контента или лидерами индустрии виртуальной реальности 

может значительно повысить конкурентоспособность Enter.VR. Сотрудничая с 

известными разработчиками игр виртуальной реальности, медиакомпаниями 

или даже местными предприятиями, Enter.VR может получить доступ к экс-

клюзивному контенту, использовать имеющуюся клиентскую базу и повысить 

узнаваемость бренда. Сотрудничество также может предоставить возможности 

для дальнейшего продвижения, совместных маркетинговых кампаний и др., что 

приведет к увеличению экспозиции и привлечению клиентов 

Маркетинг и про-

движение 

Использование различных каналов, таких как платформы социальные сети, он-

лайн-реклама, сотрудничество с влиятельными лицами и партнерские отноше-

ния с соответствующими сообществами или организациями, может помочь по-

высить осведомленность и привлечь потенциальных клиентов. Кроме того, реа-

лизация целевых маркетинговых кампаний, предложение рекламных скидок 

или организация специальных мероприятий могут дополнительно вызвать ин-

терес и увеличить посещаемость клуба. Постоянный мониторинг и анализ мар-

кетинговых усилий позволят Enter.VR усилить свои конкурентные преимуще-

ства и максимизировать их воздействие 
 

Выводы 

Проведенное исследование подтвер-

ждает актуальность и высокую практиче-

скую значимость проведения конкурент-

ного анализа бизнес-среды при разработке 

стартап-проекта. Его результаты должны 

найти практическое приложение в форми-

ровании и развитии конкурентных пре-

имуществ. На примере разработки стар-

тап-проекта «Создание клуба виртуальной 

реальности Enter.VR» нами были выявле-

ны конкурентоспособные и наиболее при-

влекательные сегменты рынка виртуаль-

ной реальности Курской области, сфор-

мулированы рекомендации по формиро-

ванию конкурентных преимуществ клуба 

виртуальной реальности Enter.VR, кото-

рые могут быть адаптированы в практику 

других стартап-проектов.  
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