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Интернет, являясь глобальной сетью, предоставляет 
практически безграничные возможности для свобод-
ного общения, обмена идеями и другой информацией. 
Благодаря такому явлению и стало возможным разви-
тие нового вида спортивных состязаний – киберспорта.
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НОВАЯ ПРОФЕССИЯ

В настоящее время деятельность кибер-
спортивных комментаторов как соци-
альное явление находится лишь на ста-

дии научного осмысления. Однако отдельные 
аспекты данной проблемы уже стали предме-
том исследований. Так, игровая деятельность 
в информационном обществе, в том числе ки-
берспорт, изучались С.В. Бурухиным [2]. Со-
циальные аспекты игровой деятельности под-
ростков и молодежи в современной России 
рассмотрены Е.И. Пашковской [4]. Исследуя 
явление киберигры, В.В. Гудимов утвержда-
ет, что «вскоре киберигры станут фактором, 
который будет формировать социальную дей-
ствительность и гражданскую мораль» [3]. 
Между тем проблема влияния киберспорта, 
особенно деятельности киберспортивного 
комментатора на молодежь, пока не нашла 
всестороннего отражения в отечественной 
науке. Однако с учетом глубокого и масштаб-
ного проникновения киберспорта в молодеж-
ную среду есть необходимость исследовать 
этот вопрос.

Киберспорт и киберсообщество
Понятие «киберспорт» включает в себя все 

виды игровых виртуальных соревнований. 
Сегодня с ними связана целая спортивная 
индустрия, усиливается тенденция к их про-
фессионализации и коммерциализации. Ко-
личество соревнований по компьютерному 
спорту растет, вместе с этим растут и призо-
вые фонды, что привлекает все большое число 
сторонников киберспорта. Информационный 
портал SuperData Research (один из ведущих 
в мире) сообщает, что объем рынка кибер-
спорта в 2015 году составил $612 млн, а сово-
купный размер призовых фондов достиг $42 
млн. При этом аудитория киберспортивных 
состязаний насчитывает несколько миллио-
нов человек. Развитию данного процесса спо-
собствует масштабный формат популярной 

среди молодежи игры «Counter-Strike: Global 
Оffensive». 

Общаясь в рамках виртуального простран-
ства игры, молодые люди (игроки, болельщи-
ки, комментаторы, зрители) создают соци-
альную сеть, в рамках которой происходит их 
успешная социализация. Сегодня игроки, или 
геймеры (от англ. game — игра) — это огром-
ная социальная сеть. Геймерское сообщество, 
состоящее из профессиональных игроков, иг-
роков-любителей, болельщиков и болельщи-
ков-игроков, представляет собой субкультуру, 
«виртуальное сообщество» со своими прави-
лами, ценностями, социальными установками.

В игровом сообществе закрепляется сленго-
вый язык, а среди геймеров возможен профес-
сиональный язык общения, создаются особые 
правила коммуникации, виртуальные и ре-
альные коммуникативные ситуации. Можно 
сказать, что это особый мир отношений, где 
реальное и виртуальное смешано или сущест-
вует параллельно как виртуальная реальность. 
Есть игроки, которые выступают на професси-
ональной сцене, есть фанаты, следящие за ка-
ждым движением игрока, есть и независимый 
зритель, для которого соревнование  — это 
зрелище: всё как в профессиональном спорте. 
Киберспорт — это не уход от реальности. Это 
возможность реализовать себя в виртуальном, 
а затем и в реальном мире. 

Можно сказать, что киберсообщество — это 
социокультурное пространство взаимодейст-
вия игроков, болельщиков, зрителей, в кото-
ром проявляются (развиваются) их установки, 
ценности, убеждения. Ресурсы для социализа-
ции человека, занимающегося киберспортом, 
огромны:

– игровое сообщество увеличивается и ста-
новится интернациональным;

– в сообществе каждый может проявить 
себя среди единомышленников, работать над 
собой, своей дисциплиной;

Аннотация
В статье рассмотрены 
аспекты становления 
новой профессии — 
киберспортивного 
комментатора как 
социального явления ин-
формационного общест-
ва. Приводятся данные 
результатов социологи-
ческого исследования
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НОВАЯ ПРОФЕССИЯ

Количество соревнований по ком-
пьютерному спорту растет, вместе 
с этим растут и призовые фонды, 
что привлекает все большее число 
сторонников киберспорта

Киберсообщество – это социо-
культурное пространство взаимо-
действия игроков, болельщиков, 
зрителей, в котором проявляются 
(развиваются) их установки, ценно-
сти, убеждения

– киберсостязания способствуют развитию 
логического мышления спортсмена, обучают 
умению работать в команде;

– игры развивают стратегическое и такти-
ческое мышление, способность быстро прини-
мать решения;

– это вид спорта для молодежи.
Находясь в виртуальном игровом поле, мо-

лодые люди создают виртуальное сообщество, 
в рамках которого обсуждаются и решаются 
различные проблемы. Скорость обмена ин-
формацией при этом достаточно высокая. Так, 
на просьбу автора статьи принять участие в ан-
кетировании в течение дня откликнулись 3547 
человек.

Деятельность киберспортивного 
комментатора

В процессе социализации человека, зани-
мающегося киберспортом, не последнюю роль 
играет киберспортивный комментатор. На раз-
личных сайтах (в научной литературе такого 
материала практически нет) можно найти ин-
формацию о роли киберспортивного коммен-
татора в развитии социально значимых уста-
новок молодежи в виртуальном и реальном 
игровом пространстве.

Если он имеет признание среди членов мо-
лодежного сообщества и демонстрирует по-
ложительный образ спортивного поведения в 
виртуальной реальности, транслирует гумани-
стические ценности в непосредственном обще-
нии после игры, то может влиять на ценности, 
регулирующие взаимоотношения членов сооб-
щества в целом, а также на важные жизненные 
установки каждого в отдельности.

По мере развития компьютерные игры ста-
новятся не только более интересными, но и 
более сложными. Поэтому увлеченному зрите-
лю/болельщику нужен грамотный киберспор-
тивный комментатор, а тому, в свою очередь, 
специальное образование. В этом направлении 
уже есть прогресс. В России киберспорт при-
знан официальным видом спорта в июне 2016 
года, а в вузах уже начали готовить специали-
стов в этой области. В качестве примера можно 
привести Российский государственный уни-
верситет физической культуры, спорта, моло-
дежи и туризма, где студенты изучают теорию 
и методику киберспорта.

В Южной Корее в университете Чунан 
(Сеул) действует факультет геймеров, где сту-
денты обучаются по программе бакалавра ком-
пьютерных игр. Планируется, что после выпу-
ска они, подобно обычным спортсменам, будут 
выступать за свою страну на международных 
соревнованиях. 

Все это подтверждает необходимость под-
готовки специалистов по новой специально-
сти — киберспортивный комментатор.

Основным направлением деятельности ком-
ментатора являются так называемые «стри-
мы». Слово стрим происходит от англ. stream, 
что означает «поток». В игре речь идет об ин-
формационном потоке в виде картинок, видео 

и пр. Это происходит, когда игрок транслиру-
ет свою игру в прямом эфире, или это третьи 
лица, то есть игрок играет и в это же время 
стримит, показывает игру в реальном времени. 
Или же он играет, а кто-то стримит его игру. 
Комментатор должен внимательно следить 
за игрой и одновременно комментировать ее. 
Важно так описывать события на экране игры, 
чтобы удержать интерес зрителей. Такая дея-
тельность дает каждому возможность реали-
зоваться. Она может стать бизнесом, который 
дает одновременно общение и приятное вре-
мяпрепровождение. Иногда 
приходит и популярность. 
Виртуальной платформой 
является платформа Twitch. 
Интерес к таким трансляци-
ям растет, что подтвержда-
ется в поисковике Яндекса: 
103 тысяч ответов при за-
просе стримы «Сounter-Strike: Global Offensive» 
(дата обращения 19.02.2016).

Киберспортивные комментаторы могут 
представлять ту или иную компанию и полу-
чать финансовую поддержку. Чтобы получить 
такую возможность, нужно иметь уже «рас-
крученный» канал и постоянную аудиторию — 
сообщество с соответствующими интереса-
ми. Финансовую поддержку могут получать и 
рядовые стримеры при условии, что их канал 
имеет успех у зрителей. Профессия киберспор-
тивного комментатора довольно молодая, но 
быстро развивающаяся. Серьезный коммен-
татор, который стремится стать профессио-
налом, должен обладать авторитетом в сооб-
ществе геймеров, болельщиков и работать над 
собой.

Социологическое исследование
Значительным количеством людей кибер-

спорт воспринимается как вредное для здо-
ровья времяпрепровождение. На это можно 
возразить, ссылаясь на исследования ученых. 
Так, Ю.А. Бревнова [1] отмечает, что отста-
вание российского образования в сфере ин-
форматизации обусловливает потерю нашей 
страной ведущих позиций в глобальном 
образовательном простран-
стве и негативно влияет на 
инновационный потенци-
ал общества. Также доста-
точно определенно выска-
зывается Л.П. Тимофеева. 
Вопрос о негативных фак-
торах компьютерных игр 
она считает «чисто акаде-
мическим». По ее мнению, 
виртуальная реальность формирует новый 
тип личности, наделяет человека уникальны-
ми способностями и возможностями саморе-
ализации. Успешное пребывание в игровой 
среде, получение продуктивных результатов 
повышает самооценку личности, ее способ-
ность решения сложных и разнообразных за-
дач человеческого бытия [5].
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Для того чтобы сформировать собствен-
ную позицию относительно пользы или вре-
да киберспорта, а также статуса деятельности 
киберспортивного комментатора, в 2016 году 
автором статьи было проведено исследование.

В ходе исследования изучались социально 
значимые предпочтения молодежи: школьни-
ков (70 человек), студентов (68 студентов 2–4-х 
курсов), работающей и неработающей молоде-
жи (3547 человек). Первоначально изучалась 

молодежная группа в целом. 
Исследовались их ценност-
ные предпочтения, осведом-
ленность о киберспорте и 
деятельности киберспортив-
ного комментатора, а также 
отношение к киберспорту и 

деятельности киберспортивного комментато-
ра. Затем из них выбирались болельщики, иг-
роки, игроки-болельщики, зрители, коммента-
торы киберспорта и исследовались их мнения 
о характере деятельности киберспортивного 
комментатора относительно ее влияния на раз-
витие социально значимых установок молоде-
жи. Среди них проводился заочный специали-
зированный (экспертный) опрос. Общее число 
респондентов составило 3685 человек. Резуль-
таты и статистика были обработаны автомати-
чески системой Google.

Анализ результатов интернет опроса (он-
лайн) показал, что возрастной диапазон ре-
спондентов — 14–30 лет, из них подавляющее 
число (98,8%) составляют мужчины. В основ-
ном это школьники (1916 человек, или 54,1%) 
и студенты (1047 человек, или 29,6%). Таким 
образом, почти 3000 из 3547 респондентов  — 
это учащаяся молодежь. 

Ценностные приоритеты респондентов рас-
пределились следующим образом. На первых 
местах  — семья, друзья, образование, затем 
следуют финансы, работа, досуг. Политика и 
религия являются ценностью лишь для 8% ре-
спондентов. 

Чуть более 40% респондентов проводят за 
компьютером от 6 до 12 часов в день, более 
50% — от 2 до 5 часов в день. Более 80% — за 
компьютерными играми. Популярные ком-
пьютерные игры: Dota 2, CS:GO. Компьютер-

ный «статус» подавляющего 
числа респондентов — игро-
ки или игроки-болельщики 
(95,1%): игроки (1247 чело-
век, или 35,2%), игроки-бо-
лельщики (2122 человека, 
или 59,9%). Болельщики со-
ставляют 1,8% (62 человека), 

зрители –1,6% (58 человек), комментаторы  — 
0,4% (15 человек), затруднились определить 
статус — 1,1% (38 человек). Почти для четверти 
респондентов (21,6%) компьютерные игры яв-
ляются работой. Местом для просмотра транс-
ляции киберспортивных дисциплин почти для 
всех является платформа Twitch.

Статус киберспорта как официального вида 
спорта отлично и хорошо воспринимают 97,3% 

респондентов. Деятельность киберспортивно-
го комментатора считают серьезной профес-
сией более 82,1% респондентов. Подавляющее 
большинство (78,1%) опрошенной молодежи 
считают, что киберспортивный комментатор 
может являться кумиром и влиять на поведе-
ние молодежи (83,7%). Более 57,2% считают, 
что киберспортивный комментатор может не-
сти культуру в массы и быть образцом поведе-
ния. 

Большинство респондентов (85,9%) считают 
деятельность киберспортивного комментато-
ра серьезной профессией, за которой будущее. 
По их мнению, киберспортивный комментатор 
может являться кумиром и влиять на поведе-
ние молодежи, нести культуру в массы и стать 
образцом поведения. Для этого в его деятель-
ности практически ничего менять не нужно. 
Однако рекомендуют все-таки обратить вни-
мание на манеру общения с аудиторией. Одним 
комментаторам, по мнению опрошенных, не 
хватает легкости (юмора и шуток), другим  — 
профессионализма (особенно это касается 
дикции, речи).

***
Если киберспортивный комментатор будет 

осведомлен относительно ценностей молоде-
жи, то, являясь кумиром для молодых людей, 
может влиять на развитие их социально значи-
мых установок. Это происходит в поле соци-
альных связей, которые, став единым целым, 
позволяют молодым людям приобретать как 
групповой опыт, так и уникальный личност-
ный опыт усвоения социокультурных норм и 
ценностей.
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Успешное пребывание в игровой 
среде, получение продуктивных 
результатов повышает самооценку 
личности

В 2016 году  киберспорт признан 
официальным видом спорта в 
России
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