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МАРКЕТИНГОВІ ІНСТРУМЕНТИ В СТВОРЕННІ ТА 

ПРОСУВАННІ ПРОГРАМНИХ ПРОДУКТІВ 

Трофименко О. Г., к.т.н., доц. 

Антіпіна Н. С. 

Національний університет «Одеська юридична академія» (м. Одеса) 

Згідно з даними досліджень Startup Genome [1], понад 70% провалів у 

втіленні створених продуктів на ринок трапляються через неправильно 

підібрані маркетингові інструменти, відсутність визначеної стратегії та 

фінансові проблеми. Маркетинг продуктів потребує комплексного підходу і 

ретельного довгострокового планування.  

Важливими складовими у створенні і просуванні програмних продуктів є 

аналіз і визначення цільової аудиторії та бізнес-цілей, аналіз ринку на 

продукти-аналоги та попит на товар, а також технології і засоби зв’язку, що 

використовують конкуренти. Цільова аудиторія стосується потенційних 

споживачів створюваного програмного продукту.  

Визначення цільової вікової групи користувачів створюваного 

програмного забезпечення дозволяє краще зрозуміти клієнта, виявити та 

реалізувати його потенційні запити й очікування. Завдяки функції таргетування, 

програмні продукти спрямовані на задоволеність користувачів і збільшення 

їхньої аудиторії. Тобто правильне націлювання на потенційного користувача 

забезпечує успіх відповідного програмного продукту. Так, підхід «обізнаність і 

лояльність» (Awareness & Loyalty) спрямовує на підвищення рівня обізнаності 

про продукт та збільшення кількості лояльної до нього аудиторії [2].  

https://unity.com/solutions/digital-twin-applications-and-use-cases
https://unity.com/solutions/digital-twin-applications-and-use-cases
https://medium.com/@Jamal_Aladdin/unity-for-non-gamers-exploring-applications-in-different-fields-d42c06170586
https://medium.com/@Jamal_Aladdin/unity-for-non-gamers-exploring-applications-in-different-fields-d42c06170586
https://docs.unity.cn/530/Documentation/Manual/VisualStudioIntegration.html
https://kevurugames.com/blog/unity-vs-unreal-engine-pros-and-cons/
https://kevurugames.com/blog/unity-vs-unreal-engine-pros-and-cons/
https://gamedev.dou.ua/articles/unity-or-unreal-engine/
https://school.gdquest.com/products/learn_to_code_with_godot_3
https://pinglestudio.com/blog/full-cycle-development/godot-vs-unity-2022
https://pinglestudio.com/blog/full-cycle-development/godot-vs-unity-2022
https://hdl.handle.net/11300/28013
https://hdl.handle.net/11300/13426
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Використання платформ соціальних мереж є важливим для підвищення 

пізнаванності бренду та лояльності до нього. Оскільки мільярди користувачів 

активно задіяні на таких платформах, як Facebook, Instagram і Twitter, бренди 

мають унікальну можливість швидко зв’язатися зі своєю цільовою аудиторією. 

Маркетинг у соціальних мережах (Social Media Marketing, SMM) також відомий 

як цифровий маркетинг та електронний маркетинг) стосується використання 

соціальних мереж, на яких користувачі обмінюються інформацією, для 

розширення цільової аудиторії програмного продукту та збільшення 

відвідуваності вебсайту [3]. Окрім того, що SMM надає компаніям можливість 

взаємодіяти з наявними клієнтами та залучати нових, він має спеціальну 

аналітику даних, яка дозволяє маркетологам відстежувати успіх їхніх зусиль і 

визначати ще більше способів залучення. 

Контент-стратегія в соціальних мережах має бути зосередженою на 

візуальну складову та розважальний контент. Участь у змістовних бесідах, 

поширення релевантного вмісту та оперативні відповіді на запити клієнтів 

можуть створити сильну присутність в Інтернеті та зміцнити довіру до 

продукту. Крім того, створення візуально привабливого вмісту, яким можна 

поділитися, допомагає розширити потенційну цільову аудиторію й залучити 

нових підписників. Успішні кампанії в соціальних мережах зазвичай мають 

інтерактивні елементи: конкурси, опитування та створений користувачами 

контент, що спрямовані на заохочення активної участі і зміцнення зв’язків між 

брендом і його підписниками [2]. 

Якщо цільовою аудиторією застосунку є молоде покоління, то доречним 

може бути поширення створюваного програмного застосунку через платформу 

Tiktok, що дозволить відрізнятися від конкурентів. Специфіка просування відео 

в цій соціальній мережі потребує врахування тривалості роликів, частоти 

викладання та активності, добору гештегів та музики, а також легкого та 

ненав’язливого формату контенту. 

При створенні вебсайту продукту має враховуватися SEO (Search Engine 

Optimization) – його оптимізація під пошукові запити користувача. Оскільки 

переважна більшість запитів оброблюється саме в Google, варто орієнтуватися 

на критерії просування результатів пошуку перших сторінок саме для цієї 

пошукової системи, щоб користувачі з більшою вірогідністю побачили 

продукт, перейшли на сайт та виконали цільову дію (завантажили мобільний 

застосунок). Алгоритм Google враховує якість контенту, ключові слова, мета-

теги, заголовки та підзаголовки, оптимізований медіа-контент, відгуки, 

посилання вебсторінок, а також мову та локацію користувача [4]. У разі 

грамотного використання SEO можливо суттєво збільшити залученість 

користувачів та зайняти вигідну позицію на ринку.  

Співпраця з іншими брендами та компаніями є ще одним дієвим методом 

у збільшенні охоплення потенційної цільової аудиторії, залучення нових 

користувачів та підвищенні довіри до застосунку. А зазначення партнерами 

прямих посилань на продукт також впливатиме на SEO. Прикладом для 

створюваного програмного продукту може бути колаборація з популярними 

контент-мейкерами аудиторії: організація обмежених за часом подій (івентів) з 
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підвищеним обсягом нагород за виконання завдань у застосунку, поява 

лімітованих об’єктів вирощування або їхніх аксесуарів від партнерів тощо. 

Ще однією важливою складовою є визначення способу монетизації 

продукту – його бізнес-моделі. Наразі поширеною й ефективною є модель 

Freemium (походить від free – «вільний» і premium – «дорогий»), яка поєднує в 

собі безкоштовне користування базовими функціями застосунку та преміум-

підписку, що надає платний доступ з розширеним переліком функцій та 

переваг. Цінова політика таких підписок суттєво залежить від доступних 

функцій з можливістю спробувати кількаденну безкоштовну преміум-версію. 

Модель Freemium добре позначається на просуванні: вона приваблює клієнтів 

без відчутних вкладень у рекламу. У вартість продукту закладаються не 

витрати на рекламу, а витрати на поширення безплатної версії [5]. 

Зазвичай рука об руку з пошуковою оптимізацією та маркетингом у 

соціальних мережах йде стратегія контент-маркетингу. Як показують 

дослідження [6], створення контенту є найефективнішою маркетинговою 

стратегією, оскільки дозволяє зміцнити лояльність до бренду та залучити 

більше потенційних клієнтів. Завоювання довіри цільової аудиторії 

відбувається шляхом створення відповідного контенту, який спонукає 

потенційних клієнтів до використання програмного продукту. Контент охоплює 

цільові сторінки у соціальних мережах, блоги, відео, подкасти та інфографіку 

на теми, пов’язані з галуззю створюваного програмного продукту. 

Як і будь-яка частина успішного бізнесу, маркетинг програмного 

продукту має бути зосереджений на клієнті. Успішна маркетингова стратегія 

складається з трьох компонентів: розуміння цільової аудиторії, знання своїх 

конкурентів і просування. Це означає, що поки існує програмний продукт 

потрібно постійно займатися його підтримкою, перевіряти відгуки клієнтів, 

оновлювати та покращувати функціонал. 
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