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Анотація. Актуальність. Мобільний кіберспорт є одним із 

найдинамічніших напрямів індустрії відеоігор і вирізняється від традиційного 

кіберспорту (ПК та консолі) вищим рівнем доступності, залученням великої 

аудиторії та перспективами міжнародного розвитку. Становлення мобільного 

кіберспорту розпочалося на початку 2010-х років і пов’язане із розширенням 

можливостей мобільних пристроїв та доступністю високошвидкісного 

інтернету. Актуальність дослідження зумовлена швидкими темпами зростання 

цього сегмента та потребою визначення сучасних тенденцій його розвитку. 

Мета дослідження - визначити й узагальнити ключові тенденції розвитку 

мобільного кіберспорту з урахуванням технічних інновацій, економічних 

моделей, особливостей соціальної взаємодії та формування змагальних 

платформ на міжнародному рівні. 

Матеріал та методи дослідження. У роботі застосовано 

загальнонаукові та спеціальні методи дослідження: аналіз і синтез наукової 
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літератури та статистичних матеріалів, контент-аналіз офіційних звітів і 

платформ стрімінгу, метод порівняння для зіставлення мобільного та 

традиційного кіберспорту, а також узагальнення результатів попередніх 

досліджень у сфері мобільних ігор.  

Результати дослідження. Доведено, що мобільний кіберспорт стрімко 

розвивається завдяки високій доступності мобільних пристроїв, поширенню free-

to-play-моделей, суттєвим інвестиціям з боку розробників і спонсорів та 

активному залученню користувачів через соціальні мережі й платформи 

стрімінгу. Технологічний поступ (покращення продуктивності смартфонів, 

упровадження 5G, хмарні технології, AR та VR) суттєво розширює межі 

мобільних змагань. Поряд з цим, дослідження підкреслюють важливість 

збалансованого підходу до ігрової активності, оскільки надмірне захоплення 

може викликати ігрову залежність. 

Висновки. Мобільний кіберспорт перетворюється на важливу складову 

міжнародного кіберспортивного руху. Його стрімкий розвиток пов’язаний із 

поєднанням технологічних чинників (висока продуктивність пристроїв, мережі 

5G), економічної доступності (free-to-play, мікротранзакції) та широких 

соціальних можливостей (інтеграція з соцмережами, стрімінг). Це робить 

мобільний кіберспорт перспективною сферою для подальших досліджень, 

професійного розвитку гравців і залучення нових інвестицій. 

Ключові слова: мобільний кіберспорт, ігрова індустрія, free-to-play, 5G, 

соціальні мережі, стрімінг, турніри. 

 

MOBILE ESPORTS AS A SEGMENT OF THE DIGITAL  

GAMING ECOSYSTEM 

Shynkaruk Oksana, Kuzmenko Dmytro, Bafadarov Oleksii  

 

Abstract. Topicality. Mobile esports is one of the fastest growing areas of the 

video game industry, and differs from traditional esports (PC and console) in terms of 

higher accessibility, attracting a large audience, and prospects for international 

development. The emergence of mobile esports began in the early 2010s and is 

associated with the expansion of mobile devices and the availability of high-speed 

Internet. The relevance of the study is due to the rapid growth of this segment and the 

need to identify current trends in its development. 

The purpose of the study is to identify and summarize the key trends in the 

development of mobile esports, taking into account technical innovations, economic 

models, features of social interaction and the formation of competitive platforms at the 

international level. 
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Material and methods of the study. The study used general scientific and special 

research methods: analysis and synthesis of scientific literature and statistical 

materials, content analysis of official reports and streaming platforms, a comparison 

method for comparing mobile and traditional esports, as well as a generalization of the 

results of previous studies in the field of mobile gaming.  

Results of the study. It is proved that mobile esports is developing rapidly due 

to the high availability of mobile devices, the spread of free-to-play models, significant 

investments by developers and sponsors, and active user engagement through social 

networks and streaming platforms. Technological advances (improved smartphone 

performance, 5G, cloud technologies, AR and VR) are significantly expanding the 

boundaries of mobile competitions. At the same time, studies emphasize the 

importance of a balanced approach to gaming activity, as excessive enthusiasm can 

cause gaming addiction. 

Conclusion. Mobile esports are becoming an important component of the 

international esports’ movement. Its rapid development is associated with a 

combination of technological factors (high performance devices, 5G networks), 

economic accessibility (free-to-play, microtransactions), and wide social opportunities 

(integration with social networks, streaming). This makes mobile esports a promising 

area for further research, professional development of players, and attraction of new 

investments. 

Keywords: mobile esports, gaming industry, free-to-play, 5G, social networks, 

streaming, tournaments. 

 

Постановка проблеми. Мобільний кіберспорт є різновидом кіберспорту, 

де змагання проводяться за допомогою мобільних пристроїв, таких як смартфони 

та планшети. Це визначення підкреслює суттєву різницю між традиційним 

кіберспортом, який зазвичай передбачає використання ПК або консолей, та 

мобільним кіберспортом, орієнтованим на використання портативних пристроїв 

(Шинкарук, 2024). 

Мобільний кіберспорт, як окремий напрямок кіберспорту, почав 

формуватися на початку 2010-х років разом із швидким розвитком мобільних 

технологій і підвищенням доступності високошвидкісного інтернету. 

О. Шинкарук, Д. Русановський,  О. Петрик (2024) зазначають, що перші спроби 

організувати змагання на мобільних платформах були відносно незначними, 

однак із появою потужних смартфонів і популярних мобільних ігор цей 

напрямок почав набирати обертів.  

Аналіз останніх досліджень та публікацій. Мобільний кіберспорт нині 

виступає окремим напрямом змагальних ігор, де головним інструментом для 

проведення турнірів є смартфони або планшети. Такий формат суттєво 
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відрізняється від традиційного кіберспорту, орієнтованого переважно на 

персональні комп’ютери чи ігрові консолі (GSMA Intelligence, 2025; Pew 

Research Center, 2021). Формування мобільного кіберспорту як самостійного 

явища розпочалося на початку 2010-х років, коли розвиток мобільних 

технологій, а також підвищення доступності швидкісного інтернету створили 

підґрунтя для появи масштабних змагань із мобільних ігор (Sensor Tower, 2025).  

Поступово все більша кількість дослідників звернула увагу на феномен 

мобільного кіберспорту, аналізуючи його соціальні, економічні та технологічні 

чинники (Newzoo, 2022; Statista, 2021). Серед найважливіших причин зростання 

мобільного кіберспорту називають доступність мобільних пристроїв, інтеграцію 

з соціальними мережами й розширені можливості стрімінгу (Statista, 2021). 

Одночасно з цим науковці наголошують на зростанні ролі інвестицій і 

спонсорської підтримки, що дає змогу мобільному кіберспорту конкурувати з 

традиційними кіберспортивними дисциплінами (Шинкарук, 2024; Miller, 2019).  

Актуальність дослідження зумовлена потребою узагальнити сучасні 

тенденції розвитку мобільного кіберспорту, які охоплюють економічну 

доступність, технологічне вдосконалення мобільних пристроїв, розширення 

аудиторії через соціальні мережі, а також специфіку організації та проведення 

турнірів. Вивчення цих тенденцій дозволяє глибше зрозуміти чинники, що 

формують новий сегмент глобальної ігрової індустрії та оцінити перспективи 

його подальшого поширення. 

Мета – визначити й узагальнити ключові тенденції розвитку мобільного 

кіберспорту, з урахуванням технічних інновацій, економічних моделей, 

особливостей соціальної взаємодії та формування змагальних платформ на 

міжнародному рівні. 

Матеріал та методи дослідження. У роботі застосовано загальнонаукові 

та спеціальні методи дослідження: аналіз і синтез наукової літератури й 

статистичних матеріалів, контент-аналіз офіційних звітів і платформ стрімінгу, 

метод порівняння для зіставлення мобільного та традиційного кіберспорту, а 

також узагальнення результатів попередніх досліджень у галузі мобільних ігор. 

Первинні емпіричні дані одержано шляхом опрацювання відкритих джерел, а 

також статистичних оглядів і звітів. 

Результати дослідження. Мобільний кіберспорт стрімко розвивається та 

набуває популярності завдяки своїй доступності, економічності, технологічним 

інноваціям і глобальній спільноті гравців. Ці тенденції відрізняють мобільний 

кіберспорт від комп’ютерних ігор і роблять його привабливим для широкої 

аудиторії гравців по всьому світу (Шинкарук, 2024). 

Для мобільного кіберспорту характерні сучасні тенденції, відмінні від 

кіберспорту. Мобільний кіберспорт упевнено набирає обертів у світовій ігровій 
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індустрії завдяки поєднанню високої доступності мобільних пристроїв, низького 

фінансового порогу входу та зручності free-to-play-моделей (Miller, 2019). 

Численні дослідження підтверджують, що модель мікротранзакцій у мобільних 

іграх є одним із головних факторів залучення нових гравців, особливо в країнах, 

що розвиваються (Statista, 2021). Pew Research Center (2021) зазначає, що завдяки 

невисокій ціні смартфонів і загальній поширеності мобільних пристроїв (понад 

5 мільярдів користувачів у світі, що становить 67 % світового населення) 

мобільний кіберспорт охоплює ширшу аудиторію, ніж традиційні ПК- або 

консольні змагання. За даними Pew Research Center, у 2021 році середня ціна 

смартфона становила близько $ 300, тоді як середня ціна ігрового комп’ютера 

або консолі перевищувала $ 1000. Це робить мобільний геймінг більш доступним 

для широкої аудиторії, особливо в країнах, що розвиваються. 

Більшість мобільних кіберспортивних ігор використовують модель free-to-

play, що дозволяє гравцям завантажувати і грати безкоштовно. При цьому доходи 

генеруються за рахунок внутрішньоігрових покупок. Наприклад, у грі PUBG 

Mobile гравці можуть купувати косметичні предмети, бойові перепустки й інші 

бонуси, що не впливають на геймплей, але покращують візуальний досвід (PUBG 

Corporation, 2025). 

За даними Sensor Tower, у 2020 році загальний дохід від мікротранзакцій у 

мобільних іграх досягнув $79.5 мільярдів, що становить більше половини 

загального доходу ігрової індустрії. Це свідчить про ефективність моделі 

мікротранзакцій у мобільних іграх. 

О. Шинкарук, Д. Русановський,  О. Петрик (2024) зазначають, що 

більшість мобільних кіберспортивних ігор не потребують платних підписок, на 

відміну від деяких комп’ютерних і консольних ігор. Це знижує бар’єри для входу 

та робить мобільний геймінг більш привабливим для гравців з обмеженим 

бюджетом. 

Велика кількість мобільних ігор пропонує регулярні оновлення та новий 

контент безкоштовно, що підтримує інтерес гравців без додаткових витрат. 

Збільшення популярності мобільного кіберспорту привертає увагу 

інвесторів і спонсорів. Наприклад, Tencent, розробник PUBG Mobile, інвестує 

значні кошти в розвиток кіберспортивної екосистеми, включаючи організацію 

турнірів і підтримку професійних команд. 

Мобільний кіберспорт стає привабливим рекламним майданчиком для 

брендів, які хочуть залучити молоду й активну аудиторію. Спонсорство турнірів 

і команд забезпечує брендам широке охоплення та впізнаваність. 

Технологічні фактори також суттєво впливають на популяризацію 

мобільних кіберспортивних ігор. Поліпшення продуктивності мобільних чипів, 

упровадження 5G та поширення хмарних ігрових сервісів знижують обмеження, 
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пов’язані з апаратними потужностями мобільних пристроїв. Зокрема, запуск ігор 

у хмарі дає змогу підключатися до високоякісних продуктів навіть на 

середньобюджетних смартфонах (Ericsson, 2025; GSMA Intelligence, 2025). 

Паралельно розвиваються технології доповненої та віртуальної реальності, що в 

перспективі можуть збагатити формат мобільних змагань. Ці технологічні 

досягнення роблять мобільний кіберспорт більш доступним, захоплюючим і 

конкурентоспроможним у порівнянні з традиційними комп’ютерними та 

консольними іграми. 

Сучасні мобільні пристрої оснащені високопродуктивними процесорами 

та графічними чіпами. Наприклад, процесори серії Qualcomm Snapdragon 8xx та 

Apple A-series забезпечують продуктивність, яка може конкурувати з деякими 

комп’ютерними системами. Це дозволяє запускати на мобільних пристроях 

складні ігри з високою якістю графіки та плавним геймплеєм. 

Новітні смартфони оснащені великою кількістю оперативної пам’яті та 

вбудованого сховища, що дозволяє зберігати великі ігрові файли та запускати 

кілька додатків одночасно без втрати продуктивності. 

Впровадження мереж 5G забезпечує значне зниження затримок 

(латентності), що є критично важливим для онлайн-ігор. За даними Ericsson, 

середня затримка в мережах 5G становить 1-4 мілісекунди, тоді як у мережах 4G 

вона може досягати 50 мілісекунд і більше. Мережі 5G забезпечують швидкість 

передачі даних до 10 Гбіт/с, що дозволяє швидко завантажувати ігрові файли, 

отримувати оновлення в реальному часі та забезпечувати безперебійний ігровий 

процес. Це особливо важливо для кіберспортивних турнірів, де кожна секунда 

може бути вирішальною (Wang, Chen, 2020).] 

Завдяки хмарним ігровим сервісам, таким як Google Stadia, NVIDIA 

GeForce Now та Microsoft xCloud, гравці можуть грати у високоякісні ігри на 

мобільних пристроях без необхідності мати потужний апаратний компонент. 

Хмарні технології дозволяють запускати ігри на віддалених серверах і стрімити 

їх на мобільні пристрої. 

Стрімінг ігор усуває обмеження апаратних ресурсів мобільних пристроїв і 

дозволяє грати в ресурсоємні ігри на будь-якому пристрої з інтернет-з’єднанням. 

Це також відкриває можливості для проведення масштабних кіберспортивних 

турнірів з мінімальними технічними вимогами для гравців. 

Розширена реальність дозволяє інтегрувати віртуальні елементи в 

реальний світ, створюючи нові можливості для мобільних ігор. Популярні AR-

ігри, такі як Pokémon GO, показали, що AR може значно покращити ігровий 

досвід і залучення гравців. 
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Хоча VR ще не так поширена на мобільних пристроях, як AR, розвиток 

технологій VR гарнітур для смартфонів (наприклад, Google Cardboard) відкриває 

нові можливості для мобільних кіберспортивних ігор. 

Сучасні мобільні ігри розробляються з урахуванням сенсорного 

управління, що робить їх інтуїтивно зрозумілими та зручними для гравців. Це 

дозволяє легко освоїти гру та швидко реагувати на ігрові події. 

Багато мобільних пристроїв підтримують підключення зовнішніх 

геймпадів і клавіатур, що надає гравцям більше варіантів управління та підвищує 

точність під час гри. 

Не менш важливою є соціальна складова мобільного кіберспорту: 

інтеграція з соціальними мережами сприяє створенню активних ком’юніті, що 

об’єднують гравців різного віку та культур. Можливість стрімінгу ігрового 

процесу через YouTube чи Twitch збільшує залученість аудиторії та дає простір 

для формування нової генерації контент-креаторів (Esports Charts, 2025). 

Водночас, дослідження наголошують на необхідності підтримки балансу між 

ігровою активністю та здоровим способом життя, адже надмірне захоплення 

мобільними іграми може призводити до залежності та соціальної ізоляції 

(Newzoo, 2022).  

Мобільні ігри часто мають вбудовані функції для інтеграції з соціальними 

мережами, такими як Facebook, Twitter та Instagram (Lee, Park, 2018). Це дозволяє 

гравцям легко ділитися своїми досягненнями, запрошувати друзів до гри та 

обмінюватися враженнями. За даними Newzoo, понад 70 % мобільних гравців 

використовують соціальні мережі для взаємодії з іншими гравцями. 

Інтеграція з соціальними мережами сприяє формуванню активних ігрових 

спільнот. Гравці можуть об’єднуватися в групи, брати участь у спільних заходах 

та обговорювати стратегії. Це підвищує залученість гравців і робить гру більш 

соціальною. 

Завдяки можливостям стрімінгу гравці можуть транслювати свої ігрові 

сесії на такі платформи як YouTube, Twitch або Facebook Gaming. Мобільні ігри 

стають все популярнішими для стрімінгу, що дозволяє гравцям демонструвати 

свої навички, отримувати фідбек від глядачів і заробляти на стрімінгу . 

Мобільні ігри також сприяють розвитку контент-креаторів, які створюють 

відео, гіди й інші матеріали, присвячені іграм. Це допомагає гравцям розвивати 

свої навички та підвищує популярність ігор. 

Успішні гравці мобільного кіберспорту можуть досягти значного 

соціального визнання та слави. Наприклад, професійні гравці та стримери 

можуть стати популярними в соціальних мережах і здобути велику аудиторію 

шанувальників. Це може позитивно вплинути на їхній соціальний статус і 

відкрити нові можливості для кар’єрного розвитку. 
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Мобільні ігри дозволяють гравцям взаємодіяти з людьми з різних країн, що 

сприяє крос-культурному обміну. Це може призвести до розвитку толерантності 

та розуміння між різними культурними групами. 

Незважаючи на численні переваги, є ризики, пов’язані з надмірним 

захопленням мобільними іграми. Гравці можуть відчувати соціальну ізоляцію 

або залежність від гри, що може негативно вплинути на їхні соціальні відносини 

та здоров’я. Важливо дотримуватися балансу між ігровою діяльністю й іншими 

аспектами життя  . 

Тенденція поєднання занять кіберспортом і мобільним кіберспортом з 

руховою активністю та здоровим способом життя стає все більш помітною у 

сучасному суспільстві. Відповідно до досліджень, регулярні фізичні вправи 

можуть покращувати когнітивні функції та фізичну витривалість, що є 

важливими для геймерів під час довготривалих ігрових сесій (Johnson, E. 2021; 

O’Dell, 2021). Деякі кіберспортивні організації інтегрують програми фізичної 

підготовки для своїх гравців, які включають кардіо, силові тренування та вправи 

на гнучкість. Це допомагає підтримувати баланс між сидячим образом життя, 

характерним для кіберспорту, та необхідністю фізичної активності, що сприяє 

загальному здоров’ю та продуктивності гравців (Shynkaruk, et., all., 2025). 

Підготовка в кіберспорті та мобільному кіберспорті включає як фізичні, 

так і когнітивні характеристики, що забезпечують високу продуктивність 

гравців. У традиційному кіберспорті, зосереджуються на розвитку рефлексів, 

координації та стратегічному мисленні, часто з використанням спеціалізованого 

обладнання та тренажерів для покращення моторних навичок (White, 2021). 

Мобільний кіберспорт має свої унікальні вимоги: гравці повинні мати високу 

точність і швидкість реакції на сенсорних екранах мобільних пристроїв. 

Тренувальні програми часто включають симуляції ігрових сценаріїв, аналіз ігор 

суперників й індивідуальні тренування для вдосконалення навичок управління. 

Обидва напрямки кіберспорту вимагають комплексного підходу до тренувань, 

що включає як фізичну підготовку, так і розвиток ментальних і тактичних 

здібностей (O’Dell, 2021). 

В останні роки суттєво збільшилася кількість мобільних турнірів з ігор 

PUBG Mobile, Free Fire, Mobile Legends: Bang Bang тощо. У низці регіонів 

організовують локальні відбіркові етапи, які згодом переходять у міжнародні 

фінали з багатомільйонними призовими фондами (Baker, Stone, 2019; Gonzalez, 

2018; Jackson, 2018).  

Крім того, великі бренди все частіше інвестують у мобільний кіберспорт, 

спонсоруючи події, команди та стрімерів. Систематичне висвітлення таких 

змагань на онлайн-платформах, а також їх офлайн-формат (у кіберспортивних 

аренах) формують нові механізми взаємодії з аудиторією. Це свідчить про 
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зростаючу популярність мобільного кіберспорту (Шинкарук, та ін., 2023; Hamel, 

2020). 

Мобільні кіберспортивні турніри проводяться як на регіональному, так і на 

міжнародному рівнях. Наприклад, PUBG Mobile проводить турніри в різних 

регіонах, таких як PMPL (PUBG Mobile Pro League) для Америки, Європи, 

Південно-Східної Азії та інших, а також міжнародний чемпіонат PMGC (PUBG 

Mobile Global Championship). 

Різноманіття жанрів у мобільному кіберспорті робить його привабливим 

для широкої аудиторії гравців. Від MOBA і Battle Royale до стратегій та 

карткових ігор – мобільні платформи пропонують ігри на будь-який смак. Це 

забезпечує залучення гравців з різними вподобаннями та навичками, сприяє 

зростанню популярності мобільного кіберспорту та робить його важливою 

частиною глобальної ігрової індустрії. 

Великі компанії, такі як Tencent (розробник PUBG Mobile), Moonton 

(розробник Mobile Legends: Bang Bang) та Garena (розробник Free Fire), 

інвестують значні кошти в розвиток мобільного кіберспорту. Це включає 

організацію турнірів, маркетингові кампанії та підтримку спільнот. 

Мобільні кіберспортивні заходи часто підтримуються великими брендами, 

що збільшує їх впізнаваність. Наприклад, турніри можуть спонсоруватися 

компаніями, такими як Coca-Cola, Samsung, Intel та іншими, що підвищує їх 

популярність серед широкої аудиторії (Intel Corporation, 2025; Samsung, 2023). 

Мобільні ігри особливо популярні серед молоді, яка є основною 

аудиторією кіберспорту. Згідно з дослідженням Pew Research Center, понад 70 % 

молодих людей у віці від 18 до 29 років грають у відеоігри на своїх мобільних 

пристроях. 

Популярні мобільні кіберспортивні гравці та стрімери мають великий 

вплив на свою аудиторію. Вони можуть стати рольовими моделями для молоді, 

що підвищує впізнаваність ігор і кіберспорту в цілому. 

Міжнародна аудиторія та впізнаваність сприяють зростанню мобільного 

кіберспорту. Широке поширення мобільних пристроїв, підтримка з боку великих 

компаній, трансляції на популярних медіаплатформах та залучення молодої 

аудиторії роблять мобільний кіберспорт важливою частиною глобальної ігрової 

індустрії. Це сприяє формуванню міжнародних спільнот гравців, культурному 

обміну та підвищенню впізнаваності мобільних ігор у всьому світі. 

Міжнародна аудиторія та підтримка спонсорів сприяють подальшому 

розвитку мобільного кіберспорту, підвищуючи його значення у світі кіберспорту 

(табл.1). 
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Таблиця 1  

Порівняльна таблиця сучасних тенденцій мобільного кіберспорту та 

традиційного кіберспорту 

Параметр Мобільний кіберспорт Традиційний кіберспорт 

Доступність і 

зручність 

Можливість грати будь-де й у 

будь-який час на смартфонах чи 

планшетах, дешевше 

обладнання 

Необхідність дорогих ПК 

чи консолей, гра 

здебільшого вдома або в 

кіберспортивних клубах 

Економічні 

аспекти 

Free-to-play-модель із 

мікротранзакціями, низький 

поріг фінансового входу 

Значні витрати на 

потужне обладнання, 

подекуди підписки або 

дорогі ігри 

Технологічний 

розвиток 

Покращена продуктивність 

мобільних процесорів і GPU, 

мережі 5G, хмарні ігрові 

платформи, AR/VR-продукти 

Високоякісні ПК, сучасні 

VR-системи, інновації в 

периферії 

Соціальні 

аспекти 

Інтеграція з соцмережами, 

доступний стрімінг, 

формування великих 

міжнародних спільнот 

Розвинена 

інфраструктура 

стрімінгу, масштабні 

міжнародні заходи 

Кіберспортивні 

турніри 

Висока динаміка зростання 

кількості турнірів, змішані 

онлайн/офлайн формати, великі 

призові фонди 

Велика кількість 

престижних офлайн-

турнірів із традиційно 

високими призовими 

фондами 

Різноманіття 

жанрів 

MOBA, Battle Royale, шутери, 

стратегії, карткові ігри тощо 

MOBA, FPS, файтинги, 

спортивні симулятори, 

RTS, інші 

Міжнародна 

аудиторія 

Активне залучення гравців з 

країн, що розвиваються, де 

основний інструмент – 

смартфон; швидке поширення 

завдяки соцмережам 

Переважно націлений на 

розвинені регіони, хоча 

також має глобальне 

охоплення 

 

Мобільний і традиційний кіберспорт мають свої унікальні переваги та 

особливості. Мобільний кіберспорт вирізняється доступністю та зручністю, 

економічністю й активним технологічним розвитком, тоді як традиційний 

кіберспорт пропонує високоякісну графіку, продуктивне обладнання та 

розвинену інфраструктуру турнірів. Обидва види кіберспорту мають велику 

глобальну аудиторію та сприяють формуванню міжнародних спільнот гравців. 

Дискусія. Результати нашого дослідження узгоджуються з висновками 

авторів, які наголошують на вирішальній ролі мобільних пристроїв і мережевого 
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покриття у формуванні світового ринку кіберспорту. Стрімке зростання 

економіки мобільних ігор безпосередньо впливає на розширення мобільного 

кіберспорту завдяки доступним free-to-play-моделям і активній участі інвесторів 

і спонсорів (Anderson, 2020; Miller, 2019; Tencent, 2022). Результати нашого 

порівняльного аналізу підтверджують, що низький поріг входу, мобільність 

пристроїв і різноманіття жанрів роблять мобільний кіберспорт привабливим як 

для початківців, так і для досвідчених гравців, що відповідає дослідженням 

Brown (2022). 

Подібно до робіт Newzoo (2022) ми виявили, що соціальні та стрімінгові 

можливості перетворюють мобільний кіберспорт на потужну комунікаційну 

платформу для молоді. Цей аспект посилюється впливом блогерів і стрімерів, які 

поширюють тематичний контент у YouTube чи Twitch, розширюючи тим самим 

спільноти гравців і спонсорські можливості. Водночас, наше опрацювання 

літератури підтвердило попередні застереження щодо загрози надмірного 

захоплення мобільними іграми: низка дослідників (Kim, 2019; Social Media 

Research Lab, 2020) вказує на небезпеку формування ігрової залежності, а також 

можливі випадки соціальної ізоляції. Дискусії з цього приводу виходять за межі 

власне кіберспорту та порушують питання регламентації ігор, формування 

етичних норм у кіберспортивній спільноті та запровадження програм 

профілактики ігрової залежності. 

Порівняння економічних і технологічних аспектів мобільного та 

традиційного кіберспорту також дало змогу виявити різницю у формуванні 

бізнес-моделей, де мобільні видавці наголошують на микротранзакціях, 

широкому залученні спонсорів і нижчих початкових витратах на обладнання, 

тоді як традиційний кіберспорт більше покладається на продаж ігор, дороге 

устаткування та часті офлайн-турніри. Проте, подальше впровадження мереж 

5G, а також хмарних ігрових сервісів може з часом вирівняти технологічну 

різницю та збільшити сумісність між різними платформами (Ericsson, 2025; 

Sensor Tower, 2025).  

Аналіз літератури також показує, що частина дослідників критикує 

мобільні ігри за спрощений сенсорний геймплей (Johnson, R., 2021), натомість 

прихильники мобільного напрямку стверджують, що підвищення 

продуктивності мобільних процесорів і гнучкі налаштування управління 

компенсують ці недоліки. Зокрема, розробники запроваджують можливості 

підключення зовнішніх геймпадів або клавіатур, що покращує точність ігрового 

процесу та розширює коло турнірних форматів. 

Таким чином, отримані нами дані підтверджують попередній досвід і 

доповнюють його деталізованим порівнянням економічних і технологічних 

особливостей мобільного кіберспорту та традиційних кіберспортивних 



145 

дисциплін. Наші висновки свідчать, що хоча частина авторів наголошує на 

недоліках мобільного кіберспорту, пов’язаних зі спрощеною механікою та 

залежністю від сенсорного управління, швидкий розвиток апаратної складової та 

вдосконалення безпровідних технологій можуть нівелювати ці аргументи вже 

найближчим часом. Це відкриває простір для подальших досліджень, зокрема 

щодо оптимальних моделей тренування гравців, комерційних можливостей 

мобільного кіберспорту та його соціального впливу у різних культурних 

контекстах. 

Висновки. Мобільний кіберспорт набуває все більшого значення в 

контексті світової ігрової індустрії, пропонуючи новий формат змагань і тісно 

інтегруючись із соціальними платформами. Завдяки високій доступності 

смартфонів і free-to-play-моделям мобільний сегмент приваблює величезну 

аудиторію, особливо в країнах, що розвиваються. Технологічний прогрес, 

зокрема впровадження 5G і хмарних ігрових сервісів, сприяє підвищенню якості 

ігрового досвіду та конкурентоспроможності мобільних дисциплін порівняно з 

класичним кіберспортом. 

Натомість, соціальний аспект мобільного кіберспорту виокремлює його як 

глобальну комунікаційну платформу: інтеграція з соціальними мережами й 

широкі стрімінгові можливості розширюють межі аудиторії, сприяють 

формуванню масових спільнот і надають простір для появи контент-креаторів. 

Попри позитивні чинники, залишається актуальним питання збалансування між 

ігровою діяльністю та здоровим способом життя, оскільки тривале використання 

мобільних пристроїв може спричинювати ризик розвитку залежності чи ізоляції. 

Перспективи подальших досліджень. Загалом нинішні тенденції 

вказують на подальше зростання впливу мобільного кіберспорту, що стане 

однією з визначальних складових дослідження кіберспортивного руху в 

найближчі роки. Точне сполучення економічної доступності, інноваційних 

технологій і масштабної соціальної взаємодії, властиве мобільному середовищу, 

робить цей напрям привабливим для якнайширшого кола гравців і інвесторів, 

відкриваючи перспективи для нових форматів турнірів, освітніх програм і 

наукових досліджень у сфері eSports. 

Автори засвідчують про відсутність конфлікту інтересів. 
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