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Кіберспорт давно вийшов за межі простого хобі чи розваги. Він 
став багатомільйонною індустрією з професійними гравцями, ко-
мандами, лігами, трансляціями та величезною армією вболіваль-
ників. У цьому віртуальному світі формуються складні соціальні 
структури, які мають власні правила, норми, ієрархії та моделі 
взаємодії. 

Історія кіберспорту розпочинається від 1997 року, коли в США 
з’явилася перша ліга кіберспортсменів – Cyberathlete Professional 
league. Людина змогла змагатися в комп›ютерній грі. У наш час зма-
гання відбуваються по всьому світі. Аналогом Ігор Олімпіади став 
міжнародний турнір World Cyber Games, що почав проводитися від 
2000 року та збирає учасників з-понад 80 країн. Тепер призові фонди 
цих турнірів становлять кілька мільйонів доларів. Наприклад, 2016 
року  розіграно 20,77 мільйонів доларів, а 2017 року  вже майже 25 
мільйонів доларів[5].

Сучасні чемпіонати з комп’ютерних ігор не відрізняються від 
великих хокейних чи футбольних турнірів, змагання транслюються 
в прямому етері в інтернеті та збирають багатомільйонну аудиторію. 
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Наприклад, за фіналом The Internationl у 2015-у року спостерігало 
понад 4,6 мільйона глядачів [4]. У Південній Кореї через велику 
кількість глядачів такі змагання відбуваються на стадіонах.

Популярність і перспективність цього напряму приваблюють 
великий капітал. Розробники витрачають великі ресурси на ор-
ганізацію чемпіонатів. Перспективні команди мають спонсорів та 
обирають собі менеджерів. У штаті команди передбачений пси-
холог, який слідкує за тим, щоб у команді була комфортна робоча 
атмосфера. Кіберспорт вважають повноцінним бізнесом [2].

 У жовтні 2017 року в Лозанні відбувся саміт Міжнародного 
олімпійського комітету (МОК), що визначив можливість уведення 
кіберспорту до переліку олімпійських дисциплін. Зазначено, що 
підготовка до змагань кіберспортсменів займає стільки ж часу й 
зусиль, що і в атлетів у традиційних видах спорту. Проте для вве-
дення в реєстр олімпійських видів кіберспорт повинен повністю 
відповідати олімпійським цінностям [1]. Також потрібна структура, 
яка слідкуватиме за дотриманням правил МОК: відсутність допінгу, 
договірних матчів та інших маніпуляцій.

У 2021 році Міжнародний олімпійський комітет розробив кон-
цепт Olympic Virtual Series – це був перший пілотний проєкт МОК 
у кіберспорті. У жовтні 2023 року в МОК офіційно заявили, що пла-
нують створити перші в історії Олімпійські ігри з кіберспорту. На 
спільному форумі Міжнародного олімпійського комітету і Всесвітньої 
асоціації міжнародних спортивних федерацій (GAISF)  засновано 
компанію Esports Liaison Group.

Варто відзначити, що кіберспортсмени чергують тренування за 
комп’ютером, психологічну підготовку й фізичні навантаження [3]. 
У кіберспорті є велика перевага в тому, що особи з інвалідністю не 
відрізняються від здорових. Інтернет знімає фізичні обмеження й 
дає змогу на рівних змагатися з іншими гравцями.

Кіберспортивні турніри привертають увагу молоді, яка звикла 
сидіти вдома за комп’ютером. З’являється змога зібрати молодь 
в одному місці, де вони можуть спілкуватися, знайомитися, ставити 
питання, що спонукає їх виходити із зони комфорту. Друзі гравців 
можуть вболівати за своїх знайомих.

Розуміння соціальних систем є ключовим для багатьох аспектів 
кіберспорту, містить:
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•	 динаміку командної роботи та співпраці;
•	 формування спільнот та ідентичності;
•	 поведінку та мотивацію гравців;
•	 питання лідерства та ієрархії;
•	 проблеми токсичності та девіантної поведінки.
Збільшувана популярність і прибутковість кіберспорту змушують 

ЗВО переоцінити кіберспорт його значення під кутом зору зма-
гального потенціалу, хоча визначення кіберспорту не підпадає під 
жодну дефініцію спорту, тому тема потребує докладного вивчення. 
Переконані, що міждисциплінарний підхід, який поєднує соціологію, 
теорію професійного спорту, психологію, інформатику та економі-
ку потрібний для глибокого розуміння складних соціальних явищ 
у кіберспорті й створення більш ефективних, інклюзивних і стійких 
кіберспортивних екосистем.
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