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Сьогодні Україна входить у топ-10 кіберспортинвих країн світу, що дозволяє 
говорити про можливість подальшого розвитку цієї відносно молодої галузі, яка в останні 
роки розширюється приблизно на 20% щороку. Особливу увагу вона привернула до себе у 
2020 році, коли кіберспорт став чи не є єдиним доступним видом спорту. Не дивно, що саме 
восени минулого року було створено Українську професійну кіберспортивну асоціацію, яка 
має розвивати та популяризувати цей напрямок. Кіберспорт є привабливим для вливання 
інвестицій, в тому числі міжнародних, але для того, щоб стати привабливою, українська 
кіберспортивна галузь має розвиватися, в результаті чого ситуація стає схожою на 
«замкнуте коло»: щоб залучити кошти, необхідні для розвитку, потрібно спочатку досягти 
результатів, для яких, у свою чергу, потрібні додаткові фінансові вливання. 
 

Локдаун, який трапився зі світом минулого року й криза, пов’язана з ним, яка 
продовжується і надалі, для деяких галузей стали навпаки «точкою росту». Легко 
здогадатись, що це в першу чергу торкається сфери IT. Так, компанія Netflix за 9 місяців 
2020 року залучила близько 28 млн нових платних підписників – більше, ніж було за весь 
2019-ий рік [1]. 
 В свою чергу, кіберспорт є досить молодою галуззю, яка показує стрімкий ріст (згідно 
зі звітом Global Mobile Market Report від агентства Newzoo це близько 20 відсотків на рік) 
[2]. Тому вкрай важливим є дослідження цієї сфери діяльності, особливо з урахуванням того, 
що лише у вересні 2020 року в Україні кіберспорт було визнано офіційним видом спорту. 
При цьому одним із головних завдань є визначення інвестиційної привабливості цього виду 
діяльності в сучасних українських реаліях. 

Кіберспорт в Україні зародився ще в кінці 90-их років минулого століття. На початку 
це були невеликі турніри без особливих призів, які проводилися в комп'ютерних клубах, де 
ентузіасти змагалися між собою. На міжнародні турніри команди їздили рідко, адже це було 
дорого. Однак поступово почали створюватися професійні команди, які досягали певних 
висот та завойовували популярність – як для себе, так і для України. Так, команда Natus 
Vincere перемогла на престижному турнірі з Dota 2 The International 2011 та чемпіонські 
титули IEM, ESWC, WCG з CS:GO, що значно вплинуло на популярність кіберспорту в 
Україні, а діяльність українських компаній, які організують подібні турніри 
(Maincast, Starladder, WePlay! Esports) дозволило Україні увійти у ТОП-10 кіберспортивних 
країн світу [3]. Рейтинг побудований на основі отриманих призових країною, кількості 
професійних команд, професійних турнірів, наявності інфраструктури для проведення 
турнірів та аудиторії онлайн-трансляції. 

На сьогоднішній день активна аудиторія в Україні, яка цікавиться кіберспортивними 
подіями, налічує 1,8 млн осіб, 90% з яких - чоловіки у віці від 16 до 36 років. Необхідно 
пояснити, що аудиторію в цій сфері ділять на дві категорії – «випадкові глядачі» та 
«ентузіасти». Зазвичай перша група більша за другу, наприклад, в 2019 році у світі кількість 
«випадкових глядачів» складало 245 млн людей, тоді як «ентузіастів» було лише 200 млн. За 
даними експертів, очікується, що до 2023 року ці цифри збільшаться майже вдвічі, а ємність 
ринку, яка сьогодні сягає майже $1 млрд, - більше ніж у півтора рази [4]. 

https://ru.vuejs.org/v2/guide/instance.html
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Тож можна сказати, що це дуже перспективний ринок на сьогоднішній день, в якому 
Україна вже посідає високе місце. Але усе може змінитися, в першу чергу через брак 
інфраструктури та професійних гравців високого рівня. Крім того, з кожним роком 
зменшується сума призових коштів, які українські кіберспортсмени виграють на турнірах. 

Саме тому у вересні 2020 року було створено Українську професійну кіберспортивну 
асоціацію (Ukrainian Professional Esports Association, UPEA), місією якої є розбудова в 
Україні масштабної кіберспортивної екосистеми, в яку мають увійти кіберспортивний готель 
на арена, комп’ютерні центри у найбільших містах країни, соціальні та інклюзивні ініціативи 
і багато іншого. Для цього за мету було поставлено залучити до $100 млн інвестицій [5]. 

Порівнюючи кіберспорт із звичайним спортом, вже можна казати про те, що це не 
менш велика ніша – як за кількістю глядачів, так і за призовими коштами деякі 
кіберспортивні турніри випереджають змагання з баскетболу, бейсболу, гольфу і навіть 
футболу [4]. 

Якщо розглядати структуру кіберспорту, то вона дуже схожа на звичайний спорт. Тут 
є організатори, команди, масажисти, турніри і навіть чемпіонати світу. Крім того, 
«підтримуючими» професіями в цій сфері можна назвати режисерів, продюсерів, 
коментаторів. І, як завжди, основна проблема створення якісної професійної команди – це 
гроші, які потрібні на зарплати гравцям, тренеру, менеджерам, тренувальні бази, буткемпи і 
т. д. Наприклад, часто командам знімають окремий будинок на кілька тижнів або місяців, де 
вони тренуються. Оренда будинку, в таких випадках, зазвичай стоїть вище звичайного, а 
туди ще потрібно завести обладнання, провести хороший інтернет не від одного, а від двох 
провайдерів (на випадок втрати зв'язку з одним), найняти людину, яка буде готувати, 
прибирати і т. п. Залежно від країни витрати можуть досягати $ 10 000, а часом і значно 
перевищують цю суму [6]. 

Це створює ще одну потенційну можливість для залучення іноземних інвестицій, 
адже, наприклад, зняти будинок неподалік від Києва коштує значно дешевше, ніж інших 
країнах, так само як і ціни на Інтернет-послуги в Україні досить низькі, а якість при цьому 
прийнятна. 

Таким чином, можна сказати, що кіберспорт має значний потенціал, і за правильного 
підходу може збагатити економіку країни та залучити додаткові іноземні інвестиції. Як 
кажуть в UPEA, для України це важливо з багатьох причин: створення нових робочих місць; 
збільшення іноземних інвестицій; близько 40 млн грн туристичних зборів; розвиток 
широкосмугового інтернету; просування бренду України; діджіталізація суспільства, 
навчання цифровим технологіям і так далі [5]. Але великі міжнародні компанії готові 
виступати спонсорами тільки популярних у всьому світі команд, які можуть дати хороше 
охоплення. Тож для цього потрібно спочатку створити професійні команди та відповідну 
інфраструктуру. Саме тому UPEA планує активно розвивати освітні, соціальні та наукові 
проекти в сфері кіберспорту. 
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