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вступ. За останні двадцять років 
кіберспорт зробив величезний шлях – 
від підліткового захоплення до най-
більш динамічного сегмента індустрії 
розваг. Це характеризується наявніс-
тю своєї екосистеми, «зірок», спон-
сорів, системи контрактів, глядацької 
аудиторії та призового фонду [2, 6, 7].

У 2022 р. світова аудиторія кібер-
спорту зросла на 8,7 % порівняно з 
попереднім роком і досягла 532 млн. 
Ентузіастів кіберспорту – тих, хто ди-
виться кіберспортивний контент час-
тіше одного разу на місяць – стано-
вить трохи більше 261 млн. Кількість 
глядачів змагань з кіберспорту зрос-
те у 2025 р. до 318 млн, загальна ау-
диторія перевищить 640 млн [17, 21]. 
Великі трансфери обходяться в со-
тні тисяч доларів, за гравців йде неа-
бияка боротьба [9]. Змагання з кібер-
спорту проводять по всьому світу, в 
тому числі й міжнародні. На сьогод-
ні найбільшими і престижними зма-
ганнями є ті, які проводять самі ви-
робники ігор, наприклад, турнір The 
International з Dota 2 або чемпіонат 
світу з League of Legends. Крім зма-
гань із призовим фондом існує ряд 
півпрофесійних ліг, які організову-
ють змагання у формі онлайн-кубків 
і ладдерів (відкрита рейтингова сис-
тема, де кожен гравець, який відпо-
відає певним вимогам, може вступи-
ти в гру). До найбільш відомих і масо-
вих відносять ClanBase, ESL тощо [1, 
4, 15, 21, 23].

Змагання з кіберспорту проводять 
з тих комп’ютерних ігор, які є най-
більш видовищними: шутери, страте-
гії реального часу, спортивні симуля-
тори. При цьому серед них немає тих, 
що містять елемент випадковості [20].

мета дослідження – визначити 
вплив глядацької аудиторії на попу-
ляризацію кіберспортивних дисциплін 
та проведення змагань.

методи дослідження: аналіз нау-
ково-методичної літератури та даних 
мережі Інтернет, протоколів змагань 
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анотація. За останні двадцять років кіберспорт зробив величезний шлях – від підліткового 
захоплення до найбільш динамічного сегменту індустрії розваг. Це характеризується 
наявністю своєї екосистеми, «зірок», спонсорів, системи контрактів, глядацької аудиторії 
та призового фонду. Мета. Визначити вплив глядацької аудиторії на популяризацію 
кіберспортивних дисциплін та проведення змагань. Методи. Аналіз науково-методичної 
літератури та даних мережі Інтернет; опитування, метод експертних оцінок, методи 
математичної статистики. Результати. Аналіз головних змагань в кіберспорті свідчить,
що найпопулярнішим мейджором по CS:GO є PGL Major Stockholm 2021 – 2,75 млн глядачів 
на піку гранд-фіналу між NAVI та G2 Esports; в League of Legends на чемпіонаті світу 2021 
World Championship найбільша одночасно аудиторія глядачів становила 4 018 728 осіб, 
перегляд ігор – близько 175 тис. год, ефірного часу на трансляцію було відведено 
135 год. Середня кількість глядачів перегляду – 1 298 219 осіб. Найпопулярнішим Dota 2 
турніром є The International 10 – з найбільшою кількістю глядачів одночасно – 2 741 514 
та 107 млн год перегляду, 125 год ефірного часу. Середня кількість глядачів перегляду 
трансляцій – 857 343 осіб. Порівняльний аналіз топ п’яти змагань з кіберспортивних 
дисциплін CS:GO, LoL та Dota 2 свідчить, що за середніми даними турніри з дисципліни LoL 
є більш популярними, мають велику глядацьку аудиторію і за середньою кількістю глядачів 
на 46,4 % перевищує глядацьку аудиторію з CS:GO, та на 33,5 % з Dota 2. Показники 
найбільшої кількості глядачів, що одночасно переглядали змагання, становить в дисципліни 
LoL на 45,8 % більше, ніж в CS:GO, та на 51,2 % – ніж в Dota 2. Можна визначити загальну 
тенденцію популярності жанру МОВА в світі порівняно з жанром шутер.
ключові слова: кіберспорт, тенденції, змагання, мейджори, глядацька аудиторія, години пе-
регляду, ефірний час, Counter-Strike:Global Offensive, League of Legends, Dota 2.
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the InfluenCe of the VIewerShIp on the populArIzAtIon of eS-
portS dISCIplIneS And the holdIng of CompetItIonS
Abstract. Over the past twenty years, Esports has come a long way from a teenage hobby to 
the most dynamic segment of the entertainment industry. It is characterized by the presence 
of its ecosystem, «stars», sponsors, contract system, viewership, and prize pool. Objective. To 
determine the influence of the viewership on the popularization of Esports disciplines and holding 
of competitions. Methods. Analysis of scientific and methodological literature, and Internet data; 
survey method, expert assessment method, and methods of mathematical statistics. Results. 
Analysis of the main competitions in Esports showed that the most popular major in CS:GO was 
PGL Major Stockholm 2021 with 2,75 million viewers at the peak of the grand final between NAVI 
and G2 Esports; in League of Legends at the 2021 World Championship, the largest simultaneous 
viewership was 4 018 728 people, time spent for watching games was about 175,000 hours, and 
the total broadcast time was 135 hours. The average number of viewers was 1 298 219. The most 
popular Dota 2 tournament was The International 10 with the largest number of concurrent view-
ers of 2 741 514, 107 million hours of viewing, and 125 hours of air time. The average number 
of concurrent viewers watching broadcasts was 857 343.  A comparative analysis of the top five 
CS:GO, LoL and Dota 2 Esports competitions showed that, on average, LoL tournaments are more
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та відеоаналіз, методи математичної 
статистики.

результати дослідження. Було 
здійснено аналіз протоколів змагань 
та відеоаналіз основних змагань з кі-
берспортивних дисциплін Dota 2, LoL, 
CS:GO з метою визначення глядацької 
аудиторії, місць проведення, організа-
торів, динаміки виступу команд, тен-
денцій тощо. Характеристиками пере-
гляду матчів на основних міжнарод-
них змаганнях визначено глядацьку 
аудиторію, пік перегляду ігор, годи-
ни трансляцій, платформи, на яких 
відбувалася трансляція ігор. Аналі-
зу підлягали змагання Mid-Season 
Invitational 2022 (MSI 2022) з кібер-
спортивної дисципліни LoL, PGL Major 
Antwerp 2022 з CS:GO та ESL One 
Stockholm Major 2022 з Dota 2, відбір-
кові турніри RMR 2022 на мейджор з 
CS:GO двох Європейських, Американ-

ського та Азіатського дивізіонів. Та-
кож здійснено аналіз чемпіонатів сві-
ту з League of Legends Worlds 2021, 
CS:GO – PGL Major Stockholm 2021, 
The International з Dota 2.

У ході досліджень було зробле-
но порівняльний аналіз чемпіонатів 
світу з кіберспортивних дисциплін за 
показниками глядацької аудиторії з 
Counter-Strike:Global Offensive, League 
of Legends та Dota 2. Аналіз чемпіона-
тів світу з CS:GO за останні роки свід-
чить, що найпопулярнішим мейджо-
ром з CS:GO на сьогодні є PGL Major 
Stockholm 2021, який зібрав 2,75 млн 
глядачів на піку гранд-фіналу між 
NAVI та G2 Esports. Друге місце за цим 
показником посідає турнір від PGL – 
Major Antwerp 2022. Третє та четвер-
те місця з практично ідентичною пі-
ковою аудиторією відповідно посіда-
ють мейджори 2017 та 2018 рр. від 

ELEAGUE. При цьому топ-5 мейджо-
рів CS:GO з піку глядачів замикає IEM 
Katowice Major 2019, організований 
ESL (рис. 1).

Аналіз турнірів з Counter-Strike: 
Global Offensive за чотирма основни-
ми показниками свідчить, що до топ-5 
потрапили PGL Major Stockholm 2021, 
PGL Major Antwerp 2022, ELEAGUE 
Major 2017, ELEAGUE Major 2018, IEM 
Cologne 2022 (табл. 1).

З 31 жовтня 2022 р. у Ріо-де-
Жанейро (Бразилія), відбулися матчі 
IEM Rio Major 2022 за CS:GO. У зма-
ганні, призовий фонд якого становить 
1,25 млн дол., виступали 24 коман-
ди, які стали найкращими за підсум-
ками регіональних турнірів RMR. Пе-
реможець IEM Rio Major 2022 отримав 
500 тис. дол., а також слоти на BLAST 
World Final 2022 та IEM Katowice 
2023. IEM Rio Major 2022 пройшов 
у три стадії. Вісім найсильніших ко-
манд Challengers Stage приєдналися 
до восьми учасників Legends Stage. 
На цих стадіях команди змагалися за 
швейцарською системою з викорис-
танням коефіцієнта Бухгольця. У фі-
нальній Champions Stage, представле-
ній сіткою Single-Elimination, зіграли 
вісім найсильніших команд турніру, 
всі матчі, включно з гранд-фіналом, 
пройшли у форматі bo3.

Аналіз змагань 2021 р. дозволив 
виділити топ-5 турнірів з CS:GO за най-
більшою кількістю глядачів (рис. 2).

Лідером за найбільшою одночас-
ною кількістю глядачів став мейджор 
PGL Major Stockholm 2021, який зміг 
зібрати на своїх трансляціях 2,74 млн 
осіб під час трансляції фіналу NAVI та 
G2 Esports, де команда українського 
клубу стала чемпіоном мейджора, не 

popular, have a larger audience and, on average, have 46,4 % more viewers than CS:GO and 
33.5 % more than Dota 2. The largest number of concurrent viewers watching the competition 
in LoL was 45,8 % more than in CS:GO events and 51,2 % more than in Dota 2 events. It is pos-
sible to identify the general trend in popularity of the MOBAs genre in the world compared to the 
shooter genre.
keywords: Esports, trends, competitions, majors, viewership, time spent for watching, broadcast 
time, Counter-Strike:Global Offensive, League of Legends, Dota 2.

Рисунок 1 – Порівняльний аналіз найбільшої кількості глядачів Major з CS:GO

Т а б л и ц я  1.  Турніри Counter-Strike:Global Offensive, що найбільше переглядаються

Турнір найбільша одночасна 
кількість глядачів

кількість глядачів у се-
редньому години переглядів кількість годин 

ефіру

PGL Major Stockholm 2021 2 748 434 593 061 71 266 119 120,1

PGL Major Antwerp 2022 2 113 610 586 218 68 098 937 116,1

ELEAGUE Major 2017 1 331 781 592 697 42 822 355 72,15

ELEAGUE Major 2018 1 329 096 423 557 49 309 039 116,25

IEM Cologne 2022 1 249 426 276 763 25 831 188 93,20

x ± S 1 754469,4 ± 294246,9 494 459,2 ± 63329,1 51 465 527,6 ± 8382147,6 103,56 ± 9,18
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програвши жодної карти за весь тур-
нір. Друге місце посів турнір BLAST 
Premier Fall 2021 Finals, а найпопу-
лярнішим матчем турніру став гранд-
фінал за участю NAVI та Team Vitality, 
за яким спостерігали 861,38 тис. гля-
дачів. Трійку лідерів із результатом у 
842,97 тис. глядачів на піку замкнув 
IEM Cologne 2021, що відбувся у лип-
ні. Найпопулярнішим матчем чемпіо-
нату став фінал NAVI проти G2 Esports.

Найбільше переглядів ігор з 
Counter-Strike:Global Offensive за весь 
період проведення турнірів найвищо-
го рангу було в турнірах: PGL Major 
Stockholm 2021, PGL Major Antwerp 
2022, FACEIT Major London 2018, IEM 
Katowice Major 2019, ELEAGUE Major 
2018.

League of Legends є найпопулярні-
шою грою у жанрі MOBA (Multiplayer 
Online Battle Arena) і має величез-
ну базу гравців у всьому світі. Напри-
клад, гранд-фінал найбільшого що-
річного турніру Worlds 2019 диви-
лися одночасно майже 4 млн лю-
дей без урахування китайських плат-
форм. Цей показник свідчить про най-
більшу аудиторію у світі серед всіх кі-
берспортивних дисциплін. Riot Games 

створили кіберспортивну інфраструк-
туру, яка включає регіональні ліги по 
всьому світу і два великі міжнародні 
турніри: Worlds і MSI. Головними ре-
гіональними змаганнями є LEC, LCS, 
LCK та LPL. Найбільш популярна LoL 
Champions Korea: ліга постійно онов-
лює рекорди, останнім із яких став 
1 млн глядачів на весняному спліті 
цього року.

Під час змагального сезону ко-
манди змагаються у регіональних лі-
гах LoL. Найкращі команди весняно-
го спліту потрапляють на Mid-Season 
Invitational, а найкращі команди літ-
нього – на Worlds, яким завершуєть-
ся сезон турнірів League of Legends. 
Офіційні турніри з League of Legends 
проводяться у 12 регіонах, головні з 
яких – Південна Корея, Китай, Євро-
па та Північна Америка. Після весня-
ного сезону найкращі команди цих 
регіонів грають на міжнародному 
турнірі Mid-Season Invitational. Після 
літнього сезону найкращі команди ре-
гіонів потрапляють на чемпіонат сві-
ту World Championship, яким завер-
шується ігровий сезон. Турніри з LoL 
регулярно збирають величезну ауди-
торію як на місцях проведення, так і 

на онлайн-трансляціях. Наприклад, 
World Championship 2021 зібрав на 
піку понад 4 млн глядачів, що є дру-
гим результатом за всю історію кібер-
спорту (без урахування глядачів із Ки-
таю).

Чемпіонат світу з League of Le-
gends – один з найбільш популярних 
кіберспортивних турнірів на рік. Су-
перником може бути тільки світова 
серія з Free Fire та The International з 
Dota 2.

До топ-5 найпопулярніших турні- 
рів з League of Legends входять: 
2021 WorldChampionship, 2020 World 
Champi onship, 2019 World Champion- 
ship, 2022 World Championship, 2018 
World Championship. Найбільш по-
пулярними турнірами з League of 
Legends з найбільшою одночасною-
кількістю глядачів визначено турні-
ри: 2021 World Championship, 2019 
World Championship, 2020 World 
Championship, Mid-Season Invitational 
2022 та 2017 World Championship 
(табл. 2).

Аналіз статистики змагань з Lea- 
gue of Legends свідчить, що на чемпі-
онаті світу 2021 World Championship 
(листопад 2021 р., Ісландія) найбіль-
ша одночасна аудиторія глядачів ста-
новила 4 018 728 осіб, переглядали 
ігри 174 826 794 год, ефірного часу на 
трансляцію було відведено 135 год, 
середня кількість глядачів перегляду 
становила 1 298 219 осіб.

2021 World Championship тран-
слювався на дев’яти платформах: 
Twitch, OpenrecTv, Mildom, Afreeca 
TV, NimoTV, Trovo, YouTube, Facebook, 
VK.com. Найпопулярніша мова тран-
сляції 2021 World Championship – ан-
глійська.
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Рисунок 2 – Топ-5 турнірів 2021 р. з CS:GO за найбільшою кількістю глядачів

Т а б л и ц я  2.  Турніри League of Legends, що найбільше переглядаються

Турнір найбільша одночасна 
кількість глядачів

кількість глядачів 
у середньом години переглядів кількість годин 

ефіру

2021 World Championship 4 018 728 1 298 219 174 826 793 134,40

2019 World Championship 3 985 787 1 042 341 136 980 921 131,25

2020 World Championship 3 882 252 1 113 702 139 862 354 125,35

Mid-Season Invitational 2022 2 194 104 588 187 48 182 290 81,55

2017 World Championship 2 102 206 572 944 73 623 300 128,35

x ± S 3 236 615,4 ± 445 169,6 923 078,6 ± 14 5951,7 114 695 131,6 ± 23 298 836,5 120,18 ± 9,77
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Статистика перегляду змагань з 
League of Legends 2019 World Cham- 
pionship (листопад 2019, Німеччина) 
свідчить, що одночасний пік глядачів 
становив 3 985 787 осіб, перегляда-
ли ігри 136 980 921 год, ефірного часу 
на трансляцію було відведено 131 год, 
середня кількість глядачів перегляду 
становила 1 042 341 особа.

2019 World Championship транслю-
вався на дев’яти платформах: You- 
Tube, Twitch, Afreeca TV, nonolive.
com, Garena Live, Facebook, VK.com, 
TvKakao, Mixer. Найпопулярнішою мо- 
вою трансляції 2019 World Champion- 
ship також була англійська.

Статистика перегляду змагань з 
League of Legends 2020 World Cham-
pionship (вересень-жовтень 2020, Ки-
тай) показала сталі показники: од-
ночасний пік глядачів становив 
3 882 252 особа, переглядали ігри 
139 862 355 год, ефірного часу на 
трансляцію було відведено 126 год, 
середня кількість глядачів перегляду 
становила 1 113 702 особи.

2020 World Championship тран-
слювався на 10 платформах: Twitch, 
Afreeca TV, Nonolive, OPENREC, Mil- 
dom, NimoTV, YouTube, Trovo, VK.com, 
Facebook. Найпопулярніша мо ва тран-
сляції 2020 World Championship також 
англійська.

На Mid-Season Invitational 2022 
(травень 2022 р., Республіка Корея) 
одночасний найбільший пік глядачів 
становив 2 194 104 особи, змагання 
переглядали 48 182 291 год, було на-
дано 82 год в ефірі, середня кількість 
глядачів становила 588 187 тис. осіб.

Турнір Mid-Season Invitational 2022 
транслювався на семи платформах: 
Twitch, Afreeca TV, Mildom, nimotv, 
Trovo, YouTube, Facebook. Найпопу-

лярнішою мовою трансляції Mid-Sea-
son Invitational 2022 була корейська.

На турнірі 2017 World Championship 
(вересень-листопад 2017 р., Китай) 
одночасна найбільша кількість гляда-
чів становила 2 102 206 осіб, змаган-
ня переглядали 73 623 301 год, було 
надано 129 год в ефірі, середня кіль-
кість глядачів становила 572 944 тис. 
осіб. 2017 World Championship тран-
слювався на 11 платформах: Twitch, 
VK.com, YouTube, panda.tv, huya.
com, Afreeca TV, douyutv, zhanqi.tv, 
Facebook, quanmin.tv, GoodGame. Най-
популярнішою мовою трансляції 2017 
World Championship було визначено 
англійську.

Dota 2 є ремейком популярної 
карти користувача DotA Allstars для 
Warcraft III. Творцями повноцінної гри 
є Valve та особисто Icefrog – один із ав-
торів оригінальної карти DotA Allstars. 
Dota 2 була першою кіберспортивною 
дисципліною, призовий фонд якої по-
долав планку 1.000.000 дол. на The 
International 2011, а з 2014 р. він до-
сягає десятків мільйонів доларів. Най-
популярнішим Dota 2 турніром на сьо-
годні є The International 10 – з най-
більшою кількістю глядачів одночас-
но 2 741 514 та 107 млн год перегляду.

Середній щоденний онлайн Dota 2 
становить близько 450 000 гравців, а 
на піку це значення може досягати по-
над 750 000. Кількість користувачів 
може змінюватись залежно від сезо-
ну, пори року, виходу нових подій або 
великих патчів.

Кіберспортивна арена Dota 2 
дуже активна. Щороку Valve про-
водить кілька сезонів регіональних 
ліг Dota Pro Circuit. Наприкінці сезо-
ну найкращі команди змагаються на 

The International – чемпіонаті світу з 
Dota 2.

Щорічні турніри The International 
зіграли велику роль у розвитку кібер-
спортивної дисципліни Dota 2, а саме 
за рекордами призового фонду. На-
приклад, у 2021 р. він становив по-
над 40 млн дол. Найпопулярніши-
ми турнірами з Dota 2 визначено: The 
International 10, The International 2019, 
The International 2018, The International 
2022, The International 2017 (табл. 3).

Статистика перегляду The Inter-
national 10 (жовтень 2021 р., Руму-
нія) свідчить, що найбільшою кіль-
кістю глядачів одночасно було 
2 741 514 осіб, години перегляду ста-
новили 107 239 277, та надано 125 год 
ефірного часу, середня кількість гля-
дачів перегляду трансляцій становила 
857 343 особи.

The International 10 транслювався 
на семи платформах: Twitch, YouTube, 
SteamTV, Facebook, Nonolive, Dota TV, 
VK.com. Найпопулярнішою мовою 
трансляції The International 10 була 
українська.

Статистика перегляду змагань 
з Dota 2 The International 2019 (сер-
пень 2019 р., Китай) свідчить, що 
одночасний пік глядачів стано-
вив 1 965 328 осіб, переглядали ігри 
88 202 849 год, ефірного часу на тран-
сляцію було відведено 120 год, серед-
ня кількість глядачів перегляду стано-
вила 737 072 особи.

Турнір транслювався на 12 плат-
формах: Twitch, SteamTV, NimoTV, 
YouTube, Facebook, Dota TV, VK.com, 
GoodGame, Afreeca TV, direct, Mixer. 
Найпопулярнішою мовою була англій-
ська.

Статистика перегляду змагань 
з Dota 2 The International 2018 (сер-
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Т а б л и ц я  3.  Турніри з кіберспортивної дисципліни Dota 2, що найбільше переглядаються

Турнір найбільша одночасна кількість 
глядачів

кількість глядачів у се-
редньому години переглядів кількість годин ефіру

The International 10 2 741 514 857 343 107 239 277 125,5

The International 2019 1 965 328 737 072 88 202 849 119,4

The International 2018 1 205 979 537 678 63 983 648 119

The International 2022 1 054 586 516 475 54 789 379 106,5

The International 2017 925 375 418 266 44 301 314 105,55

x ± S 1 578 556,4 ± 342 203,7 613 366,8 ± 80 002,66 71 703 293,4 ± 11 470 796,3 115,19 ± 3,9
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пень 2018 р., Канада) свідчить, що 
одночасний пік глядачів становив 
1 205 979 осіб, переглядали ігри 
63 983 648 год, ефірного часу на тран-
сляцію було відведено 119 год, серед-
ня кількість глядачів перегляду ста-
новила 537 678 осіб. The International 
2018 транслювався на 14 платформах: 
Dota TV, Twitch, YouTube, huya.com, 
SteamTV, VK.com, NimoTV, panda.tv, 
zhanqi.tv, longzhu, Facebook, huomao.
com, GoodGame, egame. Найпопуляр-
нішою мовою була англійська.

Аналіз перегляду змагань з Dota 2 
The International 2022 (жовтень 2022 р., 
Сингапур) свідчить, що одночасний пік 
глядачів становив 1 054 586 осіб, пе-
реглядали ігри 54 789 379 год, ефір-
ного часу на трансляцію було відве-
дено 106 год, середня кількість гляда-
чів перегляду становила 516 475 осіб. 
The International 2022 транслювався 
на восьми платформах: Twitch, Trovo, 
YouTube, Facebook, Dota TV, Tik Tok, 
SteamTV, VK.com і найпопулярнішою 
мовою трансляції була англійська.

На Invitational 2017 (серпень 
2017 р., США) одночасний найбільший 
пік глядачів становив 925 375 осіб, 
змагання переглядали 44 301 314 год, 
було надано 106 год в ефірі, се-
редня кількість глядачів станови-
ла 418 266 тис. осіб. The International 
2017 транслювався на дев’яти плат-
формах: Twitch, huomao.com, VK.com, 
douyutv, huya.com, panda.tv, quanmin.
tv, YouTube, zhanqi.tv, найбільш затре-
буваною мовою трансляції була ан-
глійська.

Порівняльний аналіз топ-5 зма-
гань з кіберспортивних дисциплін 
Counter-Strike:Global Offensive, League 

of Legends та Dota 2 свідчить, що за 
середніми даними турніри з дисциплі-
ни League of Legends є більш популяр-
ними, мають велику глядацьку ауди-
торію і за середньою кількістю гляда-
чів на 46,4 % перевищують глядаць-
ку аудиторію з CS:GO, та на 33,5 % – з 
Dota 2. Показники найбільшої кількос-
ті глядачів, що одночасно перегляда-
ли змагання, становить у дисципліни 
League of Legends на 45,8 % більше 
ніж в CS:GO, та на 51,2 %, ніж в Dota 2 
(рис. 3). Можна визначити загальну 
тенденцію популярності жанру МОВА 
в світі порівняно з жанром шутер.

Порівняння середніх значень топ-5 
змагань з кіберспортивних дисциплін 
Counter-Strike:Global Offensive, League 
of Legends та Dota 2 за показниками 
кількості годин перегляду та ефір-
ного часу трансляції турнірів демон-
струє аналогічну ситуацію популяр-
ності дисципліни League of Legends. 
За показником годин перегляду ігор 
League of Legends випереджає CS:GO 
на 55,13 %, Dota 2 – на 37,5 % (рис. 4).

За показником ефірного часу тран-
сляцій відмінності незначні – League of 

Legends випереджає CS:GO на 13,8 %, 
Dota 2 на 4,15 %. Тобто платформи, 
що транслюють міжнародні змаган-
ня найвищого рівня, мають приблиз-
но однаковий ефірний час.

Аналіз змагань у 2022 р. з кібер-
спортивної дисципліни LoL свідчить, 
що Mid-Season Invitational 2022 (MSI 
2022) зібрав майже 2,2 млн глядачів 
на піку під час гранд-фіналу між ко-
мандами RNG і T1. Це стало рекордом 
серії і четвертим результатом у дисци-
пліні.

Найпопулярнішою командою на 
турнірі MSI 2022 стала T1. У середньо-
му за матчами корейського колективу 
стежили понад 885,6 тис. глядачів. На 
17,5 % менше глядачів у середньому 
збирали ігри Royal Never Give Up, яка 
стала чемпіоном. Також у топ-5 тур-
ніру за цим показником увійшли G2 
Esports , Saigon Buffalo та DetonatioN 
FocusMe, яка покинула івент ще на 
груповому етапі. Evil Geniuses, що про-
йшла в плей-офф, виявилася лише 
на восьмому місці за популярністю, 
її випередили навіть Team Aze і PSG 
Talon, які не пройшли у фінальну ста-
дію івента (рис. 5).

Порівняння глядацької аудиторії 
Mid-Season Invitational 2022 свідчить 
про її зростання щороку. Так, у 2017 р. 
кількість глядачів на піку переглядів 
становила 916,6 тис., у 2022 р. це зна-
чення стало удвічі вищим. При цьому 
спостерігалося зменшення годин пе-
регляду турніру у 2022 р. порівняно з 
2021 р., у 2022 р. показник знизився 
на 27 % (рис. 6).

Найпопулярнішими мовами тран-
сляцій MSI 2022 були корейська та ан-
глійська. На піку під час гранд-фіналу 
їм вдалося зібрати 684 год та 567 год 
глядачів відповідно, що стало най-

90

Рисунок 3 – Порівняння середніх значень топ-5 змагань з кіберспортивних дисциплін за 
показниками кількості глядацької аудиторії

Рисунок 4 – Порівняння середніх значень топ-5 змагань з кіберспортивних дисциплін за 
показниками кількості годин перегляду та ефірного часу трансляції турнірів
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кращим результатом за всю історію 
Mid-Season Invitational. Також рекорди 
вдалося оновити китайським, фран-
цузьким та чеським трансляціям, при 
цьому показник двох останніх зріс 
майже вдвічі (рис. 7).

Минулий рекорд англомовних 
трансляцій було встановлено п’ять ро-
ків тому на MSI 2017, а оновлено під 
час фіналу, де не було ані американ-
ських, ані європейських команд.

Рекорди за розміром одночасної 
аудиторії було оновлено на всіх осно-
вних платформах трансляцій MSI, 
включаючи Twitch, YouTube, AfreecaTV 
та Facebook Gaming. Але якщо біль-
шість із них досягли своїх піків під 
час гранд-фіналу, то Facebook Gaming 
зробив це у перший день івента.

Аналіз статистики перегляду PGL 
Major Stockholm 2021 з CS:GO показав, 
що найбільша одноразова кількість 
глядачів становила 2 748 434 осо-

би, переглядали ігри 71 266 120 год, 
ефірний час трансляцій становив 
120 год, середня кількість глядачів – 
593 061 год.

PGL Major Stockholm 2021 тран-
слювався на платформах: NimoTV, 
Twitch, YouTube, VK.com, Facebook, 
SteamTV, huya.com. Найпопулярніша 
мова трансляції PGL Major Stockholm 
2021 – англійська. Статистика пе-
регляду World 2021 Championship з 
League of Legends свідчить, що най-
більша одноразова кількість глядачів 
становила 4 018 728 осіб, перегляда-
ли ігри 174 826 794 год, ефірний час 
трансляцій – 135 год, середня кіль-
кість глядачів – 1 298 219.

2021 World Championship транслю- 
вався на Twitch, OpenrecTv, Mildom, 
Afreeca TV, NimoTV, Trovo, YouTube, 
Facebook, VK.com. Найпопулярніша 
мова трансляції 2021 World Champion- 
ship – англійська.

Порівняння двох мейждорів, що 
відбувалися в один час, свідчить 
про перевагу за всіма показниками 
World 2021 Championship з League of 
Legends. (рис.  8).

дискусія. Кіберспорт розгляда-
ють як вид спорту, якому характер-
ні загальні риси системи підготов-
ки та змагальної діяльності, прита-
манні традиційним видам. Фахівці 
визначають дев’ять найбільш значу-
щих ознак: наявність команд, гравців, 
матеріально-технічну базу та осна-
щення, правил та календаря змагань, 
призовий фонд, система та спосо-
би проведення змагань, система суд-
дівства, облаштування місць змагань, 
вболівальники [12, 13].

Cиcтемoтвірним фактoрoм кібер-
спорту є змагальна діяльність. У цьoму 
вимірі рoзвитoк кіберcпoрту безпосе-
редньо залежить від рівня рoзвитку 
інфраcтруктури інфoрмаційних тех-
нoлoгій у країні та рівня дocтупнocті 
інфoрмаційних технoлoгій cеред на cе- 
лення [8]. Оcтанніми рoками відбу - 
ваєтьcя віднocнo пoтужна кoмер-
ціалізація кіберcпoрту, вcе більш 
вираженoгo явища набуває прагнен-
ня як oрганізатoрів, так і cпoртcменів 
дo oтримання макcимальних прибут-
ків, щo визначає його діяльніcть [5, 
14, 16]. В електронному спорті за-
звичай культивуютьcя ті диcципліни, 

Рисунок 5 – Аналіз глядацької аудиторії з кіберспортивної дисципліни LoL, на змаганнях 
Mid-Season Invitational 2022

Рисунок 6 – Порівняння кількості годин перегляду та піку глядачів турніру Mid-Season 
Invitational за 2017–2022 рр.:

 – години переглядів матчів;  – пік глядачів

Рисунок 7 – Аналіз глядацької аудиторії за мовленням трансляцій на турнірі Mid-Season 
Invitational за 2017–2022 рр.
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які здатні принеcти дoхoди, яcкра-
вим прикладoм яких cтали дві най-
пoпулярніші cьoгoдні ігри Dota 2 та 
LoL [8].

Система кіберспорту ще форму-
ється, але вже сьогодні можна ви- 
окремити її складові елементи: ква-
ліфіковані гравці; аматорські та про- 
фесійні команди, які беруть участь 
у змаганнях з провідних дисциплін 
кіберспорту; організатори події (пе- 
реважно – ліги); вболівальники; роз-
робники відеоігор (саме вони ство- 
рюють та поширюють відеоігри, які 
використовуються у кіберспорті); 
транслятори; спонсори та інші суб’єк- 
ти (зокрема, рекламодавці) [10, 11].

У роботах Е. Анохіна, О. Шинка-
рук [2, 3, 18, 19, 22] визначено най-
більш значущі ознаки, характерні для 
системи змагань у кіберспорті. До них 
належать: наявність мережі Інтернет, 
спільна взаємодія зі змагальним се-
редовищем, неможливість відриву 
від змагального середовища в проце-
сі змагання, реальний час; відсутність 
контакту між гравцями і командами.

У ході досліджень нами здійсне-
но порівняльний аналіз значущих зма-

гань в популярних дисциплінах CS:GO, 
League of Legends та Dota 2. Найбільш 
значущими залишаються змагання 
під егідою видавців ігор – PGL Major 
в CS:GO, World Championship в League 
of Legends, The International .

Порівняння середніх значень топ-5 
змагань з кіберспортивних дисциплін 
Counter-Strike:Global Offensive, League 
of Legends та Dota 2 за показниками 
кількості годин перегляду та ефір-
ного часу трансляції турнірів демон-
струє аналогічну ситуацію в популяр-
ності дисципліни League of Legends. 
За показником годин перегляду ігор 
вона випереджає CS:GO на 55,13 %, 
Dota 2 – на 37,5 %.

За показником ефірного часу тран-
сляцій відмінності не значні: League of 
Legends випереджає CS:GO на 13,8 %, 
Dota 2 – на 4,15 %. Тобто платформи, 
що транслюють міжнародні змагання 
найвищого рівня, мають приблизно 
однаковий ефірний час.

Аналіз перетину глядацької ауди- 
торії турнірів Worlds з League of Le- 
gends та PGL Major Stockholm 2021, 
показав, що більша частина англо-
мовної аудиторії була спрямована до 

турніру з League of Legends, у глядачів 
португаломовних трансляцій перевага 
була в перегляді півфіналів PGL Major 
Stockholm 2021. Найбільша перевага 
у бік однієї дисципліни виявилася се-
ред глядачів російськомовних стри-
мів. 95 % аудиторії дивилися трансля-
ції PGL Major Stockholm 2021, лише 
4 % – Worlds 2021. Аналіз статистики 
перегляду PGL Major Stockholm 2021 
з CS:GO показав, що найбільша од-
норазова кількість глядачів становила 
2 748 434, World 2021 Championship з 
League of Legends – 4 018 728; пере-
глядали ігри з CS:GO – 71 266 120 год, 
з League of Legends – 174 826 794 год. 
Порівняння двох мейждорів, що відбу-
валися в один час, свідчить про пере-
вагу за всіма показниками World 2021 
Championship з League of Legends.

висновки. Доведено вплив гля-
дацької аудиторії на популяризацію 
кіберспортивних дисциплін та прове-
дення змагань.

Найпопулярнішим мейджором 
з CS:GO є PGL Major Stockholm 
2021, який зібрав 2,75 млн гляда-
чів на піку гранд-фіналу між NAVI та 
G2 Esports. Найбільше переглядів 
ігор з Counter-Strike:Global Offensive 
за весь період проведення турні-
рів найвищого рангу було в турні-
рах PGL Major Stockholm 2021, PGL 
Major Antwerp 2022, FACEIT Major 
London 2018, IEM Katowice Major 2019, 
ELEAGUE Major 2018.

До топ-5 найпопулярніших турні- 
рів з League of Legends входять: 
2021 World Championship, 2020 
World Championship, 2019 World 
Championship, 2022 World Champi-
onship, 2018 World Championship. 
Аналіз статистики змагань з League 
of Legends свідчить, що на чемпіона-
ті світу 2021 World Championship най-
більша одночасна аудиторія гляда-
чів становила 4 018 728, переглядали 
ігри – 174 826 794 год, ефірного часу 
на трансляцію було відведено 135 год, 
середня кількість глядачів перегля-
ду – 1 298 219 осіб.

Найпопулярнішим Dota 2 турніром 
на сьогодні є The International 10 – з 
найбільшою кількістю глядачів одно-
часно 2 741 514 та 107 млн год пере-
гляду, надано 125 год в ефірного часу. 
Середня кількість глядачів перегля-
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Рисунок 8 – Порівняльний аналіз фіналу чемпіонатів світу Worlds 2021 з League of 
Legends та PGL Major Stockholm 2021 з CS:GO за показниками глядацької аудиторії (а) та 
перегляду ігор і ефірного часу (б)
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ду трансляцій становила 857 343 осіб. 
Середній щоденний онлайн Dota 2 
становить близько 450 000 гравців, 
а на піку це значення може досяга-
ти понад 750 000. Найпопулярніши-
ми турнірами з Dota 2 визначено The 
International 10, The International 2019, 
The International 2018, The International 
2022, The International 2017.

Порівняльний аналіз топ-5 зма-
гань з кіберспортивних дисциплін 
Counter-Strike:Global Offensive, League 
of Legends та Dota 2 свідчить, що за 
середніми даними турніри з дисциплі-
ни League of Legends є більш популяр-
ними, мають велику глядацьку ауди-
торію, і за середньою кількістю гляда-
чів на 46,4 % перевищують глядаць-
ку аудиторію з CS:GO, та на 33,5 % – з 
Dota 2. Показники найбільшої кількос-
ті глядачів, що одночасно перегляда-
ли змагання, становить у дисципліні 
League of Legends на 45,8 % більше, 
ніж в CS:GO, та на 51,2 %, ніж в Dota 2. 
Можна визначити загальну тенденцію 
популярності жанру МОВА в світі по-
рівняно з жанром шутер.

перспективи подальших дослі-
джень передбачають визначення 
впливу змагань на формування при-
зового фонду в кіберспортивних дис-
циплінах.

конфлікт інтересів. Автори заяв-
ляють, що відсутній будь-який кон-
флікт інтересів.
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