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Мета роботи – виявлення основних напрямів розвитку й структури 

кіберспортивного ринку та прогнозування його майбутних перспектив. 

Об’єкт дослідження – процеси розвитку сфери компьютерних ігор в 

межах структури міжнародного електронного бізнесу. 

Предмет дослідження – тенденції функціонування кіберспорту та його 

інвестиційні можливості в умовах розвитку міжнародного електронного 

бізнесу. 

Методи дослідження – теоретичні методи абстракції, узагальнення та 

порівняння для аналізу фактологічного матеріалу; методи теоретичного 

аналізу, пізнавального синтезу та структурно-логічний метод – для 

систематизації даних наукової, науково-методичної літератури та 

періодичних видань; метод експертних оцiнок та інтуїтивного прогнозування 

для визначення майбутних перспектив розвитку кіберспортивного ринку. 

Анотація. У магістерській роботі розглянуто еволюцію міжнародного 

електронного бізнесу. Проаналізовано особливості функціонування 

електронного спорту в різних регіонах світу та його вплив на структуру 

ринку комп’ютерних ігор в умовах глобалізації. На основі виявлення суті, 

значення та тенденцій розвитку кіберспорту, визначено домінування 

Азіатсько-Тихоокеанського регіону. Оцінено вплив електронного спорту на 

зміни в структурі економіки Північної Америки, що є країною-засновницею 

кіберспорту. Надано фактичні та прогнозні дані розподілу доходу світового 

ігрового ринку за видами. Визначено перcпективи пoдальшoгo рoзвитку 

електрoннoгo cпoрту як cфери міжнарoднoгo бізнесу. 

 ЕЛЕКТРОННИЙ СПОРТ, КІБЕРСПОРТ, ЕЛЕКТРОННИЙ БІЗНЕС, 

ІГРОВА ІНДУСТРІЯ, ЕКОНОМІЧНИЙ РОЗВИТОК, СВІТОВИЙ РИНОК 

ВІДЕОІГОР. 



Аннотация. В магистерской работе рассмотрено эволюцию 

международного электронного бизнеса.  Проанализировано особенности 

функционирования электронного спорта в различных регионах мира и его 

влияние на структуру рынка компьютерных игр в условиях глобализации. На 

основе выявления сути, значения и тенденций развития киберспорта, 

определено доминирование Азиатско-Тихоокеанского региона. Оценено  

влияние электронного спорта на изменения в структуре экономики Северной 

Америки, которая  является страной-основательницей киберспорта. 

Предоставлено фактические и прогнозные данные распределения мирового 

игрового рынка по видам. Определены перспективы дальнейшего развития 

электронного спорта как сферы международного бизнеса. 

ЭЛЕКТРОННЫЙ СПОРТ, КИБЕРСПОРТ, ЭЛЕКТРОННЫЙ БИЗНЕС, 

ИГРОВАЯ ИНДУСТРИЯ, ЭКОНОМИЧЕСКОЕ РАЗВИТИЕ, МИРОВОЙ 

РЫНОК ВИДЕОИГОР. 

Abstract. The masters work deals with evolution of international e-business. 

The peculiarities of the functioning of electronic sports in different regions of the 

world and its impact on the structure of the games market in the conditions of 

globalization are analyzed. Based on the identification of the essence, significance 

and trends of cyberspace development, the predominance of the Asia-Pacific 

region has been identified. The influence of electronic sports on changes in the 

structure of the economy of North America, which is the founding member of e-

sports, is estimated. The actual and forecasted data on the distribution of income of 

the global games market by types is given. The prospects of further development 

of esports as a part of international business are determined. 

ELECTRONIC SPORTS, ESPORTS, E-BUSINESS, GAMING INDUSTRY, 

ECONOMIC DEVELOPMENT, GLOBAL GAMES MARKET. 
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