
КИБЕРСПОРТ
ИЗ ХОББИ В БИЗНЕС



ЧТО ЭТО И С ЧЕГО ВСЁ НАЧИНАЛОСЬ

КИБЕРСПОРТ ИЛИ E-SPORTS — ВИД СПОРТА, ПРЕДСТАВЛЯЮЩИЙ СОБОЙ СОРЕВНОВАНИЯ В 
ВИРТУАЛЬНОМ ПРОСТРАНСТВЕ, КОТОРЫЕ МОДЕЛИРУЮТСЯ КОМПЬЮТЕРНЫМИ ТЕХНОЛОГИЯМИ.
САМАЯ ПЕРВАЯ ЛИГА ПО КОМПЬЮТЕРНОМУ СПОРТУ, THE CYBERATHLETE PROFESSIONAL LEAGUE 
(CPL), БЫЛА СОЗДАНА 26 ИЮНЯ 1997 ГОДА ЭЙНДЖЕЛОМ МУНЬЁЗОМ В ТЕХАСЕ, США
25 ИЮЛЯ 2001 ГОДА РОССИЯ СТАЛА ПЕРВОЙ СТРАНОЙ, ПРИЗНАВШЕЙ КИБЕРСПОРТ 
ОФИЦИАЛЬНЫМ ВИДОМ СПОРТА

ЗАРОДИЛСЯ КОМПЬЮТЕРНЫЙ СПОРТ В США, ГДЕ В КОНЦЕ 90-Х БЫЛ ПРОВЕДЁН ПЕРВЫЙ 
КИБЕРСПОРТИВНЫЙ ТУРНИР, НО БОЛЬШУЮ ПОПУЛЯРНОСТЬ ОН ПРИОБРЁЛ В ЮЖНОЙ КОРЕЕ 
БЛАГОДАРЯ WORLD CYBER GAMES.



ГДЕ ЗАРОЖДАЛСЯ КИБЕРСПОРТ



МОЖНО ЛИ СЧИТАТЬ КИБЕРСПОРТ СПОРТОМ?

ДА, ВЕДЬ В НЁМ ЕСТЬ ВСЕ СОСТАВЛЯЮЩИЕ ОПРЕДЕЛЕНИЯ «СПОРТА» КОМПОНЕНТЫ:
1.  ЗРЕЛИЩНОСТЬ

2.  СОРЕВНОВАТЕЛЬНЫЙ ДУХ

3.  ИНТЕЛЛЕКТУАЛЬНАЯ БОРЬБА 
4.  МИРОВОЕ ОСВЕЩЕНИЕ 
5.  ОГРОМНОЕ СООБЩЕСТВО



ДИСЦИПЛИНЫ:

ШУТЕРЫ ОТ ПЕРВОГО ЛИЦА: COUNTER-STRIKE: GLOBAL OFFENSIVE, 
OVERWATCH, TOM CLANCY’S RAINBOW SIX SIEGE,WARFACE

СТРАТЕГИИ РЕАЛЬНОГО ВРЕМЕНИ: STARCRAFT

СИМУЛЯТОРЫ: FIFA 17, PROJECT CARS
MOBA: DOTA 2, LEAGUE OF LEGENDS, WORLD OF TANKS, HEROES 
OF THE STORM, VAINGLORY, PANZAR, SMITE, ARMORED WARFARE: 
ПРОЕКТ АРМАТА

RPG: MOUNT & BLADE: WARBAND

ДРУГИЕ: HEARTHSTONE: HEROES OF WARCRAFT, MORTAL KOMBAT X



СТРАНЫ - ЛИДЕРЫ

1. ЮЖНАЯ КОРЕЯ - MVP PHOENIX, SK TELECOM T1
2. США - EVIL GENIUSES, COMPLEXITI 
3. КИТАЙ - LGD, EHOME
4. ШВЕЦИЯ - NIP, FNATIC, ALLIANCE

5. СНГ - NA'VI, VIRTUS.PRO



ПЛЮСЫ И МИНУСЫ РАБОТЫ КИБЕРСПОРТСМЕНА:

ПЛЮСЫ:
• ЛЮБИМЫЕ ИГРЫ ПРИНОСЯТ ЗАРАБОТОК 
• ВСЕ ЗАВИСИТ ЛИШЬ ОТ ЖЕЛАНИЯ И СКИЛЛА 

ИГРОКА

• ВОЗМОЖНОСТЬ СТРОИТЬ КАРЬЕРУ НЕ ВЫХОДЯ 
ИЗ ДОМА, БУДУЧИ ДАЖЕ ШКОЛЬНИКОМ (НЕТ)

• ПОПУЛЯРНОСТЬ СРЕДИ ЗРИТЕЛЕЙ

МИНУСЫ: 

• ЛЮБИМЫЕ ИГРЫ СТАНУТ РУТИНОЙ  

• НАРУШЕНИЕ ОБРАЗА ЖИЗНИ И ЗДОРОВЬЯ ПРИ 
НЕПРАВИЛЬНОМ ПОДХОДЕ 

• ОТСУТСТВИЕ СВОБОДНОГО ВРЕМЕНИ ИЗ-ЗА 
ТРЕНИРОВОК



КИБЕРСПОРТ КАК КРУПНЫЙ БИЗНЕС



ЭКОНОМИКА КИБЕРСПОРТА
Ниша Где деньги?

Создатели игр Приток новых геймеров в игру и развитие 
внутриигровой экономики

Организаторы турниров Продажа билетов и прав на трансляцию, 
контракты со спонсорами

Стриминговые платформы и телеканалы Реклама во время трансляций кибертурниров

Киберспортивные команды Спонсорство брендов, призы за победы в 
турнирах, продажа мерча фанатам

Киберспортсмены Зарплата от команды, доля от призовых, 
трансляции через Twitch

Букмекеры (беттинг)  Доход от ставок на киберспорт



ЗАРАБОТОК

ОСНОВНЫМ ИСТОЧНИКОМ ДОХОДА ПРАКТИЧЕСКИ ЛЮБОЙ КИБЕРСПОРТИВНОЙ ОРГАНИЗАЦИИ ЯВЛЯЕТСЯ 
ПРОЦЕНТ ОТ ПРИЗОВЫХ, НО ЕСТЬ ДИСЦИПЛИНЫ, В КОТОРЫХ РАЗЫГРЫВАЕМАЯ СУММА НЕ ПРЕВЫШАЕТ 10 
000$ - 20 000$, В ЭТОМ СЛУЧАЕ ДЕНЬГИ ПРИХОДЯТ ОТ СПОНСОРОВ. ПРОИЗВОДИТЕЛИ ИГРОВОГО 
ОБОРУДОВАНИЯ ЗАКЛЮЧАЮТ КОНТРАКТЫ С ОРГАНИЗАЦИЕЙ, ПОСЛЕ ЧЕГО ИГРОКИ ИСПОЛЬЗУЮТ ИХ 
ПРОДУКЦИЮ НА СОРЕВНОВАТЕЛЬНЫХ МЕРОПРИЯТИЯХ - ТАК ЖЕ, КАК И В ЛЮБОМ ДРУГОМ СПОРТЕ.
ПРОЦЕНТ ОТ ВЫИГРАННЫХ ПРИЗОВЫХ, КОТОРЫЙ ЗАБИРАЕТ СЕБЕ ОРГАНИЗАЦИЯ, ОЧЕНЬ СИЛЬНО 
РАЗЛИЧАЕТСЯ В ЗАВИСИМОСТИ ОТ РЕГИОНА. НАПРИМЕР, В КИТАЕ ГОДОВЫЕ ЗАРПЛАТЫ ИГРОКОВ МОГУТ 
ИСЧИСЛЯТЬСЯ СОТНЯМИ ТЫСЯЧ ДОЛЛАРОВ, ПОЭТОМУ ПРОЦЕНТ МОЖЕТ ДОХОДИТЬ ВПЛОТЬ ДО 50%. 
НА ПРОШЕДШЕМ ТУРНИРЕ THE INTERNATIONAL 2016 ПО ДИСЦИПЛИНЕ DOTA 2, КОМАНДА WINGS 
GAMING, ЗАНЯВШАЯ ПЕРВОЕ МЕСТО, ПОЛУЧИЛА 11 МИЛЛИОНОВ ДОЛЛАРОВ, ПРОЦЕНТ ОТ КОТОРЫХ, 
БЕЗУСЛОВНО, СИЛЬНО ОБОГАТИЛ ВЛАДЕЛЬЦЕВ ОРГАНИЗАЦИИ 



ПЕРСПЕКТИВЫ КИБЕРСПОРТА

• ПО ПРОГНОЗУ АНАЛИТИКОВ, ВЫРУЧКА ИНДУСТРИИ КИБЕРСПОРТА ЕЖЕГОДНО БУДЕТ РАСТИ НА 40%, А 
АУДИТОРИЯ КИБЕРТУРНИРОВ - НА 11% В ГОД. ПО СОВОКУПНОЙ АУДИТОРИИ КИБЕРСПОРТ УЖЕ 
МОЖЕТ СОПЕРНИЧАТЬ С ХОККЕЕМ И АМЕРИКАНСКИМ ФУТБОЛОМ. В 2016 ГОДУ УЧАСТНИКИ ЭТОГО 
РЫНКА ЗАРАБОТАЮТ $463 МЛН, А В 2019-М - БОЛЬШЕ $1 МЛРД.

• В ЭТОМ ГОДУ РАЗЛИЧНЫЕ БРЕНДЫ ПОТРАТЯТ $325 МЛН НА СПОНСОРСТВО И РЕКЛАМУ В 
КИБЕРСПОРТЕ, ЧТО НА 49% БОЛЬШЕ ПРОШЛОГО ГОДА. БОЛЬШАЯ ЧАСТЬ ПОКЛОННИКОВ 
КИБЕРСПОРТА - ЛЮДИ В ВОЗРАСТЕ ОТ 21 ДО 35 ЛЕТ. ОНИ ЕЩЕ ОТКРЫТЫ ВСЕМУ НОВОМУ, НО УЖЕ 
ПРИЛИЧНО ЗАРАБАТЫВАЮТ. 

• РОССИЯ - ЛИДЕР ЕВРОПЕЙСКОГО РЕГИОНА КАК ПО ОБЪЕМУ РЫНКА, ТАК И ПО АУДИТОРИИ 
КИБЕРСПОРТА. К ТАКОМУ ВЫВОДУ ПРИШЛИ АНАЛИТИКИ SUPERDATA И PAYPAL, КОТОРЫЕ ПРОВЕЛИ 
СОВМЕСТНОЕ ИССЛЕДОВАНИЕ. РУССКОЯЗЫЧНАЯ АУДИТОРИЯ КИБЕРСПОРТА ВО ВСЕМ СНГ ГОРАЗДО 
БОЛЬШЕ - ОПРОШЕННЫЕ ЭКСПЕРТЫ ОЦЕНИЛИ ЕЕ В ДИАПАЗОНЕ ОТ 4 ДО 8 МЛН ЧЕЛОВЕК.

• КОЛИЧЕСТВО РУССКОЯЗЫЧНЫХ ЗРИТЕЛЕЙ РАСТЕТ ПРИМЕРНО НА 12% В ГОД



ИТОГ

СОРЕВНОВАТЕЛЬНЫЕ ИГРЫ С КАЖДЫМ ГОДОМ ВЫХОДЯТ НА НОВЫЕ УРОВНИ 
ПОПУЛЯРНОСТИ, И ЕСЛИ НЕСКОЛЬКО ЛЕТ НАЗАД О КИБЕРСПОРТЕ ЗНАЛИ ЛИШЬ ТЕ, 
КТО  СИЛЬНО ИНТЕРЕСУЕТСЯ СВОЕЙ ЛЮБИМОЙ ИГРОЙ, И О ТОМ ЧТОБЫ ЗАРАБАТЫВАТЬ 
ЭТИМ НА ЖИЗНЬ БЫЛО СМЕШНО ПОДУМАТЬ, ТО ТЕПЕРЬ ЭТО ПОЛНОЦЕННЫЙ СПОРТ, 
ПО КОЛИЧЕСТВУ ЗРИТЕЛЕЙ НЕ УСТУПАЮЩИЙ ТРАДИЦИОННЫМ ЕГО ВИДАМ, А ТАКЖЕ 
ВЕСЬМА ПРИБЫЛЬНЫЙ БИЗНЕС, О ЧЕМ ГОВОРИТ КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ-МИЛЛИОНЕРОВ, 
КОТОРОЕ ИСЧИСЛЯЕТСЯ ДЕСЯТКАМИ УЖЕ НА ДАННЫЙ МОМЕНТ.



ДЯКУЮ ЗА ВНИМАНИЕ!


