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Збірник включає матеріали доповідей учасників конференції, які об'єднані за 

тематичними напрямками конференції. 

Збірник буде корисним як для фахівців і працівників фірм, зайнятих в області 

розробки та просування комп'ютерних ігор, так і для викладачів, магістрів і 

студентів вищих навчальних закладів, які навчаються за напрямами і 

спеціальностями програмного забезпечення, комп'ютерних наук, комп'ютерної 

інженерії, прикладної математики та обробки інформації, буде корисним 

професіоналам у сферах гейміфікації, кіберспорту, стрімінгу, віртуальної реальністі, 

доповненої реальністі, штучного інтелекту, машинного навчання, геймдізайну, 

саунддізайну. 

Результати досліджень у збірнику представляють собою своєрідний зріз 

сучасного стану справ в перерахованих галузях знань, який може допомогти як 

фахівцям, так і студентам університетів скласти загальну картину розвитку 

комп'ютерних ігор ы мультимедіа та пов'язаних з ними питань. 
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Матеріали присвячени стану економічного розвитку індустрії комп’ютерних ігор та 

можливість використання останніх в проведенні економічних досліджень на мікро-макро рівнях. 

 

Ігрова індустрія є однією з галузей, що найшвидше розвиваються в галузі інформаційних 

технологій. Наприкінці останнього десятиліття 20-го століття завдяки відкриттю нових технологій 

почався активний розвиток ігрової індустрії та вихід на світовий ринок. Вже тоді продажі 

комп'ютерних ігор у світі становили близько $25 млрд. [1]. На сьогоднішній день ігрова індустрія 

робить значний внесок у світову економіку через великий успіх продажів основних ігрових систем 

та ігор. 

Згідно з даними аналітичного агентства Newzoo (Newzoo 2023 Global Games Market Report), 

[2] за останні п'ять років доходи від продажів ігор у світі збільшилися на 80%, або на $68 млрд, 

досягнувши рекордної позначки 187,7 млрд.дол. за підсумками 2022 року. Вже до 2024 року, 

згідно з прогнозами, капіталізація світового ринку відеоігор складе близько 200 млрд. дол. 

Безсумнівно, ігрова промисловість приносить величезний прибуток. Це стало наслідком того, 

що продукція даної індустрії має високу мобільність і слабко піддається впливу різних криз. 

Найімовірніше, варто чекати на подальше розширення ринку, заснованого на концепції, що 

дозволяє більшій кількості людей грати як, де і коли вони захочуть. Зазначимо, що для інвесторів 

усього світу ця галузь безсумнівно, вкрай вигідне вкладення. 

У всіх сенсах та цілях ця економіка має активність, рівну активності невеликої країни у 

реальному житті. У цьому світі немає нічого «віртуального». Гравцям дозволяється обманювати 

інших гравців способами, які є незаконними в реальному світі. Історія комп'ютерних ігор знає 

чимало прикладів, коли гравці вигадували кілька хитрих способів забирати гроші один в одного. 

Деякі використовують ігрову механіку, тоді як дії інших ідентичні реальному шахрайству. Можна 

припустити, що економіка комп'ютерних ігор це великомасштабний лібертаріанський 

експеримент. 

Відстеження ринкових тенденцій у міру зміни пропозиції через політичні обставини показує, 

що ігрова економіка дуже схожа на реальну, крім ситуацій, коли користувачі безжально і безкарно 

починають обманювати один одного. 

Вчені вважають, що така здатність експериментувати у великому масштабі може зробити 

революцію в економіці. «Економічна теорія зайшла в глухий кут - останні справжні прориви були 

в 1960-х роках. Але це не тому, що ми перестали бути розумними. Ми натрапили на жорсткий 

бар'єр. Майбутнє буде за експериментами та симуляціями – і спільноти відеоігор дають нам шанс 

зробити все це.» Така думка Яніса Варуфакіса, провідного економіста Valve Corporation, говорить 

про потенціал використання індустрії комп'ютерних ігор у проведенні економічних досліджень. 
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Деякі вчені вважають, що повнота даних, доступних в онлайн-іграх, дозволяє вивчати 

концепції, які не можуть бути вивчені з такою самою точністю у світі. 

У реальному світі, якщо ми хочемо дізнатися, що відбувається з продажами тих чи інших 

товарів чи послуг, ми максимум, що робимо, - це дзвонимо в кілька точок продажу та запитуємо, 

які їх продажі цього місяця. У віртуальному світі ми вже знаємо. Якщо немає вибірки, то немає і 

помилки. Що свідчить про ідеальну якість інформації. 

Таким чином, віртуальні світи можуть теоретично надати економістам можливість проводити 

масштабні дослідження. Сьогодні, коли вчені хочуть провести фінансові експерименти, зазвичай 

вони обмежуються тим, що збирають студентів та проводять лабораторні дослідження. Проте, 

кілька десятків людей у комп'ютерному класі недостатньо, щоб перевірити такі речі, як розвиток 

банківської справи. Ми також не можемо перевірити, як такі речі, як права власності, можливість 

укладати контракти, податки та їхнє регулювання впливають на економіку. 

Окрім вивчення грошових систем відеоігор, економістів цікавить, як онлайн-світи 

функціонують у ширшій реальній економіці. 

Також постає питання, чи вважаються дії в онлайн-світі реальною економічною діяльністю. 

Припустимо, що хтось грає в Online цілий тиждень і не надає послуги у реальному житті. Це 

зашкодить ВВП, який є показником реального економічного зростання, але збільшить валовий 

користувальницький продукт у віртуальному світі. То чи справді загальне створення вартості 

знизилося? Наша відповідь ні. У віртуальних онлайн іграх відбувається процес перерозподілу 

новоствореної вартості та доданої вартості відповідно. 

Таким чином, використання комп'ютерних ігор для проведення перевірки економічних 

сценаріїв-гіпотез для використання в реальному житті суспільства, має безперечно величезний 

потенціал для подальших наукових досліджень. 
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У ході дослідження було встановлено затребуваність такої маркетингової стратегії, як 

гейміфікація. З’ясовано значення поняття «гейміфікація» та його особливості у контексті 

маркетингу. Виявлено переваги гейміфікації як поведінкової стратегії та їхні сутнісні 

характеристики. Надано класифікацію споживачів-користувачів за характеристикою, джерелом 

мотивації та очікуваним залученням і контентом. 

 

Будь-яка організація, яка має на меті максимізацію прибутку, володіє певними бізнес-

стратегіями, зокрема маркетинговими. Адже в умовах мінливого зовнішнього середовища 

актуальною проблемою є ефективне й швидке залучення якомога більшої кількості споживачів. Її 

розв’язання можливе за рахунок використання такої маркетингової стратегії як гейміфікація, що 

спирається на поведінку аудиторії і є вельми актуальною в нинішніх умовах. Отже виникає 

потреба у конкретизації суті даної стратегії, визначенні її переваг та визначенні кола споживачів 

споживачів, щодо яких її може бути застосовано. 

Гейміфікація (від. англ. «game» - гра, «gamification» - ігровізація) – це практика створення 

видів діяльності, більше схожих на ігри, щоб зробити їх більш цікавими та приємними [1]. 


