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 найти ближайшие банкоматы и отделения,  
 узнать новости банка и интересные предложения, 
 получить в подарок забавные стикеры.  
Чат-боты — это самое быстрое средство коммуникации с брендами, объем рынка, который за по-

следние два года вырос на 92 %. В 2020 году почти четверть покупателей использовали чат-ботов для 
общения с предприятиями, что на 13 % больше, чем в прошлом году [3]. 

Диалоговый маркетинговые инструменты используют более 40 % потребителей для совершения 
покупок, что делает их идеальным дополнением к вашей команде по продажам. 

Таким образом, потребители могут взаимодействовать с брендами более интерактивно и легко с 
помощью чат-ботов. Чат-боты, по-видимому, цифровая связь, метод будущего. Ожидается, что рынок 
чат-ботов будет расти во всем мире.  
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Стремительное развитие IT-технологий затронуло все сферы нашей жизни, в том числе и эконо-

мику. Одной из составляющих цифровой экономики в России является киберспорт - командное или ин-
дивидуальное соревнование на основе видеоигр. Киберспорт стал большим бизнесом и продолжает 
набирать обороты. Аудитория киберспорта растет на 25 % в год, и, несмотря на свою новизну, это пер-
спективный сектор для выгодных инвестиций (рис.1) [1].  

 
Рис. 1. Размер аудитории каберспорта, млн. чел.  
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Киберспорт, зародился в 1997 году, когда состоялось первое масштабное событие по игре Quake 
под названием Red Annihilation. Победитель того события, Деннис Фонг под псевдонимом «Thresh», за-
брал домой призовой фонд в размере пяти тысяч долларов и совершенно новый Ferrari 328 GTS. Для 
многих людей именно это событие стало началом чего-то большего в компьютерных играх. 

В настоящее время киберспорт охватывает широкий спектр дисциплин, от шутеров и стратегий до 
MOBA, симуляторов и гоночных игр. Вариантов участия множество, а новые дисциплины появляются 
ежегодно. Для обычных подростков все эти факторы являются увлекательными, поскольку страсть к ви-
деоиграм всегда была где-то рядом среди школьников. 

Киберспорт – часть игровой индустрии, соревнования, где спортивными дисциплинами являются 
специальные компьютерные игры – один из самых динамично растущих видов современного спорта.  

Список топ-3 наиболее просматриваемых игровых дисциплин одинаковый как в мире, так и в Рос-
сии – Dota2, CS:GO, League of Legends. Российские команды входят в топ-5 мировых команд Dota2 и 
CS:GO.  

 

Таблица 1 
Топ 10 игровых дисциплин по объему призового фонда в 2021 году [2] 

 

Киберспорт активно развивается преимущественно благодаря спонсорству крупных брендов и 
интеграции их решений в киберспортивные мероприятия и продукты. Корпорации привлекает быстро 
растущая новая целевая аудитория геймеров, объединенная в активные сообщества. Мобильный гей-
минг – самый активно развивающийся сегмент рынка. 

Азиатско-Тихоокеанский регион, Северная Америка и Европа составляют тройку ведущих ки-
берспортивных рынков. При этом интерес к киберспорту неравномерен: в Азии он более популярен, чем 
в Европе или США. Латинская Америка и Ближний Восток – самые быстрорастущие рынки киберспорта 
в перспективе ближайших трех лет. 

Многие города конкурируют за звание «мировой киберспортивной столицы», инвестируя в ин-
дустрию, турниры и инфраструктуру для развития киберспорта, менее распространенная практика – 

спонсорство или создание собственной киберспортивной команды. Особую активность в направлении 
развития киберспорта проявляют города Китая. 

По прогнозу аналитиков Newzoo, выручка индустрии киберспорта ежегодно будет расти на 
40 %, а аудитория кибертурниров – на 11 % в год. По совокупной аудитории киберспорт уже может со-
перничать с хоккеем и американским футболом  

Большую роль в популяризации киберспорта сыграла стриминговая платформа Twitch, запущен-
ная в 2011 году. Геймеры получили возможность транслировать игровой процесс и получать за это день-
ги от  поклонников и рекламодателей. Сначала ее купил Google, потом – Amazon. Сумма каждой из сде-
лок составила рекордные $1 млрд.  

http://www.esports-conference.com/wp-content/uploads/2016/05/NEWZOO_Free_2016_Esports_Market_Report.pdf
https://rb.ru/news/google-priobrel-videosajt-dlya-gejmerov/
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Сейчас Twitch – один из ключевых покупателей киберспортивного контента. 
Аудитория киберспорта в России: 
 69 % россиян в возрасте от 12 до 64 лет играют менее одного раза в неделю. 
 55 % россиян играют в игры более одного раза в неделю. 
 Из них 59 % мужчин и 41 % женщин [2]. 

Увы, успеха в киберспорте можно достичь только путём постоянных тренировок по несколько 
часов в день, что, само собой, накладывает отпечаток на другие сферы жизни. Игроку приходится жерт-
вовать чем-то – личной жизнью, успехами в учёбе и перспективами в других сферах. Может показаться, 
что один из самых ярких периодов жизни молодой человек тратит на странные и бесполезные вещи. 

Киберспорт уже назвали будущим всех видов спорта, особенно после вспышки романа COVID-19. 

Теперь совершенно очевидно, что эта ниша - идеальный выбор для всех подростков, увлеченных играми 
и популярными киберспортивными дисциплинами. Однако, можно с уверенностью утверждать, что ки-
берспорт, несомненно, станет новым направлением развития для подростков. По этой же причине можно 
не удивиться, если будут новостные статьи с историями подростков, которые выбрали профессиональ-
ную киберспортивную карьеру в пользу традиционного обучения в колледже.  
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Аннотация: Игры в наше время обязательная составляющая человеческой культуры. Под словом 
«Игра» мы представляем почти всякое детское занятие. С помощью игр наиболее быстро развивается 
целостное восприятие мира и творческое воображение. Поэтому программисты придумали не только   
программы которые упрощают людям работу, а иногда и полностью заменяют человеческий труд, но и 
увлекательное развлечение - компьютерные игры. Сначала в игры играли сами разработчики, но позже 
эстафету перехватили и обычные пользователи. Сейчас же трудно найти человека, который не играл в 
компьютерные игры. 
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Тетрис – это игра-головоломка, в которой геометрические фигуры, называемые «тетромино», па-
дают на игровое поле, и игрок должен расставлять их так, чтобы они образовывали сплошные ли-
нии. Пажитнов черпал вдохновение в пентамино, классической игре-головоломке, состоящей из всевоз-
можных фигур, которые можно составить, комбинируя пять квадратов – всего 12 – с целью упорядочить 
их в деревянном ящике, как головоломку. 
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