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емпатичними, прозорими та підтримувати людей, ставлячи на перше місце 
добробут населення.

2. Формування емпатії та довіри. Ефективна комунікація починається зі 
співпереживання. Бізнесу потрібно було визнати кризу, продемонструвати 
розуміння та підтримку. Нині такі повідомлення допомагають побудувати 
довіру та зміцнити корпоративні цінності.

3. Використання цифрових платформ. Оскільки велика кількість аудиторії 
звертаються до онлайн-платформ для отримання інформації та зв’язку, 
компанії використовують соціальні мережі, вебсайти та електронні розсилки, 
щоб ділитися останніми новинами. Інтерактивні елементи та оновлення в 
прямому режимі реального часу та сприяють формуванню почуттю спільноти.

4. Створення освітнього контенту. Освітні ініціативи стали вирішальними. 
Компанії можуть пропонувати вебінари та ресурси на такі теми, як антикризове 
управління, стратегії віддаленої роботи та підтримка психічного здоров’я. 
Інтерактивний контент дозволяє аудиторії активно брати участь і ділитися 
своїм досвідом.

5. Висвітлення підтримки. Компанії також інформують про їхній вклад на 
підтримку України — чи то через донати, партнерства, чи то через волонтерські 
програми. 

6. Розвиток зв’язків із громадськістю. Сприяючи діалогу, бізнес зміцнює зв’язки 
між спільнотами, пропонуючи підтримку та співпраці.

7. Вимірювання впливу та коригування стратегій. Бізнесу необхідно відстежувати 
показники залучення та реакцію аудиторії, щоб постійно вдосконалювати свої 
стратегії. Аналітика із цифрових платформ дає уявлення про те, що резонує з 
аудиторією, дозволяючи компаніям швидко реагувати на мінливі обставини. 
Таким чином, надаючи пріоритет емпатії, залученню та адаптивності, компанії 

можуть не лише впоратися з викликами, але й зміцнити свої зв’язки з клієнтами 
та громадами. Бренди мають бути готовими до швидкої адаптації у відповідь на 
глобальні події та зміну споживчих очікувань. Інтегруючи інтерактивні елементи 
у свої комунікаційні стратегії, компанії можуть ефективно взаємодіяти зі своєю 
аудиторією, демонструючи емпатію та підтримку.
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Відеоігрова журналістика за останні десятиліття зазнала кардинальних змін, 
що відображає загальні тенденції розвитку медіа та технологій. Починаючи з 
друкованих видань, які колись були основним джерелом інформації для геймерів, 
індустрія поступово перейшла до онлайн-форматів, таких як YouTube і Twitch, де 
відеоогляди, стріми та аналітичний контент набули домінуючого значення. Ця 
еволюція важлива не лише з погляду зручності доступу до інформації, але й тому, 
що вона відображає зміну способу споживання медіа в епоху цифрових технологій. 
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Актуальність теми полягає в тому, що ці зміни суттєво вплинули на контент, який 
створюють журналісти, на їхні стратегії залучення аудиторії та на саму природу 
взаємодії між медіа й гравцями.

Основним зрушенням стало те, що такі друковані журнали, як GamePro або 
Electronic Gaming Monthly, колись були єдиним джерелом інформації про нові ігри. 
Журналісти мали лише кілька сторінок на місяць, щоб донести свою думку, а гравці 
чекали з нетерпінням новий випуск, не маючи змоги отримати свіжу інформацію 
в реальному часі. З появою інтернет-видань у 2000-х рр., новини та огляди стали 
оперативнішими й інтерактивнішими. 

Соціальні мережі додали ще більше швидкості до поширення контенту, а такі 
відеоплатформи, як YouTube, запропонували нові формати подання, відеоогляди, 
“Let’s Play” відео та навіть цілі документальні розслідування стали новим способом 
розповіді про ігри. Текстові огляди поступово втрачали свою актуальність, 
поступаючись місцем живим, візуальним форматам. Глядач міг не просто прочитати 
рецензію, а й побачити, як виглядає гра в дії, що значно спростило ухвалення рішень 
про купівлю. 

З’явившись на сцені, платформа Twitch підняла відеоігрову журналістику на 
новий рівень. Стріми дозволили глядачам взаємодіяти з контентом у реальному часі. 
Тепер журналісти не лише писали огляди, а й могли демонструвати ігри наживо, 
коментуючи процес і відповідаючи на запитання глядачів. Це зробило контент ще 
більш інтерактивним і динамічним. Гравці більше не були пасивними споживачами 
інформації — вони стали активними учасниками процесу.

З усіма цими змінами роль журналіста значно трансформувалася. Якщо раніше 
журналіст був переважно аналітиком та оглядачем, то тепер він все частіше ставав 
інфлюенсером, творцем контенту та навіть шоуменом. Успіх журналістів на нових 
платформах залежав не лише від їхньої професійної майстерності, а й від здатності 
захоплювати аудиторію, будувати свій бренд і налагоджувати зв’язок зі спільнотою. 
Однак це призвело до нових викликів, особливо щодо етичних стандартів. 
Спонсоровані огляди та комерційні партнерства почали ставити під сумнів 
об’єктивність контенту, змушуючи гравців замислюватися, чи можна довіряти 
таким джерелам. 

Сьогодні відеоігрова журналістика має важливе значення у формуванні 
геймерських спільнот і культур. Вона не лише доносить інформацію, але й впливає 
на сприйняття ігор, взаємодію гравців і навіть формує суспільну думку. 

У цьому контексті не можна не згадати про соціальну роль відеоігрової 
журналістики. Вона впливає на культуру не лише всередині індустрії ігор, але й 
за її межами. Наприклад, документальні розслідування на YouTube допомагають 
виявляти проблеми, пов’язані з експлуатацією працівників у геймінгу або спекуляції 
на ринках ігрових предметів. Це показує, що відеоігрова журналістика посідає 
провідне місце у формуванні суспільної думки та приверненні уваги до важливих 
соціальних і культурних питань.

З огляду на всі ці зміни, відеоігрова журналістика перетворюється на щось 
більше, ніж просто спосіб подання новин або оглядів, це не лише питання зміни 
медіаплатформ, але й показник глибоких культурних зрушень. Вивчення цього 
процесу дозволяє краще зрозуміти, як гравці сприймають інформацію, і як нові 
технології впливатимуть на майбутнє. 


