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Що буде вивчатися 

Етапи зародження, формування та розвитку реклами у 

відеоіграх як специфічного виду інформаційної діяльності; 

процес інтеграції бренду у відеоігри; переваги інтегрованої 

реклами у геймінгу; партнерство з розробниками відеоігор. 

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. 

Чого можна навчитися  

(результати навчання) 

Особливостям створення рекламного контенту у сфері 

відеоігор. Здатність розуміти й аналізувати різні форми 

реклами та зв'язків з громадськістю у відеоіграх.  

Як можна користуватися набутими 

знаннями і уміннями  

(компетентність) 

Після засвоєння курсу студент отримає навички роботи з 

рекламою у відеоігровій сфері. 
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