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Введение. Традиционно эксперты в области рекламы рассматривают геймификацию в
контексте поколений Y и Z. Однако с развитием рынка рекламы мы можем заметить, что
даже компании, ориентированные на поколение X, используют элементы геймификации как
современный способ вовлечения аудитории при построении рекламных кампаний.

Основная часть. Развитие технологий и смена поколений породили новый инструмент
взаимодействия бизнеса с целевой аудиторией - геймификацию. Согласно К. Вербаху,
геймификация — использование игровых элементов и игровых механик в неигровом
контексте. Она направлена на привлечение клиентов, узнаваемость продукта, укрепление
лояльности потребителей и общий рост доходов [1].

Выделяют следующие механики геймификации: статичные геймификации (ребусы,
кроссворды, поиск отличий); тест; лотерея; лабиринт; головоломка; аркада; геймификации со
сценарием [2].

В основе технологии геймификации лежит утверждение, что современная молодежь не
склонна к обучению стандартными методами, поэтому для них нужно создавать игровые
ситуации для изучения. Основная часть игровых технологий применяется на аудитории до 24
лет [3]. Согласно исследованию «Империи кадров», 91% респондентов считают, что
геймификация направлена, прежде всего, на поколение Y и Z [4]. Это объясняется тем, что
представители этих поколений выросли среди цифровых технологий, компьютеров и игр,
поэтому им хорошо знакомы игровые механики.

Построение коммуникаций с представителями поколения Y, с обладателями клипового
мышления, приводит к необходимости разработки новых методов вовлечения потенциальных
клиентов в систему рекламной коммуникации. В качестве нового быстро растущего сегмента
рекламного рынка выступает Интернет [5]. Выросшие в эпоху без Интернета, люди
поколения X склонны тратить деньги в физических магазинах, но со временем пробуют и
онлайн-шопинг — если он удобнее или выгоднее [6]. Снижающийся порог вхождения в
современную видеоигровую культуру доказывает, что будущий потенциальный
“потребитель” рекламного игрового продукта готов пользоваться им, не избегая препятствий
в виде слишком высокой сложности [7].

Часто бренды не запускают рекламные кампании с элементами геймификации, так как
появляется вопрос оценки эффективности. В условиях постоянно меняющейся среды
классические способы прогнозирования устаревают и могут меняться несколько раз в месяц.
С учетом современных трендов, просто показать релевантный контент мало, возникает
потребность в дополнительных механиках, таких как геймификация. Интерактивные
возможности для покупателей стимулируют рост продаж и повышение лояльности клиентов
[8]. Как отмечает Ольга Андрушевич, «когда мы запускаем геймификацию, то видим
повышение имиджевых показателей бренда и рост продаж» [9].

Геймификация задействует когнитивные искажения, снижающие уровень критичности
и рефлексивности. Однажды включившись в игру, получив первую дозу нейромедиаторов,
нам хочется продолжать делать то, что по чужой указке мы бы выполнять не стали [10].
Мария Пчелкина выделяет следующие метрики, которые важно отслеживать в играх: охват;
пользователи, которые дошли до конца; количество людей, нажавших кнопку «хочу играть
еще раз»; среднее время на странице; количество шеров; конверсия [9].

Таким образом, геймификация решает следующие задачи бизнеса: повышение
вовлеченности аудитории; стимулирование любых действий клиента; генерация трафика



клиентов к партнерам; xsell продуктов; сбор контактных данных; повышение количества
уникальных пользователей; повышение имиджевых показателей бренда; стимулирование
роста продаж; повышение лояльности клиентов.

Выводы. Проведен анализ инструментов геймификации в контексте поколений X, Y и
Z. Рассмотрено влияние геймификации на бизнес-процессы, а также метрики для оценки
эффективности данного рекламного инструмента. Результаты исследования могут быть
использованы при планировании рекламных кампаний с использованием элементов
геймификации.
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