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Аннотация. 

Актуальность. Первыми официальными соревнованиями Свердловской области по компьютер-
ному спорту стал Кубок Свердловской области 2019 по компьютерному спорту. К участию в сорев-
нованиях в дисциплине Боевая арена, виде программы DOTA2 допускались команды, состоящие из 
5 человек. В соревнованиях приняли участи 8 команд, причем 3 команды в полном составе были 
командами ВУЗов Екатеринбурга. Это очень важный момент, так как без участия команд ВУЗов 
спортсмены Свердловской области не смогли бы выполнить разрядные нормативы, так как в соот-
ветствии с требованиями Единой всероссийской спортивной классификации (Далее ЕВСК) по виду 
спорта компьютерный спорт требуется минимум 6 команд для выполнения разрядных нормативов. 

Целью исследования явилось оценить в количественном выражении такое направление массового 
спорта как студенческий компьютерный спорт. 

Методы и организация исследования: в результате анализа данных по составу команд участниц 
Кубка Свердловской области (далее КСО) по компьютерному спорту в 2019-2023 годах по дисци-
плине боевая арена, в виде программы DOTA2 и выявления среди них сборных команд учебных 
заведений участвовавших в Свердловской киберспортивной студенческой лиге, а также данные со-
поставлены с количеством команд участниц СКСЛ в указанном виде программы. 

Результаты исследования и их обсуждение. Среди основных проблем в студенческом компью-
терном спорте, как и компьютерном спорте высоких достижений, остается низкая мотивация спортс-
менов. Не все геймеры являются киберспортсменами. Участвуя в соревнованиях, они пытаются ими 
стать, но цель геймера — это получение удовольствия от видеоигр. И основная мотивация геймера 
при входе в компьютерный спорт — это стремление к получению дохода в виде денежных призов. 

Выводы. Для повышения мотивации возможны следующие решения: Разделить ВКСЛ на два па-
раллельных турнира для студенов ВУЗов и СУЗов. Дополнить действующий ЕВСК в компьютерном 
спорте возможностью выполнения разрядных нормативов для победителей региональных физкуль-
турных мероприятий. 
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Annotation. 
Relevance. The first official competitions of the Sverdlovsk region in computer sports were the 2019 

Sverdlovsk Region Cup in computer sports. Teams consisting of 5 people were allowed to participate in 
competitions in the Combat Arena discipline, in the form of the DOTA2 program. 8 teams took part in the 
competition, and 3 teams in full were the teams of Yekaterinburg universities. This is a very important point, 
since without the participation of university teams, athletes of the Sverdlovsk region would not be able to 
meet the discharge standards, since in accordance with the requirements of the Unified All-Russian Sports 
Classification (hereinafter EVSK) for the sport of computer sports, at least 6 teams are required to perform 
discharge standards. 

The purpose of the study was to quantify such a trend of mass sports as student computer sports. 
Methods and organization of the study: as a result of the analysis of data on the composition of the teams 

participating in the Sverdlovsk Region Cup (hereinafter CSR) in computer sports in 2019-2023 according 
to the combat arena discipline, in the form of the DOTA2 program and the identification among them of the 
national teams of educational institutions participating in the Sverdlovsk esports Student League, as well 
as the data are compared with the number of participating teams SCSL in the specified program type. 

The results of the study and their discussion. Low motivation of athletes remains among the main prob-
lems in student computer sports, as well as high-achievement computer sports. Not all gamers are esports 
players. By participating in competitions, they try to become them, but the goal of a gamer is to enjoy video 
games. And the main motivation of a gamer when entering computer sports is the desire to earn income in 
the form of cash prizes. 

Conclusions. To increase motivation, the following solutions are possible: Divide the WKSL into two par-
allel tournaments for university and university students. To supplement the current EVSC in computer 
sports with the possibility of fulfilling the discharge standards for the winners of regional physical education 
events. 
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Введение 
История студенческих соревнований по 

компьютерному спорту в Свердловской об-

ласти началась в 2000 году с фестиваля 

«Весна УПИ 2000». 4-7 мая 2000 года в 

УГТУ-УПИ состоялось Командное первен-

ство по сетевой компьютерной игре «Quake 

III». Федерация компьютерного спорта 
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России была официально зарегистриро-

вана 22 марта 2001 года, а в 2000 году тер-

мин «компьютерный спорт» ещё не получил 

широкого распространения, поэтому пер-

вые студенческие соревнования в Сверд-

ловской области по сетевой компьютерной 

игре походили в рамках Межвузовского сту-

денческого фестиваля «Весна УПИ 2000» и 

были отнесены в рамках фестиваля к раз-

делу «Художественное творчество». Орга-

низатором соревнований выступила Об-

ластная общественная молодежная органи-

зация «Компьютеры-молодежи». (Далее 

ООМО «Компьютеры-молодежи».) Сорев-

нования состоялись на площадке компью-

терного клуба «Политех», который являлся 

структурным подразделением ООМО «Ком-

пьютеры-молодежи». ООМО «Компьютеры-

молодежи» была основана 26 июля 1998 

года студентами Физико-технического фа-

культета УГТУ-УПИ. Компьютерный клуб 

«Политех» работал в здании 3 учебного кор-

пуса УГТУ-УПИ с 15 мая 1999 года по 30 

июня 2003 года, при технической поддержке 

НПО «Техноком». 

В 2002 и 2005 годах так же в рамках фести-

валя «Весна УПИ» проходили студенческие 

соревнования по компьютерному спорту. 

В 2011-2017 в рамках Евразийского эконо-

мического форума молодежи проходили 

студенческие соревнования по компьютер-

ному спорту. 

Первые официальные всероссийские сту-

денческие соревнования по компьютерному 

спорту «Всероссийская киберспортивная 

студенческая лига» (Далее ВКСЛ) прошли в 

2016-2017 году. Это были соревнования сту-

денческих команд ВУЗов России. Как и реги-

ональный этап ВКСЛ в Свердловской обла-

сти, но так как Свердловское областное от-

деление Федерации компьютерного спорта 

России. ещё не имело государственной ак-

кредитации, то эти региональные соревно-

вания не имели официального статуса. 

Со второго сезона в 2017-2018 региональ-

ный этап ВКСЛ стал называться Свердлов-

ская киберспортивная студенческая лига 

(Далее СКСЛ). 

22 сентября 2018 года в Екатеринбурге в 

рамках Евро-азиатских студенческих спор-

тивных игр прошли соревнования по компь-

ютерному спорту. Организаторами 

соревнований выступили Росмолодежь, 

Уральский Федеральный Университет и 

Свердловское областное отделение Феде-

рации компьютерного спорта России.  

Первые официальные соревнования сту-

денческих команд по компьютерному спорту 

СКСЛ были внесены в календарный план 

Свердловской области в 2020 году, однако 

из-за угрозы распространения коронавирус-

ной инфекции пришлось играть полуфи-

нальные и финальные матчи онлайн, что 

ещё не было предусмотрено официаль-

ными правилами компьютерного спорта. В 

апреле 2020 года в Правила вида спорта 

компьютерный спорт [1.] был внесен фор-

мат проведения соревнований Онлайн. 

В 2020 году формат ВКСЛ был расширен и 

к этим соревнованиям были допущены ко-

манды СУЗов. 

В 2022 году студенческие соревнования по 

компьютерному спорту в Свердловской об-

ласти были внесены в календарный план 

Свердловской области и прошли в формате 

Онлайн в полном соответствии с правилами 

вида спорта, и с утвержденным в Министер-

стве физической культуры и спорта Сверд-

ловской области Положением, организато-

ром соревнований впервые выступили 

«Центр по организации и проведению физ-

культурных и спортивных мероприятий 

Свердловской области» и Свердловское об-

ластное отделение Федерации компьютер-

ного спорта России. 

Первыми официальными соревнованиями 

Свердловской области по компьютерному 

спорту стал Кубок Свердловской области 

2019 по компьютерному спорту. К участию в 

соревнованиях в дисциплине Боевая арена, 

виде программы DOTA2 допускались ко-

манды, состоящие из 5 человек. В соревно-

ваниях приняли участи 8 команд, причем 3 

команды в полном составе были командами 

ВУЗов Екатеринбурга. Это очень важный 

момент, так как без участия команд ВУЗов 

спортсмены Свердловской области не 

смогли бы выполнить разрядные норма-

тивы, так как в соответствии с требованиями 

Единой всероссийской спортивной класси-

фикации (Далее ЕВСК) по виду спорта ком-

пьютерный спорт требуется минимум 6 ко-

манд для выполнения разрядных нормати-

вов[2.]. Команда УрФУ по DOTA2 уже имела 
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значительный опыт и заняла 1 место в Ку-

бок Свердловской области 2019 по компью-

терному спорту.  

Свердловское областное отделение ФКС 

России (далее СОО ФКС России). СОО ФКС 

России - организация ответственная за раз-

витие в Свердловской области массового 

компьютерного спорта (киберспорта). При-

казом Министерства физической культуры и 

спорта Свердловской области №6/ГА от 

15.03.2022 СОО ФКС России аккредитована 

в качестве региональной спортивной феде-

рации по виду спорта «Компьютерный 

спорт». 

Кроме того, СОО ФКС России занимается 

построением полноценной инфраструктуры 

массового киберспорта: обучением и атте-

стацией судей, аккредитацией площадок, 

подготовкой методических материалов, об-

разовательными проектами, развитием клу-

бов и секций.  

В 2024 году СОО ФКС России провела ряд 

мероприятий, включая: 

o Чемпионат Свердловской области по 

компьютерному спорту 

o Кубок Свердловской области по компь-

ютерному спорту 

o Свердловскую киберспортивную сту-

денческую лигу 

o Областные соревнования по компью-

терному спорту "Евразия Киберспорт 2024" 

o Турниры по компьютерному спорту "Ки-

бергерои 24 ОО" и "Кибергерои 24 СПО" 

На неофициальном сайте СОО ФКС Рос-

сии [5.] можно найти новости о деятельно-

сти организации, а также информацию о 

предстоящих и уже прошедших соревнова-

ний. В социальных сетях СОО ФКС России 

можно следить за новостями, а также 

общаться с другими любителями компью-

терного спорта. 

Цель исследования - оценить в количе-

ственном выражении такое направление 

массового спорта как студенческий компью-

терный спорт.  

Задача исследования состоит в установ-

лении влияния участия спортсменов в со-

ревнованиях студенческих команд по компь-

ютерному спорту Свердловская киберспор-

тивная студенческая лига на результаты их 

участия официальных спортивных соревно-

ваний Кубка Свердловской области по ком-

пьютерному спорту в 2019-2023 годах и вы-

полнении разрядных нормативов на при-

мере соревнований по дисциплине боевая 

арена, виде программы DOTA2. Выполне-

ние разрядных нормативов это один из важ-

ных показателей эффективности регио-

нальной программы развития вида спорта. 

Учесть выводы исследования при составле-

нии региональной программы развития 

вида спорта. 

Методы и организация исследования. 

В результате анализа данных по составу ко-

манд участниц Кубка Свердловской области 

(далее КСО) по компьютерному спорту в 

2019-2023 годах по дисциплине боевая 

арена, в виде программы DOTA2 и выявле-

ния среди них сборных команд учебных за-

ведений участвовавших в Свердловской ки-

берспортивной студенческой лиге, а также 

данные сопоставлены с количеством ко-

манд участниц СКСЛ в указанном виде про-

граммы.  

Получены следующие данные: 

 

 

Таблица 1 - Анализ данных по составу команд участниц Кубка Свердловской области (да-
лее КСО) по компьютерному спорту в 2019-2023 

  2019 2020 2021 2022 2023 

Количество команд на КСО 8 7 15 6 8 

Количество команд УЗ на КСО 3 1 5 0 2 

Количество команд на СКСЛ 8 8 9 9 8 
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Для командных видов программы в компь-

ютерном спорте характерна следующая 

особенность: составы команд создаются 

под конкретное соревнование и после его 

окончания, как правило, состав команды ме-

няется уже под новое соревнование. 

При анализе составов команд участниц 

КСО был отмечен факт участия значитель-

ного количества спортсменов из составов 

сборных учебных заведений, но участвую-

щих в командах созданных самими спортс-

менами на основе личных контактов, уровня 

спортивного мастерства и собственных 

предпочтений. В Таблице 1 отражены лишь 

команды учебных заведений, принимавшие 

участие в КСО в полном составе, поэтому 

Таблица 1 не полностью отображает 

вовлеченность спортсменов участников сту-

денческих соревнований СКСЛ в Офици-

альные спортивные соревнования КСО.  

Для понимания значения областных со-

ревнований студенческих команд СКСЛ в 

подготовке спортивного резерва сборной 

Свердловской области по компьютерному 

спорту, проведен анализ составов команд 

призеров КСО, выполнивших разрядные 

нормативы по действующему с 2022 года 

ЕВСК. В частности, для КСО по текущему 

ЕВСК выполнившими разрядные норма-

тивы являются призеры соревнований за-

нявшие 1, 2, 3 место. 

 

 

Таблица 2 - Призеры соревнований,  занявшие 1, 2, 3 место 

 КСО 

2019 

КСО 

2020 

КСО 

2021 

КСО 

2022 

КСО 

2023 

Количество выполнивших разрядные нормативы 15 15 15 15 15 

Из них участники СКСЛ 5 10 10 9 6 

 

При анализе составов команд участ-

ниц КСО и СКСЛ был отмечен факт, что есть 

и обратный эффект. Спортсмены сначала 

принимают участие в КСО, в том числе и вы-

полняют разрядные нормативы, а потом по-

являются в составе сборных учебных заве-

дений участниц СКСЛ, иногда даже явля-

ются инициаторами создания сборных ко-

манд своих учебных заведений. Например 

сборная ТУ УГМК. 

Кроме официальных соревнований 

для студентов, проводимых Свердловским 

областным отделением Федерации компью-

терного спорта России в Свердловской об-

ласти проводятся и другие соревнования 

для студентов и школьников. 

В 2023 учебном году в Свердловской 

области помимо официальных областных 

соревнований студенческих команд СКСЛ, 

были внесен в календарный план Сверд-

ловской области Региональный студенче-

ский киберспортивный турнир 

«CYBERUSLU». Турнир проводится по 

инициативе студентов «Уральского государ-

ственного юридического университета 

имени В.Ф. Яковлева». 

В 2022-2024 В Екатеринбурге прово-

дятся соревнования лиги Ква-

зар(Quazar.GG) по двум командным дисци-

плинам в трех категориях отдельно для сту-

дентов ВУЗов, студентов СУЗов, учащихся 

школ. 

В 2023 году УГК им. Ползунова про-

водил соревнования для студентов СУЗов 

Екатеринбурга.  

Руководители учебных заведений 

Свердловской области с каждым годом 

стали уделять больше внимания участию 

своих сборных команд в соревнованиях 

СКСЛ, что положительно влияет на резуль-

таты команд. В частности стоит отметить ко-

манду УрГЮУ занявшую 2 место в команд-

ном зачете в 2023 году и команду УрГЭУ за-

нявшую 2 место в командном зачете в 2024 

году. В декабре 2023 году УрГЭУ первым в 

Свердловской области открыл 
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«Киберполигон УБРиР» который стал тре-

нировочной базой для сборной ВУЗа. 

В течении всех сезонов ВКСЛ побе-

дителем регионального этапа в командном 

зачете все 8 раз становилась сборная 

УрФУ, но в соревнованиях по дисциплинам, 

часто победителями становились сборные 

других учебных заведений Свердловской 

области. Уровень спортсменов призеров 

СКСЛ в последние годы значительно вырос. 

Как правило, команда или участник побеж-

дающий в турнире СКСЛ по одной из дисци-

плин уже имеют опыт участия в областных 

соревнованиях и даже во всероссийских со-

ревнованиях в составе сборной команды 

Свердловской области.  

Результаты исследования и их 

обсуждение. Среди основных проблем в 

студенческом компьютерном спорте, как и 

компьютерном спорте высоких достижений, 

остается низкая мотивация спортсменов. 

Не все геймеры являются киберспортсме-

нами. Участвуя в соревнованиях, они пыта-

ются ими стать, но цель геймера — это по-

лучение удовольствия от видеоигр. И основ-

ная мотивация геймера при входе в компь-

ютерный спорт — это стремление к получе-

нию дохода в виде денежных призов. [3.] В 

их ценностной системе рост спортивного 

мастерства находится существенно ниже 

возможности получить материальные 

призы. В 2024 году команда одного из 

СУЗов отказалась от участия в СКСЛ в 

пользу частного турнира для студентов 

СПО, где у них был шанс выиграть скром-

ный денежный приз. Средний уровень спор-

тивного мастерства в студенческом компью-

терном спорте у студентов ВУЗов действи-

тельно несколько выше, чем у студентов 

СУЗов в силу возрастных отличий, продол-

жительности обучения в учебном заведении 

и специфики организации и поддержки ко-

манд руководством учебных заведений. И 

этот фактор влияет на желание студентов 

СУЗов участвовать в СКСЛ. 

Для повышения мотивации воз-

можны следующие решения: Разделить 

ВКСЛ на два параллельных турнира для 

студенов ВУЗов и СУЗов. Дополнить дей-

ствующий ЕВСК в компьютерном спорте 

возможностью выполнения разрядных нор-

мативов для победителей региональных 

физкультурных мероприятий. 

Выводы. 

1. Количество команд УЗ участниц 

СКСЛ на КСО в среднем за 5 лет составило 

25%, при более высоком общем проценте 

участников СКСЛ в составе команд участ-

ниц КСО. Что говорит о стремлении участ-

ников СКСЛ создавать более сильные со-

ставы без привязки к учебному заведению. 

2. Среди выполнивших разрядные 

нормативы в рамках КСО за 5 лет количе-

ство участников СКСЛ превышает 53%, что 

с одной стороны говорит о низком уровне 

спортивного мастерства у участников КСО, 

а с другой стороны об относительно высо-

ком уровне спортивного мастерства участ-

ников СКСЛ. 

3. Количество команд участниц СКСЛ 

за 5 лет уступает количеству команд участ-

ниц КСО, хотя общая численность студенче-

ских команд с учетом других студенческих 

соревнований значительно выше. Что гово-

рит о низкой мотивации студенческих ко-

манд к участию в СКСЛ. 

.
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