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Вступ. Дослідження успішності та 
результативності гравців у кіберспор-
ті мають високу актуальність у сучас-
ному світі, де він стає дедалі популяр-
нішим та приносить значний прибу-
ток [5, 11]. Визначення факторів, що 
впливають на успіх гравців у кібер-
спорті, покращення їх результатив-
ності досліджуються багатьма фахів-
цями [2, 3, 6]. Це дозволяє розроби-
ти ефективні тренувальні програми та 
визначити кращі практики для команд 
та окремих гравців [4].

Останнім часом було проведено 
ряд досліджень для визначення фак-
торів, що впливають на успішність 
гравців у кіберспорті [1, 12]. Деякі з 
цих досліджень зосереджені на фі- 
зіологічних та психологічних аспек-
тах, таких як реакція та концентрація 
гравців [25, 26], інші – на таких факто-
рах, як тактика, комунікація та досвід 
гравців [7, 10].

Окремі дослідження свідчать, що 
існує кореляція між успішністю та ре-
зультативністю гравців у кіберспор-
ті та рівнем їхньої фізичної підготов-
ки. Це стосується витривалості та ре-
акції на раптові рухи. Існують наукові 
праці, що розкривають когнітивні зді-
бності, такі як увага, пам’ять та швид-
кодія, які також відіграють важливу 
роль в успішності гравців. Учені вия-
вили, що гравці у кіберспорті потребу-
ють хорошої фізичної підготовки для 
підтримання високого рівня концен-
трації та реакції протягом тривалого 
часу [16–18, 41].

T.  Torbeyns, S.  Bailey, B.  de Geus, 
R. Meeusen, & L. Decroix [34, 35] ви-
явили позитивний зв’язок між фізич-
ною підготовкою та результативністю 
у кіберспорті. У дослідженні T. Boone, 
J. Ng, & A. Grasso [13] було виявлено, 
що витривалість та швидкість реакції 
мають важливе значення для успіш-
ності у кіберспорті. Проте, слід зазна-
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Анотація. Дослідження успішності та результативності гравців у кіберспорті мають високу 
актуальність у сучасному світі, де він стає дедалі популярнішим та приносить значний при-
буток. Доведено значущість чинників, що впливають на успішність гравців та на 
проведення змагань у кіберспорті. Їх урахування дозволить тренеру розробити ефективні 
тренувальні програми та визначити кращі практики для команд та окремих гравців. 
Мета. Визначити та обґрунтувати чинники, що впливають на успішність та результативність 
гравців у кіберспортивних дисциплінах. Методи. Аналіз літературних джерел та
даних мережі Інтернет, опитування, метод експертних оцінок. Результати. На успішність та 
результативність гравців суттєво впливають їхній психологічний стан та спосіб життя. 
Багато респондентів вважають, що на успішність впливає і правильне харчування та 
наявність підтримки з боку родини і друзів, а також вік і стать. Опосередковано впли-
вають на успішність спортсмена в кіберспорті фізична форма та зовнішнє середовище. 
Найбільш перспективним віковим діапазоном для успішної реалізації можливостей гравця 
респонденти визначають 17–20 років. До чинників, що впливають на проведення змагань у 
кіберспорті, віднесено ігрову платформу, час проведення змагань, правила та регулювання 
змагань, організатори змагань, ігровий формат, призовий фонд, трансляція змагань, місце 
проведення змагань, глядацька аудиторія. Усі опитувані відмітили необхідність постійної 
практики та систематичних тренувань для успішності кіберспортсмена та необхідність 
комунікації в команді.
Ключові слова: кіберспорт, успішність, результативність, змагання, змагальна діяльність, 
організація, місце проведення змагань, гладацька аудиторія, призовий фонд, трансляція, 
психологічний, фізичний стан, мотивація.
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FACTORS AFFECTING THE SUCCESS AND PERFORMANCE OF PLAYERS IN 
ESPORTS
Abstract. Studying the success and performance of players in eSports is highly relevant in today’s 
world, where it is becoming more and more popular and brings significant profits. The importance 
of factors affecting the success of players and the competitions in eSports was proven. Taking 
them into account will allow the coach to develop effective training programs and determine best 
practices for teams and individual players. Objective. To determine and substantiate the factors 
affecting the success and performance of players in eSports disciplines. Methods. Analysis of 
literary sources and Internet data, surveys, and expert evaluation. Results. The success and per-
formance of players are significantly influenced by their psychological status and lifestyle. Many 
respondents believe that good nutrition and support from family and friends, as well as age and 
gender, also affect success. Physical condition and the environment indirectly affect the success 
of an athlete in eSports. Respondents identified 17–20 years as the most promising age range for 
the successful realization of a player’s potential. Factors affecting eSports competitions include 
game platform, competition time, competition rules and regulations, competition organizers, 
game format, prize fund, competition broadcasting, competition venue, and viewership. All re-
spondents noted the need of constant practice and regular training for the success of an eAthlete 
and the need for team communication.
Keywords: eSports, success, performance, competitions, competitive activity, organization, com-
petition venue, viewership, prize fund, broadcasting, psychological, physical condition, motivation.
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чити, що вплив фізичної підготовки 
на успіх у кіберспорті може залежа-
ти від конкретної дисципліни та ігро-
вого жанру.

Важливим аспектом успішності 
гравців у кіберспорті є тактика та ко-
мунікація між членами команди. Дея-
кі дослідження показують, що коман-
ди, які мають кращу тактику та кому-
нікацію, мають більше шансів на пере-
могу. Також досвід гравців може бути 
важливим фактором у їхньому успіху 
в кіберспорті [8, 9, 23].

Дослідження успішності та резуль-
тативності гравців у кіберспорті про-
довжуються, і вони мають велике зна-
чення для його розвитку як спортив-
ної галузі.

Дослідження проводили відповід-
но до тематичного плану НДР НУФВСУ 
на 2021–2025 рр. за темою 1.7. «Тео- 
ретико-методологічні засади розви-
тку кіберспорту та інтелектуальних 
видів спорту» (номер держреєстрації 
0121U108211).

Мета дослідження – визначити та 
обґрунтувати чинники, що вплива-
ють на успішність та результативність 
гравців у кіберспортивних дисциплі-
нах.

Методи дослідження: аналіз літе-
ратурних джерел та даних мережі Ін-
тернет; метод експертних оцінок та 
опитування; узагальнення; методи ма-
тематичної статистики.

Результати дослідження. В екс-
перименті взяли участь 11 експер-
тів з кіберспорту, які дали визначен-
ня значущості чинників, що вплива-
ють на успішність та результативність 
гравців, та чинників, що впливають на 
проведення змагань у кіберспорті. У 
ході експертного опитування експер-
там було запропоновано проранжу-
вати ознаки за значущістю: найбільш 
значущому показнику відповідав най-
менший бал, найменш значущому  – 
найбільший. Коефіцієнт Конкордації 
дорівнює W = 0,64, що свідчить про на-
явність середнього ступеня узгодже-
ності думок експертів. Для оцінки зна-
чущості коефіцієнта конкордації ви-
користовували критерій узгодження 
Пірсона. χ2 розрахунковий 56,66 ≥ та-
бличного 15,50731, то W = 0,64 – ве- 
личина не випадкова, отримані ре-
зультати можуть використовуватися в 

дослідженнях при заданому рівні зна-
чущості α = 0,05.

В опитуванні брали участь респон-
денти, які є гравцями, аналітиками, 
глядачами чи працюють у сфері кі-
берспорту (n = 43). Аналізували дум-
ку гравців (n  =  27) щодо визначення 
чинників, що впливають на проведен-
ня змагань у кіберспорті,

Вирішення поставлених завдань 
здійснювали на базі кафедри кібер-
спорту та інформаційних техноло-
гій Національного університету фі-
зичного виховання і спорту України, 
м.  Київ, Федерації кіберспорту Украї-
ни, м. Київ.

Для визначення чинників, що 
впливають на результативність та 

успішність гравців у кіберспортивних 
дисциплінах, нами було проведено 
опитування 43 респондентів, які без-
посередньо задіяні у сфері кіберспор-
ту. Середній вік вибірки  – 23,4  ±  5,8 
року (наймолодший  – 15 років, най-
старший  – 42 роки), досвід у кібер-
спорті  – 6,5  ±  3,6 року (min  – 1  рік, 
max – 15 років).

Серед респондентів 34  %  – грав-
ці, 23 % – глядачі, 14 % – працюють 
у сфері кіберспорту, 13 % – серйозно 
цікавляться кіберспортом, 7  %  – ко-
ментатори, 5  %  – аналітики, огляда-
чі кіберспортивних подій, 4 % – рес-
понденти з інших напрямів кіберспор-
ту (рис. 1). Серед респондентів 90,7 % 
чоловічої статі, 9,3 % – жіночої.
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Рисунок 1 – Розподіл респондентів за приналежністю до кіберспорту, % 

Рисунок 2 – Кіберспортивні дисципліни, в які грають респонденти, %
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Серед опитуваних основною кі-
берспортивною дисципліною є CS:GO 
(59 %) та Dota2 (30 %) (рис. 2).

У ході досліджень було визначе-
но чинники, які, на думку експертів 
(n = 11), є значущими і впливають на 
успішність та результативність грав-
ців. Серед них  – психологічний стан 
гравця, наявність підтримки з боку 
родини та друзів, фізична форма, вік, 
стать спортсмена, спосіб життя, пра-
вильне харчування, вживання енерге-
тичних напоїв, місцева культура, зви-
чаї та традиції країни, де проходять 
змагання, зовнішнє середовище.

На думку більшості респонден-
тів, суттєво впливають на успішність 
та результативність гравців психоло-
гічний стан (97,7  %) та спосіб жит-
тя (95,3  %). Переважна більшість 
респондентів вважає, що на успіш-
ність впливають такі чинники, як пра-
вильне харчування (76,7  %) та наяв-
ність підтримки з боку родини і друзів 
(67,4 %). Практично порівну розподі-
лилися думки щодо впливу віку, ста-
ті  – по 51,2  %. На думку респонден-
тів, опосередковано впливає на успіш-
ність спортсмена в кіберспорті фізич-
на форма (55,8  %). Значний вплив 
зовнішнього середовища визначають 
51,2 % респондентів, 44,8 % – опосе-
редкований (табл. 1).

Обґрунтовуючи вплив віку на 
успішність гравців, респонденти за-

значили, що це пов’язано зі знижен-
ням реакції та моторики рук спортс-
мена, якість технічного виконання не-
обхідних для гри рухів і маніпуляцій, 
витривалістю, погіршенням зору, та-
кож спостерігається захворювання 
кистей та ліктьового суглоба. Для мо-
лодих гравців характерним є мотива-
ція та більше можливостей потрапити 
до професійної команди. Проте рес-
понденти відзначають, що з віком по-
кращуються тактичне мислення, ев-
ристична та прогностична діяльність, 
а це дає змогу краще «читати» супер-
ника й приймати більш раціональні рі-
шення. Однак з’являється більше чин-
ників, які впливають на підготовку та 

психологію гравця  – наявність роди-
ни, роботи.

Найбільш перспективним віко-
вим діапазоном для успішної реалі-
зації можливостей гравця респонден-
ти визначають 17–20 років (53,5  %) 
(рис. 3).

Наступним етапом наших дослі-
джень стало обґрунтування та визна-
чення значущості чинників, що впли-
вають на проведення змагань у кібер-
спорті. До них експертами (n  =  11) 
було віднесено ігрову платформу, 
час проведення змагань, правила та 
регулювання змагань, організатори 
змагань, ігровий формат, призовий 
фонд, трансляція змагань, місце про-
ведення змагань, глядацька аудиторія 
(табл. 2). Ігрова платформа – це голо-
вний фактор, що впливає на прове-
дення кіберспортивних змагань. Різ-
ні ігри мають різні платформи, такі 
як ПК, консолі або мобільні пристрої, 
що визначає доступність гри для учас-
ників змагань. Час проведення зма-
гань  – це також важливий чинник, 
який може вплинути на участь грав-
ців та глядачів. Наприклад, проведен-
ня змагань у невідповідний час може 
відштовхнути гравців та глядачів від 
участі у них.

Правила та регулювання змагань – 
це ключовий фактор, який забезпе-
чує справедливість та чесність ігрово- 
го процесу. Добре розроблені прави-
ла та регулювання гарантують рівні 
умови для всіх учасників та створю-
ють привабливість для глядачів. Ор-
ганізатори змагань – це фактор, який 
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Т а б л и ц я  1.  Розподіл думок респондентів щодо чинників, які впливають на 
успішність та результативність гравців

Чинник
Розподіл думок, %

так ні частково

Психологічний стан гравця 97,7 – 2,3

Наявність підтримки з боку родини та друзів 67,4 – 32,6

Фізична форма 34,9 9,3 55,8

Вік спортсмена 51,2 48,8 –

Стать спортсмена 51,2 48,8 –

Спосіб життя 95,3 4,7 –

Правильне харчування 76,7 23,3 –

Вживання енергетичних напоїв 53,5 46,5 –

Місцева культура, звичаї та традиції 30,2 69,8 –

Зовнішнє середовище 51,2 4,7 44,8

Рисунок 3  – Розподіл думок респондентів щодо вікового діапазону для успішної 
реалізації можливостей гравця, %
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визначає якість та успішність змагань. 
Ефективно організовані змагання за-
лучають велику кількість учасників та 
глядачів, а також гарантують їм безпе-
ку та комфорт. Ігровий формат визна-
чає, як гравці змагаються між собою. 
Різні формати можуть представляти 
різні вимоги та виклики для гравців, 
що може призвести до різних резуль-
татів. Призовий фонд може впливати 
на привабливість змагань для гравців. 
Великий призовий фонд може прива-
бити велику кількість гравців, а також 
підвищити інтерес глядачів. Трансля-
ція змагань – це фактор, який визна-
чає доступність змагань для глядачів. 
Добре організована трансляція може 
розширити аудиторію та підвищити 
привабливість змагань. Місце прове-
дення змагань може вплинути на ком-
форт та зручність учасників та гляда-
чів. Добре підібране місце може ство-
рити відповідну атмосферу для зма-
гань та підвищити їх якість. Аудиторія 
глядачів також є важливим фактором, 
який впливає на проведення змагань. 
Чим більше глядачі беруть участь у 
події, тим більше уваги та привабли-
вості вона набуває. Наявність гляда-
чів може також підвищити призовий 
фонд, спонсорські контракти та ре-
кламні можливості, що може привес-
ти до більш привабливих та престиж-
них турнірів. Крім того, глядацька ау-
диторія може впливати на гравців, 
оскільки їхня поведінка та реакції мо-
жуть бути помітними для глядачів, що 
може додати ще більше тиску на грав-
ців, особливо на професійних рівнях 
(див. табл. 2).

Перше місце експерти віддали 
ігровому формату (визначає основні 
правила гри, які впливають на стра-
тегії команд та їхню поведінку під час 
змагання), друге – ігровій платформі 
(визначає доступність гри для грав-
ців, а також впливає на якість та про-
дуктивність гри), третє – часу прове-
дення змагань (може вплинути на на-
стрій гравців, їхню фізичну підготов-
ку та концентрацію). Четверте–шосте 
місця розподілені за чинниками: ор-
ганізатори змагань (визначають пра-
вила та формат змагання, піклують-
ся про безпеку гравців та забезпечу-
ють громадську підтримку й інтерес 
до змагання), місце проведення зма-

гань (може впливати на настрій грав-
ців, їх комфортність та зручність, а та-
кож на загальну атмосферу змагання) 
і трансляція змагань (дозволяє поши-
рити інформацію про змагання, залу-
чити глядачів та збільшити популяр-
ність гри та самого змагання).

Чиннику призовий фонд, експер-
ти віддали сьоме місце, його розгля-
дають як додатковий стимул для грав-
ців та підвищення їхньої мотивації для 
участі у змаганні. Восьме–дев’яте міс-
ця посіли чинники правила та регулю-
вання змагань (вони визначають чес-
ність та справедливість гри, захища-
ють гравців від несправедливих дій ін-
ших учасників та провідних змагань) 
та аудиторія глядачів (може вплинути 
на настрій та мотивацію гравців, але 
не є ключовим аспектом для прове-
дення змагання).

Звертає на себе увагу порівняння 
визначення значущості чинників екс-
пертами, загальною сукупністю рес-
пондентів та гравцями. Всіма віддано 
перевагу як значущого чинника ігро-
вому формату. І експертами і грав-
цями пріоритет віддано також ігровій 
платформі, за цими чинниками дум-
ки збігаються. За іншими чинниками 
вони не збігаються, це можна пояс-
нити тим, що кожна група розглядає 
чинники, що впливають на проведен-
ня змагань з позиції своє професійної 
діяльності: експерти – як фахівці в ор-
ганізації та проведенні змагань, грав-
ці – як учасники цих змагань і всі рес-
понденти, які є і глядачами і гравця-

ми і працюють в сфері кіберспорту 
(табл. 3).

90,7  % респондентів визначають 
різницю результативності під час 
змагань онлайн- та офлайн-форма- 
тів. 86  % респондентів вважають, 
що спортсмен відчуває більше емо-
ційне та моральне навантаження під 
час виступу в офлайн-змаганнях. Всі 
опитуванні зазначили необхідність 
постійної практики та систематичних 
тренувань для успішності кіберспорт- 
смена. 97,7  % опитуваних відзнача-
ють необхідність комунікації в ко-
манді, що безпосередньо впливає на 
успішність та всі підкреслюють необ-
хідність командної роботи.

Дискусія. Фактори, які впливають 
на успішність та результативність у кі-
берспорті, мають величезне значення 
для професійних команд та гравців.

Ігрова платформа є одним з най- 
важливіших факторів, оскільки від 
її якості залежать продуктивність та 
можливості гравців. H. Park, Y. M. Ba
ek, & M. Cha, J. Hamari, & M. Sjöblom 
зазначають, що вибір ігрової платфор-
ми впливає на можливості гравців, 
а також на комфортність і зручність 
їхньої гри [19, 30]. Час проведення 
змагань також важливий, оскільки 
може впливати на фізичну та емо-
ційну підготовку гравців. C.  Wang, & 
A.  Bakharia та D.  Hefner, & C.  Klimmt 
виявили, що недостатня кількість сну 
та недотримання його режиму вплива-
ють на продуктивність гравців і на під-
сумковий результат [22, 38]. Прави-

6

Т а б л и ц я  2.  Визначення значущості чинників, що впливають на проведення змагань 
у кіберспорті

Чинник ∑ Середнє 
значення

Місце 
в рейтингу Вага λ

Ігровий формат 19 1,73 1 0,1754

Ігрова платформа 29 2,64 2 0,1535

Час проведення змагань 36 3,27 3 0,1382

Організатори змагань 47 4,27 4 0,114

Місце проведення змагань 53 4,82 5 0,1009

Трансляція змагань 58 5,27 6 0,08991

Призовий фонд 61 5,55 7 0,08333

Правила та регулювання змагань 65 5,91 8 0,07456

Глядацька аудиторія 67 6,09 9 0,07018
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ла та регулювання змагань мають ве-
лике значення, недотримання їх може 
призвести до дискваліфікації коман-
ди або гравця, що може вплинути на 
результативність команди. J.  Hamari, 
& M.  Sjöblom, E.  Witkowski зазнача-
ють, що дотримання правил є важли-
вим фактором для успіху в кіберспор-
ті [19, 42].

Організатори змагань також віді-
грають велику роль в успіху коман-
ди та гравців. Вони не лише органі-
зовують змагання, а й дбають про 
комфорт та безпеку гравців, а також 
створюють умови для глядацької ау-
диторії. M.  R.  Johnson, A.  J.  Godfrey, 
& D.  Fincham та A.  Miah зазначають, 
що організатори повинні створювати 
умови для покращення якості життя 
гравців, у тому числі їхнього фізично-
го та психологічного здоров’я [24, 28].

Ігровий формат впливає на стиль 
гри та стратегії команди. Наприклад, 
формат одиночних боїв відрізняється 
від формату командної гри. J. Hamari, 
& M. Sjöblom; H. Wardle, & T. Kim свід-
чать, що різні формати можуть при-
звести до різних стратегій і тактик гри 
[19, 40]. Призовий фонд є одним із 
найважливіших факторів, який при-
вертає увагу гравців та спонсорів у кі-
берспорті. Чим він вищий, тим більша 
зацікавленість учасників до змагань, і 
тим більше вони мотивовані досягти 
перемоги. Вищі призові фонди також 
можуть залучити нових талановитих 

гравців та зробити кіберспорт більш 
конкурентоспроможним. Проте над-
то високі призові фонди можуть та-
кож стати причиною різних проблем, 
таких як збільшення тиску на гравців 
та виникнення шахрайства і корупції. 
Важливо знаходити баланс між до-
статнім розміром призового фонду, 
щоб залучати гравців і спонсорів та 
запобігати можливим негативним на-
слідкам.

Дослідження M.  R.  Johnson, 
A.  J. Godfrey, & D.  Fincham вказує на 
те, що високі призові фонди можуть 
стимулювати шахрайство та корупцію 
у кіберспорті [24]. Згідно з досліджен-
ням, гравці можуть співпрацювати з 
організаторами турнірів або обманю-
вати своїх партнерів, щоб збільши-
ти свої шанси на перемогу та вигра-
ти призові гроші. Учені рекоменду-
ють використовувати заходи для за-
побігання шахрайству та корупції, 
такі як покращення системи перевір-
ки особистостей гравців та організа-
торів, а також жорсткіше регулювання 
та контроль призових фондів [19,24]. 
Таким чином, призовий фонд є важ-
ливим фактором у кіберспорті, про-
те необхідно враховувати його роз-
мір та вживати заходів для запобіган-
ня можливим негативним наслідкам.

Аудиторія глядачів також є важ-
ливим фактором успіху в кіберспорті. 
Вона може впливати на гравців та на 
результати змагань. Глядачі створю-

ють атмосферу та підтримують грав-
ців, що може підвищити їхню мотива-
цію та впевненість у собі. Крім того, 
вони можуть впливати на результа-
ти матчів своїми емоціями та реак-
ціями на гру [39]. Наприклад, дослі-
дження, проведене у 2017  р., пока-
зало, що глядачі можуть впливати на 
продуктивність гравців у грі League of 
Legends. Учасники грали у гру перед 
глядачами та без них. Результати по-
казали, що ті, хто грав перед глядача-
ми, працювали краще за тих, хто грав 
без глядачів. Дослідники пов’язали це 
з тим, що глядачі створюють додатко-
вий тиск на гравців, що змушує їх зо-
середитися та виявити свої найкращі 
якості [20]. Також глядацька аудито-
рія може впливати на фінансові по-
казники кіберспортивних організа-
цій, оскільки велика кількість гляда-
чів приваблює спонсорів та інвесто-
рів [19–21].

Місце проведення змагань та-
кож може вплинути на успіх коман-
ди або гравця у кіберспорті [33]. На-
явність зручного ігрового простору та 
достатньої кількості обладнання може 
забезпечити комфортну та ефектив-
ну гру. Крім того, деякі місця можуть 
мати особливе значення для гравців, 
що може підвищити їхню мотивацію 
та настрій. Наприклад, T. L. Taylor до-
сліджував, як місце проведення тур-
нірів впливає на їхній успіх та прива-
бливість для глядачів. Було виявлено, 
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Т а б л и ц я  3.  Визначення значущості чинників, що впливають на проведення змагань у кіберспорті серед загальної сукупності 
респондентів та гравців

Чинник

Загальна вибірка, n = 43 Гравці, n = 27

∑ Середнє значення Місце в рейтингу ∑ Середнє значення Місце в рейтингу 

Ігрова платформа 196 4,56 5 122 4,52 1

Час проведення змагань 199 4,63 8 127 4,70 6

Правила та регулювання змагань 194 4,51 4 122 4,52 1

Організатори змагань 198 4,60 7 138 5,11 8

Ігровий формат 181 4,21 1 122 4,52 1

Призовий фонд 196 4,56 5 126 4,67 5

Трансляція змагань 187 4,35 3 132 4,89 7

Місце проведення змагань 216 5,02 9 142 5,26 9

Глядацька аудиторія 184 4,28 2 124 4,59 4
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що місце проведення може бути клю-
човим фактором, що впливає на при-
вабливість турніру та кількість гляда-
чів. Крім того, він зазначає, що місце 
проведення може вплинути на грав-
ців, наприклад, якщо воно має осо-
бливе значення для команди або є 
знаковим для ігрової індустрії [31, 
32]. J. Hamari, M. Sjöblom, J. Chan, & 
J. Y. Thong виявили, що місце прове-
дення та наявність глядачів можуть 
вплинути на сприйняття глядачами 
захопливості та цікавості турнірів у кі-
берспорті [14, 19].

Трансляція змагань у кіберспорті є 
важливим фактором успіху, оскільки 
дозволяє залучати велику глядацьку 
аудиторію, розширювати ринок спон-
сорів та підвищувати інтерес до цьо-
го виду спорту [29, 37]. У сучасному 
світі популярність онлайн-трансляцій 
зростає, і кіберспорт тут не є винят-
ком. Дослідження J. W. Lee, D. Kim, & 
B. J. Choi та J. Choi, H. Lee, & H. Kim 
показали, що трансляції змагань у кі-
берспорті стали настільки популярни-
ми, що навіть телевізійні канали поча-
ли транслювати ці події. Так, у 2018 р. 
фінал чемпіонату світу з гри League of 
Legends був трансльований у 19  мов 
та залучив понад 99 млн глядачів [15, 
27]. Вони зазначають, що онлайн-
трансляції змагань у кіберспорті на-
дають глядачам можливість дивитися 
матчі в режимі реального часу, а та-
кож переглядати записи на платфор-
мах, таких як YouTube та Twitch. Біль-
ше того, платформи для трансляції кі-
берспортивних змагань, такі як Twitch, 
надають глядачам можливість взає-
модії з гравцями та між собою під час 
трансляції [36]. Таким чином, трансля-
ція змагань у кіберспорті є важливим 
фактором успіху, що дозволяє залу-
чати велику аудиторію та розширюва-
ти ринок спонсорів.

Висновки. У ході досліджень об-
ґрунтовано значущість чинників, що 
впливають на успішність та результа-
тивність гравців у кіберспорті, які роз-
поділяють на зовнішні і внутрішні. В 
статті представлено значущість чин-
ників, що впливають на результатив-
ність спортсменів: психологічний стан 
гравця, наявність підтримки з боку ро-
дини та друзів, фізична форма, вік та 
стать спортсмена, спосіб життя, раці-

ональне харчування, вживання енер-
гетичних напоїв, місцева культура, 
звичаї та традиції країн, де проходять 
змагання, зовнішнє середовище.

Доведено значущість чинників, що 
впливають на проведення змагань у 
кіберспорті, серед них: ігрова плат-
форма, час проведення змагань, пра-
вила та регулювання змагань, органі-
затори змагань, ігровий формат, при-
зовий фонд, трансляція змагань, міс-
це проведення змагань, глядацька ау-
диторі.

Перспективи подальших дослі-
джень передбачають порівняння 
умов, що впливають на змагальний 
результат у кіберспорті та в традицій-
них видах спорту.

Конфлікт інтересів. Автор заявляє, 
що відсутній будь-який конфлікт ін-
тересів.
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