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Чому це цікаво/треба вивчати У сучасному світі відеоігри є величезним ринком, що генерує 

значний обсяг доходів. Реклама та зв’язки з громадськістю у 

відеоіграх вже стали невід’ємною складовою цієї індустрії, що 

дозволяє брендам підвищувати свою впізнаваність, залучати нові 

аудиторії та збільшувати свою популярність.   

Перелік тем з дисципліни Тема 1. Етапи зародження, формування та розвитку реклами у 

відеоіграх як специфічного виду інформаційної діяльності.  

Тема 2. Процес інтеграції бренду у відеоігри.  

Тема 3. Переваги інтегрованої реклами у геймінгу. 
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Після засвоєння курсу студент отримає навички роботи з 

рекламою у відеоігровій сфері.  

Очікувані результати навчання Аналізувати етапи розвитку реклами у відеоіграх та її роль як 

маркетингового інструменту. Розробляти стратегії інтеграції 

брендів у відеоігри з урахуванням особливостей геймінг-

аудиторії. Оцінювати ефективність різних форм реклами у 

відеоіграх, включаючи інтегровану рекламу та партнерство з 

розробниками. Застосовувати набуті знання для підвищення 

впізнаваності брендів та залучення аудиторії через геймінг-

платформи. 
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