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КИБЕРСПОРТ – ПРОГРЕССИРУЮЩАЯ ИНДУСТРИЯ РАЗВЛЕЧЕНИЙ

КИБЕРСПОРТ ПО МАСШТАБУ СРАВНЯЛСЯ С ПОПУЛЯРНЫМИ ВИДАМИ 
СПОРТА:  ФИНАЛ ЧЕМПИОНАТА МИРА ПО LEAGUE OF LEGENDS В 2017 ГОДУ  
СМОТРЕЛО 14,7 МЛН  ЧЕЛОВЕК ЕДИНОВРЕМЕННО, ВСЕГО ТУРНИР 
ПОСМОТРЕЛО 108 МЛН  ЗРИТЕЛЕЙ. 

ФИНАЛ ЧЕМПИОНАТА ПО «LEAGUE OF LEGENDS» 2017 – 106 МИЛЛИОНОВ ЧЕЛОВЕК



Рост рынка индустрии за 2015 и 
2016 годы составил 50%.

Аналитики из Deloitte Global 
прогнозируют увеличение роста 

прибыли за 2017 год в киберспорте
на 47.8%.

Объем вовлеченной аудитории 
превысит 500 миллионов

человек до 2020 года по данным 
агентства Newzoo.

РОСТ КИБЕРСПОРТИВНОЙ АУДИТОРИИ



КИБЕРСПОРТ –
РАЗВЛЕЧЕНИЕ МОЛОДЕЖИ, 
ГДЕ 54% АУДИТОРИИ – ЭТО 

МОЛОДЫЕ ЛЮДИ В 
ВОЗРАСТЕ 21-35 ЛЕТ

К ЭТОЙ ВОЗРАСТНОЙ ГРУППЕ 
ОЧЕНЬ СЛОЖНО ПОЛУЧИТЬ 

ДОСТУП ЧЕРЕЗ 
«ТРАДИЦИОННЫЕ» 

РЕКЛАМНЫЕ КАНАЛЫ

ОНИ ПРАКТИЧЕСКИ НЕ СМОТРЯТ 
ТЕЛЕВИЗОР, НЕ СЛУШАЮТ 

РАДИО И НЕ ЧИТАЮТ ГАЗЕТ -
ОНИ СМОТРЯТ СТРИМЫ И 

СИДЯТ В СОЦ. СЕТЯХ 

ДЕМОГРАФИЧЕСКИЙ СРЕЗ КИБЕРСПОРТИВНОЙ АУДИТОРИИ



РОСТ РЫНКА ГЕЙМИНГА В СНГ

Фактическая аудитория гейминга

Расчетная аудитория гейминга с учетом текущей динамики

12
15

18
22

25

2016 2017 2018 2019 2020

МЛН
МЛН

МЛН

МЛН
МЛН



ОСНОВНЫЕ ФИНАНСОВЫЕ ПОСТУПЛЕНИЯ 
В КИБЕРСПОРТЕ

70 % ($630 МЛН) ДЕНЕЖНОГО ОБОРОТА В 2016 ГОДУ СОСТАВИЛИ РЕКЛАМА И 

ПОДДЕРЖКА СПОНСОРОВ. 

10 % ПРИХОДИТСЯ НА ОНЛАЙН-СТАВКИ И САЙТЫ, ГДЕ ИХ МОЖНО СДЕЛАТЬ. 

ПРИЗОВЫЕ ФОНДЫ КИБЕРСПОРТИВНЫХ ЧЕМПИОНАТОВ СОСТАВЛЯЮТ ЧУТЬ МЕНЕЕ –

9%. $45 МЛН

ДОХОД КИБЕРСПОРТИВНОГО РЫНКА В РАЗРЕЗЕ СТАТЕЙ

ЧАСТЬ ПРИЗОВОГО ФОНДА КРУПНЫХ ТУРНИРОВ ФОРМИРУЕТСЯ ЗА 
СЧЕТ КРАУДФАНДИНГА, А В СЛУЧАЕ DOTA 2 – ПРОДАЖИ DOTA 2 
ТИКЕТОВ, А ТАКЖЕ Т.Н. «КОМПЕНДИУМА» - ЭЛЕКТРОННАЯ КНИГА И 
ВНУТРИИГРОВАЯ СОКРОВИЩНИЦА, КОТОРУЮ МОЖНО КУПИТЬ В 
ОНЛАЙН-МАГАЗИНЕ.

ОБЪЕМ ПРИЗОВЫХ ПО ДИСЦИПЛИНАМ 
В ОЦЕНКЕ НА 2017 ГОД 



ЧАСТЬ ПРИЗОВОГО ФОНДА КРУПНЫХ ТУРНИРОВ ФОРМИРУЕТСЯ ЗА 
СЧЕТ КРАУДФАНДИНГА, А В СЛУЧАЕ DOTA 2 – ПРОДАЖИ DOTA 2 
ТИКЕТОВ, А ТАКЖЕ Т.Н. «КОМПЕНДИУМА» - ЭЛЕКТРОННАЯ КНИГА И 
ВНУТРИИГРОВАЯ СОКРОВИЩНИЦА, КОТОРУЮ МОЖНО КУПИТЬ В 
ОНЛАЙН-МАГАЗИНЕ.

ОБЪЕМ ПРИЗОВЫХ ПО ДИСЦИПЛИНАМ 
В ОЦЕНКЕ НА 2017 ГОД 

КАК МЫ ПЛАНИРОВАЛИ РАЗВИВАТЬСЯ В КИБЕРСПОРТЕ

Подписываем топ-8 команду мира 
по League of Legends

Привлекаем много 
спонсорских контрактов

УСПЕХ!

http://strongbow.com.sg/


ЧАСТЬ ПРИЗОВОГО ФОНДА КРУПНЫХ ТУРНИРОВ ФОРМИРУЕТСЯ ЗА 
СЧЕТ КРАУДФАНДИНГА, А В СЛУЧАЕ DOTA 2 – ПРОДАЖИ DOTA 2 
ТИКЕТОВ, А ТАКЖЕ Т.Н. «КОМПЕНДИУМА» - ЭЛЕКТРОННАЯ КНИГА И 
ВНУТРИИГРОВАЯ СОКРОВИЩНИЦА, КОТОРУЮ МОЖНО КУПИТЬ В 
ОНЛАЙН-МАГАЗИНЕ.

ОБЪЕМ ПРИЗОВЫХ ПО ДИСЦИПЛИНАМ 
В ОЦЕНКЕ НА 2017 ГОД 

ФАКТИЧЕСКИЙ ПУТЬ РАЗВИТИЯ М19

Наращиваем маркетинговую и 
киберспортивную экспертизы

Начинаем разрабатывать 
другие киберспортивные

B2B продукты:

Сетка любительских турниров

Шоу Man With Microphones

Сталкиваемся с низким 
интересом к киберспорту со 

стороны спонсоровВходим в киберспорт через 
покупку успешной команды



ЧАСТЬ ПРИЗОВОГО ФОНДА КРУПНЫХ ТУРНИРОВ ФОРМИРУЕТСЯ ЗА 
СЧЕТ КРАУДФАНДИНГА, А В СЛУЧАЕ DOTA 2 – ПРОДАЖИ DOTA 2 
ТИКЕТОВ, А ТАКЖЕ Т.Н. «КОМПЕНДИУМА» - ЭЛЕКТРОННАЯ КНИГА И 
ВНУТРИИГРОВАЯ СОКРОВИЩНИЦА, КОТОРУЮ МОЖНО КУПИТЬ В 
ОНЛАЙН-МАГАЗИНЕ.

ОБЪЕМ ПРИЗОВЫХ ПО ДИСЦИПЛИНАМ 
В ОЦЕНКЕ НА 2017 ГОД 

ПОЧЕМУ ПУТЬ РАЗВИТИЯ ПОМЕНЯЛСЯ?

Поработав с несколькими дисциплинами мы поняли, что существует несколько проблем, которые 
препятствуют формированию доверительного отношения спонсора к киберспорту:

Нет возможности гарантировать спонсору выполнение 
KPI, так как спрогнозировать  спортивные результаты 

команды крайне сложно

Зачастую показатели медийности кибеспортсменов
ниже, чем у блогеров и стримеров, так как они тратят все 

ресурсы на тренировки, а не на развитие медийности

Непрозрачная отчетность при расчете эффективности 
вложений для спонсора – критерии тут менее 

однозначные, чем в других сферах.



ЧТО МЫ В ИТОГЕ СДЕЛАЛИ И С КЕМ ПОРАБОТАЛИ

РЕСУРСЫ:ПАРТНЕРЫ:

Команды по 4 дисциплинам

Сетка турниров М19

Стримеры и блогеры

Лайв-шоу о жизни кибеспорта



ПРИМЕРЫ ИНТЕГРАЦИИ СПОНСОРОВ:
ТУРНИРЫ М19



ПРИМЕРЫ ИНТЕГРАЦИИ СПОНСОРОВ:
ШОУ И КОМАНДЫ

Шоу «Man With Microphones» Киберспортивные команды по 4 дисциплинам



М19 И ФРИИ: 
АКСЕЛЕРАТОР КИБЕРСПОРТИВНЫХ СТАРТАПОВ

ФРИИ и M19 ищут стартапы в сфере гейминга и киберспорта.
Отобранные компании получат консультации, помощь в маркетинге, продвижении и продажах, а также 

инвестиции до 5 млн рублей.

МЫ ИЩЕМ:Платформы для 
проведения и поиска 

турниров

Скаутинг 
игроков, поиск 

напарников для 
игры

Сервисы для работы с 
лидерами мнений и их 

аудиторией

Технологии обработки и 
анализа данных о 
поведении игрока

Маркетплейсы и 
магазины



М19 И ФРИИ

Мы понимаем, что на рынке есть масса проектов, у которых есть продукт но нет понимания как его 
продвигать, за наш путь мы научились работать с аудиторией и можем помочь!



СПАСИБО ЗА ВНИМАНИЕ!

Андрей Михеев
Генеральный директор М19
телефон: +7 926 799 99 68
e-mail: mikheev@m19.team

mailto:shlemin@m19.team
https://www.facebook.com/m19official/?fref=ts
https://www.instagram.com/m19.team/
https://twitter.com/m19official
https://vk.com/m19official
https://www.youtube.com/channel/UCzf8nJ4gb73sw4KvKMaZTPQ

