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С активным развитием цифровых технологий на смену привычным подходам к про-
движению товаров и услуг через ТВ рекламы и печатные журналы, приходят новые ре-
кламные стратегии с использованием социальных сетей и различных интернет платформ.
Тем временем индустрия видеоигр становится одной из наиболее популярных и прибыль-
ных сфер, привлекая все больше потенциальных клиентов. В 2024 году выручка миро-
вого рынка видеоигр составила 184,3 миллиарда долларов, из которых 92,5 миллиардов
пришлось на мобильные игры#_ftn1. При этом анализ структуры рынка компьютерных
игр показывает, что уровень конкуренции значительно выше барьеров входа в него#_ft
n2. Необходимо также учитывать интересы потребителей, которые являются одной из са-
мых активных и требовательных аудиторий на цифровом пространстве. Исходя из этого,
грамотный подход к выбору инструментов продвижения играет важную роль для увели-
чения популярности и уровня осведомленности об игре.

Актуальность темы обуславливается высоким ростом рынка видеоигр, требующим осо-
бого подхода к их продвижению, все более глубоким проникновением цифровизации в
жизнь человека и интересом к компьютерным играм, а также предоставлением уникаль-
ных возможностей социальных сетей и интернет платформ для взаимодействия с аудито-
рией и создания таргетированной рекламы как способа продвижения товаров и услуг в
интернете для определенного круга пользователей#_ftn3. Важно отметить, что сегодня
на российском рынке видеоигр оперирует несколько крупных отечественных и зарубеж-
ных игроков, а также множество небольших участников. «Российская Федерация счита-
ется одним из самых перспективных формирующихся рынков с точки зрения игровой
разработки»#_ftn4.
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