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Проаналізовано сучасні стратегії маркетингу та реклами у геймдеві. Підкреслюється 

значення гейміфікації як засобу залучення та утримання аудиторії. Описано типи рекламних 

інтеграцій у відеоіграх, включаючи статичну та динамічну рекламу, спонсорський контент, 

продукт-плейсмент і advergame. Окремо висвітлено перспективи кіберспорту для бренд-

комунікації.  

 

Світова ігрова індустрія демонструє стрімке зростання, а отже, зростає і зацікавленість 

брендів у використанні відеоігор як каналу комунікації. Сучасні відеоігри — це не лише розвага, 

але й високотехнологічний медіапростір з багатомільйонною аудиторією, що активно взаємодіє з 

контентом. У цьому контексті геймдев відкриває нові горизонти для рекламодавців: завдяки 

високому рівню залучення гравців, бренди мають змогу формувати емоційний зв‘язок із 

аудиторією [1]. 

Гейміфікація — це інтеграція ігрових механік у неігрові процеси, яка в маркетингу стала 

дієвим інструментом впливу на споживача. Вона дозволяє залучити увагу цільової аудиторії, 

підвищити її мотивацію, сформувати звичку або стимулювати бажану поведінку. Серед ключових 

переваг гейміфікації: підвищення впізнаваності бренду. Завдяки інтерактивності та залученню, 

гейміфіковані кампанії мають високу вірусність [2. За допомогою ігор можна пояснити технічні 

характеристики або унікальні переваги продукту. Гейміфікація дозволяє уникнути агресивного 

просування, пропонуючи замість цього захопливий досвід. Такі механіки застосовуються як у web-

кампаніях, так і у мобільних застосунках, соціальних мережах або корпоративних порталах. 

У відеоіграх можна реалізувати декілька типів реклами. Перше — статична реклама. Цей тип 

реклами інтегрується на етапі розробки гри. Наприклад, рекламні білборди на вулицях 

віртуального міста або брендові постери в інтер‘єрах. Така реклама не змінюється після релізу гри. 

Вона є частиною ландшафту, а не взаємодійного досвіду, але дозволяє забезпечити високий рівень 

впізнаваності [2]. Друге — динамічна реклама. Цей формат змінюється в реальному часі і може 

оновлюватися на сервері. Наприклад, банери, які змінюються щотижня або з прив‘язкою до подій. 

Такі рішення дозволяють проводити ротацію креативів та адаптувати рекламу до поточних 

маркетингових кампаній [3]. Третє — спонсорський контент. Це глибша форма співпраці, де бренд 

стає частиною геймплею. Наприклад, одяг персонажів з логотипами компаній або сюжетні лінії, 

пов‘язані з просуванням продуктів. Це створює додаткову цінність для гравця й формує позитивне 

сприйняття бренду [3]. Четверте — продукт-плейсмент. Продукт інтегрується у віртуальний світ і 

взаємодіє з персонажем. Наприклад, гравець може використовувати реальні брендові автомобілі, 

напої або гаджети. Це дозволяє досягти високого рівня залучення, оскільки гравець самостійно 

взаємодіє з продуктом [2]. П‘яте — advergame. Це гра, яка створена спеціально для просування 

https://www.gotestify.com/resources/the-power-of-player-feedback-why-listening-to-your-community-is-key-to-game-development-success?utm_source=chatgpt.com
https://thegamemarketer.com/insight-posts/how-to-collect-and-use-player-feedback-effectively-for-game-improvement?utm_source=chatgpt.com
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бренду. Наприклад, мобільні ігри для запуску нового продукту чи акцій. Це ефективний 

інструмент для формування емоційної прихильності до бренду через позитивний ігровий досвід 

[1]. 

Кіберспорт розвивається не лише як дисципліна, а й як інструмент маркетингу. Участь 

брендів у кіберспортивних турнірах дає змогу створити брендовані локації як в грі, так і на місці 

подій. Розміщувати відеорекламу в трансляціях. Формувати власні команди або гільдії, які 

носитимуть брендовану форму. Спонсорувати турніри або окремі номінації, таким чином 

підвищуючи впізнаваність серед молодіжної аудиторії. Завдяки високій емоційній залученості 

глядачів і учасників, кіберспорт забезпечує високу ефективність рекламної комунікації. 

Рекламна інтеграція в ігри вимагає уважного підходу до балансу між маркетингом і 

геймплеєм. Надмірна або нав‘язлива реклама може викликати негативне ставлення з боку гравців. 

Тому брендам важливо враховувати специфіку ігрового жанру, психографічні характеристики 

цільової аудиторії, потребу у нативності та делікатності подачі. Крім того, необхідно 

дотримуватися етичних принципів та уникати маніпуляцій, особливо якщо йдеться про рекламу в 

іграх для дітей. 

Таким чином. Ігровий простір стає потужним інструментом маркетингу, що дозволяє досягти 

глибокої емоційної залученості аудиторії. Завдяки інтерактивним механікам, гейміфікації, різним 

форматам рекламної інтеграції та кіберспорту, бренди можуть формувати довготривалі зв‘язки з 

клієнтами. Однак ефективність таких стратегій залежить від делікатності впровадження, 

персоналізації контенту та відповідності очікуванням гравців. 
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The purpose of the research is to develop a business model that allows you to automate the 

process of accounting, analyzing and forecasting demand for tourist services in the information system of 

a travel agency. The object of the research is the information system of a travel agency. The subject of the 

research is a web application for accounting for client requests and generating statistical reports. The 

research method is structural-object modeling using CASE tools. An analysis of the subject area was 

performed, requirements for the functionality of the system were determined, use case diagrams were 

constructed and a database model was developed, a web application was implemented based on the 

"client-server" architecture using the Django, PostgreSQL, HTML/CSS and JavaScript technology stack. 

The application allows you to register user requests, store data on destinations and categories of tourist 

services, perform query filtering, generate reports, and also provides multi-level authorization for users 

of different roles. 
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