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СЕЗОННОСТЬ В ИГРОВОЙ ИНДУСТРИИ СНГ: АНАЛИЗ
ПРОДАЖ И ПОТРЕБИТЕЛЬСКОГО СПРОСА

Рассматривается влияние сезонности на активность и доходность в игровой индустрии СНГ. Устанавливается
зависимость DAU и Revenue от праздничных периодов, дней недели и времени суток.

Введение

Для анализа влияния сезонности анализиру-
ются данные ежедневной активности пользовате-
лей и доходности игр. В качестве объектов иссле-
дования выбраны AAA проекты, такие как «Metro
Exodus», «Atomic Heart», «Loop Hero», и мобильная
игра жанра «три в ряд». Для выявления закономер-
ностей используется сопоставление пиков и спадов
метрик DAU (Daily Active Users) и Revenue с кален-
дарными событиями.

I. Анализ ежедневной активности
пользователей в AAA играх

Пиковая активность пользователей соответ-
ствует релизным событиям, праздничным перио-
дам и распродажам. Игра «Atomic Heart» демон-
стрирует высокую чувствительность к маркетинго-
вым кампаниям и обновлениям контента, «Metro
Exodus» — умеренные, но предсказуемые колеба-
ния, связанные с праздниками и традициями по-
вторного прохождения, в то время как «Loop Hero»
сохраняет стабильную нишевую активность с реак-
цией на фестивальные события (см.рис.1.).

Рис. 1 – График изменения метрики DAU

II. Анализ метрик в казуальных играх

Сезонность проявляется в характерных подъ-
ёмах вовлечённости в январе и декабре, обуслов-
ленных новогодними каникулами и праздничными
акциями. Повышенные показатели DAU и Revanue
также наблюдаются в марте и мае на фоне кален-
дарных праздников. В летний период фиксируются
минимальные значения активности и доходов, что

связано с отпускным временем и хорошими погод-
ными условиями. В сентябре спад постепенно пре-
кращается, пользователи возвращаются к рабоче-
му ритму. Осень характеризуется постепенным вос-
становлением интереса, пиковые значения выручки
приходятся на декабрь.

III. Влияние сезонности на активность в
течение недели

Установлено, что наибольшая вовлечённость и
выручка фиксируются в выходные дни, особенно в
воскресенье, а также в вечерние часы с 20:00 до
22:00. Будние дни демонстрируют стабильную, но
сниженную активность, с минимальными значения-
ми в понедельник. На фоне общего суточного ритма
наибольшая платёжная активность приходится на
вечер, тогда как утренние и ночные часы характе-
ризуются низкой выручкой.

Рис. 2 – График изменения метрики Revenue

IV. Выводы

Эффективное планирование рекламных кам-
паний, акций, внутриигровых событий и запусков
контента с учётом сезонных и поведенческих пат-
тернов способно значительно повысить коммерче-
скую эффективность игрового продукта и обеспе-
чить более глубокую вовлечённость аудитории.
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