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РОЗВИТОК СТРІМІНГУ ЯК САМОСТІЙНОЇ СФЕРИ РОЗВАГ 

КРУПІЦА Я. Д. (yaroslavkrupitsa@gmail.com) 

Фаховий коледж промислової автоматики  
та інформаційних технологій ОНТУ 

 

В статті містяться короткі відомості про стрімінг, а також 
розглядається розвиток стрімінгу, як самостійної сфери, на основі сервісу для 
відео трансляцій Twitch.tv. 

 

Попит на розширення розважальної бази комп'ютерної індустрії призвів до 
появи стрімінгу - онлайн-трансляцій, які дають можливість любителям 
відеоігор спостерігати за ігровим процесом. Таким чином, ігрова індустрія 
задовольняє потреби користувачів у самопрезентації, кар‘єрному розвитку, 
заробітку та розвагах, надаючи великі можливості для їх реалізації. 

Стрімінг - це дійсно працюючий спосіб зробити собі рейтинг і вийти на професійну 
арену, де заробляються великі гроші. Він допомагає заявити про себе і вийти на арену 
кіберспорту, який  вже давно став частиною життя сучасних геймерів. Звичайно стрімеру в 
першу чергу необхідно мати особисті вміння, розуміння конкретної гри і здатності діяти в 
команді, адже більшість онлайн-проєктів побудовані саме на цих принципах. Стрімінг ігор 
також є важливою частиною діяльності вмілого користувача. Якщо про нього не почує 
співтовариство, тоді ніяких контрактів з відомими командами укласти не вдасться. До цього 
процесу необхідно завжди підходити з розумом, адже відомо багато випадків невдалого 
старту. Коли від користувача відвертається аудиторія, більше старим ніком залучити 
глядачів не вийде. [1]  

Найпопулярнішим додатком для проведення стрімів є Twitch. Twitch.tv – сервіс для 
відео трансляцій у реальному часі. Загалом, на ньому стрімять проходження відеоігор, 
кіберспортивні події та інший контент, пов'язаний із тематикою ігор. Однак є на Twitch і такі 
категорії, як "Спілкування", "Спорт", "Музика", "Їжа та напої", "Подорожі та прогулянки", 
"Мистецтво" тощо [2].  Свій початок Twitch бере у 2011 році коли він був створений 
розробниками Justin.tv, здебільшого для розвантаження серверів останнього. Однак, Twitch 

став різко розвиватись і зовсім скоро стало ясно, що він став набагато популярнішим від 
свого прототипу. І року не минуло після запуску, як число глядачів трансляцій на базі Twitch 
перевалило за 20 мільйонів, а сам стартап запустив партнерську програму, що дозволяє 
заробляти на стрімінгу, що приваблює ще більше контент мейкерів. Хоча у порівнянні за 45 
міліонною аудиторією свого прототипу все ще не могла конкурувати. Але у лютому 2014 
року Twitch посів четверте за величиною джерело пікового інтернет-трафіку в США. У той 
же час материнська компанія Justin.tv була ребрендована як Twitch Interactive, щоб 
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представити зміну напрямку діяльності. А вже у 2018 року Twitch повідомляв про більш ніж 
2 мільйони стрімерів в місяць і 15 мільйонів унікальних користувачів на день[1]. Цьому 
також сприяла кросплатформенність додатку. Запускати стрім на Twitch зручно з ПК і 
мобільних пристроїв. Є браузерна версія сервісу і застосунок. Також дивитися трансляції на 
Twitch можна зі смарт-телевізора. Можливість виходу в ефір із консолей з'явилася відносно 
недавно, стрімити можна з приставок Xbox або PlayStation останнього та передостаннього 
поколінь. Також є можливість виходити в ефір із Nintendo Switch через карту захоплення[2]. 

Через 2 роки світ переживав пандемію COVID-19 і карантин, які кардинально змінили 
багато сфер нашого життя, і сфера розваг не виняток. Закрилися кафе, кінотеатри, театри, 
галереї, музеї, кіберспортивні івенти — все, до чого ми так звикли. Люди виявилися 

розкиданими по своїх оселях без можливості підтримувати соціальне життя. І тоді стрімінг 
вийшов на перший план. Він об'єднав мільйони людей у прямих ефірах та на трансляціях. 
Сотні тисяч дивилися концерти Біллі Айліш, слухали онлайн-постановки за участю 
Анджеліни Джолі, Бреда Пітта та Дженніфер Еністон. Фанати перегонів стежили за 
проведенням Формули 1 у онлайн-форматі, де справжні гонщики сіли за комп'ютери. Навіть 
Євробачення провели у онлайн-трансляції. Картинні галереї на стрімах показували колекції, 
а музеї влаштовували 3D прогулянки своїми залами. Таким чином з початку повсюдного 
запровадження карантинних заходів (березень-квітень 2020 року) весь сектор live-стримінгу 
зріс на 45%. А на платформі Twitch у середині березня кількість глядачів збільшилась на 
10%. А за даними Payoneer, 51% контент мейкерів почали заробляти на стрімінгу після 
об‘яви карантину. Тим самим пандемія підготувала родючу землю для творчості[3]. На разі 
карантинних мір вже немає, але індустрія стрімінгу не лише не зазнала втрат, а і продовжує 
нарощувати свою аудиторію. 

Отже, стрімінг являє собою чудовий засіб не тільки для гарного проводження часу, а і 
для заробітку грошей. Так як багато компаній і досі продовжують розвивати цю сферу, що 
робить її дуже амбіціозною та перспективною. На мою думку, стрімінг не досягнув свого 
піку та ще буде розвиватись досить довго. 
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