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Аннотация
В статье обоснована перио-

дизация развития киберспорта. 
Функционирование и развитие 
киберспорта без имеющихся 
правовых организаций и струк-
тур возможно благодаря прове-
дению дистанционных соревно-
ваний, привлечения участников 
и аудитории зрителей и освещен-
ности событий через Интернет. 
Выделены три периода развития 
киберспорта (1972-1988 гг., 1988-
2011 гг., с 2011 по настоящее вре-
мя).
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Annotations
The authors substantiate 

periods of development cybersport. 
Functioning and development 
cybersport without available legal 
organizations and structures was 
possible by distance competitions, 
attraction participants and audience 
of spectators and illumination of 
events over the Internet. Determined 
three periods of cybersport 
development (1972-1988’s, 1988-
2011’s., From 2011 till today).
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Постановка проблеми. Зна-
чущість кіберспорту як соціаль-
ного явища та масштаби його 
розвитку формують потребу у 
вивченні особливостей всіх його 
аспектів. Найбільш актуальними 
питаннями для вивчення спор-
тивною наукою кіберспорту є 
особливості розвитку практики, 
організації та проведення  зма-
гальної діяльності, а також еко-
номічний аспект структури кібер-
спорту. Відносно інноваційним 
явищем, – кіберспорт  за масшта-
бами досягнув рівня традиційних 
ігрових видів спорту. 

Внаслідок кіберсоціалізації 
населення поступово змінюють-
ся та переосмислюються потреби 
людства. Перед спортом, який за-
довольняє низку потреб, стоїть 
задача визначення векторів май-
бутнього розвитку. Кіберспорт, як 
максимально дотичний до іннова-
ційних форм соціалізації, фактич-
но є флагманом серед спортивних 
практик і застосовує сучасні мето-
ди організації та проведення зма-
гань, використання яких дозволяє 
ефективно залучати населення до 
спорту. Вивчення розвитку кібер-
спорту дозволить охарактеризу-
вати вплив і  механізми взаємодії 
сучасних технологій не лише на 
кіберспорт, а й на практику спорту 
загалом. 

Аналіз останніх досліджень і 
публікацій. Фахівці галузі спор-
ту зосереджували значну увагу 
на розробці наукових напрямів, 
пов’язаних із різними соціальни-
ми практиками спорту (олімпій-

ТЕОРІЯ І МЕТОДИКА ПІДГОТОВКИ
СПОРТСМЕНІВ

ський, професійний, адаптивний, 
неолімпійський спорт, спорт для 
всіх) [1, 2]. Водночас, наукових 
досліджень стосовно кіберспорту 
в науковій і методичній літературі 
не представлено. Наявні дані ма-
ють науково-публіцистичний та 
описовий характер [3, 4, 5, 6]. Це 
формує актуальність нашого до-
слідження.

Зв’язок з науковими темами 
та планами. Дослідження вико-
нане згідно теми 1.2 «Сучасний 
професійний спорт і шляхи його 
розвитку в Україні» Зведеного 
плану науково-дослідної роботи у 
сфері фізичної культури і спорту 
на 2011-2015 рр.

Мета дослідження: обґрун-
тувати періодизацію розвитку кі-
берспорту.

Результати дослідження та 
їх обговорення. З появою будь-
якого виду діяльності суспіль-
ству характерно проявляти якості 
боротьби, перемоги та поразки, 
спрямованості до вищих резуль-
татів, досягнення творчих, пре-
стижних і матеріальних цілей [1]. 
Поява індустрії комп’ютерних 
ігор не стала винятком.

Передумовою до виникнен-
ня сучасного кіберспорту слу-
гувала доступність та освоєння 
комп’ютерів у 70-х роках ХХ сто-
ліття, що спричинило активний 
розвиток індустрії комп’ютерних 
ігор.  

Активне залучення населення 
до комп’ютерних ігор  будувало 
мережу міжособистісних відно-
син між гравцями, які виливали-
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ся в організації змагань, участі в 
них, створення команд, тренуван-
нях, поїздках на турніри тощо. 
Створювалась система змагань. 

Першою згаданою у джерелах 
організованою формою змагаль-
ної діяльності вважається «Inter 
galactic spacewar olympics». Змаган-
ня відбулися 19 жовтня 1972 року  у 
Каліфорнії, на базі лабораторії з до-
сліджень штучного інтелекту Стен-
фордського університету.

Масштаби змагальної ді-
яльності в комп’ютерних іграх 
напряму залежить від  рівня ін-
теграції комп’ютерних техно-
логій серед населення, рівня їх 
розвитку. Кількість залученого 
населення в ігрову індустрію за-
лежить від інтерактивних можли-
востей програмного забезпечення 
та рівня його адаптованості від-
носно даного контингенту.

 У 80-х роках ХХ століття 
доступність комп’ютерів була 
низькою. Основними центрами, 
де вони були зосередженні, слу-
гували провідні світові технічні 
університети, провідна частка 
яких знаходиться у США. Таким 
чином, основним прошарком на-
селення, який у той момент ви-
значав потреби в комп’ютерних 
технологіях, як до засобів розваги 
та подальших змагань, була сту-
дентська молодь.

Подальший розвиток та ін-
теграція комп’ютерних техно-
логій дозволили чітко виділити 
потребу у комп’ютерних іграх і 
створити ігрову індустрію, яка 
розробляла та реалізовувала спе-
ціалізовану техніку і програмне 
забезпечення для розваг. Кіль-
кість автоматів для комп’ютерних 
ігор стрімко зростала. Місцем їх-
нього розташування були  кафе, 
автозаправки, пізніше – спеціалі-
зовані салони. У кожному салоні 
гравці змагалися один з одним 
за право посісти місце в таблиці 
рекордсменів. Існували таблиці 
для кожного окремого грального 
автомата, адже від індивідуаль-
них особливостей конкретного 
екземпляра міг залежати рекорд-

ний результат. У кожного гравця 
існував свій улюблений апарат, 
засоби введення інформації яко-
го могли доопрацьовуватися для 
оптимізації управління.

У 1981 році компанія Atari у 
рамках рекламної кампанії орга-
нізувала чемпіонат з гри Space 
Invaders, у якому взяли участь 
понад 10 тисяч учасників з усієї 
США. На практиці існувала раці-
ональна підготовка до майбутніх 
змагань, окремими учасниками 
на яку витрачалось понад 10 го-
дин на добу.

У 1983 році створюється На-
ціональна команда з відеоігор 
(US National Video Game Team), 
в яку входили кращі гравці з різ-
них дисциплін, які брали участь у 
різноманітних змаганнях, вклю-
чаючи найбільший на той момент 
Video Game Masters Tournament 
[2]. Це була перша організація кі-
берспортсменів, яка позиціонува-
ла себе як спортивний клуб.

Змагання з комп’ютерних ігор 
активно висвітлювались телеба-
ченням і друкованими виданнями.

На відміну від домінуючої 
більшості сучасних кіберспортив-
них дисциплін, на початку розви-
тку індустрії відеоігор визначен-
ня переможця відбувалось лише 
об’єктивно-метричним способом. 
Це зумовлювалось неможливістю 
ігрових пристроїв та створених 
відеоігор підтримувати введення 
даних від двох та більше гравців.

Інтернет і локальні мережі ста-
ли ключовим фактором розвитку 
явища кіберспорту. Вони усували 
відстань між гравцями – єдиний 
бар’єр, що заважав гравцям по 
всьому світу змагатися один з од-
ним. Однією з перших ігор, яка 
підтримувала Інтернет-з’єднання, 
стала аркадна гра  Netrek, в яку 
могли одночасно грати до 16-ти 
гравців [3]. На момент виходу, 
в 1988 році вона стала новатор-
ською у багатьох областях мере-
жевих баталій. І досі у цієї гри є 
шанувальники, які регулярно за-
ходять на сервер гри.

Освоєння можливості прове-

дення дистанційних зустрічей се-
ред прихильників комп’ютерних 
ігор стимулювали впровадження 
їх серед населення. Одночасно зі 
збільшенням кількості гравців, 
які не брали участь в організова-
них формах змагальної діяльнос-
ті, зростала і кількість ентузіастів, 
найцікавішим для яких у іграх ви-
ступає змагальний аспект, коли, 
змагаючись, вони намагаються 
проявити максимальні можливос-
ті, а в процесі підготовки до зма-
гань виявити шлях для розвитку 
цих максимальних можливостей. 
Такий підхід дозволяє виявити у 
кіберспорті наявність специфіч-
них функцій спорту.

З 1993 року активно почи-
нають розроблятись і реалізо-
вуватись ігри, які підтримують 
інтернет-з’єднання та гру в ло-
кальній мережі. Також збільшен-
ня кількості домашніх персональ-
них комп’ютерів не лише у США, 
а й у Європі активно формують 
навколо себе прихильників спор-
тивного аспекту ігор. Освоєння 
Інтернету користувачами створи-
ло можливість для координації 
між гравцями та командами, які 
виливалися у проведенні спіль-
них тренувань і майбутніх зма-
гань. Ця особливість пояснює 
активний розвиток і функціону-
вання кіберспорту без наявних 
міжнародних правових організа-
цій і структур. 

Можливість проведення зма-
гань дистанційно по мережі Ін-
тернет збільшувала не лише 
кількість чемпіонатів, але й їх 
масштаби, від чого зростав рі-
вень підготовленості спортсме-
нів, зростала увага спонсорів та 
глядачів.

У 1997 році була заснована 
перша професійна ліга кібер-
спорту – Cyberathlete Professional 
League, яка функціонувала на те-
риторії США. У 1998 році засну-
валась Professional Gamers League 
[4]. Функцією обох ліг була орга-
нізація і проведення регулярних 
змагань і залучення населення до 
участі. Спонсорами ліг виступа-
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ли провідні компанії у галузі ін-
формаційний технологій – AMD, 
Logitech, Microsoft.

З настанням нового тисячоліт-
тя ігрова індустрія почала серйоз-
но змагатися з іншими галузями 
розважального бізнесу за право 
називати себе найприбутковішою. 
У 2000 році великі компанії по-
чали укладати договори з про-
фесійними гравцями. Спонсори 
почали активно співпрацювати з 
професійними лігами. Провідні 
американські телеканали CNN та 
ESPN регулярно висвітлювали кі-
берспортівні турніри. Одночасно 
з цим рівень розвитку кіберспорту 
у Європі зростав і набував більш 
масштабного характеру, ніж у 
США. Серед країн Азії кіберспорт 
отримав розвиток у Китаї, Півден-
ній Кореї, Сингапурі, Малайзії.

У 2000 році вперше прово-
дяться Всесвітні комп’ютерні ігри 
– World Cyber Games, які висту-
пали аналогом Олімпійських Ігор 
серед ігрової аудиторії. Регламент 
змагань передбачає проведення 
відбіркових ігор у кожній країні, а 
потім фінальні ігри WCG, восени, 
в одному з міст світу [5]. У про-
грамі турніру кожного року змі-
нювався список дисциплін.

WCG одразу стали популярни-
ми – у фінальному турі 2000 року 
брало участь 174 гравці з 17 країн 
світу, щоб боротися за призовий 
фонд у 200 тисяч доларів. На-
ступні події були ще більш масо-
вими та досягли піку у 2008 році, 
коли  на фінальну частину  потра-
пили 800 спортсменів із 78 країн, 
а сам турнір проводився у Кельні 
його сумарний призовий фонд – 4 
мільйони доларів.

З подальшою комерціалізаці-
єю кіберспорту змагання, де ко-
манди формувалися за національ-
ною приналежністю, поступово 
втрачали професійних гравців че-
рез наявну альтернативу участі у 
більш комерціалізованих змаган-
нях, що призводило до втрачання 
інтересу глядачів до таких подій, 
і, відповідно, зменшення зацікав-
леності спонсорів у співпраці.

У командному заліку перемож-
цями WCG частіше за все ставали 
представники Південної Кореї, 
підтверджуючи думку, що саме в 
Південній Кореї кіберспорт є на-
ціональним спортом. За 14 років 
проведення турніру Кубок Чем-
піонів WCG у командному заліку 
Корея вигравала 9 разів.

Нами запропонована така пе-
ріодизація розвитку кіберспорту:

• Перший період – 1972-1988
• Другий період – 1988-2011
• Третій період – з 2011 
Для кожного етапу  характер-

на певна модель, яка відображає 
взаємозв’язки між учасниками 
системи кіберспорту.

Модель першого періоду ха-
рактеризується організацією зма-
гань виключно розробниками 
ігор, адже лише вони були заці-
кавлені у рекламі власної продук-
ції. Механізм для отримання при-
бутку у грошовому еквіваленті 
був відсутній. Перший період ха-
рактеризується виключною наяв-
ністю лише ігор напрямку аркада. 
Виключно для цього періоду ха-
рактерним є об’єктивно-метричне 
визначення спортивного резуль-
тату. 1972 роком датована перша 
згадка в інформаційних джерелах 
про організовану форму змагаль-
ної діяльності у відеоіграх.

Початок другого періоду 
пов’язаний з появою ігор, які під-
тримували інтернет-з’єднання. 
Власне доступність мережі Інтер-
нет  сприяла активному розвитку 
ігрової індустрії серед населення. 
А розвиток ігрової індустрії тягне 
за собою і розвиток змагальної ді-
яльності в іграх. У ці роки органі-
зація турнірів залежить виключно 
від фінансування спонсорами. 
Починають виникати професійні 
ліги та структури, які спеціалі-
зуються на проведенні змагань. 
При цьому кожен бажаючий міг 
взяти участь у безлічі відкритих 
турнірів, не виходячи з дому. Зма-
гання та інші дотичні спортивні 
події всіх рівнів висвітлювались 
у доступній для аудиторії формі 
– через популярні інтернет-плат-

форми. При цьому сформована 
професійна еліта та клубна струк-
тура навколо неї додавали для ау-
диторії видовищності, створюю-
чи ефект безперервних подій. Це 
вдавалося завдяки особливості кі-
берспорту у можливості дистан-
ційних змагань, тому спортсмени 
могли проводити зустрічі між со-
бою частіше, ніж це відбувається 
у інших видах спорту.

У 2011 році з’явилася відео-
стрімінгова платформа Twitch.
TV – аналог телебачення серед 
ігрової аудиторії [6]. Внаслідок 
чого створюється механізм для 
реалізації онлайн-квитків і ліцен-
зованої продукції, покращуються 
процеси монетизації реклами. На 
кіберспорт звертають увагу роз-
робники програмного забезпе-
чення, які на сьогоднішній день 
є найважливішою структурною 
ланкою цього напрямку. Освоїв-
ши сервіси для продажу реклами, 
кіберспорт отримав різке зрос-
тання фінансування з боку спон-
сорів, зростання призових фондів 
змагань, зростання заробітньої 
платні спортсменів. Професійні 
гравці, будучи основною одини-
цею зацікавленості аудиторії, роз-
починають активну медіа-кампа-
нію, практикуються трансфери. 

Висновки. Визначальним ас-
пектом у розвитку кіберспорту є 
освоєння засобів комунікації у кі-
берпросторі, які визначають тен-
денції розвитку, диктують його 
економічні можливості, тим самим 
прикріплюючи до кожного з періо-
дів певну модель взаємозв’язків 
між учасниками системи кібер-
спорту. Так, у 1988 році випуск 
ігор, які підтримували інтернет-
з’єднання дозволив гравцям у 
всьому світу утворити унікальну 
мережу міжособистісних відно-
син спортивного характеру. А у 
2011 запуск платформи для інтер-
нет-трансляцій поставив кібер-
спорт на значно вищий рівень, ра-
дикально комерціалізувавши його 
діяльність.

Функціонування і розвиток кі-
берспорту без наявних правових 
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організацій і структур був мож-
ливий завдяки можливості про-
ведення дистанційних змагань і 
скооперованості залученої ауди-
торії і освітленості подій через 
мережу Інтернет. 

Сучасні традиційні види 
спорту мають змогу наслідувати 
приклад кіберспорту щодо осо-
бливостей організації власної 
аудиторії та реалізації видовища 
через мережу Інтернет, таким чи-
ном значно збільшуючи комерціа-
лізацію змагань.

Перспективи подальших до-
сліджень передбачають визначен-
ня чинків розвитку кіберспорту 
на сучасному етапі його розвитку.
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