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РЕФЕРАТ 
 
 
Дипломная работа: 82 с., 32 рис., 22 табл., 2 диаграммы, 60 источников, 

13 прил. 
 
ГЕЙМИФИКАЦИЯ, ЭЛЕМЕНТЫ ГЕЙМИФИКАЦИИ, ПРОДВИЖЕНИЕ 

ПРОДУКТА 
 
Цель исследования: на основе исследования теоретических основ 

использования геймификации и анализа использования технологии СОАО 
«Коммунарка» разработать предложения по возможностям использования 
технологии геймификации при продвижении продукта организации на внешний 
рынок. 

Объект исследования: технологии геймификация. 
Предмет исследования: технологии геймификации при продвижения 

продуктов СОАО «Коммунарка» на внешний рынок. 
Методы исследования: анализ, дедукция, индукция, сравнительный, 

структурно-функциональный. 
Исследования и разработки: на основе изучения теоретических 

вопросов исследования геймификации, определены особенности и 
эффективность её использования на предприятии при продвижении продукта 
на внешний рынок. Выдвинуты предложения по использованию технологии 
геймификации для СОАО «Коммунарка»: «Интерактивная карта для 
продвижения продукта», «Kommunarka party». 

Элементы научной новизны: разработаны предложения по 
использованию технологии геймификации для СОАО «Коммунарка»: 
«Интерактивная карта для продвижения продукта», «Kommunarka party». 

Область возможного практического применения: практический 
маркетинг СОАО «Коммунарка». 

Технико-экономическая, социальная значимость: реализация планов 
мероприятий по внедрению технологии геймификации при продвижении 
продукта на внешний рынок позволит продолжить процесс формирования 
лояльности потребителей, привлечь внимание к продукции СОАО 
«Коммунарка», улучшить имидж кондитерской фабрики; а в конечном счете – 
укрепит конкурентоспособность в условиях высокой конкуренции на рынке. 

Автор работы подтверждает, что приведенный в ней расчетно-
аналитический материал объективно отражает состояние исследуемого 
процесса, а все заимствованные из литературных и других источников 
положения и концепции сопровождаются ссылками на их авторов.  
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РЭФЕРАТ 
 
 
Дыпломная работа: 82 с., 32 мал., 22 табл., 2 дыяграмы, 60 крыніц, 13 

дадаткаў. 
 
ГЕЙМІФІКАЦЫЯ, ЭЛЕМЕНТЫ ГЕЙМІФІКАЦЫІ, ПРАСОЎВАННЕ 

ПРАДУКТА 
 
Мэта даследавання: на аснове даследавання тэарэтычных асноў 

выкарыстання геймификаціі і аналізу выкарыстання тэхналогіі СААТ 
«Камунарка» распрацаваць прапановы па магчымасцях выкарыстання 
тэхналогіі геймификаціі пры прасоўванні прадукту арганізацыі на знешні 
рынак. 

Аб'ект даследавання: тэхналогіі геймификаціі. 
Прадмет даследавання: тэхналогіі геймификаціі пры прасоўвання 

прадуктаў СААТ «Камунарка» на знешні рынак. 
Метады даследавання: аналіз, дэдукцыя, індукцыя, параўнальны, 

структурна-функцыянальны. 
Даследаванні і распрацоўкі: на аснове вывучэння тэарэтычных 

пытанняў даследавання геймификаціі, вызначаны асаблівасці і эфектыўнасць яе 
выкарыстання на прадпрыемстве пры прасоўванні прадукту на знешні рынак. 
Вылучаны прапановы па выкарыстанні тэхналогіі геймификаціі для СААТ 
«Камунарка»: «Інтэрактыўная карта для прасоўвання прадукту», «Kommunarka 
party». 

Элементы навуковай навізны: распрацаваны прапановы па 
выкарыстанні тэхналогіі геймификаціі для СААТ «Камунарка»: «Інтэрактыўная 
карта для прасоўвання прадукту», «Kommunarka party». 

Вобласць магчымага практычнага прымянення: практычны 
маркетынг СААТ «Камунарка». 

Тэхніка-эканамічная, сацыяльная значнасць: рэалізацыя планаў 
мерапрыемстваў па ўкараненні тэхналогіі геймификаціі пры прасоўванні 
прадукту на знешні рынак дазволіць працягнуць працэс фарміравання 
лаяльнасці спажыўцоў, прыцягнуць увагу да прадукцыі СААТ «Камунарка», 
палепшыць імідж кандытарскай фабрыкі; а ў канчатковым выніку - ўмацуе 
канкурэнтаздольнасць ва ўмовах высокай канкурэнцыі на рынку. 

Аўтар работы пацвярджае, што прыведзены ў ёй разлікова-аналітычны 
матэрыял аб'ектыўна адлюстроўвае стан доследнага працэсу, а ўсе запазычаныя 
з літаратурных і іншых крыніц палажэнні і канцэпцыі суправаджаюцца 
спасылкамі на іх аўтараў. 
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ESSAY 
 
 
Thesis: 82 p., 32 pict., 22 tabl., 2 diagrams, 60 sources, 13 suppl. 
 
GAMIFICATION, GAMIFICATION ELEMENTS, PRODUCT 

PROMOTION 
 
Purpose of the study: on the basis of a study of the theoretical foundations of 

the use of gamification and analysis of the use of the “Kommunarka” technology, to 
develop proposals for the possibilities of using the technology of gamification in 
promoting the organization’s product to an external market. 

Object of study: technology of gamification. 
Subject of research: technology of gamification during the promotion of 

“Kommunarka” products to the external market.  
Research methods: analysis, deduction, induction, comparative, structural and 

functional. 
Research and development: based on the study of theoretical issues of 

research on gamification, the features and effectiveness of its use in the enterprise 
when promoting the product to the external market are determined. Proposals were 
made on the use of gamification technology for “Kommunarka”: “Interactive map for 
product promotion”, “Kommunarka” party”. 

Elements of scientific novelty: proposals for the use of gamification 
technology for “Kommunarka” were developed: “Interactive map for product 
promotion”, “Kommunarka party”. 

Area of possible practical application: practical marketing of 
“Kommunarka”. 

Technical, economic, social significance: the implementation of action plans 
for the introduction of gamification technology in promoting the product to the 
external market will allow the process of building customer loyalty to continue, draw 
attention to the products of “Kommunarka”, improve the image of the confectionery 
factory; and ultimately, it will strengthen competitiveness in a highly competitive 
market. 

The author confirms that the analytical material presented in it objectively 
reflects the state of the process being studied, and all the provisions and concepts 
borrowed from literature and other sources are accompanied by references to their 
authors.  
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