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СТАНОВЛЕННЯ І РОЗВИТОК КІБЕРСПОРТУ ЯК ВИДУ СПОРТУ

У теперішній час розвитку цифрових та інформаційних технологій ігрова індустрія у  всьому 
світі стала розвиватися швидкими темпами. Завдяки інтернет технологіям комп ’ютерні ігри стали 
доступні для використання багатьма користувачами з різних країн світу. Цікавий інтерфейс програм, 
можливість тренуватися онлайн, зручність та швидкодія, постійна підтримка з-боку розробників 
програмного забезпечення та інвесторів в різних дисциплінах кіберспорту об ’єднала навколо себе цілу 
спільноту людей з різних країн. Популярність і прибутковість ігрового процесу призвели до масової 
тренувальної та змагальної діяльності з різних дисциплін.

Кіберспорт стає масовим рухом по всьому світі, що об ’єднує багато мільйонів людей різної 
національності, віку і громадянства, і очевидно, що з кожним роком його ряди будуть тільки мно­
житися.
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Тке пеімогкеМ Іпіегпеі зосіеіу, мкіск із рагі о / Іке іп/огтаііоп могіМ, каз Ьвсошв Іке Ьазіз /ог Іке 
епііге тоМегп зрасе. ТоМау, реоріе аге сотріеіеіу МерепМепі оп іескпоіоду, тапу ікіпдз сап Ье Мопе іоМау 
ікгоидк іке Іпіегпеі, мкіск із аігеаМу Ьесотіпд іке таіп теапз о / соттипісаііоп апМ а /огт о//гее ііте, 
мкіск із аізо ехргеззеМ іп іке /огт о / соппесііпд реоріе іо сотриіег датез. Моге ікап опе депегаііоп о / 
датегз каз дгомп ир, мкіск каз аізо сгеаіеМ а мкоіе соттипііу о/реоріе /гот Мі//егепі соипігіез агоипМ 
ікет.

Іп іке сиггепі ііте о / Меуеіортепі о / Мідііаі апМ іп/огтаііоп іескпоіодіез, іке датіпд іпМизігу каз 
зіагіеМ іо Меуеіор аі а гаріМ расе аіі оуег іке могіМ. Еуегу уеаг, пем сотриіег датез аіігасі іке аііепііоп о / 
тоге апМ тоге ріауегз, /апз апМ іпуезіогз. Тке рориіагііу апМ рго/ііаЬііііу о / іке датіпд ргосезз каз іеМ іо 
таззіуе ігаіпіпд апМ сотреііііуе асііуіііез іп уагіоиз датез (Мізсірііпез). Тке сопсері о / е-зрогіз арреагеМ, 
кпомп аз “сотриіег зрогіз” ог “еіесігопіс зрогіз” -  ап іпМіуіМиаі ог іеат сотреііііоп ікаі іакез ріасе іп а 
уігіиаі зрасе, зітиіаіеМ міік іке кеір о/іп/огтаііоп іескпоіодіез.

Сиггепііу, е-зрогіз аге опе о/іке тозі Мупатісаііу дгоміпд іурез о/тоМегп зрогіз. АігеаМу іоМау, іке 
питЬег о/кіз /апз агоипМ іке могіМ із поі іп/егіог іо іке питЬег о//апз о/іке тозі рориіаг іурез о / ігаМіііопаі 
зрогіз сотреііііопз. Е-зрогіз із Ьесотіпд а тазз тоуетепі агоипМ іке могіМ ікаі ипііез тііііопз о/реоріе о / 
Мі//егепі паііопаііііез, адез апМ сііігепзкірз, апМ іі із оЬуіоиз ікаі еуегу уеаг ііз гапкз мііі опіу тиіііріу.

Безрііе ііз зсаіе апМ тазз, іке ркепотепоп о/е-зрогіз із зіііі іііііе зіиМіеМ.
Тке ригрозе о/іке зіиМу із іо Меіегтіпе іке сиггепі зіаіе апМргозресіз/ог іке Меуеіортепі о/е-зрогіз.
Кезеагск теікоМз апМ огдапігаііоп: апаіузіз о/зресіаі іііегаіиге апМ Іпіегпеі зоигсез.
Кеу юогМз: е-зрогіз, зрогіз, сотреііііоп.

Мета дослідження -  визначити сучасний стан та перспективи розвитку кібер­
спорту.

Методи і організація дослідження: аналіз джерел спеціальної літератури та 
джерел мережі Інтернет.

Результати дослідження.
У 2008 році була створена міжнародна федерація з кіберспорту (англ. Іпїег- 

паїіопаі Езрогїз Ребегаїіоп, ІБ8Р) -  міжнародна спортивна організація, штаб-квартира 
якої розташована у Республіці Корея [6].

У січні 2023 року ІЕ8Р об’єднула 130 представництв різних країн світу -  націо­
нальних кіберспортивних організацій (від США, Германії, Китаю, Японії до Панами, 
Перу і Венесуели та ін.).

Метою ІЕ8Р, яка з 2014 року входить до складу міжнародної асоціації спорту 
для всіх (англ. ТЬе Аззосіаїіоп Рог Іпіегпаїіопаї 8рогї їог А11, ТАРІ8А), є визнання 
кіберспорту на світовому рівні, у тому числі Міжнародним олімпійським комітетом.

У багатьох країнах світу кіберспорт вже визнали офіційним видом спорту: 
США, Корея, Китай, Японія, Франція, Німеччина, Швеція та інші країни. Як зазна­
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чають інтернет-джерела, у Китаї та у Швеції уроки з кіберспорту вже додані до програм 
шкіл та університетів [3].

Щороку збільшується кількість молоді, яка захоплюється кіберспортом. Це 
привертає увагу багатьох компаній, які готові вкладатися фінансово у розвиток, під­
тримку, організацію та проведення змагань із кіберспорту, оскільки це мобільний та 
універсальний вид спорту. Ним може займатися будь-хто, будь-де та на будь-якому 
пристрої, що має доступ до мережі Інтернет (від смартфона до ПК) [1].

17 січня 2018 року була створена всеукраїнська організація -  Федерація кібер­
спорту України (ФКСУ, ЦЕ8Р), мета діяльності якої, -  популяризувати кіберспорт в 
Україні. 21 липня 2021 року Федерація кіберспорту України отримала національний ста­
тус. 7 вересня 2020 року ЦЕ8Р домоглася офіційного визнання кіберспорту видом спорту 
в Міністерстві молоді та спорту України. За весь час існування Федерацією було про­
ведено понад 320 турнірів, як національних, так і міжнародних, в яких взяли участь 
більше 40 000 гравців, а також реалізовано низку соціальних і освітніх проектів [2, 3].

Розвитку кіберспорту значну увагу приділяє Національний університет фізич­
ного виховання і спорту України, який став одним із перших закладів вищої освіти, що 
ініціювали навчання кіберспорту (езрогіз) та розвиток кіберспорту (езрогіз) як виду 
спорту в Україні. Починаючи з 1 вересня 2021 року, плідна співпраця кафедри кібер- 
спорту та інформаційних технологій Національного університету фізичного виховання 
і спорту України з Українською федерацією езрогіз створила передумови для запуску 
освітніх та фахових програм першого (бакалавр) та другого (магістр) рівнів з езрогіз, а 
також для розробки дитячої та попередньої спортивної програми з езрогіз [2].

Кіберспорт -  це нова галузь комп’ютерної індустрії, але турніри з різних ігор 
(дисциплін) проводяться у великій кількості. Серед дисциплін: РІРА, СоипІег-8ігіке, 
Боїа 2, 8іагсгай, МогМ оГ Тапкз, Ьеадие оГ Ьедепбз та інші. В кожній грі присутні ко­
манди, що грають, є вболівальники, проводяться турніри, для всіх команд діють єдині 
правила, на основі яких проводяться змагання [2].

Кіберспорт за критеріями інтелектуальних і фізичних витрат, розмірів виграшів і 
необхідності в тренуваннях, по суті, нічим не відрізняється від багатьох видів спорту, 
як наприклад гольф [6, 7].

Гаджиев С.К., описуючи феномен кіберспорту, зазначає, що його велика попу­
лярність призвела до виникненню міжнародних змагань, визнанню багатьма країнами 
світу повноцінним видом спорту, створенню асоціацій та ліг [5].

Змагання з кіберспорту збирають велику кількість глядачів і не поступаються 
Олімпійським іграм. Їх транслюють у прямому ефірі та коментують за допомогою ве­
ликої кількості журналістів у друкованих та електронних виданнях. Призовий фонд 
може вимірюватися у мільйонах доларів.

Основою змагальної діяльності в езрогіз є змагання, під час яких порівнюються 
рівні підготовки спортсменів і команд для досягнення найкращих результатів, визна­
чається якість тренерського складу, ефективність систем підготовки, рівень спортивної 
науки ефективності систем науково-методичного медичного забезпечення. Також 
виявляється організаційна і матеріально-технічна база підготовки та ефективність 
системи відбору та розвитку резервів для спорту високих досягнень [10, 7].

Дисципліни езрогіз поділяють на кілька основних класів, що розрізняються за 
характеристиками простору, моделі, ігрового завдання та ігрових навичок, які розви­
вають гравці езрогіз: шутери від першої особи, стратегії в реальному часі, спортивні 
симулятори, автосимулятори, авіасимулятори, файтинги, командні рольові ігри з 
тактичними та стратегічними ігровими елементами [7].
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Змагання з кіберспорту відбуваються за допомогою різних турнірів. Органі­
заторами турнірів виступають різні езрогі-платформи.

Розглянемо найвідоміші платформи, що проводять турніри: Е8ЕА, що належить 
Е8^, є однією з основних сторонніх платформ для Соипїег-8ітіке. Маючи сервери в 
Північній Америці, Європі, Азії, на Близькому Сході, в Океанії, Латинській Америці та 
Південній Африці, вона є однією найпопулярніших альтернатив внутрішньо-ігрового 
матчмейкінгу від Vа1Vе. Платформа пропонує сервери з тікрейтом, кращі в галузі 
системи захисту від шахрайства (античіт), систему ліг та багато іншого [11].

Її платформа використовується для всіх відбіркових турнірів Е 8^ і ІАМ, а також 
8ЕА має п’ять дивізіонів-Ореп, Іпїегтейіаіе, М ат, Айуапсей і Ргетіег. Платформа 
ГАСЕІТ дозволяє новим аматорським командам змагатися з іншими командами того ж 
рівня, починаючи з Ореп, потім напів-професійного рівня Ргетіег і, нарешті, досягаючи 
професійного рівня, кваліфікуючись в Е 8^ Рго ^еа§ие. Основний конкурент Е8ЕА в 
Соипїег-8ітіке є платформа ГАСЕ ІТ. Платформа Е8ЕА історично була більш популяр­
ною в Північній Америці, тоді як ГАСЕІТ частіше вибирають у Європі. Крім європей­
ської якості ГАСЕ ІТ також доступна в Південно-Східній Азії, Океанії, Латинській 
Америці та Південній Африці. Однак, найбільшою перевагою ГАСЕІТ є те, що це не 
тільки платформа для СоипІег-8їхіке, але і сторонний сервіс для інших популярних 
тайтлів, таких як їш йег РЦБО, К.6 8іе§еігоске! ^еа§ие. Користувачі можуть обрати ігро­
ву підписку, завдяки якій з ’являється доступ до преміум-матчмейкінгу, акаунту Е^О, 
лігам і ладдерам і преміум-підпискою, яка дає їм доступ до всього цього у всіх іграх [9].

У турнірах, крім правил самої гри, існують також правила функціонування са­
мого турніру. Можна організувати гру на виліт після першого або другого програшу, 
турніри з відбірковою серією, в якій кожен може зіграти з кожним, турніри за Ш вей­
царською систмою. Гравці розподіляються по командах на підставі результату попе­
реднього матчу, і цей метод розподіл означає, що сильніші гравці грають перший матч 
проти слабших. Це робиться для того, щоб сильніші гравці не програли в першому колі 
в турнірах.

Хоча допінг-контроль зараз діє на великих змаганнях вищого рівня в кіберспор- 
ті, допінг -  не єдина не справедлива перевага, яку можуть використовувати професійні 
гравці. У деяких випадках один із гравців команди може використовувати стороннє 
програмне забезпечення, так звані “чіти”, щоб впровадити їх у гру і дати гравцеві 
додаткові шанси суттєво вплинути на результат гри. Оскільки “чіти” дають набагато 
більшу перевагу, ніж будь-які інші види порушень, більшість кіберспортивних змагань 
організовуються як ^АN-змагання, тобто з використанням виділеної локальної мережі. 
За таких умов усі гравці перебувають в одній кімнаті, що дозволяє суддям стежити за 
чесністю гри.

Під час гри кіберспортсмен бореться зі своїми опонентами -  або в одній грі, або 
в серії ігор на турнірі -  і учасник, який програє, вибуває після першої або другої по­
разки. Єдиний учасник, який має значення, -  це той, хто виграє серію ігор; якщо це 
означає перемогу в трьох іграх з п ’яти, ситуація змінюється. При цьому перша гра 
часто використовується для того, щоб “прочитати” суперника і дізнатися його план гри. 
Для кіберспортсменів дуже важливо вміти розпізнати цей момент і вжити всіх мож­
ливих заходів, щоб виправити ситуацію, тобто не дати супернику перевагу. Наприклад, 
у файтингах можна змінювати персонажів, якщо гра не вдалася; у стратегіях у реаль­
ному часі можна змінювати сторони після кожної гри; у Неагїйзїопе гравці не можуть 
змінювати карти у своїй колоді, але після перемоги чи поразки обидва гравці можуть 
поміняти свої колоди. У турнірах потрібно враховувати всі ці фактори, оскільки для ви­
користання певної стратегії потрібен час. Таким чином, немає принципової різниці між
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змагальною діяльністю традиційних видів спорту та кіберспорту. Так само, як гра у 
футбол з друзями відрізняється від матчу Ліги чемпіонів, так само звичайна рейтингова 
гра в С8:ОС відрізняється від великого турніру.

Дискусія. В багатьох країнах світу кіберспорт вже визнали спортом. Тренери 
вважають, що кіберспортсмени мають приділяти тренуванням від 25% до 40% часу під­
готовки до змагань з кіберспорту та мають здавати нормативи загальної та спеціальної 
підготовки, включаючи біг, нахили та присідання.

Деякі представники федерацій з різних країн у спілкуванні із журналістами 
зазначають, що планують зробити кіберспорт олімпійським видом спорту, хоча і вва­
жають, що цей процес може тривати до семи років.

Висновки з новим обгрунтуванням подальшого пошуку в цьому напрямі. 
Кіберспорт це галузь комп’ютерної індустрії, яка бурхливо розвивається щороку збіль­
шуючи свою аудиторію, яка захоплюється кіберспортом. Це привертає увагу компаній, 
які готові вкладати значні кошти у розвиток, підтримку, організацію та проведення 
змагань із кіберспорту в світі.

У багатьох країнах світу кіберспорт вже визнали офіційним видом спорту, у 
Китаї та Швеції уроки з кіберспорту вже додані до програм шкіл та університетів.

В нашій країні ця галузь тільки зародилася і не має такого значного фінан­
сування, як у світі. Однак, у 2018 році створена Федерація кіберспорту України (ФКСУ, 
ЦЕ8Р), 21 липня 2021 року Федерація кіберспорту України отримала національний 
статус. 7 вересня 2020 року ЦЕ8Р домоглася офіційного визнання кіберспорту видом 
спорту в Міністерстві молоді та спорту України. Починаючи з 1 вересня 2021 року на 
базі кафедри кіберспорту та інформаційних технологій Національного університету 
фізичного виховання навчати основам кіберспорту фахівців на першому освітньо- 
професійному (бакалаврському) та другому (магістерському) рівнях вищої освіти.
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Автори статті “Фізичне виховання із використання спеціального обладнання як засіб реалізації 
результативного інклюзивного середовища сучасного закладу освіти ” Н. Гнесь, Курнишев Ю., Циба Ю., 
Цибанюк О. проаналізували потребу використання спеціального обладнання у  процесі фізичного 
виховання як з  дітьми з  особливими потребами, так і з  дітьми з  унормованим розвитком. Дослідники 
окреслили таке урізноманітнення як засіб реалізації сучасного та результативного розвиваючого інклю­
зивного середовища. Важливо, що в зміст запропоновані фізичні вправи із “стандартним” фізкуль-
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