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ВВЕДЕНИЕ 

 

Киберспортивные события составля-

ют значимую часть современного медиа-

пространства в России, их освещение 

осуществляется в интернет-пространстве и 

на телевидении. В интернет-пространстве 

киберспортивные издания представляют 

собой новостные сайты, сообщества в со-

циальных сетях. Свой путь киберспор-

тивные СМИ начали с печатных изданий, 

многие из которых не продержались бо-

лее одного года. Данная тенденция обу-

словлена невозможностью печатных из-

даний удовлетворить потребности целе-

вой аудитории в оперативном информи-

ровании. Актуальность новостного кон-

тента в данной сфере имеет выраженную 

зависимость – ценность информации со 

временем снижается. Необходимо так же 

отметить, что многие игры базируются на 

социальном взаимодействии, вследствие 

чего аудитория ценит возможность де-

литься своим мнением и обсуждать ново-

сти, что печатные издания так же не мо-

гут реализовать. Печатные издания, огра-

ниченные производственным циклом и 

логистическими факторами, оказались не 

способны обеспечить требуемую скорость 

реагирования на освещение киберспор-

тивных событий. Интернет-издания по 

сравнению с печатными изданиями обла-

дают возможностью создания и распро-

странения информации с меньшими за-

тратами, кроме того, они обеспечивают 

мгновенное обновление информации, что 

позволяет оперативно делиться новостя-

ми и обновлениями в сфере киберспорта и 

компьютерных игр. В целом, интернет-

среда представляет собой наилучшую 

площадку для распространения информа-

ции, обеспечивая быстрое распростране-

ние информации и широкое взаимодейст-

вие с пользователями.  

Целью исследования является выяв-

ление специфики киберспортивных медиа 

в российском медиапространстве посред-

ством анализа их контентных и визуаль-

ных характеристик. Исследование на-

правлено на определение особенностей 

киберспортивных изданий, включая час-

тоту публикаций новостных материалов, 

контентное наполнение, дизайн главных 

страниц веб-сайтов, а также специфику 

освещения событий в социальных сетях и 

на телевидении.  

Теоретическую базу исследования со-

ставили отечественные научные работы 

по спортивной журналистике и киберс-

порту. Были изучены исследования сле-

дующих авторов: М.К. Сидуновой [1], 

Д.Д. Мордвинкова и Е.И. Лоцан [2],  

Н.В. Яблоновской и В.В. Маснюк [3], 

А.М. Погосьян и А.В. Мухи [4], И.А. Бода-

кина [5], И.А. Мальцевой [6], Н.Ю. Пер- 

шина [7], Е.В. Крыпаевой [8], А.Н. Да-

выдова [9] и Е.Д. Кайгородовой [10].  

Эмпирическая база исследования 

сформирована на основе отечественных 

медиа, освещающих киберспортивные 

события. В качестве основных объектов 

анализа выступают веб-сайты популяр-

ных киберспортивных новостных изда-

ний, таких как cybersport.ru, cyber.sports.ru 

и championat.com. Дополнительно эмпи-

рическая база охватывает социальные се-

ти этих изданий, группы в «ВКонтакте» и 

Телеграм-каналы. В исследование также 

включен анализ единственного телевизи-

онного канала «E TV», специализирую-

щегося на освещении событий киберс-

порта и игр. 

 

РЕЗУЛЬТАТЫ ИССЛЕДОВАНИЯ  

 

Освещение событий киберспорта не 

ограничивается только интернет-издани- 

ями. В отечественном медиапространстве 

функционирует специализированный те-

левизионный канал «E TV». В исследова-

нии М.К. Сидуновой «Передачи о кибер- 

спорте на Российском телевидении» пред-

ставлены результаты анализа передач о 

киберспорте на телевидении. Она отмеча-
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ет: «...на российском телевидении не так 

много киберспортивных телепередач и 

телеканалов. Флагманами на сегодняш-

ний день являются «Матч ТВ» и E TV» [1, 

c. 78]. Программа «Кибератлетика», за-

пущенная «Матч ТВ» в 2018 г., перестала 

выходить в ноябре 2019 г., а телеканал  

«E TV» продолжает свое вещание.  

Проведем анализ передач канала  

«E TV». На официальном сайте канала  

«E TV» предоставлена информации о су-

ществующих передачах на канале. Эфир-

ная сетка состоит из следующих про-

грамм: 

1. «Вердикт». Программа посвящена 

детальному анализу только что выпущен-

ных игр. 

2. «Рано радоваться». В этой про-

грамме предлагают обзор видеоигр, кото-

рые находятся еще на стадии разработки, 

проводят их тестирование, обсуждают их 

сильные и слабые стороны.  

3. «Гаджетотека» посвящена ново-

стям из мира техники, гаджетов.  

4. Программа «Киберновости» осве-

щает актуальные новости из мира игр и 

киберспорта: главные события в индуст-

рии, комментарии, экспертная оценка, об-

зор блогосферы, репортажи с популяр-

нейших мероприятий и турниров, пред-

ставляющих интерес для любителей и 

профессионалов. 

5. «Анатомия» посвящена «внутрен-

ней кухне» компаний. 

6. «Разархивация» анализирует исто-

рию видеоигр, обозревают малопопуляр-

ные проекты и показывает, как создаются 

игры. 

7. «Пояснительная бригада» расска-

зывает про сценаристов и писателей, как 

они создают сюжеты для игр.  

8. «Летсплей» посвящена прохожде-

нию видеоигр.  

Эфирная сетка телеканала имеет раз-

личное тематическое наполнение, которое 

не концентрируется на новостях из ки-

берспорта, что позволяет им охватить 

большую аудиторию для вещания. Как мы 

видим, на телевидении остался только 

один телеканал, что может говорить нам 

об отсутствии высокого спроса на данный 

формат.  

Более популярным форматом в осве-

щении киберспортивных событий явля-

ются интернет-издания и группы в соци-

альных сетях. Для их поиска и дальней-

шего анализа нам необходимо воспользо-

ваться поисковой системой, для чего мы 

выберем Яндекс. Для выявления новост-

ных изданий по киберспорту в россий-

ском медиапространстве введем поиско-

вый запрос: «новости киберспорта». По 

релевантному списку поисковой системы 

Яндекс первым выпадает cybersport.ru, да-

лее идут: cyber.sports.ru и championat.com. 

Издание CyberSport.ru занимает лидирую-

щее положение на странице результатов 

поиска, что может говорить о высокой 

релевантности контента и авторитетности 

данного домена. Проведем анализ посе-

щаемости через SimilarWeb: посещаемость 

ресурса cybersport.ru составляет 13,25 млн, 

cyber.sports.ru – 6 млн, Сhampionat.com – 

69 млн. Столь высокая посещаемость ре-

сурса Сhampionat.com обусловлена осо-

бенностью издания, оно специализирует-

ся на публикации новостей из всех попу-

лярных спортивных дисциплин. Из ки-

берспортивных изданий в России по по-

сещаемости лидирует cybersport.ru. По 

данным SimilarWeb посещаемость сайта 

CyberSport.ru за период с июня по август 

2025 г. составляет в среднем 13 млн чело-

век, август показал посещение на уровне 

13,25 млн. В работе Д.Д. Мордвинкова и 

Е.И. Лоцана был проанализирован март 

2023 г., за обозначенный период посе-

щаемость составила 14,7 млн человек [2, 

c. 277], за 2 года посещаемость сайта упа-

ла менее чем на 1 млн человек. Кроме за-

проса «новости киберспорта» пользовате-

ли находят этот сайт через следующие 

запросы: «киберспорт», «cyberpsport», 

«дота турниры 2». Сайт издания имеет 

https://www.cybersport.ru/
https://www.cybersport.ru/
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современный дизайн, характерный для 

киберспортивных и игровых порталов. 

Цветовая схема сайта соответствует цве-

товой комбинации логотипа издания. Ин-

терфейс сайта – структурированный, с 

четким разделением контента на блоки. 

Содержание портала характеризуется 

многообразием материалов. В хедере сай-

та представлено разделение на различные 

тематики: матчи, турниры, команды и иг-

роки, игры, рейтинг. 

В нижней части хедера имеется груп-

пировка по игровым дисциплинам:  

«Dota 2», «CS2», «Мир Танков», «Еще» 

(остальные игры). Контент сайта разбит на 

две группы: главные новости и актуаль-

ное. В правом сайдбаре находятся столб-

цы: матчи, спецпроекты, рейтинги, 

трансферы. В «подвале» сайта имеются 

ссылки на социальные сети: ВКонтакте, 

Телеграм и гиперссылка «О нас»: где 

можно ознакомиться с редакторским со-

ставом. «Существует поисковая система с 

параметрами поиска. Сайт постоянно 

публикует специальный контент с ки-

берспортивных турниров. Корреспонден-

ты посещают спонсируемые мероприятия 

по «Counter-Strike: Global Offensive», 

«The International», «Dota 2».  

Обратимся к характеристике новост-

ных материалов портала cybersport.ru. 

Контент сосредоточен на освещении со-

бытий киберспорта: трансферы игроков, 

результаты матчей, анонсы и итоги тур-

ниров, интервью с профессиональными 

игроками и комментаторами, иногда по-

являются публикации из области кино, 

аниме и сериалов. Информационное на-

полнение ресурса характеризуется высо-

кой периодичностью обновления. Анализ 

главной страницы показывает, что ново-

стные материалы публикуются с интерва-

лом в несколько часов, а иногда и минут, 

что свидетельствует о стремлении редак-

ции оперативно освещать события инду-

стрии. Доминирующими жанрами явля-

ются: информационная заметка, аналити-

ческая статья, прогноз и рецензия. Тексты 

материалов наполнены специализирован-

ной терминологией, игровым сленгом и 

англицизмами: «керри», «ростер», «сап-

порт», «читы», «скины» и т. п. На высо-

ком уровне находится социальное взаи-

модействие на сайте: аудитория активно 

общается, комментирует новостные мате-

риалы. Аудитория так же может оценить 

новостной материал, оставляя лайк или 

дизлайк под новостью.  

Перейдем к анализу издания 

cyber.sports.ru, посещаемость которого со-

ставляет 6 млн человек в месяц, что в по-

ловину меньше cybersport.ru. Сайт являет-

ся ответвлением основного издания 

Sport.ru. Визуальное оформление сайта 

выполнено в светлых и темных тонах, хе-

дер и «подвал» выполнены в темном цве-

те, блок с контентом выполнен в белом 

цвете и контрастирует по отношению к 

хедеру и подвалу, разграничивая инфор-

мацию на сайте. Навигационная система 

сайта представляет собой горизонтальное 

меню с тематическими разделами: «Dota 

2», «CS 2 (Counter-Strike 2)», «ставки на 

киберспорт», «игры», «кино», «железо», 

«трансляции матчей», «мемы». Структура 

оформления хедера схожа с cybersport.ru, 

но дополнена разделами с мемами и желе-

зом. Подобное разделение дает возмож-

ность пользователям быстро перейти к ин-

тересующим их темам. Выявлено дробле-

ние контентного пространства на множе-

ство сегментов, которые создают затруд-

нения для визуального восприятия инфор-

мации. Если на портале cybersport.ru блок 

«Главные новости» имеет приоритетное 

расположение в структуре сайта, находит-

ся выше остальных новостей (рис. 1), то на 

сайте cyber.sports.ru локализован в левой 

части интерфейса, при этом шрифтовое 

оформление заголовков в данном блоке 

демонстрирует значительно меньший 

кегль по сравнению с центральной секци-

ей, что создает неудобства в восприятии 

информации.  
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Рис. 1. Оформление главной страницы издания Cybersport.ru https://www.cybersport.ru/ 

Fig. 1. The design of the main page of the publication Cybersport.ru https://www.cybersport.ru/ 

 

 

В свою очередь центральный блок 

использует увеличенный кегль и курсив-

ное начертание для заголовков. При этом 

контент данного сегмента демонстрирует 

тематическую неоднородность, объединяя 

материалы из различных областей: ки-

берспортивной индустрии, кинематографа 

и технологических новостей и лайфхаков. 

Подобная разнородность осложняет вос-

приятие пользователями, затрудняет по-

иск необходимой информации. При вер-

тикальной прокрутке интерфейса наблю-

дается динамическое пополнение цен-

трального контентного блока дополни-

тельными информационными материала-

ми различной тематической направленно-

сти. Визуальные решения интерфейса мо-

гут негативно сказываться на эффектив-

ности взаимодействия пользователя с 

данным новостным порталом (рис. 2).  

На сайте cyber.sports.ru новости пуб-

ликуется с периодичностью от 20 минут 

до нескольких часов. Жанровое разнооб-

разие и наполнение материалов специали-

зированной терминологией схоже с 

cybersport.ru. Аудитория редко комменти-

рует новости, чаще всего на новостных 

материалах количество комментариев не 

превышает 5 единиц, чаще всего коммента-

рии отсутствуют. 

Третьим по релевантности новостным 

порталом является «Чемпионат  

Championat.com». Отличительной особен-

ностью данного издания является ориен-

тация на все спортивные дисциплины. На 

главной странице ресурса публикуются 

новости из мира футбола, НХЛ, ММА, 

автоспорта и т. д. Для перехода на ново-

сти киберспорта необходимо в хедере вы-

брать «еще», а в открывшемся окне вы-

брать «Чемп.Play». Главная страница сай-

та разбита на несколько блоков. 

Контентный блок новостей организо-

ван в табличном формате со вкладками: 

«последние новости», «главные» и «обсуж-

даемые», где каждый элемент представлен 

заголовком, кратким описанием и времен-

ной меткой. Ниже имеется блок с крупны-

ми изображениями и анонсами ключевых 

статей, таких как обзоры игр и фильмов. 

Далее располагается блок событий дня, фо-

кусирующийся на текущих матчах, напри- 

https://www.cybersport.ru/
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Рис. 2. Оформление новостей на главной странице Cyber.Sports.ru https://cyber.sports.ru/ 

Fig. 2. News design on the main page Cyber.Sports.ru https://cyber.sports.ru/ 

 

мер, в CS 2, с табличными данными о ко-

мандах, счетах и времени. За  ним следует 

видеосекция с миниатюрами роликов, ох-

ватывающих обзоры игр и но-вости, ин-

тегрированная для мультимодального по-

требления контента. Далее идут блоки 

«Истории» и «Лента статей», где визуаль-

но доминируют карточки с изображения-

ми и заголовками, содержащими краткие 

нарративы о киберспортивных событиях. 

Наиболее частотными жанрами являются: 

информационная заметка, рецензия, ана-

литическая статья. В материалах активно 

используются англицизмы, игровая тер-

минология. Новостные материалы публи-

куются с интервалом в несколько часов. 

Из киберспорта материалы выходят реже, 

в некоторые дни материалы, посвященные 

киберспорту, публикуются после 16 часов, 

в редких случаях публикации бывают с 11 

часов. Тематическая направленность сай-

та, как и у издания Cyber.Sports.ru, охва-

тывает не только новости киберспорта, на 

нем публикуются обзоры видеоигр, анон-

сы новых фильмов и сериалов, новости из 

мира гаджетов. Можно сказать, что изда-

ние «Чемпионат  Championat.com» мень-

ше всего направлено на освещение ки-

берспортивных новостей, по сравнению с 

ранее анализированными изданиями. Ау-

дитория издания в редких случаях остав-

ляет комментарии под новостями, исполь-

зует функционал «поставить реакцию но-

вости». 

Каждое из анализируемых изданий 

имеет группу в социальной сети «ВКон-

такте». Группа «Cybersport.ru» публикует 

посты каждый час, информация в большей 

части постов носит уникальный характер, 

то есть не дублирует информацию с ин-

тернет-издания. В постах группы 

«Cybersport.ru», кроме публикации ново-

стей, публикуются игровые мемы. Тексты 

новостей характеризуются лаконичностью, 

в них используются эмодзи и ссылки на 

статьи в интернет-издании. Посты в груп-

https://cyber.sports.ru/
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пе оформлены иллюстрациями, в которых 

заголовок располагается на фирменных 

цветах издания. В нижней части иллюст-

раций есть ссылки на другие новостные 

каналы издания (рис. 3). 

Для взаимодействия с аудиторией и 

побуждения ее к комментированию в кон-

це постов используются открытые вопро-

сы: «Кто ваш фаворит турнира? Пишите 

свои варианты в комментарии». 

В группе «Кибер» издания Cyber. 

Sports.ru последний пост был 6 августа, до 

этого посты публиковали в марте, группа 

не пользуется большой популярностью. 

Издание «Чемпионат  Championat.com» 

имеет группу в социальной сети с другим 

названием «Чемп.PLAY», новости публи-

куются каждый час, материалы посвящены 

не только области киберспорта, но и иг-

рам, киноиндустрии. Тексты постов также 

состоят из эмодзи, посты сопровождаются 

хэштегами, что отличает способ оформле-

ния постов от группы «Cybersport.ru». Ау-

дитория в редких случаях оставляет ком-

ментарии под постами. 

 

 
 

 
Рис. 3. Иллюстрация к новостному посту из 

группы Cybersport.ru https:// cybersport.ru/ 

Fig. 3. Illustration to the news post from the 

group Cybersport.ru https:// cybersport.ru/ 

 

 

 
 

Рис. 4. Оформление новостного поста из телеграмм канала  Кибер: Dota 2  The International 

Fig. 4. The design of a news post from the telegrams of the Cyber: Dota 2  The International channel 

https://www.cybersport.ru/
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Новостные издания не ограничивают-

ся использованием только одной соци-

альной сети «ВКонтакте»: новости пуб-

ликуются также в Телеграм. Новостное 

издание cybersport.ru имеет телеграм-

канал «Cybersport.ru  Киберспорт  CS2  

DOTA 2», тексты новостей в котором 

дублируются из группы «ВКонтакте», из-

меняются только количество и формы 

эмодзи в тексте. Иная ситуация с новост-

ным изданием cyber.sports.ru: оно имеет 

группы в социальной сети «ВКонтакте», 

но материалы в ней не выкладываются с 

августа 2025 г.  

Обратная ситуация с наполнением те-

леграм-канала: «Кибер: Dota 2  The 

International». Канал имеет бóльшее коли-

чество подписчиков, чем канал издания 

cybersport.ru, новостные материалы вы-

кладываются регулярно с интервалом в 

несколько часов. Отличительной особен-

ностью материалов в данной группе яв-

ляются иллюстрации с мемами и отсыл-

ками к игровой субкультуре в текстах 

публикаций (рис. 4).  

Использование мемов и отсылок к 

субкультуре позволяет привлечь внима-

ние аудитории, они вызывают эмоцио-

нальные реакции. Сейчас невозможно 

представить интернет-коммуникацию без 

использования визуального сообщения. 

Оно не только позволяет легче восприни-

мать материал, но и обрабатывать его. Из-

за огромного количества информации в 

Сети, которую необходимо принять, об-

работать, усвоить пользователям, удачно 

подобранная картинка или мем выделяет 

определенный материал среди многих 

других [10, c. 340]. 

 

ВЫВОДЫ 

 

Подводя итоги исследования, можно 

сделать вывод, что освещение киберспор-

тивных событий осуществляется пре-

имущественно интернет-изданиями. Он-

лайн-издания демонстрируют высокую 

оперативность и серийность публикаций, 

ориентацию на взаимодействие с аудито-

рией при помощи комментариев и реак-

ций, но в то же время некоторые издания 

из-за тематического разнообразия и осо-

бенностей в визуальном оформлении сай-

тов создают для аудитории барьеры для 

поиска нужной информации. Киберспор-

тивные издания позволяют своей аудито-

рии получать оперативные новости из ки-

берспорта, удовлетворяя потребность в 

актуальных новостях, а возможность 

комментирования и реакций под ново-

стями стимулирует аудиторию к соци-

альному взаимодействию, которое уве-

личивает популярность тематики ки-

берспорта. Использование специализи-

рованной терминологии в новостных ма-

териалах формирует и поддерживает 

чувство принадлежности к определенно-

му сообществу. 
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