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В се меньше остается людей, не слышавших 
ничего о киберспорте, который в англо-

язычных источниках называют eSports. От насто-
ящего спорта он, на мой взгляд, так же далек, как 
научная фантастика от научных исследований. 
Тем не менее этот вид развлечений (а как по-дру-
гому назвать увлечение компьютерными играми?) 
привлекает все больше не только участников, но 
и зрителей. А потому и трансляции киберспорта 
собирают сегодня огромные аудитории, не про-
сто сравнимые с аудиторией традиционных ви-
дов спорта, но и зачастую превосходящие их по 
численности. Сложно прогнозировать, как долго 
продержится столь высокая популярность кибер-
спорта и не постигнет ли ее в итоге та же участь, 
что и 3D-контент, но не реагировать на нынешнюю 
ситуацию невозможно – уж очень большие деньги 
сейчас вращаются в этой среде.

Лучше понять масштабы происходящего 
помогут краткие статистические данные. Ста-
тистика показывает, что индустрия киберспорта 
бурно растет как по численности аудитории, так 
и доходам. Причем именно увеличение аудито-
рии ведет к росту доходов. Суть в том, что зри-
тели киберспорта – это целевая аудитория для 
многих брендов, поэтому они инвестируют в ки-
берспорт как напрямую, так и косвенно.

Теперь к числам. С 2016 по 2017 год рост 
аудитории, как периодической, так и постоян-
ной, составил 19,3% и достиг в 2017 году 192 
и 143 млн для периодических и постоянных 
зрителей соответственно. В сумме это 335 млн.  

А за 2018 год рост составил 13,8%, так что об-
щая численность аудитории киберспорта до-
стигла 380 млн (215 + 165 млн).

По ряду прогнозов к 2021 году рост составит 
около 14%, так что количество даже нерегуляр-
ных зрителей достигнет 307 млн, а постоянных –  
250 млн, что даст в сумме 557 млн человек.

Несомненно, весомый вклад в столь бур-
ный прогресс вносит Интернет. Именно интер-
нет-трансляции привлекают львиную долю зри-
телей, в том числе и тех, кто отдает предпочтение 
таким платформам, как Twitch и YouTube. В итоге 
за пять лет киберспорт прошел путь от примерно 
800 тыс. людей, хотя бы знавших о киберспор-
те (не обязательно смотревших его) до почти 
четырех сотен миллионов зрителей. А количество 
знающих о киберспорте уже перевалило за полто-
ра миллиарда. Конечно же, такое количество лю-
дей не могло остаться без внимания рекламода-
телей, а потому деньги в индустрию киберспорта 
в буквальном смысле текут рекой. Кстати, в нема-
лой степени эта «река» питается «водами», ранее 
текшими в традиционное телевидение.

Кроме того, растет количество онлайновых 
платформ для потокового вещания киберспор-
та, в том числе и в режиме прямых трансля-
ций, а также с вовлечением зрителей в кибер-
спортивные баталии с их любимыми игроками 
(язык не поворачивается назвать их атлетами). 
Иными словами, зритель сам все чаще стано-
вится участником киберспортивного действия, 
а одновременно и со-вещателем. Число таких 
активных стримеров уже превысило миллион.

Растет и время, проводимое зрителями за про-
смотром киберспорта. К примеру, в 2012 году общее 
время просмотра киберспорта в мире составило 
1,3 млрд часов, в 2013 году оно почти удвоилось, а 
в 2019 году уже достигло фантастических 6,6 млрд 
часов. Настоящий рай для рекламодателей!

И они не заставили себя долго ждать – 
объем инвестиций в индустрию киберспорта 
растет в среднем на 30% ежегодно, и во многом 
благодаря рекламодателям. В 2016 году инве-
стиции составили 493 млн долларов США, из 
которых 350 млн – это инвестиции брендов. 
2017 год показал рост на треть – 655 млн дол-
ларов США, из которых 468 млн инвестировали 
бренды. В 2018-м рост был уже 38,2% – 906 и 
694 млн соответственно. А к 2021 году ожидает-
ся, что общий объем инвестиций достигнет 1,6 
млрд долларов, и бренды покроют 1,3 млрд от 
этой суммы. Впечатляет, не так ли?

Если разложить эти консолидированные 
деньги на составляющие, то наибольшая доля 
приходится на спонсорство – 40%. Реклама по-
крывает 19% доходов, далее следуют платежи 
за трансляции в размере 18%, еще 13% гене-
рируется оплатой авторских прав и оставшиеся 
11% – это торговля и билеты.

Словом, отрасль переживает настоящий 
бум, и было бы странно не воспользоваться 
этим бумом и не попробовать стать участником 
столь стремительной регаты.

Что же нужно, чтобы организовать со-
ревнования по киберспорту и их трансляцию? 
В первую очередь, знание предмета и талант 
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организатора. Ну а дальше потребуются техно-
логические средства для того, чтобы сделать из 
киберспортивной баталии настоящее зрелище.

В чем же разница между трансляцией на-
стоящего спорта и компьютерного? Она есть, и 
довольно существенная. Прежде всего, вместо 
настоящих спортивных сооружений – футболь-
ных стадионов, хоккейных и баскетбольных 
площадок, рингов, татами и т.д. – есть один или 
несколько игровых компьютеров, за которыми 
сидят геймеры и сражаются друг с другом в вир-
туальном пространстве. Стало быть, основны-
ми источниками сигналов служат не телекаме-
ры, установленные вокруг места, где проходит 
реальное спортивное состязание, а эти самые 
игровые компьютеры. Хотя и реальные камеры 
тоже есть, о чем будет сказано ниже.

Участники состязаний практически неподвиж-
ны – они сидят за своими компьютерами и опе-
рируют соответствующими манипуляторами –  
джойстиками, консолями, словом, средства-
ми управления игрой. А сама игра может быть 
очень динамичной, будь то футбол, хоккей, еди-
ноборства, а то и разнообразные квесты-стре-
лялки либо что-то аналогичное.

В зависимости от особенностей той или иной 
игры участников может быть двое и более. Со-
ответственно, и количество сигналов (ракурсов) 
тоже варьируется. Сигналы формируются кар-
тами вывода видео, установленными в рабочих 
станциях игроков. Это даже может быть одна 
карта, если рабочая станция одна, а игроков, к 
примеру, двое, как в случае с футболом и иными 
видами спорта, где есть только два соперника.

Если же игра является многопользовательской, 
то в общем случае число ракурсов составляет N+1, 
где N – это количество игроков, а дополнительный 
ракурс – общий вид игрового пространства, напри-
мер, поля танкового сражения.

Иными словами, роль телекамер, снимаю-
щих реальные события, выполняют карты выво-

да видео, которые формируют сигналы, отобра-
жающие события виртуальные.

Кроме упомянутых выше, а также иных име-
ющихся различий, у трансляций реальных спор-
тивных и киберспортивных состязаний есть и 
много общего. Так, киберспорт не отменяет при-
менения телекамер, которые снимают и лица 
игроков, показывая их напряжение, и общий вид 
игрового зала, и собравшуюся в зале аудиторию.

Кроме того, в киберспорте тоже есть коммен-
татор, а то и двое. Они не только комментируют 
соревнование, но и проводят его анализ в пере-
рывах, а также могут предварять его и подводить 
некое резюме по окончании игры. Не исключены 
и гости в студии, как и в реальном спорте. Конеч-
но, зачастую съемку рабочего места коммента-
торов возлагают на PTZ-камеру, управляемую 
дистанционно, но не исключена и полноцен-
ная студийная среда, да еще и с применением 
средств съемки в движении, включая камеры на 
пьедесталах, тележках и кран-стрелках.

Далее, ни одна киберспортивная трансляция 
не обходится без графического оформления, 
пусть даже самого простого. Правда, здесь полу-
чается, что чаще всего графика накладывается 
на графику, но тем не менее. Стало быть, тре-
буется позаботиться о средствах формирования 
графики и организовать рабочее место операто-
ра, который будет управлять ее выводом.

И, наконец, нужно обеспечить общее центра-
лизованное управление всей трансляцией. То 
есть иметь что-то вроде центральной аппаратной 
с эфирным видеомикшером. Это может быть ком-
бинированный микшер, содержащий еще и сек-
цию работы со звуком, либо только видеомикшер, 
работающий в связке со звуковым микшером.

Разумеется, нужно подумать о синхрониза-
ции всех источников сигналов. Здесь проблем 
не должно возникать. У профессиональных карт 
вывода есть вход опорного сигнала для работы 
в ведомом режиме. Нужно просто включить в со-

став технологического комплекса источник опор-
ного сигнала. Если же используются более про-
стые и дешевые карты, не оснащенные входом 
синхронизации, то можно воспользоваться та-
кими вариантами, как применение внешних или 
встроенных кадровых синхронизаторов, либо 
установить видеомикшер, имеющий кадровые 
синхронизаторы на входах. А если изначально 
ориентироваться на IP, что сейчас в тренде, то 
синхронизация будет выполняться по PTP.

Кстати, в IP-комплексе и платы вывода ви-
део могут не потребоваться – формирование и 
вывод потока будет осуществляться с помощью 
программных средств рабочей станции через 
сетевой порт либо через устройство беспро-
водного (Wi-Fi) подключения к сетевой инфра-
структуре. Правда, в этом случае потребуется и 
видеомикшер, а также аудиомикшер, способные 
работать с IP-потоками.

Теперь о выводе в эфир и на экраны, распо-
ложенные в месте проведения соревнований. 
Как отмечалось выше, основной и практически 
единственной средой вещания киберспорта яв-
ляется Интернет. Смотреть трансляции можно 
практически на всех имеющихся устройствах – 
Smart-телевизорах, настольных компьютерах, 
ноутбуках и планшетах, на смартфонах. Поэтому 
и формирование вещательных потоков должно 
производиться с учетом этого многообразия.

А для демонстрации игры на больших экра-
нах, находящихся в разных местах арены, 
можно использовать те или иные средства, 
наиболее эффективные в конкретной ситуации. 
Например, конвертеры IP-потоков в сигналы 
того или иного стандарта: HDMI, SDI и др.

Разумеется, нужна и стандартная коммута-
ционно-распределительная инфраструктура 
с функциями обработки и записи – локальная 
«железная» или облачная. Об этом даже по-
дробно говорить нет смысла.

И в завершение нужно еще раз вернуться 
к различиям между традиционным и кибер-
спортом, но уже применительно к авторским 
правам. Как выглядит ситуация с авторскими 
правами в настоящем спорте? С одной сторо-
ны, на саму игру никакие лицензии не требуют-
ся. В том смысле, что правила игры не защи-
щены авторским правом, и любой, кто знает и 
соблюдает, к примеру, футбольные правила, 
может играть в футбол, не спрашивая ни у кого 
разрешения ни на саму игру, ни на ее съемку и 
трансляцию. Иными словами, две команды, ре-
шившие провести матч, могут пригласить опе-
ратора-стримера, чтобы тот провел съемку игры 
и ее трансляцию в Интернет.

С другой стороны, правами на съемку и 
трансляцию могут обладать (и обладают) ор-
ганизаторы различных соревнований. Такими 
правообладателями являются спортивные фе-
дерации разного уровня (глобальные, континен-
тальные и т.д.), международные спортивные ор-Обобщенная схема организации киберспортивной трансляции
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ганизации типа МОК и др. Они могут установить 
такие ограничения, как допуск на спортивные 
объекты только по билетам с запретом на про-
ведение любительской съемки и трансляции, а 
также продать права на трансляцию одному или 
нескольким вещателям с защитой формируемо-
го контента авторскими правами.

Благодаря этим правилам сформировал-
ся глобальный рынок трансляций различных 
спортивных состязаний, таких как Олимпийские 
игры, Чемпионат мира по футболу и ряд других. 
А появление дополнительных сред распростра-
нения контента привело к формированию новых 
типов вещательных лицензий.

Кроме того, лицензирование вещания обыч-
но проводится по территориальному признаку, и 
контроль за этим очень жесткий.

В киберспорте ситуация иная. Здесь каж-
дая компьютерная игра защищена авторскими 
правами. И чтобы начать играть, нужно снача-
ла установить на компьютер соответствующее 
ПО, а значит, купить его, а точнее, лицензию 
на это ПО (лицензионный ключ или что-то ана-
логичное). Эта лицензия устанавливает пра-
вила, как играть и/или смотреть игру других в 
игровом GUI. В некоторых случаях обладатель 
лицензии (игрок) получает право на потоковую 
трансляцию своей игры на порталы типа Twitch. 
К примеру, компания Riot Games, создавшая 
популярную игру League of Legends, не просто 
разрешает пользователям транслировать игро-
вой процесс в сеть (в соответствии с установ-
ленными правилами), но и подталкивает их к 
этому, даже если цели такого стриминга – зара-
ботать на рекламе. Главное – расширить охват, 
а значит, повысить прибыль.

Но здесь важно достичь баланса, поскольку 
чрезмерно широкое предоставление прав на ин-

дивидуальный стриминг обесценивает вещатель-
ную лицензию, которую получает интернет-плат-
форма или вещатель. Поэтому чем меньше 
выдается лицензий на индивидуальный стриминг, 
тем дороже общая лицензия на трансляцию.

Еще одна особенность киберспорта заклю-
чается в том, что игроки могут заявлять свои 
интеллектуальные права на комментарии, 
которые делают в процессе игры, а также на 
видеозапись самого игрового процесса. Такие 
прецеденты уже есть. Правда, далеко не в каж-
дой стране подобный контент подлежит защите 
авторскими правами. Но иметь в виду такой ва-
риант следует.

Какое же будущее прогнозируют киберспор-
тивным трансляциям? Тут балом правят два 
коммерческих (а вовсе не технических) аспекта. 
Первый заключается в том, что обладатели ав-
торских прав на игры могут жестко контролиро-
вать трансляции своих игр, не прибегая даже к 
заключению каких-то соглашений, аналогичных 
тем, что заключают вещатели на трансляции тра-
диционных видов спорта. Это упрощает право-
обладателю предоставление эксклюзивных прав 
тем или иным субъектам, а значит, обеспечивает 
получение существенной прибыли. Увеличение 
числа вещателей в этой сфере усложнит жизнь 
правообладателям, заставив их жестче контро-
лировать соблюдение своих авторских прав.

С другой стороны, основой современного 
киберспорта стала культура обмена контен-
том между игроками и болельщиками, от чего 
выиграли и создатели игр, поскольку число их 
пользователей выросло. Поэтому чрезмерное 
ужесточение в сфере лицензирования, то есть 
приближение к схеме, присущей традиционным 
спортивным трансляциям, может оттолкнуть 
огромную армию болельщиков, а ведь именно 

они были тем краеугольным камнем, на котором 
строилась вся индустрия киберспорта.

Подводя итог, можно сказать, что одно-
значного прогноза развития киберспорта еще 
нет. Эксперты внимательно следят за тем, какой 
баланс будет установлен между создателями 
игр, организаторами соревнований и самими иг-
роками. И по-прежнему тщательной проработки 
требуют правовые и коммерческие вопросы. А 
технически и технологически киберспорт уже 
прочно вошел в практику вещания. Настолько 
прочно, что уже упоминается в докладах круп-
нейших международных конференций. Так, на 
конференции NAB 2019 прозвучал доклад «Но-
вые методики сбора данных и управления ими в 
режиме реального времени для вещания и рас-
пространения» (New Methodologies in Real-Time 
Data Aggregation and Management for Broadcast 
Presentation and Distribution), сделанный канад-
цами Аланом Савои (Alain Savoie), Верноном 
Фридлендером (Vernon Friedlander), Джорджем 
Хенчем (Georg Hentsch) и Баннистером Лейком 
(Bannister Lake). В нем, в частности, говорится: 
«Эти же [ред.: как и для традиционного ТВ-ве-
щания] принципы применимы к событиям, в 
которых участвуют много игроков и команд, 
таких как киберспорт. Уникальность кибер-
спорта заключается в большом количестве 
матчей, проходящих одновременно и с участи-
ем сотен игроков. Если все данные, относя-
щиеся к событию, сохраняются централизо-
ванно, а их извлечение, фильтрация и анализ 
содержания унифицированы, то распростра-
нение таких данных упрощается».

Так что нет сомнений в том, что рост попу-
лярности киберспорта будет продолжаться, а к 
каким всеобщим правилам придут трансляции, 
вскоре станет ясно.

Показательные соревнования по киберспорту Зона киберспорта на выставке NAB 2019
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