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Анотація 

У даній роботі досліджено розвиток спідрану як окремого феномену у світі відеоігор. Розглядаються основні 

етапи становлення спідрану, його вплив на індустрію ігор, а також формування окремої дисципліни в рамках 

кіберспорту. 
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Abstract 

This paper explores the development of speedrunning as a unique phenomenon in the world of video games. It examines 

the main stages of speedrunning formation, its impact on the gaming industry, and the formation of a separate discipline 

within esports. 
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Вступ 

У сучасному світі відеоігри стали не лише засобом розваг, а й важливою частиною цифрової культури 

та економіки. Відмінною рисою цієї галузі є її здатність генерувати нові форми взаємодії між гравцями 

та контентом, однією з яких є спідран — практика проходження ігор на швидкість. Це явище виникло в 

90-х роках і поступово переросло у конкурентну дисципліну зі своїми правилами, турнірами та 

спільнотами [1]. Спідранери демонструють високий рівень майстерності, часто використовуючи «глітчі» 

або програмні помилки для прискорення проходження гри. Сьогодні спідран набирає популярність у 

всьому світі, перетворюючись на окремий вид кіберспорту. 

 



Завдяки спільним зусиллям спільноти гравців і стримерів, події на кшталт Games Done Quick 

привертають увагу мільйонів глядачів по всьому світу. Це популярне змагання не лише слугує 

демонстрацією навичок гравців, але й сприяє збору коштів на благодійність. Важливо відзначити, що 

популярність спідрану не обмежується лише старими іграми — сучасні розробники також інтегрують 

спеціальні режими спідрану в свої ігри, заохочуючи нову аудиторію до участі в цьому русі [2]. 

Перспективи розвитку 

Одним із ключових аспектів, що сприяє розвитку спідрану, є підтримка ігрових розробників та 

розширення турнірної інфраструктури. Завдяки онлайн-платформам, таким як Twitch, де гравці можуть 

транслювати свої спідрани в реальному часі, спідран став ще більш доступним для широкої аудиторії. Це 

не лише розширює можливості для професійних гравців, але й допомагає популяризувати спідран серед 

новачків [3]. Дослідники також підкреслюють важливість спідрану для розвитку критичного мислення та 

реакцій гравців, оскільки для досягнення рекордів необхідно володіти глибоким знанням механіки гри.  

Крім того, впровадження нових технологій у сфері кіберспорту може значно вплинути на еволюцію 

спідрану. Штучний інтелект і машинне навчання можуть бути використані для аналізу та вдосконалення 

стратегій спідранерів, відкриваючи нові горизонти в цій дисципліні [4]. Важливо зазначити, що 

кіберспорт, як і класичні види спорту, вимагає фізичної та психічної витривалості, і спідранери не є 

винятком. Постійні тренування, концентрація і прагнення до досягнення результату створюють нові 

виклики для гравців. 

Висновки 

Спідран ігор демонструє, що відеоігри можуть бути не лише засобом розваг, а й конкурентним 

спортом. Від аматорських спроб до професійних турнірів, спідран набуває все більшої популярності 

серед гравців і глядачів по всьому світу. Розвиток цієї дисципліни свідчить про її перспективність у 

рамках кіберспорту, відкриваючи нові можливості для гравців, індустрії та нових форматів змагань. 
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