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ВСТУП 
 

Останнім часом спостерігається надзвичайно швидкий розвиток індустрії 

кіберспорту. Під кіберспортом варто розуміти не просто популярні види 

кіберспортивних дисциплін та жанрів, такі як CS:GO / Counter- Strike: Global 

Offensive, Dota 2, LoL / League of Legends, MOBA [15] тощо, але й специфічну 

сферу змагальної діяльності, в якій основним інструментом є  комп‟ютерні ігри. 

Це достатньо сучасний вид спорту, що швидко стає популярним і набирає 

визнання у всьому світі. [36]  

Змагання проводяться в різних форматах, як індивідуальному, так і 

командному [8]. Звичайно, успіх досягається не лише завдяки розвиненим 

індивідуальним навичкам гравця, але й від спроможності ефективно 

співпрацювати в командному середовищі, реалізації стратегічного мислення, 

швидкості реакції, ефективності системи підготовки тощо [2]. 

В умовах швидкого зростання рівня конкурентної боротьби в кіберспорті, 

тема читерства стає все більш актуальною, так як воно сприяє порушенню 

основних принципів чесної боротьби в спорті та знижує рівень довіри до 

означеної індустрії, що швидко розвивається [17]. На сучасному етапі розвитку 

кіберспорт вимагає від учасників високого рівня кваліфікації, а також чесної 

боротьби і саме тому існує гостра потреба у розробці ефективних механізмів 

пошуку та протидії читерським діям з боку геймерів [1]. 

Аналіз літературних джерел та даних мережі Інтернет [4] вказує на 

величезну кількість наукових творів у різних виданнях, що стосуються питань, 

пов‟язаних із системою підготовки геймерів в кіберспорті. Серед них тільки 

незначна кількість наукових робіт має науково обґрунтований характер. 

Спостерігаються наукові роботи, що стосуються психологічної підготовки 

кіберспортсменів [9]. Існує невелика кількість наукових робіт, що стосується 

економічних та соціальних напрямків розвитку кіберспорту [14], а також 

виявлено досить незначну кількість наукових публікацій, що стосуються 

питання читінгу в кіберспорті [22]. Всі вони мають фрагментарний характер, а 

тому існує необхідність у вивченні особливостей застосування читінгу та 
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методів його протидії, що дозволить підвищити якість і результативність 

навчально-тренувального та змагального процесу кіберспортсменів. 

Нагальність цього питання та його недостатня практична розробленість 

визначили вибір теми наукового дослідження. 

Мета дослідження – підвищити якість та ефективність спортивної 

підготовки геймерів у кіберспорті шляхом вивчення різних форм читерства, їх 

впливу на гру і розробка стратегії боротьби з цим явищем. 

Завдання дослідження: 

1. Проаналізувати актуальні питання, що пов‟язані з читерством у 

кіберспорті.  

2. Виявити різноманітні форми та практики застосування читерства в 

різних кіберспортивних дисциплінах.  

3. Дослідити умови, що дозволяють ефективно протидіяти читерству в 

кіберспорті. 

4. Розробити стратегію з запобігання використання читерства, що 

сприятиме оптимізації спортивної підготовки кіберспортсменів. 

Об’єкт дослідження – читерська діяльність в кіберспорті. 

Предмет досліджень – стратегія запобігання і боротьби з читерством у 

кіберспорті. 

З метою реалізації мети та завдань наукового дослідження було 

використано комплекс методів, включаючи аналіз даних науково-методичної 

літератури для визначення стану проблеми з означеного питання, синтез і 

узагальнення отриманих результатів; анкетне та експертне опитування; методи 

математичної статистики. 

Наукова новизна результатів дослідження полягає в тому, що вперше: 

 було проаналізовано проблемні питання, пов‟язані з читерством у 

кіберспорті. Це розширить уяву про актуальний стан означеного процесу за 

даними літературних джерел і даних мережі Інтернет; 

 визначено різноманітні форми та практики застосування читерства 

в різних кіберспортивних дисциплінах. Це дозволить краще зрозуміти необхідні 
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потреби задля протидії означеному негативному явищу; 

 визначено оптимальні умови, що сприяють боротьбі з читерством в 

кіберспорті. Це підвищить рівень теоретичної підготовки і створить 

передумови для розробки стратегії з запобігання та боротьби з читерством у 

кіберспорті; 

 розроблено стратегію та практичні рекомендації, що дозволяють 

оптимізувати і підвищити якість спортивної підготовки кіберспортсменів. 

Практичне значення отриманих результатів полягає в тому, що вони 

будуть застосовані фахівцями в системі вищої освіти для підготовки здобувачів, 

зокрема майбутніх тренерів з кіберспорту, а також з метою створення 

методичної літератури, комплексів тощо. Тренери також зможуть 

застосовувати отримані результати досліджень у своїй професійній діяльності 

задля підвищення ефективності спортивної підготовки геймерів. 

Обсяг і структура роботи. Роботу викладено на 60 сторінках тексту, що 

містить вступ, 3 розділи, висновки та список використаних літературних 

джерел (70 джерел, з яких 51 - іноземні). Робота ілюстрована 27 рисунками і _ 

таблицями і. 
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 РОЗДІЛ 1 

ПРОБЛЕМНІ ПИТАННЯ, ЩО ПОВ’ЯЗАНІ З ЧИТЕРСТВОМ В 

КІБЕРСПОРТІ 

 

1.1 Особливості прояву та застосування читерства в геймінгу 

Читерство в кіберспорті – досить важлива тема, що впливає на розвиток 

всієї галузі. В даному підрозділі будуть розглянуто різні аспекти читерства, а 

саме його прояв та застосування в геймінгу. 

Визначення поняття читерства та його форм. Читерство у геймінгу 

означає використання несанкціонованих засобів, методів чи програм для 

отримання переваги над іншими гравцями нечесним шляхом [3]. Це може 

включати в себе: 

1. Використання чит-кодів. Чит-коди – спеціальні програмні коди, а 

також певні комбінації клавіш чи дій, що змінюють деякі природні алгоритми в 

ігровому середовищі на користь гравця [20]. 

2. Модифікація ігрових файлів. Іноді має місце заміна оригінальних 

файлів гри на модифіковані, що призводить до змінення певних візуальних чи 

фізичних параметрів всередині гри [39]. 

3. Скрипти, боти і автоматизація. Використання різноманітних програм, 

скриптів, ботів, макросів і так далі для автоматизації певних постійних дій 

геймера в ігровому середовищі [26]. 

4. Експлуатація помилок гри. Використання багів або недоліків 

безпосередньо у програмному забезпеченні гри задля отримання будь-яких 

переваг. [16] 

Автори [10, 13] вітчизняних та закордонних [21, 29] видань відмічають 

різні причини щодо використання читерства в ігровому процесі. Найбільш 

популярні серед них:  

 тиск через конкуренцію в кібердисципліні. Мається на увазі бажання 

гравця перемогти за будь-яку ціну, особливо якщо він не може нав‟язати 

конкуренцію за рахунок тільки власних навичок [30]; 
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 бажання швидко досягти успіху. Цей пункт особливо стосується 

молодих гравців або початківців. Нестача терпіння для поступового 

вдосконалення вмінь виливається у використання читів для отримання більш 

швидкої переваги над іншими [49]; 

 соціальний вплив зі сторони оточуючих. На гравця може здійснюватися 

постійний тиск зі сторони друзів, команди або просто людей навколо і 

спонукання до використовування заборонених програм [19]; 

 недосконалі античит-системи. Відсутність ефективних механізмів 

запобігання читерству (в основному зі сторони розробника) [33] і неможливість 

програмно завадити використанню стороннього софту. 

Науковці відмічають, що читерство має низку негативних наслідків як 

для геймерів, так і для галузі кіберспорту загалом: 

o читерсво порушує справедливість, а також природній баланс в сторону 

усіх гравців, передбачений розробниками [41]; 

o активне використання читів може знизити довіру до індустрії в цілому 

[37], а також відштовхнути інвесторів та чесних гравців; 

o незважаючи на те, що людина, яка використовує чити, в основному 

отримує від цього задоволення, але можливе виникнення почуття провини, 

сорому та більш глибоких психологічних проблем спостерігається вже після 

гри; [48] 

o професійні гравці можуть стикатися з різноманітними матеріальними 

або іншими покараннями через використання читів [52]. Для звичайних гравців 

використання заборонених програм зазвичай виливається у тимчасове або 

постійне блокування акаунту [27]. 

Процес боротьби з читерством по своїй суті є нескінченним, оскільки всі 

суб‟єкти даної індустрії весь час оновлюють чити [31] чи способи запобігання 

ним [68]. Автори акцентують увагу на певних підходах протидії читерству, що 

наразі використовуються в сфері кіберспорту: 

Розвиток та удосконалення анчитит-систем. Цей пункт є ключовим у 

боротьбі проти читерів, оскільки саме використання сучасних технологічних 



9 

 

рішень, які виявляють і блокують чити [47], дозволяє відсіювати більшість 

випадків використання заборонених програм [42], а також робити це у 

найкоротший термін. 

Введення правових наслідків для читерів. Введення жорстких правил та 

санкцій для тих, хто використовує чити, включаючи дискваліфікацію зі 

змагань, штрафи, тимчасове або постійне блокування акаунтів [23]. 

Співпраця з громадкістю. Залучення спільноти до активного виявлення 

та засудження читерства [40]. 

Читерство в кіберспорті сильно зав‟язане саме на певних психологічних 

аспектах людини: 

1. Схильність до читерства. Дослідження за цією темою показують, що 

мотивація до використання читів дуже часто корелює з 

конкурентноспроможністю людини та бажанням домінувати над іншими [25]; 

2. Раціоналізація читерства. Самі читери дуже часто раціоналізують і 

виправдовують свої дії [28], вважаючи їх «незначним порушенням» або 

«справедливою грою» в рамках неефективних ігрових правил. 

Отже, з усього вищесказаного випливає, що читерство в кіберспорті є 

складною та багатогранною проблемою. Для ефективної боротьби з цим 

явищем необхідний комплексний підхід, який включає в себе технологічні, 

правові та соціальні стратегії, а також розвиток суспільної свідомості та 

культури чесної гри. 

 

1.2 Види та методи читерства у кіберспорті 

В сучасному кіберспорті існує величезна кількість різноманітних читів, 

що проявляються у різних формах та методах, починаючи з простих 

програмних засобів і закінчуючи складними технічними маніпуляціями. В 

цьому підпункті ми розглянемо різноманітні види та методи, що застосовують 

читери (рис.1.1). 

Аналіз науково-методичної літератури і даних мережі Інтернет дозволив 

встановити, що програмні чити – найпоширеніший вид читерства. Він 
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включає в себе величезну кількість різноманітних програм, а тому розглянемо 

найпопулярніших представників: 

 

Рис. 1.1 Популярні види читерства у більшості кіберспортивних 

дисциплін 

 

Aim, aimbot. З англійської слово «aim» перекладається як «приціл». Тобто 

мається на увазі автоматичне цілення. Цей вид читів допомагає гравцям 

завдавати точних ударів по супротивникам без необхідності ручного наведення 

[56]. Найбільш розповсюджений в такому жанрі ігр як шутери. 

Wallhack, WH. У перекладі з англійської «wallhack» дослівно 

перекладається як «зламати стіну». Тобто мається на увазі такий вид читів, що 

дозволяє гравцю бачити крізь стіни та інші перешкоди, тим самим даючи 

можливість передбачати дії супротивників [59]. Найбільш розповсюджений в 

такому жанрі ігр як шутери. 
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Speedhack. З англійської «speedhack» дослівно перекладається як 

«зламати швидкість». Тобто мається на увазі вид читів, що дозволяє гравцю 

підвищити або навпаки зменшити швидкість персонажа або дій у грі, тим 

самим отримуючи можливість швидше реагувати на певні ігрові ситуації або 

швидше переміщуватися по карті [63]. 

Експлуатація помилок гри. Означений метод читерства також 

називають експлойт (з англ. «exploit»). Він включає в себе використання багів а 

також помилок безпосередньо у самій грі. Це може бути використання 

недоліків програмного коду, що призводять до неправильної роботи системи 

[57]. Наприклад, отримання доступу до закритих областей, текстур тощо. Баги 

можуть бути дуже різноманітними і призводити до найнеочікуваніших 

результатів. 

Glitching. З англійської “glitching” перекладається як «збій». Тобто 

мається на увазі використання певних збоїв в ігровому процесі для отримання 

переваги. Глітч відрізняється від багу тим, що перше –тимчасове порушення 

роботи системи, а останнє – саме помилка в коді, яка призводить до 

неправильної роботи системи [60]. 

Використання сторонніх програм. Дані методи включають в себе 

застосування певного стороннього програмного забезпечення, що не є 

частиною оригінальної гри [50, 53]. 

Макроси. Під макросами мається на увазі програмування клавіш миші або 

клавіатури за допомогою спеціальних програм для автоматичного виконання 

складних послідовних команд, що зазвичай вимагають ручного вводу [55]. 

Скрипти. Автоматизація певних ігрових алгоритмів завдяки написанню 

окремих файлів – скриптів, що виконують певні функції автоматично [54]. 

Відмінність скриптів від макросів полягає в тому, що скрипти дозволяють 

програмувати не лише клавіші ігрових девайсів, а напряму певні дії всередині 

гри [38] . 

Колаборативне читерство. Під цим визначенням мається на увазі 

форма читерства, що включає в себе пряму співпрацю між гравцями [24]. 
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Ghosting. Вид читерства, коли геймер, що не бере участі у матчі, якимось 

чином надає інформацію про дії або позиції суперника гравцю, який 

безпосередньо бере участь у грі [35]. 

Використання соціальної інженерії. Форма читерства, що включає 

маніпуляцію з суддями чи іншими геймерами [44]. 

Обман. Навмисне введення в оману суперників або організаторів змагань 

задля отримання власних переваг. Наприклад, попередня домовленість про 

спеціальний програш матчу однією зі сторін [45]. 

Психологічний тиск. Навмисне створення стресових ситуацій для 

суперників з метою погіршення їх ігрової продуктивності [46]. 

Застосування забороненого обладнання. Цей розділ охоплює 

використання несанкціонованого програмного забезпечення та інструментів. 

Неавторизовані модифікації гри. Використання гравцями змінених версій 

ігор, які можуть давати якусь перевагу відносно стандартних версій [51]. 

Використовування забороненого обладнання. Іноді кіберспортсмени 

прагнуть використати певне обладнання, що заборонено організаторами 

змагань для здобуття переваги [32]. На різних турнірах це обладнання може 

відрізнятися. 

Отже, з усього вищеозначеного випливає, що в кіберспорті існує 

величезна різноманітність форм і методів читерства. Важливим є те, щоб 

організатори турнірів постійно оновлювали свої системи безпеки та правила 

щодо боротьби з читерством, а також заохочували культуру чесної гри серед 

учасників. 

 

1.3 Принципи запобігання та виявлення читерства  

Автори [6, 58] зазначають, що загалом читерство становить серйозну 

загрозу для цілісності та справедливості змагань. Тому необхідно навчитися 

ефективно боротися з подібними випадками. В цьому підрозділі розглядаються 

основні стратегії та принципи по виявленню та запобіганню читерства (рис. 

1.2). 
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Імплементація та розвиток античит-технологій. Програмне забезпечення, 

що відслідковує читерів, має бути інтегроване в максимальну кількість 

кіберспортивних дисциплін. Нижче наведено можливі варіанти роботи даного 

програмного забезпечення: 

Автоматизоване виявлення шкідливих програм. Пошук та блокування 

програмою-античитом несанкціонованого програмного забезпечення, що 

втручається в процес гри та надає гравцю переваги [64, 66]. 

 

 

Рис. 1.2 Принципи запобігання читерству в кіберспорті 

 

Моніторинг поведінки гравців. Аналіз патернів гри програмою античитом 

на предмет незвичайної поведінки гравця [46] і порівняння з визначеними 

усередненими показниками нормальної поведінки для визначення факту 

читерства [68]. 

Встановлення чітких правил та регламентів на турнірах. Всі 

кіберпспортивні турніри мають включати наступні пункти для відстежування та 

боротьби з читерством [61]: 

- визначення чіткої специфікації в обраній кіберспортивній 

дисципліні, що вважається читерством [62]. В такому випадку певні спірні 

питання не будуть виникати і одразу буде зрозуміло чи людина читерила, чи ні; 
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- наявність покарань за порушення і використання читів, а саме: 

матеріальний штраф, дискваліфікація, тимчасова чи постійна заборона на 

участь у змаганнях [62]; 

- залучення спільноти та гравців до процесу ідентифікації читерів та 

боротьби з ними, а саме можливості для гравців повідомляти про підозрілу 

поведінку інших геймерів [43]; 

- використання незалежних експертів для моніторингу за змаганнями 

і гравцями в режимі реального часу задля виявлення можливих порушень [67]. 

 

1.4 Актуальні проблеми читерства у кіберспорті 

На даний момент існує багато проблем, пов‟язаних з читерством в 

кіберспорті. В цьому підпункті ми розглянемо найбільш актуальні з них. Саме 

на них треба акцентувати увагу розробників і організаторів турнірів для 

зменшення випадків читерства на професіональній сцені. 

1. Розробка та розповсюдження читів. Сучасні чити можуть бути дуже 

складними та важко виявлятися всередині системи чи гри. Окрім цього 

виробники читів часто випереджають розробників ігор та античитів у 

використанні різноманітних технологій. [12, 70] Саме тому це завжди свого 

роду перегони, на яких неможливо перемогти одній чи іншій стороні, а можна 

лише вирватися вперед на якийсь проміжок часу. [29, 65] 

2. Вплив читерства на професійні змагання. Читерство в 

профейсійному кіберспорті може призвести до серйозних наслідків, таких як 

дискваліфікація гравців, втрата призових, заборона на подальшу участь у 

змаганнях та репутаційні збитки [5]. Це підриває довіру до цілісності змагань та 

до всієї індустрії в цілому. [18] 

3. Соціальні та психологічні аспекти читерства. Читерство впливає не 

тільки на сам ігровий процес, але й на соціальну взаємодію між гравцями. Воно 

може створювати токсичне середовище, де чесність та довіра всередині 

команди замінюються конфліктами та підозрою в бік один одного. [34] 
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4. Вплив читерства на спільноту. Розповсюдження інформації про 

використання читів в кіберспорті на загал відштовхує нових гравців, а також 

може призводити до втрати інтересу у вже досвідчених та старих гравців. 

Читерство створює атмосферу недовіри та підриває здорову конкуренцію. [11, 

69] 

5. Економічний вплив читерства. Читерство в загальному знижує 

привабливість кіберспорту для інвесторів та спонсорів, що може призвести до 

зменшення фінансових потоків та інвестицій, необхідних для розвитку 

професійних змагань, турнірів, команд та організацій. [7] 

 

Висновки до розділу 1 

 

Ретельний аналіз матеріалів науково-методичної літератури та інформації 

з мережі Інтернет дозволив вивчити стан питання читерства в кіберспорті. 

Означені проблеми впливають на всі аспекти індустрії кіберспорту, в тому 

числі на геймерів та довіру до великих кіберспортивних організацій. 

Встановлено, що в кіберспорті використовуються різні форми читерства, 

починаючи від простих чит-кодів і закінчуючи складними програмами, що 

втручаються в ігровий процес. Це свідчить про те, що читерство розвивається 

разом з технологіями в режимі реального часу. 

Виявлено, що деякі гравці обирають нечесний шлях для досягнення 

успіху, тим самим порушуючи принципи чесної гри та справедливої 

конкуренції через те, що вони стикаються з тиском та занадто високою 

конкуренцією з боку оточуючих і прагнуть швидко досягти успіху, при цьому 

не вкладаючи багато сил. 

Проблема розробки та розповсюдження читів вказує на потребу 

постійного оновлення та адаптації систем безпеки в різних кібердисциплінах, а 

втрата інтересу з боку інвесторів і спонсорів через читерство може стримувати 

загальний розвиток кіберспорту. 
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Загалом, проведений аналіз науково-методичної літератури показує 

складність проблеми читерства в кіберспорті та необхідність різнопланового 

підходу до її вирішення. 
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РОЗДІЛ 2 

МЕТОДИ І ОРГАНІЗАЦІЯ ДОСЛІДЖЕННЯ 

 

Розділ 2 містить методи аналізу читерства в кіберспорті. Вони є 

різноманітними та складними у використанні, оскільки вимагають глибокого 

розуміння як технічних, так і поведінкових аспектів ігрового процесу.  

 

2.1. Методи дослідження 

З метою вивчення проблемних питань, що пов‟язані з читерством в 

кіберспорті, а також задля реалізації наукової вірогідності результатів 

дослідження у науковій роботі було використано наступні методи дослідження: 

1. Аналіз науково-методичної літератури та даних мережі Інтернет; 

2. Опитування;  

3. Метод експертних оцінок; 

4. Методи математичної статистики. 

2.1.1. Аналіз науково-методичної літератури та даних мережі 

Інтернет. 

Теоретичний аналіз випадків читерства передбачає детальне вивчення 

існуючих сценаріїв та методів читерства, що були зафіксовані під час 

навчально-тренувальної та змагальної діяльності. Це сприяє глибокому 

розумінню механізмів їх застосування та мотивів. Вони дозволять виявити 

потенційно вразливі місця в кіберспортивних дисциплінах або правилах 

змагань.  

Даний метод наукових досліджень дозволив провести теоретичний аналіз 

даних науково-методичної літератури та інформації мережі Інтернет щодо 

актуальних питань і проблемних аспектів читерства у кіберспорті. Застосування 

означеного метода дослідження дозволило провести аналіз важливих 

публікацій вітчизняних та міжнародних авторів, включаючи методичні роботи, 

дисертаційні дослідження, програмні матеріали тощо. Аналіз даних з мережі 

Інтернет сприяв встановленню рівня розробленості означеного питання, а 
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також його актуальності. Визначено специфіку читерства у кіберспорті, 

проаналізовано сучасні підходи щодо його запобігання в різних 

кіберспортивних дисциплінах, а також окреслено актуальні проблеми читерства 

у геймінгу. 

Отримання інформації завдяки цьому методу дослідження дозволило 

визначити мету дослідження, а також окреслити наступні етапи виконання 

наукової роботи.  

В цілому проаналізовано 70 джерел, з яких 51- зарубіжні. 

1.1.2. Опитування. Проведено опитування 50 респондентів, вік яких 

коливався від 16 до 35 років. Це були представники (геймери) різних 

кіберспортивних дисциплін (переважно CS:GO, Dota2 League of Legends, MOBA 

тощо). З метою виконання означеного завдання був застосований авторський 

опитувальник у Google формі. Посилання поширювалося через різноманітні 

кіберспортивні платформи та форуми. Анкета містила 25 запитань з метою 

здійснення детального аналізу читерських практик геймерів, а також для 

встановлення умов, що забезпечують ефективну протидію читерству в 

кіберспорті. Анкета складається з трьох частин. Перша частина містить 

інформацію про вік, стать, рівня кваліфікації респондентів тощо. До другої 

частини опитувальника ввійшли запитання, метою яких було визначити 

особливості використання читів геймерами під час тренувальної та змагальної 

діяльності. Третя частина опитування присвячена вивченню форм та методів 

протидії читерству в кіберспорті та пошуку оптимальних умов, що сприятимуть 

ефективній боротьбі з цим негативним явищем. Респонденти були ознайомлені 

з усіма етапами проведення опитування.  

1.1.3. Метод експертних оцінок. Використовувався для визначення 

думок експертів під час дослідження. Було сформовано групу експертів, яка має 

безпосереднє відношення до кіберспортивної спільноти. До цієї групи увійшло 

8 експертів. Серед них були науково-педагогічні працівники кафедри 

кіберспорту та інформаційних технологій НУФВСУ та представники федерації 

кіберспорту України. Була сформована спеціальна анкета для отримання оцінок 
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фахівців щодо визначення необхідних умов та пріоритетності використання 

різноманітних форм і методів протидії читерству. Це сприяло розробці стратегії 

з запобігання використання читерства в кіберспорті. 

Ми обрали метод, що відповідає за визначення рівня узгодженості думок 

експертів з означеного питання за коефіцієнтом конкордації Кендалла:  

 

,                                                         (2.1) 

де літерою S позначена сума квадратів відхилень всіх оцінок рангів 

кожного об'єкту експертизи від середнього значення;  

m – число експертів;  

n – число об'єктів. 

Сума визначення квадратів відхилень S від середнього розраховувалася за 

формулою: 

                   

(2.2) 

За критерієм Пірсона χ2 вираховували статистичну значущість 

коефіцієнта конкордації, використовуючи наступну формулу:  
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                                                  (2.3)  

Величина на рівні 0,05 бралася за рівень значущості .  

Експертиза вважалася проведеною за умови доведеної статистичної 

значущості коефіцієнта Кендалла, а її результати визнавалися такими, на які 

можна покладатися, у випадку, коли рівень значущості дорівнював 0,05 []. 

2.1.4. Методи математичної статистики. Традиційно, як і в 

більшості наукових робіт, результати досліджень обчислювалися при 

застосуванні методів математичної статистики. Матеріали дослідження 

статистично опрацьовувалися завдяки використанню програми Statistica 12.7 

від компанії StatSoft. Також використовувався редактор таблиць Exсel 2021 від 

компанії Microsoft. Використання методів наукових досліджень відбувалося 

згідно рекомендаціям, що викладено в науковій літературі із застосування 

статистичних методів в сфері фізичної культури та спорту []. 

 

2.2. Організація дослідження 

Дослідження читерства в кіберспорті було організовано в три етапи з 

жовтня 2022 р. по листопад 2023 р. 

Перший етап (жовтень 2022 р. - лютий 2023 р.) – відбувався глибокий 

аналіз науково-методичної дітератури та інформації з мережі Інтернет з метою 

визначення стану розробленості даного питання, синтезу та узагальнення 

отриманих даних; зроблено підбір адекватних методик означеній проблематиці. 

Потім був створений опитувальник, а також узагальнено матеріали (закордонні 

та вітчизняні), що стосувалися читерства в різних кіберспортивних 

дисциплінах. Було визначено тему кваліфікаційної роботи, обґрунтовано 

актуальність даного дослідження, завершена підготовка вступу і першого 

розділу, а також розроблено програму наукового дослідження. 
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Другий етап (березень 2023 р. – серпень 2023 р.) – вивчалися особливості 

читерської діяльності геймерів за результатами опитування. Було опитано 

50 геймерів. Це були представники різних кіберспортивних дисциплін. На 

цьому етапі дослідження розсилався опитувальник у вигляді Google форми 

через різноманітні кіберспортивні форуми та платформи, а також проведено 

експертне опитування 8  фахівців для визначення ефективних умов протидії 

читерству та розробки стратегії. Підготовлено підрозділи 3.1 «Аналіз 

читерських практик геймерів», 3.2 «Визначення умов, що забезпечують 

ефективну протидію читерству в кіберспорті» та 3.3 «Розробка стратегії з 

запобігання використання читерства в кіберспорті» третього розділу 

кваліфікаційної роботи. 

Третій етап (вересень 2023 р. – листопад 2023 р.) – завершено розробку 

практичних рекомендацій щодо читерства в кіберспорті. Представлено 

висновки, а також підготовлено та оформлено роботу до захисту. 

Кваліфікаційну роботу виконано на кафедрі кіберспорту та 

інформаційних технологій НУФВСУ. Проведення наукових досліджень за 

даною тематикою відбувалося з дотриманням всіх необхідних правил і етичних 

норм щодо конфіденційності даних і анонімності. Зміст та стиль 

опитувальників зформульовано коректно з дотриманням всіх морально-етичних 

норм. 

  



22 

 

 РОЗДІЛ 3 

ДОСЛІДЖЕННЯ ЧИННИКІВ, ЩО ВПЛИВАЮТЬ НА 

ЧИТЕРСТВО В КІБЕРСПОРТІ 

 

3.1 Аналіз читерських практик геймерів 

 

В цьому розділі здійснений аналіз результатів опитування, що проведено 

серед геймерів. Загалом було опитано 50 студентів. Наведено статистичні та 

графічні дані даного опитування і зроблено відповідні висновки. Проведені 

дослідження дозволили отримати наступні результати.  

На питання «В якому віці ви зацікавилися комп‟ютерними іграми?» 

(рис. 3.1) 93% респондентів відповіли, що зацікавилися іграми в дитячому та 

підлітковому віці.  

 

 

 

Рис. 3.1 Вік, в якому респонденти зацікавилися комп‟ютерними іграми 

(n=50, %) 
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Більше половини опитаних почали грати в дитинстві (7–12 років), третина 

респондентів (32%) у віці до 7 років, 5% осіб – у віці 13 – 16 років, 4% осіб – у 

віці 17 – 24 років, і 3% осіб – у віці 24 – 34 роки. З огляду на це можна сказати, 

що більшість опитаних зацікавилися комп‟ютерними іграми в молодому та 

підлітковому віці. 

На питання «Скільки годин на день ви проводите граючи в комп‟ютерні 

ігри?» (рис. 3.2) ми отримали наступні результати: 5.1% респондентів 

проводить найменше часу за комп‟ютерними іграми, 18.2% геймерів проводять 

в середньому 2 – 3 години, третина опитаних (33.3%) проводить від 4 до 5 

годин щоденно, 28.3% опитаних витрачають 6 – 8 годин в день, 10.1% 

проводить 9 – 12 годин і 5.1% проводить за комп‟ютерними іграми більше 12 

годин на день. З огляду на це можна сказати, що більшість опитаних витрачає 

від 4 до 8 годин на день граючи в комп‟ютерні ігри, і лише по 5.1% витрачає 1 

годину або більше 12 годин. 

 

 

Рис. 3.2 Кількість годин на добу, що проводять геймери граючи в 

комп‟ютерні ігри (n=50, %) 
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На питання «Чи ви колись використовували чити в іграх?» (рис. 3.3) 

69.2% опитаних відповіли, що ніколи не користувалися читами, а 30.8% 

респондентів використовували чити. З огляду на це можна зробити висновок, 

що майже третина опитаних хоч раз використовували чити в комп‟ютерних 

іграх. 

 

 

Рис. 3.3 Статистика використання читів в іграх серед опитаних (n=50, %) 

 

На питання «Якщо використовували, то які це були форми чи види 

читів?» (рис. 3.4) 23.6% опитаних розказали, що використовували Wallhack, 

13.5% респондентів відповіли, що користувалися Maphack, найбільша кількість 

опитаних (28.1%) використовували Aimbot, 15.7% респондентів користувалися 

Maphack‟ом, 7.9% використовували Noclip і 11.2% користувалися іншими 

видами читів. З огляду на це можна зробити висновок, що найбільшою 
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популярністю користуються Aimbot та Wallhack, а трохи менш популярними є 

Maphack, Speedhack та Aimbot. 

 

 

Рис. 3.4 Форми та видів читів, що використовувалися під час гри в різних 

кібердисциплінах (n=50, %) 

 

На питання «Як часто ви використовували чити відносно інших гравців?» 

(рис. 3.5) найбільша кількість респондентів (69.1%) відповіли, що ніколи не 

використовували чити, 8.7% дуже рідко користувалися сторонніми програмами, 

5.2% рідко використовували чити, 6.1% часто користувалися читами і 10.9% 

використовували чити дуже часто. З огляду на це можна зробити висновок, що 

дві третини опитуваних ніколи не використовували чити, 14% респондентів 

використовували сторонні програми рідко або дуже рідко і 17% користувалися 

читами часто або дуже часто. 
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Рис. 3.5 Частота використання читів відносно інших гравців в ігровому 

середовищі (n=50, %) 

 

На питання «Наскільки часто берете участь в кіберспортивних 

змаганнях?» (рис. 3.6) 18.2% опитаних відповіли, що ніколи не брали участь у 

кіберспортивних змаганнях, 6.1% - робили це дуже рідко, 3% - рідко брали 

участь у турнірах, трохи більше половини респондентів (52.5%) часто брали 

участь в кіберспортивних змаганнях і 20.2% опитаних брали участь дуже часто. 

З цього можна зробити висновок, що майже три чверті респондентів брали 
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участь у кібреспортивних змаганнях часто або дуже часто, а 27% або ніколи не 

брали участь, або робили це рідко чи дуже рідко. 

 

 

 

 

Рис. 3.6 Періодичність участі респондентів в кіберспортивних змаганнях 

(n=50, %) 

 

На питання «Чи ви використовували чити під час офіційних змагань?» 

більшість опитаних (84%) відповіли, що ніколи не користувалися читами під 

час офіційних змагань, а 16% використовували сторонні програми під час 

офіційних турнірів (рис. 3.7). Отже можна зробити висновок, що досить велика 

кількість опитаних не використовували чити саме на офіційних змаганнях, а 
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використовувало лише 16%. Це дає підстави стверджувати, що розробники ігор 

та організатори змагань були ефективними в цьому сенсі. 

 

 

 

 

Рис. 3.7 Частота використання читів під час офіційних змагань серед 

опитаних (n=50, %) 

 

На питання «Якщо ви використовували чити в кіберспортивних 

змаганнях, то як часто?» (рис. 3.8). Половина опитуваних (50.9%) відповіли, що 

робили це дуже рідко, 21.4% респондентів рідко використовували чити, 11.6% 

опитуваних робили це часто і 16.1% користувалися читами дуже часто. Отже 

можна зробити висновок, що майже три чверті опитуваних використовували 
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чити під час змагань рідко або дуже рідко і чверть респондентів робили це 

часто або дуже часто. 

 

 

 

 

 

Рис. 3.8 Періодичність використання гравцями читів в кіберспортивних 

змаганнях (n=50, %) 

 

На питання «До якого жанру ігор належить ваша кіберспортивна 

дисципліна?» (рис. 3.9) чверть усіх опитуваних (25.5%) відповіла, що це була 

MOBA, третина респондентів (33.3%) розказали, що надавали перевагу FPS, 

8.8% грали в MMORPG, 17.6% відповіли, що грали в Battle Royale і 14.7% 

надавали перевагу іграм інших жанрів. Відповідно з цього можна зробити 
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висновок, що чверть опитуваних грали в ігри жанру MOBA, третина вибирала 

FPS, а інщі 30% розділилися між MMORPG, Battle Royale та іншими жанрами. 

 

 

 

 

 

Рис. 3.9 Жанри ігор, до яких належить кіберспортивна дисципліна 

опитаних гравців (n=50, %) 

 

На питання «Чи вважаєте ви досконалою античит систему у вашій 

дисципліні?» (рис. 3.10) були отримані наступні відповіді: 29.4% виявилися 

задоволені роботою античита, 55.9% навпаки висловили невдоволення роботою 

програмного забезпечення, яке перешкоджає читерам і 14.7% опитаних 

виявилися частково задоволеними. Відповідно виходячи з інформації вище 

можна зробити висновок, що майже третина опитуваних задоволена античитом, 
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трохи більше половини незадоволена, а 15% частково задоволені. Результати 

опитування підтверджують актуальність наших досліджень і нагальну потребу 

у розробці стратегії протидії читерству. 

 

 

 

 

 

 

Рис. 3.10 Досконалість античит-системи в обраній кіберспортивній 

дисципліні (n=50, %) 

 

На питання «Які аспекти кіберспортивних змагань ви вважаєте найбільш 

вразливими до читерства?» (рис. 3.11) 57.6% опитуваних відповіли, що 

вважають онлайн-турніри найбільш вразливими до читерства, 10.2% відповіли, 

що вважають такими LAN-турніри, 11% проголосували за кваліфікаційні етапи, 
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4.2% вважають такими фінали і 16.9% вибрали інші аспекти. Отже, якщо 

підсумувати, можна виділити наступну статистику: більше половини 

респондентів вважають онлайн-турніри найбільш вразливими до читерства, по 

11% розділилися голоси між кваліфікаційними етапами та LAN-турнірами, 

найменша кількість людей проголосували за фінальні етапи, а 17% вибрали 

варіант, що не був представлений у опитуванні. 

 

 

 

Рис. 3.11 Найбільш вразливі до читерства форми кіберспортивних 

змагань (n=50, %) 

 

На питання «Який тип покарань ви вважаєте найбільш ефективним проти 

читерів?» (рис. 3.12) 12% висловили бажання тимчасово блокувати обліковий 

запис читерам, 21.3% проголосували за постійне блокування облікового запису, 
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14.8% вважають, що необхідно використовувати штрафи, 33.3% висловили 

думку, що необхідно відсторонювати читерів від змагань, 18.5% вибрали інший 

варіант. Підсумовуючи дану діаграму можна зробити висновок, що третина 

опитуваних висловлюють бажання зробити тимчасове або постійне блокування 

облікових записів читерів, третина респондентів проголосувала за 

відсторонення читерів від змагань, а інша третина виступає за надання штрафів 

та інші способи покарання читерів. 

 

 

 

Рис. 3.12 Види покарань проти читерів, які геймери вважають найбільш 

ефективними (n=50, %) 

 

На питання «Які чинники найчастіше спонукають гравців вдаватися до 

читерства?» (рис. 3.13) 43.5% опитаних вважають, що читерів переслідує 
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бажання перемогти за будь-яку ціну, 24.2% гравці вдаються до використання 

читів через вплив спільноти, 19.4% респондентів вважають, що читери 

використовують сторонні програми через недоліки в ігровій системі і 12.9% 

вважає, що читери роблять це через інші причини. Отже, можна зробити 

висновок, що майже половина респондентів вважає, що читерами керує 

бажання перемогти за будь-яку ціну, чверть опитуваних вважає, що читери 

роблять це через вплив спільноти, 20% гравців вдається до використання читів 

через недоліки в ігровій системі і 13% роблять це через інші причини. 

 

 

 

 

Рис. 3.13 Чинники, що найчастіше спонукають гравців вдаватися до 

читерства (n=50, %) 
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На питання «Як ви ставитеся до використання сторонніх програм для 

покращення ігрових навичок?» (рис. 3.14) 33.6% ставляться до цього 

позитивно, якщо це не шкодить іншим, 12.6% ставляться до цього нейтрально, 

28.6% респондентів ставляться до цього негативно і 25.2% - рішуче проти. 

Якщо підсумувати інформацію отриману з цієї діаграми, то третина опитуваних 

ставиться до сторонніх програм позитивно у випадку, якщо це не шкодить 

іншим, 12% - ставляться до цього нейтрально, трохи більше чверті ставляться 

до цього негативно і вважають це формою читерства і лише чверть опитаних 

виступають рішуче проти, бо це неетично. 

 

 

 

Рис. 3.14 Ставлення респондентів до використання сторонніх програм 

(читів) з метою удосконалення ігрових навичок (n=50, %) 
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На питання «Чи має значення стаж гри у відношенні до використання 

читів?» (рис. 3.15) 16% відповіли, що більш досвідчені гравці частіше 

використовують чити, 26% думають, що досвід не впливає, 38% вважають, що 

новачки більш схильні до читерства і 20% не можуть визначитись з 

однозначною відповіддю. 

 

 

Рис. 3.15 Значення стажу гри у співвідношенні до використання читів 

(n=50, %) 

 

Отже, підбиваючи підсумки, 16% респондентів вважає, що більш 

досвідчені гравці частіше використовують чити, чверть опитуваних вважає, що 

досвід не впливає на використання читів, трохи більше третини вважає, що 

новачки більш схильні до читерства і п‟ята частина не може визначитися з 

однозначною відповіддю. 
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3.2 Визначення умов, що забезпечують ефективну протидію 

читерству в кіберспорті 

 

В цьому розділі ми розглянемо результати експертного опитування, 

проведеного серед викладачів та представників федерації кіберспорту України. 

Загалом  було опитано 8 експертів. Наведено статистичні та графічні дані 

даного опитування і зроблено відповідні висновки. Опрацьовані матеріали 

дослідження дозволили отримати наступні результати.  

На питання «Які основні фактори сприяють читерству в кіберспорті?» 

(рис. 3.16) 38.8% вважають, що це недостатня обізнаність гравців про наслідки 

читерства, 13.2% думають, що це неефективні античит-системи, 28.1% 

респондентів відповіли, що на їх думку це високий рівень конкуренції і 19.8% 

вважають основним фактором соціальний тиск.  
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Рис. 3.16 Основні чинники, що сприяють використанню читерства в 

геймінгу (n=8, %) 

 

Отже, підсумовуючи інформацію отриману з цієї діаграми, більша 

частина опитаних вважає основним чинником, що сприяє читерству в 

кіберспорті саме недостатню обізнаність гравців про наслідки читерства, 

більше четвертої частини опитаних думають про високий рівень конкуренції, 

п‟ята частина вказує на соціальний тиск, і найменша частина опитаних – 

неефективні античит-системи. З цього випливає, що одна з найперших задач по 

боротьбі з читерством - вдосконалення системи інформування гравців про 

можливі обмеження чи блокування, якщо буде виявлений факт використання 

чітів у кіберспорті. 

На питання «Які методи античит-захисту ви вважаєте 

найефективнішими?» (рис. 3.17) 47% експертів проголосували за 

автоматизоване виявлення читів, 17.2% опитаних вибрали варіант, що 

передбачає ручний перегляд змагань експертами, 22.4% респондентів 

проголосували за використання спеціального обладнання для моніторингу 

гравців і 13.4% учасників опитування вибрали варіант - створити базу даних 

відомих читів. 
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Рис. 3.17 Найбільш ефективні методи античит-захисту в різних 

кібердисциплінах (n=8, %) 

Як висновок, майже половина опитаних вважає найліпшим методом 

античит-захисту автоматизоване виявлення читів, 22% опитаних вказує на 

використання спеціального обладнання задля моніторингу діяльності гравців, 

17% думає про ручний перегляд змагань експертами, а 13% - за створення бази 

даних відомих читів. Це вказує на гостру необхідність розробки та покращення 

програмної системи чи скрипта для автоматизованого виявлення читерів із 

залученням бази даних існуючих популярних читів. 

На питання «Які основні причини читерства серед молодих гравців?» 

(рис. 3.18) 28.6% експертів відповіли, що це бажання швидко досягти успіху, 

34.5% респондентів вважають, що основною причиною читерства є негативний 

вплив друзів та інших гравців, 25.2% опитаних вважають, що це недостатність 

ігрових навичок і 11.8% експертів думають, що це відсутність розуміння 

серйозності наслідків читерства.  
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Більшість респондентів вважають негайну дискваліфікацію гравця як 

головну реакцію організаторів змагань на виявлення читерства серед учасників, 

майже чверть думає про введення штрафів за порушення правил чесної гри, 

п‟ята частина опитаних вважає, що треба публічно оголошувати про випадки 

читерства, і десята частина – створення попереджувальних заходів для інших 

учасників. Отже, організаторам необхідно впроваджувати правила про 

дискваліфікацію гравця разом з застосуванням стягнення штрафу за 

порушення. 

Загалом більшість опитаних схильні до думки, що вплив друзів та інших 

гравців є основною передумовою читерства, 28% респондентів вважають, що це 

бажання задля швидкого досягнення успіху, чверть опитаних говорять про 

недостатність ігрових навичок і лише 11% - про відсутність розуміння 

серйозних наслідків читерства. Одним з необхідних рішень є заохочення гравця 

до дотримання правил і поширення серед кіберспортивної спільноти культу 

чесної гри. 
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Рис. 3.18 Найважливіші причини читерства серед молодих гравців на 

думку експертів (n=8, %) 

 

На питання «Як мають реагувати організатори змагань на виявлення 

читерства?» (рис. 3.19) 46% людей виступає за негайну дискваліфікацію гравця, 

який використовував чити, 24.6% хочуть ввести систему штрафів, 19.4% 

експертів вважає, що необхідно публічно оголошувати про випадки читерства і 

10.1% опитуваних виступає за створення попереджувальних заходів для інших 

учасників. 

На питання «Які кроки можуть вжити тренери для запобігання читерства 

серед своїх вихованців?» (рис. 3.20) 37.7% респондентів виступають за 

регулярне проведення бесід про етику та чесну гру, 17.5% проголосували за 

встановлення чітких правил поведінки та наслідків за їх порушення, 20.2% 
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експертів вважає, що необхідно зробити моніторинг під час тренувань та 

змагань і 24.6% опитуваних - за підвищення мотивації гравців до чесної гри. 

 

 

Рис. 3.19 Можливі способи реагування організаторів змагань на 

виявлення читерства (n=8, %) 

 

Отже, підбиваючи підсумки, результати опитування вказують, що 

більшість опитаних виступають за регулярне проведення бесід щодо етики та 

дотримання принципів чесної гри. Це найголовніші заходи що можуть вжити 

тренери для запобігання читерства серед своїх вихованців. Також всі заходи 

необхідно застосовувати комплексно, а саме: підвищення мотивації гравців до 

чесної гри, моніторинг ігрової діяльності під час тренувань та змагань, а також 
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встановлення чітких правил поведінки та наслідків за їх порушення, що 

принесе позитивні зміни, а геймери стануть відповідальнішими. 

 

 

Рис. 3.20 Способи, що можуть бути використані тренерами для 

запобігання читерства серед своїх вихованців (n=8, %) 

 

На питання «Які заходи могли б підвищити рівень довіри до 

кіберспортивних змагань?» (рис. 3.21) 19.2% експертів виступили щодо 

посилення контролю за дотриманням правил, 46.6% вважають за необхідне 

ввести систему сертифікації та ліцензування для тренерів, 8.9% опитаних за 

розробку і впровадження стандартів безпеки та етики, 25.3% респондентів 

виступає за підтримку прозорості та відкритості в організації змагань. 
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Отже, більшість людей підтримують введення системи сертифікації та 

ліцензування для тренерів, як головного кроку щодо підвищення рівня довіри 

до кіберспортивних змагань, при підтримці прозорості та відкритості в 

організації змагань і поступового посилення контролю за дотриманням правил. 

 

 

 

Рис. 3.21 Запропоновані заходи щодо підвищення рівня довіри до 

кіберспортивних змагань (n=8, %) 

 

На питання «Яким чином можна залучити більше уваги до проблеми 

читерства в кіберспорті?» (рис. 3.22) 21.1% респондентів виступають за 

організацію публічних дискусій та конференцій, 39.4% хочуть розвивати 

співпрацю з медіа для розповсюдження інформації, 11.9% опитуваних бажають 
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створювати документальні фільми та інші освітні матеріали і 27.5% експертів 

виступають за заохочення відомих гравців та тренерів щодо висловлювання 

своєї позиції. 

Одним з основних способів залучити увагу до проблеми читерства в 

кіберспорті більшість респондентів вважає співпрацю з медіа, що сприятиме 

розповсюдження інформації. Це дозволить збільшити кількість тематичних 

пабліків з кіберспорту, а також заохотити відомих гравців і тренерів до 

висловлювання позиції із засудженням читерства. 

 

 

 

Рис. 3.22 Способи залучення уваги до проблеми читерства в кіберспорті 

(n=8, %) 
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На питання «Як ви оцінюєте ефективність існуючих античит-систем у 

вашій дисципліні кіберспорту?» (рис. 3.23) 42.1% фахівців вважає їх дуже 

ефективними, 10.5% респондентів думають, що античити є досить 

ефективними, 21.1% опитуваних зазначає про недостатню ефективність 

античит-систем і 26.3% експертів схиляється до думки, що античит-системи є 

неефективними. 

Отже, спільнота розподілилась навпіл, трохи більше половини вважають 

античит системи у своїй дисципліні кіберспорту ефективними, а інша – 

неефективними, що вказує на необхідність визначити слабкі місця у 

дисциплінах кіберспорту з більшою кількістю читерів та почати комплексні 

заходи щодо удосконалення античит-систем. 

 

 

Рис. 3.23 Ефективність існуючих античит-систем у профільних 

дисциплінах кіберспорту (n=8, %) 
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На питання «Чи достатньо інформовані гравці про наслідки використання 

читів?» (рис. 3.24) 60.2% опитаних сходяться на думці, що гравці є достатньо 

інформованими про наслідки використання читів, 13.6% вважають, що гравці 

частково проінформовані, 17.8% людей думають, що спостерігається 

недостатня інформованість гравців і 8.5% респондентів зазначають, що гравці є 

зовсім не поінформованими щодо наслідків використання читів. 

Отже, підсумовуючи інформацію, отриманої з цієї діаграми, маємо 

висновок, що проблеми з інформуванням трапляються дедалі рідше, а саме 

через вдосконалення системи правил в різноманітних кібердисциплінах та 

публічних випадках накладання на порушників обмежень чи блокувань з боку 

розробників і організаторів змагань. 

 

 

Рис. 3.24 Поінформованість про наслідки використання читів геймерами 

під час гри (n=8, %) 
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На запитання «Як ви оцінюєте важливість психологічної підготовки 

гравців для боротьби з читерством?» 25.9% експертів вважає психологічну 

підготовку дуже важливою, 8.9% опитаних сходяться на думці, що вона є 

важливою, 48.2% респондентів думає, що психологічна підготовка гравців є 

менш важливою у порівнянні з іншими факторами і 17% вважає, що вона не 

має значення для гравців щодо боротьби з читерством (рис. 3.25). 

 

 

 

Рис. 3.25 Оцінка важливості психологічної підготовки кіберспортсменів 

для боротьби з читерством (n=8, %) 

 

Значення психологічної підготовки гравців кіберспортсменів для 

боротьби з читерством більшість вважає менш важливим заходом, однак її 

необхідність не варто недооцінювати, оскільки саме вона є попереджувальним 
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заходом з недопущення читерства та популяризації культу поведінки чесної 

гри. 

 

3.3 Розробка стратегії з запобігання використання читерства в 

кіберспорті 

 

В цьому підрозділі розроблена стратегія з запобігання читерства в 

кіберспорті та описано детально кожен крок. 

Крок 1. Використання та впровадження освітніх та профілактичних 

програм: 

розробка та впровадження нових навчальних програм для тренерів, 

гравців, організацій та інших членів індустрії щодо ризиків та наслідків 

читерства; 

проведення семінарів з фокусом на темі ігрової етики та чесній грі, 

включаючи психологічні аспекти читерства. 

Крок 2. Розвиток ефективних античит-систем: 

 вдосконалення технологій для виявлення та блокування читів в 

режимі реального часу; 

 співпраця з IT-спеціалістами для створення передових та сучасних 

варіантів боротьби з читерством. 

Крок 3. Встановлення чітких правових правил: 

 розробка чітких правил та стандартів поведінки для учасників 

змагань, в яких чітко прописано що вважається читерством; 

 встановлення суворих санкцій та покарань за порушення правил 

щодо використання читів на турнірах, включаючи дискваліфікацію, штрафи та 

заборону участі в майбутніх змаганнях. 

Крок 4. Співпраця з суспільством: 

 створення платформ зворотнього зв’язку де гравці можуть залишати 

відгуки про випадки читерства; 
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 проведення безкоштовних семінарів та івентів для впровадження 

думки серед гравців про важливість чесної гри. 

Крок 5. Моніторинг та аналіз трендів: 

 регулярний моніторинг різних ігрових практик задля виявлення 

нових та актуальних форм читерства; 

 постійна аналітика та збір різноманітних даних про ефективність 

існуючих способів боротьби з читерством та його формами. 

Крок 6. Забезпечення прозорості змагань та турнірів: 

 використання незалежних спостерігачів для моніторингу чесності 

змагань зі сторони гравців та організаторів; 

 публічне оприлюднення та висвітлення випадків читерства і 

покарань для того, щоб інші геймери бачили до чого призводить використання 

читів. 

Крок 7. Розвиток культури чесної гри: 

 заохочення та вшанування прикладів показової чесної гри через 

нагороди від організаторів чи розробників ігор та публічне визнання. 

Крок 8. Співпраця з розробниками ігор: 

 надання фідбеку розробникам щодо потенційних вразливостей в 

іграх, які знаходять люди, не пов‟язані з процесом розробки гри або 

античитингово забезпечення напряму. 

Крок 9. Використання новітніх технологій: 

 впровадження штучного інтелекту та методів машинного 

навчання для більш досконалого розпізнавання підозрілох активності зі 

сторони гравців, а також допомогу в розроці кращого програмного 

забезпечення. 

Крок 10. Міжнародне співробітництво: 

 Співпраця з міжнародними кіберспортивними організаціями для 

розробки єдиних стандартів протидії читерству; 

 Участь у міжнародних форумах і конференціях для обміну досвідом 

з іншими країнами. 
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Отже, якщо взяти до уваги усі ці кроки та виконувати їх, я впевнений, що 

кількість читерів у кіберспорті значно зменшиться, а чесна гра буде навпаки 

прикладом до того, як мають себе поводити гравці. 

 

Висновки до розділу 3 

 

В цьому розділі було проведено аналіз читерських практик геймерів, визначеня 

умов, що забезпечують ефективну протидію читерству в кіберспорті та розроблено 

стратегію для запобігання використання читерства. Виявлено, що читерство має 

глибокі корені у психології та мотивації гравців. Проаналізовано багато статистичної 

інформації з опитування геймерів. Визначено умови для ефективної протидії 

читерству завдяки експертному опитуванню фахівців. Також в даному розділі 

розроблено покрокову стратегію для запобігання випадків прояву означеного 

негативного явища в кіберспорті. 
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ВИСНОВКИ 

 

Сьогодні проблеми, що пов'язані з читерством в кіберспорті, включають 

використання нелегального програмного забезпечення з метою отримання 

переваги в ігровому середовищі, а також договірні матчі, в яких команди чи 

гравці домовляються щодо результату гри задля отримання вигоди. Виявлено, 

що організатори кіберспортивних турнірів та розробники ігор активно 

працюють над вдосконаленням систем безпеки та античитів для протидії цьому 

негативному явищу. Читерство в кіберспорті серйозно підриває справедливість 

змагань та порушує принципи чесної гри.  

Аналіз науково-методичної літератури і матеріалів мережі Інтернет 

дозволив виявити різні форми читерства, включаючи різноманітні форми 

програмних читів, експлуатацію помилок у грі, використання сторонніх 

програм тощо. Означені чинники значним чином знижують довіру до індустрії 

в цілому та відштовхують потенційних інвесторів і спонсорів. Це сприяє 

формуванню токсичного середовища серед геймерів і спільноти. 

Для ефективного запобігання випадкам прояву читерства необхідно 

використовувати різноманітні античит-технології, встановлювати чіткі правила 

на турнірах, а також підтримувати максимальну чесність і прозорість змагань. 

Також необхідно завжди зважати на те, що чити і античит-технології весь час 

намагаються обігнати один одного, а тому необхідно постійно оновлювати 

способи боротьби з читами. 

Аналіз результатів опитування геймерів щодо застосування читів 

відносно інших гравців вказує на те, що значна кількість респондентів (69,1 %) 

ніколи не використовували чити, проте 30,9 % в тій чи іншій формі та з різною 

періодичністю використовували чити. З огляду на це, проведене опитування 

дозволило глибше зрозуміти проблему, виявити потенційно вразливі аспекти в 

кіберспортивних дисциплінах та розробити стратегії протидії читерству. 

Встановлено, що найбільш ефективним видом покарань для читерів є 

тимчасове блокування облікового запису читерам (12 %); 21.3% респондентів 
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проголосували за постійне блокування облікового запису; 14.8 % - вважають, 

що необхідно використовувати штрафи; 33.3% - висловили думку, що 

необхідно відсторонювати читерів від змагань, 18.5 % - за інші способи 

покарання читерів. 

Окрім протидії читерству, стратегічно важливим є необхідність розвитку 

культури чесної гри та етичної поведінки серед кіберспортсменів. Цей пункт 

включає в себе навчання гравців етиці, а також підвищення свідомості про 

негативні наслідки читерства і важливості дотримання принципів чесної гри. 

На підставі проведених досліджень розроблена стратегія з запобігання 

використання читерства в кіберспорті, що включає десять кроків: використання 

та впровадження освітніх і профілактичних програм; розвиток ефективних 

античит-систем; встановлення чітких правових засад; співпраця з суспільством; 

моніторинг та аналіз трендів; забезпечення прозорості змагань і турнірів; 

розвиток культури чесної гри; cпівпраця з розробниками ігор; використання 

новітніх технологій; міжнародне співробітництво. 

Отже, кваліфікаційна робота здійснює цінний внесок у розуміння 

глобальної проблеми читерства в кіберспорті, підкреслюючи необхідність 

поступового та покрокового підходу до вирішення цієї проблеми. 
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