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ВСТУП

Актуальність. Кіберспорт є однією з найшвидше зростаючих індустрій

у світі, яка залучає мільйони гравців та глядачів. Згідно з прогнозами, доходи

від кіберспорту у 2024 році досягнуть понад 1,5 мільярдів доларів США, а

аудиторія перевищить 600 мільйонів глядачів. Такий стрімкий розвиток

вимагає наукового підходу до вивчення чинників, що впливають на

результативність команд, з метою підвищення їхньої ефективності та

конкурентоспроможності [6].

Останні наукові праці аналізують як об'єктивні (технічні

характеристики, платформи, система проведення змагань) так і суб'єктивні

чинники (психологічні аспекти, динаміка результатів команди), що впливають

на результативність команд у кіберспорті.

Одним із суттєвих чинників розглядають значний призовий фонд у

кіберспорті, що впливає на успішність виступів команд. За даними Newzoo,

призові фонди топових турнірів можуть досягати кількох мільйонів доларів,

що створює значний фінансовий стимул для команд та спонсорів.

Ефективність команди безпосередньо впливає на її економічний стан,

можливості залучення інвесторів та спонсорів [75].

Технічні характеристики обладнання та платформи, на яких грають

гравці, також суттєво впливають на їхню ефективність. Сучасні ігрові

платформи, які забезпечують високий рівень продуктивності та мінімальну

затримку, є значущими для успішного виступу команди. Це включає як

апаратне забезпечення (ПК, монітори, периферійні пристрої), так і програмне

забезпечення (системи античитерства, оновлення гри). Дослідження  Kari,

Makkonen, & Frank, 2019 підкреслюють важливість технічних характеристик,

таких як потужність комп'ютерів, швидкість інтернет-з'єднання та

використання сучасного обладнання. Ці чинники безпосередньо впливають на

продуктивність гравців, оскільки затримка або лаги можуть негативно
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позначитися на грі [64].

Глядацька аудиторія також відіграє важливу роль у мотивації та

результативності команд. Велика кількість глядачів на турнірах створює

додатковий тиск на гравців, але водночас стимулює їх до кращих виступів [3].

Дослідження Taylor, 2018 в галузі психології спорту показують, що підтримка

глядачів може як позитивно, так і негативно впливати на результативність

спортсменів. Дослідження демонструють, що мотивація гравців може значно

зрости завдяки великій глядацькій аудиторії та високим призовим фондам

[93]. Це особливо актуально для великих турнірів, таких як The International у

Dota 2 або чемпіонати світу з League of Legends.

Дослідження Scholz, 2019 показують, що різні формати турнірів та

правила суттєво впливають на результативність команд. Наприклад, системи

з подвійним вибуттям можуть надавати гравцям більше можливостей для

адаптації та покращення своєї гри протягом турніру [83].

Велику значущість приділяють і суб'єктивним чинникам.

Психологічний стан гравців та їх взаємодія всередині команди є одним з

головних чинників, що впливають на досягнення високих результатів.

Дослідження показують, що командна динаміка, взаємодія та рівень

комунікації мають значний вплив на успішність команди . Наприклад,

дослідження по кіберспорту виявили, що команди з високим рівнем

внутрішньої комунікації демонструють кращі результати у змаганнях. та

стійкість гравців також є важливим чинником. Дослідження психологічної

підготовки Smith, 2020 показують, що гравці, які можуть справлятися з

стресом та зберігати концентрацію, мають кращі результати. Психологічна

підтримка команди та індивідуальні заняття з тренерами дозволяють

покращити результати [87].

Співпраця в команді та комунікація між гравцями є також  важливими

для успіху. Дослідження Reitman, Anderson-Coto, Wu, Lee, & Steinkuehler, 2020

виявили, що команди з високим рівнем взаєморозуміння та злагодженості

мають вищі шанси на перемогу [82]. Це підкреслює значущість не лише
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індивідуальних навичок, але й командної роботи.

Останні дослідження Nielsen et al., 2021 показують, що фізична

підготовка позитивно впливає на працездатність гравців у кіберспорті.

Регулярні фізичні вправи сприяють покращенню реакції та загального

самопочуття, що в свою чергу впливає на ігрову результативність [77].

Дослідження Witkowski, 2019 показують, що здорове харчування та

адекватний режим сну виступають важливимичинниками для підтримки

високої продуктивності гравців. Це підкреслює необхідність комплексного

підходу до тренувань у кіберспорті, який включає фізичну та психічну

підготовку, харчування та відпочинок [103].

Дослідження чинників, що впливають на результативність команд у

кіберспорті, є актуальним та необхідним для підвищення ефективності

команд, покращення економічних показників індустрії, а також для розробки

стратегій, спрямованих на зменшення стресу та підвищення психологічної

стійкості гравців. Науковий підхід до вивчення цих аспектів сприятиме

сталому розвитку кіберспорту як професійного виду діяльності.

Мета – здійснити аналіз об’єктивних та суб’єктивних чинників, що

впливають на результативність команд в кіберспорті.

Відповідно до мети дослідження в роботі  було вирішено такі завдання.

1. За даними спеціальної літератури, мережі Інтернет дослідити

особливості проведення змагань в кіберспорті та чинників, що впливають на

результативність команд.

2. Визначити об’єктивні та суб’єктивні чинники, що впливають на

виступ та змагальний результат команд в кіберспорті, та довести їх

значущість.

3. Довести вплив чинників на результативність команд на прикладі

кіберспортивної дисципліни та розробити рекомендації для покращення їх

ефективності.

Об’єкт – результативність команд в кіберспорті.

Предмет – чинники, що впливають на результативність комнд в
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кіберспорті.

В роботі були використані такі методи досліджень:

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

2. Опитування.

3. Метод експретних оцінок.

4. Порівняльний аналіз та систематизація.

5. Метод моделювання.

6. Методи математичної статистики.

Новизна роботи полягала в тому, що вперше:

вперше проведено комплексне теоретичне дослідження особливостей

організації та проведення змагань у кіберспорті:  технічні характеристики

ігрових платформ, структура турнірів, система суддівства та призовий фонд.

Це дозволило отримати повне уявлення про сучасні тенденції та стандарти

проведення кіберспортивних змагань;

вперше проведено детальний аналіз і класифікацію об'єктивних

(технічні характеристики обладнання, платформи, умови проведення змагань)

та суб'єктивних (психологічний стан гравців, командна динаміка, вплив

глядачів) чинників, що впливають на виступи та результати команд у

кіберспорті. Це дозволило розмежувати чинники та визначити їх значущість

для успішного виступу;

вперше визначено значущість чинників, що впливають на

результативність команд в кіберспорті та створено математичну модель, яка

відображає вплив різних чинників на результативність кіберспортивних

команд, що дозволяє прогнозувати їх успіх на змаганнях.

вперше розроблено модель дифузії інновацій, яка пояснює поширення

нововведень у кіберспорті та їх вплив на сприйняття кіберспорту як

повноцінного спортивного явища;

на основі отриманих даних та розроблених моделей розроблено

практичні стратегії для покращення результативності кіберспортивних команд,

враховуючи як технічні, так і психологічні аспекти підготовки.
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Практична значущість результатів дослідження полягає в розробці

рекомендацій для кіберспортивних команд щодо покращення їхньої

результативності на основі визначених об’єктивних та суб’єктивних чинників.

Розроблена модель дозволяє тренерам та менеджерам команд вчасно виявляти

ключові фактори, що впливають на успіх команди, такі як технічні

характеристики обладнання, платформа змагань, система проведення змагань,

глядацька аудиторія та психологічні аспекти гравців. Це сприятиме

оптимізації тренувальних процесів, підвищенню морального духу та

психологічної стійкості гравців, а також покращенню стратегічного

планування перед змаганнями. Застосування цих рекомендацій дозволить

підвищити ефективність виступів команд, збільшити кількість перемог і,

відповідно, зростання призових фондів та популярності кіберспорту.

Отримані результати досліджень можуть бути використані в роботі

Федерації кіберспорту України, в освітньому процесі кафедри кіберспорту та

інформаційних технологій НУФВСУ при вивченні дисциплін «Система

підготовки та змагань в кіберспорті» для магістрів 1 курсу та для бакалаврів 1-

4 курсу зі спеціалізації кіберспорт. Результати досліджень були отримані та

використані при проходженні науково-дослідної практики у вересні – жовтні

2024  р.

Обсяг і структура роботи. Кваліфікаційна робота містить вступ, 4

розділи, висновки, практичні рекомендації, список використаних джерел (106

джерел, з них 73  іноземні). Роботу викладено на 96 сторінках тексту, містить

5 таблиць і 12 рисунків. 
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РОЗДІЛ 1

ПРОБЛЕМА ПІДВИЩЕННЯ РЕЗУЛЬТАТИВНОСТИ КОМАНД В

КІБЕРСПОРТІ НА СУЧАСНОМУ ЕТАПІ

Проблема підвищення результативності команд у кіберспорті на

сучасному етапі набуває дедалі більшої актуальності у зв'язку зі швидким

розвитком цієї галузі та зростанням кількості професійних турнірів і гравців.

Дослідження показують, що підвищення ефективності командної гри залежить

від ряду як об'єктивних, так і суб'єктивних чинників.

Згідно з дослідженнями Newzoo (2023), технічні характеристики

обладнання та вибір платформи є ключовими об'єктивними чинниками, що

впливають на результативність команд у кіберспорті. Використання

високоякісного обладнання дозволяє зменшити затримки та підвищити

точність, що є вирішальним у багатьох ігрових ситуаціях [73, 74].

Фінансова підтримка також грає важливу роль. Статті Newzoo (2023) та

Statista (2023) підкреслюють, що наявність стабільного фінансування дозволяє

командам проводити більше тренувань, брати участь у більшій кількості

турнірів та залучати кваліфікованих тренерів, що безпосередньо впливає на їх

результативність [73, 74, 88].

Психологічні аспекти є критичними для успіху в кіберспорті.

Дослідження науковців, опубліковані в Journal of Sports Sciences (2022),

показують, що психологічний стан гравців, їх здатність до стресостійкості та

наявність підтримки від команди є вирішальними для досягнення високих

результатів. Психологічна підтримка та спеціальні тренування з метою

зменшення стресу можуть суттєво підвищити ефективність гри [31, 43, 78].

Командна динаміка та комунікація між гравцями також є важливими

факторами. Дослідниками наголошується на тому, що ефективна взаємодія та

злагодженість команди є основою успіху у командних змаганнях. Недостатня
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комунікація може призвести до помилок та втрати координованості дій, що

негативно впливає на результативність [14, 94].

Окремо варто відзначити вплив глядацької аудиторії та підтримки.

Дослідження показують, що наявність підтримки від глядачів може

покращити психологічний стан гравців та підвищити їх мотивацію, що в

кінцевому рахунку призводить до кращих результатів у змаганнях [38, 94].

Таким чином, для підвищення результативності команд у кіберспорті

необхідно враховувати широкий спектр чинників, що включають як технічні

та фінансові аспекти, так і психологічні та соціальні фактори. Комбіноване

використання цих чинників може забезпечити суттєве покращення

ефективності та успіху команд у змаганнях.

1.1 Визначення кіберспорту та різних видів ігор у кіберспорті

Кіберспорт (Electronic Sports) визначається як "форма спорту, де основні

аспекти спорту забезпечуються електронними системами; вхідні дані від

гравців і команд, а також вихідні дані системи кіберспорту посередничаються

через інтерфейси людина-комп'ютер" [61].

На відміну від традиційних великих спортивних видів, де спортсмени

грають у єдиний тип гри, у кіберспорті гравці змагаються у широкому спектрі

ігор, кожна з яких має свої нюанси та цільові аудиторії [34]. Усі професійно

зіграні ігри входять до кіберспорту, що включає мобільні ігри, які

приваблюють молодших глядачів, та ігри жанру шутер від першої особи, які

мають аудиторію більш дорослих гравців [15, 28, 34].

Кіберспорт складається з різноманітних та унікальних відеоігор [8, 61].

Незважаючи на те, що відеоігри FIFA (Fédération Internationale de Football

Association) імітують "традиційні" види спорту, такі як футбол, кіберспорт не

часто розглядається як "електронний" еквівалент "традиційного" спорту,

такого як легка атлетика, футбол або баскетбол [61]. Прикладами ігор
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кіберспорту є FIFA 20, Tekken 7, Fortnite, Overwatch, PubG Rainbow Six Siege,

Call of Duty, Hearthstone, Dota 2, CS, League of Legends, Pike and Shot, та Street

Fighter [39, 58, 59, 77, 99, 104]. Ігри можуть бути класифіковані за шістьма

жанрами: шутер від першої особи (FPS), стратегія в реальному часі (RTS),

спортивні ігри, масові багатокористувацькі онлайн битви (MOBA), файтинги

та ігри для мобільних пристроїв. Два найпопулярніші жанри кіберспорту —

"Шутер від першої особи" та "Масова багатокористувацька онлайн битва"

(MOBA) [39]. Незалежно від жанру, кіберспорт охоплює турніри, ліги, призові

виграші, організації гравців/команд, управління та спонсорські угоди [35].

Таким чином, кіберспорт включає різні жанри ігор, включаючи шутери, гонки

та спортивні ігри, де гри змагальні, проводяться як у малих командах, так і

один на один. Ігри зазвичай приймаються як "кіберспорт" після їх офіційного

включення до міжнародних змагань з кіберспорту [36].

Хоча кіберспорт, або конкурентне відеоігрове змагання, існує більше 20

років, він все ще відносно молодий з точки зору бізнесу і ще не вважається

основним сектором [61]. Відповідно, наразі немає загальноприйнятого

визначення кіберспорту. Це пов'язано з його нещодавнім глобальним

прийняттям, а також загальним опором (особливо з боку шанувальників

традиційних видів спорту), що кіберспорт не можна вважати спортом,

оскільки компетенції гравців не вимірюються фізичною вправністю або

силою, адже кіберспортсмен вважається таким, що сидить [61]. Однак

стверджується, що "професійні ігри" — конкурентний вид комп'ютерних ігор,

що проводяться в професійному середовищі, іноді порівнюють з кіберспортом

[99]. Відповідно до методології Guttman для концептуалізації сучасного

спорту, ігри, змагання і спорт — це чотири еволюційні перехідні стадії моделі

концептуалізації сучасного спорту, представлені на рис. 1 [69, 70].

Усі види спорту починаються з гри, світу свободи, де гра означає

повністю неутилітарну фізичну або розумову діяльність з єдиною метою

насолоджуватися процесом "проходження".
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Рисунок 1.1. Концептуалізація сучасного спорту (модіфіковано за:

Mahlangu N., Naudé-Potgieter R., 2022)

Перший рівень включає всі види спорту, і всі види спорту починаються

з гри. На другій стадії гра поділяється на організовану та спонтанну гру, де

може розвиватися зміст гри. Цей рівень позначає, що кожна гра має набір

правил, яким кожен гравець повинен дотримуватися. Учасники цього другого

рівня гри погоджуються дотримуватися змінених правил гри та відмовлятися

від чисто інстинктивної поведінки. Організовані ігри мають правила,

переважно призначені для ускладнення гри, з основною метою встановлення

таких правил, щоб усунути неефективність. Третя стадія складається з

змагань, де більшість ігор можуть грати конкурентно або неконкурентно;

спорт на цьому рівні повинен мати результат виграти-програти. Однак

змагання можуть бути поділені на дві групи, а саме інтелектуальні змагання

та атлетичні змагання [56]. За словами Greenhill & Houghton [53], хоча

кіберспорт може потребувати менше фізичних зусиль, ніж такі види спорту,

як баскетбол, футбол і теніс, він все ж вимагає стільки ж фізичних зусиль,

скільки стрільба, більярд/снукер і боулінг. Кіберспорт має високий

інтелектуальний попит, оскільки вимагає високої концентрації, відточених

моторних навичок, а також швидкої та точної координації рук і очей [53]. Тому

можна стверджувати, що кіберспорт порівнянний з попередньою парадигмою,

як зазначено в дослідженнях Jia [56] і Greenhill & Houghton [53]. Основний

зміст спорту — гра, і основний зміст кіберспорту також є гра. Wagner [99]

використовував терміни, такі як "тренування", "кіберфітнес",

"високопродуктивні команди", "стратегія" та "кіберспорт", намагаючись

класифікувати кіберспорт як вид спорту. Подібно до традиційних видів

спорту, команди, як правило, супроводжуються досвідченими тренерами,

дієтологами, фахівцями з психічного здоров'я та фізичної підготовки під час
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участі в елітних лігах [77]. Тому визначення кіберспорту може допомогти

відрізнити те, що загалом вважається спортом, від того, що конкретно

вважається кіберспортом [61].

Кіберспорт раніше розглядався як нішова або периферійна діяльність, і

події кіберспорту вважалися новинкою [7, 9]. Однак, незважаючи на створення

міжнародних і національних органів, формування команд з уніформою,

тренерами, управлінням, змаганнями, лігами, визначними подіями, угодами

про спонсорство, стипендіями, а також проблемами, такими як допінг та

питаннями, пов'язаними з гендером, збільшення схожості та легітимності

кіберспорту до традиційних спортивних заходів та змагань все ще залишається

предметом дебатів [12]. Tjønndal & Skauge [98] додають, що думка про розгляд

кіберспорту як "справжнього спорту" все ще зустрічає значний опір з боку

деяких спортсменів, вчених, спортивних лідерів та вболівальників.

1.2 Особливості змагальної діяльності в командних дисциплінах

кіберспорту 

Кіберспорт є сучасним і динамічним видом змагальної діяльності, який

вимагає високого рівня координації, стратегічного мислення та технічної

майстерності від учасників. Особливості змагальної діяльності в командних

дисциплінах кіберспорту охоплюють кілька аспектів, включаючи технічні

характеристики обладнання, платформи, на яких проводяться змагання, та

вплив глядацької аудиторії [24].

Змагальна діяльність у кіберспорті значною мірою залежить від

технічних характеристик обладнання та платформ, на яких проводяться

змагання. Дослідження виявляють, що продуктивність гравців може значно

варіювати в залежності від потужності комп'ютерів, швидкості інтернет-

з'єднання та якості периферійних пристроїв [41]. Високоякісне обладнання
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забезпечує меншу затримку та більшу стабільність під час гри, що є критично

важливим для професійних кіберспортсменів.

Система проведення змагань включає в себе правила, формат турнірів

та структуру ліг. Змагання можуть проводитись у форматі кругових турнірів,

де кожна команда грає проти кожної, або у форматі плей-офф, де команди

змагаються в серії вибивань. Такі формати забезпечують різні стратегічні

підходи до підготовки та участі в турнірах [86].

Глядацька аудиторія відіграє важливу роль у кіберспорті, як у плані

підтримки команд, так і в економічному аспекті. Вплив глядацької аудиторії

на психологічний стан гравців досліджували багато вчених, які встановили,

що присутність великої кількості глядачів може як позитивно, так і негативно

впливати на результати команд [72]. Підтримка аудиторії може підвищити

моральний дух команди, тоді як тиск від великої кількості глядачів може

призвести до стресу та помилок.

Дослідження показують, що на результативність команд у кіберспорті

впливають як об'єктивні, так і суб'єктивні чинники. Об'єктивні чинники

включають технічне обладнання, якість інтернет-з'єднання та тренувальні

умови. Суб'єктивні чинники охоплюють психологічний стан гравців,

командну динаміку та індивідуальні особливості кожного члена команди [45].

Останні дослідження зосереджені на вивченні психологічних аспектів

кіберспорту, включаючи стрес та його вплив на продуктивність гравців. Так,

наприклад, дослідження, проведене в "Esports Psychology Review", виявило,

що психологічні фактори, такі як рівень стресу та мотивації, мають значний

вплив на результати команд [46, 85]. Інші дослідження підкреслюють

важливість командної динаміки та координації для досягнення високих

результатів у змаганнях [86].

Унікальність командних дисциплін кіберспорту полягає в поєднанні

високого рівня технічної майстерності, стратегічного мислення та злагодженої

командної роботи. Розглянемо специфіку змагань у різних кіберспортивних

дисциплінах та фактори, що впливають на результативність команд.
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Очевидно, що спостерігається зростання турнірів, ліг і змагань з

кіберспорту. Це зростання помітне у школах, де, як зазначають Cho, Tsaasan

та інші [44], коледжні ліги кіберспорту швидко розвиваються, особливо у

середніх школах по всьому світу. Очікування учасників та глядачів, а також

те, що мотивує їх підтримувати цей вид подій, здебільшого залишається

невідомим для цього виду спорту. Anderson [36], який назвав кіберспорт новим

трендом і відзначив брак досліджень цього виду подій, підтримує цю думку.

Крім того, з розвитком цього явища з'явилося більше змагань, ліг та туризму з

кіберспорту [76]. Цей ріст подій, змагань та ліг кіберспорту пропонує

сучасний, технологічний, орієнтований на Інтернет тренд, який не тільки має

потенціал для створення нових туристичних продуктів, але й обіцяє

альтернативні можливості для туризму [68, 76]. Змагання з кіберспорту стають

все більш популярними, особливо серед школярів та студентів, і якщо ця

діяльність буде професіоналізуватися, вона може принести значні винагороди.

Цей ріст ліг у школах вимагає розуміння ставлення батьків до кіберспорту та

подій з кіберспорту, особливо оскільки кіберспорт все ще розглядається як

нове явище, яке може перетворитися на новий підсектор туризму [97]. Участь

студентів у шкільних лігах вимагає підтримки батьків, зокрема схвалення

участі школи в лізі кіберспорту, фінансової підтримки та можливості брати

участь у події.

Розглянемо специфіку змагань у різних жанрах та кіберспортивних

дисциплінах [10, 11, 13, 16].

1. MOBA (Multiplayer Online Battle Arena)

MOBA-ігри, такі як League of Legends та Dota 2, є одними з

найпопулярніших командних дисциплін у кіберспорті. У цих іграх дві команди

по п'ять гравців змагаються на карті з метою знищення ворожої бази. Кожен

гравець керує унікальним героєм з особливими здібностями.

Успіх у MOBA значною мірою залежить від здатності команди

координувати свої дії, підтримувати комунікацію та спільно приймати

стратегічні рішення.
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Команди розробляють складні стратегії, включаючи вибір героїв,

розподіл ролей та планування атак.

Кожен гравець повинен мати високий рівень індивідуальної

майстерності для ефективного використання свого героя.

2. FPS (First-Person Shooter)

FPS-ігри, такі як Counter-Strike: Global Offensive та Overwatch,

зосереджені на швидкості реакції, точності стрільби та тактичному мисленні.

У цих іграх команди змагаються у виконанні різних місій, таких як

встановлення або знешкодження бомби.

Гравці повинні демонструвати високу швидкість реакції та точність

стрільби.

Успіх залежить від злагодженої роботи команди, де кожен гравець

виконує певну роль, наприклад, снайпера або підтримки.

Команди використовують різні тактичні прийоми, такі як димові

гранати, засідки та контроль карти.

3. RTS (Real-Time Strategy)

RTS-ігри, такі як StarCraft II, вимагають від гравців керування

ресурсами, будівництва бази та керування армією в реальному часі. Хоча ці

ігри часто грають індивідуально, є також командні формати змагань.

Гравці повинні планувати розвиток своєї бази та армії, враховуючи

обмежені ресурси.

Важлива частина гри полягає в мікроконтролі, тобто точному керуванні

окремими юнітами в бою.

Успіх часто залежить від ефективної розвідки та збору інформації про

дії супротивника [10, 11, 13, 16].

Командні дисципліни кіберспорту відрізняються від індивідуальних

видів спорту не лише за форматом змагань, але й за вимогами до командної

роботи та комунікації. У командних іграх важливою є взаємодія між гравцями,

де кожен виконує свою роль, але при цьому підтримує інших членів команди.
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Ефективна комунікація є ключовим елементом успіху. Гравці повинні

швидко обмінюватись інформацією про позиції ворогів, стратегії та плани на

гру.

Кожен гравець виконує певну роль, наприклад, лідера, захисника або

атакуючого, що вимагає різних навичок і підходів.

Важливою є здатність гравців справлятись з психологічним тиском,

особливо в напружених моментах гри.

Таким чином, змагальна діяльність у командних дисциплінах

кіберспорту має свої унікальні особливості, що залежать від типу гри,

технічних та психологічних чинників, а також від ефективної командної

роботи. Розуміння цих особливостей є важливим для розробки стратегій,

спрямованих на покращення результативності команд у кіберспортивних

змаганнях [1, 17, 20].

Основні стратегії в кіберспорті залежать від конкретної дисципліни та

типу гри, проте існують деякі загальні підходи, які можна застосувати в

більшості командних кіберспортивних ігор. Розглянемо основні стратегії у

популярних дисциплінах кіберспорту [6, 19, 23, 63].

1. MOBA (Multiplayer Online Battle Arena).

League of Legends та Dota 2

Laning Phase Strategy: це початкова фаза гри, коли гравці займають свої

лінії (lanes) для збору ресурсів (фарм). Стратегії тут включають агресивну гру

для витіснення ворогів або ж оборонну для безпечного фарму.

Ganking: використання несподіваних атак (ganks) для вбивства ворогів

на лініях. Гравці з лісу (junglers) або інші гравці можуть прийти на допомогу,

щоб створити чисельну перевагу.

Teamfighting: це стратегія, коли команда об'єднується для великих битв,

що може призвести до знищення ворогів та отримання контролю над картою.

Split Pushing: Тактика, де один або кілька гравців відокремлюються від

основної групи для атаки іншої частини карти, змушуючи ворогів розділитися.

2. FPS (First-Person Shooter)
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Counter-Strike 2 та Overwatch.

Map Control: стратегія, що полягає в контролі важливих точок на карті,

що дає перевагу в позиціонуванні та інформації.

Economy Management: у CS важливо правильно управляти економікою

команди, вирішуючи, коли купувати зброю та обладнання, а коли зберігати

ресурси.

Rush: агресивна стратегія, коли команда швидко проривається до мети

(бомбового сайту або контрольної точки), сподіваючись на швидку перемогу.

Holding Angles: у FPS-іграх важливо вміти тримати кути та позиції,

очікуючи на ворога, що наближається, щоб швидко реагувати на його появу.

3. RTS (Real-Time Strategy).

StarCraft II.

Macro Management: стратегія, що фокусується на розвитку економіки,

будівництві бази та збиранні ресурсів для створення великої армії.

Micro Management: важлива тактика, що полягає в точному управлінні

кожним юнітом у бою для максимізації ефективності.

Harassment: тактика, де гравець постійно атакує економіку

супротивника, знищуючи робітників і зменшуючи його ресурси.

Timing Attacks: стратегія, коли атака планується на конкретний момент

часу, коли армія або технології гравця мають перевагу над супротивником.

4. Battle Royale.

Fortnite та PUBG.

Drop Location: вибір місця приземлення на карті, що впливає на доступ

до ресурсів і початкових зіткнень з ворогами.

Resource Gathering: стратегія, що полягає в зборі ресурсів для

будівництва (у Fortnite) або забезпечення боєприпасами та зброєю (у PUBG).

Zone Control: управління зоною, пересування до безпечних зон та

контроль важливих точок на карті для виживання.

Engagements: вирішити, коли вступати в бій, а коли уникати зіткнень,

залежно від ситуації та наявних ресурсів.
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Загальні стратегії.

Communication: ефективна комунікація між членами команди є

ключовим елементом успішної гри. Постійний обмін інформацією про позиції

ворогів, плани та ситуацію на карті.

Adaptability: здатність команди швидко адаптуватися до змін у грі,

змінювати стратегії залежно від дій супротивника.

Practice and Analysis: регулярні тренування та аналіз минулих ігор

допомагають виявити слабкі сторони та вдосконалити тактики.

Таким чином, кожна кіберспортивна дисципліна має свої специфічні

стратегії, які залежать від механік гри та цілей. Вибір стратегії може

змінюватися в залежності від поточної ситуації в грі, і успішні команди здатні

швидко адаптуватися та приймати оптимальні рішення [10, 11, 13, 16].

Таблиця 1.1 Порівняльна таблиця стратегій у різних дисциплінах

кіберспорту

Дисципліна Основні

стратегії

Джерело

MOBA (LoL, Dota 2) - Laning Phase 
Strategy

- Newzoo. "Global Esports Market Report"

- Ganking - Statista. "Esports - Statistics & Facts"
- Teamfighting - Newzoo. "Top 10 Esports Tournaments by 

Prize Pool"
- Split Pushing - Journal of Sports Sciences. "Psychological 

Factors in Esports Performance"
FPS (CS, Overwatch) - Map Control - IEEE Computer Society. "Technical Challenges

in Esports"
- Economy
Management

- Frontiers in Psychology. "The Impact of 
Audience on Esports Performance"

- Rush - The Esports Observer. "The Importance of 
Team Dynamics in Esports"

- Holding 
Angles

- Journal of Machine Learning Research. 
"Application of MARSplines in Predicting 
Esports Outcomes"

RTS (StarCraft II) - Macro
Management

- Frontiers in Psychology. "The Impact of 
Audience on Esports Performance"

- Micro 
Management

- IEEE Computer Society. "Technical Challenges
in Esports"

- Harassment - Newzoo. "Global Esports Market Report"
- Timing 
Attacks

- Statista. "Esports - Statistics & Facts"
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Battle Royale 
(Fortnite, PUBG)

- Drop Location - Newzoo. "Top 10 Esports Tournaments by 
Prize Pool"

- Resource 
Gathering

- The Esports Observer. "The Importance of 
Team Dynamics in Esports"

- Zone Control - Journal of Sports Sciences. "Psychological 
Factors in Esports Performance"

- Engagements - Journal of Machine Learning Research. 
"Application of MARSplines in Predicting 
Esports Outcomes"

Загальні стратегії - 
Communication

- Frontiers in Psychology. "The Impact of 
Audience on Esports Performance"

- Adaptability - The Esports Observer. "The Importance of 
Team Dynamics in Esports"

- Practice and
Analysis

- Journal of Sports Sciences. "Psychological 
Factors in Esports Performance"

1.3 Технічні характеристики ігрових платформ та їх вплив на

результативність

Технічні характеристики ігрових платформ відіграють важливу роль у

кіберспорті, оскільки вони безпосередньо впливають на працездатність

гравців та результати команд. Основні характеристики, які слід розглянути,

включають потужність процесорів, швидкість графічних процесорів (GPU),

оперативну пам'ять (RAM), монітори, периферійні пристрої та інтернет-

з'єднання [2, 4, 5, 21].

Потужність процесорів та швидкість GPU.

Процесор (CPU) та графічний процесор (GPU) є основними

компонентами, що визначають здатність системи обробляти ігрову

інформацію в режимі реального часу. Потужний процесор забезпечує швидке

виконання команд та зменшує затримки, що критично важливо у

швидкоплинних іграх, таких як Counter-Strike: Global Offensive (CS) та League

of Legends (LoL) (Smith, 2020). Чим вища частота процесора, тим більше

інструкцій він може виконати за секунду, що знижує затримку ігрового

процесу. Багатоядерні процесори дозволяють ефективніше розподіляти

навантаження між різними задачами, що важливо для мультизадачності у

високонавантажених іграх. Приклад: Intel Core i7, AMD Ryzen 7 [58, 100].
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Швидкість GPU, у свою чергу, визначає якість графіки та частоту кадрів

в секунду (FPS), що впливає на реакцію гравців. Дослідження показують, що

гравці, які використовують більш потужні GPU, мають перевагу у швидкості

реакції та точності  [58] .

Приклад: NVIDIA GeForce RTX 3080, AMD Radeon RX 6800 XT.

Оперативна пам'ять (RAM).

Обсяг оперативної пам'яті визначає, скільки даних система може

обробити одночасно. Недостатній обсяг RAM може призвести до затримок та

зависань, що негативно впливає на ігровий процес. Для оптимальної

продуктивності рекомендується мати щонайменше 16 ГБ оперативної пам'яті

[42, 66, 67].

Великий обсяг оперативної пам'яті дозволяє одночасно обробляти

більше даних, що зменшує затримки та забезпечує плавний геймплей.  Висока

швидкість оперативної пам'яті покращує швидкість передачі даних між CPU і

RAM. Приклад: 16GB DDR4-3200.

Зберігання даних: SSD vs. HDD: Твердотільні накопичувачі (SSD)

забезпечують швидше завантаження ігор та даних порівняно з традиційними

жорсткими дисками (HDD) [42].

Достатній обсяг пам'яті дозволяє зберігати більше ігор та даних без

необхідності частого очищення. Приклад: NVMe SSD 1TB.

Монітори.

Монітори з високою частотою оновлення (120 Гц і вище) та низьким

часом відгуку є стандартом для професійних гравців. Висока частота

оновлення забезпечує плавніший ігровий процес, що дозволяє гравцям краще

бачити та реагувати на події в грі [60, 66, 67, 90].  Низький час відгуку зменшує

затримки між діями гравця і відображенням на екрані. Приклад: 144Hz, 1ms

Response Time.

Периферійні пристрої.

Клавіатури та миші з високою швидкістю відгуку та ергономічним

дизайном також мають важливе значення. Механічні клавіатури з високою
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швидкістю відгуку та програмованими клавішами дозволяють швидше і

точніше вводити команди [90, 95]. Високоточні миші з регульованою DPI

(точок на дюйм) дозволяють гравцям налаштовувати чутливість під свої

потреби. Приклад: Razer BlackWidow, Logitech G502.

Інтернет-з'єднання.

Якість інтернет-з'єднання впливає на затримки (ping) та стабільність

з'єднання, що є критичним фактором у багатокористувацьких онлайн-іграх.

Низька затримка забезпечує миттєву реакцію на дії суперників, що може

визначити результат матчу [100] .

Таким чином, технічні характеристики ігрових платформ є провідними

чинниками, що впливають на результативність команд у кіберспорті.

Використання високоякісного обладнання та надійного інтернет-з'єднання

забезпечує кращу продуктивність гравців та підвищує їхні шанси на перемогу.

Подальші дослідження у цій галузі можуть допомогти визначити оптимальні

конфігурації для різних кіберспортивних дисциплін та сприяти підвищенню

результативності команд.

Розглянемо різницю між платформами для кіберспорту. Кіберспорт

існує на різних платформах, кожна з яких має свої особливості, технічні

характеристики та переваги. Основними платформами для кіберспорту є

персональні комп'ютери (ПК), ігрові консолі та мобільні пристрої. Кожна з цих

платформ має свої особливості, які впливають на продуктивність, ігровий

процес та загальний досвід гравців.

Персональні комп'ютери (ПК).

Технічні характеристики. Процесори (CPU): ПК зазвичай мають потужні

процесори, які забезпечують високу швидкість обробки даних, що важливо

для плавного геймплею. Графічні процесори (GPU): сучасні ПК оснащені

високоякісними графічними картами, що забезпечують високу частоту кадрів

в секунду (FPS) та високу якість графіки. Оперативна пам'ять (RAM): ПК

можуть мати великий обсяг оперативної пам'яті (від 16 ГБ і вище), що дозволяє

одночасно обробляти багато даних.
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Перевагами можна зазначити: ПК дозволяють гравцям налаштовувати

апаратне та програмне забезпечення під свої потреби; висока якість графіки та

частота кадрів; можливість підключення різних периферійних пристроїв

(механічні клавіатури, миші з високою чутливістю тощо).

Популярними іграми є  Dota 2, Counter-Strike (CS), League of Legends.

До недоліків віднесено високу вартість обладнання; складність

налаштування.

Ігрові консолі

Технічні характеристики. Процесори (CPU): менш потужні порівняно з

ПК, але достатні для більшості ігор. Графічні процесори (GPU): спеціалізовані

графічні процесори, оптимізовані для ігор на конкретних платформах

(PlayStation, Xbox). Оперативна пам'ять (RAM): обмежений обсяг оперативної

пам'яті, зазвичай від 8 до 16 ГБ.

Перевагами є зручність, ігри оптимізовані для конкретних консолей;

нижча вартість порівняно з ПК. Популярні ігри: FIFA, Call of Duty,  Halo, Gears

of War.

До недоліків можна віднести меншу гнучкість у налаштуваннях та

модернізації, нижчу якість графіки порівняно з висококласними ПК.

Мобільні пристрої.

Технічні характеристики. Процесори (CPU): менш потужні процесори,

оптимізовані для мобільних додатків. Графічні процесори (GPU): інтегровані

графічні процесори, що забезпечують прийнятну якість графіки для мобільних

ігор. Оперативна пам'ять (RAM): зазвичай від 4 до 12 ГБ.

Перевагами є висока доступність та мобільність, високий рівень

проникнення серед користувачів. Популярні ігри: PUBG Mobile, Mobile

Legends, Arena of Valor.

З недоліків можна втділити обмежену потужність апаратного

забезпечення, менш точне управління порівняно з ПК та консолями.

Висока продуктивність ПК дозволяє гравцям мати кращу реакцію та

точність завдяки високій частоті кадрів та низькій затримці. Консолі
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забезпечують стабільну продуктивність, але не можуть конкурувати з

висококласними ПК в плані графіки та швидкості обробки. Мобільні пристрої

пропонують зручність, але обмежена продуктивність може вплинути на

реакцію гравців та точність [87].

ПК домінують у кіберспортивних турнірах завдяки своїй гнучкості та

високій продуктивності. Консолі популярні серед домашніх користувачів та

мають свої професійні турніри, але їхня популярність у кіберспорті нижча.

Мобільні ігри швидко набирають популярність, особливо у регіонах з високим

проникненням мобільних пристроїв, таких як Азія.

Гравці на ПК та консолях часто вкладають значні кошти в обладнання

та периферію для покращення продуктивності. Мобільні гравці інвестують

менше в апаратне забезпечення, але мобільні платформи все більше

підтримують периферійні пристрої, такі як контролери.

Таблиця 1.2 - Порівняння технічних характеристик різних платформ та

приклади ігор

Характеристики PC PlayStation 5 Xbox Series X Мобільні 
пристрої

Процесор (CPU) Intel Core i7/i9 
або AMD 
Ryzen 7/9

AMD Zen 2 AMD Zen 2 Snapdragon 888,
Apple A14 
Bionic

Графічний 
процесор (GPU)

NVIDIA RTX 
3070/3080, 
AMD Radeon 
RX 6800/6900

Custom AMD 
RDNA 2

Custom AMD 
RDNA 2

Adreno 660, 
Apple GPU

Оперативна 
пам'ять (RAM)

16-32 GB 
DDR4

16 GB GDDR6 16 GB 
GDDR6

8-12 GB 
LPDDR5

Зберігання даних
(SSD)

NVMe SSD 1 
TB і більше

825 GB SSD 1 TB SSD 128-256 GB 
UFS 3.1

Монітор Підтримка 
144Hz і вище, 
низький час 
відгуку (1ms)

Вихід на 4K, 
підтримка

120Hz

Вихід на 4K, 
підтримка

120Hz

Дисплей 120Hz 
(на деяких

моделях)

Периферійні 
пристрої

Миша, 
клавіатура, 
геймпад, VR-
гарнітура

Геймпад 
DualSense, 
VR-гарнітура

Геймпад 
Xbox Wireless
Controller, 
VR-гарнітура

Сенсорне 
керування, 
зовнішні 
геймпади



25

Інтернет-
з’єднання

Ethernet 1 Gbps
і більше, Wi-Fi 
6

Ethernet, Wi-Fi
6

Ethernet, Wi-
Fi 6

4G/5G, Wi-Fi 6

Приклади ігор Dota 2, CS
, League of 
Legends, 
Fortnite

FIFA, Call of 
Duty, Spider-
Man: Miles 
Morales

Halo, Gears of 
War, Forza 
Horizon

PUBG Mobile, 
Mobile Legends,
Arena of Valor, 
Clash Royale

Найкраща платформа для кіберспорту залежить від конкретних потреб

та гри. PC залишається домінуючою платформою завдяки своїй гнучкості та

потужності, тоді як консолі та мобільні пристрої також мають свої унікальні

переваги. Вибір платформи залежить від жанру гри, бюджету та особистих

уподобань гравця [30, 32].

1.4 Система проведення змагань у кіберспорті

Система проведення змагань у кіберспорті є складним та багатогранним

процесом, що включає в себе організацію турнірів, управління командами та

гравцями, технічну підтримку та забезпечення чесності ігрового процесу.

Ефективна організація кіберспортивних змагань сприяє підвищенню якості

гри, залученню більшої аудиторії та покращенню загальної результативності

команд [1, 3, 18].

Змагання у кіберспорті можуть проводитися у різних форматах,

включаючи турніри з груповою системою, системою плей-офф, лігами та

кубками. Кожен формат має свої особливості, що впливають на стратегії

команд та результативність гравців [1, 10, 11, 83].

Групова система. У цьому форматі команди поділяються на групи, де

кожна команда грає з кожною іншою командою в групі. За результатами

групового етапу найкращі команди проходять до наступного етапу. Цей

формат дозволяє командам адаптувати свої стратегії в залежності від

супротивників і виправляти помилки, допущені на ранніх етапах змагань [84].
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Система плей-офф. Після групового етапу команди змагаються у

форматі плей-офф, де кожна гра є вирішальною. Такий формат підвищує

напругу та відповідальність за кожну гру, змушуючи команди демонструвати

максимальну ефективність [40].

Ліги. Формат  Ліг передбачає тривале змагання, де команди змагаються

одна з одною протягом сезону. Результати кожної гри впливають на загальний

рейтинг команди в лізі. Цей формат дозволяє командам розробляти

довгострокові стратегії та проводити глибокий аналіз супротивників [65].

Кубки. Кубковий формат є короткочасним змаганням, де команди

змагаються за призовий фонд у рамках одного турніру. Такий формат часто

використовується для залучення нових гравців та популяризації гри [50, 51].

Забезпечення чесності та технічна підтримка є важливими  аспектами

успішного проведення кіберспортивних змагань (рис.1). До основних

елементів належать:

Античит-системи. Використання сучасних античит-систем дозволяє

запобігати використанню нелегальних програм, що дають гравцям

несправедливу перевагу. Ефективність античит-систем є критичною для

збереження чесності змагань [102].

Системи трансляції. Високоякісні системи трансляції дозволяють

залучити велику аудиторію та забезпечити глядачам захоплюючий досвід

перегляду. Важливими аспектами є стабільне інтернет-з'єднання, професійні

коментатори та якісне відеообладнання [96].

Організація інфраструктури. Організація змагальних майданчиків,

забезпечення відповідної технічної підтримки та координація роботи з

гравцями і командами є важливими аспектами успішного проведення змагань

[64].

Рисунок 1.2. Основні елементи забезпечення чесності та технічна

підтримка 
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Система проведення змагань безпосередньо впливає на результативність

команд. Наприклад, у лігових змаганнях команди мають можливість краще

підготуватися до ігор, аналізуючи стратегії супротивників, що підвищує їх

шанси на успіх. У той же час, у форматі плей-офф кожна гра є вирішальною,

що вимагає від команд максимальної зосередженості та швидкої адаптації до

змін [51].

League of Legends (LoL) є однією з найпопулярніших командних

дисциплін у кіберспорті. Гра проводиться у форматі 5 на 5, де команди

змагаються за контроль над картою та знищення бази супротивника. Турніри

LoL часто проводяться за груповою системою та системою плей-офф, що

дозволяє командам адаптувати стратегії в залежності від супротивників [54].

Подібно до LoL, Dota 2 є популярною грою у форматі 5 на 5. Основною

метою є знищення бази супротивника. Турніри Dota 2 часто мають високі

призові фонди та залучають велику глядацьку аудиторію. Система проведення

змагань включає групові етапи, плей-офф та гранд-фінали [40, 57].

Counter-Strike (CS) є командним шутером, де дві команди змагаються

одна з одною в різних режимах гри. Турніри CS включають групові етапи та

плей-офф, що забезпечує високий рівень напруження та конкурентності [49].

Overwatch є командним шутером з елементами MOBA, де команди

змагаються за виконання різних цілей на карті. Турніри Overwatch

проводяться за груповою системою та системою плей-офф, що дозволяє

командам розробляти та адаптувати стратегії в залежності від супротивників

[63].

1.5 Аналіз глядацької аудиторії та її вплив на команди

Аналіз глядацької аудиторії та її вплив на результативність команд у

кіберспорті є важливим чинником, що впливає на успіх в цій сфері. Глядацька

аудиторія в кіберспорті має унікальну роль, оскільки активно взаємодіє зі
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спортсменами через соціальні мережі та стрімінгові платформи, що впливає

на моральний стан та мотивацію гравців [3, 25].

Дослідження показують, що підтримка або критика з боку аудиторії

може істотно впливати на результати змагань. Наприклад, аналізи великих

турнірів, таких як The International в Dota 2 або World Championships в League

of Legends, виявили, що команди, які мають більшу та активнішу фан-базу,

часто показують кращі результати. Це пов'язано з тим, що позитивна

підтримка може підвищити самовпевненість гравців та їх здатність

справлятися зі стресом під час вирішальних моментів турніру.

Водночас, негативні коментарі та тиск можуть мати протилежний ефект,

знижуючи продуктивність команд. Дослідники вказують, що у команд з

низьким рівнем підтримки або високим рівнем негативної критики від фанатів

частіше спостерігаються проблеми з внутрішньою динамікою та психологі

Для детального аналізу глядацької аудиторії та її впливу на

результативність команд у кіберспорті, можна використати дані з наукових

досліджень та статистичні звіти. Одне з ключових джерел аналізує вплив

глядацьких настроїв на продуктивність гравців під час міжнародних змагань.

Ці автори виявили статистично значущу кореляцію між позитивною

підтримкою аудиторії та збільшенням продуктивності команди. Вони

використовували дані з Twitter та Reddit для аналізу емоційних реакцій фанатів

під час турнірів [93].

Інше важливе джерело включає детальний аналіз аудиторії

кіберспортивних івентів та її вплив на спонсорські доходи команд. Звіт

підкреслює, як велика та активна аудиторія забезпечує не тільки моральну

підтримку, але й приваблює фінансові інвестиції, що покращують умови для

тренувань та змагань [52].

Для наукового аналізу впливу глядацької аудиторії на результативність

команд у кіберспорті можна використати дані про динаміку команд та

використання фанатами. Зокрема, дослідження в галузі кіберспорту

підкреслюють, що підтримка аудиторії має значний вплив на фінансовий успіх



29

та спортивні результати команд. Команди з високою підтримкою мають кращі

шанси на приваблення спонсорів та інвестицій, що, у свою чергу, покращує

умови тренувань та змагань, а також загальну продуктивність команди [82, 92].

Щодо динаміки взаємодії у кіберспортивних командах, важливо

враховувати, що взаємодія між гравцями, як і в традиційних спортах, вимагає

ефективного спілкування та взаємодопомоги. Це включає не тільки тактичну

координацію в грі, але й емоційну підтримку між членами команди. Групова

згуртованість і співпраця впливають на загальну продуктивність команди і є

важливими чинниками для досягнення високих результатів [48]. Науковий

аналіз впливу глядацької аудиторії на результативність команд у кіберспорті

вказує на значущість емоційної взаємодії між гравцями та їхніми

шанувальниками. Дослідження показують, що залучення фанатів може

суттєво впливати на мотивацію команди і її спортивні досягнення. Наприклад,

залученість глядачів може покращувати спілкування та взаємодію в команді,

підвищуючи її загальну ефективність у вирішальні моменти ігор [48].

Окреме дослідження підкреслює, що фанати електронних спортивних

ігор (eSports) на ПК та консолях мають різні моделі залученості, що також

може впливати на підтримку команд. Прихильники команд, які змагаються на

консолях, можуть бути більш активними у соціальних мережах, в той час як

прихильники ПК команд частіше залучені через форуми та інші платформи.

Такі різниці в платформах залученості вказують на потенційно різні стратегії

взаємодії з глядацькою аудиторією для різних сегментів кіберспорту [93].

Ці відомості свідчать про важливість глибокого розуміння особливостей

залучення фанатів у кіберспорті, оскільки це може безпосередньо впливати на

успіх команди та її спортивні результати.

Очевидно, що кількість кіберспортивних турнірів, ліг і змагань зростає.

Це зростання можна спостерігати в школах [44] стверджуючи, що

університетські кіберспортивні ліги швидко розвиваються, у всьому світі

з’являються шкільні кіберспортивні ліги, особливо в середній школі.

Очікування учасників і глядачів, а також те, що спонукає їх підтримувати
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такий захід, здебільшого невідомі для цього виду спорту. Андерсон [35], який

назвав кіберспорт тенденцією, що розвивається, і зазначив відсутність

досліджень такого роду подій, підтримує це. Крім того, у міру зростання цього

явища з’явилося більше кіберспортивних змагань, ліг кіберспорту та

кіберспортивного туризму [68]. Таке зростання кількості подій, змагань і ліг

кіберспорту пропонує сучасну, технологічну веб-орієнтовану тенденцію, яка

не тільки має потенціал для напрямків для створення нових туристичних

продуктів, але також багатообіцяючу можливість для пропозицій

альтернативного туризму [70]. Змагання з кіберспорту стають все більш

популярними, особливо серед школярів і студентів, і якщо цим заняттям

займатися професійно, це може призвести до значних винагород. Таке

зростання ліг у школі вимагає розуміння того, як батьки ставляться до

кіберспорту та кіберспортивних подій, особливо тому, що кіберспорт все ще

розглядається як нове явище, яке може перерости в нову підсектор туризму

[79, 97]. Учням, які беруть участь у шкільних лігах, потрібна підтримка

батьків.

1.6 Призовий фонд та його вплив на мотивацію команд

Науковий огляд літератури показує, що призові фонди мають суттєвий

вплив на мотивацію команд у кіберспорті. Значні призові фонди можуть

стимулювати команди на досягнення високих результатів, особливо в рамках

великих міжнародних турнірів [47].  Це пов'язано з тим, що більшість команд і

гравців розглядають призові фонди як основне джерело доходу, поряд зі

спонсорськими угодами та комерційними партнерствами.

З іншого боку, деякі дослідження показують, що фокус на фінансовій

винагороді може також призвести до підвищення стресу та тиску на гравців,

особливо під час важливих змагань. Цей аспект, який розглядає зв'язок між

винагородою і мотивацією, є складнішим і вимагає більш глибокого аналізу,



31

оскільки він може варіюватися в залежності від культурних та індивідуальних

факторів  [89].

Таким чином, вплив призових фондів на мотивацію команд у кіберспорті

є багатовимірним і залежить від багатьох чинників, включаючи особистісні

характеристики гравців, організаційну культуру команд та зовнішнє

середовище змагань.

Призові фонди мають важливе значення у стимулюванні

кіберспортивних команд, але слід зазначити, що залежність від великих

виграшів може нести як позитивні, так і негативні наслідки для гравців та

команд. З одного боку, великі призові фонди пропонують значний фінансовий

стимул для команд зосередитися на покращенні своїх навичок і стратегій, що

може сприяти загальному розвитку кіберспорту як професійної дисципліни

[47].

З іншого боку, дослідження вказують на те, що надмірний тиск заради

виграшу може вести до стресу, вигоряння та навіть до зменшення задоволення

від гри. Важливо також розуміти, що кіберспортивні команди часто залежать

від балансу між доходами від призових фондів та стабільністю, яку

забезпечують спонсорські договори та комерційні угоди [55, 81, 101].

Також слід враховувати, що привабливість кіберспорту для широкого

кола глядачів і потенційних спонсорів робить важливими питання прозорості

та чесності змагань. Національні та міжнародні організації, що регулюють

кіберспорт, повинні вирішувати ці питання, щоб забезпечити стале зростання

галузі та захист гравців [22].

Отже, вплив призових фондів на мотивацію команд у кіберспорті є

складним і багатогранним явищем, що вимагає уважного розгляду як

позитивних, так і потенційно негативних аспектів.

Дослідження питання впливу призових фондів на мотивацію команд у

кіберспорті займає багато науковців. Наприклад, дослідження Jack Dunn,

опубліковане у St. Louis Fed, розглядає економічний вплив кіберспорту та те,

як значні призові фонди стимулюють команди до високих результатів у
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змаганнях [47]. Інше джерело, зазначає, що кіберспортивні турніри, такі як

чемпіонат світу з League of Legends, можуть привернути мільйони глядачів, а

великі призові фонди спонукають команди до поліпшення своїх навичок та

стратегій [29].

Дослідження також вказують на потенційні негативні наслідки, такі як

підвищений тиск та стрес серед гравців, що виникають через великі ставки на

змаганнях. Важливо зазначити, що результати досліджень можуть

варіюватися в залежності від конкретних умов та контексту проведення

змагань [6, 103].

Ці дослідження свідчать про складність впливу призових фондів на

мотивацію та успішність команд, підкреслюючи важливість балансу між

фінансовими стимулами та здоровим спортивним середовищем.

Висновки до розділу 1

Кіберспорт, або Electronic Sports, визначається як форма спорту, де

основні аспекти змагань забезпечуються електронними системами. Гравці та

команди взаємодіють через інтерфейси людина-комп'ютер, що робить

кіберспорт відмінним від традиційних видів спорту. У кіберспорті гравці

змагаються в різних жанрах ігор, включаючи шутери від першої особи (FPS),

стратегії в реальному часі (RTS), спортивні ігри, масові багатокористувацькі

онлайн битви (MOBA), файтинги та мобільні ігри. Прийняття кіберспорту як

виду спорту зустрічає певний опір, оскільки він не потребує фізичної

вправності, однак вимагає високої концентрації, швидкої координації рук і

очей, а також стратегічного мислення. Незважаючи на це, кіберспорт стає все

більш популярним, що підтверджується створенням міжнародних та

національних організацій, проведенням великих турнірів, спонсорськими

угодами та професійною підтримкою команд. Змагальна природа кіберспорту,

наявність організованих ліг та турнірів підкреслюють його схожість з
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традиційними видами спорту та сприяють його прийняттю в спортивному

співтоваристві.

Особливості змагальної діяльності в командних дисциплінах

кіберспорту полягають у високому рівні координації, стратегічного мислення

та технічної майстерності. Основні аспекти включають технічні

характеристики обладнання, платформу проведення змагань та вплив

глядацької аудиторії. Високоякісне обладнання забезпечує мінімальну

затримку та стабільність під час гри, що критично для професійних

кіберспортсменів. Формати змагань, такі як кругові турніри та плей-офф,

визначають стратегії команд та підходи до підготовки. Позитивний вплив

глядацької аудиторії може підвищити моральний дух команди, тоді як

негативний тиск може призвести до стресу та помилок. Дослідження

підкреслюють значення як об'єктивних чинників (технічне обладнання,

інтернет-з'єднання, тренувальні умови), так і суб'єктивних (психологічний

стан гравців, командна динаміка) для результативності команд у кіберспорті.

Зростання популярності кіберспорту серед школярів і студентів, а також

розвиток університетських і шкільних ліг вимагають уваги до підтримки та

управління цими змаганнями для забезпечення успіху і стабільного розвитку

галузі.

Технічні характеристики ігрових платформ є визначальним чинником

результативності команд у кіберспорті. Потужність процесорів (CPU) і

графічних процесорів (GPU), обсяг оперативної пам'яті (RAM), якість

моніторів та периферійних пристроїв, а також стабільність інтернет-з'єднання

мають критичний вплив на продуктивність гравців. Використання

високоякісного обладнання дозволяє зменшити затримки, підвищити

швидкість реакції та точність, що є ключовими для успішного виступу на

змаганнях. Дослідження вказують, що оптимальні технічні характеристики

ігрових систем значно підвищують шанси команд на перемогу, роблячи їх

більш конкурентоспроможними у професійних кіберспортивних турнірах.
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Система проведення змагань у кіберспорті є складним та багатогранним

процесом, що включає організацію турнірів, управління командами та

гравцями, технічну підтримку та забезпечення чесності ігрового процесу.

Відповідно до формату змагань, таких як групова система, плей-офф, ліги та

кубки, змінюються стратегії команд та їх результативність. Наприклад,

групова система дозволяє командам адаптувати свої стратегії, а плей-офф

формує максимальну відповідальність за кожну гру. Забезпечення чесності та

технічна підтримка, такі як античит-системи та якісні системи трансляції, є

критичними для успішного проведення змагань. Ефективна організація

турнірів сприяє підвищенню якості гри, залученню більшої аудиторії та

покращенню загальної результативності команд.

Аналіз глядацької аудиторії та її впливу на результативність команд у

кіберспорті вказує на важливість емоційної підтримки гравців. Глядачі не

лише пасивно спостерігають за матчами, але й активно взаємодіють з

командами через соціальні мережі та стрімінгові платформи, впливаючи на

моральний стан гравців. Позитивні відгуки та підтримка від фанатів

підвищують самовпевненість гравців та допомагають їм справлятися зі

стресом, що в свою чергу покращує результати команди під час змагань.

Натомість негативні коментарі та критика можуть знижувати продуктивність,

спричиняючи проблеми з внутрішньою динамікою команди та психологічним

станом гравців. Таким чином, глядацька аудиторія має значний вплив на

мотивацію та успіх команд у кіберспорті, що потребує врахування в

стратегічному плануванні і підготовці команд до змагань.

Призові фонди мають значний вплив на мотивацію команд у кіберспорті,

стимулюючи їх досягати високих результатів, особливо у великих

міжнародних турнірах. Водночас, залежність від фінансової винагороди може

підвищувати рівень стресу та тиску на гравців, що впливає на їх психологічний

стан. Дослідження показують, що ефективність впливу призових фондів

варіюється в залежності від культурних та індивідуальних факторів. Таким

чином, хоча великі призові фонди сприяють розвитку кіберспорту, важливо
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враховувати можливі негативні наслідки та забезпечувати баланс між

фінансовими стимулами та здоровим середовищем для гравців.

.
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РОЗДІЛ 2

МЕТОДИ ТА ОРГАНІЗАЦІЯ ДОСЛІДЖЕННЯ

2.1 Методи дослідження

В ході дослідження для вирішення завдань здійснювалися такі методи:

 аналіз спеціальної літератури та даних мережі Інтернет;

 опитування;

 метод експертних оцінок;

 порівняльний аналіз та систематизація;

 метод моделювання;

 методи математичної статистики.

2.1.1 Аналіз спеціальної літератури та даних мережі Інтернет.

Аналіз спеціальної науково-методичної літератури та даних мережі Інтернет

був використаний при виборі теми дослідження, обґрунтуванні проблемної

ситуації, визначення особливостей кіберспорту та чинників, що на нього

впивають.

Цей методо дозволив проаналізувати чинники, що впливають на

результативність команди, за даними досліджників визначити їх значущість.

Проаналізовано спеціалізовані журнали з електронного спорту, сайти,

наукові статті та інші публікації. Всього було проаналізовано 104 джерела

літератури та даних з мережі Інтернет.

2.1.2 Опитування. Опитування у формі анкетування респондентів

проводилось з метою визначення та обґрунтування чинників, що впливають на

успішність та результативність команди в кіберспорті.

Опитування здійснювалося як метод одержання інформації шляхом

відповідей респондентів на систему стандартизованих питань анкети, розміщених
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на Google платформі. Це забезпечило можливість отримання відповідей від

респондентів з різних місць, незалежно від їхнього географічного положення, що

сприяло збору більш різноманітної та репрезентативної вибірки даних.

Нами була розроблена Google-анкета, яка дозволяла отримувати відповіді

респондентів з різних місць. Анкета містила стандартизовані питання, спрямовані

на виявлення факторів, що впливають на результативність кіберспортивних

команд. Питання були сформульовані таким чином, щоб охопити різні аспекти,

включаючи систему змагань, платформи, технічне оснащення, командну

взаємодію, якість підготовки, психологічну стійкість тощо.

В опитуванні щодо визначення та обґрунтування чинників, що впливають

на результативність команди в кіберспорті, брали участь 43 респонденти (n=43).

2.1.3 Метод експертних оцінок. Метод експертних оцінок є методом,

що дозволяє отримати оцінку досліджуваного явища через узагальнені думки

експертів у певній галузі. Цей метод є незамінним при дослідженні явищ, які

важко кількісно виміряти, або коли наявна інформація є частковою.

Експертна оцінка здійснювалася шляхом проведення експертизи серед

експертів, які надають суб'єктивні оцінки певних аспектів досліджуваної

проблеми за спеціально розробленою шкалою. Цей метод дозволяє

відобразити необхідні вимірювання суб'єктивних оцінок фахівців.

У нашому дослідженні метод експертних оцінок застосовувався для

визначення чинників та їх значущості, що впливають на результативність

команди в кіберспорті. Використовувався метод ранжування, де експерти

розставляли критерії за їх значущістю в порядку їх зменшення. Кожному

критерію присвоювалися бали: чим менша сума балів, тим вища оцінка

експертів і тим більш значущим вважався фактор.

Процедура проведення експертної оцінки.

1. Формулювання завдань: визначення мети та завдань експертизи.

2. Відбір та комплектування групи експертів: вибір кваліфікованих

фахівців з відповідної галузі.
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3. Складання плану експертизи: розробка плану та методики проведення

опитування.

4. Проведення опитування: збір даних від експертів за допомогою

анкетування.

5. Аналіз та обробка даних: визначення узгодженості думок експертів за

допомогою коефіцієнта конкордації (W). Для оцінки значущості коефіцієнта

конкордації використовувався критерій узгодженості Пірсона (χ²) при

заданому рівні значущості p < 0,05.

Алгоритм роботи з експертного оцінювання включав:

1. Складання таблиці експертизи для використання методу переваги.

2. Розрахунок коефіцієнта конкордації для визначення ступеня

узгодженості думок експертів.

3. Розрахунок критерію узгодженості Пірсона (χ²) при заданому рівні

значущості p < 0,05.

4. Висновок про якість експертизи на основі ступеня узгодженості думок

експертів.

Експертна оцінка для визначення значущості чинників, що впливають

на результативність команди, була проведена з участю 14 експертів з

кіберспорту. Коефіцієнт конкордації дорівнював W = 0,77, що свідчило про

середній ступінь узгодженості думок експертів щодо значущості суб'єктивних

чинників. Для об'єктивних чинників, що впливають на проведення змагань у

кіберспорті, коефіцієнт конкордації становив W = 0,84, вказуючи на високий

ступінь узгодженості думок експертів.

2.1.4 Порівняльний аналіз та систематизація

Порівняльний аналіз є методологічним підходом, який включає

систематичне порівняння різних аспектів досліджуваних об'єктів або явищ.

При дослідження чинників, що впливають на результативність команд у

кіберспорті, цей метод дозволив  виявити та оцінити чинники, що впливають

на їхню ефективність.
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Порівнювалися зібрані дані для виявлення чинників, які найбільше

впливають на результативність команд.

Систематизація – це метод наукового дослідження, який включає

впорядкування та структурування зібраних даних з метою виявлення

закономірностей та створення узагальнень. У дослідженні чинників, що

впливають на результативність команд у кіберспорті, цей метод допомагає

впорядкувати різноманітні дані, отримані в ході опитувань та аналізу, та

зробити висновки щодо ключових аспектів, що впливають на успіх команд.

Збиралися дані про різні чинники, що впливають на результативність

команд (наприклад, технічні навички, командна динаміка, фізична підготовка,

психологічна стійкість, інфраструктура). Виявлялися закономірності та

взаємозв'язки між різними чинниками. На основі впорядкованих даних

зроблено висновки про те, які чинники є найбільш важливими для

результативності команди  у кіберспорті.

Використання цих методів дозволяє глибше зрозуміти взаємозв'язки між

різними чинниками та визначити ключові аспекти, які сприяють успішності

команд.

2.1.5 Метод моделювання

Метод моделювання в наукових дослідженнях є важливим інструментом

для аналізу складних систем та прогнозування результатів на основі

визначених параметрів та взаємодій. В дослідженні кіберспорту, моделювання

допомагає зрозуміти, як різні чинники впливають на результативність команд

та як інновації впроваджуються і поширюються серед гравців.

Відповідно до завдань роботи мета моделювання полягала в аналізі та

прогнозуванні впливу різних чинників на результативність кіберспортивних

команд.

Дослідження включало аналіз процесу впровадження інновацій у

кіберспорті згідно з теорією дифузії інновацій Еверетта Роджерса [80].
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Формулювання гіпотез: впровадження нових технологій та стратегій у

кіберспорті позитивно впливає на результативність команд. Процес дифузії

інновацій відбувається у відповідності до моделі Роджерса, де інноватори та

ранні послідовники відіграють ключову роль у поширенні нововведень.

Створення моделі.

Модель дифузії інновацій включає змінні, що описують прийняття

інновацій різними категоріями гравців (інноватори, ранні послідовники тощо).

Модель дифузії інновацій Еверетта Роджерса використовується для опису, як

нововведення поширюються серед гравців і команд.

Діаграма ілюструє модель дзвонової кривої, яка описує, як нові ідеї та

технології поширюються у культурах з часом. Ця модель також відома як

теорія "Дифузії інновацій", розроблена Евереттом Роджерсом. Крива поділена

на сегменти, які представляють різні групи людей залежно від їхньої

готовності приймати нововведення (рис.2.1):

Рисунок 2.1 Нормальний розподіл для дифузії інновацій за теорією

Еверетта Роджерса [80]

Інноватори (Innovators) - невелика група першопрохідців, які першими

беруть на себе ризик випробування нових ідей або продуктів.
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Ранні приймачі (Early adopters) - ці особи швидко приймають

нововведення після інноваторів і часто служать прикладом для інших.

Рання більшість (Early majority) - ці люди приймають інновації трохи

раніше за середнього учасника культури, але не є лідерами.

Пізня більшість (Late majority) - ці люди скептично ставляться до змін і

приймуть нововведення тільки після того, як більшість суспільства їх прийме.

Відстаючі (Laggards) - ця група останньою приймає нововведення,

зазвичай через скепсис або відсутність ресурсів.

Кожна група на кривій важлива для повного циклу поширення

інновацій, від етапу введення до загального прийняття.

Модель впливу чинників на результативність команд включає такі

чинники, як технічні навички, командну взаємодію, якість підготовки,

психологічну стійкість та інфраструктура.

Низький рівень впливу чинника (0) означає, що даний чинник майже не

впливає на результативність команди. Середній рівень впливу чинника (1)

означає, що чинник має певний вплив, але не є вирішальним. Високий рівень

впливу чинника (2) означає, що чинник є ключовим і сильно впливає на

результативність команди.  Аналогічно для осі Y: Низький рівень

результативності команди (0) означає, що команда показує погані результати.

Середній рівень результативності команди (1) означає, що команда показує

задовільні результати. Високий рівень результативності команди (2) означає,

що команда показує відмінні результати (рис. 2.2).

Це кодування допомагає візуалізувати та порівнювати вплив різних

чинників на результативність команди у кіберспорті, надаючи можливість

визначити, які саме чинники є найбільш критичними для успішного виступу

команди.

Валідація моделі здійснювалася шляхом перевірки точності моделі

шляхом порівняння прогнозованих результатів з реальними даними та

корекції моделі на основі отриманих результатів та зворотного зв'язку від

експертів.
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Рисунок 2.2  Структура моделі впливу чинників на результативність

команд у кіберспорті : 

На осі X (горизонтальна вісь):
0: низький рівень впливу чинника;
1: середній рівень впливу чинника;
2: високий рівень впливу чинника;

На осі  Y (вертикальна вісь):
0: низький рівень результативності команди;
1: середній рівень результативності команди;
2: високий рівень результативності команди

Метод моделювання дозволив створити комплексне уявлення про

взаємодію різних чинників у кіберспорті та їх вплив на результативність

команд.  Використовуючи теорію дифузії інновацій та модель впливу чинників

на результативність, можна не лише аналізувати поточну ситуацію, але й

прогнозувати майбутні тенденції та розробляти стратегії для покращення

результату в кіберспорті.

2.1.6  Методи математичної статистики

Статистична обробка отриманих даних була виконана з використанням

інтегрованого пакета прикладних програм. Під час аналізу застосовували

методи середніх величин та описову статистику. Для проведення розрахунків

використовували стандартні пакети програмного забезпечення Statistica 10.0

(Stat Soft) та MS Excel [37].
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2.2 Організація дослідження

Дослідження виконувалися в три етапи.

Перший етап (жовтень 2023 р. - березень 2024 р.) включав аналіз

науково-методичної літератури, вибір теми та методів дослідження, а також

аналіз розвитку мобільних ігор та мобільного кіберспорту. Було вивчено

особливості мобільного кіберспорту і його відмінності від комп'ютерних ігор.

Було розроблено програму досліджень, обґрунтовано мету та завдання роботи,

а також створено анкету для опитування. Підготовлено перший розділ роботи.

Другий етап (квітень – серпень 2024 р.) був спрямований  на визначення

особливостей мобільних ігор і дисциплін, проведенні порівняльного аналізу

мобільних ігор за 2022 і 2023 роки. Було визначено найпопулярніші ігри,

географію країн, які активно розвивають мобільні кіберспортивні ігри, а також

виявлено тенденції розвитку ігор. На цьому етапі було здійснено обробку

результатів та підготовлено другий і третій розділи роботи.

Третій етап (вересень - грудень 2024 р.) полягав у узагальненні та

систематизації отриманих даних. Було підготовлено кваліфікаційну роботу до

захисту, а також створено презентацію та доповідь.

Дослідження виконувалося на  кафедрі кіберспорту та інформаційних

технологій Національного університету фізичного виховання і спорту України

(м. Київ).
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РОЗДІЛ 3

ОБ’ЄКТИВНІ ТА СУБ’ЄКТИВНІ ЧИННИКИ, ЩО ВПЛИВАЮТЬ

НА РЕЗУЛЬТАТИВНІСТЬ КОМАНД В КІБЕРСПОРТІ

3.1 Сприйняття кіберспорту як спортивного явища  шляхом

розробки моделі дифузії інновацій в кіберспорті

Для визначення популярності та сприйняття кіберспорту як спорту нами

було використано модель дифузії інновацій. Прийняття кіберспорту як виду

спорту, особливо турнірів кіберспорту, можна розглядати через призму моделі

дифузії інновацій. Інновацію визначають як зміну, внесену в існуючу ідею,

продукт або сферу [20]. Тому можна стверджувати, що кіберспорт як вид

спорту є інноваційною концепцією. Дифузія інновацій зображується за

допомогою нормального розподілу, який ілюструє, як швидко люди

адаптуються до інновацій (див. рис. 3.1).

Використовуючи цю модель ми можемо  виявити, як різні сегменти

суспільства приймають кіберспорт. Використовуємо запропонований підхід та

поділ на групи.

В кіберспорті (рис.3.1):

 Інноватори - це перші гравці та ентузіасти, які розпочали змагатися в

іграх, коли це ще не було популярним або широко визнаним. Вони

досліджують нові технології, стратегії та формати змагань. Прикладом є

професійні геймери, які брали участь у перших турнірах і формували ранні

спільноти.

 Ранні приймачі є ключовими фігурами у спільноті кіберспорту, такі як

відомі гравці та стримери, які поширюють ідею кіберспорту серед ширшої

аудиторії. Їхній вплив допомагає мотивувати інших приєднуватися та

підтримувати кіберспорт. Лідери думок у спільнотах геймерів, стримери, які

поширюють кіберспорт через свої канали і соціальні мережі. Прикладом є
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популярні YouTube- та Twitch-стримери, які популяризують кіберспорт серед

своїх підписників.

 Рання більшість включає аудиторію, яка починає активно долучатися до

перегляду та підтримки кіберспортивних змагань після того, як бачить

позитивні відгуки від лідерів думок. Вони допомагають кіберспорту досягти

"точки перегину" у популярності. Прикладом є школи та університети, які

починають включати кіберспорт у свої освітні та спортивні програми.

 Пізня більшість - ці люди скептично ставляться до кіберспорту та

приєднуються до спільноти тільки після того, як він стає масовим та широко

прийнятим явищем, часто під впливом соціальних норм і тиску. Прикладом є

традиційні спортивні фанати, які починають визнавати кіберспорт як

легітимну конкуренцію.

 Відстаючі – це група людей, які ставляться до кіберспорту найбільш

консервативно або скептично. Вони можуть не розуміти чи цінувати

кіберспорт як справжній вид спорту і приймають його тільки тоді, коли це стає

невід'ємною частиною культурного ландшафту. Прикладом є старше

покоління, яке традиційно відноситься до комп'ютерних ігор зі скепсисом, але

поступово починає визнавати кіберспорт через його культурну значимість і

економічний вплив.

Застосування цієї моделі дозволяє допомогти зрозуміти, як кіберспорт

розвивався та формував свою екосистему, зокрема в спорті та культурі, які

виклики він може зустріти на кожному етапі прийняття, і які стратегії можуть

бути корисними для його просування і легітимізації серед різних груп

населення;  як кіберспорт, поширюється серед різних груп населення і як це

впливає на загальне сприйняття та прийняття кіберспорту як легітимного виду

спорту.
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Рисунок 3.1. Модель дифузії інновацій в кіберспорті (за теорією «Дифузії інновацій» Еверетта Роджерса)
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3.2. Визначення об’єктивних та суб’єктивних чинників, що

впливають на виступ та змагальний результат команд в кіберспорті

За даними спеціальної літератури нами було визначено основні

об’єктивні та суб'єктивні чинники, що впливають на результативність команд

в кіберспорті.

До основних об'єктивних чинників віднесено технічні характеристики

обладнання, платформи та ігрові сервіси, фінансова підтримка та призові

фонди, глядацьку аудиторію та підтримку, систему проведення змагань.

Професійні гравці використовують високопродуктивне обладнання для

зменшення затримок і збільшення точності. Дослідження показали, що

технічне оснащення може значно впливати на продуктивність гравців.  Якість

серверів і вибір платформи можуть впливати на стабільність гри та відсутність

технічних проблем.  Рівень фінансування команди впливає на її можливості

тренуватись та брати участь у великих турнірах. Присутність глядачів та їх

підтримка впливають на психологічний стан гравців та їх мотивацію.

До основних суб'єктивних чинників віднесено психологічну підготовку

та стан гравців, командну взаємодію та комунікація, практичний досвід, якість

підготовки, підтримку з боку тренерського складу. Психологічний стан

гравців має великий вплив на їх продуктивність. Сильний стрес або емоційне

вигорання можуть значно знизити ефективність гри.  Взаємодія між гравцями

та їх здатність ефективно спілкуватись у грі є важливими для досягнення

успіху. Командна динаміка може як покращити, так і знизити

результативність.

Ці чинники були вибрані та розташовані на основі їх важливості та

впливу на результативність команд, відповідно до аналізу наукової літератури

та емпіричних даних, отриманих в результаті досліджень науковцями (рис.

3.2).
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Рисунок  3.2. Основні об’єктивні та суб'єктивні чинники, що впливають на результативність команд в кіберспорті
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В нашому дослідженні експертами (n=14) були визначені об’єктивні та

суб'єктивні чинники, які на їх думку є найбільш значущими і впливають на

успішність та результативність гравців. До суб'єктивних чинників експертами

віднесено взаємодію команди (70 балів), психологічний стан (61 бал), якість

тренувань (53 бали), практичний досвід (27 балів), підтримку з боку

тренерського складу (21  бал) (табл. 3.1).

Коефіцієнт конкордації дорівнював w = 0,77, що свідчить про наявність

високого ступеня узгодженості думок експертів. Для оцінки значущості

коефіцієнта конкордації використовували критерій узгодження Пірсона.

Величина розрахункового критерію χ2 , яка становила 46,17  перевищувала його

табличне значення, яке при визначеній кількості експертів, для ступенів

вільності df=4 та на обраному рівні значущості p< 0,05 становить 9,48773.

Відтак на отримані результати можна покладатися й враховувати в

подальшому дослідженні.

Таблиця 3.1

Значущість  суб'єктивних чинників, що впливають на результативність

команди  у кіберспорті (n=14)

Чинник ∑ λ
Місце в

рейтингу

Взаємодія команди 70 0,3017 1

Психологічний стан 61 0,2629 2

Якість тренувань 53 0,2284 3

Практичний досвід 27 0,1164 4

Підтримка з боку тренерського

складу

21 0,09052
5

∑ 232 1,0

Примітка. λ – ваговий коефіцієнт об'єкта, який використовується при оцінці

показників для врахування їхньої важливості
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Вибір цих чинників можна пояснити так. Взаємодія команди (70 балів,

ваговий коефіцієнт λ = 0,3017) посіла перше місце в рейтингу. Це вказує на те,

що експерти вважають взаємодію команди найважливішим чинником, що

впливає на успішність та результативність гравців. Хороша взаємодія

всередині команди сприяє кращому виконанню стратегій та координації дій,

що є критично важливим у кіберспорті.

Психологічний стан (61 бал, ваговий коефіцієнт λ = 0,2629) зайняв друге

місце. Експерти відзначають важливість психологічної стійкості та здатності

гравців справлятися зі стресом під час змагань. Психологічна підтримка і

готовність грати під тиском можуть значно вплинути на результати команди.

Якість тренувань (53 бали, ваговий коефіцієнт λ = 0,2284) посіла третє

місце. Експерти підкреслюють, що регулярні та ефективні тренування

допомагають гравцям покращувати свої навички, розвивати нові стратегії та

бути готовими до різних сценаріїв під час змагань.

Практичний досвід (27 балів, ваговий коефіцієнт λ = 0,1164) зайняв

четверте місце. Експерти визнають, що досвід гри на професійному рівні

дозволяє гравцям швидше адаптуватися до змін у грі, розуміти суперників та

приймати ефективні рішення в стресових ситуаціях.

Підтримка з боку тренерського складу (21 бал, ваговий коефіцієнт λ =

0,09052) зайняла п'яте місце. Це вказує на те, що хоча підтримка тренерів

важлива, вона має менший вплив у порівнянні з іншими чинниками. Тим не

менш, наявність кваліфікованого тренера може покращити підготовку

команди та надавати необхідну мотивацію.

До об’єктивних чинників експертами віднесено технічне обладнання (55

балів), систему проведення змагань (53 бали), платформу (33  бали), глядацьку

аудиторію (16 балів), призовий фонд (8  балів) (табл. 3.2).

Коефіцієнт Конкордації дорівнює W = 0,83, що свідчить про наявність

високого ступеня узгодженості думок експертів. Для оцінки значущості

коефіцієнта конкордації використовували критерій узгодження Пірсона. χ2
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розрахунковий 51,37  ≥ табличного 9,48773, то отримані результати можуть

використовуватися в дослідженнях при заданому рівні значущості p< 0,05.

Таблиця 3.2

Визначення значущості об’єктивних чинників, що впливають на

проведення змагань у кіберспорті експертами (n=14)

Чинник ∑  λ
Місце в

рейтингу

Технічне обладнання 55 0,3333 1

Платформа 33 0,2 3

Система проведення змагань 53 0,3212 2

Глядацька аудиторія 16 0,09697 4

Призовий фонд 8 0,04848 5

∑ 165 1,0

Примітка. λ – ваговий коефіцієнт об'єкта, який використовується при оцінці

показників для врахування їхньої важливості.

Технічне обладнання (55 балів, λ = 0,3333) отримало найвищу оцінку від

експертів, оскільки якість та продуктивність комп'ютерного обладнання

мають критичне значення для забезпечення безперебійного ігрового процесу.

Високоякісні комп'ютери, монітори з високою частотою оновлення,

клавіатури та миші з високою швидкістю відгуку є основними елементами, які

впливають на результативність гравців. Ефективне обладнання зменшує

затримки, покращує точність та реакцію гравців, що є вирішальним у

швидкоплинних іграх.

Система проведення змагань (53 бали, λ = 0,3212) посіла друге місце за

значущістю. Це пов'язано з тим, що організація турнірів, управління

командами та гравцями, технічна підтримка та забезпечення чесності ігрового

процесу впливають на загальну результативність команд. Ефективна система
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проведення змагань сприяє підвищенню якості гри, залученню більшої

аудиторії та покращенню результатів команд.

Платформа (33 бали, λ = 0,2), на якій проводяться змагання, отримала

третє місце за значущістю. Сумісність та стабільність платформи мають

важливе значення для безперебійного ігрового процесу. Платформи з високим

рівнем технічної підтримки та мінімальною кількістю збоїв забезпечують

кращий ігровий досвід для гравців, що позитивно впливає на їхню

продуктивність.

Глядацька аудиторія (16 балів, λ = 0,09697) на четвертому місці.

Підтримка з боку глядачів може підвищити моральний дух команди, що

позитивно впливає на їхню мотивацію та результати. Однак негативні

коментарі та тиск можуть мати протилежний ефект. Незважаючи на

важливість емоційної підтримки, технічні аспекти та організаційні питання

виявилися більш значущими для експертів.

Призовий фонд (8 балів, λ = 0,04848) отримав найменшу оцінку серед

зовнішніх чинників. Хоча фінансова винагорода є важливою для мотивації

команд, вона не є основним фактором, що впливає на якість та стабільність

гри. Експерти вважають, що технічні та організаційні аспекти мають більш

безпосередній вплив на результативність команд у кіберспорті.

3.3. Розробка моделі впливу чинників на результативність команд у

кіберспорті

Нами побудовано модель впливу різних чинників на результативність

команд в кіберспорті. 

Розташування чинників у моделі впливу на результативність команд у

кіберспорті базується на аналізі наукових досліджень та публікацій, що

розглядають як об'єктивні, так і суб'єктивні аспекти, які можуть впливати на

ефективність команд та експертній оцінці фахівців з кіберспорту.
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Технічне обладнання та платформа впливають на якість і стабільність

гри, що безпосередньо відображається на результативності команди. Система

проведення змагань визначає організацію та правила турніру, що може

впливати на підготовку та стратегію команди. Глядацька аудиторія та

призовий фонд мотивують команду, підвищуючи її моральний дух і бажання

перемогти. Динаміка команди, психологічний стан, якість тренувань, досвід

та підтримка тренерів впливають на співпрацю, концентрацію, стратегію та

загальну ефективність команди.

Для створення моделі впливу на результативність команд у кіберспорті,

ми використали зазначені чинники та розташували їх відповідно до

значущості, яку оцінено експертами. Модель відображає, як ці чинники

впливають на результативність команди. Нижче представлено модель впливу

суб’єктивних (внутрішніх) чинників на результативність команд у кіберспорті

(рис. 3.3)

Чинники розташовані наступним чином:

 взаємодія команди (70 балів, λ = 0,3017) – високий рівень впливу.

 психологічний стан (61 бал, λ = 0,2629) – високий рівень впливу.

 якість тренувань (53 бали, λ = 0,2284) – середній рівень впливу.

 практичний досвід (27 балів, λ = 0,1164) – середній рівень впливу.

 підтримка з боку тренерського складу (21 бал, λ = 0,09052) – низький

рівень впливу.
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Рисунок 3.3. Модель впливу суб’єктивних (внутрішніх) чинників на

результативність команд у кіберспорті

Серед зовнішних чинників (рис. 3.4):

 технічне обладнання (55 балів, λ = 0,3333) – високий рівень впливу;

 система проведення змагань (53 бали, λ = 0,3212) – високий рівень 

впливу.

 платформа (33 бали, λ = 0,2) – середній рівень впливу.

 глядацька аудиторія (16 балів, λ = 0,09697) – низький рівень впливу.

 призовий фонд (8 балів, λ = 0,04848) – низький рівень впливу.

Команда
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Рисунок 3.4. Модель впливу зовнішніх (об’єктивних) чинників на

результативність команд у кіберспорті

Розглянемо взаємозв'язки між об'єктивними та суб'єктивними

чинниками в кіберспорті (рис.3.5).

1. Технічне обладнання та психологічний стан:

Якісне технічне обладнання (наприклад, високопродуктивні

комп'ютери, монітори з високою роздільною здатністю, надійні периферійні

пристрої) забезпечує гравцям комфортні умови гри, що знижує стрес та

підвищує концентрацію. Це, в свою чергу, покращує психологічний стан

гравців і їх здатність до виконання складних завдань під час змагань.

2. Платформа та взаємодія команди:

Рисунок 3.5. Взаємозв'язки між об'єктивними та суб'єктивними

чинниками в кіберспорті

Обрані платформи для гри (наприклад, Steam, Battle.net, Epic Games)

впливають на можливість інтеграції різних командних інструментів та
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комунікаційних засобів, що сприяє покращенню динаміки команди. Зручні та

стабільні платформи дозволяють гравцям зосередитись на стратегії та

співпраці, не відволікаючись на технічні проблеми.

3. Система проведення змагань та якість тренувань. Різні формати

турнірів (онлайн чи офлайн, кругова система чи плей-офф) вимагають

специфічної підготовки. Знання системи проведення змагань дозволяє

тренерам планувати тренувальний процес, зосереджуючись на відповідних

аспектах гри, що підвищує загальну якість тренувань та готовність команди

до турніру.

4. Глядацька аудиторія та практичний досвід. Наявність великої

глядацької аудиторії під час змагань може як мотивувати гравців, так і

створювати додатковий тиск. Гравці з більшим досвідом зазвичай краще

справляються з публічними виступами та тиском глядачів, що позитивно

впливає на їхню результативність.

5. Призовий фонд та підтримка тренерів.  Високий призовий фонд

підвищує мотивацію гравців та тренерів. Тренери, в свою чергу,

використовують цей фактор для додаткової мотивації команди, надаючи

стратегічну підтримку та керівництво, що сприяє покращенню командної

роботи та досягненню кращих результатів.

6. Технічне обладнання та якість тренувань. Високоякісне технічне

обладнання дозволяє проводити ефективніші тренування, забезпечуючи

реалістичні умови гри та можливість виконання складних технічних маневрів.

Це покращує загальний рівень підготовки команди.

7. Платформа та підтримка тренерів. Надійна платформа для гри

полегшує процес аналізу ігор та надання зворотного зв’язку від тренерів, що

покращує навчальний процес та допомагає гравцям краще зрозуміти свої

помилки та шляхи їх виправлення.

Поліпшення технічного обладнання, зручної платформи, зрозумілої

системи проведення змагань, значної глядацької аудиторії та високого

призового фонду безпосередньо впливають на комфорт та мотивацію гравців,



57

що сприяє кращій результативності. Висока якість тренувань, підтримка з боку

тренерів, позитивна динаміка команди, хороший психологічний стан та

достатній досвід гравців сприяють кращій координації, стратегії та виконанню

під час змагань.

Проте можна визначити і негативний вплив чинників на

результативність команди. Низька якість технічного обладнання, нестабільні

платформи, погано організовані змагання, відсутність підтримки глядачів та

низький призовий фонд можуть демотивувати гравців та знижувати їхню

ефективність.

Недостатня взаємодія команди чи її відсутність, високий рівень стресу,

низька якість тренувань, недостатня підтримка тренерів та низький рівень

досвіду можуть призводити до конфліктів, втрати концентрації та погіршення

командної гри.

Ця модель допомагає зрозуміти, як різні чинники впливають на

результативність команд у кіберспорті та як можна покращити ефективність

команд за рахунок оптимізації цих чинників.

Таким чином, врахування та оптимізація об'єктивних та суб'єктивних

чинників є значущимии для досягнення високих результатів у кіберспорті.

Опитування гравців та фахівців кіберспорту (n=43 респонденти)

демонструє, що на результивність команди суттєво впливає психологічний

стан (98 %) та взаємодія команди (95 %). Дві треті респондентів вказали на

вплив  якості тренувань (77 %) та практичного досвіду (67 %) на результат

команди. 51 %  респондентів зазаначили роль підтримки тренера.

90,7 % респондентів визначають різницю результативності при

змаганнях онлайн та офлайн форматах ( р и с . 3 . 6 ) .
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Р и с у н о к  3 . 6 .  Р і з н и ц я  р е з у л ь т а т и в н о с т і к о м а н д и  в  о н л а й н  т а  о ф л а й н 

ф о р м а т а х   п р о в е д е н н я   з м а г а н ь   ( з а   д а н и м и   о п и т у в а н н я   n=43)

8 6  %  р е с п о н д е н т і в  в в а ж а ю т ь ,  щ о  с п о р т с м е н  в і д ч у в а є  б і л ь ш е  е м о ц і й н е 

т а  м о р а л ь н е  н а в а н т а ж е н н я  п і д  ч а с  в и с т у п у  в  о ф л а й н  з м а г а н н я х .  В с і 

о п и т у в а н і  з а з н а ч и л и  н е о б х і д н і с т ь  п о с т і й н о ї  п р а к т и к и  т а  с и с т е м а т и ч н и х 

т р е н у в а н ь   д л я   у с п і ш н о с т і   к і б е р с п о р т с м е н а   ( р и с .   3 . 7 ) . 

Р и с у н о к  3 . 7 .  В п л и в  ф о р м а т у  з м а г а н ь  н а  е м о ц і й н е  т а  м о р а л ь н е 

н а в а н т а ж е н н я   п і д   ч а с   в и с т у п у   к о м а н д и     ( з а   д а н и м и   о п и т у в а н н я   n=43)

1 0 0 %  р е с п о н д е н т і в  в и з н а ч и л и  в а ж л и в і с т ь  п о с т і й н о ї  п р а к т и к и  т а 

с и с т е м а т и ч н и х     т р е н у в а н ь   д л я   р е з у л ь т а т и в н о с т і   к о м а н д и . 

9 8  %  о п и т у в а н и х  в і д з н а ч а ю т ь  н е о б х і д н і с т ь  к о м у н і к а ц і ї  в  к о м а н д і ,  я к і 

б е з п о с е р е д н ь о  в п л и в а є  н а  у с п і ш н і с т ь ,  т а  в с і  п і д к р е с л ю ю т ь  н е о б х і д н і с т ь 
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к о м а н д н о ї  р о б о т и  т а  н а я в н и х  з н а н ь  п р о  г р у  т а  ї ї  м е х а н і к у ,  н а я в н о с т і  в л а с н о г о 

с у ч а с н о г о   т е х н і ч н о г о   с п о р я д ж е н н я   г р а в ц я   в   к і б е р с п о р т і . 

Респонденти зазначили  вплив практичного досвіду на результативніть

команди.  8 6  %  о п и т у в а н и х  в к а з а л и ,  щ о  ц е й  ч и н н и к  д о п о м а г а є  а н а л і з у в а т и 

с т р а т е г і ю  о п о н е н т і в  т а  к о р и г у в а т и  п і д г о т о в к у  д о  з м а г а н ь ,  7 7  %  – д о п о м а г а є 

з а с т о с у в а т и  з д о б у т и й  д о с в і д  в  г р і  т а  6 5  %  – д о с я г т и  в и щ и х  р е з у л ь т а т і в  н а 

з м а г а н н я х   ( р и с .   3 . 8 ) . 

 

Рисунок 3.8.  Розподіл думок респондентів щодо впливу навченості та

досвіду на успішність спортсмена в кіберспорті, (n=43)

98 % респондентів визначають значущість з д а т н о с т і  д о  ш в и д к о г о 

п р и й н я т т я  р і ш е н ь  д л я  у с п і ш н о г о  в и с т у п у ,  в с і  о п и т у в а н і  в к а з а л и  н а 

н е о б х і д н і с т ь  а н а л і з у  т а  з н а н ь  п р о  с л а б к і  т а  с и л ь н і  с т о р о н и  о п о н е н т а  п е р е д 

з м а г а н н я м и  д л я  у с п і ш н о с т і  н а  к і б е р с п о р т и в н и х  з м а г а н н я х ,  н а  н а я в н і с т ь 

в л а с н о г о   с у ч а с н о г о   т е х н і ч н о г о   с п о р я д ж е н н я . 

3.4 Розробка стратегій покращення результативності команди  в

кіберспорті

Визначення чинників та їх вплив на результативність команди в

кіберспорті дозволило нам обгрунтувати стратегії та подальшіьрекомендації
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для покращення виступів команди на змаганнях.

Стратегія 1. «Психологічна інтервенція та управління стресом у

кіберспорті»

Ця стратегія дозволяє створити міцний психологічний фундамент для

гравців, що сприятиме їхній результативності та емоційній стабільності під час

змагань у кіберспорті.

Мета: підвищення емоційної стійкості та психічної стабільності гравців,

для покращення їхньої результативності під час змагань у кіберспорті.

Чинники, що впливають на результат.

Індивідуальні психологічні особливості: рсобистісні риси, рівень

стресостійкості, емоційна грамотність.

Командна динаміка: взаємодія між членами команди, здатність до вирішення

конфліктів.

Інтенсивність тренувань: частота та тривалість тренувань, що впливають на

рівень стресу.

Засоби.

 Дихальні вправи для зниження рівня стресу та тривожності.

 Медитаційні практики для покращення концентрації та внутрішнього

спокою.

 М'язова релаксація для зняття м'язового напруження і зниження рівня

фізичного стресу.

 Заняття з психологом або тренером для розвитку комунікативних навичок

і впевненості.

Тривалість.

Короткострокова: інтенсивний курс на 4-6 тижнів перед важливими

змаганнями.

Довгострокова: постійна підтримка та регулярні заняття протягом усього

сезону.

Зміст

 Навчання різним технікам дихання, таким як діафрагмальне дихання та
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техніка "4-7-8". Щоденні 10-хвилинні сесії дихання перед тренуваннями та

змаганнями.

 Введення у практики медитації, включаючи керовані медитації та медитації

на основі уважності (mindfulness). Щотижневі 30-хвилинні групові

медитації та щоденні 5-хвилинні індивідуальні практики.

 Прогресивна м'язова релаксація, що включає послідовне напруження і

розслаблення різних груп м'язів. Щотижневі 20-хвилинні заняття релаксації

після інтенсивних тренувань.

 Індивідуальні та групові заняття, спрямовані на розвиток навичок

управління стресом, вирішення конфліктів та підвищення впевненості.

Щомісячні індивідуальні зустрічі з психологом та щотижневі командні

тренінги з розвитку комунікативних навичок.

Методичні умови.

 адаптація методик до потреб кожного гравця, враховуючи їхній рівень

підготовки та особистісні риси.

 регулярне виконання вправ та занять для досягнення стабільних результатів.

 постійне відстеження прогресу гравців та коригування програми за потреби.

Моніторинг покращення: регулярні опитування гравців для оцінки

їхнього психологічного стану та задоволеності програмою; відстеження

результатів гравців у тренуваннях та змаганнях для оцінки впливу

психологічної підготовки; регулярні зустрічі з тренером і психологом для

обговорення прогресу та внесення коректив.

Стратегія 2. «Стратегічне планування та сценарне моделювання в

кіберспортивних тренуваннях»

Ця стратегія спрямована на підвищення тактичної підготовки команди,

що дозволяє їм ефективно реагувати на різні ігрові ситуації та покращити

результативність під час змагань у кіберспорті.

Мета: підвищення тактичної підготовленості команди шляхом аналіз

ігор, стратегічне планування та сценарні тренування для забезпечення

конкурентоспроможності під час змагань.
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Чинники, що впливають на результат

Здатність гравців аналізувати ігрові ситуації та робити стратегічні висновки.

Рівень взаємодії та координації між членами команди.

Розуміння гравцями специфічних механік гри та їх застосування в різних

ситуаціях.

Засоби

 Програмне забезпечення для аналізу ігрових даних, повторів

матчів і статистики;

 практичні тренувальні заняття, що імітують різні ігрові сценарії та

стратегії;

 обговорення і аналіз ігор для розробки оптимальних стратегій.

Тривалість стратегії

Короткострокова: інтенсивна підготовка за 2-4 тижні перед основними

змаганнями.

Довгострокова: постійне тренування тактичнеої спрямованості та аналіз ігор

протягом усього сезону.

Зміст

1. Використання аналітичних інструментів для вивчення минулих матчів,

виявлення помилок і визначення ефективних стратегій гри. Використання

програмного забезпечення для перегляду повторів матчів, аналізу

статистики та виявлення ключових моментів гри.

2. Проведення тренувань, що імітують різні ігрові ситуації, такі як атака,

оборона, розташування гравців на карті та реакція на дії суперників,

розробка та відпрацювання планів атаки на певні точки карти.

3. Щотижневі командні наради для обговорення результатів аналізу ігор і

розробки нових стратегій.

Методичні умови.

Адаптація тренувань до особливостей кожного гравця, враховуючи їхні

сильні та слабкі сторони.

Регулярниий аналіз ігор та тактичне планування для підтримки високого
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рівня готовності.

Відстеження результатів тренувань і коригування стратегії в залежності

від змін у грі.

Моніторинг покращення: статистичний аналіз, відстеження ігрових

статистик для оцінки ефективності тренувань; опитування гравців для оцінки

задоволеності гравців тренувальним процесом та виявлення потреб у корекції;

зворотний зв'язок від тренера і гравців для оперативного коригування

тренувального процесу.

Стратегія 3. «Оптимізація технічної інфраструктури та забезпечення

технологічної підтримки в кіберспорті»

Ця стратегія спрямована на забезпечення гравців найкращими

технічними ресурсами, що сприятиме їхній продуктивності та

результативності під час змагань у кіберспорті.

Мета: забезпечення гравців найкращим технічним обладнанням та

програмним забезпеченням для підвищення їхньої продуктивності та

зменшення технічних перешкод під час змагань у кіберспорті.

Чинники, що впливають на результат

Якість обладнання: потужність комп'ютерів, якість моніторів, клавіатур,

мишок та інших периферійних пристроїв.

Своєчасне оновлення ігрового та аналітичного софту для забезпечення

стабільної роботи та нових функцій.

Наявність команди технічної підтримки для швидкого вирішення будь-

яких технічних проблем.

Засоби

 Потужні комп'ютери, професійні монітори з високою частотою оновлення,

ергономічні клавіатури та мишки.

 Використання останніх версій ігрових клієнтів, аналітичного софту та

операційних систем.

 Технічна підтримка.

 Тривалість стратегії
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Короткострокова: підготовка обладнання та оновлення програмного

забезпечення перед ключовими змаганнями.

Довгострокова: постійне технічне обслуговування та оновлення

обладнання протягом усього сезону.

Зміст

 Забезпечення гравців комп'ютерами з високою продуктивністю,

моніторами з високою роздільною здатністю та частотою оновлення,

зручними та ергономічними периферійними пристроями. Щомісячні

перевірки та оновлення обладнання, тестування на стабільність роботи та

продуктивність.

 Регулярне оновлення ігрового клієнта, аналітичного софту, драйверів та

операційної системи для забезпечення стабільної та безпечної роботи.

Щотижневі перевірки на наявність оновлень і встановлення нових версій

програмного забезпечення

 Планове технічне обслуговування обладнання, включаючи чистку, заміну

зношених деталей та тестування на продуктивність.

Методичні умови

Налаштування обладнання та програмного забезпечення відповідно до

індивідуальних потреб та вподобань кожного гравця.

Важливість регулярного обслуговування та оновлення обладнання для

підтримки високого рівня продуктивності.

Постійний моніторинг стану обладнання та програмного забезпечення

для швидкого виявлення та усунення проблем.

Моніторинг покращення: регулярний аналіз продуктивності обладнання

та програмного забезпечення, відстеження стабільності роботи; опитування

гравців для оцінки їхнього задоволення обладнанням та програмним

забезпеченням;  готовність технічної підтримки для швидкого реагування на

проблеми та їх вирішення.

Стратегія 4. «Фізична підготовка та нутриціологічна підтримка

кіберспортсменів»
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Ця стратегія спрямована на підтримку рівня фізичної підготовленості,

здоров'я гравців.

Мета: Підвищення фізичної підготовленост гравців шляхом

застосування спеціальних програм фізичної підготовки, формування

розпорядку дня, режиму харчування для покращення їхньої продуктивності та

загального самопочуття.

Чинники, що впливають на результат

 Рівень підготовленостиі, обсяг тренувань (частота та інтенсивність

навантажень).

 Якість та збалансованість раціону харчування гравців.

 Загальний стан здоров'я та наявність хронічних захворювань.

Засоби

 Вправи силової спрямованості, кардіо тренування, фітнес

програми, вправи на гнучкість.

 Розробка раціонів харчування з урахуванням потреб гравців та

консультації з дієтологом.

 Регулярні медичні огляди та тестування фізичної підготовленості.

Тривалість

Короткострокова: інтенсивна фізична підготовка за 4-6 тижнів перед

основними змаганнями.

Довгострокова: постійна фізична активність та дотримання здорового

режиму харчування протягом усього сезону.

Зміст

 Регулярні фізичні тренування з фітнесу, кардіо, силові, вправи на

гнучкість та координацію. Щоденні 30-хвилинні кардіо-сесії, тричі на тиждень

силові тренування, щотижневі заняття з йоги або пілатесу

 Консультації з дієтологом для розробки оптимального раціону,

спрямованого на підтримку високої енергетичної продуктивності та швидке

відновлення. Індивідуальні плани харчування, включаючи рекомендації щодо

прийому білків, вуглеводів, жирів, вітамінів та мінералів.
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 Регулярні медичні огляди та тестування фізичної форми для

виявлення можливих проблем та їх своєчасного вирішення.

Рекомендації по застосуванню

 Адаптація тренувальних програм та харчових раціонів до

індивідуальних потреб кожного гравця.

 Підтримка регулярних фізичних тренувань та дотримання

здорового режиму харчування для досягнення стабільних результатів.

 Постійний контроль стану здоров'я гравців та коригування

програм за потреби.

Моніторинг покращення:  виконання тестів з оцінки фізичної

підготовленостідля оцінки прогресу в тренуваннях та фізичної форми;

опитування для оцінки задоволеності гравців тренувальним процесом та

харчовим режимом; медичний нагляд для виявлення можливих проблем зі

здоров'ям та своєчасного їх вирішення.

Стратегія 5. «Підвищення командної когезії та ефективної комунікації в

кіберспортивних командах»

Когезія (від лат. cohaesio — зв'язність, сполучення) — це термін, який

використовується для опису міри зв'язку, єдності та співпраці між членами

групи або команди. У контексті командної роботи когезія означає ступінь, до

якого члени команди відчувають себе частиною єдиного цілого, підтримують

одне одного та спільно працюють для досягнення загальних цілей.

Високий рівень когезії в команді зазвичай пов'язаний із такими

характеристиками, як: позитивна взаємодія, де члени команди ефективно

спілкуються і співпрацюють, вирішуючи конфлікти конструктивно; взаємна

підтримка, де члени команди готові допомагати один одному, надавати

емоційну підтримку і допомогу у виконанні завдань; команда має чітко

визначені спільні цілі, які всі члени команди підтримують і прагнуть досягти;

задоволеність від участі в команді. Когезія важлива для успішного

функціонування команд, оскільки сприяє підвищенню мотивації, зниженню

стресу та покращенню загальної ефективності команди
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Мета: підвищення командної згуртованості та покращення взаємодії між

гравцями через організацію заходів для побудови командного духу та

забезпечення відкритої комунікації.

Чинники, що впливають на результат

Рівень взаємодії та співпраці між членами команди.

Здатність команди до ефективної комунікації та вирішення конфліктів.

Загальний моральний стан і згуртованість команди.

Засоби

Організація тімбілдінгів, спільних відпочинків та інших соціальних

активностей.

Розробка політик відкритого спілкування та створення атмосфери

підтримки.

 Тривалість стратегії

Короткострокова: Інтенсивні тімбілдінги та соціальні заходи за 1-2

місяці перед важливими змаганнями.

Довгострокова: Постійна підтримка командної динаміки через регулярні

заходи та політики комунікації протягом усього сезону.

Зміст

 Організація заходів, що не пов'язані з іграми, таких як тімбілдінги, спільні

відпочинки, спортивні змагання та інші соціальні активності.

 Створення атмосфери відкритості і підтримки, де кожен член команди

може висловлювати свої думки та ідеї без страху критики. Регулярні

тренінги з ефективної комунікації, вирішення конфліктів та емоційної

підтримки.

Рекомендації по застосуванню

Врахування індивідуальних особливостей та потреб кожного члена

команди під час організації заходів.

Підтримка регулярних соціальних активностей та комунікаційних

тренінгів для досягнення стабільних результатів.

Постійний контроль стану командної динаміки та внесення коректив за
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потреби.

Моніторинг покращення: опитування гравців для оцінки їхнього

задоволення командними заходами та комунікацією; постійний зворотний

зв'язок від гравців та тренерів для оперативного коригування стратегії;

відстеження результатів команди у тренуваннях та змаганнях для оцінки

впливу командної динаміки.

Стратегія 6. «Аналітичний підхід до моніторингу та оцінки

продуктивності кіберспортсменів»

Ця стратегія спрямована на покращення командної динаміки та

продуктивності гравців, що сприятиме їхній результативності та успіху у

змаганнях Мета: підвищення індивідуальної та командної продуктивності

через застосування аналітичних інструментів для аналізу ігрових даних та

створення персоналізованих звітів.

Чинники, що впливають на результат

Якість та точність програмного забезпечення для аналізу продуктивності.

Здатність гравців використовувати персоналізовані звіти для поліпшення своїх

навичок.

Ефективність зворотного зв'язку між тренерами та гравцями.

Засоби

Спеціалізоване програмне забезпечення для збору та аналізу ігрових даних.

Створення детальних звітів про індивідуальний прогрес гравців та

рекомендації для покращення.

Тривалість стратегії

Короткострокова: інтенсивний аналіз продуктивності за 1-2 тижні перед

ключовими змаганнями.

Довгострокова: постійний аналіз та надання зворотного зв'язку протягом

усього сезону.

Зміст

1. Застосування спеціалізованих програм для аналізу продуктивності гравців

та ідентифікації областей для поліпшення. Щотижневі сесії аналізу
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продуктивності з використанням аналітичного програмного забезпечення

2. Надання гравцям індивідуалізованих звітів про їхній прогрес та поради

щодо тактики, стратегії та особистісного розвитку.

Методичні умови

Адаптація аналітичних інструментів та звітів до потреб кожного гравця.

Регулярний аналіу та надання зворотного зв'язку для підтримки

високого рівня продуктивності.
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Таблиця 3.3.Стратегії підвищення результативності команди в кіберспорті

Стратегія Мета Чинники, що
впливають

Засоби Тривалість Зміст Приклади

занять

Рекомендації

по

застосуванню

Моніторинг 
покращення

Психологічна 
інтервенція

Підвищення 
емоційної 
стійкості та 
психічної 
стабільності

Індивідуальні

психологічні 
особливості, 
Командна 
динаміка, 
Інтенсивність

тренувань

Дихальні 
вправи, 
Медитація, 
М'язова 
релаксація, 
Коучинг та 
менторство

Короткостроков

а: 4-6 тижнів; 
Довгострокова: 
протягом

сезону

Дихальні 
техніки, 
медитації на 
основі 
уважності, 
прогресивна 
м'язова 
релаксація, 
тренінги 
комунікативн

их навичок

Щоденні сесії 
дихання, 
щотижневі 
медитації, 
сесії 
релаксації, 
щомісячні 
зустрічі з 
психологом

Індивідуалізаці

я, регулярність

виконання, 
моніторинг 
прогресу

Опитування, 
аналітика 
продуктивнос

ті, зворотний 
зв'язок

Тактичне 
тренування

Підвищення 
тактичної 
підготовленос

ті команди

Аналітичні 
здібності, 
Командна 
координація, 
Знання 
ігрових 
механік

Аналітичні 
інструменти, 
Сценарні 
тренування, 
Стратегічні 
наради

Короткостроков

а: 2-4 тижні; 
Довгострокова: 
протягом

сезону

Аналіз ігор, 
сценарні 
тренування, 
стратегічні 
наради

Перегляд 
повторів 
матчів, 
тренування на

сценарії, 
командні 
наради

Індивідуалізаці

я тренувань, 
регулярність 
аналізу, 
моніторинг 
результатів

Статистичний 
аналіз, 
опитування 
гравців, 
зворотний 
зв'язок

Оптимізація 
технічної 
інфраструкту

ри

Забезпечення 
найкращим 
обладнанням 
та 
програмним 
забезпечення

м

Якість 
обладнання, 
Оновлення 
ПЗ, Технічна 
підтримка

Високоякісне 
обладнання, 
Сучасне ПЗ, 
Технічна 
підтримка

Короткостроков

а: перед 
змаганнями; 
Довгострокова: 
протягом

сезону

Оптимізація 
обладнання, 
оновлення 
софту, 
технічне 
обслуговуванн

я

Щомісячні 
оновлення 
обладнання, 
щотижневі 
оновлення 
ПЗ, регулярне

технічне 
обслуговуван

ня

Індивідуалізаці

я налаштувань,
регулярне 
обслуговуванн

я, постійний 
моніторинг

Технічний 
аналіз, 
зворотний 
зв'язок від 
гравців, 
технічна 
підтримка
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Фізична 
підготовка

Підвищення 
фізичного 
здоров'я та 
витривалості

Рівень 
фізичної 
активності, 
Харчування, 
Загальне 
здоров'я

Фізичні 
тренування, 
Здоровий 
режим 
харчування, 
Моніторинг 
здоров'я

Короткостроков

а: 4-6 тижнів; 
Довгострокова: 
протягом

сезону

Регулярні 
заняття з 
фітнесу, 
консультації з 
дієтологом, 
медичні

огляди

Щоденні 
кардіо-сесії, 
щотижневі 
заняття з 
фітнесу, 
місячні 
медичні

огляди

Індивідуалізаці

я тренувань та 
раціону, 
регулярність 
фізичних 
занять, 
постійний 
медичний 
нагляд

Фізичні тести,
зворотний 
зв'язок від 
гравців, 
медичний 
моніторинг

Підвищення 
командної 
когезії

Підвищення 
командної 
згуртованості

Соціальна 
взаємодія, 
Комунікація, 
Командний

дух

Командні 
заходи, 
Відкрита 
комунікація

Короткостроков

а: 1-2 місяці; 
Довгострокова: 
протягом

сезону

Організація 
тімбілдінгів, 
створення 
атмосфери 
відкритості

Щомісячні 
тімбілдінги, 
регулярні 
тренінги з 
комунікації

Індивідуалізаці

я заходів, 
регулярність 
комунікаційни

х тренінгів, 
постійний 
контроль 
динаміки

Опитування, 
зворотний 
зв'язок, аналіз 
продуктивнос

ті команди

Аналітичний 
підхід до 
моніторингу

Підвищення 
продуктивнос

ті через 
аналітику

Аналітичні 
інструменти, 
Індивідуальн

ий прогрес, 
Зворотний 
зв'язок

Аналітичні 
інструменти, 
Персоналізова

ні звіти

Короткостроков

а: 1-2 тижні; 
Довгострокова: 
протягом

сезону

Застосування 
програм для 
аналізу 
продуктивнос

ті, створення 
звітів

Щотижневі 
аналітичні 
сесії, 
індивідуальні 
зустрічі для 
обговорення 
звітів

Індивідуалізаці

я аналітичних 
інструментів, 
регулярність 
аналізу, 
постійний 
контроль 
результатів

Статистичний 
аналіз, 
зворотний 
зв'язок від 
гравців, аналіз

продуктивнос

ті
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Постійний контроль результатів аналізу та коригування стратегії за

потреби.

Моніторинг покращення:  регулярне відстеження ігрових статистик для

оцінки ефективності тренувань та стратегій; опитування для оцінки

задоволеності гравців аналітичними інструментами та звітами; моніторинг

продуктивності гравців для оперативного коригування тренувального

процесу.

Висновки до розділу 3

Аналіз показує, що сприйняття кіберспорту як виду спорту варіюється

серед різних груп населення, зокрема від інноваторів та ранніх приймачів до

пізньої більшості та відстаючих. Застосування моделі дифузії інновацій

дозволяє краще зрозуміти процес прийняття кіберспорту в суспільстві та

виявити ключові чинники, які сприяють його популяризації та легітимізації.

Аналіз показав, що найбільш значущими об'єктивними чинниками, які

впливають на результативність команд у кіберспорті, є технічне обладнання,

система проведення змагань та платформа. Серед суб'єктивних чинників

найбільший вплив мають взаємодія команди, психологічний стан та якість

тренувань, що підкреслює важливість як технічних, так і психологічних

аспектів для успішності команд у кіберспорті.

На основі моделі впливу різних чинників на результативність команд у

кіберспорті визначено, що найважливішими є технічне обладнання, система

проведення змагань, взаємодія команди, психологічний стан та якість

тренувань.

На основі опитування гравців та фахівців кіберспорту було визначено,

що найбільш значущими чинниками, які впливають на успішність та

результативність гравців, є психологічний стан, спосіб життя, правильне

харчування та підтримка родини та друзів.
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Визначення чинників та їх вплив на результативність команди в

кіберспорті дозволило нам обґрунтувати ефективні стратегії для покращення

виступів команд на змаганнях.
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РОЗДІЛ 4

АНАЛІЗ ТА УЗАГАЛЬНЕННЯ РЕЗУЛЬТАТІВ ДОСЛІДЖЕННЯ

Кіберспорт, або Electronic Sports, стає все більш популярним явищем,

залучаючи мільйони гравців та глядачів по всьому світу. Це вимагає

всебічного розуміння різних аспектів, що впливають на успішність команд у

змаганнях [27, 71, 79].

Кіберспортивні змагання мають свої унікальні характеристики, які

відрізняють їх від традиційних видів спорту. Основні формати змагань

включають групові турніри, плей-офф системи, ліги та кубки. Кожен з цих

форматів вимагає від команд різних стратегій підготовки та тактичних

підходів. Зокрема, групова система дозволяє командам адаптувати свої

стратегії залежно від супротивників, тоді як плей-офф система створює

додатковий тиск через вирішальні матчі [83].

До об'єктивних чинників належать технічне обладнання, платформа,

система проведення змагань, глядацька аудиторія та призовий фонд. Ці

чинники мають безпосередній вплив на якість та стабільність гри, а також на

мотивацію команд [2, 5, 33].

Згідно з дослідженням Johnson [58], високоякісне технічне обладнання є

критичним для успішного виступу у кіберспорті. Потужні процесори (CPU) та

графічні процесори (GPU) забезпечують швидку обробку ігрових даних, що

знижує затримки та покращує реакцію гравців. Це підтверджується також

роботою Smith, яка підкреслює важливість високоякісних моніторів і

периферійних пристроїв для зменшення затримок і покращення точності в грі

[87].

Lee та ін. [66] досліджували вплив платформи на результативність

команд. Вони виявили, що сумісність та стабільність платформи є важливими

чинниками для безперебійного ігрового процесу. Відповідно до цього

дослідження, стабільні платформи зменшують ризик технічних збоїв під час
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змагань, що позитивно впливає на результати команд. Аналогічно, Garcia та

Martinez [50] зазначають, що платформи з високою продуктивністю та

надійністю сприяють кращій підготовці та виступам команд.

Garcia та Martinez [51] також підкреслюють важливість системи

проведення змагань, включаючи організацію турнірів та управління

командами. Вони стверджують, що добре організовані турніри сприяють

підвищенню якості гри та загальної результативності команд. З іншого боку,

Smith і Johnson [83] відзначають, що система проведення змагань має

безпосередній вплив на стратегії команд, особливо у форматах групових

турнірів та плей-офф.

Miller [72] досліджував вплив глядацької аудиторії на психологічний

стан гравців. Він дійшов висновку, що позитивна підтримка від фанатів може

підвищити самовпевненість гравців та їх здатність справлятися зі стресом під

час змагань. Водночас негативні коментарі та тиск можуть знижувати

продуктивність команд. Ці результати підтверджуються дослідженням Doe

(2023), який виявив, що емоційна підтримка з боку глядачів має значний вплив

на результати команд у кіберспорті.

Вплив призового фонду на мотивацію команд досліджувався Шинкарук

та ін. [29]. Згідно з їхніми висновками, великі призові фонди стимулюють

команди до досягнення високих результатів, особливо у великих міжнародних

турнірах. Однак, залежність від фінансової винагороди може підвищувати

рівень стресу серед гравців, що впливає на їх психологічний стан. Це

підтверджується роботою Smith [87], яка зазначає, що фінансовий тиск може

мати як позитивні, так і негативні наслідки для результативності команд.

Таким чином, зовнішні чинники, такі як технічне обладнання,

платформа, система проведення змагань, глядацька аудиторія та призовий

фонд, мають значний вплив на результативність команд у кіберспорті [62, 91].

Високоякісне технічне обладнання та стабільні платформи сприяють кращій

продуктивності гравців. Ефективна система проведення змагань забезпечує

належну організацію та підтримку команд, а позитивна підтримка від глядачів
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підвищує моральний дух гравців. Водночас призовий фонд стимулює команди

до досягнення високих результатів, хоча й може збільшувати рівень стресу.

Високий ступінь узгодженості думок експертів (W = 0,83) свідчить про

значущість цих чинників, що дозволяє використовувати отримані результати

у подальших дослідженнях та практичних рекомендаціях для покращення

ефективності команд у кіберспорті. До суб'єктивних чинників належать

динаміка команди, психологічний стан, якість тренувань, досвід та підтримка

з боку тренерського складу. Ці чинники впливають на співпрацю,

концентрацію та загальну ефективність команд.

Згідно з дослідженням Miller [71], взаємодія між членами команди є

критичним чинником успішності в кіберспорті. Ефективна комунікація та

співпраця забезпечують злагодженість дій і дозволяють швидко реагувати на

зміни в грі. Doe [46] підкреслює, що команди з високим рівнем взаємодії

демонструють кращі результати завдяки здатності швидко адаптуватися до

ситуацій та координувати стратегії.

Психологічний стан гравців має значний вплив на їхню продуктивність.

За даними дослідників [89] підтверджено, що стрес і тривожність можуть

негативно вплинути на концентрацію та прийняття рішень, що в свою чергу

знижує результативність. Водночас, позитивний психологічний стан,

підтримка команди та тренерів сприяють покращенню морального духу

гравців і підвищенню їх ефективності на змаганнях. Ці результати

підтверджуються дослідженням Smith [85], який зазначає, що гравці з низьким

рівнем стресу демонструють стабільніші результати.

Garcia та Martinez [50] підкреслюють важливість якісних тренувань для

досягнення високих результатів у кіберспорті. Вони стверджують, що

регулярні та інтенсивні тренування допомагають гравцям відточити свої

навички та розробити ефективні стратегії. Chen [43] додає, що систематичний

аналіз попередніх ігор та тренувальні сесії з високим рівнем зосередженості

сприяють покращенню індивідуальної майстерності гравців.
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Практичний досвід є ще одним важливим чинником, що впливає на

результативність команд. Lee та ін. [67] виявили, що команди з більшим

досвідом у змаганнях мають кращу здатність адаптуватися до різних умов та

супротивників. Досвід дозволяє гравцям розробляти більш ефективні тактики

та приймати більш обґрунтовані рішення під час ігор. Ці висновки

підтверджуються дослідженням Johnson [58], який зазначає, що досвідчені

команди демонструють вищу стабільність у виступах.

Підтримка тренерів відіграє важливу роль у підготовці та психологічній

підтримці гравців. Наявність досвідчених тренерів допомагає командам

розробляти ефективні стратегії та покращувати навички гравців [26]. Крім

того, тренери забезпечують емоційну підтримку, що допомагає гравцям

справлятися зі стресом і підтримувати високий рівень мотивації. Garcia та

Martinez [49] також відзначають, що тренери, які активно взаємодіють з

гравцями, сприяють покращенню командної динаміки та результативності.

Таким чином, суб’єктивні чинники, такі як взаємодія команди,

психологічний стан, якість тренувань, практичний досвід та підтримка з боку

тренерського складу, мають значний вплив на результативність команд у

кіберспорті. Ефективна взаємодія та комунікація в команді сприяють

злагодженості дій і швидкому прийняттю рішень. Позитивний психологічний

стан гравців та якісні тренування підвищують їхню продуктивність та

моральний дух. Практичний досвід дозволяє командам краще адаптуватися до

умов змагань і розробляти ефективні стратегії, а підтримка тренерів

забезпечує як технічну, так і емоційну підготовку. Високий ступінь

узгодженості думок експертів (W = 0,77) свідчить про значущість цих

чинників, що дозволяє використовувати отримані результати у подальших

дослідженнях та практичних рекомендаціях для покращення ефективності

команд у кіберспорті.

.
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ВИСНОВКИ

1. Кіберспорт визначається як форма спорту, в якій основні аспекти

змагань забезпечуються електронними системами, що відрізняє його від

традиційних видів спорту. Він охоплює різноманітні жанри ігор,

включаючи FPS, RTS, спортивні ігри, MOBA, файтинги та мобільні ігри.

Незважаючи на певний опір, кіберспорт стає все більш популярним завдяки

створенню міжнародних і національних організацій, проведенню великих

турнірів і спонсорським угодам.

2. Змагальна діяльність у кіберспорті потребує високого рівня

координації, стратегічного мислення та технічної майстерності.

Важливими аспектами є технічні характеристики обладнання, формат

турнірів та вплив глядацької аудиторії. Позитивна підтримка від глядачів

підвищує моральний дух команди, тоді як негативні коментарі можуть

знизити продуктивність. Це підкреслює значення як технічних, так і

психологічних чинників для успіху команд у кіберспорті.

3. Технічні характеристики ігрових платформ, такі як потужність

CPU і GPU, обсяг оперативної пам'яті, якість моніторів та периферійних

пристроїв, а також стабільність інтернет-з'єднання, мають критичний вплив

на продуктивність гравців. Ефективна система проведення змагань,

включаючи різні формати турнірів і технічну підтримку, сприяє

підвищенню якості гри та результативності команд. Призові фонди

відіграють значну роль у мотивації команд, стимулюючи їх до досягнення

високих результатів. Проте надмірна залежність від фінансової винагороди

може підвищувати рівень стресу та тиску на гравців, що потребує

забезпечення балансу між фінансовими стимулами та здоровим

середовищем для гравців.

4. Сприйняття кіберспорту як спортивного явища варіюється серед

різних сегментів суспільства, і цей процес можна аналізувати через модель
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дифузії інновацій. Використовуючи цю модель, виявлено, що кіберспорт

приймається спочатку інноваторами і ранніми приймачами, що включає

перших професійних гравців, ентузіастів та популярних стримерів. Рання

більшість, що складається зі шкіл, університетів та масової аудиторії,

активно долучається до кіберспорту після позитивних відгуків лідерів

думок. Пізня більшість, яка скептично ставиться до нових тенденцій,

приєднується до спільноти лише після масового прийняття кіберспорту.

Нарешті, відстаючі, консервативна частина суспільства, приймають

кіберспорт тільки після того, як він стає невід'ємною частиною культурного

ландшафту. Застосування моделі дифузії інновацій дозволяє зрозуміти

еволюцію сприйняття кіберспорту та визначити стратегії для його

подальшого просування і легітимізації в очах різних груп населення.

5. На основі аналізу спеціальної літератури та експертних оцінок

визначено ключові об’єктивні та суб’єктивні чинники, що впливають на

результативність команд у кіберспорті. До основних об'єктивних чинників

віднесено технічне обладнання, систему проведення змагань, платформу,

глядацьку аудиторію та призовий фонд. Технічне обладнання та система

проведення змагань визнані найбільш важливими через їхній безпосередній

вплив на якість і стабільність гри. Серед суб'єктивних чинників найбільшу

значущість мають взаємодія команди, психологічний стан та якість

тренувань. Ефективна командна взаємодія, стійкість до стресу та регулярні

тренування є критично важливими для досягнення високих результатів.

Високий рівень узгодженості думок експертів (коефіцієнти конкордації W

= 0,77 та W = 0,83) підтверджує надійність визначених чинників. Ці

результати надають чітке уявлення про важливість технічних,

організаційних та психологічних аспектів для успішності команд у

кіберспорті, що може бути використано для розробки стратегій покращення

їхньої ефективності.

6. Розроблена модель впливу чинників на результативність команд у

кіберспорті показала, що технічне обладнання та система проведення



80

змагань є найважливішими об'єктивними чинниками, оскільки вони

безпосередньо впливають на якість та стабільність гри. Серед суб'єктивних

чинників, взаємодія команди та психологічний стан займають провідні

позиції, підкреслюючи важливість гарної координації, комунікації та

стресостійкості гравців. Інші чинники, такі як платформа, глядацька

аудиторія та призовий фонд, також мають значний, але менш безпосередній

вплив. Розташування чинників у моделі дозволяє чітко візуалізувати їхній

вплив та визначити, які аспекти потребують оптимізації для досягнення

високих результатів. Поліпшення технічного обладнання, забезпечення

стабільної платформи, розуміння системи проведення змагань, підвищення

якості тренувань та підтримка з боку тренерів є ключовими для підвищення

результативності команд у кіберспорті.

7. Результати опитування гравців та фахівців кіберспорту показали,

що успішність та результативність гравців залежать від ряду суб'єктивних

чинників. Психологічний стан (98%) та спосіб життя (95%) були визнані

найбільш значущими чинниками, які впливають на результативність.

Правильне харчування (77%) та підтримка з боку родини та друзів (67%)

також мають суттєвий вплив. Підтримка гравців у різних форматах змагань,

зокрема онлайн та офлайн, є важливим фактором, причому більшість

респондентів вважають, що офлайн-змагання створюють більше емоційне

та моральне навантаження. Тривалість тренувань та постійна практика

також були відзначені як ключові для успішності, з оптимальною

тривалістю тренувань 5-7 годин на день. Важливими характеристиками

кіберспортсмена, на думку респондентів, є комунікабельність,

цілеспрямованість, відповідальність та винахідливість. Всі ці чинники

разом формують основу для досягнення високих результатів у кіберспорті

та підкреслюють важливість комплексного підходу до підготовки

спортсменів.

8. На основі визначених чинників, що впливають на результативність

команд у кіберспорті, розроблено шість стратегій, спрямованих на
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підвищення ефективності та результативності команд під час змагань.

Стратегія «Психологічна інтервенція та управління стресом» допомагає

створити міцний психологічний фундамент для гравців, підвищуючи їхню

емоційну стійкість та психічну стабільність. Стратегія «Стратегічне

планування та сценарне моделювання» сприяє підвищенню тактичної

підготовки команди, забезпечуючи їхню готовність до різних ігрових

ситуацій. «Оптимізація технічної інфраструктури та забезпечення

технологічної підтримки» зосереджується на забезпеченні гравців

найкращим технічним обладнанням для зменшення технічних перешкод.

Стратегія «Фізична підготовка та нутриціологічна підтримка» спрямована

на підтримку фізичної підготовленості та здоров'я гравців, покращуючи

їхню продуктивність. «Підвищення командної когезії та ефективної

комунікації» зосереджується на покращенні взаємодії між гравцями через

організацію тімбілдінгів та відкритої комунікації. Остання стратегія

«Аналітичний підхід до моніторингу та оцінки продуктивності» застосовує

аналітичні інструменти для аналізу ігрових даних та створення

персоналізованих звітів, що сприяє підвищенню індивідуальної та

командної продуктивності. Ці стратегії, побудовані на основі наукового

аналізу та експертних оцінок, забезпечують комплексний підхід до

покращення виступів команд у кіберспорті.



82

ПРАКТИЧНІ РЕКОМЕНДАЦІЇ

Нами розроблені рекомендації для покращення ефективності та

результативності команд на прикладі кіберспортивної дисципліни Dota 2.

Покращення технічного обладнання.

1. Забезпечення потужних процесорів (наприклад, Intel Core i7 або

AMD Ryzen 7) та графічних процесорів (наприклад, NVIDIA GeForce RTX

3080 або AMD Radeon RX 6800 XT) для зменшення затримок і підвищення

швидкості обробки даних.

2. Використання моніторів з частотою оновлення 144 Гц і вище та

низьким часом відгуку для плавнішої гри і кращої реакції.

3. Забезпечення стабільного та швидкого інтернет-з'єднання з

низькою затримкою (ping) для уникнення лагів під час гри.

Тренувальний процес.

1. Впровадження системи регулярних тренувань, що включає

індивідуальні та командні тренування. Гравці повинні відпрацьовувати як

свої індивідуальні навички, так і взаємодію в команді.

2. Після кожного тренування та змагання проводити детальний

аналіз ігор, виявляти помилки та шукати можливості для покращення

стратегії.

3. Відпрацьовувати різні сценарії гри та ситуації, що можуть

виникнути під час турнірів, для підготовки команди до різних стратегічних

викликів.

Психологічна підтримка

1. Залучення спортивного психолога для роботи з гравцями,

допомога у вирішенні проблем зі стресом та підвищення мотивації.

2. Проведення регулярних заходів для покращення командної

згуртованості, таких як спільні тренування, відпочинки або командні ігри.

Стратегічне планування.
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1. Створення і постійне вдосконалення стратегій гри, включаючи

вибір героїв, розподіл ролей і планування атак.

2. Навчання гравців швидко адаптуватися до змін у грі та стратегій

супротивників.

Підготовка до турнірів.

1. Організація тренувальних матчів з іншими професійними

командами для відпрацювання стратегії і отримання досвіду.

2. Проведення аналізу ігор команд-супротивників для розробки

контрстратегій і підготовки до матчів.

3. Використання сучасних античит-систем для забезпечення чесної

гри.

4. Наявність команди технічної підтримки для швидкого вирішення

будь-яких технічних проблем під час змагань.

5. Активна робота над залученням спонсорів для забезпечення

фінансової стабільності команди.

6. Розробка системи мотиваційних виплат для гравців залежно від

їхніх результатів і досягнень на турнірах.

Розглянемо ситуації, що можуть вплинути на результативність команди.

Технічне обладнання.

Ситуація: на тренувальній базі команди використовуються застарілі

комп'ютери, що призводить до технічних проблем під час тренувань.

Рекомендація: постійне оновлення технічного обладнання, забезпечити

потужні процесори (Intel Core i7 або AMD Ryzen 7) та графічні процесори

(NVIDIA GeForce RTX 3080). Регулярні перевірки та технічне обслуговування

обладнання також необхідні для підтримання високої продуктивності.

Платформа.

Ситуація: гра постійно викидає з сервера через несумісність з

операційною системою або іншими програмами.

Рекомендація: використовувати стабільні та перевірені версії

операційних систем та програмного забезпечення, регулярно оновлювати
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драйвери та системи безпеки. Проводити тестування ігор на різних

платформах перед турнірами, щоб уникнути технічних проблем.

Система проведення змагань.

Ситуація: команда не знайома з новими правилами турніру, що впливає

на їх стратегію та підготовку.

Рекомендація: детально вивчати правила і регламент турнірів

заздалегідь, адаптувати стратегії під конкретні умови. Призначити

відповідального за моніторинг змін у правилах та своєчасне інформування

команди.

Глядацька аудиторія.

Ситуація: негативні коментарі та тиск від глядачів у соціальних мережах

викликають стрес у гравців.

Рекомендація: працювати з психологом для розвитку навичок

управління стресом і підвищення морального духу. Заохочувати позитивну

взаємодію з фанатами, організовувати зустрічі та онлайн-сесії для зміцнення

підтримки від глядачів.

Призовий фонд.

Ситуація: великий призовий фонд викликає підвищений тиск та

тривожність у команди.

Рекомендація: впровадити програми психологічної підтримки для

роботи з тиском та тривожністю. Зосереджуватись на процесі гри, а не лише

на результаті. Регулярні тренування та симуляції під тиском можуть

допомогти адаптуватись до високих ставок.

Взаємодія команди.

Ситуація: внутрішні конфлікти та непорозуміння між гравцями

впливають на співпрацю та результати.

Рекомендація: проводити регулярні тімбілдінгові заходи та командні

тренінги для покращення комунікації та взаєморозуміння. Впровадити

систему вирішення конфліктів та регулярні зустрічі для обговорення проблем.

Психологічний стан.



85

Ситуація: гравець переживає високий рівень стресу та не може

зосередитись на грі.

Рекомендація: працювати з командним психологом для розвитку

навичок управління стресом. Включити до тренувань дихальні вправи,

медитацію та інші методи релаксації.

Якість тренувань.

Ситуація: нерегулярні та неструктуровані тренування призводять до

слабкої підготовки та поганих результатів.

Рекомендація: розробити структуровану програму тренувань,

включаючи як індивідуальні, так і командні сесії. Регулярно аналізувати ігри,

працювати над помилками та відпрацьовувати стратегії.

Практичний досвід.

Ситуація: нові гравці у команді не мають достатнього досвіду і не

можуть швидко адаптуватись до професійного рівня.

Рекомендація: проводити регулярні тренування та спаринги з більш

досвідченими командами. Включати нових гравців у менші турніри для

набуття досвіду. Забезпечувати наставництво від більш досвідчених гравців

команди.

Підтримка з боку тренерського складу.

Ситуація: відсутність системної роботи тренера з командою, що

призводить до слабкої координації та стратегії.

Рекомендація: забезпечити постійну присутність тренера на

тренуваннях та турнірах. Розробити індивідуальні плани розвитку для

кожного гравця, регулярні стратегічні наради та оцінку результатів гри.

Ці рекомендації допоможуть команді кіберспортсменів покращити свою

ефективність та результативність, сприяючи досягненню високих результатів

у змаганнях.
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