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Процесс цифровизации сегодня затрагивает все сферы жизни, и спорт не становится
исключением. В этом контексте спорт приобретает новые технологические возможности,
связанные с ведением соревновательной деятельности в цифровом пространстве, что так-
же актуализируется с процессом виртуализации жизни современного человека и общества
в целом. Так, в научной литературе появляется термин «киберспорт», Несмотря на еще
достаточно слабую концептуализацию киберспорта, некоторые зарубежные авторы, де-
лая попытку изучить данный феномен, предлагают рассматривать киберспорт как форму
спорта, основные аспекты которой обеспечиваются электронными системами, а взаимо-
действие спортсменов и киберспортивных систем модерируется интерфейсами «человек-
компьютер» [13]. Кембриджский словарь определяет киберспорт как деятельность, опо-
средованная интернет-технологиями и заключающаяся в компьютерной игре против дру-
гих людей, зачастую приносящая денежные вознаграждения и происходящая с участием
зрителей, которые следят за ходом турниров через интернет или присутствуют на специ-
ально организованных событиях [12].

Наряду с этим, в научном дискурсе также сложилось несколько подходов к пониманию
киберспорта. Рассмотрим основные из них;

1) Юридический подход фокусируется на регламентации отношений в киберспортивной
деятельности, вопросах интеллектуальной собственности и определении киберспорта
как вида соревновательной практики [1].

2) Психологический подход к изучению феномена киберспорта заключается в иссле-
довании внутренних личностных аспектов, включающих мотивацию киберспортсме-
нов, воздействия компьютерных игр на психику человека, а также проблемы интер-
нет-зависимости [4].

3) Экономический подход фокусирует внимание на экономических последствиях в ви-
де формирования индустрии киберспорта и образования экономического института,
оказывающего влияние на мировой рынок, а также рассматривает киберспорт как
профессиональную деятельность, приносимую реальный доход, который напрямую
связан с привлечением большого количества инвестиций [2].

Наряду с указанными подходами, сегодня киберспорт также входит в поле актуаль-
ных направлений социологических исследований. Мы выделим наиболее перспективные
теоретические рамки для анализа киберспорта как социального феномена:

• Игровая теория Й. Хёйзинги – киберспорт как механизм конструирования идентич-
ности и форма активности, обусловленная потребностями общества [10].
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• Теория социального действия Т. Парсонса позволяет рассматривать киберспорт как
социальную систему, включающую взаимодействующих акторов, которые имеют опре-
деленные цели. В этом контексте поведение киберспортсменов рассматривается как
социальное действие, нормативно регулируемое, рационально значимое, направлен-
ное на достижение цели ориентированным субъектом (имеющим представления и
мотивацию) [8].

• Исследования К. Л. Стивенсон в рамках структурно-функционального подхода –
киберспорт как “институционализированный механизм”, который удовлетворяет ин-
тегративную функцию через механизмы интеграции спортсменов в определенную
систему ценностей и убеждений [9].

• Фигуративная социология (Н. Элиас) – позволяет рассматривать киберспорт как
определенную сеть отношений, в которой выделяются три тесно взаимосвязанных
уровня формирования киберспорта:

1) Микроуровень (повседневные игровые практики);

2) Институциональный уровень (формирование института и легализация киберспор-
тивных практик);

3) Макроуровень (глобальных характер киберспортивной деятельности, регламентиро-
ванная международная система отношений) [11].

• Конструктивистский структурализм (П. Бурдье) – можно рассматривать киберспорт
в качестве социального поля, в котором структурированные позиции занимают непо-
средственно игроки в зависимости от их цифрового капитала, а также и символиче-
ского [3].

• Символический интеракционизм (Дж. Масионис) – даёт возможность исследования
особенностей коммуникации в киберспорте и изучения его в качестве знаково-сим-
волической системы [7].

• Феноменологическая социология (Х. Ленк) – рассматривает киберспорт как мифо-
творчество, уделяя внимание механизмам самовыражения и самореализации игроков
[5].

Таким образом, существуют различные научные подходы к исследованию киберспор-
та: юридический, психологический, экономический и, наиболее важный для нас, социо-
логический. Рассмотрение киберспорта через призму социологического подхода с учетом
детерминант его развития позволяет нам выдвинуть следующее определение изучаемого
феномена: киберспорт — это социальный феномен, становление которого детерминирова-
но процессом цифровизации и виртуализации жизни современного человека и общества,
представляющий собой особую деятельность, регулируемую отличными от традиционных
спортивных практик нормами и правилами, характеризуемую особым набором статусов
и ролей и направленную на удовлетворение потребностей вовлеченных в нее участников,
что позволяет соотносить киберспорт с понятием социального института.
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