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1. Вступ 

Мета дисципліни «Маркетинг комп’ютерних ігор»- ознайомити з основами 

економіки і маркетингу для побудови бізнес-процесів виробництва і продажу 

комп'ютерних ігор. Розглядаються сучасні концепції маркетингу та методи дослідження 

попиту на ігри. Визначаються основні цілі, стратегії, принципи, а також типи взаємодії під 

час планування і розробки гри.  

 Наводяться основні поняття маркетингу ігор, критерії ефективності використання 

ігор користувачами, методи залучення і утримання користувачів. Аналізуються 

конкуренти на ринку ігор і потреби користувачів. Вивчаються види ігор і способи їх 

виведення на ринок, методи залучення трафіку, розраховується вартість просування гри, 

вивчаються методи оцінки ефективності ігор. Описуються основні типи стратегій для 

просування комп'ютерної гри, реалізованої на різних типах платформ, а також 

маркетингові плани просування в залежності від платформи розміщення гри і пристроїв, 

що використовуються для її відтворення. 

 Розглядається сучасний стан ігрової індустрії, основні компанії-розробники ігор, 

популярні ігри на різних сегментах ринку. Вивчаються основні поняття в області 

маркетингу ігор: UI / UX (юзабіліті і вивчення поведінки користувача в інтерфейсі), ARPU 

(середній прибуток на користувача), ARPPU (середній прибуток на користувача, що 

платить), eCPM (ефективна вартість тисячі показів), MAU (число активних користувачів в 

місяць), DAU (число щоденно активних користувачів), stickiness (коефіцієнт залипання на 

грі) і т.д. Розглядаються питання тестування концепцій, відмінних рис і тригерів гри з 

точки зору маркетингу. 

Наводяться приклади успішної реалізації ігор та успішні приклади просування ігор, 

а також розглядаються найбільш часті проблеми при написанні технічного завдання гри і 

проблеми підтримки інтересу до гри після реалізації і запуску.   

 Студенти будуть брати участь в он-лайн вебінарах, моніторингу та тестуванні ігор, 

розвивати свою професійну комунікативність.  

2. Опис модуля 

Назва спеціальності: Маркетинг 

Рівень: Бакалавр 

Назва модуля: Маркетинг комп'ютерних ігор 

Кількість кредитних одиниць: 2 

Номер семестру: 2 

Кількість годин: 72 

Викладачі: Златова І. О. 

3. Цілі та очікувані результати навчання 

3.1 Цілі модуля 
Мета модуля - формування у студентів поглиблених знань про принципи визначення 

попиту на ринку ігор і цільової аудиторії гри для успішної реалізації і просування ігор. У 

студентів виробляється розуміння потреб клієнта, специфіки цільової аудиторії, чітке 

розуміння робочого процесу по створенню гри, а саме: функціональні обов'язки 

дизайнерів, верстальників, розробників, тестувальників під час аналізу поставленого 



технічного завдання і його реалізації, взаємодії між фахівцями в ході робочого процесу, 

ефективна комунікація для досягнення поставлених завдань. Крім того, вони отримають 

необхідні знання про причини реалізації того чи іншого функціоналу з точки зору 

маркетингу, починають розуміти логіку користувача. Важливими з професійної точки 

зору будуть знання про вимірювання ефективності і прибутковості гри, так як найчастіше 

розробники не порівнюють, який економічний ефект приносять їх дії.      

3.2. Результати навчання 

 У разі успішного вивчення модуля студент буде вміти: 

●  проводити маркетингові дослідження до і після запуску 

комп'ютерної гри;  

●  аналізувати попит і конкурентів на ринку комп'ютерних ігор; 

●  застосовувати теоретичні та практичні знання маркетингу і на 

основі очікуваної поведінки користувача будувати сценарій і інтерфейс гри; 

●  визначати слабкі і сильні сторони гри для залучення більшого числа 

користувачів і збільшення прибутковості гри; 

●  проводити якісну оцінку показників ефективності гри, виявляти 

причини спаду за допомогою аналізу воронки продажів; 

●  застосовувати теоретичні та практичні знання про види реклами 

ігор та методи залучення цільового трафіку в гру.  

3.3. Спеціальні вміння 

У разі успішного вивчення модуля студент буде вміти: 

●  продумувати комплекс маркетингу для просування гри; 

●  аналізувати маркетингову середовище; 

●  аналізувати і здійснювати заходи щодо розвитку товарної політики;  

●  аналізувати і покращувати цінову політику гри; 

●  аналізувати і підбирати платформи для розміщення гри для 

користувачів;  

●  аналізувати і розробляти комунікаційну політику. 

 

3.4. Соціальні вміння 

У разі успішного вивчення модуля студент буде вміти: 

●  ефективно взаємодіяти зі службою маркетингу; 

●  організовувати робочий процес і взаємодіяти з усіма фахівцями, які 

беруть участь в розробці гри;  

●  брати участь в групових обговореннях з питань розвитку гри; 

●  здатність працювати в команді. 

 

3.5. Особисті якості 

У разі успішного вивчення модуля студент буде вміти: 

● самостійно вирішувати питання, що стосуються ідентифікації 

проблем за показниками використання гри користувачами і швидкого вирішення 

знайдених помилок логіки; 



● аналізувати результати досліджень, тестування ігор, підвищувати 

професійну кваліфікацію; 

●  постійно перебувати в пошуку нових інструментів залучення 

користувачів і підвищення їх лояльності; 

●  здатність планування роботи; 

●  здатність до швидкого реагування в непередбачених ситуаціях; 

●  здатність правильно організовувати час.  

 

4. Календарний план семестру і структура модуля 

 

Номер тижня Тема лекції 

1 Основи маркетингу і специфіка маркетингу ігор 

2 Маркетингові дослідження до і після релізу гри 

3 Методи маркетингових досліджень 

4 Товарна політика на ринку ігор 

5 Дизайн і унікальний фірмовий стиль гри 

6 Рівні гри і поліпшення 

7 Цінова політика ігор 

8 Комунікаційна політика гри 

9 Аналіз економічної ефективності гри 

 

5. Форми навчання 

Навчальне навантаження модуля складається з аудиторної та самостійної роботи. 

Аудиторні робота включає лекції та практичні роботи. Самостійна робота студентів - це 

підготовка до аудиторних занять та індивідуальних завдань, а також підготовка до здачі 

модуля. 

 Підготовкою до поточних аудиторних занять є аналіз літератури, Інтернет-

матеріалів по темам, лекцій і практичних занять, підготовка до тестів. Інтернет - ресурси 

включають наукові публікації, електронну бібліотеку, інформацію форумів і блогів, 

присвячених іграм.  

 Індивідуальне завдання - підготовка курсової роботи щодо розробки комплексу 

просування гри згідно всіх тем модуля, в тому числі включає інформацію наукових і 

періодичних видань.  

 Для отримання додаткової інформації про просування ігор студентам пропонується 

взяти участь в он-лайн вебінарах з експертами, а також в груповій дискусійній роботі.   

 

 

6. Порядок проведення атестації 

В організації навчального процесу при вивченні дисципліни застосовується 

поточний та підсумковий контроль. Використовується 100-бальна система оцінювання.  

Поточний контроль полягає в: 

- оцінюванні навчальних успіхів студентів (слухачів) під час практичних завдань на 



практичних заняттях та домашніх завдань під час підготовки до практичних 

занять (9 занять по 10 балів = максимально 90 балів); 

- проведенні семестрової контрольної роботи наприкінці семестру (максимально 10 

балів). Контрольна робота проводиться у форматі тесту, який містить блок з 5 

теоретичних питань, що оцінюються по 1 балу кожне (максимально 5 балів) та 2 

практичних завдання, що оцінюються по 2,5 бали кожне (максимально – 5 

балів).Завдання для контрольної роботи за посиланням : 

https://docs.google.com/document/d/1NOhVJzHj2Uo2Bi72W7U0F0nif2HOdxNxfn13

9Tawa4k/edit?usp=sharing 

Підсумковий контроль має форму заліку, що заснований на рейтинговому 

оцінюванні шляхом простого підсумовування всіх результатів поточного контролю 

навчальних успіхів студента. За дисципліною передбачено виконання курсової роботи, що 

оцінюється в 100 балів. (Методичні вказівки до виконання та оцінювання курсової роботи 

наведено в розділі 10.) 

6.1. Графік проведення атестацій в навчальному році 

Номер тижні Форма контролю знань 

4 Проміжний контроль знань 

10 Семестрова контрольна робота 

11 Захист курсової роботи 

12 Залік 

 

6.2. Інструкції з надання робіт і крайні терміни 

 Кожне практичне завдання повинно бути виконано не пізніше ніж через тиждень 

після його отримання або безпосередньо на практичному занятті. Курсова робота 

обговорюється з викладачем на кожному практичному занятті протягом семестру, що 

дозволяє оцінити весь робочий процес. Семестровуконтрольну роботу необхідно здати не 

пізніше 10 тижня. 

6.3. Метод оцінки модуля 

     Значимість даних форм контролю в загальному обсязі відповідає наступному: модульні 

тестові завдання - 60%, курсова робота - 20%. Кількість балів за видами діяльності 

студентів розподіляється таким чином: опитування на заняттях - 90, семестрова 

контрольна робота - 10. Курсова робота – 100 балів. Всі набрані бали підсумовуються і 

складають індивідуальну інтегральну суму, що визначає якість знань студента і загальну 

його оцінку по предмету.  

  

 



7. Зворотній зв'язок 

7.1. Право на отримання інформації за підсумками атестації 

 

 Всі студенти отримають інформацію за підсумками атестації. Така інформація 

надається кожному студенту як індивідуально, так і всій групі в цілому. 

 

7.2. Зворотній зв'язок. Процедура надання підсумків оцінки 

презентації та заліку 

 

Підсумок заліку 

 Мета студента при отриманні заліку - набрати максимальну кількість балів. За їх 

кількістю кожен студент може сам судити про свої знання та рівеньздачі семестрових 

модулів. Після вивчення всього предмета і проведення підсумкового контролю викладач, 

ґрунтуючись на отриманих результатах, визначає загальну оцінку знань студента. У разі 

необхідності, він дає студенту рекомендації щодо поліпшення засвоєння конкретних 

питань модуля. 

 

Часові рамки з надання підсумків атестації  

 Протягом 3 днів після закінчення занять, проведення тестування та здачі курсової 

роботи.  

 

Контактні дані (допомога і консультації) 

 к.е.н., ст. викладач Златова І.О., E-mail: zlatovarabota@gmail.com 

  

 

 

8. Викладацький склад і допоміжні джерела 

Обов'язки викладачів, керівників програми і допоміжного персоналу 

 Основний обов'язок викладачів модуля: подача матеріалів модуля згідно з 

програмою 

Основні обов'язки координаторів модуля: 

● планування та внесення змін в модуль; 

● координація і управління професорсько-викладацьким складом; 

● координація проведення заліків. 

 

 Допоміжний персонал здійснює психологічну, кураторську підтримку студентів 

(самостійно або шляхом рекомендації інших джерел такої підтримки) 

 

 

Контактні дані (допомога і консультації) 

 к.е.н., ст. викладач Златова І.О., E-mail: zlatovarabota@gmail.com 

 



 

9. Навчальна програма і матеріали 

9.1 Тема 1. Основи маркетингу і специфіка маркетингу ігор 

9.1.1 Мета та очікувані результати 

Ознайомити студентів з основами маркетингу з метою формування розуміння 

поведінки споживачів і основними принципами маркетингу, які використовуються для 

залучення споживачів. Вивчити базову термінологію маркетингу в цілому, місце 

маркетингу ігор в комплексі цифрового маркетингу, професійну термінологію маркетингу 

ігор. 

9.1.2 Лекція   

Лекція знайомить студентів з базової термінологією маркетингу, а саме поняттями: 

нужда, потреба, попит, пропозиція, конкуренція, цільова аудиторія. Здійснюється 

знайомство з цифровим маркетингом, частиною якого є маркетинг ігор, розглядаються 

основні інструменти цифрового маркетингу. Базове знайомство з термінологією 

маркетингу ігор: цільова аудиторія гри, платоспроможні користувачі, ретеншнрейт і т.д. 

Цілі лекції:  

● Навчити студентів розуміти і оперувати основними поняттями в сфері маркетингу 

ігор 

● Сформувати розуміння організаційного процесу створення гри від задуму до 

реалізації і запуску, а також підтримки прибутковості гри. 

Основні результати лекції відповідають вищезазначеним цілям. 

9.1.3 Методичні матеріали та вказівки  

Конспект лекції №1 доступний за посиланням 

https://drive.google.com/file/d/0B5WGxfGvfvQjTDZZT2VkSExNaTg/view?usp=sharing 

Презентація лекції №1 

доступназапосиланнямhttps://drive.google.com/file/d/0B5WGxfGvfvQjLXFMLVR5c2Q5dnc/

view?usp=sharing 

Практичне заняття №1 доступне за 

посиланнямhttps://drive.google.com/file/d/0B5WGxfGvfvQjYUVRZGJXbTN2MkU/view?usp

=sharing 

9.1.4 Питання, які виносяться на залік. 

●  Описати сутність та основні цілі маркетингу ігор. 

● Перерахувати основні поняття маркетингу ігор 

●  Перерахувати інструменти цифрового маркетингу, які використовуються для 

маркетингу ігор  

 

9.2 Тема 2. Маркетингові дослідження до і після релізу гри 

9.2.1 Мета та очікувані результати 

Сформувати у студентів вміння, навички аналізу ігор з точки зору маркетингу, 

аналізу ринку комп'ютерних ігор . Навчити студентів аналізувати конкурентів на ринку 

ігор і правильно визначати потреби користувачів.  

9.2.2 Лекція   

Студенти знайомляться з основними інструментами відстежування дій споживача: 



кукі, UTM - мітки, програми для аналітики джерел трафіку і дослідження взаємодії 

користувача з грою в цілому. 

Мета лекції  

● Навчити студентів планувати маркетингові дослідження перед процесом створення 

гри. 

● Прищепити бажання відстежувати кожну дію, пов'язану з поліпшеннями або 

впровадженням нових фіч в гру.  

● Розвинути знання про аналітичні програми в сфері ігор. 

9.2.3 Методичні матеріали та вказівки  

Конспект лекції №2 доступний за посиланням 

https://drive.google.com/file/d/0B5WGxfGvfvQjUFR2VWpyM21tbmM/view?usp=sharing 

Презентація лекції №2 доступна за 

посиланнямhttps://drive.google.com/file/d/0B5WGxfGvfvQjRGc5elpzN082MFE/view?usp=sh

aring 

Практичне заняття №2 доступне за 

посиланнямhttps://drive.google.com/file/d/0B5WGxfGvfvQjMXMwdExxVmJxeXM/view?usp

=sharing9.2.4 Питання, які виносяться на залік. 

● Сутність трекінгу 

● Поняття події 

● Типи гравців 

9.3 Тема 3. Методи маркетингових досліджень 

9.3.1 Мета та очікувані результати 

Лекція знайомить студентів з традиційними методами маркетингових досліджень: 

опитуванням, спостереженням, експериментом, а також збором первинної та вторинної 

маркетингової інформації. Студенти знайомляться з новітніми методами маркетингових 

досліджень в Інтернет: аналізують і розшифровують джерела трафіку, тривалість 

взаємодії з грою (тривалість сесії) та інші показники.  

9.3.2 Лекція   

Формує поняття про способи отримання маркетингової інформації, знайомить 

студента з поняттям "система маркетингової інформації" і розглядає основні види таких 

систем на прикладі підприємств, які займаються розробкою і впровадженням ігор на 

ринок. 

Мета лекції  

● Навчити студентів комплексно розглядати способи отримання інформації. 

● Ознайомити студентів з програмним забезпеченням, що дозволяє систематизувати 

зібрану інформацію. 

● Сформувати навички виявлення причинно-наслідкових зв'язків в маркетингу ігор 

для формування висновків за результатами маркетингових досліджень і аналізу 

різнопланової інформації.  

9.3.3 Методичні матеріали та вказівки  

Конспект лекції №3 доступний за посиланням 

https://drive.google.com/file/d/0B5WGxfGvfvQjbmVRX1pGWV9hQUE/view?usp=sharing 

Презентація лекції №3 доступна за посиланням 

https://drive.google.com/file/d/0B5WGxfGvfvQjc0lkbWpMaExvWkU/view?usp=sharing 

Практичне заняття №3 доступне за 



посиланнямhttps://drive.google.com/file/d/0B5WGxfGvfvQjVTVGT09IMWhFeG8/view?usp=

sharing 

9.3.4 Питання, які виносяться на залік. 

●  Описати основні методи маркетингових досліджень до релізу гри 

● Описати основні методи маркетингових досліджень після релізу гри 

●  Описати ключові метрики для аналізу ефективності гри 

 

 

9.4 Тема 4. Товарна політика на ринку ігор 

9.4.1 Мета та очікувані результати 

Студенти знайомляться з основними поняттями класичної маркетингової товарної 

політики і вчаться переносити їх в сферу ігор. Розглядаються поняття бренду, 

асортименту, фірмового стилю і їх специфіка на ринку ігор.   

9.4.2 Лекція   

Студенти вчаться асоціювати гру з продуктом, технічні характеристики гри - з 

технічними характеристиками продукту. Прищеплюється комплексне сприйняття гри як 

товару, який можна продати, а також формуються ключові складові гри, необхідні для її 

продажу.  

Мета лекції  

● Навчити студентів визначати характеристики продукту, які максимально 

задовольнять обрану цільову аудиторію.  

● Ознайомити з існуючими видами ігор, платформ, гаджетів, щоб визначати всі 

складові товарної політики гри. 

● Сформувати поняття про бренд і фірмовий стилі гри, сюжет, рівні гри. 

9.4.3 Методичні матеріали та вказівки  

Конспект лекції №4 доступний за посиланням 

https://drive.google.com/file/d/0B5WGxfGvfvQjWlpxTnowRWNDNGc/view?usp=sharing 

Презентація лекції №4 доступна за посиланням 

https://drive.google.com/file/d/0B5WGxfGvfvQjbWJhSHVPZGRJdk0/view?usp=sharing 

Практичне заняття №4 доступне за посиланням 

https://drive.google.com/file/d/0B5WGxfGvfvQjSWJSU3VjRHM2cVE/view?usp=sharing 

9.4.4 Питання, які виносяться на залік. 

● Сформулюйте поняття бренду 

● В чому важливість фірмового стилю під час створення гри 

● Основні види ігор 

9.5  Тема 5. Дизайн та унікальний фірмовий стиль гри 

9.5.1 Мета та очікувані результати 
Прищепити дизайнерський смак і вивчити основні стилі дизайну. Навчити студентів 

основним законам створення технічного завдання на створення дизайну гри. Сформувати 

знання принципів роботи в графічних програмах.  

9.5.2 Лекція   
Опис стилів дизайну і найбільш популярних дизайнів ігор. Критерії перевірки якості 

дизайну гри для передачі в наступний етап розробки.  

Мета лекції  
• Формування набору знань про юзабіліті, зручності інтерфейсу і юзерекспірієнс.  

• Визначити відмінності між юзабіліті дизайном і юзерекспірієнс дизайном. 



• Види мінімалістичного дизайну гри 

9.5.3 Методичні матеріали та вказівки  
Конспект лекції №5 доступний за посиланням 

https://drive.google.com/file/d/0B5WGxfGvfvQjejByTDM2SmZGaHM/view?usp=sharing 

Презентація лекції №5 доступна за посиланням 

https://drive.google.com/file/d/0B5WGxfGvfvQjYWczWVE5cEdEMnM/view?usp=sharing 

Практичне заняття №5 доступне за посиланням 

https://drive.google.com/file/d/0B5WGxfGvfvQjSkRlN2JzMHhBaWs/view?usp=sharing 

9.5.4 Питання, які виносяться на залік. 
• Сутність дизайну гри. 

• Визначення дизайну системи. 

• Сутність наративного дизайну. 

9.6 Тема 6. Рівні гри і поліпшення 

9.6.1 Мета та очікувані результати 
Сформувати уявлення про захопленість грою. Навчити розраховувати основні 

метрики залучення в гру, наприклад, коефіцієнт залипання на грі.  

9.6.2 Лекція   
Студенти розглянуть основні методи створення складності і багаторівневості в грі. 

Планується обговорення ключових інструментів для створення рівнів гри і поліпшень.  

Мета лекції  
• Навчити створювати захоплюючий сценарій і рівні гри. 

• Сформувати розуміння процесу планування рівнів з урахуванням розвитку подій в 

грі. 

• Розглянути різноманітні типи поліпшень в грі, які допоможуть зацікавити гравця і 

перетворити його в такого, що платить. 

9.6.3 Методичні матеріали та вказівки  
Конспект лекції №6 доступний за посиланням:  

https://drive.google.com/file/d/0B5WGxfGvfvQjaFJ6MHcweHhzSnc/view?usp=sharing 

Презентація лекції №6 доступна за посиланням 

https://drive.google.com/file/d/0B5WGxfGvfvQjQ1hZMnZseHA2Mms/view?usp=sharing 

Практичне заняття №6 доступнеза посиланням 

https://drive.google.com/file/d/0B5WGxfGvfvQjbmVRX1pGWV9hQUE/view?usp=sharing 

9.6.4 Питання, які виносяться на залік. 
• Як маніпуляція укриттями може впливати на складність гри? 

• У чому може виявлятися ускладнення (система рівнів) в грі? 

• У чому основна задача ускладнень в грі? 

 

9.7 Тема 7. Цінова політика ігор 

9.7.1 Мета та очікувані результати 
Сформувати у студентів поняття факторів ціноутворення. Розглянути специфіку 

ціноутворення в іграх. Описати види та інструменти для монетизації ігор. Вивчити 

основні стратегії ціноутворення в маркетингу. Розглянути стратегії ціноутворення на 

ринку ігор. Розкрити сутність поняття Free-to-play. 

9.7.2 Лекція   
Розкриває сутність поняття "монетизація", яке є синонімом цінової політики в сфері 

ігор. Студентам пропонується розглянути способи перетворення користувачів гри в 

платників.  

Мета лекції  
• Закріпити знання про ціноутворення ігрових проектів в цілому 

• Систематизувати види витрат, які впливають на ціноутворення в іграх 



• Навчити розраховувати прибутковість гри і коригувати цінову політику виходячи з 

отриманих показників.  

• Вивчити основні стратегії монетизації в маркетингу ігор 

• Розглянути стратегії ціноутворення для додатків і для ігор на онлайн платформах 

• Ознайомитися з перевагами і недоліками платних ігор і внутрішньоігрових 

покупок 

9.7.3 Методичні матеріали та вказівки  
Конспект лекції №7 доступний за посиланням: 

https://drive.google.com/file/d/0B5WGxfGvfvQjNVpHZjF0WGRkelE/view?usp=sharing

Презентація лекції №7 доступна за посиланням 

 https://drive.google.com/file/d/0B5WGxfGvfvQjTXlGbHh3ekFrR3c/view?usp=sharing 

Практичне заняття №7 доступне за 

посиланнямhttps://drive.google.com/file/d/0B5WGxfGvfvQjWWpaTFY0aUNxc1E/view?usp=s

haring 

9.7.4 Питання, які виносяться на залік. 
• Чим відрізняється ціноутворення ігор в залежності від девайса або платформи? 

• Назвіть основні принципи ціноутворення 

• Охарактеризуйте сутність концепції психологічної ціни. 

• Сутність і поняття монетизації гри. 

• Розкрити сутність поняття Free-to-play. 

• Розкрити сутність бізнес-моделі Freemium 

9.8 Тема 8. Комунікаційна політика гри 

9.8.1 Мета та очікувані результати 
Розглянути можливості розміщення в грі рекламних площ, а також продакт 

плейсмент. Вивчити специфіку ключової метрики при продажу гри - eCPM. 

9.8.2 Лекція   
Описує інструменти для розміщення реклами в грі. Розглядаються метрики для 

вимірювання ефективності реклами в грі. Студенти вивчають поняття продакт плейсмент.  

Мета лекції  
• Сформувати поняття у студентів про те, що прибуток від запуску гри може бути 

отриманий не тільки за рахунок гравців, що платять, а й за рахунок покупців 

трафіку в грі. 

• Прищепити навички формування партнерських пропозицій, подачі переваг для 

потенційного партнера. 

9.8.4 Методичні матеріали та вказівки  
Конспект лекції №8 доступний за посиланням: 

https://drive.google.com/file/d/0B5WGxfGvfvQjc09DSGx2TDQyWWs/view?usp=sharing

Презентація лекції №8 доступна за 

посиланнямhttps://drive.google.com/file/d/0B5WGxfGvfvQjbnVieXlpSjBpOHc/view?usp=shar

ing 

Практичне заняття №8 доступне за 

посиланнямhttps://drive.google.com/file/d/0B5WGxfGvfvQjZGlmQ2RMOGRsNGc/view?usp=

sharing 

9.8.4 Питання, які виносяться на залік. 
• Сутність і ефективність повноекранної реклами  

• Переваги і недоліки розміщення рекламних площ в грі 

• Види розміщення реклами в грі 

• Перерахувати основні інструменти комплексу комунікацій 

• Охарактеризувати специфіку комунікацій на ринку ігор 

• Перерахувати існуючі джерела трафіку для комп'ютерних і мобільних ігор 

 



9.9 Тема 9. Аналіз економічної ефективності гри 

9.9.1 Мета і очікувані результати 
Навчити студентів вимірювати результати кожного нововведення в грі. Студенти 

повинні розраховувати показники ретеншнрейт, стікінесс, Інсталрейт і інші. 

9.9.2 Лекція   
Розглядаються етапи відстеження ефективності інструментів маркетингу ігор, 

починаючи від планування трекінгу до впровадження, тестування трекінгу, закінчуючи 

аналізом результатів, розрахунком базових метрик для гри.  

Мета лекції 
• Систематизувати знання, отримані про маркетинг ігор 

• Навчити розраховувати основні показники ефективності гри в цілому і окремих 

інструментів маркетингу, використаних для її поліпшення. 

9.9.3 Методичні матеріали та вказівки 
Конспект лекції №9 доступний за посиланням: 

https://drive.google.com/file/d/0B5WGxfGvfvQjQUhlb2NTMmw0TVE/view?usp=sharing

Презентація лекції №9 доступна за 

посиланнямhttps://drive.google.com/file/d/0B5WGxfGvfvQjdExKaldObHhMRmM/view?usp=

sharing 

Практичне заняття №9 доступне за 

посиланнямhttps://drive.google.com/file/d/0B5WGxfGvfvQjelRRUjZ5MW9uZVE/view?usp=s

haring 

9.9.4 Питання, які виносяться на залік. 
• Привести формули розрахунку MAU, DAU, ARPPU, ARPU 

• Сутність показників ретеншнрейт, стікінесс, Інсталрейт. 

• Описати етапи підготовки до трекінгу 

10. Курсова робота 

Метою курсової роботи є отримання умінь і навичок аналізу і обробки сучасної 

інформації щодо ринкового стану, існуючих інноваційних маркетингових підходів, 

розвитку бізнесу і прийняття відповідних маркетингових рішень. 

Завдання на курсову роботу видається на початку семестру. 

Типове завдання на курсову роботу 

1.Постановка завдання. 

1.1.Актуальність маркетингу ігор та Гейміфікації 

1.2. Основна мета маркетингу ігор 

1.3. Основні інструменти маркетингу ігор 

1.4. Елементи рекламної кампаніі для запуску гри 

2. Курсова робота містить аналіз комплексу маркетингу будь-якої існуючої гри на 

вибір 

2.1. Аналіз корпорартивногоWeb-сервера гри 

2.2. Аналіз промобаннерів гри 

2.3. Аналіз E-mail - розсилок 

2.4. Аналіз джерел трафіку 

3. Розробка комплексу маркетингу для гри 

На основі аналізу гри розробляються маркетингові заходи, з підтримки популярності 

гри, зростання показників економічної ефективності гри, залучення користувача в гру, 

збільшення кількості гравців. 

Обов’язково слід зробити висновки в КР і привести перелік використаної літератури. 

Етапи виконання курсової роботи: 

• отримання теми курсової роботи; 

• спільно з керівником розробка плану; 



• підбір літератури та збір інформації; 

• написання роботи; 

• публічний захист курсової роботи у вигляді презентації. 

Робота повинна повністю розкрити зміст теми і повинна бути доповнена аналізом і 

вирішенням реальної ситуаційної проблеми з практики українського (або світового) 

досвіду прийняття маркетингових рішень. КР подається на перевірку не пізніше  11-

готижня. Захист КР проводиться на  11 тижні, згідно з встановленим графіком черги. 

У перший модульний контроль максимальна оцінка за виконання КР - 30 балів; в 

другий модульний контроль (за виконання і захист КР) - 70 балів. 
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1.03.2017 м) 
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ресурс] – Режим доступу: 

 http://www.sellmorevideogames.com/VideogameMarketingAndPR.pdf (Доступ від 1.03.2017 

р) 

4. Hamari J. Gamedesignasmarketing: Howgamemechanicscreatedemandforvirtualgoods 

[Електронний ресурс] - Режим доступу:  http://www.business-and-

management.org/library/2010/5_1--14-29-Hamari,Lehdonvirta.pdf (Доступ від 1.03.2017 р) 
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-

-

 

  

- Life Time Value)  - 

 

 

 
– 

https://habr.com/users/podkopaevdanar/favorites/ ) 
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- 

https://habr.com/users/podkopaevdanar/favorites/ ) 
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lifetime. 

 

- 

9.4  Bottoms Up 

 

 
- 

https://habr.com/users/podkopaevdanar/favorites/ ) 

 

 retention: 



122

 

 

 

 

 
–  

- 

-  

 

- 

- 

 

 

 
– 

https://habr.com/users/podkopaevdanar/favorites/ ) 

- - 

-  



123

 

 

 

 

 

4) 

 

  

 

 

retention. 

 

 
- 

https://habr.com/users/podkopaevdanar/favorites/ ) 

 

 

 

Sticky Factor Stickiness Factor) - 
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-  

DAU (daily active users) - 

 

MAU (monthly active users) - 

  

 

 

 

  

6 

$ - 5400  

 

 

ARPU = $ 23000/5400 = $ 4,259. 

 

  

 

 

 

ARPPU = ARPU / PC.  

ARPPU = $ 4,26 / 0,06 = $ 70,98.  

 

  

-  

  

 

ARPPU = $ 2300000/1000000 = $ 2,3.  



125

 

 

 

 

 

  

Stickiness 

 

 

Stickiness Factor = (DAU / MAU) * 100% 

Stickiness Factor = (378/78999) * 100% = 0,478% 

 

  

Lifet

 

 

LTV = Lifetime * ARPU 
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- 
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4. Hamari J. Game design as marketing: How game mechanics create 
- 

 http://www.business-and-management.org/library/2010/5_1--14-29-
Hamari,Lehdonvirta.pdf  

 






