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В этом докладе будут рассматриваться коммуникативные стратегии и подходы к ис-
пользованию женского фанcервиса в рамках общей маркетинговой и PR-кампании Хойо-
верс. Исследование сфокусировано на анализе механизмов интеграции элементов фанcер-
виса в рекламные и информационные материалы для популярных игр компании: «Genshin
Impact», «Honkai: Star Rail» и «Zenless Zone Zero». Особое внимание будет уделено со-
циальным сетям (социальным платформам типа Twitter/X[1], Reddit, HoYoLAB), видео-
трейлерам, официальным артам и ивентам, где фанcервис становится одним из ключевых
инструментов привлечения и удержания аудитории, а также фактором монетизации.

В рамках работы мы проведем сравнительный анализ того, что такое фансервис и как
именно он реализуется в различных продуктах компании (например, отличия в стили-
стике для разных игр) и сопоставим подходы Хойовепс с практиками других крупных
игроков на рынке аниме-игр. Будут рассмотрены такие аспекты, как визуальные образы
(дизайн персонажей, костюмы), поведенческие паттерны персонажей, их история и как
ее преподносит разработчик и диалоги. Кроме того, будет проанализировано, насколько
рекламные обещания и образы соответствуют фактическому игровому контенту и как они
формируют ожидания пользователей. Исследование будет строиться на детальном разборе
конкретных примеров: видео-тизеров, официальных концепт-артов, костюмов, ивентовых
артов и фанатского контента, разумеется, в рамках закона.

На глобальном игровом рынке существует сложная этическая и культурная пробле-
матика, связанная с фанcервисом, что подчеркивает необходимость создания все более
тонких и продуманных коммуникативных стратегий. В работе будет рассмотрено, как
Хойоверс стремится к балансу между использованием классического фанcервиса для мо-
нетизации и соблюдением этических норм, как они адаптируют игру под разные регионы
и культурные коды, и как компания объясняет роль данных элементов в рамках личности
персонажей и игрового мира, стремясь избегать негативного восприятия и обвинений в
объективизации и других вещах.

Кроме того, мы оценим, какие именно инструменты наиболее часто используются в
рекламных кампаниях для продвижения образов, содержащих фанcервис. Необходимо
ответить на вопросы: какой формат интеграции фанcервиса (визуальный, нарративный)
позволяет наиболее органично вписать его в игровую вселенную и вызвать положитель-
ный отклик, а также, что помогает формировать лояльное комьюнити и способствовать
коммерческому успеху без ущерба для репутации. Про инциденты, связанные с этим, так-
же поговорим.

В итоге доклада будет представлен вывод о том, каким образом выстраиваются совре-
менные коммуникативные стратегии Хойоверс, в которых женский фанcервис служит эф-
фективным инструментом вовлечения аудитории. Будет сделан акцент на том, как успеш-
ные коммуникативные практики могут потенциально повысить лояльность аудитории и
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способствовать долгосрочному коммерческому успеху в условиях конкуренции, основыва-
ясь на кампаниях самих Хойоверс и их конкурентов в Китае и остальном мире.

Исходя из полученных результатам, будут выявлены наиболее прибыльные и просмат-
риваемые способы использования фанcервиса в коммуникативных кампаниях игровых
компаний, подтвержденные официальными данными, статистикой доходов гача-игр и во-
братной связью коммьюнити.

[1] *Признаны экстремистскими организациями и запрещены на территории РФ.
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