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Анотація. У статті розглянуто особливості становлення і розвитку кіберспортивної індустрії у національ-
ному та світовому масштабах. Досліджено основні елементи екосистеми кіберспортивної індустрії. Оха-
рактеризовано ринок кіберспорту, виявлено його головні проблеми та визначено подальші перспективи 
розвитку. Окремо висвітлено вплив пандемії на функціонування та розвиток кіберспортивної індустрії у 
2020 році. Особливу увагу було зосереджено на аналізі прибутковості учасників ринку кіберспорту, а саме 
на структурі їх доходів. Проведено аналіз інноваційного середовища кіберспортивної індустрії, розгля-
нуто особливості розвитку та залучення інвестицій у стартапи в сфері кіберспорту. Прослідковано, що за 
останні роки ринок кіберспортивної індустрії зростав швидкими темпами, головною причиною чого стала 
інвестиційна привабливість даної галузі для бізнес-ангелів, венчурних фондів та спонсорів. 
Ключові слова: кіберспортивна індустрія, ринок кіберспорту, екосистема, інноваційне середовище 
стартапів у сфері кіберспортивної індустрії. 
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THE E-SPORTS INDUSTRY: ESSENCE, ELEMENTS  
OF THE ECOSYSTEM, FEATURES OF DEVELOPMENT  

AND ATTRACTIVENESS FOR INVESTMENTS IN UKRAINE AND THE WORLD
Summary. The article considers the peculiarities of the formation and development of the e-sports industry 
on a national and global scale. It was established that the concept of "e-sports" has many definitions. Because 
of this, each of the interpretations was analyzed and the most extended and detailed of them were present-
ed. The most common disciplines in the field of e-sports and their growing popularity in the world have been 
identified. The dynamics of the number of regular and casual spectators are given. The main elements of the 
e-sports industry ecosystem have been investigated, as well as the sources of profit formation that serve as an 
economic basis are analyzed. The e-sports market is characterized, its main problems are studied. Particular 
attention was paid to the profitability and financial efficiency of the market, namely the structure of revenues 
by segments. It is observed that in recent years the market has grown at a record pace and the main reason was 
the investment attractiveness of this industry for business angels, venture funds, and sponsors. Based on the 
results of the study, further development prospects of the industry are identified. The impact of the pandemic 
on the functioning of the market is highlighted and the significance of its consequences is determined. Given 
the rapid development of e-sports, an analysis of the innovative environment of the e-sports industry was 
considered, the features of development and attraction of investment in startups in the field of e-sports were 
considered. Data on the leaders of the e-sports industry by geographical location and their main victories and 
economic benefits are presented. The main patterns of e-sports market growth in Ukraine are shown, based on 
Ukrainian startups in this field and infrastructure development in the form of creating an e-sports arena and 
several modern computer clubs.
Keywords: e-sports industry, e-sports market, ecosystem, innovative environment for startups in the field of 
e-sports.

Постановка проблеми. Поява кіберспор-
тивної індустрії тісно пов’язана із станов-

ленням кіберспорту, який у свою чергу отримав 
можливості для свого розвитку завдяки поши-
ренню інформаційно-комп’ютерних технологій 
(ІКТ) та популяризації комп’ютерних ігор у всьо-
му світі. Протягом останніх десятиліть інформа-
ційні технології активно використовуються в усіх 
сферах життя людини. Процес інформатизації 
зачепив також ігрову індустрію, сьогодні відеоі-
гри позиціонуються як дещо більше, ніж просто 
складова сфери розваг, адже кіберспорт офіційно 
визнано одним із видів спорту у багатьох краї-
нах світу. Велика різноманітність способів про-
ведення дозвілля розширили можливості отри-
мання заробітку, трансформуючи улюблене хобі 
в роботу. Кіберспорт безперервно йде в напрямку 
прямої конкуренції зі спортивними турнірами. 
Цьому сприяє не тільки використання сучасних 

технологій, але й сама техніка ведення гри кі-
берспортсменами. Як наслідок, змагальні види 
комп’ютерних ігор та кіберспортивна індустрія 
привертають все більше уваги науковців. 

Кіберспорт став одним з елементів сучасної 
цифрової молодіжної культури, однак його ви-
вчення досі зіштовхується з низкою труднощів. 
По-перше, з боку науковців часто існують упе-
редження щодо важливості ігрової діяльності 
у світі. Багато вчених не розглядають кіберспорт 
як щось важливе. По-друге, досі наявне переко-
нання, що комп’ютерні ігри призначені виключ-
но для розваг. Таким чином, у низці країн кібер-
спорт викликає відторгнення і неприйнятність. 
Натомість, розвиток кіберспорту спричинив ство-
рення абсолютно нового ринку, який сьогодні 
перебуває у процесі дослідження. Загальна ди-
наміка місткості ринку кіберспорту зростає у де-
кілька разів щорічно, що стає досить привабли-
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вою рисою для його вивчення та аналізу. До того 
ж, різке зростання популярності кіберспорту не 
могло не привернути увагу бізнес-сектору. Зараз 
кіберспорт вже є одним з найперспективніших 
інвестиційних напрямів на вітчизняному та сві-
товому ринках. Також зростає кількість створе-
них стартапів у даній сфері. Отже, кіберспорт 
демонструє постійну динаміку свого розвитку, 
що робить його цікавим та актуальним для до-
сліджень [1].

Аналіз останніх досліджень і публікацій. 
Дослідженню явища кіберспорту присвячена 
відносно невелика кількість наукових праць ві-
тчизняних та зарубіжних авторів. Недостатня 
увага науковців до вивчення даної проблемати-
ки пояснюється тим, що кіберспорт має досить 
недовгу історію розвитку та неоднозначне сприй-
няття в певних верствах суспільства. Комплек-
сним дослідженням теми кіберспорту слід назва-
ти працю Грінфілд P.M., в якій проаналізовано 
прихильність дітей до комп’ютерних технологій 
та відеоігор, зокрема вивчено їх поведінку під 
час гри, що часто є досить агресивною. Вихо-
дом із негативних наслідків ігрової діяльності 
дослідник бачить шляхом проведення змагань 
з комп’ютерних ігор за визначеним спортивним 
регламентом, що дасть змогу дещо приборкати 
людську агресію [2].

Серед вітчизняних досліджень тематики роз-
витку кіберспорту та кіберспортивної індустрії 
слід назвати роботу Горової К.О., Горового Д.А. 
та Кіпоренко О.В., присвячену аналізу сучасних 
тенденцій розвитку саме ринку кіберспорту. До-
слідники зазначають, що проведення турнірів 
з кіберспорту є основним джерелом залучення 
нових спонсорів та інвесторів, а також популяри-
зації кіберспорту в усьому світі [2].

Виділення невирішених раніше частин 
загальної проблеми. Попри недостатнє роз-
криття теоретичних положень і практичних ре-
комендацій щодо розвитку кіберспортивної інду-
стрії, питання формування екосистеми стартапів 
даного виду діяльності недостатньо розвинені 
і потребують подальших досліджень.

Формулювання цілей статті було визначе-
но на основі проведених досліджень і передбачає:

– розкрити сутність поняття «кіберспорт» 
та розглянути його привабливість у середовищі 
стартап-підприємництва;

– дослідити складові елементи та особливості 
розвитку екосистеми кіберспортивної індустрії;

– простежити динаміку розвитку ринку кібер-
спорту в Україні та світі;

– розглянути особливості розвитку стартапів 
у кіберспортивній сфері діяльності.

Виклад основного матеріалу. Комп’ютерні 
ігри стали частиною сучасного цивілізовано-
го світу. Кіберспорт увійшов у життя не тільки 
геймерів. Те, що розпочалося як дружня вечірка 
у підвалі, переросло у цілу індустрію, яка забез-
печує емоції та розваги, що демонструє швидкі 
темпи зростання з кожним роком, залучаючи 
не тільки нових учасників-гравців, але й великі 
грошові потоки. 

Кіберспорт або E-Sport – це змагання з відео-
ігор та вид спортивної активності, в якій гравці 
розвивають і тренують як розумові, так і фізич-
ні навички. Відправною точкою для розвитку 

кіберспорту став турнір Red Annihilation з елек-
тронної гри «Quake», який відбувся у 1997 р. на 
Electronic Entertainment Expo під керівництвом 
Джона Кармака. Вісім учасників змагались за 
приз у 5 тис. дол. США та Ferrari 328 GTS. Пе-
ремогу здобув Денніс «Треш» Фонг, який став 
першим професіоналом у кіберспорті. Після 
цього електронний вид ігор став динамічно роз-
виватись і масштабуватись. Умови ігор ставали 
складнішими, але разом з тим прямо пропорцій-
но зростав інтерес у нових учасників. У 2000 році 
в місті Йонгін (Південна Корея) відбулися пер-
ші Всесвітні кібер-ігри (ВКІ). Їх профінансува-
ли компанії Samsung та Microsoft, за підтримки 
Міністерства культури і туризму та Міністерства 
інформації та комунікацій Південної Кореї [3].

Ці заходи, організовані під прапорами ВКІ, 
намагалися наслідувати принципи проведення 
олімпіад, включаючи офіційну церемонію від-
криття, а гравці з різних країн змагались за гро-
шові призи, золоті, срібні та бронзові медалі. Серед 
основних ігор виділяли наступні: Quake III Arena, 
FIFA 2000, Age of Empires II, StarCraft: Brood War 
та Unreal Tournament . Загальний призовий фонд 
ВКІ склав 200 тис. дол. США, а в змаганнях взяли 
участь 174 учасники з 17 країн світу.

ВКІ стали проводитись щорічно, призові фон-
ди, перелік ігор та кількість учасників зростали. 
Згодом були додані нові ігри, як Counter Strike, 
Warcraft, Need for Speed. ВКІ поступово розши-
рили свою географію і почали проводитись за 
межами Південної Кореї, зокрема у США, Італії, 
Німеччині, Китаї.

У середині 2000-х років була сформована біль-
шість команд, які представляли геймерів на про-
фесійному рівні. Серед них є досить відомі та при-
буткові організації, такі як OpTic Gaming, Evil 
Geniuses, Team SoloMid, eRa Eternity, Mineski, 
Counter Logic Gaming, Splyce, Team EnVyUs, 
Natus Vincere та інші.

Дані події стали вихідною точкою розвитку кі-
берспортивної галузі, адже це був момент, коли 
кіберспорт став новою бізнес-індустрією із залу-
ченням перших приватних інвестицій, фінансо-
вими виграшами та невдачами. Сформувалося 
переконання, що може бути досить економічно 
вигідно збирати людей на турніри, грати та тре-
нуватися разом, змагатися та перемагати.

Основною подією перетворення кіберспорту 
в індустрію став запуск платформи потокової пе-
редачі, яка спеціалізується на потоках відеоігор – 
Twitch.tv. Лише за п’ять днів з моменту запуску 
на платформі Twitch було проведено 6,5 млн. 
переглядів із загальною кількістю 60-70 тис. ак-
тивних глядачів. З тих пір кількість гравців на 
платформі постійно зростала. У 2012 році Twitch 
отримала значні інвестиції венчурного капіталу, 
в 2013 році ця сума склала 35 млн. дол. США. 
У результаті Twitch отримала лідерство серед 
потокових платформ.

Подією, яка дала істотний поштовх електро-
нному спорту як індустрії, став перший турнір 
Dota International, який провела американська 
компанія-розробник комп’ютерних ігор Valve 
у Кельні. Таким чином, 2011 рік став відправною 
точкою для перетворення кіберспорту на сучасну 
форму справжньої спортивної дисципліни та ста-
новлення кіберспортивної індустрії [4]. У турні-
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рі DotA взяло участь 16 команд з усього світу. 
Зауважимо, першим в історії переможцем DotA 
Internetional стала українська стартап-команда 
Natus Vincere (Na’Vi).

Дослідження авторів показали, що ринок кібер-
спорту умовно складається із таких структурних 
елементів, які формують екосистему кіберіндустрії:

– Розробники ігор – особи, які створюють цікаві 
продукти – ігри, у процесі яких можна чітко визна-
чити одного переможця. Такі продукти мають мати 
потенціал високої зацікавленості як у гравців, так 
і фанів кіберспортивних команд, що робить їх окре-
мими кіберспортивними дисциплінами.

– Відеоігри – продукти (Dota 2, Overwatch, 
League of Legends, Counter-Strike та ін.), що 
мають відповідати критеріям кіберспортивної 
дисципліни, а саме: мати високий інтерес та за-
цікавленість у гравців та глядачів, можливості 
визначення лише одного переможця змагань.

– Кіберспортивні організації – команди, без-
посередні учасники кіберспортивних змагань, 
гравці.

– Турнірні оператори та інші посередни-
ки – компанії, які безпосередньо обслуговують 
турнірні онлайн- та офлайн-заходи, а також су-
проводжують процеси проведення турнірів, їх ре-
кламування та пропагування

– Трансляційні стримерські платформи – ком-
панії типу Twitch, YouTube, які забезпечують 
онлайн-трансляції кіберспортивних змагань, 
є вагомими системоутворюючими елементами кі-
берспортивної індустрії.

– Національні та міжнародні федерації і профе-
сійні асоціації кіберспорту – організації, головною 
метою яких є популяризація нового виду спорту, 
залучення інвестицій у нову індустрію та розвиток 
професійної кіберспортивної інфраструктури.

– Фани – глядачі онлайн-трансляцій та офлайн 
заходів.

Схематично екосисистему кіберспортивної ін-
дустрії наведено на рис. 1.

Оскільки конкурентоспроможні відеоігри про-
довжують інтегруватися в культуру життя, гло-
бальні інвестори, світові бренди, ЗМІ та спожи-
вачі все більше звертають увагу на кіберспорт. 

За прогнозами Insider Intelligence [5], загальна 
кількість переглядів кіберспортивних заходів 
зростатиме із щорічними темпами у розмірі 9% 
протягом 2019–2023 рр., до 646 млн. переглядів 
у 2023 році. Це призведе до того, що аудиторія 
кіберспорту протягом шести років збільшить-
ся майже вдвічі, у 2018 році вона становила 
395 млн. осіб (рис. 2).

Як бачимо з рис. 2, з кожним роком кількість 
онлайн-переглядів кіберспортивних змагань 
стабільно зростає. Якщо розглядати у відсотко-
вому співвідношенні, то у 2020 році глядацька 
аудиторія відеоігор у світі збільшилася на 25,3% 
порівняно з 2018 роком. Це свідчить про те, що 
кіберспорт перетворився на розвагу, заради якої 
люди готові інвестувати досить великі обсяги 
власних ресурсів: фінансів та часу. 

Глобалізація та популяризація культури кі-
берспорту посилили темпи росту обсягів інвес-
тицій у дану індустрію та рівень доходів. Гло-
балізація соціальних контактів, популяризація 
соціальних мереж, поширення діяльності спеці-
альних потокових платформ для прямих тран-
сляцій відеоігор (Twitch та YouTube Gaming), 
забезпечила зростання кіберспортивної індустрії 
у світовому масштабі.

Середній глобальний дохід на одного глядача-
«ентузіаста», шанувальника, який дивиться кі-
берспортивні турніри систематично і не менше 
одного разу на місяць, у 2020 році склав 4,94 дол. 
США. У 2019 році відбулося 885 основних подій 
у галузі кіберспорту. Це дозволило згенерувати 
дохід від продажу квитків у розмірі 56,3 млн. 
дол. США, порівняно з 54,7 млн. дол. США 
у 2018 році. Загальний призовий фонд кіберспор-
тивних змагань у 2019 році досяг 167,4 млн. дол. 
США, що демострує стабальні тенденції зростан-
ня порівняно з 150,8 млн. дол. США у 2018 році.

На рис. 3 наведено динаміку доходів кібер-
спортивної індустрії за останні роки. 

За дослідженнями компанії Newzoo [7] серед-
ній дохід кіберспортивних організацій збільшу-
вався щороку з темпами більше 30% з 2018 року. 
Загальні доходи від кіберспорту в 2019 році в гло-
бальних масштабах склали 957,5 млн. дол. США,  

Екосистема 
кіберспорту

Розробники 
ігор

Відеоігри

Кібер-
спортивні 
організації

Турнірні 
оператори

Федерації 
і професійні 

асоціації

Фани команд

Трансляційні 
платформи

Рис. 1. Елементи екосистеми кіберспортивної індустрії
Джерело: складено авторами
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що на 23,3% більше, ніж у 2018 році. Пандемія 
COVID-19 суттєво вплинула на доходи кіберспор-
тивної індустрії у 2020 році. Компанія Newzoo 
переглянула свої прогнози доходів від кіберспор-
ту на 2020 рік з 1100,1 млн. дол. США (як пе-
редбачалося в лютому 2020 р.) до 950,3 млн. дол. 
США у всьому світі. Таке падіння доходів мож-
на пояснити скороченням кількості проведених 
офлайн-заходів в умовах пандемії.

У глобальній структурі доходів (рис. 4), отри-
маних в 2020 році за сегментами ринку кібер-
спортивної індустрії, переважало спонсорство –  
584,1 млн. дол. США (зростання на 7,5%, порів- 
няно з минулим роком). Нижчі позиції у дохо-

дах займають: продаж авторських прав засобам 
масової інформації – 163,3 млн. дол. (зростання 
на 3,3%), видавничі винагороди – 108,9 млн. дол. 
(зниження на 11,6%), продаж сувенірів та квит-
ків на змагання – 52,5 млн. дол. (зниження на 
5,3%), оцифрування контенту – 21,5 млн. дол 
США (зростання на 60,9%) та онлайн-трансля-
ції – 19,9 млн. дол. США (зростання на 44,9%). 

Негативні ефекти пандемії COVID-19 на кі-
берспортивну індустрію у 2020 році були очевид-
ні, якщо поглянути на відносні зміни в потоках 
доходів. Цілком очікувано, що саме доходи від 
продажу квитків та сувенірної продукції змен-
шилась, натомість зросли грошові потоки від 
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Джерело: побудовано авторами на основі джерела [6]
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онлайн-трансляцій. Проте в цілому, прослідко-
вуємо негативні економічні ефекти від пандемії 
і на сферу кіберспорту [8].

Географія розподілу світових доходів від кі-
берспортивної індустрії дає можливість виокре-
мити три регіони-лідери: Китай, Північну Аме-
рику та Західну Європу. Китай є найбільшим 
ринком за доходами від кіберспорту (у 2020 році 
загальний дохід склав 385,1 млн дол. США, що 
на 18,0% більше, ніж у 2019 році). Друге місце за-
ймає регіон Північної Америки із загальним до-
ходом 252,8 млн. дол. США, далі Західна Європа 
із загальним доходом у 201,2 млн. дол. США [7].

Дослідження показали, що кіберспортивна 
індустрія зазнала досить істотного вливання 
венчурних інвестицій, як від бізнес-ангелів, так 
і від приватних інвестиційних фірм. За даними 
компанії Deloitte [9] загальні обсяги вкладе-
них інвестицій у кіберспорт у 2018 році склали 
4,5 млрд. дол. США, порівняно з 490 млн. дол. 
США роком раніше, а це 837% – вагомий темп 
зростання в річному обчисленні. Інвестиційні 
ресурси були вкладені у всю екосистему кібер-
спорту і розподілені між кіберспортивними орга-

нізаціями – стартапами, операторами турнірів, 
посередниками та іншими компаніями – тран-
сляторами турнірів. 

Серед останніх успішно проінвестованих кі-
берспортивних проєктів можемо виділити на-
ступні:

– Vindex – компанія, що має цілий портфель 
успішних кіберспортивних проєктів (Esports, 
Esports Engine), серед них проєкт 2019 року, 
що в одному з раундів інвестування зібрав  
60 млн. дол. США;

– Mainline – компанія, що вдало монетизує 
свої кіберспортивні проєкти. В одному із них 
вона залучила 6,8 млн. дол. США під час одно-
го з раундів фінансування від компанії Work 
America Capital;

– eFuse – компанія, яка зосереджується на 
підборі талановитих гравців, їх законному пра-
цевлаштуванні та пошуку інвесторів для про-
єктів. За підтримки Інноваційного фонду штату 
Огайо eFuse залучила 1,4 млн. дол. США на ста-
дії посівного фінансування [9–10].

У табл. 1 охарактеризовано ключових інвесто-
рів кіберспорту в глобальному масштабі.
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Рис. 4. Глобальна структура доходів в 2020 році  
за сегментами ринку кіберспортивної індустрії, млн. дол. США

Джерело: складено авторами на основі джерела [6]

Таблиця 1
Топ-10 інвесторів кіберспорту в світовому масштабі впродовж 2020 року
Інвестори Розміри інвестицій Фокус інвестування інвесторів

Bitkraft Esports Ventures до 5 млн. дол. США Медіа та розваги, ігри
Black Sheep Ventures до 500 тис. дол. США Ігри, блокчейн, віртуальна реальність

CAA Ventures до 300 тис. дол. США Ігри, Інтернет, мобільні пристрої
Dune Ventures до 3 млн. дол. США Медіа та розваги, ігри
GameFounders до 25 тис. дол. США Ігри, кредитування, реклама

Gamerforce Ventures до 2 млн.дол. США Ігри
Konvoy Ventures до 1 млн. дол. США Платформи та технології відеоігр

London Venture Partners до 2 млн. дол. США Ігри
Remagine Ventures до 1,5 млн. дол. США Електронна комерція, біотехнології, ігри
SeventySix Capital до 400 тис. дол. США Мобільні пристрої, ігри

Джерело: складено авторами на основі джерела [11]
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Зупинимося детальніше на розвитку кібер-
спорту в Україні та його основних тенденціях. 
Розвиток кіберспортивної індустрії та теренах 
нашої країни розпочався наприкінці 1990-х, по-
чатку 2000-х років. Це були невеликі турніри, 
які проводилися у комп’ютерних клубах, де грав-
ці змагалися між собою. Починаючи з 2010 року 
кіберспорт як окрема індустрія сформувалася 
повністю як на національному та міжнародному 
рівнях.

Як показало вивчення теми, стартовою точкою 
розвитку кіберспорту в Україні можна вважати 
перемогу вітчизняної команди Natus Vincere на 
першому інтернаціональному турнірі. Незважа-
ючи на цю подію, кіберспортивна індустрія все ще 
залишалась поза увагою інвесторів до 2018 року. 
У 2018 році було створено Федерацію кіберспор-
ту України, головною метою якої став всебічний 
розвиток кіберспортивної індустрії в Україні. 
За 2017–2020 рр. федерація провела 205 турні-
рів, серед яких 5 національних та 4 міжнародні, 
а також ряд регіональних, в яких взяло участь 
понад 70 тис. гравців. У 2019 році Федерація кі-
берспорту України провела чемпіонат України 
з кіберспорту з призовим фондом у розмірі 1 млн. 
гривень [12].

Активна аудиторія, яка цікавиться кіберспор-
тивними подіями, в Україні налічує близько 
1,8 млн. осіб, 90% з яких – чоловіки віком від 16 до 
36 років. У сфері кіберспорту наша країна займає 
дев’яту сходинку у світовому рейтингу [13].

7 вересня 2020 року кіберспорт був визнаний 
офіційним видом спортом в нашій країні. Укра-
їну було зараховано до понад 25 інших країн 
світу, де комп'ютерні ігри вважаються одним із 
видів спорту. У 2020 році Українська професій-
на кіберспортивна асоціація (UPEA) представи-
ла стратегію розвитку кіберспорту в Україні на 
2020-2025 роки. Асоціація має на меті провести 
значні інфраструктурні зміни, такі як: створен-
ня багатофункціональної кіберспортивної аре-
ни, першого готелю для гравців Esports Ready 
Hotel, а також 20 сучасних кіберспортивних 
комп’ютерних клубів по Україні. Усі ці проєк-
ти передбачають низку переваг для України. 
З-поміж них: залучення понад 100 тисяч турис-
тів на рік, отримання 40 млн. дол. США на рік 
у вигляді туристичних зборів, розвиток широ-
космугового інтернету, просування України як 
бренду у світі.

Кіберспортивна індустрія є перспективним 
напрямком для розвитку стартапів. Варто за-
значити, що українські стартапери активно пра-
цюють над створенням інноваційних продуктів 
саме у цій сфері. Серед них стартап-команди: 
DreamTeam, DMarket, ЕForce, Mobalytics та ін.

Заснований у 2017 році стартап DreamTeam 
розробляє ігрову та платіжну платформи для 
геймінгу. Засновники стартапу називають свій 
сервіс аналогом PayPal в світі кіберспорту. За до-
помогою платформи можна проводити виплати 
зарплат гравцям, здійснювати спонсорські угоди 
і переводити призові командам. Всі ці можливос-
ті реалізуються за рахунок блокчейну і смарт-
контрактів. За даними ICOBench [14] в ході ICO 
проєкт привернув 10,1 млн. дол. США та залучив 
5 млн. дол. США від європейського венчурного 
фонду в ході seed-раунду.

Стартап DMarket – це свого роду біржа для 
купівлі-продажу та обміну віртуальними пред-
метами з відеоігр. Розробники ігор отримують 
дохід від торгової комісії. У 2017 році компанія 
залучила понад 19 млн. дол. США інвестицій 
протягом двох раундів венчурного інвестуван-
ня. У грудні 2020 року платформа запустила до-
даток для монетизації кіберспорту під назвою 
DROP. Веб-додаток DROP дозволяє фанатам 
кіберспортивних команд підтримувати своїх ку-
мирів і отримувати винагороди, створювати свій 
«фанатський метавсесвіт» і розвивати його ра-
зом з командою. Обсяг інвестицій від венчурних 
фондів для створення додатку склав 1 млн. дол. 
США за 8 місяців 2020 року [15].

Запущений в Києві у 2019 році стартап ЕForce 
пропонує додаток, що допомагає стежити за роз-
кладом, результатами та статистикою кіберспор-
тивних матчів, проводить стріми всіх турнірів 
з дисциплін Dota2 і CS: GO [16].

Стартап-проєкт Mobalytics – це онлайн-тре-
нажер для геймерів, за допомогою якого вони 
можуть шукати свої слабкі місця і покращувати 
ігрові навички. У 2020 році компанія залучила 
близько 11,25 млн. дол. США від венчурних ін-
весторів. 

Висновки та пропозиції. Підсумовуючи 
результати дослідження, можемо сказати, що 
кіберспортивні змагання вже давно вийшли 
за межі локальних розваг спільноти геймерів. 
Сьогодні це професійний спорт. Динаміка росту 
ринку кіберспортивної індустрії вражає. Проте 
у 2020 році галузь зіштовхнулась з перешкодою 
у вигляді пандемії COVID-19, яка внесла свої ко-
рективи у розвиток даного виду діяльності. Було 
введено обмеження щодо проведення офлайн-
турнірів, деякі були повністю скасовані, а деякі 
організовані в онлайні, це призвело до падіння 
доходів індустрії. Однак, слід зазначити, що по-
зитивним ефектом від пандемії було збільшення 
глядацької кіберспортивної онлайн-аудиторії.

Загалом кіберспорт у світі є доволі прибутко-
вим видом спорту та динамічно розвиваючою ін-
дустрією, яка може збагатити економіку країни 
та залучити додаткові інвестиції. Розвиток цієї 
індустрії в Україні дасть змогу створити більше 
робочих місць і просувати інновації та цифрові 
технології. Відповідно це надасть поштовху для 
вдосконалення і розвитку інноваційного серед-
овища та екосистеми стартап-підприємництва 
у нашій країні. Зараз у кіберспортивній інду-
стрії спостерігається активізація створення ін-
новаційних продуктів. Багато онлайн-платформ 
та додатків спрямовані на популяризацію елек-
тронних ігор. Засновані в Україні кіберспортивні 
стартап-проєкти успішно фінансуються венчур-
ними фондами та приватними інвестиційними 
компаніями. 

Отже, можемо спрогнозувати, що ігрова інду-
стрія, а саме сегмент кіберспорту, продовжить 
стрімке та стійке зростання в довгостроковій пер-
спективі: спостерігатиметься тенденція зростан-
ня доходів кіберспортивних організацій-гравців, 
інших посередників та учасників ринку, а також 
збільшення аудиторії користувачів. Можемо 
констатувати, що у XXI столітті кіберспорт став 
новою, динамічною індустрією, з містким та при-
вабливим ринком для глобального інвестування.
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