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Сучасні засоби масової інформації (ЗМІ) переживають значні трансформації в контексті 

впливу новітніх технологій та цифрового віку. Ця наукова робота досліджує вплив кіберспорту, 

стрімінгу, соціальних мереж та геймифікації на ЗМІ, а також розглядає можливості 

використання геймифікації в журналістиці та ЗМІ. 

Засоби масової інформації виконують ключову роль у формуванні суспільної свідомості та 

поширенні інформації. Однак з появою нових технологій і платформ, таких як кіберспорт, 

стрімінг, соціальні мережі та геймифікація, ЗМІ стикаються з викликами і можливостями, які 

впливають на їхню роботу. Ця наукова робота присвячена вивченню такого явища як 

геймифікація та його впливу на сучасні ЗМІ. 

 

Геймифікація як стратегія залучення аудиторії. Геймифікація, або використання ігрових 

елементів і механік у негеймових контекстах, набуває популярності в медіа. Це може бути 

використано для залучення та утримання аудиторії в журналістиці та ЗМІ [1]. 

Переваги геймифікації для журналістики та ЗМІ. Використання геймифікації в 

журналістиці та ЗМІ має свої позитивні сторони: 

Геймифікація може заохочувати читачів або глядачів взаємодіяти з контентом. Завдяки 

використанню ігрових елементів, таких як бейджі, рейтинги, та нагороди, ЗМІ можуть створити 

привабливу інтерактивну атмосферу, яка стимулює участь аудиторії. 

Геймифікація дозволяє читачам або глядачам більше взаємодіяти з матеріалом. Вони можуть 

розв'язувати головоломки, виконувати завдання, інтерактивно досліджувати інформацію. Це 

поліпшує розуміння та сприйняття контенту. 

Геймифікація може підвищити зацікавленість аудиторії до теми чи матеріалу, який навіть 

зазвичай був би менш привабливим. Це робить ЗМІ більш доступними і привабливими для 

ширшої аудиторії [2]. 

Практичні приклади геймифікації в журналістиці та ЗМІ. ЗМІ можуть створювати 

інтерактивні графіки та діаграми, які дозволяють читачам самостійно досліджувати статистику та 

дані. Вони можуть перетягувати елементи, змінювати параметри та спостерігати за змінами 

результатів. 

ЗМІ можуть використовувати гейміфіковані дослідження, де читачі відповідають на питання 

або виконують завдання, щоб дізнатися більше про певну тему або подію. Це сприяє залученню 

аудиторії до активного навчання. 

Гейміфікація може бути використана для створення гіпертекстових статей, де читачі 

переходять за посиланнями або вирішують вибори, щоб досліджувати різні аспекти історії. Це 

робить читання більш динамічним та цікавим [3]. 

Висновки. ЗМІ у сучасному цифровому світі знаходяться під впливом кіберспорту, 

стрімінгу, соціальних мереж і геймифікації. Ці явища змінюють спосіб, яким медіа поширюють 

інформацію та взаємодіють з аудиторією. Використання геймифікації в журналістиці і ЗМІ 

відкриває нові можливості для залучення аудиторії та покращення сприйняття інформації. Шляхи 
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адаптації до цих тенденцій можуть допомогти ЗМІ залишатися актуальними та 

конкурентоспроможними в цифровій епохі. 
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На даний момент сфера веб-розробки розвивається та зростає великими темпами, разом із 

цим зростають вимоги користувачів до веб-ресурсів, та, як наслідок, збільшується 

конкурентність самих веб-ресурсів. У кожного веб-розробника є ціллю зробити швидкий та 

зручний веб-ресурс щоб задовольнити потреби користувачів та мати перевагу над конкурентами 

з боку SEO. 

 

Наслідком конкуренції є розвиток, тому на даний момент існують кілька підходів до 

рендерингу та генерації веб-сторінок, а саме [1]: 

 Client-Side Rendering (CSR); 

 Server-Side Rendering (SSR); 

 Static-Site Generation (SSG); 

 Incremental Static Regeneration (ISR). 

Client-Side Rendering (CSR) – це підхід, що є найлегшим у реалізаії, проте ця простота має 

негативні наслідки. Суть цього підходу у тому, що користувач при відкритті сторінки отримує 

умовно пусту веб-сторінку, файл зі скриптами та файл із стилями. Після цього відбувається 

перебудування наявної структури DOM у отриманому html-файлі. У даному підході є дві 

найбільші проблеми: час, що витрачається на рендеринг є унікальним для кожної машини, що 

компілює код, оскільки це залежить саме від технічних можливостей, до того ж у JavaScript 

«найважчі» операції це – операції пов’язані із DOM. Проте перевагами цього методу є відсутність 

необхідності серверу та легкість реалізації такої технології. 

Server-Side Rendering (SSR) [2] – це підхід, що є ідеальним із точки зору SEO, оскільки при 

запиті на сторінку приходить постійно актуальна інформація. Суть методу в тому, що коли 

користувач заходить на сторінку, на стороні серверу відбувається рендеринг сторінки, після чого 

готовна сторінка відправляється на клієнт користувачу. Головними недоліками цього методу є 

необхідність у потужному сервері, та час, що витрачається на очікування сторінки від серверу, цей 

показник в загальній метриці описується як TTFB (Time to first byte), і він дуже впливає на 

швидкість відображення контенту. 

Static-Site Generation (SSG) – це найшвидший підхід, суть цього методу полягає у тому, що на 

сервері лежать вже готові сторінки, що одразу відправляються на клієнт при запиті користувача. 

Хоч перевагою цього методу є швидкість, він має і серйозний недолік – він не гнучкий, тобто що 

змінити контент потрібно замінити стару статичну сторінку на нову статичну сторінку. 
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