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Рис. 7. Зависимость диаграммы направленности от частоты 

Заключение 
Был произведен анализ регулярной цилиндрической спиральной антенны. Сопоставив полу-

ченные результаты, можно сказать, что спиральная антенна является широкополосной антенной с 
осевым излучением волн круговой поляризации. В ходе работы была использована программа для 
WINDOWS, позволяющая создавать геометрию различных спиральных антенн и исследовать в 
программе MMANA. Спроектированная антенна отличается простотой конструкции и может при-
меняться как самостоятельная антенна, так и в качестве элемента антенной решетки. 
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СПОСОБЫ ПРОДВИЖЕНИЯ ВИДЕОИГР НА ПРИМЕРЕ THE SIMS 4 
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бакалавр 
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канд. филол. наук, доцент кафедры Международного маркетинга и торговли 
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Ежегодно рынок видеоигр стремительно растет. Данный вид товара требует особых 
мероприятий по продвижению, которые направлены на подчеркивание уникальности продук-
та. Для этого организуются каналы общения с пользователями через социальные сети и офи-
циальные сайты, специальные мероприятия и сотрудничества. В качестве примера применяе-
мости данных способов продвижения приведена видеоигра The Sims 4. 

Ключевые слова: видеоигры, маркетинг, уникальность продукта, рынок видеоигр, The Sims 4.  
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METHODS OF PROMOTION VIDEO GAMES AS ON THE EXAMPLE  
OF THE SIMS 4 

Every year, the videogame market is growing rapidly. This type of product requires special pro-
motion measures, which are aimed at emphasizing the uniqueness of the product. For this purpose, 
channels of communication with users through social networks and official websites, special events 
and collaborations are organized. As an example of the applicability of these methods of promotion, 
the video game The Sims 4 is given as an example. 

Keywords: videogames, marketing, uniqueness of the product, videogame market, The Sims 4. 

Потребители выбирают товары на прилавках, огромное внимание уделяя их внешнему ви-
ду, состоянию упаковки, ее качеству, они любят трогать ее, ощущать вес, то есть тактильно 
анализировать. Но что руководит покупателем при выборе виртуального продукта, например, 
видеоигры? Целью данной статьи является выявление конкретных маркетинговых мероприятий 
по продвижению видеоигр.  

Актуальностью рассматриваемой темы не вызывает сомнений, рынок видеоигр стреми-
тельно растет и по данным аналитического издания IDC на конец 2020 года его стоимость со-
ставляет 174,9 миллиарда долларов, что превышает стоимость киноиндустрии, делая производ-
ство видеоигр значительно прибыльнее производства кинофильмов. При это большая доля до-
хода пришлась на мобильные платформы, составляет она 86,3 миллиардов долларов, что на-
глядно представлено на рисунке 1. Согласно прогнозам, популярность данного сегмента рынка 
будет расти как минимум до 2023 года, увеличив количество игроков до 3 миллиардов. Усло-
вия пандемии вируса Covid-19 дали игровой индустрии огромный толчок, оставшись одним из 
немногих доступных способов развлечения в условиях ограничений, и показали тем самым ус-
тойчивость данного сегмента рынка к непредвиденным изменениям [3]. 

 

Рис. 1. Объемы рынка, приходящиеся на каждый сегмент индустрии видеоигр в миллиардах долларов 

Целью данной статьи является выявление актуальных способов продвижения видеоигр и 
их особенностей. В работе использовались эмпирические методы исследования, а именно ана-
лиз научных статей, посвященных данной теме, и официальных сайтов видеоигр, мониторинг и 
изучение видеоигры The Sims 4, а также теоретический метод индукции в ходе рассмотрения 
способов продвижения видеоигр на фактическом примере.  

Однако, как уже было упомянуто раньше, подход к привлечению покупателя в игровой ин-
дустрии отличается от привычного нам маркетинга. Каждый из продуктов игровой индустрии 
уникален, и цель маркетинга-поддерживать эту уникальность. Именно по этой причине стоит 
рассматривать способы продвижения видеоигр на конкретном примере и в данной статье его 
роль выполняет видеоигра The Sims 4. The Sims 4- видеоигра в жанре симулятор, которая 
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включает в себя возможность управления виртуальными персонажами, их создание, а также 
строительство жилых домов и общественных участков. Являясь 4 частью серии игр The Sims, 
рассматриваемая часть отличается повышенным качеством графики и улучшением взаимодей-
ствий игровых персонажей. 

Грамотный выбор представителя видеоигры имеет важное значение в привлечении новых 
игроков и укрепления «дружбы» со старыми, поэтому одним из способов продвижение видео-
игр является привлечение амбассадоров [1]. Это отличный инструмент для работы с разной ау-
диторией. Так приглашение в качестве амбассадора звезды телесериала «Очень странные дела» 
Милли Бобби Браун в The Sims 4 привлекло в игру фанатов данной кинокартины. Разработчики 
создали виртуальную копию актрисы и внедрили ее в игру, предоставив игрокам возможность 
взаимодействовать с любимой актрисой. Со стороны Милли были опубликованы посты в соци-
альных сетях, привлекающие внимание ее аудитории к игре, а со стороны The Sims 4 добавле-
ние нового персонажа вызвало ажиотаж и привлечение внимания к личности актрисы. Таким 
образом, такой маркетинговый ход, как привлечение амбассадора, основывается на бартере, то 
есть обмене, в данном случае обмене аудиторией.  

Еще одним важным инструментом для продвижения является работа с коммьюнити и ре-
шение проблем видеоигры. Работа с целевой аудиторией – важный этап при продвижении лю-
бого продукта, однако в сфере видеоигр ей стоит уделять особое внимание. В условиях жесткой 
конкуренции в рамках каждого из жанров необходимо крепко удерживать преданных фанатов, 
которые готовы пойти на все, чтобы сохранить честь их любимой игры. Важным шагом являет-
ся общение с аудиторией, которое выполняется путем проведения опросов, организации фору-
мов. Обратная связь позволяет выделить сильные и слабые стороны продукта, а также разрабо-
тать план по их улучшению и устранению соответственно. Так ежегодно The Sims 4 проводит 
опрос, который выявляет, какой именно контент ожидает целевая аудитория, а также недостат-
ки и ошибки предыдущих обновлений игры. Необходимо оперативно реагировать на выявлен-
ные игроками проблемы продукта, так как длительное их решение снижает доверие игроков, а 
соответственно и спрос на будущие дополнительные материалы к базовой игре. 

Совместное сотрудничество (коллаборация) известных брендов обеспечивает взаимовы-
годные условия для продвижения обеих сторон. Как правило оно содержит внедрение элемен-
тов одного продукта в другой или создание общего продукта, содержащего в себе наиболее уз-
наваемые черты сотрудничающих брендов. Однако главным условием для успешной коллабо-
рации является сходство характеров брендов, их посыла. Так коллаборация The Sims 4 и косме-
тического бренда MAC произвела положительное впечатление на игроков, ведь главной и ос-
новной мыслью обоих проектов является самовыражение и проявление творческих способно-
стей, будь то нанесение макияжа или создание собственного персонажа. Руководствуясь тем же 
принципом, было успешно проведено сотрудничество c известным брендом одежды Moschino, 
который делает основной акцент в производстве своей продукции на оригинальность и яркость 
образов, что также схоже с политикой The Sims 4. А вот выпуск дополнения, посвященного ки-
нофильму «Звездные воины» не имел такого же успеха, игроки не восприняли данный контент 
из-за сложности его применения с базовой игрой. Стоит обратить внимание, что сотрудничест-
во можно назвать успешным, когда оно при несло прибыль обеим сторонам. Так, например, в 
вышеупомянутой коллаборации с MAC игроки положительно восприняли внедрение известной 
косметики в игру, но выпуск новой косметической продукции, посвященный данному сотруд-
ничеству, вызвал отрицательные отзывы как у целевой аудитории данного косметического 
бренда, так и у игроков. Дело в том, что MAC выпустил старую палетку теней, а из признаков 
коллаборации с известной игрой была лишь измененная упаковка, что вызвало шквал критики 
и понижение уровня репутации бренда. 

Ценовая политика-наиболее эффективный инструмент конкурентной борьбы. Видеоигра 
является продуктом интеллектуальной собственности, а потому цена складывается не из фак-
тически затраченных ресурсов, а в большей степени основывается на балансе интересов игрока 
и разработчика. Так в интересе игрока, покупателя получить качественный продукт, который 
содержит в себе уникальные или улучшенные возможности, за наименьшую цену. А в интере-
сах разработчика продать продукт своей интеллектуальной деятельности по максимальной це-
не, которую готовы заплатить потребители, с учетом выплат за размещение на цифровых плат-
формах (Steam, Origin и другие), региональных налогов и других издержек производства. 
Именно поэтому видеоигры таких крупных компаний как Rockstar или Ubisoft нередко стоят 
больше 5 тысяч рублей. Высокие цены побуждают разработчиков контролировать и повышать 
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спрос на продукцию путем проведения сезонных акций или предоставлении возможностей 
экономии при покупке нескольких игр. Origin является основной цифровой платформой, на ко-
торой представлена The Sims 4. Регулярно проводятся новогодние, летние и посвященные дру-
гим праздникам и событиям акции на саму игру и дополнительные к ней материалы. Также при 
покупке нескольких видов дополнений к игре покупатель получает скидку в размере 13%. Од-
нако акции не предоставляются на новейшие дополнительные материалы, которые больше все-
го и интересуют покупателей.  

Выставки видеоигр – мероприятия, на которых разработчики представляют свой продукт 
потенциальным игрокам путем проведения небольшой презентации и предоставления возмож-
ности опробовать демонстративную версию видеоигры, что является эффективным инструмен-
том продвижения [1]. Это позволяет привлечь новых пользователей, заинтересованных в сфере 
видеоигр в целом. Нередко данные мероприятия используются в целях анонсирования обнов-
лений и дополнений продуктов игровой индустрии. Ежегодно проходит выставка Electronic 
Arts, на которой компания презентует новинки, а также вступает в прямой диалог с участника-
ми и гостями данного мероприятия. 

Важным этапом в продвижении любого продукта на современном рынке является создание 
сайта, где размещаются актуальная информация об обновлениях видеоигры, форум для обще-
ния и обратной связи игроков, а также анонсы мероприятий. Также важным инструментом по 
работе с аудиторией является создание сообществ и официальных групп в социальных сетях. 
Это позволяет людям узнавать информацию о видеоигре, используя удобную для них платфор-
му. Так The Sims 4 имеет официальный сайт, расположенный на базе сайта компании, произво-
дящей данную видеоигру, Electronic Arts. На сайте видеоигры пользователь может найти обзо-
ры игровых особенностей, новости, ответы на часто задаваемые вопросы и ссылки на офици-
альные сообщества в различных социальных сетях [2]. Качественный и интересный продукт 
всегда получает распространение и от лица самих пользователей. Данный принцип применяет-
ся на видео хостинге YouTube, на котором игроки снимают и выкладывают процесс своей игры 
в открытый доступ, что позволяет любому посетителю данного сайта ознакомиться с возмож-
ностями определенной видеоигры в развлекательной форме в формате видео.  

Проведение внутри игровых мероприятий- один из интересных способов внесения разно-
образия в игру, которое так ценят игроки, и нацелено оно в большей степени на удержание по-
стоянных потребителей, а не на привлечение новых. Когда базовые возможности игры пере-
стают удовлетворять потребности игроков, а на создание дополнительного материала нет ре-
сурсов, времени, то проведение мероприятий внутри видеоигры позволяет разнообразить игро-
вой процесс для подогрева интереса постоянных игроков, а также привлечения новых за счёт 
анонсирования данного мероприятия вне игровой платформы. Так The Sims 4 проводила испы-
тание Spark’d для своих игроков. Его суть заключалась в выполнении различных заданий, ко-
торые были распределены по трем категориям: для строителей, для стилистов и для рассказчи-
ков, затрагивая тем самым всех игроков данного сообщества. Главной мотивацией для игроков 
была возможность принять участие в финальном этапе конкурса в формате видеошоу, серии 
которого размещены на видео хостинге YouTube, и выиграть денежный приз в размере 
100000$. Таким образом, проведение данного мероприятия привлекло не только повышенное 
внимание уже заинтересованных в продукте пользователей, но и новых игроков, которые стали 
следить за данным конкурсом на сторонней платформе.  

Учет актуальных проблем общества и отражение их решения в видеоигре необходимый для 
отражения аспект при продвижении. При продвижении видеоигр стоит учитывать, что большая 
часть игроков использует виртуальную реальность, как возможность «избежать» действитель-
ность. Качественная графика, динамичное музыкальное сопровождение нацелено на макси-
мальное воссоздание искусственно созданного мира, похожего на человеческий, но немного 
улучшенный. Поэтому отражение социальных проблем общества оказывает положительное 
влияние на интерес пользователей. Так в режим создания персонажей в The Sims 4 во времена 
острой проблемы непринятия обществом людей, чья гендерная идентичность не соответствует 
мужскому или женскому полу, а также трансгендеров была добавлена возможность выбирать 
может ли данный персонаж заводить детей, как какому полу он себя относит вне зависимости 
от заданного физического пола персонажа. Также после громко выступления общественного 
движения Black Lives Matter, борющегося с расизмом, были добавлены новые оттенки кожи, 
которые дали игрокам больше свободы при создании персонажей [2]. 
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Таким образом, на современном рынке видеоигр невозможно находиться без четкой марке-
тинговой стратегии. Для успеха ее реализации необходимо обеспечивать стабильное получение 
обратной связи от пользователей, следить за актуальностью игрового контента и использовать 
для продвижения все возможные платформы и способы сотрудничества. Все упомянутые спо-
собы продвижения можно разделить на две группы: внешние, то есть те, которые направлены 
на работу с аудиторией и другим внешним влиянием на процесс продвижения видеоигры, и 
внутренние, которые затрагивают политику данного товара, его составляющую. К внешним 
способам продвижения относятся привлечение амбассадора, работа с целевой аудиторией, кол-
лаборации с известными брендами и участие в выставках видеоигр. К внутренним-
регулирование ценовой политики, продвижение на цифровых платформах, проведение внутри 
игровых мероприятий и отражение актуальных проблем общества в видеоигре. Выделенные в 
результате работы способы продвижения отражены в табл. 

Таблица 

Способы продвижения видеоигр по сфере их применения 

Внешние способы продвижения Внутренние способы продвижения 

Привлечение амбассадора Регулирование ценовой политики 

Работа с целевой аудиторией Продвижение на цифровых платформах 

Коллаборации с известными брендами Проведение внутри игровых мероприятий 

Участие в выставках видеоигр Отражение актуальных проблем общества в видеоигре 

 
Главной задачей маркетологов является подчеркивание уникальности видеоигры при про-

ведении маркетинговых мероприятий, направленных на удержание интереса уже привлеченных 
игроков и повышение спроса со стороны новых пользователей.  

Статья имеет практическую направленность и на основе выделенных способов продвиже-
ния позволяет сформировать базу для применения маркетологами и разработчиками видеоигр, 
а также могут служить основой для дальнейших исследований в данной области. 
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По данным аналитического агентства АВТОСТАТ, на 1 июля 2020 года в России на одну 
тысячу человек приходится приблизительно 309 автомобилей, а в общей сложности насчиты-


