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КІБЕРСПОРТ У CS:GO: РОЗВИТОК, ВПЛИВ ТА ПЕРСПЕКТИВИ 

КАБАРОВСЬКИЙ І. О. (kabarovskiyilia@gmail.com), РОМАНЮК О.Н. 

Вінницький національний технічний університет  

 

Розглядається розвиток кіберспорту на прикладі гри Counter-Strike: Global Offensive 

(CS:GO), аналізуються чинники її росту, вплив на гравців, суспільство та економіку, а також 

перспективи подальшого розвитку галузі.  

 

Кіберспорт у CS:GO [1-3] пройшов значний шлях розвитку від аматорських матчів до 

глобальної індустрії. Гра CS:GO, випущена компанією Valve у 2012 році, швидко здобула 

популярність завдяки поєднанню тактичної глибини, командної взаємодії, механік заснованих на 

вмінні стріляти й орієнтуватися у просторі, та значним турнірам з великими призовими фондами. 

Заснування Major-турнірів, участь міжнародних команд і стрімінгові платформи сприяли 

створенню масштабної аудиторії. Counter-Strike Major Championships, які з часом розширилися до 

певної кількості команд (наприклад, двадцять-шість чи тридцять дві), стали символом престижу, 

змагань найвищого рівня, і однією з осей, навколо яких формується екосистема CS:GO.  

Ключовими факторами розвитку є технологічний прогрес: потужні комп‘ютери та мережі, 

стрімінгові сервіси, а також інструменти комунікації і аналітики. Наприклад, дослідження 

показали, що професійні гравці повинні мати високий рівень візуомоторної координації, швидкої 

реакції, планування, гнучкості когнітивних процесів, а також здатність справлятись зі стресом і 

сильними емоціями під час змагань.  

Окрім фізичних і когнітивних навичок, важливу роль відіграють командні зв'язки, 

комунікація, довіра між гравцями, стабільність складу. У дослідженні «Individual and Collective 

Performance Deteriorate in a New Team: A Case Study of CS:GO Tournaments» показано, що після 

змін у складі команди продуктивність як окремих гравців, так і команди в цілому суттєво падає, 

особливо на початковому етапі, і лише поступово відновлюється. Також аналіз «Survival of 

Professional Counter-Strike: Global Offensive Teams» вказує, що велика національна різноманітність 

складів може збільшувати ризик «вимирання» (тобто розпаду або занепаду) команди через 

складнощі координації, культурних розбіжностей тощо.  

Вплив CS:GO на суспільство багатогранний. Позитивно: розвиток навичок, таких як 

співпраця, стратегічне мислення, прийняття рішень під тиском, швидка реакція, інформаційна 

грамотність, цифрова компетентність. Участь у турнірах та командах формує досвід соціальної 

взаємодії, організації, відповідальності. Є і негативні аспекти: ризик надмірного захоплення грою, 

проблем зі здоров‘ям (зорові навантаження, стрес, порушення сну), питання етичної поведінки — 

шахрайство, маніпуляції у ставках, використання уразливостей гри. Наприклад, існують 

дослідження, які показують, що участь у кіберспорті може призводити до зростання ризику 

"ігрової залежності" чи проблем із балансом життя й гри.  

Економічно CS:GO створює значні можливості: призові фонди, спонсорство, рекламні 

контракти, продажі ігрових предметів, мерч, ліцензії, права на трансляції. Турніри як Major 

забезпечують великий перегляд, що залучає бренди. Це стимулює розвиток інфраструктури — 

арен, організаторів, виробництва обладнання, тренувальних платформ. Економічний ефект також 

включає робочі місця — гравці, тренери, аналітики, стрімери, адміністратори. Пандемія COVID-19 

показала, що кіберспорт має переваги порівняно з традиційним спортом у тому, що може 

підтримати активність під час обмежень, через онлайн-формати, стріми, що збільшило аудиторію і 

доходи в цей період.  

Технологічні інновації також змінюють гру: використання систем збору даних і аналітики 

гравців, сенсорів, вимірювань візуальної уваги, вимірювання фізіологічних показників (пульс, 

тиск, реакція), машинне навчання для прогнозування продуктивності та виявлення потенціалу. 

Наприклад, система, яка використовує зорову увагу  для порівняння гравців-аматорів і 

професійних кіберспортсменів у CS:GO дисципліні. Також дослідники використовували "розумні" 

крісла з акселерометрами і гіроскопами, щоб аналізувати поведінку гравця під час гри.  
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Перспективи розвитку кіберспорту у CS:GO можна поділити на кілька напрямів. По-перше, 

поліпшення підтримки психічного та фізичного здоров‘я гравців: введення стандартів для режиму 

тренувань, відпочинку, харчування, психологічної підтримки. По-друге, підвищення рівня 

регуляції і етичних норм: боротьба з договірними матчами, шахрайством, зловживанням 

уразливостей гри, забезпечення чесності і прозорості. Організації як ESIC (Esports Integrity 

Commission) вже працюють у цьому напрямі. Третє — розвиток освітніх і соціальних програм, які 

визнають кіберспорт як платформу розвитку компетенцій, навчання, роботи в команді, що може 

бути інтегровано в школи чи університети. Четверте — технологічне вдосконалення: кращі 

інструменти аналітики, реального часу моніторингу, VR/AR, вдосконалені стрімінгові платформи, 

поліпшення обладнання і мережевої інфраструктури. П‘яте — міжнародна експансія та 

легалізація: визнання кіберспорту у багатьох країнах як частини спортивної культури, можливе 

включення до офіційних програм, отримання державної підтримки та спонсорства. 

Втім існують ризики, які можуть стримувати розвиток: регуляторні бар‘єри, правові 

проблеми, питання авторського права, втручання розробників гри у екосистему, екологічні та 

соціальні наслідки великого споживання енергії, залежності від IT-інфраструктури. Також 

важливим є баланс між комерціалізацією і збереженням спільноти, культури та чесності. 

Таким чином,  кіберспорт у CS:GO — це феномен, який уже має значний вплив на гравців, 

спільноти, економіку й культуру. Його розвиток зумовлений технологіями, інфраструктурою, 

психологією, бізнес-моделями та глобальним інтересом. Перспективи великі, якщо галузь 

ефективно справиться із викликами здоров‘я, етики, регуляції та соціальної відповідальності. 
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Представлено результати проєктування та розробки дизайну соціальної мережі закладу вищої 

освіти, орієнтованої на підтримку комунікаційних, навчальних та організаційних процесів між 

учасниками освітнього середовища. Описано структуру ключових сторінок вебдодатку, зокрема 

інтерфейсу сторінки авторизації та повідомлень. 

 

Сучасний розвиток цифрових технологій зумовлює зростання потреби у створенні 

комунікаційних платформ, здатних забезпечити ефективну взаємодію між учасниками освітнього 

процесу. У закладах вищої освіти соціальні мережі виконують не лише інформаційну, а й 

організаційну та навчально-методичну функції [1, 2]. Тому виникає потреба у створенні 

спеціалізованої соціальної мережі з оптимізованим дизайном, яка б поєднувала зручність 

користування, функціональну гнучкість і відповідність освітнім завданням. 

Перелік вирішених завдань: проведено аналіз цільової аудиторії, розроблено діаграму діяльності, 

створено концепцію та прототип інтерфейсу у Figma. 

У дизайні соціальної мережі важливим є не лише забезпечення функціональної повноти, а й 

досягнення інтуїтивної зрозумілості інтерфейсу та високої швидкості доступу до ключових 
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молодих вчених, аспірантів та студентів 
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Збірник включає доповіді учасників конференції. Тези доповідей 

публікуються у вигляді, в якому вони були подані авторами. 

Відповідальність за зміст і форму подачі матеріалу несуть автори 

статей.  
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