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Киберспорт - одна из самых перспективных индустрий, которая растет по всем клю-
чевым показателям на 10-15% в год [4]. Киберспортивную медиасферу можно назвать
феноменом XXI века - она отличается разнообразием форматов, площадок и типов кон-
тента. Ее аудитория - молодые люди от 18 до 35 лет [2] - уникальна и перспективна, и
киберспортивные медиа научились с ней коммуницировать. В киберспорте нет традицион-
ных медиа, и даже "новые медиа" здесь теряют актуальность, уступая место социальным
сетям и отдельным аналитикам и экспертам [1]. При этом социальные сети в киберспор-
тивной индустрии выступают не только информационной, но и основной коммерческой
площадкой. Граница между игрой или просмотром игры и площадками социальных сетей
стирается как в технологическом, так и в ментальном смысле. Успешность и популяр-
ность социальных сетей в киберспорте позволяет командам получать 60-70% доходов от
спонсорства и рекламы [3] (причем партнерства крайне разнообразны) и не зависеть от
призовых или субсидий. Проведенные контент-анализ и глубинные интервью показали,
что киберспортивные команды используют больше разговорной лексики, выкладывают
больше развлекательных постов. Контент киберспортивных команд разнообразнее и на
уровне лексики и стилистики, и на уровне используемых мультимедийных компонентов и
жанров. Количество лайков и активности позволило сделать вывод, что это разнообразие
позитивно воспринимается подписчиками. Это привлекает спонсоров и рекламодателей и
делает социальные сети важнейшим источником доходов в киберспорте. SMM-команды в
киберспорте действительно делают ставку на развлекательные форматы (мемы, хайлайты,
интерактивы). Но анализ общей организации работы SMM в сфере не показал уникаль-
ных отличий. Более того, из-за молодости индустрии и недостатка финансирования есть
проблемы со штатом и администрированием. Поэтому уникальность заключается в боль-
шей степени даже не в самих киберспортивных социальных сетях и их использовании, а в
молодой и перспективной аудитории, для которой социальные сети являются приоритет-
ной площадкой и которая готова тратить на них время и деньги. Киберспорт же научился
интегрировать в них любой продукт, коммуницировать с аудиторией, расти и меняться
вместе с ней. Анализ использования социальных сетей в киберспорте полезен как любым
брендам (в том числе и "неэндемичным"), заинтересованным в новой и перспективной
аудитории, так и любым SMM-командам, которые хотят научиться коммуницировать с
этой аудиторией на своих площадках.
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