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В последние десять лет в научной литературе наблюдается рост 

количества работ, посвященных теме гейминга и киберспорта как 

экономического явления. Киберспорт образуется на пересечении 

гейминга и традиционного спорта, поэтому обладает признаками 

двух данных понятий. Гейминг приобретает статус киберспорта при 

появлении конкуренции (борьбы между игроками), целевой установ-

ки игрока – получить экономические выгоды. В настоящее время 

разработка компьютерных игр стала международным явление, кото-

рое вовлекло в себя экономики всех стран.  

Появление киберспорта как сектора экономики привело к созданию 

новых экономических субьектов, поскольку для планирования, созда-

ния, продвижения, организации соревнования и подготовки участни-

ков необходимы специализированные методы, навыки, инструменты и 

прочее. 

Новой стадией развития видеогр стало появление загружаемого 

контента (DLC), который сыграл важную роль в том, чтобы заста-

вить игроков платить за продукты после того, как игра уже была вы-

пущена. В общем случае, выделяют 5 денежных потоков, формиру-

ющих выручку команды: спонсорские взносы, реклама, продажа би-

летов, медиа вещание, боры с издателей. 
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