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Метою статті є виділення та опис систематики розвитку спорідненості кіберспортивних організацій та спільнот
в Україні. Мета обумовила постанову таких завдань дослідження: визначення особливостей розвитку спорідненості
кіберспортивних організацій та спільнот; визначення ролі розробника/видавця цифрових ігор у розвитку споріднеP
ності кіберспортивних організацій та спільнот; опис систематики розвитку спорідненості кіберспортивних органіP
зацій та спільнот в Україні.

Результати дослідження дозволили констатувати, що особливості розвитку кіберспорту, який оформився як нова
сфера економіки, пов'язані із поступовим формуванням специфічності, щодо його внутрішньої організованості. Ця
риса формує потребу визначення систематики внутрішньої організованості тієї спорідненості, що властива для конP
кретних кіберспортивних продуктів, сформованих сукупностями фізичних, юридичних осіб чи спільнот.

Автором констатовано, що розвиток визначає незворотна, спрямована, закономірна зміна, орієнтована на поP
глиблення спорідненості.

Перспективи подальших розвідок у цьому напрямі полягають у дослідженні впливу на економіку ендемічних
секторів цифрової ігрової індустрії.

The peculiarities of the development of ePsport, connected with the gradual formation of specificity, according to its
internal organization. This creates a need to define the systematics of internal kinship, which is characteristic of specific
ePsports products formed by natural and legal persons and specific social entities in Ukraine. The purpose of the article is
to highlight and describe the systematics of the development of kinship of ePsports organizations and communities in
Ukraine. The objective of the study was to determine: 1) the development of the kinship of ePsports organizations and
communities; 2) the role of the developer/publisher of digital games in the development of the kinship of ePsports
organizations and communities; 3) the description of the systematics of the development of kinship of ePsports
organizations and communities in Ukraine.

The results of the study showed that the characteristics of the development of ePsport, which has evolved as a new
sphere of the economy, connected with the gradual formation of specificity, according to its internal organization. This
trait creates the need to define the systematics of the internal organization of kinship that is inherent in specific еPsports
products formed by a combination of natural, legal persons or communities.

The authors have noted that development determines irreversible, directed, legal change, and is oriented towards
the deepening of kinship. This is due to the fact that in ePsport all organizations and communities form formal groups, the
target formats of which are formed according to the need of the publisher / the game developer, is an ePsport discipline.
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ПОСТАНОВКА ПРОБЛЕМИ У ЗАГАЛЬНОМУ
ВИГЛЯДІ ТА ЇЇ ЗВ'ЯЗОК ІЗ ВАЖЛИВИМИ

НАУКОВИМИ ЧИ ПРАКТИЧНИМИ
ЗАВДАННЯМИ

Особливості розвитку кіберспорту, який
оформився як нова сфера економіки, пов'язані
із поступовим формуванням специфічності
щодо його внутрішньої організованості. Ця
риса формує потребу у визначенні системати&
ки внутрішньої організованості спорідненості,
яка властива для конкретних кіберспортивних
продуктів, сформованих фізичними, юридич&
ними особами та специфічними соціальними
утвореннями (спільнотами) в Україні. Зокрема
розвиток визначають не просто процеси щодо
виділення кіберспортивних організацій, а не&
зворотна, спрямована, закономірна зміна, орієн&
тована на поглиблення їх спорідненості (щодо
виконання певних завдань, досягнення загаль&
них цілей розвитку цифрової гри) [38]. Це по&
в'язано з тим, що у кіберспорті всі організації
та спільноти формують формальні групи,
цільові формати яких визначаються потреба&
ми видавця/розробника гри, яка є кіберспор&
тивною дисципліною.

АНАЛІЗ ОСТАННІХ ДОСЛІДЖЕНЬ
І ПУБЛІКАЦІЙ

Проблеми щодо опису систематики розвит&
ку спорідненості кіберспортивних організацій
та спільнот в Україні висвітлено у працях та&
ких економістів і практиків: Mark J. P. Wolf [8,
с. 103], Jiji Gaho Sha [7, с. 57], Jason Whittaker
[6, с. 122], Скавронська І.В., Мандзій А.Р. [4],
Добринин А.П. [1], Коляденко С.В. [2]. У цих
працях висвітлені особливості впливу цифро&
вої економіки на споріднені кіберспортивні
організації та спільноти. Слід звернути увагу
на працю Скавронської І.В. та Мандзій А.Р.
якими звернено увагу на наявність спорідне&
ності кіберспортивних організацій та спільнот,

The systematization of the kinship development of certain ePsports organizations and communities are based on the
fact that the agents of influence develop their target formal groups, aiming at the betrothal of еPsports athletes and their
retention within gaming communities synthesizing a sense of community, by their activities.

The prospects for further research in this area are to investigate the economic impact of the endemic sectors of the
digital gaming industry.

Ключові слова: кіберспортивні організації, спільноти, кіберспортивні продукти.
Key words: e>sports organizations, communities, e>sports products.

у зв'язку з тим, що розробники/видавці циф&
рових ігор прагнуть до персоналізації їх про&
дукції [4, с. 759]. Частково ці положення влас&
тиві працям Коляденко С.В. [2]. Водночас на&
явні джерела досить узагальнені та зачіпають
проблематику розвитку спорідненості кіберс&
портивних організацій та спільнот в Україні
лише частково.

МЕТА І ЗАВДАННЯ СТАТТІ
Метою статті є виділення та опис система&

тики розвитку спорідненості кіберспортивних
організацій та спільнот в Україні. Мета обу&
мовила постанову таких завдань дослідження:
1) визначення особливостей розвитку спорід&
неності кіберспортивних організацій та
спільнот; 2) визначення ролі розробника/ви&
давця ігор у розвитку спорідненості кіберспор&
тивних організацій та спільнот; 3) опис систе&
матики розвитку спорідненості кіберспортив&
них організацій та спільнот в Україні.

ВИКЛАД ОСНОВНОГО МАТЕРІАЛУ
ДОСЛІДЖЕННЯ З ПОВНИМ

ОБГРУНТУВАННЯМ ОТРИМАНИХ
НАУКОВИХ РЕЗУЛЬТАТІВ

Розвиток спорідненості окреслених кібер&
спортивних організацій та спільнот обумовле&
на тим, що сучасні агенти впливу (розробники/
видавці ігор) розвивають свої цільові формальні
групи, орієнтуючись на заручення цільових
кіберспортсменів, яким цікавий їх кіберспор&
тивний продукт, та їх втримання у ігрових
спільнотах, командах, клубах, лігах. Діяльність
регулюється такими агентами й виконується
кіберспортменами в обмін на грошові або інші
цінності. Це здійснюється коштом розвитку
спорідненості кіберспортивних організацій та
спільнот за допомогою поєднання ролей опе&
раторів: кіберспортивних подій; соціального
нетвокінгу; основних кіберспортивних арен із
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франчайзинговими мережами; франшизних ліг;
управління ігровою роботою за кіберспортив&
ною дисципліною.

Станом на 2020 р. структура ФЦГ кібер&
спортивних організацій та спільнот в Україні
не є досить різноманітною (табл. 1). В основно&
му вона представлена цільовими формальними
групами компанії Valve Corporation (74,87%),
компанії Electronic Arts (0,53%), компанії
Blizzard Entertainment (6,68%), компанії Riot
Game (8,82%), PUBG Corporation (5,53%). Вод&
ночас найбільш розповсюдженими за структур&
ним співвідношенням є цільові формальні гру&
пи Valve Corporation. За даними Федерації
кіберспорту України наявні спроби розвитку
інших кіберспортивних організацій та спільнот.
Разом з тим, наразі такі групи не сформовані
[5].

Розглянемо систематику розвитку спорід&
неності кіберспортивних організацій та спіль&
нот у межах найбільших ЦФГ розробників/ви&
давців ігор, що є кіберспортивними дисциплі&
нами в Україні.

Систематика розвитку внутрішньої спорід&
неності ЦФГ Valve Corporation забезпечуєть&
ся шляхом виконання видавцем/розробником
ігор ролі оператора соціального нетвокінгу. В
ЦФГ Valve Corporation входять постійні скла&
ди мультигеймінгових команд, що працюють

самостійно або за різними франшизами. Основ&
ним учасником таких груп в Україні є постійні
склади мультигеймінгових команд, що орієнто&
вані на ігрові спільноти за кіберспортивні дис&
ципліни CS:GO та Dota 2. Станом на 2020 р. у
ЦФГ входять постійні склади мультигеймінго&
вих команд, що представляють [3]:

1) ігрові спільноти CS:GO. Діє 92 постійних
склади команд, зокрема: NaVi Youth (організа&
ція Natus Vincere, Zero Gravity Group), CR4ZY
(організація Valiance), 6raTBa, CULT (органі&
зація CULT Esports), Kyiv (організація Esports
Club Kyiv), Kryvbas (організація Kryvbas
Gaming), MAJESTY, Marlian, Monte, Project X,
Sobraine, State 21, The Incas, Windigo Academy,
cis ghouls, Evolution, FlipSid3 Tactics, NAVI 2010
та ін. Регулярних ліг з CS:GO нема. У грі є різ&
ні режими орієнтовані на: команди склади з
10 осіб (Classic competitive, Classic сasual, Death&
match та War Games); на одиничну гру або на
командні склади з 2—3 кіберспортсменів (Dan&
ger Zone);

2) ігрові спільноти Dota 2 в Україні. Діє
19 постійних склади команд із 18 клубів, зок&
рема: NAVI та Т1 NAVI.0 (Natus Vincere.CIS),
BULLS (CIS BULLS) та ін. У Dota 2 грають
постійні склади по 5 осіб. Цілий ряд вітчизня&
них кіберспортсменів з Dota 2 працюють як у
клубній системі, так і поза нею (а саме у ме&
жах тимчасових командних складів). Станом на
2020 р. так працює 103 із 214 (або 48% кіберс&
портсменів, що зайняті у тимчасових команд&
них складах).

Кількість постійних складів таких команд
невелика, у зв'язку із внутрішніми недоліками
міжнародної екосистеми Dota 2, зокрема: 1) ін&
дивідуальним сезонним форматом (що обме&
жує час гри для команд, якщо немає турнірів
від сторонніх організацій); 2) нерівномірним
розподілом призових фондів (команда&перемо&
жець отримує весь призовий фонд); 3) відсутн&
істю турнірів, які виплачують призові за участь
у кваліфікаціях; 4) наявністю системи кваліфі&

ЦФГ 
Кількість 
організацій 

ЦФО 

Структуна 
частка,% 

Valve Corporation 840 74,87 
Riot Games 99 8,82 
Blizzard Entertainment 75 6,68 
PUBG Corporation 62 5,53 
Electronic Arts 6 0,53 
Інші  40 3,57 
Разом  1122 100,00 

Таблиця 1. Структура кіберспортивних організацій та спільнот в Україні станом
на 2020 р., %

Джерело: сформовано автором на основі [3; 9].

Таблиця 2. Структура доходу
кіберспортсменів у ЦФГ Valve Corporation

в Україні, станом на 2020 р.

Джерело: сформовано автором на основі [3; 9].

Частка доходів, у їх 
загальному обсязі,% Статті доходів 
CS:GO Dota 2 

Заробітна плата 81,45 64,81 
Обмін інформацією і досвідом 5,89 14,25 
Участь у кіберспортивних заходах 2,35 10,16 
Участь у кіберспортивних заходах у 
межах тимчасових/постійних складів 
закордонних та інтернаціональних 
складів команд 10,31 10,78 
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кацій з 3&ма етапами відбору. Щодо CS:GO,
поза клубною системою станом на 2020 р. пра&
цює 74,38 % від загальної кількості кіберспор&
тсменів, що зайняті у тимчасових командних
складах [5].

Діяльність кіберспортсменів CS:GO та Dota 2
здійснюється в обмін на грошові або інші
цінності (передбачає отримання доходу).
Структура доходу постійних кіберспортсменів
з CS:GO та Dota 2 в України станом на 2020 р.
формується з кількох джерел (табл. 2):

1) заробітна плата (яка має найбільшу
структурну частку. Так, у структурі постійних
складів з CS:GO на цю статтю доходів припа&
дає 81,45%, а в структурі постійних складів з
Dota 2 — 64,81%);

2) грошових виплат за обмін інформацією і
досвідом (це 5,9% для постійних складів з
CS:GO та 14,25% для складів з Dota 2);

3) дохід від участі у кіберспортивних захо&
дах (2,35% для постійних складів з CS:GO та
10,16% для постійних складів з Dota 2);

4) дохід від участі у кіберспортивних захо&
дах у межах тимчасових складів закордонних
та інтернаціональних складів команд (їх част&
ка складає 13,341% для Dota 2 та 10,78 % для
CS:GO).

За аналізом загального доходу постій&
них складів від участі у кіберспортивних за&
ходах з CS:GO можна зробити висновок, що
у ЦФГ цей показник не високий. У 2020 р.
наявно всього кілька основних складів, що
на різних турнірах з CS:GO, що зробили
понад $10 тис.

Щодо загального доходу постійних складів
від участі у кіберспортивних заходах з Dota 2
за 2020 р. можна зробити висновок, що у ЦФГ
він не високий. Виключенням є лише NAVI.

Дохід кіберспортсменів з України від участі
у кіберспортивних заходах у межах тимчасо&
вих складів закордонних та інтернаціональних
складів команд є більш значним. Для кібер&
спортсменів з Dota 2 значення за цією статтею
у 2020 р. складало $294697,1 [5]. Для кібер&
спортсменів з CS:GO значення за цією статтю
у 2020 р. складало $200879 [5].

Valve Corporation оператор мереж соціаль&
ного нетвокінгу, відтак активно залучає до
кіберспортивних подій постійні склади мульти&
геймігових команд, які є лідерами думок та
найбільш активні у сервісах потокової передачі
ігор Steam, Valve Anti&Cheat, SteamOS, Steam
Audio від Valve Corporation. В Україні такими
складами команд є: NaVi (CS:GO), CR4ZY
(CS:GO) та BuFi 2.0 (Dota 2). Ці склади отриму&
ють пряме запрошення Valve Corporation на

основні кіберспортивні події CS:GO та Dota 2.
Valve Corporation має систему грошових

виплат кіберспортсменам за стрімінг ігрового
процесу та його трансляції в Ютубі, посилан&
ня&запрошень у гру новим гравцям, ведення
ігрових чатів. Такі грошові виплати є джерелом
доходу постійних складів команд. Кіберспорт&
смени з CS:GO з 2015 р. по 2020 р. збільшили
надходження за обмін інформацією і досвідом
з $26700 до $114800 або на 329% [5; 6]. Кібер&
спортсмени з Dota 2, за окреслений період,
збільшили такі надходження з $15900 до
$389600 [3; 9]. Основна частка такого доходу
— це надходження від стрімінгу ігрового про&
цесу та трансляції в Ютубі [9].

Іншим джерелом доходу постійних складів
мультигеймігових команд з CS:GO та Dota 2 в
України є їх заробітна плата. За даними з 2017—
2020 рр. для ЦФГ мінімальний поріг зарплат
зріс з 320 до $ 853 на місяць [9]. Відтак сукуп&
ний річний заробіток постійних складів з
CS:GO у 2020 р. склав $1,58 млн. Сукупний
річний заробіток постійних складів з Dota 2 за
цей період склав $1,77 млн [9]. Зарплата зале&
жить від доходів клубів.

Дохід клубів від командних складів з CS:GO
та Dota 2 формується за рахунок контрактів на
титульне спонсорство, річних контрактів з ко&
мерційними партнерами, продажі мерчів. Вод&
ночас дані щодо таких надходжень нарізі не
розкриваються.

Valve Corporation оператор та спонсор
кіберспортивних подій. Мейджори або ос&
новні події — це the International та Counter&
Strike: Global Offensive від розробника/видав&
ця ігор. Щодо майнорів (або регіональних
подій) для їх проведення Valve Corporation
залучає турнірних операторів. Однак саме в
Україні в ЦФГ немає постійних турнірних
операторів та організацій&партнерів, що
транслюють майнори. Найбільші кіберспор&
тивні події з CS:GO та Dota 2 проходять за&
кордоном. Вони організуються за підтримки
Valve Corporation та цілого ряду інших ком&
паній. В Україні турнірні оператори прово&
дять переважно домашні шоу&матчі. Заходи
проводить Gameinside.ua, міжнародний бук&
мекерський холдинг Parimatch Україна, Фе&
дерація кіберспорту України [9]. Системати&
ка розвитку внутрішньої спорідненості ЦФГ
Valve Corporation забезпечується у межах за&
гальних заходів з організації та ведення та
трансляції кіберспортивних подій. Valve
Corporation, як оператор кіберспортивних
подій, висуває вимоги щодо: реєстрації кібер&
спортсменів, які бажають транслювати матчі
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події; обміну інформацією і досвідом кібер&
спортсменів на турнірі. Дозвіл на кіберспор&
тивні заходи Valve Corporation безплатний.

ЦФГ Blizzard Entertainment та Riot Game ма&
ють специфічний розвиток спорідненості кібер&
спортивних організацій та спільнот в Україні.
Такі групи формуються переважно незалежни&
ми кіберспортсменами (а саме: їх спільнотами
з Overwatch, Hearthstone та League of Legends).
Розвиток спорідненості в спільнотах розроб&
ники/видавці гри формують за допомогою уп&
равління процесом діяльності кіберспортсменів
(на основі заходів матеріального стимулюван&
ня у процесі гри).

З іншого боку, Blizzard Entertainment та Riot
Games є операторами основних кіберспортив&
них арен із франчайзинговими мережами, що
узагальнюють одноформатні кіберспортивні
клуби, клубні команди або їх склади. Такі ме&
режі в Україні малорозвинені. Обмежують роз&
виток мереж франчайзі клубів окреслених роз&
робників/видавців ігор [3]: 1) жорсткі вимоги
до потенційних франчайзі (наявні вимоги, щодо
місця знаходження, загальної площі примі&
щення); 2) високі ставки роялті за франшизою;
3) потреба у первинних інвестиціях; 4) регулю&
вання контрактних відносин між клубами та
командними складами. Окреслені розробники/
виробники ігор регулюють контрактні відноси&
ни між клубами та командними складами (вста&
новлюють мінімальний рівень заробітної платні
кіберспортсменів, тренерів, правила участі ко&
манд у змаганнях). Додатково обмежений роз&
виток франшизних ліг, оскільки наявні: висока
плата за слот; вимоги до тренерського складу
[3].

Як результат франчайзингові мережі
Blizzard Entertainment (їх оператором є Blizzard
Arena) в Україні обмежені клубом Ukraine, що
періодично залучає тимчасові склади команд
UKR Hearthstone та UKR Overwatch. Франчай&
зингові мережі Riot Games (їх оператором є

філіали Riot Games) обмежені клубними орга&
нізаціями, що періодично залучають 10&ть тим&
часових складів команд League of Legends, се&
ред яких: NAVI CIS та NAVI (Natus Vincere.),
UKR (Ukraine), FPP (Future Perfect Purplе), FPD
(Folleng Perfect Down); POP (POP Corn); MMR
(Might Makes Right); FPU (Future Perfect UA).
NUR (Харківський національний університет
радіоелектроніки), який не учасник ЦФГ Riot
Games. Мережа Valorant Riot Games наразі не
сформована. Більшість клубів прагнуть залуча&
ти кіберспортсменів на короткостроковий
термін. Значна кількість кіберспортсменів пра&
цює поза межами клубної системи. Так, станом
на 2020 р. поза клубами працює 49 кіберспорт&
сменів за напрямком League of Legends, 60 за
напрямом Hearthstone, 10 за напрямом Over&
watch [5]. Окреслені особливості впливають на
структуру доходів учасників ЦФГ.

Доходи кіберспортсменів ЦФГ Blizzard
Entertainment та ЦФГ Riot Games специфічні
(табл. 3). У їх структурі найбільшою є частка
надходжень від процесу гри.

Структура доходів кіберспортменів у ЦФГ
Blizzard Entertainment та ЦФГ Riot Games обу&
мовлена наступними особливостями:

1) кіберспортсмени мало працюють у межах
постійних командних складів клубних органі&
зацій, відтак не отримують високої річної за&
робітної плати. За 2020 р. обсяги річного дохо&
ду за контрактами складів команд з вітчизня&
ними клубами незначний;

2) командні склади, що залучені в окрес&
лених ЦФГ України, не займали призових місць
у великих турнірах. Дохід за напрямком
відсутній;

3) кіберспортсмени працюють у тимчасових
командих складах закордонних клубів з
Overwatch та League of Legends;

4) дохід відповідних складів від стрімінгу, як
елементу взаємного обміну інформацією і дос&
відом, є незначним (стрімінг та Ютубінг кібер&

Таблиця 3. Структура доходів кіберспортсменів ЦФГ Blizzard Entertainment та ЦФГ Riot Games
в Україні, станом на 2020 р.,%

Джерело: сформовано автором на основі [3].

Частка доходів, у їх загальному обсязі,%
Статті доходів Hearthstone Overwatch League of 

Legends 
Короткострокові контракти з 
вітчизняними клубами 

0,38 0,107248 0,54 

Участь у кіберспортивних 
заходах у межах тимчасових 
складів закордонних команд 

0 0 8,34 

Взаємний обмін інформацією і 
досвідом 

0 0,022 0,2 

Отримані у процесі гри 99,62 99,874 91,64 
Всього 100 100 100 
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спортсменів зрідка набирає понад 1000 пере&
глядів, його складно монетизувати);

5) кіберспортсмени заробляють у процесі
гри.

Особливості розвитку ЦФГ визначають
структуру доходів кіберспортивних клубів&
франчайзі. Вони менше заробляють на продажі
спонсорських пакетів. Клуби отримують значні
надходження від надання послуг для геймерів,
кіберспортсменів (серед яких: організація тре&
нувального процесу; оренда ігрового обладнан&
ня).

ЦФГ PUBG Corporation досить розвинені,
різноманітні. Це обумовлене специфікою гри,
у якій гравці в кількості до 100 осіб борються в
PUBG. Водночас кіберспортсмени можуть оби&
рати, як увійти в матч: поодинці, в парі, в тріо
або командним складом з 4&ох осіб. Специфіка
гри продукує потребу у різноманітності ролей
окресленого розробника/виробника ігор.
PUBG Corporation оператор кіберспортивних
арен із франчайзинговими мережами. у ЦФГ є
франчайзі клуби PUBG і клуби інших франшиз.
У межах ЦФГ PUBG Corporation діють 3 фран&
чайзи клуби зокрема Not So Serious від PUBG
(NSS), BorisNeBanPls від United Gamers (коман&
да PLS), NOT TODAY від True Gamers (коман&
да NOT TODAY) та Natus Vincere (постійний
склад NAVI).

PUBG Corporation оператор соціального
нетвокінгу та оператор діяльності кіберспорт&
сменів у процесі серії матчів з гри PUBG. По&
треба у розвитку таких ролей розробника/ви&
робника ігор обумовлена тим, що значна
кількість кіберспортсменів діють поза клубною
системою. Вони є учасниками лише тимчасових
складів закордонних команд або надають пе&
ревагу одиничній грі [3]. Для монетизації занять
кіберспортсменів соціальним нетвокінгом роз&

роблена система реферальних програм PUBG.
PUBG Corporation, як оператор діяльності
кіберспортсменів з гри PUBG, забезпечує мо&
тивування до проходження серії матчів коштом
матеріального заохочення складів команд (за
допомогою доходів від процесу гри).

PUBG Corporation операторів кіберспор&
тивних подій. У ЦФГ України не залучено не&
залежних турнірних операторів із турнірними
платформами. З 2020 р. розробник/видавець
гри планує розвивати цей напрямок в Україні
за допомогою залучення сторонніх турнірних
операторів для партнерських турнірів [9]). Спе&
цифічним є те, що коштом операторів кіберс&
портивних подій розробник/видавець PUBG
розвиває спорідненість учасників групи, кори&
стуючись зі спільних програм дохідності регі&
ональних кіберспортивних подій. Для кіберс&
портивних команд наявні спільні програми до&
хідності.

Відтак структура доходів кіберспортсменів
у ЦФГ PUBG Corporation в Україні станом на
2020 р. (табл. 4) формується переважно дохо&
дами отриманими у процесі гри (35,2%), надход&
женнями за спільними програмами дохідності
у вітчизняних складах (28,8%) у закордонних
тимчасових складах (7,2%).

Так, для кіберспортивних команд наявні
спільні програми дохідності, що передбачають
випуск та продаж внутрішньо ігрових PGC—
предметів, коштом яких вітчизняні команди
отримали у 2020 р. $354032. Склади команд, що
зайняли призові місця також отримують при&
зові від участі у кіберспортивних заходах з
PUBG.

Надходження від заробітної плати складів
команд PUBG в Україні мінімальні (у зв'язку із
незначною кількістю клубів, що працюють у цій
сфері). За 2020 р. ця сума не перевищувала

Таблиця 4. Структура доходів кіберспортсменів у ЦФГ PUBG Corporation
в Україні, станом на 2020 р., %

Джерело: сформовано автором на основі [3; 9].

Статті доходів 
Частка доходів, 
у їх загальному 

обсязі, % 
Заробітна плата  16,51 
Загальний дохід складів команд в Україні від 
участі у кіберспортивних заходах 

4,76 

Надходження за спільними програмами дохідності 
у вітчизняних складах 

28,08 

Участь у кіберспортивних заходах у межах 
тимчасових (закордонних) складів команд або 
одинична гра 

1,7 

Надходження за спільними програмами дохідності 
у закордонних (тимчасових) складах 

7,2 

Отримані у процесі гри 35,2 
Обмін інформацією і досвідом (стрімінг, ютубінг) 6,6 
Всього 100  
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$208200. Кіберспортсмени отримують загаль&
ний дохід від участі у кіберспортивних заходах
з PUBG складі тимчасових (закордонних та
інтернаціональних) складів команд. Однак у
2020 р. такі доходи є відносно невисокими. Зок&
рема, за аналізований період призові складали
$21096, частка від надходжень за спільними про&
грамами дохідності — $90360. Це пов'язане не
тільки зі скасуванням ряду турнірів PUBG
Corporation, але і новими правилами участі кібер&
спортсменів у турнірах під егідою PUBG Corp.

Також кіберспортсмени мають змогу отри&
мувати доходи від процесу гри, за умови реє&
страції на платформі кіберарени PUBG, де про&
водяться невеликі турніри та матчі. Ці доходи
зростають у залежності від ігрового рангу
кіберспортсмену та виплати по реферальним
програмам. Загальні виплати за цією статтею у
2020 р. склали $444167 [9].

Окреслені особливості впливають на струк&
туру доходів учасників ЦФГ. Кіберспортсмени
мають також можливість заробітку на обміні
інформацією і досвідом з PUBG через PUBG
Mobile, однак PUBG Corporation не має систе&
ми винагород спортсменів за цією статтею.
Наразі доходи кіберспортсменів на обміні
інформацією і досвідом з PUBG незначні, у
зв'язку із відсутності необхідного обладнання
для онлайн&трансляцій.

Особливості розвитку ЦФГ PUBG Corpo&
ration та його вплив на розвиток спорідненості
кіберспортивних організацій та спільнот в Ук&
раїні визначають особливості доходів кіберс&
портивних клубів&франчайзі та інших, що вхо&
дять до ЦФГ PUBG Corporation в Україні. Такі
клуби заробляють на:

1) продажі спонсорських пакетів, які фор&
муються під командні склади PUBG (ці доходи
є основними та складають 86,5% від загальних
доходів);

2) зустрічах геймерів та домашніх кіберс&
портивних подіях (3,59% від загальних доходів);

3) здачі в оренду кімнат для онлайн&транс&
ляцій та геймерського обладнання (9,8% від
загальних доходів).

ЦФГ Electronic Art найбільш специфічні,
щодо розвитку спорідненості, оскільки вида&
вець/розробник ігор орієнтований операторей&
тинг кіберспортивних подій, регулювання ігро&
вої діяльності, коштом режиму Ultimate Team
FIFA International Soccer та оновлення. Для
оновлення гри Electronic Arts володіє безліччю
ліцензій на використання в грі футбольних ліг
різних країн і гравців, які виступають в цих чем&
піонатах. У матчі FIFA можна вибрати стадіон,
на якому буде проходити матч і які професійні

клуби, гравці гратимуть в цьому матчі. Кількість
гравців 3 на 3 (без воротарів), 4 на 4, 5 на 5. Не
зважаючи на постійне оновлення гри режим
Ultimate Team FIFA потребує значних витрат
на формування команди. Відтак кіберспортивні
організації Electronic Art та їх спільности з
FIFA малорозвинені.

Крім того, учасники окресленої ЦФГ групи
представлені: 1) системою клубів із клубними
кіберфутбольними командами, що грають у
лігах Liga Pro та Дивізіоні Челенджерс. Систе&
ми клубів сформовані на базі вітчизняних фут&
больних клубів (Dynamo Kyiv, Шахтар Донецьк,
"Динамо", "Карпати", "Ворскла", "Маріуполь",
"Дніпро&1", "Десна", "Колос", "Олександрія").
Більшість учасників ЦФГ не розвиваються у
FIFA у зв'язку із тим, що EA Sports почав про&
водити турніри в режимі Ultimate Team, замість
класичного; 2) турнірних операторів, що є
ліцензіарами Electronic Arts наразі в Україні
немає.

ВИСНОВКИ З ПРОВЕДЕНОГО
ДОСЛІДЖЕННЯ І ПЕРСПЕКТИВИ

ПОДАЛЬШИХ РОЗВІДОК У ЦЬОМУ
НАПРЯМІ

Особливості розвитку кіберспорту, який
оформився як нова сфера економіки, пов'язані
із поступовим формуванням специфічності,
щодо його внутрішньої організованості. Така
риса формує потребу визначення систематики
внутрішньої організованості тієї спорідненості,
що властива для конкретних кіберспортивних
продуктів, сформованих сукупностями суб'єк&
тів права, а саме: фізичних, юридичних осіб чи
специфічних соціальних утворень в Україні
(спільнот). Розвиток визначає незворотна,
спрямована, закономірна зміна, орієнтована на
поглиблення спорідненості. Це пов'язане з тим,
що у кіберспорті всі організації та спільноти
формують формальні групи, цільові формати
яких формуються за потребою видавця/роз&
робника гри, що є кіберспортивною дисциплі&
ною. Систематика розвитку спорідненості
окреслених кіберспортивних організацій та
спільнот обумовлена тим, що агенти впливу
розвивають свої цільові формальні групи,
орієнтуючись на заручення кіберспортсменів та
їх втримання у межах ігрових спільнот, коман&
дних складів, команд, клубів, ліг, більшість
членів яких синтезують почуття спільності
щодо їх діяльності.

Перспективи подальших розвідок у зазна&
ченому напрямі полягають у дослідженні впли&
ву на економіку ендемічних секторів цифрової
ігрової індустрії.
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