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практичних навичок, творчого мислення, здібностей і потенціалу особистості кожного здобувача 

освіти. 
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СПРИЯННЯ СТРІМІНГУ ЯК НЕЗАЛЕЖНІЙ ГАЛУЗІ РОЗВАГ 

ПЛАХОТНИК А.В.(plahota01092002@gmail.com), САХАРОВА М.В. 

Одеський національний технологічний унівирситет 

 

У цій статті наведено короткий огляд феномену потокового передавання на основі 

популярного онлайн-сервісу потокового передавання відеоігор Twitch.tv і досліджено його 

еволюцію як самої галузі. Широко поширена потреба в розширенні розважальної бази 

обчислювальної індустрії призвела до створення потокових медіа, онлайн-трансляцій, які 

дозволяють фанатам відеоігор спостерігати за процесом гри в реальному часі. 

 

Такий підхід дозволяє ігровій індустрії задовольняти потреби користувачів у 

самовираженні, розвитку кар’єри, доході та розвагах, створюючи величезні можливості для їх 

монетизації. Пряма трансляція стала способом створити власний бренд і вийти на професійну 

арену, де можна заробити багато грошей. Однак для цього стримери повинні володіти 

спеціальними навичками, глибоко знати конкретну гру і вміти працювати в команді, оскільки на 

цих принципах побудовано багато онлайн-проектів. 

Трансляція ігор є важливою частиною успішного користувача. Якщо спільнота не прийме 

стримера, буде важко підписати з відомою командою. Цей процес слід виконувати з розумом, 

оскільки існує багато ситуацій, коли можливий невдалий початок. Коли глядачі перестають 

дивитися стример, стає важко залучити нових глядачів. 

Найпопулярнішим стрімінговим сервісом є Twitch. Twitch.tv — це платформа для 

трансляції відео в прямому ефірі. Зазвичай тут розміщуються відеоігри, кіберспортивні події та 

інший відеовміст, пов’язаний з іграми. Однак на Twitch є й інші категорії, як-от спілкування, 

спорт, музика, їжа та напої, подорожі та прогулянки, мистецтво тощо. 

Витоки Twitch сягають 2011 року, коли це був проект розробників Justin.tv, який спочатку 

мав на меті розширити серверні ресурси. Однак Twitch швидко став популярнішим свого 

прототипу. У перший рік після запуску платформа Twitch мала понад 20 мільйонів глядачів і 

запустила партнерську програму, щоб заробляти гроші на трансляції, ще більше залучаючи 

творців контенту. Хоча Twitch все ще не є лідером порівняно з 45 мільйонами глядачів свого 

прототипу, у лютому 2014 року платформа посідала четверте місце за піком інтернет-трафіку в 
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США. Тим часом материнська компанія Justin.tv змінила назву на Twitch Interactive, щоб 

відобразити зміну своєї спрямованості. У 2018 році у Twitch було понад 2 мільйони стримерів 

щомісяця та понад 15 мільйонів унікальних користувачів щодня. 

Своїм успіхом Twitch завдячує своїй крос-платформній природі, яка дозволяє транслювати 

з ПК, мобільних пристроїв і смарт-телевізорів. 

Пандемія COVID-19 і пов’язані з нею карантини кардинально змінили ландшафт розваг. 

Багато закладів, зокрема кафе, кінотеатри, театри, галереї та музеї, тимчасово закриті. Люди 

сидять вдома і не можуть проводити громадські заходи. На той час потокова передача стала 

популярним інструментом об’єднання. Він збирає мільйони людей для прямих трансляцій і подій, 

включаючи концерти, онлайн-постановки за участю відомих акторів, онлайн-гонки Формули-1, 

Євробачення та віртуальні тури музейними галереями. Завдяки цьому епідемія підтримала 

розвиток індустрії прямих ефірів, а популярність прямих ефірів зросла на 45%. Платформа Twitch 

також відзначила зростання глядачів у березні: кількість глядачів зросла на 10%. За даними 

Payoneer, 51% творців контенту почали заробляти на стрімінгу після карантину. 

Незважаючи на зняття карантинних обмежень, стрімінгова індустрія не тільки не втратила 

популярності, але й продовжує рости її аудиторія. Стрімінг став не тільки чудовим засобом розваг, 

але й можливістю заробітку. З багатьма компаніями, які і надалі інвестують у цю галузь, вона 

залишається амбіційною та перспективною. На мою думку, стрімінг ще має багато потенціалу для 

розвитку і надовго залишиться актуальним. 
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2Одеський національний технологічний університет 

 

У роботі проаналізовано позитивний вплив комп’ютерних ігор на розвиток дітей  

 

Ігри [1-5] розвивають реакцію, увагу та моторику рук дитини. Дослідники відзначають, що 

після екшн-ігор діти швидше читають і краще засвоюють прочитане. Користувачі, які часто 

грають, відрізняються великою завзятістю та наполегливістю (успішніше справляються зі 

складними завданнями, не здаються, доки не досягнуть мети); 

Дослідники з Відкритого університету Каталонії з'ясували, що відеоігри можуть позитивно 

впливати на пам'ять, здатність вирішувати важкі завдання, вибудовувати алгоритми, покращити 

уважність та інші когнітивні здібності мозку. 

Гра дозволяє потрапити в майбутнє чи минуле, на іншу планету чи в інший вимір. Що 

неможливо зробити в реальному світі. Комп'ютерні ігри відтворюють альтернативну всесвіту за 

допомогою реалістичної графіки. 

Результати дослідження дають розуміння того, як відеоігри змінюють мислення, щоб 

оптимізувати процес виконання завдань. Відсутність компромісу між швидкістю та точністю 


