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5. Источники информации о новинках: друзья и знакомые являются самым на-
дежным источником информации о новых продуктах (51,8 %). Это подчеркивает 
важность «сарафанного радио» и работы с лидерами мнений. Социальные сети  
и реклама играют второстепенную роль, что требует переосмысления маркетинговой 
стратегии в digital-среде. Магазинные витрины практически не влияют на потреби-
тельские решения.  

Рекомендации по укреплению рыночной позиции:   
1. Фокус на вкусе и дизайне упаковки: разработка новых продуктов с улучшен-

ными вкусовыми качествами и привлекательной упаковкой является приоритетной 
задачей.  

2. Усиление «сарафанного радио»: взаимодействие с лидерами мнений, прове-
дение дегустаций и конкурсов с целью получения положительных отзывов.  

3. Улучшение digital-маркетинга: анализ эффективности текущих рекламных 
кампаний в социальных сетях и разработка более эффективных стратегий, которые 
учитывают специфику аудитории. Возможно, стоит рассмотреть работу с блогерами 
и инфлюенсерами.  

4. Анализ низкой популярности конфет и пастилы: исследование причин низко-
го спроса на эти продукты и разработка стратегии для улучшения их позициониро-
вания.  

5. Изучение импульсивных покупок: разработка стратегий, которые стимули-
руют импульсивные покупки, например, выгодные предложения, размещение това-
ров в местах с высокой проходимостью.  

В целом исследование показывает, что рынок кондитерских изделий характери-
зуется высоким спросом и зависимостью от вкусовых предпочтений и дизайна. Та-
ким образом, успешные компании должны сосредоточиться на качественном про-
дукте, привлекательном дизайне и эффективной коммуникации с потребителями, 
используя как традиционные, так и digital-каналы. 
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Видеоигровая индустрия представляет собой циклический бизнес, где успех про-

граммных продуктов тесно связан с техническими возможностями оборудования, для 
которого они создаются. Этот аспект подчеркивает эволюцию технологий:  
от Atari 2600 1977 г. – с процессором 1,2 МГц и 128 байтами памяти до PlayStation 4 –  
с 8-ядерным процессором на 2 ГГц и 8 ГБ памяти. Каждое поколение игровых консо-
лей имеет свой жизненный цикл, который напрямую влияет на продажи игр, разрабо-
танных под конкретную платформу. Сегодня потребители могут выбирать из множе-
ства игровых устройств: консоли (Xbox 360, PlayStation 3, Wii, Wii U), портативные 
системы (Nintendo DS, PlayStation Portable) и смартфоны, которые благодаря операци-
онным системам Android и iOS становятся все более популярными платформами  
для игр. 

Видеоигры занимают лидирующие позиции в индустрии развлечений, превос-
ходя по масштабам музыкальный рынок и соперничая с кино- и телеиндустрией. До-
ходы от мобильных игр растут, но консольные проекты, такие как Grand Theft Auto 
IV, все еще демонстрируют значительно большие заработки на старте продаж (на-
пример, $ 500 млн за неделю против € 152 млн за год у Rovio с Angry Birds). Смарт-
фоны начинают вытеснять портативные консоли благодаря доступности и низкой 
стоимости игр ($ 0–6 против $ 30–40), что усиливает конкуренцию между платфор-
мами. Новые инициативы, такие как консоль Ouya на базе Android, используют кра-
удфандинг и социальные медиа для создания бюджетных альтернатив традицион-
ным устройствам. 

На рынке доминируют такие гиганты, как Microsoft (Xbox), Sony (PlayStation)  
и Nintendo (Wii, DS), задающие стандарты для консолей и портативных систем.  
В мобильном сегменте выделяются разработчики вроде Rovio Entertainment  
и ZeptoLab, а также крупные издатели, такие как Electronic Arts (EA), адаптирующие 
популярные тайтлы под смартфоны. Эти компании определяют динамику рынка, 
внедряя инновации и реагируя на запросы потребителей. 

Современные тренды включают рост мобильного гейминга, интеграцию соци-
альных игр и онлайн-проектов с динамичной монетизацией. Аналитика становится 
ключевым инструментом: показатели DAU (ежедневные активные пользователи), 
MAU (ежемесячные), ARPU (средний доход на пользователя) и LTV (пожизненная 
ценность игрока) помогают оценивать вовлеченность и доходность. Бизнес-модели 
варьируются: от подписок (например, W.E.L.D.E.R.) до микротранзакций (донатов)  
и встроенной рекламы (как в «Таинственном доме» на VK). Однако традиционные 
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консольные игры продолжают полагаться на анализ продаж, а не на долгосрочную 
аналитику поведения. 

Развитие индустрии требует высококвалифицированных специалистов: про-
граммистов, гейм-дизайнеров, аналитиков данных. Уровень оплаты зависит от ре-
гиона и масштаба компании – в крупных студиях (например, OpenMyGame) зарпла-
ты выше, чем в стартапах. Однако область игровой аналитики все еще находится на 
начальном этапе развития, сталкиваясь с ограничениями технологий для обработки 
больших данных (эксабайтов), генерируемых действиями игроков. 

Аудитория видеоигр разнообразна: от казуальных игроков на мобильных уст-
ройствах до хардкорных геймеров на консолях. Вовлеченность измеряется временем 
в игре, коэффициентом роста игроков (K) и склонностью к покупкам. Смартфоны 
привлекают низкой ценой и доступностью, тогда как консоли удерживают аудито-
рию благодаря качеству и глубине контента. Социальные игры и онлайн-проекты 
выигрывают за счет гибкой монетизации и вирусного распространения. 

Белорусская игровая индустрия имеет значительный потенциал благодаря успе-
хам компаний вроде OpenMyGame (Море слов) и Melsoft Games (Веселая ферма). 
Эти студии демонстрируют способность конкурировать на глобальном уровне, одна-
ко развитие сектора сдерживается недостатком инвестиций и ограниченным кадро-
вым резервом. Перспективы связаны с ростом аутсорсинга, развитием аналитики  
и поддержкой локальных стартапов, что может укрепить позиции Беларуси на меж-
дународной арене. 
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