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проти витрачати гроші на ґача-ігри кілька разів на рік. Багато хто визнав, що з часом почав 

витрачати більше грошей на ці ігри. 

Незважаючи на значні витрати, лише невелика частина учасників вважала себе 

залежними від ґача-ігор. Більшість планувала продовжувати грати в ці ігри, що свідчить про 

їхню високу привабливість та здатність утримувати аудиторію. Це дослідження висвітлює 

складні відносини між гравцями та ґача-іграми, де задоволення від гри часто переважає над 

фінансовими міркуваннями. 

 

Висновок 
Феномен Free-to-Play (F2P) ігор, особливо їх підвиду - ґача-ігор, має значний вплив на 

ігрову індустрію та психологію гравців. Ці ігри використовують складні механізми 

гейміфікації та психологічні прийоми для стимулювання залученості користувачів та їхніх 

фінансових витрат. Дослідження показує, що більшість гравців витрачають гроші на ґача-

ігри, з деякими випадками значних сум, при цьому основною мотивацією є бажання 

отримати нових персонажів або предмети. Незважаючи на суттєві витрати, більшість гравців 

не вважають себе залежними і позитивно ставляться до своїх витрат на ці ігри. Це свідчить 

про ефективність психологічних механізмів, використовуваних у F2P іграх, таких як 

швидкий викид дофаміну та створення відчуття терміновості. Однак, ця ситуація піднімає 

серйозні етичні питання щодо відповідальності розробників та потенційних довгострокових 

наслідків такої бізнес-моделі для фінансового та психологічного благополуччя гравців. 
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Проаналізовано застосування гейміфікації в маркетингу як ефективного інструменту 

для підвищення залученості користувачів, їх мотивації та лояльності до бренду. Показано, 

як ігрові елементи, такі як нагороди, таблиці лідерів та квести, стимулюють частішу 

взаємодію з продуктом та виконання певних дій.  

 

Гейміфікація [1-6], або ігрофікація – застосування ігрових елементів у неігрових сферах. 

Варто зупинитися на їх впровадженні в маркетингу, адже ігри повсюдно використовуються 

для навчання, тімбілдингу, пошуку нових ідей, збору інформації, підвищення мотивації та 

результативності всередині компанії. Потенціал методики величезний, особливо в еру 

цифрових технологій та соцмереж. Потрібно тільки правильно встановити цілі, визначитися 

з формою та уявою. 
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Такий маркетинговий хід може суттєво впливати на мотивацію та поведінку 

користувачів. Завдяки цьому ходу можна збільшити залученість клієнтів [2] – ігрові 

елементи будуть стимулом до частішої взаємодії з продуктом або послугою. Впровадження 

ігрових механік може мотивувати виконувати певні дії, наприклад, залишати відгуки, 

ділитися контентом або купувати продукти. Нерідко розробники продукту додають 

нагороди, що в свою чергу викликає природне прагнення до нових досягнень. Ніщо не 

викликає такий азарт, як конкуренція [3] – бажання перевершити чужі результати. 

Учасники рольових ігр визначають роль споживачів або менеджерів маркетингу для 

вирішення конкретних кейсів або проблем, що дозволяє краще зрозуміти потреби клієнта та 

способи їх задоволення. 

Бізнес-симуляції дозволяють учасникам управляти віртуальним бізнесом, приймаючи 

рішення про продукт, ціноутворення, рекламу та інші аспекти маркетингу. Це допомагає 

зрозуміти взаємодію між різними складовими маркетингової стратегії. 

 При використанні кейсів проводиться аналіз реальних або вигаданих ситуацій, які 

сталися в бізнесі, щоб краще зрозуміти, які маркетингові стратегії були ефективні. 

 При квестах виконуэться розробка задач і питань, які потрібно вирішити команді, що 

сприяє командній роботі та креативному мисленню. 

Часто використовуються інтерактивні квізи та голосування. Використання цих 

інструментів на веб-сайтах або в соціальних мережах для залучення аудиторії та збору даних 

про їхні інтереси та переваги. 

При гейміфікації часто використовуються заохочення (нагороди). Одним з таких 

прикладів можна назвати програму для вивчення англійської мови Duolingo [4], де присутні 

різні типи ігрових елементів в маркетингу. В програмі є вкладка ‖Таблиця лідерів‖, де 

учасники можуть бачити свій прогрес та прогрес інших, що створює вищезгадану 

конкуренцію. Вкладка ‖Квести‖ – ще одна ігрова механіка, яка підштовхує до проходження 

певної теми або до неперервного користування додатком. В обмін на це ви отримуєте 

бонуси, які можна витратити на проходження занять, та кристалики – внутрішньоігрову 

валюту для збереження прогресу в разі перерви у навчанні. 

Щоб втримати користувачів, маркетологи намагаються створити позитивний емоційний 

зв'язок між ними та брендом, що призводить до підвищення лояльності користувачів. 

Наприклад, компанія Uklon запустила гейміфіковану програму лояльності ‖Врууум‖ [5] для 

пасажирів, які за виконання різноманітних завдань можуть отримувати винагороду. За 

поїздку на різних класах авто, користування сервісами та додатковими ресурсами, вчасне 

виконання челенджів тощо учасники отримують бали, які можна обміняти на знижки за 

поїздки або на товари чи послуги партнерів програми. Як можна помітити, такий хід 

дозволяє втримати потік користувачів не лише компанії-організаторові, але й партнерам 

програми, що зміцнює ділові відносини. 

Розглянемо деякі маркетингові ігри. 

Marketplace Simulations - це серія ігор, де учасники керують віртуальним 

підприємством, вирішуючи, як краще витратити бюджет, розробити продукти та 

здійснювати маркетинг. 

Simbound - цифрова маркетингова гра, яка дозволяє учасникам практикувати SEO, email 

маркетинг та інші онлайн маркетингові стратегії. 

FreshBiz Game - рольова гра, яка зосереджується на розвитку підприємницьких і 

маркетингових навичок через інтерактивні сценарії. 

Acting Out - гра, де учасники виконують ролі клієнтів і менеджерів, відтворюючи різні 

бізнес-ситуації для розвитку комунікативних навичок. 

Kahoot - платформа для створення ігрових квізів, яку можна використовувати для 

освітніх цілей або для залучення клієнтів під час маркетингових кампаній. 

 Сьогодні гейміфікація є потужним інструментом для підвищення ефективності 

маркетингових стратегій, завдяки її здатності впливати на мотивацію та поведінку 

користувачів. Впровадження ігрових елементів, таких як нагороди, конкуренція і 
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інтерактивні завдання, значно підвищує залученість клієнтів і стимулює їх до повторних 

покупок і активної взаємодії з продуктами та послугами. Реальні приклади, такі як програми 

лояльності компаній Uklon і освітні додатки, демонструють, як гейміфікація може 

створювати позитивний емоційний зв‘язок між брендом і користувачем, що веде до 

зростання лояльності та зміцнення ділових відносин. Гейміфікація як маркетинговий хід 

виявилася ефективним рішенням для вдосконалення традиційних маркетингових підходів і 

забезпечення конкурентних переваг у цифрову еру. 
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Робота присвячена дослідженню існуючих економічних та управлінських механік в 

іграх жанру «Менеджер». Зазначено характерні риси та популярність ігор даного жанру. 

Представлено ключові аспекти ігор жанру «Менеджер».  Досліджено базові економічні та 

управлінські механіки. Показано, що завдяки постійному вдосконаленню економічних 

моделей і систем управління, ігри жанру «Менеджер» не лише стають більш 

реалістичними, але й пропонують гравцям глибокий стратегічний досвід. 

 

        Популярність ігор жанру «Менеджер», особливо на мобільних платформах, постійно 

зростає, оскільки гравці отримують можливість контролювати комплексні системи та 
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