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Введение 

Данное исследование явилось развитием ра-
боты группы консультантов над реальным про-
ектом, который по многим признакам можно 
назвать инновационным. Проект представляет 
собственно то, что в настоящее время зачастую 
называют стартапом: его целью являлось со-
здание новой киберспортивной организации, 
успешной как в спортивной, так и коммерче-
ской сферах. План проекта и подходы к оценке 
его эффективности разрабатывались с позиций 
системного подхода: был проведён тщательный 
анализ инновационной отрасли компьютерного 
спорта, изучен уже существующий положи-
тельный и отрицательный опыт деятельности 
подобных организаций, разработан график реа-
лизации проекта для различных сценариев, 

произведена стоимостная оценка будущих рас-
ходов и доходов. 

1. Рынок киберспорта 

Относительно недавно появившийся рынок 
киберспорта сегодня распространяется всё ши-
ре и показывает высокие темпы роста. Простое 
развлечение, возникшее с первыми компьюте-
рами, стало целой отраслью с многомиллион-
ной аудиторией прямых трансляций чемпиона-
тов, продолжающей своё расширение. 
Состязания посредством компьютерного моде-
лирования виртуального пространства стирают 
географические рамки и объединяют людей. 
Тенденция признания киберспорта официаль-
ным видом спорта во всём мире набирает обо-
роты и ближайшая большая цель сообщества в 
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данном направлении – это включение кибер-
спорта в Олимпийские игры. 

Киберспорт – это вид спорта, представляю-
щий собой соревнования людей в виртуальном 
пространстве, которые моделируются компью-
терными технологиями. Спортивные дисци-
плины могут делиться на классы по следую-
щим признакам: 

- свойство пространства, 
- свойство модели, 
- игровая задача, 
- развиваемые навыки спортсменов. 
Выделяют следующие основные классы ки-

берспортивных дисциплин: 
- шутеры от первого лица, 
- стратегии реального времени, 
- авто- и авиа-симуляторы, 
- командные ролевые игры с элементами 

тактико-стратегической игры. 
Могут существовать также другие примеры 

выделения и определения классов и подклассов. 
Основные игры, по которым проводятся 

национальные и международные соревнования 
– это Dota 2, Counter-Strike: Global Offensive, 
League of Legends (LoL) ,World of Tanks, 
StarCraft II. 

Киберспорт является достаточно молодым 
явлением для всего мира. Однако в нём совер-
шенно отчётливо наблюдаются все основные 
черты, характерные для традиционных «топо-
вых» видов спорта: массовая популярность, вы-
сокие призовые фонды, международные сорев-
нования, строительство специализированных 
арен и использование крупнейших стадионов 
мира, огромные аудитории интернет-
трансляций и любимые профессиональные 
комментаторы, звёздные игроки и примеры до-
рогостоящих трансферов, ставки на соревнова-
ния в букмекерских конторах, впечатляющие 
рекламные и спонсорские бюджеты, солидные 
инвестиции со стороны корпораций и частных 
лиц. Причём в настоящее время экономика ки-
берспорта показывает активный рост, и её ис-
следованиям уделяют внимание ведущие меж-
дународные организации. 

Положение киберспорта на законодательном 
уровне зависит от количества игроков, их объ-
единений и распространённости на территории 
страны. При том, что мировым лидером по мас-

совости и популярности является Южная Ко-
рея1, Россия была первой страной в мире, кото-
рая в 2001 году признала киберспорт офици-
альным видом спорта2. 

Повторное признание этого вида в России 
произошло в 2016 году3, и затем в марте 
2017 года «компьютерный спорт» был включён 
во второй раздел4 видов спорта, развиваемых на 
общероссийском уровне. Это означает, что 
наряду с «традиционными» видами, такими как 
футбол, хоккей, баскетбол и другие, появилась 
возможность проведения в России официально-
го чемпионата страны, присвоения разрядов и 
званий по компьютерному спорту и проч. Фе-
дерация компьютерного спорта России (ФКС 
России) – это общественная организация, кото-
рая занимается развитием этого вида уже более 
18 лет. В июне 2017 года она была официально 
аккредитована Министерством спорта в каче-
стве Общероссийской спортивной федерациии5, 
в права и обязанности которой входит проведе-
ние общероссийских соревнований, обучение и 
аттестация судей, подготовка методических ма-
териалов, развитие клубов и секций, и др. ФКС 
проводит самое массовое соревнование – Кубок 
России по киберспорту, Всероссийскую кибер-
спортивную студенческую лигу (в 2017-2018 гг. 
состоялся второй сезон), и наконец, в мае 
2018 года – в соответствии с новым статусом 
данного спортивного вида и его Федерации – 
впервые был проведён мультидисциплинарный  
Чемпионат России по компьютерному спорту. 

В свою очередь, ФКС России с момента соб-
ственного создания в 2010 году входит в Меж-
дународную федерацию компьютерного спорта 
(International e-Sports Federation, IeSF, штаб-
квартира в Южной Корее), членами которой на 

                                                           
1 В Южной Корее в настоящее время три четверти насе-
ления увлекаются компьютерными играми, основные иг-
ры показывают по телевидению. 
2 Приказ Госкомспорта РФ от 25.07.2001 № 449 «О введе-
нии видов спорта в государственные программы физиче-
ского воспитания». 
3 п. 1 Приказа Министерство спорта Российской Федера-
ции от 29 апреля 2016 г. N 470. 
4 Во Всероссийском реестре видов спорта: первый раздел 
 признанные виды спорта, второй раздел  виды спорта, 
развиваемые на общероссийском уровне. 
5 Приказ Министерства спорта РФ № 618 от 05.07.2017 г. 
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данный момент являются 48 стран мира6. IeSF с 
2009 года ежегодно проводит Чемпионат мира 
по нескольким киберспортивным дисциплинам, 
с 2013 года является участником Всемирного 
антидопингового агентства и возглавляет дви-
жение всех энтузиастов компьютерного спорта 
за его включение в программу Олимпийских 
игр. Эта перспектива представляется вполне 
реальной. В 2018 году на Азиатских играх в 
Индонезии в качестве демонстрационного вида 
будут представлены шесть киберспортивных 
дисциплин7, а в 2022 году в  Китае они войдут в 
официальный медальный зачёт. При этом важ-
но отметить, что Олимпийский совет Азии 
(Olympic Council of Asia, OCA) признан Меж-
дународным олимпийским комитетом (МОК). 
В июле 2018 года в Лозанне на киберспортив-
ном форуме8 МОК и Генеральная ассоциация 
международных спортивных федераций 
(ГАИСФ, The Global Association of International 
Sports Federations, GAISF9) объявили о созда-
нии группы по связям с киберспортом. Намече-
ны мероприятия по обсуждению вопроса о 
включении вида в программу Олимпийских 
игр. Всё свидетельствует о том, что Оргкомитет 
Олимпиады-2024 в Париже собирается уделить 
этому серьёзное внимание, когда в 2019 году 
начнётся формирование программы Игр. 

Проведённое маркетинговое исследование 
включает «кабинетное исследование» (desk-
study), которое опирается на такие ресурсы, как 
Newzoo.com (Global games, esports & mobile 
intelligence), cybersport.ru, nielsen.com, 
kanobu.ru, nexus.vert.gg, esportobserver.com, 

                                                           
6 По данным Международной федерации компьютерного 
спорта. URL: https://www.ie-sf.org/ (дата обращения: 
05.08.18). 
7 http://www.ocasia.org/News/GetNewsbyNewsID?q= 
TVQj6i+m8PkKsB9I05HSZvVxHnEOYhODDDs/AICAUtg= 
(дата обращения: 05.08.18). 
8 https://www.olympic.org/news/olympic-movement-esports-and-
gaming-communities-meet-at-the-esports-forum (дата обраще-
ния: 05.08.18). 
9 По сложившейся практике, включение в Олимпийскую 
программу невозможно без членства в GAISF  «The Mis-
sion of GAISF has remained the same since its inception, that 
is to serve and represent the common interests of all Interna-
tional Federations and coordinate the efforts of all those that 
aspire to become IOC recognized and, eventually, wish to en-
ter the Olympic Program»  https://gaisf.sport/mission-and-
vision/ (дата обращения: 05.08.18). 

www.ie-sf.org (Международная федерация ком-
пьютерного спорта), resf.ru (ФКС России), 
cyber.sports.ru, материалы Организации эконо-
мического сотрудничества и развития (ОЭСР, 
Organisation for Economic Co-operation and 
Development, OECD  oecd.org), консалтинго-
вой компании PricewaterhouseCoopers10 (PwC) и 
др. Проводились также полевые исследования, 
а именно, углублённые интервью со специали-
стами и профессионалами рынка. 

Удобнее всего познакомится с экономиче-
ской стороной сферы киберспорта, опираясь на 
данные свежего выпуска «2018 Global Esports 
Market Report», подготовленного исследова-
тельской компанией Newzoo11. Вот её основные 
прогнозы на 2018 год: 

- объём рынка вырастет до 906,5 млн долл. 
США, или на 38% относительно 2017 года, 

- бренды компаний привнесут в отрасль 
694 млн долл. США, или на 48% больше чем в 
прошлом году, 

- аудитория киберспорта превысит 380 млн 
человек, 

- есть основания ожидать, что в 2020 году 
рынок достигнет объёма в 1,4 млрд долл. США. 

Угасший было интерес к киберспорту после 
мирового финансового кризиса 2008 года полу-
чил новый импульс начиная с 2015 года, и этот 
всплеск наглядно демонстрирует впечатляющая 
динамика призовых фондов, которая отображе-
на на Рис. 1. 

В статистике 2017 года учтены совокупные 
призовые фонды для 4064 коммерческих тур-
ниров, крупнейшими из которых традиционно 
стали The International по Dota 2 с призовым 
фондом примерно в 24,7 млн долл. США и 
League of Legends World Championship c 
4,9 млн долл. США призовых. Последний ЧМ 
по LoL прошёл в Китае, и чтобы познакомиться 
с атмосферой этого спортивного события и до-
стижениями компьютерных технологий мы  
рекомендуем посмотреть церемонию открытия 
на Олимпийском стадионе «Птичье гнездо»  
в Пекине12. 
                                                           
10 https://www.pwc.com/gx/en/entertainment-media/outlook/ per-
spectives-from-the-global-entertainment-and-media-outlook-
2018-2022.pdf и другие. 
11 https://newzoo.com/insights/trend-reports/global-esports-
market-report-2018-light/ (дата обращения: 06.08.18). 
12 https://www.youtube.com/watch?v=LxwfkcUVeUk. 
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Динамика совокупных доходов киберспорта 
в мире по факту 2016 и 2017 годов и по прогно-
зу на будущее, по данным и мнению Newzoo, 
представлены на Рис. 2. 

То есть, специалисты Newzoo ожидают про-
должения тренда роста и прогнозируют, что до-
ходы в 2021 году возрастут на 27,4% относитель-
но объёма 2016 года. А за ближайший 2018 год 
относительно 2017-го они ожидают роста на 
38,2%, что составляет более чем 250 млн долл. 
США. Из мирового объёма в 655 млн долл. США 
в 2017 году рынок в России оценивают примерно 
в 38 млн долл. США13. 

Основные участники рынка киберспорта в 
целом это: 

- производители оборудования, 
- разработчики и издатели игр, 
- медиакомпании, 
- киберспортивные организации (клубы, 

организаторы турниров), 
- увлечённые киберспортом люди. 
Структура доходов собственно киберспор-

тивных организаций, по статистике Newzoo, 
остаётся примерно одинаковой год от года и 
выглядит следующим образом (Рис. 3). 

Рисунок также содержит разбивку по абсо-
лютным значениям прогнозной суммы доходов 
на 2018 год в 905,6 млн. долл. США. Традицион-
но наибольшую долю поступлений составляет 

                                                           
13 По данным SuperData Research 
(https://www.superdataresearch.com/), из публикации 
https://www.dp.ru/a/2018/06/19/O_sport_ti__kiber (публика-
ция от 20.06.2018; дата обращения: 10.08.2018). 

вклад спонсоров, и ожидается, что этот сектор 
доходов киберспортивных организаций покажет 
наиболее быстрый рост в 2018 году относительно 
2017-го. В ожидаемых доходах отрасли наиболь-
ший вклад (77%) внесут прямые (спонсорство и 
реклама) и косвенные (продажа медиаправ и ли-
цензий на контент) вложения как от профильных, 
так и непрофильных брендов. В чём же причина 
такой привлекательности этого вида спорта для 
спонсоров и рекламодателей из различных отрас-
лей экономики? 

Причина эта, прежде всего, в большой и 
быстро растущей аудитории киберспортивных 
игр. А глубинное основание этого роста состо-
ит в том, что киберспорт удовлетворяет по-
требности людей в соревновательно-игровом 
процессе, а также является новым механизмом 
получения удовольствий. 

Рис. 1. Призовые фонды суммарно для всех турниров по компьютерному спорту по годам с 2005 г. по 2017 г. 
в млн долл. США (составлено автором) 

По данным ресурса www.esportsearnings.com/history/ (дата обращения: 06.08.18) 

Рис. 2. Динамика доходов отрасли компьютерного  
спорта, в млн долл. США 

По данным ресурса https://newzoo.com (дата обращения: 06.08.18) 
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Мировая аудитория киберспорта14 в 2017 г. 
зафиксирована уже в размере 192 млн человек, из 
которых 143 млн – постоянные зрители, а осталь-
ные – случайные, что на 19,3% больше, чем в 
2016 году. Обозреватели Newzoo прогнозируют 
на 2018 год рост на 13,8% до 215 млн человек. 

Компания Nielsen15 в своём отчёте «5 ком-
мерческих трендов в спорте 2018»16 трендом 
номер два называет именно развитие кибер-
спорта. По измерениям подразделения Nielsen 
Sports, количество болельщиков киберспорта в 
2017 году по сравнению с 2016-м увеличилось: 

в США  на 29%, 
в Великобритании – на 34%, 
во Франции – на 34%, 
в Германии – на 30%, 
в Японии – на 39%. 
В мире приверженцы киберспорта молоды, 

половина из них в возрасте от 21 до 35 лет, в 
большинстве своём имеют постоянную работу 
и доход выше среднего, предпочитают полу-
чать информацию в интернете. По всей види-
мости, размер и качество данной аудитории 
расценивается многими международными ком-

                                                           
14 По данным ресурса https://newzoo.com (дата обращения: 
06.08.18) 
15 Nielsen – глобальная компания-измеритель, предостав-
ляющая данные и аналитику для наиболее полноценного 
изучения потребителей и рынков; проводит измерения 
более 90 лет более чем 100 странах, охватывая более 90% 
мирового населения  http://www.nielsen.com 
16 http://www.nielsen.com/content/dam/nielsenglobal/ru/docs/ 
5-commercial-trends-in-sport-2018-digital-final-12062018.pdf 
 дата публикации 13.06.2018 

паниями и брендами как привлекательная целе-
вая группа. И если не все молодые люди нового 
«кибер» поколения являются покупателями, то 
они ими станут в ближайшем будущем. Иссле-
дования показывают, что сфера киберспорта 
представляет обширное поле для продвижения 
новых продуктов и услуг, а также для укрепле-
ния силы бренда. И это обуславливает, в свою 
очередь, активный рост инвестиций в данную 
отрасль, которые и способствуют её развитию. 
Возникающие в этой области новые бизнес-
модели (например франшизные лиги и страте-
гические партнёрства киберспортивных орга-
низаций с крупным бизнесом), а также новые 
способы взаимодействия с аудиторией17 при-
влекают всё бо́льшие и быстро растущие вло-
жения. Существует уже множество примеров 
спонсорских сделок, сопоставимых по размеру 
с «топовыми» традиционными видами спорта. 
Весьма активное участие в отрасли принимают 
спортивные футбольные и баскетбольные клу-
бы18. Классические игроки рынка – это произ-
                                                           
17 Ярким примером является платформа Twitch 
(видеостриминговый сервис, специализирующийся на те-
матике компьютерных игр, в том числе трансляциях 
геймплея и киберспортивных турниров), которая на рав-
ных конкурирует с You tube, Facebook и Twitter, с посеща-
емостью в 15 млн уник. пользователей в день по данным 
за 2017 год  http://www.nielsen.com/content/dam/ 
nielsenglobal/ru/docs/5-commercial-trends-in-sport-2018-
digital-final-12062018.pdf , с.6. 
18 Публикация от 20.04.2018  
https://www.championat.com/cybersport/article-3410733-
kakie-sportivnye-kluby-investirujut-v-kibersport.html (дата 
обращения 10.08.2018). 

Рис. 3. Структура и размер доходов киберспортивных организаций, по прогнозу на 2018 г. 

По данным ресурса https://newzoo.com (дата обращения: 06.08.18) 
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водители компьютерного оборудования, пери-
ферии, игровых устройств, различной электро-
ники, энергетических напитков, немало приме-
ров спонсорства букмекеров и онлайн-казино и 
др. При этом весьма примечательным трендом 
является рост партнёрских и спонсорских сде-
лок со стороны компаний, чья продукция со-
вершенно не связана со сферой киберспорта. 
Доля в инвестициях этого так называемого non-
endemic сегмента в 2017 году составила 39%, 
по измерениям The Nielsen Company19. Напри-
мер, на этом рынке появились такие игроки как 
Gilette, Borjomi, производители автомобилей 
Audi и Mercedes20,21. Южнокорейская компания 
STX (кораблестроение и тяжёлое машиностро-
ение) 9 лет спонсировала команду SouL по игре 
StarCraft, государственный авиаперевозчик 
Korean Air основал собственную команду. 
Много и давно киберспорт спонсируют южно-
корейские телекомы, в Германии это делает 
Deutsche Telekom22, включились также россий-
ские Mail.ru и МТС23. Сервис по планированию 
путешествий метапоисковик Aviasales заклю-
чил спонсорский контракт с известной украин-
ской мульти-гейминговой организацией Natus 
Vincere (Na`Vi)24, платёжная система Visa  
в 2017 г. стала партнёром старейшей в Европе 
(с 1997 г.) киберспортивной организации SK 
Gaming (Германия)25, российский Платежный 
сервис QIWI стал генеральным спонсором ки-
берспортивной организации Double 
Dimension26, автоконцерн Audi спонсирует дат-

                                                           
19 http://www.nielsen.com/content/dam/nielsenglobal/ru/docs/ 5-
commercial-trends-in-sport-2018-digital-final-12062018.pdf , с.6 
20 https://www.eslgaming.com/press/mercedes-benz-enters-
esports-partnership-esl (дата обращения 10.08.2018). 
21 https://www.championat.com/cybersport/news-3509049-
mersedes-benc-otkryla-kibersportivnoe-podrazdelenie-po-
gonochnomu-simuljatoru-f1.html (дата обращения 
10.08.2018). 
22 http://www.sk-gaming.com/about#about-general (дата об-
ращения 10.08.2018). 
23 Данные в абзаце – в том числе, по материалам публика-
ции Юрия Бунина от 24.02.2018   
http://www.forbes.ru/tehnologii/357765-bolshaya-igra-kak-
zarabatyvayut-na-kibersporte (дата обращения 08.08.2018). 
24 https://vc.ru/21570-avia-navi (дата обращения 10.08.2018). 
25 https://www.visaeurope.com/newsroom/news/visa-
sponsors-no1-esports-team (дата обращения: 10.08.2018). 
26 https://qiwi.com/lenta/news/item.action?id=7888 (дата об-
ращения: 10.08.2018). 

скую команду Astralis в дисциплине Counter-
Strike: Global Offensive27. 

Подобные примеры можно продолжать и 
продолжать. Специалисты, наблюдатели, обо-
зреватели квалифицируют рынок киберспорта 
как всё ещё зарождающийся, ожидают от него 
дальнейшего бурного развития и в один голос 
прогнозируют рост доходов.  

2. Образовательный аспект 

Мы полагаем, что о значимости какого-либо 
социально-экономического явления  свидетель-
ствует факт возникновения специализированного 
образования в соответствующей области [1]. 
Примечательно, что в 2012 году в Российском 
государственном университете физической куль-
туры, спорта, молодёжи и туризма (ранее – Мос-
ковский институт физической культуры) было 
заявлено об открытии специализации «Теория и 
методика интеллектуальных видов спорта (ки-
берспорт)»28. Первый набор состоялся в 2014 го-
ду, и в настоящее время по этой специальности 
ведётся подготовка бакалавров и магистров. Со-
всем недавно, в июне 2018 года, состоялись пер-
вые защиты бакалаврских и магистерских работ29 
и, соответственно, первый выпуск по данной спе-
циализации30. 

Отрадно отметить, что в данном случае 
наша система образования оперативно отвечает 
на запросы общества, проявляя свои лучшие 
способности к выработке инновационных ре-
шений в новой сфере человеческой деятельно-
сти [2]. Весьма ценно, что в процессе создания 
принципиально новых учебных курсов на сты-
ке многих наук и дисциплин [3-6] вырабатыва-

                                                           
27 https://www.cybersport.ru/news/audi-stala-postoyannym-
sponsorom-astralis (публикация от 21.11.2017; дата обра-
щения: 10.08.2018). 
28 http://it.sportedu.ru/for-school-leaver (дата обраще-
ния 18.06.2017). 
29 https://vk.com/wall-104364674_2586  Публикация руко-
водителя специализации теории и методики киберспорта 
Михаила Новоселова от 04.06.2018 на странице группы 
«Кафедра киберспорта» ВКонтакте  
https://vk.com/cybersportedu 
30 С 2015 г. кафедра «Теории и методики интеллектуаль-
ных видов спорта» вошла в состав объединённой кафедры 
«Теории и методики индивидуально-игровых и интеллек-
туальных видов спорта»  http://ig.sportedu.ru/ (дата обра-
щения: 02.08.2018). 
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ются новые технологии обучения [7]. Несо-
мненно полезным представляется тот аспект, 
что образование в области компьютерного 
спорта в целом способствует развитию и про-
движению цифровых технологий в современ-
ном информационном обществе [8]. 

Профессионалы отмечают, что действитель-
но, киберспортивные дисциплины вполне обла-
дают признаками интеллектуальных видов 
спорта, которых до недавнего времени было 
четыре вида: шахматы, шашки, го и спортив-
ный бридж. Но в данном случае добавляются 
ещё и требования по быстроте реакции и спо-
собностям к оперативной работе. 

Конечно, интересно узнать, кого же готовят 
на этой специализации и каковы требования к 
абитуриентам. При поступлении требуется 
предъявить результаты ЕГЭ по русскому языку 
и биологии (профильный экзамен). А также 
пройти профильные испытания по общефизи-
ческой подготовке (бег, подтягивание на пере-
кладине или отжимания, прыжок в длину с  
места) и специально разработанный компью-
терный тест, который проверит качество сен-
сомоторной реакции, оперативной памяти и 
способности к переключению внимания. 

По окончании вуза молодые люди могут 
стать тренерами или преподавателями в обла-
сти компьютерного спорта, быть организатора-
ми спортивно-массовых мероприятий с приме-
нением компьютерных мультимедиа 
технологий, спортивными судьями и собствен-
но киберспортсменами. То есть, в широком 
смысле, выпускники смогут заниматься науч-
но-исследовательской, организационно-управ-
ленческой и культурно-просветительской дея-
тельностью во множестве специализированных 
и смежных областях. Уже сейчас наблюдается, 
что студентов этого направления с их продви-
нутыми компетенциями и навыками с сфере 
информационных технологий ждут во многих 
отраслях бизнеса, высокотехнологичного про-
изводства и управления [9]. Причём ценность 
для общества представляют не только техниче-
ские навыки как таковые, но и развиваемые в 
процессе обучения способности к стратегиче-
скому мышлению, оперативному анализу мно-
жественных факторов, принятию мгновенных 
решений в быстро меняющихся условиях, а 

также умения эффективно работать в команде. 
Подтверждением этой ценности является тот 
факт, что Федерация компьютерного спорта 
России назначила специальную киберспортив-
ную стипендию (размером в 10 тыс. руб. в ме-
сяц) для студентов-бюджетников, представив-
ших при поступлении свои достижения в этом 
виде спорта31. 

3. Подходы к количественной  
оценке эффективности  
инновационной деятельности 

На уровне исследования методологических 
проблем оценки инновационных проектов мы 
выделили три укрупнённых этапа жизненного 
цикла разработки инноваций с точки зрения при-
менимости подходов к оценке инвестиций [10]. 
Полагаем, что введение такой классификации 
важно и актуально, так как активность инноваци-
онной деятельности в настоящее время возраста-
ет на всех уровнях – от государственных корпо-
раций до малых предприятий. Однако при этом 
ещё бытует множество заблуждений относитель-
но методик и возможностей их применения для 
оценки эффективности инновационных проектов 
на различных стадиях. 

I-й этап жизненного цикла соответствует 
начальным стадиям инновационного проекта, 
когда идея возможного коммерческого приме-
нения изобретений, результатов научных ис-
следований, конструкторских разработок, но-
вых программных продуктов, найденных в 
лабораторных условиях технологий ещё не 
вполне ясна, эта идея только зарождается, и 
собственно сам продукт, который можно будет 
продавать в будущем, зачастую бывает сложно 
определить [11]. В подобной ситуации, либо 
когда продукт в общих чертах определён, но 
является совершенно новым для рынка и по-
тенциальных потребителей, невозможно сде-
лать сколько-нибудь достоверные прогнозы 
продаж. Неопределённость столь велика, что 
попытки количественных оценок будущих до-
ходов не имеют практического значения, и да-
же могут вредить принятию правильных инве-

                                                           
31 https://www.cybersport.ru/news/studentam-universiteta-
itmo-vyplatyat-kibersportivnuyu-stipendiyu (публикация от 
31.05.2018; дата обращения: 10.08.2018). 
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стиционных и управленческих решений. Инве-
сторы, которые решаются вкладывать средства 
в инновационные проекты на самых ранних 
стадиях, осознают и принимают очень высокие 
риски и, как правило, подходят к оценке от-
дельного проекта с позиции определения вели-
чины допустимых для себя потерь в случае, ес-
ли не удастся достигнуть коммерческого 
успеха. То есть, инвестор требует выполнения 
следующего неравенства: 

෍ܥ௧

и்нв
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где t = 0, …, Tинв – периоды (шаги) расчёта на 
горизонте планирования инвестиционного 
этапа проекта, 

 Ct – затраты на реализацию проекта на каж-
дом шаге инвестиционного этапа, 

 Clim – предельно допустимые затраты инве-
стора на инвестиционном этапе. 
При этом каждый инвестор решает инди-

видуально для себя непростые задачи опреде-
ления как горизонта планирования Tинв, так и 
предельной величины своих средств, которые 
он готов потерять в случае неудачи. Также 
требуется особо тщательный подход к плани-
рованию и стоимостной оценке мероприятий 
по доведению инновационных идей до гото-
вых продуктов, выведению их на рынок и ор-
ганизации успешных продаж [12],  соб-
ственно определение всех тех затрат, на 
которые будут тратиться деньги инвестора 
для успешной коммерциализации. 

II-й этап характерен для последующих ста-
дий инноваций, когда начинают проясняться 
условия и параметры коммерциализации [13], и 
таким образом, находится достаточно основа-
ний для оценивания возможной доходной части 
проекта [14]. Тогда инновационный проект 
становится разновидностью «традиционного» 
инвестиционного проекта, и его эффективность 
следует рассчитывать по классической методи-
ке, опираясь на «Методические рекомендации 
по оценке эффективности инвестиционных 
проектов» [15], которые позволяют учесть осо-
бенности нестационарной российской эконо-
мики, а также изучив научно-практические  
разработки в данной области [16] и выбрав из 
них индивидуально применимые для собствен-
ного уникального проекта. Основным непроти-

воречивым критерием для оценки инвестиций и 
отбора проектов считается критерий неотрица-
тельности интегрального чистого дисконтиро-
ванного дохода за весь период проекта, или 
NPV (Net Present Value): 

ܸܰܲ ൌ෍
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где t = 0, …, T – периоды (шаги) расчёта проекта, 
 T – горизонт планирования, определяемый 

инвестором по ряду соображений, 
 NCFt – чистый денежный поток на t-ом шаге 

проекта, 
 r – ставка дисконта. 

При этом для инновационных проектов от-
дельную проблему представляет выбор мето-
дики учёта рисков и неопределённости, и в свя-
зи с этим, выбор ставки дисконта. В институтах 
венчурного финансирования существует прак-
тика введения поправки на риск в величину 
ставки дисконта. И чем рискованнее кажется 
проект, чем на более ранней стадии он нахо-
дится и, соответственно, несёт больше неопре-
делённости относительно перспектив продаж 
будущего продукта, тем более высокое значе-
ние ставки дисконта пытаются установить про-
ектные аналитики. На наш взгляд, это принци-
пиально неверный подход, так как лица, 
представляющие проект, конечно же стремятся 
показать положительный эффект от будущей 
деятельности, и в этом случае им приходится 
всяческими способами, в том числе, искус-
ственными, «повышать» доходную часть про-
екта. При этом убедительность обоснований 
прогнозов будущих продаж становится всё бо-
лее сомнительной. Наиболее корректным, кон-
структивным и интуитивно понятным методом 
учёта рисков нам представляется сценарный 
подход [17], то есть, учёт рисков в денежных 
потоках проекта для некоторых сценариев раз-
вития событий, которые может предположить 
менеджмент и эксперты относительно разраба-
тываемого инновационного проекта. 

Кроме того, особые методические и практиче-
ские сложности на данном этапе представляет 
оценка инновационных проектов на действую-
щем предприятии. Отдельной проработки, уточ-
нений и разъяснений на следующих этапах ис-
следования требуют чрезвычайно важные 
методики оценки «с проектом» и «без проекта» 
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[18], а также определения приростных денежных 
потоков [15]. 

При этом отдельного обсуждения требует 
проблема учёта так называемого «хвоста» про-
екта, то есть денежных потоков, которые ком-
пания гипотетически может принести за преде-
лами горизонта планирования, условно, как 
предполагают для традиционных компаний, до 
бесконечности. По нашему мнению, для инно-
вационных проектов, когда жизненные циклы 
новых товаров, технологий, инновационных 
услуг и самих компаний могут оказаться весьма 
короткими, не следует механически засчиты-
вать в будущие чистые денежные притоки те, 
что будут за горизонтом планирования, смоде-
лированные по аналогии с тем, как они осо-
знанно спланированы на рассматриваемый  
период. Вместо этого, если инвестор предпола-
гает продажу компании (доли) по истечении 
какого-то времени и по достижению ею опре-
делённых показателей рыночной привлека-
тельности, то тогда следует попытаться оце-
нить именно цену сделки в этот будущий 
момент времени. В свою очередь, оценка доли 
скорее всего также будет базироваться на про-
гнозе будущих денежных потоков. Однако ко-
гда речь идёт об инновациях и венчурных сдел-
ках, большую роль начинают играть 
завышенные субъективные ожидания, факторы 
рыночной политики, взаимодействия с боль-
шими компаниями и многие другие. Поэтому, 
возможно, из принципа осторожности и уме-
ренного пессимизма при оценке проекта инве-
стору следует ограничиться учётом только чи-
стых денежных потоков на заданном им самим 
для себя горизонте, когда он собирается их ре-
ально контролировать. 

III-й этап характерен для ситуации, когда ин-
вестор принимает решение о приобретении инно-
вационной фирмы (или её доли), которая уже 
осуществляет продажи и генерирует положи-
тельные чистые денежные потоки. Такому инве-
стору следует оценивать стоимость бизнеса по 
настоящей дисконтированной стоимости её бу-
дущих чистых денежных потоков – PV – на неко-
тором горизонте планирования, как правило, 
определённом опять же самим инвестором исхо-
дя из своих целей, интересов и ожиданий, и оце-
нивать для себя эффект как результат сравнения с 
возможной ценой сделки. Если же он планирует 
затем, в свою очередь, продать эту долю, то ему 
предлагается подойти к оценке «хвоста» и де-
нежного притока от продажи аналогичным обра-
зом, как описано для этапа II. 

Таким образом, этапы и соответствующие 
им подходы к оценке инвестиций в инновации 
укрупнённо можно представить в следующей 
таблице (Табл. 1). 

Главный вывод разработок данного раздела 
заключается в рекомендации наиболее реали-
стично, критически и тщательно планировать 
мероприятия и денежные потоки инновацион-
ных проектов и корректно использовать оце-
ночные подходы и методики, исходя из пони-
мания их применимости на различных этапах 
жизненного цикла инновации. 

4. Планирование проекта  
и его предварительная оценка 

Разрабатывается подробный план-график 
создания новой организации на основе анализа 
достижений и ошибок предыдущего опыта её 
участников. Обосновывается необходимость 

Табл. 1. Оценка инвестиций в инновации в зависимости от этапа жизненного цикла 

Этап Характер, описание 
Прогноз 
продаж 

Оцениваемая  
величина 

Критерий  
эффективности 

I Новая идея, продукт Нет 
Затраты инвестиционного 
этапа  ෍ܥ௧

и்нв

௧ୀ଴

൑  ௟௜௠ܥ

II Коммерциализация Есть 
Эффективность инвес-
тиционного проекта ܸܰܲ ൌ෍

௧ܨܥܰ
ሺ1 ൅ ሻ௧ݎ

்

௧ୀ଴

൒ 0 

III 
Покупка действующей 
компании 

Есть Стоимость бизнеса ݌сделки ൑ ܸܲ 
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работы с постоянным тренером, излагаются 
принципы выбора тренера с определённым, 
подходящим данной команде, стилем. Опреде-
ляется состав оборудования предтурнирных 
тренировочных баз и план создания полноцен-
ного дома команды. Описываются меры проти-
водействия профессиональным травмам и забо-
леваниям. Эти меры встроены в порядок и 
дисциплину регулярного тренировочного про-
цесса и, конечно же, включают физические 
упражнения. Большое внимание уделяется ра-
боте над публичным имиджем команды, дея-
тельности по представительству в социальных 
сетях и т.п. В результате, определяется времен-
но́й график и стоимость всех запланированных 
мероприятий, денежные затраты на приобрете-
ние необходимого оборудования, товаров, ра-
бот и услуг. Строится диаграмма Ганта и мо-
дель движения денежных средств. 

План разделяется на два этапа. Переход ко 
второму этапу обусловлен результатами перво-
го, таким образом, план представляет собой  
дерево решений. На первом этапе участники за 
счёт собственных средств тренируются и 
участвуют в международном чемпионате с це-
лью завоевания призового места. В случае 
успеха команда получает денежный приз, и 
разворачивается второй этап проектной дея-
тельности, который уже хорошо продуман: за-
ключается контракт со спонсором, возможная 
сумма которого оценивается в работе в зависи-
мости от занятого места. Создаётся собственно 

киберспортивная организация и её необходи-
мая инфраструктура: из полученных средств 
финансируются намеченные мероприятия по 
подготовке команды к достижению дальней-
ших целей. Укрупнённо план действий и дере-
во решений изображены на схеме (Рис. 4). 

Таким образом, на принципах проектного 
анализа рассматриваются исходные данные и 
предпосылки для количественной оценки ком-
мерческой эффективности будущей деятельно-
сти. При этом, на первом инвестиционном эта-
пе, когда доходов ещё нет, а последующие 
поступления трудно поддаются прогнозирова-
нию, был избран подход к оценке как к опреде-
лению величины допустимых потерь. В данном 
случае, для инвесторов первого этапа, которы-
ми являются сами участниками команды, были 
признаны допустимыми потери следующих 
вложений: затраты личного времени на трени-
ровки (при этом цену досуга следует оценить 
как цену рабочего времени), оплата участия в 
турнире, транспортных расходов, проживания в 
месте его проведения и ряд других. 

В исследовании детально анализируются 
механизмы образования выгод от вложений в 
спонсорство, прорабатывается стратегия и так-
тика взаимодействия команды со стратегиче-
ским партнёром. Таким образом, создаваемая 
киберспортивная организация на основе изуче-
ния интересов других сторон, конструктивно 
готовится к будущим переговорам. 

Рис. 4. Этапы проекта и дерево решений 



ОБРАБОТКА ИНФОРМАЦИИ И АНАЛИЗ ДАННЫХ А. В. Вершинина, И. Е. Бочарова и др. 

106 ИНФОРМАЦИОННЫЕ ТЕХНОЛОГИИ И ВЫЧИСЛИТЕЛЬНЫЕ СИСТЕМЫ 1/2019 

Как показывает обширная практика и 
наблюдения, тщательное планирование и про-
думывание каждого этапа, а также возможных 
сценариев развития событий и способов реаги-
рования значительно повышают шансы на 
успех задуманного проекта. 

Заключение 

На территории России и СНГ первая волна 
появления профессиональных киберспортив-
ных организаций миновала. Зарождаясь как 
объединения любителей виртуальных игр ради 
развлечения и без достаточного финансового 
интереса, некоторые сформированные органи-
зации переросли в корпорации с чёткой струк-
турой, доступом к ресурсам и оформленной 
стратегией развития. В настоящее время мы яв-
ляемся свидетелями второй волны зарождения 
и развития киберспортивных организаций. 
Особую ценность и актуальность данной рабо-
те, на наш взгляд, придаёт её практическая цель 
– создание на российском рынке новой конку-
рентоспособной в мировом масштабе кибер-
спортивной организации – за счёт использова-
ния опыта и лучших практик из других 
отраслей экономики, грамотного маркетинго-
вого анализа и проектного управления. 

В итоге, в результате проделанного исследо-
вания делаются выводы и предлагаются следу-
ющие рекомендации: 

1. При создании новой организации в такой 
инновационной сфере, как киберспорт, можно 
и нужно применять проектный подход к плани-
рованию и оценке эффективности предприятия. 

2. Маркетинговый анализ по классическому 
плану пригоден для описания недавно заро-
дившегося рынка, выявления его ключевых 
участников и определения бизнес-моделей их 
взаимоотношений. 

3. Даже для молодой отрасли киберспорта 
уже существуют выработанные практики. Си-
стематизированное описание бизнес-процессов 
киберспортивной организации позволяет выра-
ботать конструктивный план действий для до-
стижения поставленных целей. 

4. В ситуации, когда будущие доходы иннова-
ционного проекта крайне сложны для прогнози-
рования, рациональным подходом для принятия 

инвестиционных решений является количествен-
ная оценка величины допустимых потерь. 
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Assessment of Innovation Start$Ups in e$Sport Industry 

A. V. Vershinina, I. E. Bocharova, E. N. Koshkina, S. N. Osipov 

Federal Research Center “Computer Science and Control” of Russian Academy of Sciences, Moscow, Russia 

Abstract. In the work possibility, appropriateness and peculiarities of applying classic methods of 
evaluating investment projects efficiency on example of planning Russian innovation start-up in cybersport 
industry are researched. In the first section a subject field is studied: e-sports’ definitions are regarded, as 
well as classifications of games and disciplines, country and international status of this or that kind of sport 
and the most significant competitions. A detailed marketing research of rather new for all the world 
electronic sports market is conducted by desk-study methods and extending interviews with specialists and 
experts of the industry: market participants are revealed, as well as character of their activity and 
interactions, income structure and functioning of inherent organization structures. In the second section 
educational processes in this sphere are regarded, a review of training specialists in Russian higher 
education institutions is made. In the third section approaches to quantitative evaluating efficiency of future 
innovation activity are elaborated and systemized, approach and method relevant to the project is chosen. 
The fourth section is devoted to planning a project: already existing experience of both successful and 
unsuccessful activity in this industry is analyzed, scenarios of the conceived project’s realization are 
elaborated, as well as algorithms of taking decisions depending on the results of their stages 
implementation, requirements to structure and qualification of personnel of cybersport organization being 
created, necessary expenditures are evaluated. In the end conclusions are made on possibility and necessity 
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