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Геймификация в маркетинге



Секс!



Халява!



Чудо!



Польза!



Развлечение!





Передача Канал Рейтинг Доля
1Пусть говорят Первый 9.3% 24.9%
2Голос. Дети Первый 9.1% 27.4%
3Голос. Первый 8.4% 30.6%
4Новые русские сенсации НТВ 8.2% 21.7%
5Точь-в-точь Первый 6.9% 18.3%
6Евровидение 2015 Первый 6.8% 31.6%
7Битва Экстрасенсов ТНТ 6.6% 17.6%
8Сегодня вечером Первый 6.5% 18.%
9КВН Первый 6.4% 19.9%

10Что?Где?Когда? Первый 6.0% 18.9%

ТОП рейтинг, 2015

3 из 5 ТОП передач - игры



Игра — вид осмысленной непродуктивной 

деятельности, где мотив лежит не в результате её, а в 

самом процессе.









http://twvideo01.ubm-us.net/o1/vault/gdc04/slides/why_we_play_games.pdf

Почему мы играем?

- Внутренние эмоции 
Уйти от скуки, «очистить» голову, чувствовать динамику \ движение

- Погружение \ отождествление \ познание
Открытие «новых миров»,  приключения, принятие образов персонажей

- Социализация
Общение с друзьями, новые знакомства 

- Интеллектуальные вызовы 
Разработка успешной  стратегии ,  многофункциональность, достижение 
победы, собственная оценка в своих глазах и в глазах окружающих



Типы игр

Действие 

Интеллект 

Удача



http://essentialfacts.theesa.com/Essential-Facts-2016.pdf

Кто играет?

http://essentialfacts.theesa.com/Essential-Facts-2016.pdf


Применение игровых механик в неигровых процессах с целью 

повышения вовлеченности клиентов или сотрудников

Геймификация



Организации, движения

http://www.seriousgamesinstitute.co.uk/ http://www.gamesforchange.org/



Книги



СтатусыРейтингиПризы ГрадацииРейтинги

Элементы игры



http://venturebeat.com/2016/12/25/5-lessons-from-the-15-
billion-virtual-goods-economy/

Виртуальные товары

Рынок виртуальных товаров более 
15 млрд. долларов



Игровой дизайн



Первые примеры геймификации

1912 год. Приз в 
упаковке Cracker Jack.

Накопительные карточки в моющих средствах 



Эволюция геймификации

1800
Купи 10 получи 
одну бесплатно

1930
Виртуальная 

валюта

1980
Балльные системы 

лояльности

2000
Виртуальные 

подарки



Мотивация

Вовлеченность
Актуальность 

Частота 
Продолжительность

Виральность
Рейтинг

Измеряемость геймификации



Что делает нас счастливыми?

SAP
Status, Access, Power



Что делает нас счастливыми?

Status



Что делает нас счастливыми?

Access



Что делает нас счастливыми?

Power



Что делает нас счастливыми?

“…У людей нет возможности оценить SAP. Они могут 
только переоценить SAP!....”



Поведенческие типажи игроков!

Модель Ричарда Бартле











Геймификация искусства?



https://www.youtube.com/watch?v=iynzHWwJXaA https://www.youtube.com/watch?v=qRgWttqFKu8

https://www.youtube.com/watch?v=vWG6IWgX0Q8 https://www.youtube.com/watch?v=zCt_MzsnIUk

Геймификация социальных проектов?

https://www.youtube.com/watch?v=iynzHWwJXaA
https://www.youtube.com/watch?v=qRgWttqFKu8
https://www.youtube.com/watch?v=vWG6IWgX0Q8
https://www.youtube.com/watch?v=zCt_MzsnIUk


https://www.youtube.com/watch?v=1Vkl6Cbl9qQ

Акции в супермаркете:
- Игрушка (запечатанная) в подарок при 

покупке от суммы Х
- У игрушек разная «ценность»

Важно:
- Сумма Х должна быть выше , чем 

средний чек
- Должна быть чуть более широкая 

история, чем история 
коллекционирования 

Case Study: GoGo’s



Case Study: GoGo’s

• C1000 (Jumbo) Сеть супермаркетов в Голландии с оборотом 14 

млрд. евро

• Цели проведения акции: увеличить товарооборот за счет 

увеличение доли покупателей - семей с детьми. Доля таких семей 

среди покупателей С1000 составляла 44,3%.

• Стратегия промо акции была «дать сами детям обнаружить 

GoGo’s» и привести родителей  в супермаркеты С1000 и также 

вызвать интерес покупателей в точках продаж

• Суть акции: при покупке любых товаров на 10 евро – GoGo’s в 

подарок. На сайте сети можно нарисовать свои характеры, 

придумывать игры. Было также выпущено 450 золотых GoGo’s с 

уникальным кодом, к которому прилагались: поездка на лимузине 

в школу, рюкзаки , шапки и другие аксессуары по GoGo’s



Case Study: GoGo’s

• Общий рост продаж по сети составил 6% из них:

• 3,6% за счет увеличения транзакций (2,4% - новые 

посетители, 1,2% - увеличение частоты покупок 

существующих клиентов)

• 2,4% за счет среднего увеличения чека

• Нетто маржинальный доход по акции составил 2,4 миллиона 

евро.

• Было выдано 17 миллионов GoGos ( население Нидерландов 

составляет 12 миллиона человек)

• За период акции сайт сети посетили 400 тыс. уникальных 

пользователей ( в возрасте 6-10 лет), было создано 103 тыс. 

новых характеров, было придумано более 11 тыс. новых игр с 

GoGo’s

• Данная акция получила многочисленные международные 

призы



Case Study: GoGo’s
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Доля в чеках (Российский дискаунтер)

Средний чек: 224 рубля. 
24%  чеков больше 400 рублей
400 рублей  – пороговое значение выдачи подарка



Спасибо!


