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вступ. Розвиток інформаційно-
комунікаційних технологій сприяє 
збільшенню кількості електронних 
пристроїв, які використовують для 
різноманітних цілей. Одним із на-
прямів їх використання є гра у відео- 
ігри. Починаючи з 1980-х років, ві-
деоігри набувають популярності, що 
постійно зростає. У 2015 р. кількість 
людей, залучених до відеоігор, ста-
новила 226 млн осіб, а у 2020 р. вже 
перевищувала 450 млн. Внаслідок 
цього виник окремий напрям діяль-
ності у відеоіграх – кіберспорт. Це су-
часний вид спорту, спрямований на 
підготовку та проведення змагань з 
відеоігор. Кіберспортивними дисцип- 
лінами у кіберспорті виступають різ-
номанітні відеоігри, відібрані за пев-
ними критеріями [2, 5, 14, 16].

Однак, через різноманіття ігрово-
го процесу у відеоіграх, залежно від 
жанру ігор, режимів ведення гри, кіль-
кості гравців тощо, виникають склад-
нощі у розумінні процесу гри широ- 
кою аудиторією глядачів. Це призво- 
дить до концентрації аудиторії на- 
вколо конкретних кіберспортивних 
дисциплін, що сприяє неоднорідності 
аудиторії відеоігор у цілому [2, 3, 19].

У ході дослідження наукових 
праць було виявлено, що кіберспорт 
як окремий напрям спортивної діяль-
ності мало досліджений. Існуючі ро-
боти переважно спрямовані лише на 
змагальні аспекти кіберспорту, що не 
дозволяє повноцінно розглядати його 
як окремий вид спорту та соціальне 
явище [6, 13].

Таким чином, внаслідок масово-
го і хаотичного розвитку і поширен-
ня відеоігор у світі виникають про-
блеми чіткого розуміння та виокрем-
лення основних структурних елемен-
тів їх функціонування та, як наслідок, 
і кіберспорту. Також такий стрімкий 
розвиток викликає нерозуміння та не-
гативне ставлення до кіберспорту в 
суспільстві порівняно з класичним 
спортом. Отже, важливим питанням 
є дослідження основних засад розви-
тку кіберспорту, виокремлення його 
структурних компонентів, механізмів 
функціонування та визначення його 
місця в сучасному суспільстві.
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анотація. За останні роки збільшується кількість осіб, залучених до відеоігор, і стрімкого 
розвитку набуває кіберспорт. Однак через масовий та хаотичний розвиток і поширення 
відеоігор у світі виникають проблеми чіткого розуміння та виокремлення основних струк-
турних елементів їх функціонування та, як наслідок, і кіберспорту. Такий розвиток викликає 
нерозуміння та негативне ставлення до кіберспорту в суспільстві порівняно з класичним 
спортом. Тому важливим питанням є необхідність дослідження основних засад розвитку 
кіберспорту, виокремлення його структурних компонентів, механізмів функціонування та 
визначення його місця в сучасному суспільстві. Мета. Формування комплексного уявлен-
ня про кіберспорт як сучасний вид спорту для перспектив його розвитку. Методи. Аналіз, 
синтез, порівняння, узагальнення літературних, науково-теоретичних та інформаційних 
джерел; аналіз відеоматеріалів, методи математичної статистики. Результати. Виокрем-
лено структуру кіберспорту, що розподіляється на масовий геймінг та власне кіберспорт. 
У ході дослідження сфери діяльності кіберспорту встановлено взаємозв’язок її основ-
них елементів, що включають масовий геймінг, стримінг та виготовлення мультимедійного 
контенту, спонсорство і ліцензійну діяльність, виробництво відеоігор та їх підтримку, ви-
готовлення електронної техніки. Розглянуто взаємозв’язок структурних елементів сфери 
кіберспорту, охарактеризовано тріаду «гравець–гра–пристрій», що безпосередньо впливає 
на можливості залучення осіб до кіберспорту, на ефективність їх виступів та можливості по-
дальшого розвитку ігрової індустрії. Ці елементи постійно взаємодіють між собою та мають 
стійку залежність від соціально-економічного стану держави. Систематизовано медіа-
контент, що є невід’ємною частиною кіберспорту, через особливості його функціонування у 
мережі Інтернет, а також охарактеризовано основні різновиди мультимедійного контенту та 
їх специфіку. Виділено соціальні елементи взаємодії між гравцями, переваги і недоліки, які 
вони мають, що безпосередньо впливає на ігрову аудиторію кіберспортивних дисциплін.
ключові слова: кіберспорт, масовий геймінг, відеоігри.
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e-spOrTs In MOdern sOCIeTy
аbstract. In recent years, the number of people involved in video games is increasing, and 
e-sports is developing rapidly. However, due to the massive and chaotic development and spread 
of video games in the world, there are problems of clearly understanding and distinguishing the 
main structural elements of their functioning and, thus, of eSports. Such development causes 
misunderstanding and negative attitude towards eSports in society compared to classical sports. 
Therefore, an important issue is the need to study the basic principles of the development of 
eSports, distinguish its structural components, mechanisms of functioning, and determine its 
place in modern society. Objective. Formation of a comprehensive idea of eSports as a modern 
sports event for the prospects of its development. Methods. Analysis, synthesis, comparison, 
generalization of literary, scientific-theoretical and informational sources; analysis of video 
materials, methods of mathematical statistics. Results. The structure of eSports, which is divided 
into mass gaming and eSports itself, is singled out. During the study of the field of e-sports, 
the relationship of its main elements was established, including mass gaming, streaming and 
production of multimedia content, sponsorship and licensing activities, production of video games 
and their support, production of electronic equipment. The interrelationship of the structural 
elements of the field of e-sports is considered, the triad «player-game-device» is characterized, 
which directly affects the possibilities of attracting people to e-sports, the effectiveness of their 
performances and the possibility of further development of the gaming industry. These elements 
constantly interact with each other and have a steady dependence on the socio-economic state 
of the country. Media content, which is an integral part of eSports due to the peculiarities of its 
functioning on the Internet, is systematized, and the main types of multimedia content and their 
specificities are also characterized. The social elements of interaction between players, their 
advantages, and disadvantages are highlighted, which directly influences the gaming audience of 
e-sports disciplines.
Keywords: eSports, mass gaming, video.
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мета дослідження – формуван-
ня комплексного уявлення про кібер-
спорт як сучасний вид спорту для пер-
спектив його розвитку.

методи дослідження: аналіз, син-
тез, порівняння, узагальнення літе-
ратурних, науково-теоретичних та ін-
формаційних джерел; аналіз відеома-
теріалів, методи математичної статис-
тики.

результати дослідження та їх об-
говорення. З активним технологічним 
прогресом у сфері комунікаційних 
технологій та електроніки, темпи яко-
го за останні 20 років постійно збіль-
шуються, постає питання про викорис-
тання різних форм і методів застосу-
вання інформаційно-комунікаційних 
технологій та різноманітних елек-
тронних пристроїв. Відеоігри актив-
ної популярності починають набува-
ти в 1980-х роках в країнах Америки, 
а в 1990–2000 рр. – в країнах Європи. 
В результаті починає формуватися кі-
берспорт, представлений різними кі-
берспортивними дисциплінами у ви- 
гляді відеоігор [12, 22].

Отже, постало питання про ха-
рактеристику поняття кіберспор-
ту як окремого виду спорту, що по-
стійно змінюється та містить велику 
кількість дисциплін. Також для розу-
міння специфіки та подальшого розвит- 
ку кіберспорту необхідно виокре-
мити його складові елементи. В ході 
дослідження стану розвитку сучас-
ного кіберспорту виявлено структуру 
його функціонування, що складається 
з двох основних елементів: масового 
геймінгу та безпосередньо професій-
ного кіберспорту (рис. 1) [11, 19].

За даними провідного постачаль-
ника галузевого аналізу та прогно-
зування ринку для сектору відеоігор 
DFC Intelligence до масового геймінгу 
залучено близько 3,1 млрд осіб, а до 
професійного кіберспорту – приблиз-
но 60 тис осіб, тобто лише 0,002 % 
осіб займаються професійним кібер-
спортом. Аналізуючи склад учасни-
ків масового геймінгу, виявлено, що 
гравців у відеоігри можна розподіли-
ти за двома основними напрямами – 
частотою ігрових сесій та видом вико-
ристаної ігрової платформи. Актуаль-
ними є три основні види ігрових плат-

форм, на котрих зосереджені усі гей-
мери (рис. 2) [18, 19, 21].

Розглядаючи гравців за частотою 
ігрових сесій, виявлено, що є грав-
ці, котрі грають у відеоігри дуже рід-
ко (не більше 2 год на тиждень), рід-
ко (3–5 год на тиждень), регулярно 
(6–8 год на тиждень) та систематично 
(9 і більше год на тиждень). Проте та-
кий розподіл дає узагальнену інфор-
мацію про частоту ігрових сесій грав-
цями, оскільки кожна з ігрових плат-
форм має свої специфічні особли-
вості використання. Використовуючи 
мобільні телефони, геймери мають 
змогу щодня проводити у грі короткі 
сесії на 10–20 хв (наприклад, під час 
їзди в транспорті), а використання пер-
сонального комп’ютера можливе лише 
в домашніх умовах, або в умовах спе-
ціальних комп’ютерних клубів. Водно-
час застосування ноутбуків дає змо-
гу залучатися до комп’ютерних ігор на 
рівні з персональними комп’ютерами, 
хоча і з меншою мобільністю порів-
няно з мобільними телефонами. Та-
кож слід зазначити, що більшість кі-
берспортивних змагань зосереджена 
в межах персональних комп’ютерів, 
оскільки саме з числа комп’ютерних 
ігор формуються кіберспортивні дис-
ципліни [4, 14, 19, 20].

Аналізуючи кількість геймерів в 
Україні, постає проблема в ідентифіка-
ції чіткої кількості користувачів через 
значну поширеність ігрових пристро-
їв та відеоігор. Також постає питання 
виокремлення різних етапів підготов-
ки кіберспортсменів та їх становлен-

ня. Серед гравців масового геймінгу 
можна виділити геймерів, які найбіль-
ше наближені до статусу професійних 
кіберспортсменів-півпрофесіоналів 
(аматори). Вони відзначаються висо-
ким рівнем ігрових навичок, беруть 
участь в аматорських кіберспортив-
них змаганнях, однак не входять до 
складу учасників офіційних націо-
нальних або міжнародних кіберспор-
тивних змагань. Станом на 2021 р. в 
Україні до числа кіберспортсменів 
можна зарахувати близько 10 тис. осіб 
і лише 1 тис. є професійними кібер-
спортсменами, які входять до складу 
федерацій, асоціацій, ліг або клубів, 
що пов’язані з кіберспортом (рис. 3) 
[3, 9, 12].

Проводячи паралелі з традицій-
ним спортом, можна стверджувати, 
що масовий геймінг тотожний з по-
чатковим етапом спортивної підго-

Рисунок 1 – Структура кіберспорту

Рисунок 2 – Розподіл гравців за видами 
ігрових платформ, які вони використову-
ють, %
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товки та є основою для подальшо-
го зростання кіберспортсменів. Од-
нак дуже складно провести межу між 
різними етапами підготовки спортс-
менів передовсім через велику ма-
совість комп’ютерних ігор (одночас-
на кількість гравців, які грають в одну 
гру, може перевищувати 50 тис. осіб), 
неоднорідність самої структури гри та 
різноманітність видів ігор. Через осо-
бливості ігрових механік та відмін-
ності ігрових елементів дуже склад-
но дати оцінку рівню одного гравця в 
двох різних іграх, що є різновидами 
ігор одного жанру. Також чіткому роз-
поділу перешкоджають постійні зміни 
всередині самих ігор. Для більшості 
ігор характерна сезонність (1,5–3 мі-
сяці). З початком кожного нового се-
зону з боку розробників або ліг відбу-
ваються зміни ігрового балансу, що 
впливає на всю ігрову діяльність. Че-
рез це спортсмени постійно повинні 
адаптуватись до нових умов, а також 
інформація, що пов’язана з певною 
грою, перестає бути актуальною і по-
требує оновлення [4, 5].

Аналізуючи сферу діяльності кі-
берспорту, виявлено його зв’язок з 
масовим геймінгом та різноманітними 
супутніми напрямами діяльності, що 
безпосередньо впливають на кібер-
спорт, або співпрацюють з ним, а та-
кож мають тісний взаємозв’язок між 
собою (рис. 4) [7, 11, 19].

Між масовим геймінгом та кібер-
спортом є прямий і зворотний зв’язок, 
оскільки гравці потрапляють спочатку 
до масового геймінгу, отримують ба-
зові навички, а в подальшому збіль-
шують свій рівень майстерності. З під-
вищенням рівня спортивної майстер-
ності, на основі рейтингової системи, 

в межах однієї дисципліни може від-
буватися перехід до кіберспорту. Та-
кож кіберспортсмени можуть пере-
йти до масового геймінгу в будь-який 
час з різних причин (зміна ігрової дис-
ципліни, перерва у спортивній кар’єрі 
тощо), що забезпечує постійну рота-
цію висококваліфікованих гравців [3, 
4, 16].

На масовий геймінг впливають й 
інші напрями діяльності сфери кібер-
спорту: виробництво електронної тех-
ніки, стримінг та виготовлення муль-
тимедійного контенту, виробництво 
відеоігор та їх підтримка. Для сфери 
виробництва відеоігор масовий гей-
мінг є цільовою аудиторією, на яку 
спрямовується її діяльність. Саме 
різновиди жанрів відеоігор для різ-
них платформ використання, їх кіль-
кість, специфічні особливості ігро-
вого процесу та подальша підтримка 
цих проєктів створюють ігрову ауди-
торію масового геймінгу, яка є осно-
вою для формування кіберспорту. Та-
кож на це впливає виробництво елек-
тронної техніки з подальшим вико-
ристанням для відеоігор: персональ-
ні комп’ютери, ноутбуки, мобільні те-
лефони, консольні приставки тощо. З 
постійним технологічним розвитком 

такі прилади підвищуються в якості, 
ефективності, потужності та збільшу-
ються можливості їх використання. В 
цей час розробники відеоігор розро-
бляють більш сучасні методи та тех-
нології, що в подальшому застосову-
ють у своїх проєктах, і це підвищує 
вимоги до технічних характеристик 
комп’ютерів та інших приладів [2, 16].

На основі проаналізованих даних 
можна зауважити, що дуже важливим 
є раціональне співвідношення між 
об’єктами «гравець–гра–пристрій», 
що впливає на розмір ігрової аудито-
рії, перспективи подальшого зростан-
ня гри як кіберспортивної дисципліни 
та можливості придбання пристрою 
потенційним гравцем (рис. 5).

Також слід відзначити прямий 
вплив виробництва техніки і розроб-
ки відеоігор на кіберспорт, оскіль-
ки від потужностей та технологічних 
особливостей ігрового процесу зале-
жать можливості гравця безпосеред-
ньо брати участь в ігровому процесі, а 
від виробництва відеоігор – те, які кі-
берспортивні дисципліни будуть по-
ширені у сфері кіберспорту [1, 2, 16].

Спонсорство в кіберспорті впли-
ває на сам кіберспорт, виготовлення 
ігрових пристроїв і розробку відео- 
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Рисунок 3 – Кількість учасників у кібер-
спорті в Україні:

 – півпрофесійні кіберспортсмени;  – професій-
ні кіберспортсмени

Рисунок 4 – Сфера діяльності кіберспорту



67

Теорія і меТодика фізичного виховання і спорТу
Науково-теоретичний журнал

ігор. При цьому спонсорами можуть 
виступати студії–розробники ігор 
(Activision-Blizzard спонсує кіберспор-
тивну лігу ESL Pro Tour по Starcraft 2), 
також і виробники ігрових пристро-
їв можуть фінансувати розробку ігор 
або проведення турнірів (Asus надає 
спонсорську підтримку турніру ASUS 
ROG Tournaments в Starcraft 2). На 
кожному турнірі присутні товари від 
спонсорів, які використовують гравці, 
реклама, що підвищує популярність 
спонсорів та просуває їхні товари і по-
слуги, а сам спонсор забезпечує про-
ведення турніру [3, 7, 17].

Заключним компонентом сфери 
кіберспорту є стримінг та виготовлен-
ня мультимедійного контенту. Саме 
цей компонент є основною відмінніс-
тю кіберспорту від традиційного спор-
ту. Якщо порівнювати з іншими вида-
ми професійного спорту, то спонсор-
ство має аналогічні механізми роботи. 
Виготовлення відеоігор можна порів-
няти з діяльністю федерацій з розви-
тку виду спорту, а виготовлення елек-
тронної техніки – з виробництвом 
спортивних товарів. Однак через осо-
бливості механізму функціонування 
кіберспорту вся спортивна діяльність 
відбувається через мережу Інтернет, 
а тому і механізми забезпечення ре-
клами, пошуку інформації, проведен-
ня трансляцій тощо зосереджені саме 
у цій мережі [8, 10].

Двома основними напрямами ін-
формаційної діяльності, пов’язаної з 
кіберспортом, визначено стримінго-
ву діяльність та виготовлення відео-
матеріалів. Стримінг – це різновид ді-

яльності в мережі Інтернет, що харак-
теризується демонстрацією в реаль-
ному часі ігрового процесу або інших 
подій, що виконує автор прямої тран-
сляції – стример. Стримером може 
виступати будь-яка особа. Стрими не 
обмежені вибором тематики трансля-
ції, але присутні обмеження, що вста-
новлені стримінговою платформою 
(Twitch, Youtube, WASD та ін.), на ко-
трій відбувається пряма трансляція. 
Це дозволяє активно поширювати 
трансляції по всьому світу, при цьому 
є можливість обирати кінцевому ко-
ристувачеві особу стримера за влас-
ним бажанням, кожен з яких буде ко-
ментувати турніри або матчі на різних 
мовах, у певному стилі буде озвучува-
ти додаткову інформацію тощо. Також 
присутня можливість продажу прав 
на медіа-трансляції різноманітним 
компаніям або вже готового контен-
ту. Слід зазначити, що, відповідно до 
правил, на різних платформах відбу-
вається монетизація опублікованого 
контенту – отримання коштів за певну 
кількість переглядів, поширень тощо. 
Таким чином, можна заробляти кошти 
як організаторам турніру, так і корис-
тувачам, що створюють власний кон-
тент. Саме ця особливість дозволяє 
кожному гравцю, навіть початківцям, 
створювати власний Інтернет-контент, 
проводити прямі трансляції і заробля-
ти кошти на просуванні цього контен-
ту, на відміну від традиційного профе-
сійного спорту. Окрім ведення ігро-
вої діяльності, стример може прово-
дити трансляції з аналітикою змагань, 

вести рекламну кампанію, публікувати 
різноманітні новини [4, 6].

Аналізуючи різноманітний відео-
контент, опублікований в мережі Ін-
тернет, виокремлено кілька його 
основних напрямів. До однієї групи 
віднесено відеоролики та кліпи, в яких 
опубліковані новини з різної темати-
ки. Стосовно кіберспорту, в новинних 
відео наявна інформація про актуаль-
ні зміни в іграх, турнірах, в компані-
ях виробників комп’ютерної продукції, 
розробників відеоігор. Головною ме-
тою таких відео є донесення актуаль-
ної інформації до кінцевого спожива-
ча, якими є всі учасники сфери кібер-
спорту. Завдяки подібним відео ко-
ристувачі мають змогу дізнатися про 
появу нових ігор, технічних пристроїв, 
що насамперед впливає на кількість 
ігрової аудиторії [3, 19].

Окремою категорією виділено на-
вчальні відеогайди (від англ. guide –
путівник, орієнтир). У подібних відео- 
матеріалах зосереджена інформа-
ція про роботу ігрових механік, ви-
користання ігрових персонажів у різ-
номанітних ситуаціях, про роботу з 
комп’ютерами, мобільними телефо-
нами та іншими пристроями. Поді-
бні відеоматеріали виготовляються як 
професійними гравцями й аналітика-
ми, так і гравцями-початківцями або 
іншими користувачами. Саме тому од-
нією з проблем є отримання досто-
вірної інформації, оскільки гравець 
низького рівня може створити відео, 
у якому буде наявна інформація, що 
є шкідливою або не відповідає ак-
туальним умовам ігрової діяльності. 
Проте спільнота професійних гравців, 
що активно використовує різноманіт-
ні стримінгові платформи або відео-
ресурси (Youtube, Twitch), може впли-
вати на якість інформаційного кон-
тенту. Завдяки цьому користувачі чи 
майбутні гравці, обираючи певну кібер- 
спортивну дисципліну, можуть отри-
мати актуальну і достовірну інформа-
цію. Також подібні відеоматеріали ви-
готовляють самі розробники ігор, що 
полегшує початковий розвиток нових 
гравців [3, 4, 15].

До категорії розважального кон-
тенту можна віднести відео, що міс-
тять різноманітні добірки ігрових мо-
ментів за участю гравців. Вони мо-

Рисунок 5 – Взаємозв’язок об’єктів «гравець–гра–пристрій»
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жуть містити фрагменти навчальних 
відео, але головною метою є саме 
розважити користувача. Такий кон-
тент впливає на популярність різно-
манітних елементів сфери кіберспор-
ту і може застосовуватися користува-
чами в цілях просування конкретних 
відеоігор або пристроїв.

Заключною категорією є оглядо-
ві відео. Метою подібних відеоматері-
алів є огляд різноманітних аспектів ві-
деоігор, ігрових пристроїв, змін в іграх 
з метою формування певного висно-
вку. На основі такої інформації грав-
ці чи інші користувачі можуть вирішу-
вати, чи будуть наступні зміни вплива-
ти на їхню ігрову діяльність, чи є не-
обхідність змінювати комплектуючі 
елементи ігрового пристрою. [6, 10].

Саме завдяки постійному підви-
щенню популярності стримінгових 
сервісів або відеосервісів у користу-
вачів є змога обирати ту форму кон-
тенту, яка їм подобається найбільше. 
На прикладі Starcraft 2 користувач має 
змогу підписатися на канали Alex007, 
Basset на сервісі Youtube або на канал 
Ruff на платформі Twitch і отримувати 
відеоконтент з різною формою подачі, 
з наявним видом самого автора чи ні, 
відео різного спрямування (навчальні, 
оглядові тощо). А завдяки формі під-
писки – постійно отримувати повідо-
млення про появу актуальних матері-
алів від подібних авторів. Це забезпе-
чує велику швидкість отримання ін-
формації та її обробки через наявний 
відеоряд, що дозволяє візуалізувати 
всю отриману інформацію [2, 6].

Іншим напрямом інформаційної ді-
яльності виділено написання різнома-
нітних статей та текстових матеріалів. 
Так само, як і для відео-матеріалів, ха-
рактерним є створення різноманітних 
навчальних статей, оглядових, розва-

жальних новин. Основними відмін-
ностями від відео-матеріалів є фор-
ма подачі та місце публікації. Подібні 
матеріали мають текстовий вигляд, а 
розміщені вони не на відеосервісах чи 
стримінгових платформах, а на веб-
сторінках, вебсайтах. Подібні статті 
публікуються у вільному стилі або в 
стилі, який регламентується певним 
сайтом чи форумом, на якому подібні 
статі представляються. Основним не-
доліком порівняно з відеоматеріалами 
є формат подачі інформації у вигля-
ді тексту, а також розміщення статей 
на різноманітних сайтах, а не на єди-
ному відеосервісі з єдиною системою 
пошуку [2, 6, 19].

Завдяки проведеному аналізу 
структури кіберспорту й оточуючих 
його елементів виокремлено соціаль-
ні елементи комунікації як на етапі ма-
сового геймінгу, так і на етапі кібер-
спорту. Під ними розуміємо елемен-
ти, що дозволяють взаємодіяти між 
собою учасникам сфери кіберспор-
ту під час ігрового процесу і за його 
межами. Однак слід зазначити, що че-
рез специфіку діяльності кіберспорту 
всі комунікаційні елементи перенесе-
ні в мережу Інтернет. Це викликає ряд 
переваг та недоліків, що можуть без-
посередньо впливати на спілкування 
між гравцями і на ведення ігрової ді-
яльності (табл. 1) [6, 11, 19].

Також слід зазначити, що спілку-
вання відбувається як за рахунок ігро-
вих елементів, так і зовнішніх елемен-
тів. До ігрових елементів можна відне-
сти: ігровий чат (текстовий або голо-
совий), використання стандартизова-
них фраз чи візуальних емоцій в іграх 
з обмеженим використанням чату. 
До зовнішніх засобів належать: чати 
стримінгових платформ, відеосерві-
сів, форуми, веб-сторінки, а також ви-

користання програм для спілкування 
(Telegram, Discord, TeamSpeak та ін.). 
Однією з нагальних проблем є токсич-
ність у відеоіграх та можливість ви-
никнення кібербулінгу. Токсичними в 
межах відеоігор називають гравців, 
що різноманітними формами впли-
ву провокують негативні ситуації для 
гравців. Кібербулінг – це поведінка, 
спрямована на залякування, провоку-
вання гніву чи приниження тих, проти 
кого він спрямований [6, 13].

Розробники відеоігор або влас-
ники різноманітних сервісів регулю-
ють дану проблему за рахунок фор-
мування певних правил спілкування 
та виокремлення можливих засобів 
взаємодії. Говорячи про ігрові чати, 
розробник може ввести цензуруван-
ня повідомлень, а тому повідомлен-
ня з образливим змістом, з нецензур-
ною лайкою тощо будуть заблоковані. 
Це також стосується і чатів на різних 
платформах, на яких повідомлення з 
забороненим змістом будуть видале-
ні, а користувачі заблоковані.

Інший механізм – це обмеження 
самого чату, коли гравці не можуть 
під час гри писати повідомлення грав-
цям іншої команди, або навіть повне 
блокування чату. Проте такий підхід 
не дозволить в повному обсязі про-
водити командні взаємодії через не-
доліки спілкування. Використання го-
лосових чатів також піддається обме-
женням. Якщо гравець не бажає чути 
іншого гравця з різних причин, то він 
може заблокувати його для себе, що 
не обмежить спілкування цього грав-
ця з іншими. Однак слід зазначити, 
що ця проблема характерна більше 
для етапу масового геймінгу ніж кі-
берспорту. Кіберспортсмени за пору-
шення правил можуть втрачати мож-
ливість брати участь у турнірах різно-
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Т а б л и ц я  1.  Переваги та недоліки он-лайн спілкування

переваги недоліки

• Спілкування без обмеження між представниками різних країн.
• Можливість постійного спілкування через різноманітні пристрої.
• Формування колективів та груп за спрямуваннями та інтересами.
• Взаємозв’язок між різними соціальними мережами та групами 
дозволяє швидко отримувати різноманітну інформацію

• Відсутність «живого» контакту знижує морально-етичні 
межі спілкування. 
• Токсичність та кібербулінг, відчуття безкарності.
• Складність контролю виконання правил спілкування 
всередині гри, соціальних мережах чи на медіа-платформах

• Можливість анонімності під час спілкування.
• Доступ до великого обсягу інформації різної якості та спрямування
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го рівня, або отримувати штрафи від 
професійних організацій [1, 4, 10].

висновки. В результаті аналізу
науково-теоретичних та інформацій- 
них джерел, відеоматеріалів з’ясо- 
вано, що сфера діяльності кіберспор-
ту – складна система з постійно вза-
ємодіючими між собою елемента-
ми. Оскільки кіберспорт розвивається 
на основі відеоігор, що стають кібер-
спортивними дисциплінами, то вели-
ку роль у цьому відіграють розробни-
ки відеоігор. У результаті досліджень 
виокремлено структуру кіберспорту, 
що розподіляється на масовий гей-
мінг та власне кіберспорт.

Встановлено взаємозв’язок її ос- 
новних елементів, що включають ма-
совий геймінг, стримінг та виготов-
лення мультимедійного контенту, 
спонсорство і ліцензійну діяльність, 
виробництво відеоігор та їх підтрим-
ку, виготовлення електронної техніки.

Розглядаючи взаємозв’язок струк-
турних елементів сфери кіберспорту, 
охарактеризовано тріаду «гравець– 
гра–пристрій», що безпосередньо 
впливає на можливості залучення 
осіб до кіберспорту, на ефективність 
їх виступів та можливості подальшого 
розвитку ігрової індустрії. Ці елемен-
ти постійно взаємодіють між собою та 
мають стійку залежність від соціально-
економічного стану держави.

Систематизовано медіаконтент, 
що є невід’ємною частиною кібер-
спорту, через особливості його функ-
ціонування у мережі Інтернет, а також 
охарактеризовано основні різновиди 
мультимедійного контенту та їх специ-
фіку.

Виділено соціальні елементи взає-
модії між гравцями, переваги і недо-
ліки, які вони мають, що безпосеред-
ньо впливає на ігрову аудиторію кі-
берспортивних дисциплін.

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