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АННОТАЦИЯ 

Чумаков Д.С. Создание площадки 

Close Play для развития киберспорта – 

Челябинск: ЮУрГУ, ЭУ – 461,  "71" 

с., "23" рис., "18" табл., библиогр. 

список – "8"наим. 

 

Дипломная работа посвящена созданию проекта, который будет способствовать 

популяризации киберспорта, путём создания веб-портала. 

Были проработаны минимальные функциональные требования к интернет-

порталу, которые должны присутствовать при публичном запуске. 

Проработана маркетинговая стратегия и собрана целевая аудитория для 

продвижения веб-площадки. Создан бот, на который будет направлен рекламный 

трафик, с его помощью люди будут переходить на сайт. 

Собрана рабочая команда и выстроен эффективный процесс разработки сайта, 

используя онлайн сервисы для отслеживания прогресса задач.   

Был создан дизайн сайта в единой стилистике. 

Рассчитана стоимость разработки сайта и обоснована экономическая 

эффективность.  

  



5 
 

ОГЛАВЛЕНИЕ 

ВВЕДЕНИЕ .............................................................................................................. 6 

1 ПОНЯТИЕ И РЫНОК КИБЕРСПОРТА ............................................................ 7 

        1.1 Понятие киберспорта ..................................................................................... 7 

        1.2 Киберспорт в России ................................................................................... 12 

        1.3 Мировой рынок киберспорта ...................................................................... 15 

        1.4 Российский рынок киберспорта ................................................................. 17 

2 ПРОЕКТНАЯ ЧАСТЬ ........................................................................................ 21 

        2.1 Анализ конкурентов .................................................................................... 21 

        2.2 Функции платформы ................................................................................... 26 

        2.3 Организация работы .................................................................................... 27 

        2.4 Структура и дизайн сайта ........................................................................... 28 

        2.5 Маркетинговая стратегия ............................................................................ 35 

        2.6 Сравнение систем управления контентом ................................................. 40 

        2.7 Сравнение хостингов ................................................................................... 41 

3 КОММЕРЦИАЛИЗАЦИЯ ПРОЕКТА ............................................................. 44 

        3.1 Виды получения прибыли ........................................................................... 44 

        3.2 Оценка доходности проекта ........................................................................ 47 

        3.3 Оценка расходов на проект ......................................................................... 50 

        3.4 Экономическая целесообразность проекта ............................................... 53 

ЗАКЛЮЧЕНИЕ ..................................................................................................... 55 

БИБЛИОГРАФИЧЕСКИЙ СПИСОК ................................................................. 56 

ПРИЛОЖЕНИЕ А. ТЕХНИЧЕСКОЕ ЗАДАНИЕ ................................................... 57 

 

 



6 
 

ВВЕДЕНИЕ 

 

С распространением интернета и активным внедрением его в быт современного 

человека, игровая индустрия стала стремительно развиваться, предлагая 

пользователям новый способ проведения свободного, а с недавних пор и вполне 

рабочего времени.  Изначально игровые студии презентовали свои продукты, 

предназначенные исключительно для однопользовательской игры, что можно 

объяснить недостаточной распространённостью интернета в то время, а также 

несовершенством уровня технического оснащения, поэтому издатели даже и не 

старались делать проекты с одновременным подключением большого количества 

людей. С течением времени игровой рынок заметно обогатился, появились 

многопользовательские игры на одном компьютере, многопользовательские через 

электронную почту и массовые онлайн игры, таким образом у игроков появилась 

возможность взаимодействовать по сети. И это был настоящий прорыв. 

Сейчас киберспортивный рынок развивается стремительными темпами и 

многие люди хотят зарабатывать на своём любимом деле, но достойные деньги 

получают крайне малое количество от числа желающих. Кто-то хочет стать 

профессиональным киберспортсменом, комментатором или вообще начать самому 

организовывать турниры. Так как сейчас игровая сфера находится ещё только в 

стадии становления, то требуется проект, который поможет развиваться всем 

желающим.  

Цель моей дипломной работы состоит в популяризации киберспорта, 

посредством создания веб-платформы, а также сделать это экономически выгодно.  

Задачи работы: 

 анализ рынка и конкурентов; 

 поиск и организация рабочей команды; 

 составление требований к продукту; 

 разработка маркетинговой стратегии; 

 описание возможностей коммерциализации.  
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1 ПОНЯТИЕ И РЫНОК КИБЕРСПОРТА 

1.1 Понятие киберспорта 

Киберспорт – понятие, которое относительно не так давно, стало применяться в 

повседневной жизни. Поэтому для начала нужно разобраться, а что же 

представляет из себя «киберспорт». Поскольку Киберспорт был признан 

спортивной дисциплиной, то уместным будет обратиться к понятию «спорта» как 

такового, чтобы понять, что общего есть между привычными нам видами спорта, 

зародившимися еще в Древней Греции (бег, борьба и т.д.) и вот такими новыми 

течениями. 

Сам спорт как вид деятельности появился еще до нашей эры, он представляет 

собой специфический род физической или интеллектуальной активности, 

совершаемой с целью соревнования, а также целенаправленной подготовки к ним 

путём разминки, тренировки. В сочетании с отдыхом, стремлением постепенного 

улучшения физического здоровья, повышения уровня интеллекта, получения 

морального удовлетворения, стремления к совершенству, улучшению личных, 

групповых и абсолютных рекордов, славе, улучшения собственных физических 

возможностей и навыков, спорт предназначен для совершенствования физико-

психических характеристик человека. 

То есть, спорт – организованная по определённым правилам деятельность 

людей, состоящая в сопоставлении их физических и интеллектуальных 

способностей, а также подготовка к этой деятельности и межличностные 

отношения, возникающие в её процессе. 

Тенденции спорта как массового зрелища получили развитие с появлением 

СМИ и глобальных коммуникаций. Спорт стал профессиональным, что ещё 

больше увеличило его популярность. Целью же спорта высших достижений стало 

достижение максимально возможных спортивных результатов или побед на 

крупнейших спортивных соревнованиях. 

Киберспорт, в свою очередь, специалисты определяют как игровые 

соревнования с использованием компьютерных технологий, где компьютер 
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моделирует виртуальное пространство, внутри которого происходит состязание. 

Он нацелен на то, чтобы выявить наиболее успешного игрока-спортсмена в той или 

иной дисциплине, оценить его уровень понимания игрового процесса и мастерства.  

Согласно исследованиям, современные киберспортсмены могут похвастаться 

скоростью реакции, значительно превышающей её же у среднестатистического 

человека, а помимо этого они способны делать до 300 осознанных нажатий по 

клавиатуре в минуту. Игры тренируют и умение в максимально короткие сроки 

принимать решения, стратегически мыслить, выбирать тактику, оценивая 

возможности и предугадывая дальнейшие шаги оппонента или же оппонентов, если 

речь идёт о командных соревнованиях. Аналогично общеизвестным видам спорта 

компьютерный спорт включает в себя командные игры, а наряду с ними и 

дисциплины для одиночного выступления.  

Важно отметить, что не каждую созданную игру можно использовать в качестве 

виртуальной соревновательной платформы. В первую очередь обращается 

внимание на то, что фактор случайности должен быть минимизирован, то есть 

внутри игровые условия не влияют на получение преимущества той или иной 

соревнующейся стороны и все изначально находятся в равных условиях.  

На сегодняшний день можно выделить несколько основных киберспортивных 

дисциплин в разных жанрах. Одной из самых популярных игр, по которой на 

протяжении последних лет активно проводятся турниры, по праву считают 

Counter-Strike. Основная игра серии CS:GO (Counter-Strike: Global Offensive) 

относится к жанру командного боевика от первого лица, где игроки воюют друг 

против друга, применяя военную тактику.  

Отдельно классифицируют многопользовательские онлайновые боевые арены, 

наиболее известными представителями которых являются DOTA 2 (Defense of the 

Ancient 2) и LOL (League of Legends). Игры этого типа предполагают сражение двух 

команд друг с другом на определённой вымышленной карте. Каждый из игроков 

имеет возможность выбрать одного персонажа и выполняет отведённую ему в 

команде роль. Это можно сравнить с тем, что в футболе существуют защитники и 
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нападающие, функции и модель поведения которых на поле значительно 

отличаются. Ещё один жанр, стратегия, подразумевает, что победа достигается 

путём планирования действий и последовательного их выполнения. В качестве 

примера можно привести StarCraft, не теряющий любовь игроков и зрителей уже 

долгие годы. Широко распространены игры-симуляторы, аркады, дающие 

уникальную возможность попробовать себя в управлении мирной и военной 

техникой. WOT (World of Tanks), созданная белорусской студией, является в этом 

жанре абсолютным чемпионом. 19 января 2014 года одновременно вышли в онлайн 

свыше 1114000 пользователей. Не меньше полюбились публике и симуляторы 

футбола (серия игр FIFA), баскетбола (серия игр NBA) и хоккея (серия игр NHL).  

Обычное увлечение онлайн-играми со временем превратилось в настоящую 

профессию, равно как товарищи проводили вместе время, пиная мяч, а спустя годы 

некоторые из них становились всемирно известными спортсменами. Ранее никому 

не пришло бы в голову назвать процесс многочасовой игры на компьютере 

тренировкой, но в наши дни отношение к этому постепенно меняется.  

Кроме того, в киберспорте не существует возрастных ограничений. В 2015 г. 

одним из победителей мирового первенства по DOTA 2 стал шестнадцатилетний 

пакистанец Сумаил «Suma1L» Хассан, в то время как его товарищем по команде 

является Клинтон «Fear» Лумис, в 2016 г. отметивший двадцать седьмой день 

рождения.  

Каждый, кто решил посвятить свою жизнь интеллектуальному спорту, 

понимает, что ему предстоит не просто играть в своё удовольствие, а постоянно 

совершенствовать личные навыки, потому что конкуренция в игровой сфере 

становится всё более напряжённой. От киберспортсменов требуется не только 

знание своей игровой дисциплины, но и умение работать в коллективе, готовность 

уделять тренировкам время, соответствующее стандартному рабочему дню (7–10 

часов в сутки), стрессоустойчивость, соблюдение здорового образа жизни и 

правильного распорядка дня для большей работоспособности.  
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Начиная свою карьеру с дружеских матчей, позже выступая уже в городских и 

региональных лигах, команды киберспортсменов грезили о том, чтобы показать 

себя и на более высоких уровнях, сражаясь, например, за мировое первенство. 

Разумеется, изначально, это не представлялось возможным в силу технических 

трудностей и отсутствия крупного финансирования.  

Зависимость киберспорта от стабильности Интернета и качества технического 

оборудования очевидна. Соревнования разделились на два типа: локальные 

турниры, с использованием LAN (локальной) сети, проводившиеся в 

компьютерных клубах, а позже и на стадионах, собирающих многотысячную 

публику, и онлайн, что не предполагает очного присутствия игроков, но делает 

возможным их участие вне зависимости от места нахождения, то есть необходимо 

лишь иметь компьютер с доступом к Интернету и клиентом игры. Проведение LAN 

и онлайн турниров имело свои сложности. Создавая условия для участия в режиме 

онлайн, организаторам вновь пришлось обратить внимание на сохранение равных 

условий, что касается в первую очередь скорости доступа к серверу для команд, 

проживающих в разных регионах, и, разумеется, составления комфортного 

расписания в соответствии с разницей во времени, ведь принять участие в 

соревнованиях стремились коллективы со всего мира.  

Важным шагом в развитии киберспорта стало создание в 2008 году 

Международной федерации киберспорта (The International e-Sports Federation 

(IeSF). Однако, международного акта, регламентирующего правоотношения в 

данной сфере создано не было. Корейским Олимпийским комитетом (KeSPA) в 

2015 году компьютерный спорт был признан спортивной дисциплиной второго 

уровня, что означает, что у киберспорта появилась потенциальная возможность для 

включения в программу Олимпийских игр. Однако для данной цели требуется 

соблюдать ряд требований Международного Олимпийского комитета, в том числе:  

 наличие международной спортивной федерации по виду спорта, 

признанной Международным олимпийским комитетом;  
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 признание и выполнение соответствующими спортивными федерациями 

Олимпийской хартии;  

 широкое распространение, проведение мировых, региональных и 

национальных чемпионатов, кубковых соревнований.  

Однако вопрос не только в соблюдении данных требований. К примеру, 

шахматы, как олимпийский вид спорта были включены только в 2016 году, они как 

вид спорта считались членами МОК недостаточно зрелищными для включения в 

олимпийские виды спорта. Здесь очевидно преимущество компьютерных игр, 

поскольку их не зрелищными назвать трудно. Но, безусловно, процесс принятия 

всем мировым сообществом такой новаторской спортивной дисциплины как 

киберспорт не будет простым и быстрым. Развитие киберспорта как 

самостоятельная спортивной дисциплины на данный момент является достаточно 

перспективным по ряду причин: - социальные – киберспорт является увлечением 

или хобби огромного числа молодежи, легитимация данного вида спорта отвечает 

новому общественному интересу. 

В киберспорте принято выделять 4 региона: СНГ-страны и Европа, Америка, 

Юго-Восточная Азия и Китай. Традиционно «путёвку» на крупные очные 

соревнования получают лучшие, первоначально играя в онлайн-квалификации в 

рамках своего региона. 

Существует несколько систем выявления победителя:  

 Best of 1 (когда играется только один раунд и на нём выявляется 

победитель);  

 Best of 2 (играются два раунда и матч может закончится ничьёй);  

 Best of 3 (победителем считается тот, кто первый выиграл два раунда);  

 Best of 5 (победителем считается тот, кто первый выиграл три раунда).  

Подобно многим видам спорта команды делят на игровые группы, из которых в 

плей-офф выходят победители и проигравшие. Победители традиционно 

продвигаются по верхней турнирной сетке, но при проигрыше имеют возможность 

реабилитироваться, опускаясь в нижнюю, при повторном проигрыше вылетают с 
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турнира. Немногие были готовы рискнуть и взять под свою опеку коллектив, 

занимающийся не всем известными видами спорта, а выступающий на 

компьютерных платформах. Однако стоит отметить, что решившиеся на этот шаг 

в большинстве своём не прогадали. Можно с уверенностью сказать, что 

киберспортивная сфера является одной из самых прибыльных на данный момент. 

Суммы призовых фондов огромны. В 2011 г. состоялся турнир, выигрыш которого 

казался на тот момент заоблачным. Компания Valve анонсировала The International 

по DOTA 2 с призовым фондом 1 млн. долл., а летом 2019 г. турнир из той же серии 

собрал почти 35 млн. долл. На рисунке 1 представлены крупнейшие призовые 

фонды. 

 

Рисунок 1 – Крупнейшие призовые фонды киберспортивных турниров 

1.2 Киберспорт в России 

Российской Федерацией первой в мире киберспорт был признан спортивной 

дисциплиной на официальном уровне. В 2001 году Министерство спорта РФ 
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означало придание киберспорту статуса спортивной дисциплины на федеральном 

уровне.  

Однако в последствии в 2006 году он был исключен из Всероссийского реестра 

за несоответствие критериям спортивной дисциплины. Также в Российской 

Федерации существует Федерация киберспорта России (далее – ФКС), которая 

основными своими задачами видит популяризацию киберспорта и придание ему 

официального характера. В 2003 году данная организация издала Правила 

проведения соревнований по компьютерному спорту, которые стали первым 

правовым актом, регламентирующим порядок проведения соревнований по 

киберспорту, формирования судейского состава, включение участников, а также 

закрепляющим основные термины, употребляемые в данной спортивной 

дисциплине.  

В 2016 году киберспорт вновь был признан спортивной дисциплиной первого 

разряда и включен во Всероссийский реестр видов спорта. Присуждение первого 

разряда спортивной дисциплине означает, что спорт не является 

общенациональным и не развивается на государственном уровне. Однако, 

безусловно, сам факт признания киберспорта спортивной дисциплиной является 

большим достижением ФКС и всех игроков.  

В 2019 году был проведен Кубок России по киберспорту по следующим 

дисциплинам: Dota 2, League of Legends, Hearthstone, FIFA 19. Общий призовой 

фонд Кубка составил 7000000 руб. Для сравнения общий призовой фонд Кубка 

конфедераций по футболу в 2017 году составил 20 миллионов долларов, что в 162 

раза превышает общий призовой фонд Кубка России по киберспорту. Данное 

обстоятельство демонстрирует, что индустрия киберспорта находится на 

начальном этапе развития и на данный момент еще не привлекает такое число 

спонсоров и участников.  

Значимым последствием включения киберспорта во Всероссийский реестр 

видов спорта выступает возможность проведения официальных соревнований, а 

также присвоения киберспортсменам официальных спортивных разрядов (мастер 
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спорта, кандидат в мастера спорта и др.). Также в связи с данным событием ФКС 

будут разработаны образовательные программы для подготовки судейского и 

тренерского состава данной спортивной дисциплины. Включение в реестр даже 

определило новый список игр, попадающих в категорию киберспортивных 

дисциплин.  

Значимым вопросом после призвания киберспорта официальной спортивной 

дисциплиной стал вопрос допинга, который на данный момент не имеет правового 

регулирования. В частности, не определенно, какие вещества препараты являются 

для киберспортсменов запрещенными. Данный вопрос нам представляется особо 

важным, поскольку в истории киберспорта уже существовал прецедент, когда Кори 

«semphis» Фрисен – достаточно известный игрок в Counter-Strike, в интервью 

заявил, что во время соревнований вся его команда принимала адеролл – 

психостимулирующий препарат на основе амфетамина. Впоследствии Electronic 

Sport League – старейшая в мире и одна из наиболее популярных киберспортивная 

лига объявила, что введет предварительный допинг контроль для выявления случае 

употребления препаратов, воздействующих на скорость реакции у спортсменов. В 

РФ на данный момент отсутствуют практические случаи выявления употребления 

стимулирующих веществ у киберспортсменов.  

Ряд российских бизнесменов уже начали активно инвестировать в киберспорт, 

в частности Алишер Усманов вложил 100 млн. долларов в компанию Virtus.pro – 

организатора киберспортивных турниров.  

Киберспорт является фактически существующим явлением, соответственно с 

целью пресечения правонарушений необходимо законодательно регламентировать 

данную сферу общественных отношений. Таким образом, мы считаем, что 

киберспорт является активно развивающейся спортивной дисциплиной, которой 

необходима правовая регламентация, как на национальном, так и на 

международном уровне, а также введение особого порядка имплементации 

международных норм данной категории в национальное законодательство с целью 

унификации подхода к оформлению правоотношений в данной сфере. 
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1.3 Мировой рынок киберспорта 

Объем мирового киберспортивного рынка в 2020 году вырастет на 15,7% и 

составит $1,1 млрд., а в 2023 году превысит $1,5 млрд. Об этом говорится в докладе 

аналитического агентства NewZoo «Global Esports Market Report». На рисунке 2 

представлена диаграмма роста объёма киберспортивного рынка. 

 

Рисунок 2 – Диаграмма роста объёма мирового рынка 

Согласно докладу, наибольшая часть рынка (74,8%, или $822,4 млн.) будет 

связана с доходами от спонсорских контрактов и продажей медиаправ, $121,7 млн. 

поступит от продажи билетов и киберспортивной атрибутики. На рисунке 3 

представлена круговая диаграмма распределения прибыли всего киберспортивного 

рынка. 

 

Рисунок 3 – Распределение дохода мирового рынка 
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В 2020 году аудитория киберспорта вырастет на 11,7% и достигнет отметки в 

495 млн. человек. При этом число «киберспортивных энтузиастов», которые 

составляют основу индустрии, составит 222,9 млн. человек, а количество 

«случайных зрителей» – 272,2 млн. человек. В 2020 году также вырастет доход, 

который приносит один «киберспортивный энтузиаст». Этот показатель вырастет 

на 2,8%, до $4,94, а концу 2023 года составит $5,27. 

По данным NewZoo, Китай является главным мировым киберспортивным 

рынком ($385,1 млн.), затем идут Северная Америка ($252,8 млн.) и Западная 

Европа ($201,2 млн.). При этом отмечается, что благодаря ускорению процессов 

урбанизации, развитию IT-сферы и росту популярности мобильного гейминга 

большими темпами растут киберспортивные рынки Юго-Восточной Азии, 

Латинской Америки и Среднего Востока. 

Помимо этого, согласно докладу, в 2019 году году было проведено 885 крупных 

киберспортивных турниров, а доход от продажи билетов составил $56,3 млн. по 

сравнению с $54,7 млн. в 2018 году. В 2019 году также выросла общая сумма 

призовых, разыгранных на турнирах. Этот показатель составил $167,4 млн. 

Самым популярным киберспортивным турниром стал чемпионат мира по 

League of Legends, который собрал 105,5 млн. часов просмотров на YouTube и 

Twitch. Самой просматриваемой лигой стала Overwatch League, которая совокупно 

собрала 104,1 млн. часов просмотров. 

По данным NewZoo, самой популярной киберспортивной дисциплиной в 2019 

году стала League of Legends. Прямые трансляции турниров собрали 348,8 млн. 

часов просмотров. На втором месте идет Counter-Strike: Global Offensive (215 млн. 

часов), на третьей строчке – Dota 2 (198,8 млн. часов), далее идут Overwatch (109, 9 

млн. часов) и Hearthstone (37 млн. часов). При этом в топ-25 резко ворвались такие 

мобильные дисциплины, как PUBG Mobile, Garena Free Fire и Mobile Legends Bang 

Bang. На рисунке 4 показана диаграмма популярности киберспортивных 

дисциплин по их часам просмотра. 
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Рисунок 4 – Диаграмма популярности по просмотрам турниров 

1.4 Российский рынок киберспорта 

За 2019 год российский рынок киберспорта вырос на 42% и на начало 2020 года 

оценивается в $12,7 млн. Эксперты прогнозируют, что он будет расти быстрее 

общемирового – почти на 20% в год – и к 2023 году достигнет объема $31,2 млн. 

На рисунке 5 показана диаграмма роста объёма российского рынка. 

  

Рисунок 5 – Диаграмма роста объёма российского рынка киберспорта 
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14% россиян считают, что киберспорт является полноценной спортивной 

дисциплиной – показало исследование аналитического центра НАФИ. Среди тех, 

кто занимается каким-либо видом спорта, каждый четвертый (28%) признает 

киберспорт настоящим спортивным событием, а среди играющих компьютерные 

игры так считает каждый третий (36%). Чем моложе люди, тем они более склонны 

соглашаться, что киберспорт относится к настоящим видам спорта (32% для 

возрастной группы от 18 до 24 лет, 5% для людей старше 55 лет). 

Например, просмотры игр League of Legends опережают по количеству 

большую часть известных спортивных лиг (100 млн. просмотров против 32 млн. у 

MLB, главной бейсбольной лиги, или 5 млн. у NHL). Рынок киберспорта вероятно 

будет удваиваться каждый год. 

На российском киберспортивном рынке сделки тоже есть, но самое популярное 

направление инвестирования – компьютерные клубы. По сути, они не имеют 

отношения к киберспорту, это просто зал с компьютером и кальяном. 90% тех, кто 

рассказывает, что вложился в России в киберспорт, вложились именно в такие 

клубы. Это говорит о незрелости рынка и том, что инвесторы пока не до конца 

понимают, что такое киберспорт. 

За последнее время на российском рынке киберспорта состоялись две 

знаменательные сделки, связанные с приобретением сервисов по сбору игровой 

статистики, предлагающих игрокам подсказки и обучение во время игр. 

Первым примером сделки такого рода является приобретение сервиса Gosu.ai, 

который занимается сбором данных об игровой сессии и их обработкой и затем 

предлагает игрокам подсказки по тактике и оборудованию. 

Другим примером действий в данном направлении является киберспортивный 

стартап Learn 2 Play, основанный в 2017 году Максимом Древалем, бывшим 

совладельцем компании «Нетология-групп». Инвесторами стали Buran Venture 

Capital, RU-Net, бывший управляющий партнер InVenture Partners Антон Иншутин, 

Chess.com и ряд других частных лиц и компаний.  
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Первым проектом компании стала платформа MoreMMR, которая помогает 

игрокам в Dota 2 выйти на новый уровень с помощью видеоуроков и 

искусственного интеллекта, анализирующего поведение киберспортсменов во 

время матча и дающего персональные рекомендации. Learn2Play также запустила 

аналогичный сервис по League of Legends, а в дальнейшем планирует создать 

подобные платформы для игроков в Overwatch, Hearthstone и CS:GO. 

Данные сделки примечательны по двум причинам. Во-первых, сбор игровых 

данных и их агрегация позволяют получить конкурентное преимущество и 

разработать на их основе искусственный интеллект. Команда компьютерных ботов, 

разработанная Open.ai, обыграла профессиональную киберспортивную команду 

OG, двукратного победителя мирового первенства The International по Dota 2 в 2018 

и в 2019 году.  

Развитие подобных сервисов лишний раз доказывает, насколько тесно связана 

индустрия киберспорта с самыми передовыми мировыми технологическими 

тенденциями. 

Во-вторых, предоставление обучающих сервисов позволит большему 

количеству игроков переходить с любительского уровня на профессиональный, тем 

самым органично поддерживая рост сегмента. Так, компания Limelight Networks 

представила исследование онлайн-гейминга. Они опросили 4500 человек старше 18 

лет из 9 стран, играющих в игры как минимум раз в неделю, и выяснили, что 36% 

геймеров готовы бросить свою работу, если они смогут зарабатывать как 

профессиональные игроки. В возрастной категории от 18 до 35 лет 56% геймеров 

хотят построить киберспортивную карьеру. 

Сегодня на рынке киберспорта около 700 заметных компаний, и 280 из них 

имеет внешнее фондирование на общую сумму 5 млрд. долларов (для сравнения: 

годовой размер венчурного рынка – около 3 трлн. долларов). 

СМИ не очень любят новости про инвестиции в команды, пишут только про 

сделки вокруг крупной инфраструктуры. При этом все хотят информации о том, 

как проект показал невероятную доходность, либо истории громких провалов. 
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Большого числа фанатов рынок достигает за счет быстро развивающейся 

инфраструктуры. Она состоит из пяти основных элементов: это команды, которые 

играют в определенные игры и участвуют в турнирах, транслирующихся через 

платформы – и уже за всем следят фанаты. Сама эта структура во многом похожа 

на традиционный спорт. Такое деление нужно инвесторам, чтобы понимать, к 

какому сегменту относится компания, в которую они хотят вложиться, и с какими 

игроками рынка ее можно сравнивать. 

База рынка киберспорта – это многопользовательские рынки с высоким порогом 

вхождения, то есть такие, где на профессиональном уровне может играть только 

около 1% пользователей. 

Затем вокруг игры появляется «надстройка» из профессионалов, за которыми 

интересно наблюдать другим пользователям, тренеры и лиги, сервисы для ставок, 

маржинальность которых сегодня быстро растет, и так далее. Эти составляющие, 

по сути, перетекли из традиционного спорта в онлайн, но при этом вокруг 

киберспорта появляются уникальные сервисы – инструменты коммуникации, такие 

как ставший единорогом Twitch. 

Основные факторы, которые увеличивают спрос инвесторов на киберспорт – 

это большая аудитория и популярность у молодых людей. Именно в ПК-игры, на 

которых базируется текущая киберспортивная сцена, играет около 5% от общего 

числа пользователей – остальная аудитория сосредоточена на мобильных 

платформах. Ожидается, что, когда Tencent и Riot Games запустят League of 

Legends на мобильные платформы, аудитория киберспорта кратно возрастет. 

Сейчас происходит сдвиг спроса на спорт: если раньше за соревновательностью 

шли в футбол или бокс, а популяризация такого досуга шла через условный двор, 

то сейчас общение перетекло в онлайн – за его соревновательную составляющую 

для молодых людей отвечает именно киберспорт. 
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2 ПРОЕКТНАЯ ЧАСТЬ 

2.1 Анализ конкурентов 

Так как у меня есть многолетний опыт и более сотни проведённых мероприятий, 

то мной были выделены следующие проблемы:  

 неудобная регистрация для участников, где можно легко ошибиться;  

 организатор турнира может получить недостоверные данные, участники 

могут умышленно обмануть;  

 заинтересованным людям сложно отслеживать региональную сцену, так 

как много разных источников, которые никак не связаны и публикуют 

только свои мероприятия;  

 организаторам турнира приходится использовать несколько разных 

сервисов для малых частей всего мероприятия. 

Было принято решение о создании единого веб-портала, который сможет 

устранить данные проблемы. Для начала нужно исследовать конкурентов на рынке. 

Faceit.com – европейская платформа, предлагающая свою соревновательную 

среду. Сайт поддерживает множество киберспортивных дисциплин, но популярен 

в основном из-за Counter Strike: Global Offensive. Множество игроков пользуются 

им, потому что благодаря их соревновательной системе молодые киберспортсмены 

могут пробиться в профессиональные команды. Для организаторов турниров этот 

сайт интересен тем, что там можно получить бесплатные сервера для проведения 

своих онлайн мероприятий. 

Преимущества: 

 известная платформа среди активных поклонников киберспорта; 

 стабильные сервера; 

 имеется статистика матчей; 

 возможность проводить матчи на серверах компании бесплатно. 

Но также есть решающие недостатки, из-за чего лучше всего отказаться от 

использования данной платформы на постоянной основе: 

 нет удобной функции новостей и оповещений; 
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 ближайшие сервера находятся в западной Европе, из-за чего создаётся 

большая задержка (пинг); 

 нельзя создать турнирную сетку и удобно управлять ей; 

 частые проблемы с подключением к серверу; 

 турниры проводятся через комнату ожидания, где для правильного 

запуска матчей судье приходится очень сложно всё контролировать. 

В итоге мы имеем продукт, который больше подходит как временное решение 

в чрезвычайной ситуации, когда турнир надо провести в короткий срок и не хватает 

времени на подготовку собственного сервера.  

Faceit ориентирован больше на Европейский рынок и турниры там проводятся 

в основном под их руководством или титульных партнёров и турнирных 

операторов (в основном это открытые квалификации на какой-либо крупный 

турнир). Администраторы сайта дают им более широкие возможности, в отличие 

от локальных организаторов, где функционал явно урезан, а получить его нет 

возможности, даже за деньги. Из-за этого судьям приходится тратить очень много 

времени на контроль командной очереди, поэтому часто может потребоваться ещё 

один человек. Самая главная проблема – это сервера, так как сайт рассчитан на 

европейскую аудиторию, то у игроков России (тем более начиная с Урала и 

восточнее) наблюдается очень большая задержка более 100 мс, что качественно 

влияет на игру. А также у большого количества игроков возникают проблемы со 

входом, на исправление которых может уйти несколько дней.  

Fastcup.net – российская платформа, аналог Faceit, но с более ограниченным 

функционалом и работающая только для Counter Strike 1.6 и Global Offensive. 

Целевая аудитория этого сайта постарше, чем у их европейского конкурента, так 

как здесь в основном играют в старую версию CS. Организаторы соревнований 

тоже могут попытать счастья провести здесь свой турнир, но массовый и 

стабильный доступ к серверам получить не так уж и просто. 

Преимущества: 

 присутствует специфическая возрастная аудитория от 25 лет и выше; 



23 
 

 сервера находятся в России и странах СНГ; 

 имеется минимальная статистика. 

Недостатки у данной платформы тоже серьёзные: 

 нестабильные сервера; 

 полностью отсутствует функционал для проведения турниров; 

 очень сложный доступ к серверам для организаторов соревнований. 

На первый взгляд, может показаться, что это идеальная замена Faceit для рынка 

СНГ, но после анализа были выявлены серьёзнейшие проблемы, из-за которых 

данный сервис невозможно использовать даже на краткосрочную перспективу. 

Только если организатор проводит небольшой турнир до четырёх или восьми 

команд, которым полностью объясняет работу этой платформы и вынуждает их 

самим организовывать свои матчи. 

Fastcup обладает довольно внушительными перспективами, они пару месяцев 

назад начали масштабную рекламную кампанию после некоторого обновления и 

ребрендинга, поэтому где-то через год после исправления ошибок они смогут стать 

лидером в сегменте CS серверов на рынке СНГ. Из-за этого локальным 

организаторам можно начать присматриваться к их платформе и начинать общение 

для взаимной выгоды. 

CyberSport.ru – крупнейший в СНГ киберспортивный новостной портал. На 

этом сайте освещаются все новости и слухи в сфере киберспорта. Также ведётся 

статистика по многим дисциплинам. 

Преимущества: 

 самый популярный сайт о киберспорте в СНГ; 

 новости публикуются одними из первых; 

 есть возможность писать собственные статьи в блог, которые могут 

опубликовать на главную страницу; 

 зачастую по некоторым играм нельзя негде посмотреть статистику только 

как на этом сайте. 

Недостатки:  
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 новости регионального киберспорта отсутствуют полностью, 

минимальный уровень - российский; 

 репутация сайта в последнее время снижается до уровня “жёлтой” прессы; 

 были случаи, когда владельцы сайта не освещали молодые 

киберспортивные дисциплины бесплатно; 

 статистические данные далеки от идеала 

 у компании-владельца сайта часто есть экономический интерес в 

разгромных статьях их конкурентов. 

Самый популярный новостной портал о киберспорте в СНГ, на который заходят 

несколько миллионов уникальных посетителей каждый месяц. Начинал как сайт 

для киберспортивной организации Virtus.Pro, а сейчас превратился в крупнейшую 

редакцию, благодаря серьёзным инвестициям. Выкладывают новости мирового 

киберспорта, а также самых крупнейших российских событий. Стараются 

продвигать киберспорт в массы, благодаря ним многие российские 

киберспортсмены появляются в эфире на федеральных каналах, например в шоу 

«Вечерний Ургант».  

Год назад у сайта начались проблемы репутационного формата, часто их 

обвиняют в «жёлтых» заголовках. Сейчас они обновили штат редакторов, ввели 

более жёсткие требования к контенту. Реанимировали пользовательские блоги, где 

лучшие статьи могут получить денежный приз от владельцев сайта, что создаёт ещё 

больше качественного контента. 

HLTV.org – древнейший представитель киберспортивных медиа по Counter 

Strike. Самый популярный сайт в мире, посвящённый киберспорту. 

Преимущества: 

 лучшая статистика по соревновательным матчам, с собственным 

мировым рейтингом игроков и команд; 

 самое авторитетное мнение среди всех новостных порталов; 

 нет конфликта интересов с кем-либо. 

Недостатки: 



25 
 

 сайт только на английском языке; 

 только одна дисциплина; 

 нет разделений новостей на различные регионы, пишут только о самых 

значимых событиях киберспорта; 

 довольно сложно получить доступ к их статистике на свой турнир, 

локальным организаторам – невозможно. 

С них началось серьёзное отношение к киберспортивным СМИ. Самый 

посещаемый киберспортивный сайт в мире, но он посвящён только одной 

дисциплине – Counter Strike: Global Offensive. За шансом быть показанными на 

HLTV гонятся многие организаторы турниров, это даёт огромный приток к 

зрителям и поднимает общий интерес к будущим чемпионатам.   

Challonge.com – площадка для турнирного менеджмента. 

Преимущества: 

 множество вариаций турнирных сеток; 

 лёгкость создания. 

Недостатки: 

 в большом количестве одновременных матчей судье будет сложно 

администрировать сетку; 

 зрители не могут посмотреть более детальную статистику матча; 

 совершенно отдельный сайт, на который многие следящие за турниром 

даже и не заходят. 

В данный момент единственная более-менее удобная платформа для 

построения и администрирования турнирных сеток. Организаторы мероприятия 

могут выбрать любой формат турнира на свой вкус и получают полный доступ к 

внесению списка команд, их результатов. Судье приходится вводить все команды 

вручную, потому что заявки на сам турнир подаются через другой сервис и часто 

из-за этого возникают проблемы с явкой команд, а также пониманием работы 

Challonge. Зрителям тоже не совсем удобно заходить на совершенно другой сайт, 

чтобы проследить за результатами, из-за чего часто возникают вопросы об итогах 
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матчей. Организаторам приходится зачастую публиковать счёт матча ещё раз, 

проделывая лишнюю работу. 

2.2 Функции платформы 

Вывод таков, что наша платформа должна сделать упор на освещение именно 

региональных событий. Организаторы, участники и зрители турниров должны 

находиться всегда только на одном сайте, а не использовать сразу несколько. Это 

облегчит жизнь организаторам турнира, так как у участников уже будут 

заполненные и проверенные личные профили. 

Игрокам будет удобно собирать команды, добавлять свои логотипы. 

Регистрация на турнир будет происходить за пару кликов, после чего 

киберспортсмены сразу увидят сетку турнира и своих возможных соперников, с 

которыми смогут легко договориться о тренировке. Также участники турниров 

будут видеть свою послематчевую статистику в целом или за какой-либо период, 

анализируя её они смогут улучшить свои показатели, а ещё их могут заметить и 

пригласить в команду эшелоном выше. 

Зрители смогут следить за турниром на трансляции и сразу на этом же сайте 

видеть сетку команд и их составы. Получать более широкую послематчевую 

статистику, а также общаться с другими зрителями и даже задать вопрос игрокам. 

У сайта должны быть как минимум такие функции: 

 новостная лента; 

 профили; 

 статистика игрока; 

 достижения (как игровые, так и зрительские); 

 страничка команды; 

 трансляции; 

 турниры; 

 список турниров; 

 краткая информация о турнире; 

 турнирная сетка и участники; 
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 чат и личные сообщения. 

2.3 Организация работы 

Перед началом работ была создана команда из разработчиков, дизайнера, 

маркетолога, видеооператора. Чтобы управлять командой мной была выбрана 

гибкая методология Kanban. Для отслеживания прогресса в режиме онлайн надо 

было выбрать подходящий под наши запросы планировщик задач. 

Главное для нас: 

 наличие карточек задач; 

 интеграция других сервисов; 

 синхронизация с календарём Google; 

 возможность ставить различные плагины; 

 наличие мобильной версии; 

 цена для состава нашей команды. 

ПланФикс – позиционируется как система для управления бизнеса. Можно 

ставить задачи сотрудникам, общаться с клиентами, отслеживать заявки. Широкие 

возможности кастомизации, но слишком перегруженный интерфейс и не особо 

удачный дизайн. 

Trello – максимально простой инструмент, который легко внедрить в рабочий 

процесс. Это, по сути, Kanban доска, содержащая множество полезных функций. 

Интуитивно понятный и не перегруженный интерфейс, позволяющий начинать 

пользование продуктом без долгой адаптации. Присутствует возможностью 

добавления множества плагинов. Подходит для работы в небольшой команде над 

одним проектом. 

ToDoist – минималистичный инструмент для постановок задач. Представляет 

собой To-Do лист, но многие ключевые возможности присутствуют в платной 

версии. Отсутствуют внешние плагины, расширяющие функционал. На таблице 1 

представлено сравнение планировщиков задач. 
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Таблица 1 – Сравнение планировщиков задач 

Наименование ПланФикс Trello ToDoist 

Карточки задач + + - 

Интеграция других сервисов + + + 

Синхронизация с календарём Google + + + 

Наличие плагинов - + - 

Мобильная версия + + + 

Цена в месяц на человека, руб 200 Бесплатно 229 

 

По итогам сравнения я выбрал сервис Trello, в котором будет организована вся 

наша работа. 

2.4 Структура и дизайн сайта 

Первым делом я решил составить логическую структуру сайта визуально, 

использовав mind map. Этот способ позволяет быстро вникнуть и понять из чего 

должен состоять сайт. На рисунке 6 представлена логическая структура сайта.  

 

Рисунок 6 – Логическая структура сайта 

Структура сайта текстом 

1. Посадочная страница. 
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2. Страница 404. 

3. О нас. 

 3.1. Наша команда. 

 3.2. Ссылки на социальные сети. 

4. Личный кабинет. 

 4.1. Статистика игрока. 

 4.2. Достижения. 

  4.2.1. Награды за турниры. 

  4.2.2. Награды за активность. 

  4.2.3. Награды за предсказанные матчи. 

 4.3. Общие данные. 

  4.3.1. Имя, nickname, возраст. 

  4.3.2. Дисциплина. 

  4.3.3. Роль. 

  4.3.4. Команда. 

   4.3.4.1. Список участников. 

   4.3.4.2. Название. 

5. Новости. 

 5.1. Трансляции. 

  5.1.1. Турниров. 

  5.1.2. Блогеров. 

 5.2. Сортировка. 

  5.2.1. По дате. 

  5.2.2. По дисциплинам. 

  5.2.3. По активным турнирам. 

6. Турниры. 

 6.1. Зарегистрирован. 

 6.2. Создать турнир. 

 6.3. Поиск. 
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  6.3.1. По дате. 

  6.3.2. По призовому фонду. 

  6.3.3. По дисциплине. 

  6.3.4. По наименованию. 

  6.3.5. По взносу. 

  6.3.6. По активной регистрации. 

 6.4 Подробнее о турнире. 

  6.4.1. Регламент. 

  6.4.2. Турнирная сетка. 

  6.4.3. Описание. 

  6.4.4. Список участников. 

  6.4.5. Форма регистрации. 

  6.4.6. Трансляция. 

После логической структуры сайта, потребовалось представить физическую 

структуру. Сделано это было снова при помощи mind map, для большей 

наглядности. На рисунке 7 представлена физическая структура сайта. 

 

Рисунок 7 – Физическая структура сайта 
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Также был нарисован дизайн различных разделов сайта. На рисунке 8 

представлена верхняя часть посадочной страницы проекта, которую будут видеть 

все пользователи, заходящие к нам впервые. 

 

Рисунок 8 – Верхняя часть посадочной страницы 

В конце данной страницы пользователи увидят турниры, в которых они смогут 

принять участие или посмотреть, а также оставить обратную связь по нашему 

проекту или предложить нам сотрудничество. На рисунке 9 представлен «подвал» 

посадочной страницы. 
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Рисунок 9– Нижняя часть посадочной страницы 

Основная страница сайта – это новости, она будет открываться у всех 

зарегистрированных пользователей. На ней показываются все основные 

мероприятия и события, нажав на которые, пользователь может перейти на них и 

посмотреть. На рисунке 10 представлена страница «Новости» сайта. 
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Рисунок 10 – Страница «Новости» 

Также, на той же странице с новостями, показывается личный кабинет 

пользователя, который выезжает сбоку и накладывается поверх. На рисунке 11 

представлен личный кабинет. 

 

Рисунок 11 – Личный кабинет 
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Следующая страница показывает список всех турниров, которые проходили, 

идут сейчас или начнутся позже. Также тут показывается краткая информация о 

датах, призовом фонде и дисциплине. На рисунке 12 представлена страница 

«турниры». 

 

Рисунок 12 – Страница «Турниры» 

И был сделан стилизованный дизайн для страницы 404 ошибки, чтобы 

пользователь получил больше информации, а также чтобы у нас была своя 

особенность у сайта. На рисунке 13 представлена страница ошибки 404. 



35 
 

 

Рисунок 13 – Страница 404 ошибки 

2.5 Маркетинговая стратегия 

Так как мы планируем начать работу на территории Челябинской области, то 

надо провести анализ целевой аудитории. Для её сбора я использовал парсер 

ВКонтакте под названием TargetHunter. Использование парсера позволяет собрать 

более точную аудиторию по определённым критериям, в отличие от стандартного 

рекламного кабинета. 

Первым делом мы просто соберём аудиторию нескольких популярных 

челябинских сообществ по схожей тематике: 

 Winstrike Tavern Челябинск; 

 Федерация компьютерного спорта по Челябинской области; 

 Лига киберспорта ЮУрГУ; 

 CS:GO Челябинская область; 

 Junior league; 

 Cyber TRAKTOR; 

 Киберспортивный клуб МГТУ "Steel Hearts"; 

 Киберспорт ЧелГУ; 

 CyberX | Челябинск | Компьютерный клуб. 
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На рисунке 14 представлена фильтрация открытых групп в Target Hunter. 

 

Рисунок 14 – Фильтр открытых групп в Target Hunter  

Получилось 8857 человек, это все уникальные люди без повторений. Также 

многие сообщества скрывают список участников, чтобы их конкуренты не 

использовали их аудиторию для рекламы своего бизнеса. Специально для таких 

случаев есть функция поиска среди закрытых сообществ. Работает она не идеально, 

но всё же поможет найти нам ещё больше людей среди пабликов: 

 COLIZEUM Chelyabinsk; 

 Cyber Octagon; 

 PC Bang | Киберспортивный клуб | Челябинск; 

 MOTTEX CYBERHIGH | киберспорт | Челябинск. 

Парсер нашёл 1035 человек, что на самом деле не совсем близкий результат, на 

самом деле там должно быть в несколько раз больше. 

Соединив эти две аудитории и исключив повторения получилось 9286 человек 

участников киберспортивных сообществ Челябинской области. На рисунке 15 

представлено общее количество двух аудиторий в рекламном кабинете. 
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Рисунок 15 – Количество общей аудитории в рекламном кабинете 

Также было принято решение собрать людей, состоящих как минимум в двух 

группах, что может показать их более сильную увлечённость Челябинской сценой. 

На рисунке 16 представлен фильтр участников, состоящих в двух и более группах. 

 

Рисунок 16 – Фильтр участников двух групп в Target Hunter 

По итогу вышло 1540 человек, следящих более пристально за киберспортом в 

Челябинске. На рисунке 17 представлено количество участников двух групп. 

 

Рисунок 17 – Количество участников двух групп в рекламном кабинете 

Затем я решил получше проанализировать сообщество COLIZEUM Chelyabinsk, 

которое начало работу только-лишь в ноябре 2019 года. Сейчас они обогнали 

аналогичные группы по количеству подписчиков, которые у них скрыты. Я решил 

собрать все их посты. На рисунке 18 представлен пример анализа поста. 
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Рисунок 18 – Пример анализа поста в Target Hunter 

Из них я выбрал публикации, где были анонсы, трансляции, результаты 

турниров и на этих постах провёл анализ людей, который оставили какую-нибудь 

отметку, например комментарий. На рисунке 19 представлен экспорт аудитории. 

 

Рисунок 19 – Экспорт активной аудитории турнира в Target Hunter 

По итогу получился 271 пользователь активно следящих ВКонтакте за 

последним крупным турниром Челябинска. 

Ещё я решил собрать профили Instagram участников, так как там мы тоже 

планируем запускать рекламу после ВКонтакте. Среди всей аудитории, состоящей 

как минимум в одном сообществе, было найдено 1691 профиля. 

Также я решил проанализировать активность во всех представленных 

сообществах и занести в список тех, кто хотя бы раз оставил какую-нибудь отметку. 

На рисунке 20 представлено количество активной аудитории. 
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Рисунок 20 – Количество активной аудитории в рекламном кабинете 

Получилось 17234 уникальных человека, но уже при настраивании рекламы на 

такую рекламу, нужно будет выбрать место проживания Челябинск, для 

отсеивания ботов и не совсем заинтересованных людей, зашедших случайно.  

После этого я решил собрать активности участников начиная с 1 декабря 2019, 

что даст более точный результат. На рисунке 21 представлено количество активных 

с 1 декабря 2019 года. 

 

Рисунок 21 – Количество активных с 1 декабря 2019 года в Target Hunter  

Нашлось 5974 пользователя, которые буквально недавно оставляли свои 

отметки. 

Данная аудитория была собрана для рекламы сообщества. Первое объявление, 

которое мы будем рекламировать, будет посвящено нашему боту. Это простой бот, 

с небольшим набором функций, способный приветствовать наших посетителей. Он 

обладает меню для удобства общения. Благодаря нему мы сможем проводить 

рассылку сообщений заинтересованным людям. 

Его функции на данный момент: 

 приветствие; 

 список последних новостей Челябинского региона; 

 список текущих турниров и ссылка на их регистрацию; 

 заявка на проведение турнира; 

 рассылка; 

 информация о проекте. 

На рисунке 22 представлено меню бота, через версию ВКонтакте для 

персональных компьютеров. 
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Рисунок 22 – Меню бота 

На рисунке 23 представлен пример ответа боту на команду «Новости». 

 

Рисунок 23 – Пример работы бота 

2.6 Сравнение систем управления контентом 

Перед непосредственным началом работ над сайтом требовалось выбрать при 

помощи каких технологий вести разработку. Мы определённо знали, что будем 

использовать какую-либо систему управления контентом, для облегчения 

последующих действий с сайтом. Поэтому, было проведено сравнение по наличию 

соответствующих критериев, представленных в таблице 2. 

Таблица 2 – Сравнение систем управления контентом 

CMS 

 

Критерий 

 

MODx 

Revolution 

 

WordPress 

 

Drupal 

 

Joomla 

Известные уязвимости 

безопасности 
29 1613 1035 989 

Доступ к базе данных 

на основе PDO 
+ - + - 

Возможность 

использовать любой 

шаблон 

+ - - - 

Расчетное количество 

модулей 
689 44363 34024 7754 

Коммерческие 

лицензированные 

дополнения 
+ + + + 

Fork  

Разработки 

движка 

 

Etomite b2evolution - Mambo 

Активная поддержка  

CMS 
+ + + - 



41 
 

Окончание таблицы 2 

Производительное 

Кэширование в  

ядре 

+ - - - 

Масштабируется на 

нескольких серверах + - - - 

Доступный менеджер 

 + + - - 

 

После данного сравнения было принято решение об использовании CMS MODx 

Revolution, так как она реализует важные для компании функции и подходит для 

специфики и задач компании. Ее ключевыми преимуществом является 

масштабируемость, безопасность, доступность, также CMS распространяется на 

бесплатной основе. 

2.7 Сравнение хостингов 

Для работы сайта потребуется хостинг, так как у нас ожидается приличный 

поток пользователей, а также большое количество информации, для которого 

нужно много места, то нам как минимум потребуется мощности виртуального 

выделенного сервера.  

Для выяснения лучшего предложения, я проанализировал рынок хостинг услуг 

и выделил подходящие для нас тарифы. Сравнения тарифов ведутся по следующим 

критериям: 

 объём представляемой памяти на твердотельном накопителе; 

 выделенное количество ядер процессора; 

 объём оперативной памяти; 

 объём возможного ежемесячного трафика; 

 стоимость тарифа. 

Сравнения тарифов разных сервисов представлены на таблицах 3, 4, 5 и 6. 
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Таблица 3 – Сравнение тарифов сервиса Sherlockhost.ru 

Тариф VPS PRO 3 VPS MAXI 1 VPS MAXI 2 VPS MAXI 3 

SSD, гб. 30 40 60 80 

Ядра 1 2 2 2 

RAM, гб. 4 4 6 8 

Трафик, тб. 3 4 4 4 

Цена в месяц, руб. 1699 2499 2599 4999 

 

Таблица 4 – Сравнение тарифов сервиса Webhost1.ru 

Тариф VDS SSD 40 VDS SSD 60 VDS SSD 80 VDS SSD 100 

SSD, гб. 40 60 80 100 

Ядра 2 4 6 6 

RAM, гб. 2 4 6 8 

Трафик, тб. Без лимита Без лимита Без лимита Без лимита 

Цена в месяц, руб. 770 1330 1750 2170 

 

Таблица 5 – Сравнение тарифов сервиса Adminvps.ru 

Тариф Micro Start Standart Pro 

SSD, гб. 10 20 30 50 

Ядра 1 1 2 4 

RAM, гб. 1 1.5 2 4 

Трафик, тб. 1 2 3 4 

Цена в месяц, руб. 249 549 949 1449 

 

Таблица 6 – Сравнение тарифов сервиса Fornex.com 

Тариф SSD CLOUD 

2GB 

SSD CLOUD 

4GB 

SSD CLOUD 

8GB 

SSD CLOUD 

16GB 

SSD, гб. 20 30 50 80 

Ядра 1 2 2 4 

RAM, гб. 2 4 8 16 

Трафик, тб. Без лимита Без лимита Без лимита Без лимита 

Цена в месяц, руб. 601 1202 2403 4806 
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Среди всех собранных тарифов, я решил отобрать по одному из каждого 

сервиса, которые могли бы нам подойти, объединив их все в одну таблицу под 

номером 7. 

Таблица 7 – Итоговое сравнение тарифов 

Компания Sherlockhost.ru Webhost1.ru Adminvps.ru Fornex.com 

Тариф VPS MAXI 3 VDS SSD 100 Pro SSD CLOUD 16GB 

SSD, гб. 80 100 50 80 

Ядра 2 6 4 4 

RAM, гб. 8 8 4 16 

Трафик, тб. 4 Без лимита 4 Без лимита 

Цена в месяц, руб. 4999 2170 1449 4806 

 

По итогам сравнения, мой выбор пал на тариф VDS SSD 100 от сервиса 

Webhost1.ru, так как за стоимость в 2170 рублей мы получаем самое большое 

количество физических ядер процессора и объём хранилища на 100 гигабайт, также 

у нас будет безлимитный трафик. Хоть и количество оперативной памяти у нас не 

самое большое среди конкурентов, но его нам вполне хватит на стадии роста 

проекта. Данный тариф самый лучший по соотношению цены к количеству. 
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3 КОММЕРЦИАЛИЗАЦИЯ ПРОЕКТА 

3.1 Виды получения прибыли 

Наш проект является агрегатором киберспортивных мероприятий. Мы 

предлагаем услуги такого вида: 

 публикацию информации о предстоящем мероприятии на нашем сайте и 

в социальных сетях; 

 репортаж с турнира; 

 освещение мероприятия нашей студией в прямом эфире; 

 проведение турнира «под ключ»; 

 предоставление площадки. 

В зависимости от типа соревнования стоимость наших услуг будет меняться. 

Ориентировочные цены представлены в таблице 8. 

Таблица 8 – Список предлагаемых услуг 

Наименование Турнир со взносами Турнир без взносов 

Публикация на сайте 5% от взносов 1000 руб. 

Репортаж 10% от взносов 2500 руб. 

Освещение турнира 25% от взносов 8500 руб. 

Турнир «под ключ» 50% от взносов 30000 руб. 

Предоставление площадки 35% от взносов 15000 руб. 

 

Цены не суммируются, так как все нижестоящие услуги уже включают в себя 

вышестоящие, кроме предоставления площадки. При проведении турнира «под 

ключ» цена на предоставление площадки будет снижена. К тому же стоимость 

может варьироваться в зависимости от продолжительности мероприятия, а также 

количества участников. В таблице указаны цены за один игровой день для восьми 

команд. 

Ещё один способ монетизации сайта – это продажа партнёрских пакетов. Так 

как на нашем проекте будет стабильная аудитория, то мы сможем проводить свои 

турниры. Также благодаря нашим зрителям мы можем продавать партнёрство на 
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чужие турниры за процент от сделки. В основном на рынке присутствуют 

следующие типы компаний: 

 производители компьютерной периферии (SteelSeries, HyperX); 

 производители комплектующих для компьютера (AMD, Nvidia); 

 производители ноутбуков (Msi, ASUS); 

 производители мебели (DxRacer); 

 букмекерские конторы (Parimatch, GG.BET); 

 операторы связи (МТС, Ростелеком); 

 напитки и еда (Monster, Tornado Energy); 

 онлайн сервисы и приложения (Ситимобил, Amediateka). 

Эти компании присутствуют на рынке уже продолжительное время и 

пользуются рекламными интеграциями регулярно, что показывает успешность 

данных кампаний. С недавних пор в киберспорт начинают приходить новые 

бренды порой не совсем очевидные. Из последних примеров – это «Кагоцел» на 

турнире по Dota 2. 

На нашем проекте мы можем представлять следующие партнёрские 

интеграции: 

 баннеры, оформление на сайте; 

 заказные статьи; 

 нативная интеграция в статьях; 

 титульный партнёр турнира; 

 показ рекламного ролика на трансляции перед началом матча и в конце; 

 озвучивание поддержки спонсором через комментатора; 

 атрибутика (кружки, стенды); 

 сообщения в чате; 

 баннеры во время трансляции. 

Это основные рекламные методы, которые используются в сфере киберспорта. 

Рекламодатели к ним привыкли, уже есть успешный опыт среди наших 
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конкурентов, так что мы тоже сможем запускать свои кампании, опираясь на чужие 

кейсы. 

Рекламным партнёрам, прежде всего, интересны интеграции в прямом эфире, 

так как это самый эффективный способ продвижения. Во время трансляции зритель 

пристально наблюдает за игрой и смотрит за всем, что происходит на экране, а 

также слушает комментаторов. Порой бывает, что ведущий может очень удачно 

упомянуть партнёра, из-за чего зрители запомнят эту фразу надолго и будут 

использовать её, например, в качестве шутки. Благодаря этому узнаваемость 

бренда может повышаться без использования дополнительных средств. 

Также у меня есть пример реального чемпионата, игры которого состоялись 20 

и 27 октября 2019 года. Там проводилось две дисциплины Counter Strike: Global 

Offensive и Dota 2. Так как я вёл трансляцию, то у меня есть статистические данные 

по её просмотрам. К тому же на турнире была рекламная интеграция с напитком 

Tornado Energy. Во время трансляции присутствовал постоянный баннер с 

логотипом партнёра, также комментатор должен был пару раз за матч ненавязчиво 

упоминать спонсора. Tornado ещё выделили напитки, которые раздавали игрокам, 

организаторам и зрителям. Фотограф должен был запечатлеть моменты как кто-

либо пил или держал этот напиток. 

У меня есть статистические данные о трансляциях данного чемпионата. Первая 

дисциплина была Counter Strike: 

 среднее число зрителей – 19 человек; 

 максимальное число зрителей – 41 человек; 

 число уникальных зрителей – 707 человек; 

 просмотры прямой трансляции – 1204 штук; 

 общее количество просмотра – 18783 минут; 

 средняя вовлечённость на человека – 26,6 минут. 

Потом в другой день происходили игры по Dota 2: 

 среднее число зрителей – 15 человек; 

 максимальное число зрителей – 29 человек; 
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 число уникальных зрителей – 489 человек; 

 просмотры прямой трансляции – 966 штук; 

 общее количество просмотра – 12665 минут; 

 средняя вовлечённость на человека – 25,9 минут. 

По представленным выше данным можно увидеть, что люди довольно долго 

следят за матчами. За это время просмотра они могут увидеть несколько рекламных 

интеграций, не считая постоянного баннера на трансляции. Также можно заметить, 

что CS:GO сцена у нас в регионе наиболее развита. У сообщества есть свои кумиры, 

за которыми они следят. 

Сейчас в регионе нет стабильных турниров, проходящих с какой-либо 

периодичностью. Соревнования проводят компьютерные клубы на своей площадке 

или в онлайне. Из-за этого многие потенциальные зрители или участники даже не 

знают о проходящем турнире, также каждая организация транслирует 

соревнование на своём канале, что способствует дроблению аудитории. 

3.2 Оценка доходности проекта 

Было принято решение о проведении еженедельных коммерческих турниров (то 

есть тех, где участники платят за вход) по пяти самым востребованным 

дисциплинам Челябинской области. Чемпионат будет объединён в сезон 

длительностью по 12 недель с финальным некоммерческим турниром с большим 

призовым фондом, составленным из еженедельных соревнований. Команды будут 

попадать на него в зависимости от их участия в наших коммерческих турнирах.  

В таблице под номером 9 представлена средняя доходность с каждой 

киберспортивной дисциплины. 

Таблица 9 – Прибыль с коммерческих турниров 

Дисциплина CS:GO Dota 2 FIFA 20 Warface Valorant 

Частота коммерческих 

турниров 

1 турнир в 

неделю 

1 турнир 

в неделю 

1 турнир в 

неделю 

1 турнир 

в неделю 

1 турнир в 

неделю 

Взнос с команды 1500 руб. 1500 руб. 300 руб. 1500 руб. 1500 руб. 
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Окончание таблицы 9 

Среднее количество 

участников 

20 команд 12 команд 30 человек 7 команд 10 команд 

Процент от взносов, 

идущие в призовой фонд 

70% 70% 70% 70% 70% 

Прибыль с турнира, руб. 9000 5400 2700 3150 4500 

Прибыль с дисциплины 

в месяц, руб. 

36000 21600 10800 12600 18000 

Итоговая прибыль в 

месяц, руб. 

99000 рублей в месяц 

 

Средние значения представленной выше таблицы взяты из данных по всем 

проведённым турнирам в Челябинске за последние пару лет. Часть прибыли с 

коммерческих соревнований будет идти в призовой фонд финальных чемпионатов 

сезона. 

Проведение турнира с большим призовым фондом привлекает больше 

внимания как со стороны участников, так и со стороны зрителей. Повышение 

общего внимания делает мероприятие более привлекательным со стороны 

спонсоров, а также рекламирует нас.  

В таблице под номером 10 представлено распределение призового фонда 

некоммерческих турниров. 

Таблица 10 – Распределение призового фонда некоммерческих турниров 

Дисциплина CS:GO Dota 2 FIFA 20 Warface Valorant 

Частота 

некоммерческих 

турниров 

1 турнир в 

3 месяца 

1 турнир в 

3 месяца 

1 турнир в 

3 месяца 

1 турнир в 

3 месяца 

1 турнир в 

3 месяца 

Количество участников 16 команд 8 команд 16 человек 4 команды 4 команды 

Призовой фонд, руб. 150000 100000 25000 50000  50000  

Итоговый призовой 

фонд 

375000 рублей 
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Также наш проект сможет обслуживать другие турниры, проводимые 

компьютерными клубами или другими лигами.  

Средняя ежемесячная прибыль от такого вида услуг представлена на таблице 

под номером 11. 

Таблица 11 – Прибыль с партнёрских турниров 

Дисциплина CS:GO Dota 2 FIFA 20 NHL 20 UFC 3 

Частота 

коммерческих 

турниров 

5 турниров 

в месяц 

3 турнира в 

месяц 

8 турниров 

в месяц 

5 турниров 

в месяц 

3 турнира в 

месяц 

Средний заработок 

с коммерческого 

турнира, руб. 

11400 руб. 6200 руб. 850 руб. 750 руб. 780 руб. 

Частота 

некоммерческих 

турниров 

1 турнир в 

2 месяца 

1 турнир в 

3 месяца 

1 турнир в 

месяц 

0 турниров 0 турниров 

Средний заработок 

с некоммерческого 

турнира, руб. 

30000  30000  10000 руб. 0  0  

Прибыль с 

дисциплины в 

месяц, руб. 

72000  28600  16800  3750  2340  

Итоговая прибыль 

в месяц, руб. 

123490 

 

Количество наших постоянных зрителей будет увеличиваться, благодаря 

проведению множества турниров через наши каналы. Из-за этого мы будем 

становиться всё более и более привлекательными для рекламных партнёров, 

которые захотят совершить у нас свою интеграцию. С каждым сезоном наша 

аудитория будет увеличиваться, также при запуске в других регионах количество 

пользователей будет расти более стремительно. Нам откроются новые бренды, 

которые хотят только аудиторию определённого региона.  
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В таблице под номером 12 приведены услуги, которые мы можем оказывать в 

данный момент. 

Таблица 12 – Прибыль с рекламных интеграций 

Услуга Количество Цена за услугу, руб. Общая стоимость, руб. 

Упоминание в статье 8 500  4000  

Заказная публикация на 

сайте 

4 2000  8000  

Публикация в группе 

ВКонтакте 

4 1000  4000  

Рекламное видео на 

YouTube 

2 10000  20000  

Интеграция в видео на 

YouTube 

8 1000  8000  

Сотрудничество с 

брендом  

2 50000  100000  

Итоговый доход в месяц, руб. 144000  

 

Бренды, которые оформляют сотрудничество, получают эксклюзивное 

размещение на наших трансляциях, а также места для спонсорских ссылок под 

трансляцией. Есть высокий шанс, что получится заключить партнёрство с 

официально зарегистрированной букмекерской конторой. Этот контракт принесёт 

проекту в разы больше денег, чем заявлено в таблице. 

3.3 Оценка расходов на проект 

Для того, чтобы понять окупаемость проекта, надо подсчитать затраты, как 

ежемесячные, так и первоначальные инвестиции. Первым делом надо понять, какое 

оборудование нам потребуется, в каком количестве и сколько это будет стоить в 

итоге. Нужная нам техника, а также её полная стоимость представлены в таблице 

под номером 13. 
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Таблица 13 – Стоимость оборудования 

Вид 

оборудования 

Количество 

единиц 

Сумма 

За единицу, руб. Общая, руб. 

Персональный 

компьютер 

3 50000  150000  

Windows 10 Pro 3 10000  30000  

Принтер со 

сканером 

1 7500  7500  

Сенсорная доска 1 25000  25000  

Проектор 1 7500  7500  

Итого, руб. 220000  

 

У каждого оборудования имеется свой срок службы, после которого его нужно 

ремонтировать или заменять полностью. Ежемесячно мы должны учитывать 

затраты на амортизацию нашей техники, в зависимости от её цены и 

загруженности. Данные расчёты на каждую единицу оборудования представлены в 

таблице под номером 14. 

Таблица 14 – Амортизация оборудования 

Вид оборудования Общая 

стоимость, 

руб. 

Срок 

службы, 

год 

Амортизация 

в месяц, руб. 

Загружен- 

ность 

Сумма в 

месяц, руб. 

Персональный 

компьютер 

150000  5  2500  60% 1500  

Windows 10 Pro 30000  10  250  60% 150  

Принтер со 

сканером 

7500  5  125  10% 12,5  

Сенсорная доска 25000  5  416  20% 83,2  

Проектор 7500  5  125  20% 25  

Итого в месяц, руб. 1770,7  

 

Для функционирования проекта нужна оплачиваемая команда. На данном этапе 

развития продукта она не должна быть большая, люди могут выполнять сразу 
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несколько функций одновременно. Поэтому в организации изначально будут 

работать только основатели, которые стоят у истоков компании. Также, после 

определённого периода, они будут получать процент с чистой прибыли 

предприятия, из-за этого мы можем значительно сэкономить на заработных платах 

персонала. В таблице под номером 15 представлено разделение зарплаты, в 

зависимости от должности, а также посчитаны страховые сборы с каждого 

человека. 

Таблица 15 – Расход на персонал 

Должность Количество 

человек 

На человека Общее 

Зарплата в 

месяц, руб. 

Страховые 

сборы, руб. 

Сумма в месяц, 

руб. 

Менеджер продукта 1 20000  6800  26800  

Разработчик 2 30000  10200 руб. 80400  

Итого в месяц, руб. 107200  

 

Для более продуктивной работы, команде следует находится в близком 

контакте друг с другом, поэтому нам потребуется офис. Мы арендуем не слишком 

большое помещение с единым пространством, чтобы все были в близости, но также 

у каждого было своё личное пространство. Для обстановки офиса мебелью нам 

дополнительно потребуются 30000 рублей. 

Также следует учитывать коммунальные платежи, плату за интернет и 

дополнительные материалы. В таблице под номером 16 помимо трат только на 

офис присутствуют затраты на хостинг сайта и таргетированную рекламу проекта. 

Таблица 16 – Стоимость оборудования 

Наименование Затраты в месяц, руб. 

Аренда помещения 12000  

Интернет 1650  

Хостинг 2170  

Коммунальные платежи 3000  

Маркетинг 10000  

Материалы 2000  
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Окончание таблицы 16 

Итого в месяц, руб. 30820  

3.4 Экономическая целесообразность проекта 

Для выяснения экономической целесообразности проекта надо подвести общий 

итог всех затрат и доходов. Благодаря этому можно будет рассчитать, когда 

компания отобьёт инвестиции и выйдет на окупаемость. 

На таблице под номером 17 представлен средний ежемесячный доход. В ней 

представлены все основные источники заработка нашего проекта. 

Таблица 17 – Доход от всех источников заработка 

Наименование Ежемесячный доход, руб. 

Проведение своих соревнований 99000 

Проведение партнёрских турниров 123490 

Рекламные интеграции 144000 

Итоговый доход в месяц, руб. 366490 

 

После выяснения дохода, следует приступить к подведению первоначальных 

затрат на проект, так и средних ежемесячных трат, приведённых в таблице под 

номером 18. Также в таблице были учтены налоги и регистрация юридического 

лица. 

Таблица 18 – Общие затраты на проект 

Наименование Первоначальные расходы, руб. Ежемесячные траты, руб. 

Зарплаты  107200  

Оборудование 220000  1770,7  

Призовой фонд турнира  125000  

Прочие затраты  30820  

Единоразовые затраты 

на маркетинг 

50000   

Регистрация 

юридического лица 

10000   

Обстановка офиса 30000   
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Окончание таблицы 18 

Налоги  21989,3  

Итого, руб. 310000  286780  

 

Для подведения итогов целесообразности проекта, предполагает вычисление 

экономических показателей. Прибыль после года работы проекта рассчитывается с 

помощью формулы 1: 

ЧПг = (Вм − Зм) × 12 − НЗ, (1) 

где ЧПг – годовая чистая прибыль; 

Вм – месячная выручка; 

Зм – ежемесячные затраты; 

НЗ – начальные затраты. 

Годовая чистая прибыль составляет 646520 рублей. 

Срок окупаемости рассчитывается по формуле 2: 

СО = НЗ ÷ (Вм − Зм), (2) 

где СО – срок окупаемости; 

НЗ – начальные затраты; 

Вм – месячная выручка; 

Зм – ежемесячные затраты. 

Срок окупаемости составляет 3 месяца и 26 дней при средней доходности, а с 

четвёртого месяца проект начинает приносить прибыль. 

Хочется отметить, что в последующие игровые сезоны прибыль может 

увеличиться, так как количество наших пользователей повышается, а также к нам 

может обратиться за партнёрством одна из легальный букмекерских контор, 

контракт с которой принесёт прибыли в несколько раз больше. 

Создание проекта Close Play имеет экономическую целесообразность, так как 

его можно очень легко масштабировать, что увеличит на порядок доход компании, 

а издержки будут увеличиваться не в такой пропорции. 
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ЗАКЛЮЧЕНИЕ 

В результате проделанной работы был проведён анализ киберспортивного 

рынка, показавший перспективу данного направления. Так как при стремительном 

развитии рынка у новых продуктов шансы на успех повышаются, то актуальность 

нашего проекта подтверждается. 

В ходе поиска команды, было использовано множество каналов связи, чтобы 

найти именно тех людей, с которыми мы будем двигаться вперёд, уверенны в 

успехе нашего проекта. Для построения эффективного процесса разработки, была 

оборудована удобная среда коммуникации между нами, а также отслеживанием 

прогресса каждого члена команды. 

Я определил функции, которые должны присутствовать на сайте. Эти 

требования были выявлены благодаря моему опыту, а также после опроса 

потенциальных пользователей нашей платформы. Был подготовлен дизайн всей 

платформы в едином стиле. 

Для начала маркетинговой кампании я собрал целевую аудиторию ВКонтакте 

через сервис Target Hunter. На этих людей будет направлена реклама после выхода 

нашего продукта в открытый доступ. Первым делом, пользователи попробуют 

нашего бота, который уже перенаправит их на наш сайт. Затем они узнают о нашей 

серии турниров с масштабными финалами, что подтолкнёт их зарегистрироваться 

на сайте и следить за ходом матчем или принять в них участие. 

После проведённых экономических расчётов было выявлено множество 

источников дохода проекта и рассчитан его срок окупаемости, оказавшийся 

довольно быстрым. Таким образом, в ходе выполнения дипломной работы была 

достигнута цель и выполнены все поставленные задачи. 
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ПРИЛОЖЕНИЕ А 

Техническое задание 

1 Термины и определения 

Специальные термины, используемые в настоящем ТЗ, приведены в таблице ниже. Прочая 

техническая терминология понимается в соответствии с действующими стандартами и 

рекомендациями международных органов, ответственных за вопросы стандартизации в сети 

Интернет. 

Термин Описание 

CAPTCHA («Completely Automated 

Public Turing test to tell Computers 

and Humans Apart») 

Компьютерный тест, используемый для того, чтобы 

определить, кем является пользователь системы: 

человеком или компьютером. Основная идея теста: 

предложить пользователю такую задачу, которую 

может решить человек, но которую крайне трудно 

научить решать компьютер. CAPTCHA чаще всего 

используется для предотвращения автоматических 

отправок сообщений, регистрации, скачивания 

файлов, массовых рассылок и т. п. 

IP-адрес Адрес узла в сети, построенной по протоколу IP. 

RSS Формат данных, предназначенный для описания 

лент новостей, анонсов статей, изменений в блогах 

и т. п. Информация из различных источников, 

представленная в формате RSS, может быть собрана, 

обработана и представлена пользователю в удобном 

для него виде специальными программами-

агрегаторами. 

World wide веб (WWW, веб, веб)  Распределенная система, предоставляющая доступ к 

связанным между собой документам, 

расположенным на различных компьютерах, 

подключенных к Интернет. Приставка "веб-" может 

использоваться для обозначения объектов, 

ориентированных на использование в WWW или 

использующих типичные для WWW технологии 

(например, веб-интерфейс - интерфейс на базе веб-

страниц). 

Административная часть сайта Закрытая от посетителей часть сайта, 

предназначенная для управления сайтом. 

Управление осуществляется администратором 

(техническая поддержка) и редактором сайта 

(информационная поддержка). 
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Продолжение приложения А 

Термин Описание 

Администратор сайта Специалист, осуществляющий техническую 

поддержку сайта. 

Альтернативная подпись 

рисунка 

Текстовая подпись, которая появляется на месте 

рисунка, если в веб-браузере отключены 

изображения.  

Блог Сайт или раздел сайта, основное содержимое 

которого — регулярно добавляемые записи, 

содержащие текст, изображения или мультимедиа. 

Для блогов характерны недлинные записи, 

актуальные на текущий момент, отсортированные в 

обратном хронологическом порядке (последняя 

запись сверху). 

Веб-браузер (браузер)  Клиентская программа, поставляемая третьими 

сторонами и позволяющая просматривать 

содержимое веб-страниц. 

Веб-интерфейс  Совокупность экранов и элементов управления 

системы, позволяющих пользователю, 

осуществляющему доступ к системе через веб-

браузер, осуществлять поддержку и управление 

системой.  

Веб-сайт (сайт) Совокупность взаимосвязанных статических и 

динамических страниц, содержащих текстовые 

данные, рисунки, видео и другую цифровую 

информацию, объединенная под одним адресом 

(доменным именем или IP-адресом) в сети Интернет. 

Гиперссылка (ссылка, линк)  Активный фрагмент текста или изображения, 

позволяющий загрузить другую страницу или 

выполнить определенное действие. 

Дизайн веб-сайта  Уникальные для конкретного веб-сайта структура, 

графическое оформление и способы представления 

информации. 

Дизайн-шаблон страниц  Файл, содержащий элементы внешнего оформления 

страниц сайта, а также набор специальных тегов, 

используемых системой публикации сайта для 

вывода информации при создании окончательных 

страниц. 
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Продолжение приложения А 

Термин Описание 

Динамическая страница Страница сайта, которая при помощи программного 

кода обрабатывает и выводит информацию из базы 

данных. 

Доменное имя Символьное имя иерархического пространства сети 

Интернет. Полное имя домена состоит из имён всех 

доменов, в которые он входит, разделённых 

точками. 

Мета-тэг Элемент разметки веб-страницы. Используется для 

описания страницы, ключевых слов и других 

данных. 

Модератор, редактор , (контент-

менеджер) )сайта  

Специалист, осуществляющий информационную 

поддержку сайта. Управляет редакторами. 

Наполнение (контент)  Совокупность информационного наполнения веб-

сайта. Включает тексты, изображения, файлы и т.п. 

предназначенные для пользователей сайта.  

Общедоступная часть сайта Основная информационная часть сайта, открытая 

для посетителей. 

Редактор (контент-менеджер) Специалист, осуществляющий информационную 

поддержку сайта. 

Резервная копия  Совокупность объектов базы данных, 

представленная в виде файлов, позволяющая 

восстановить точную копию структуры исходной 

базы данных в аналогичной системе управления 

базами данных. 

Система управления сайтом 

(CMS) 

Информационная система, позволяющая 

авторизованным пользователям производить 

изменения иерархической структуры и 

информационного наполнения веб-сайта без 

использования каких-либо дополнительных 

специальных программных средств. 

Статическая страница Страница сайта, которая не обращается к базе 

данных; вся информация хранится в коде страницы. 

Хостинг Услуга по предоставлению дискового пространства 

для физического размещения информации на 

сервере, постоянно находящемся в сети Интернет. 
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Элемент наполнения (контента)  Отдельная запись в базе данных, внешнее 

представление которой зависит от управляющего ей 

программного модуля (например, в модуле 

«новостная лента» элементом наполнения является 

отдельная новость). 
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2 Общие сведения 

2.1 Назначение документа 

Настоящее Техническое задание определяет требования и порядок разработки электронной 

государственной услуги  

2.2 Плановые сроки начала и окончания работ по созданию сайта 

Начало работ: 30.04.2020 

Окончание работ: 30.05.2020 

Содержание и длительность отдельных этапов работ приведены в разделе 5 настоящего ТЗ. 

Сроки, состав и очередность работ являются ориентировочными и могут изменяться по 

согласованию с Заказчиком. 
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3 Назначение и цели создания сайта 

3.1 Назначение сайта 

Сайт должен быть представительством для регионального киберспорта. 

3.2 Цели создания сайта 

3.2.1 Основные цели создания сайта 

Цель сайта – собрать широкую аудиторию, чтобы люди могли делать всё в одном месте. 

Также это увеличит охват мероприятий. 

3.2.2 Целевая аудитория 

В целевой аудитории веб-сайта можно выделить следующие группы: 

1. Участники турниров; 

2. Организаторы турниров; 

3. Рекламные партнёры; 

4. Зрители. 
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4 Требования к сайту 

4.1 Требования к сайту в целом 

4.1.1 Требования к структуре и функционированию сайта 

Сайт должен представлять собой информационную структуру, доступную в сети Интернет 

под доменным именем https://closeplay.ru/ 

Сайт должен состоять из взаимосвязанных разделов с четко разделенными функциями. 

4.1.2 Требования к персоналу 

Для поддержания сайта и эксплуатации веб-интерфейса системы управления сайтом (CMS) 

от персонала не должно требоваться специальных технических навыков, знания технологий или 

программных продуктов, за исключением общих навыков работы с персональным компьютером 

и стандартным веб-браузером (например, MS Internet Explorer 7.0 или выше). 

4.1.3 Требования к сохранности информации 

В системе управления сайтом должен быть предусмотрен механизм резервного копирования 

структуры и содержимого базы данных. Процедура резервного копирования должна 

производиться сотрудником, ответственным за поддержание сайта, не реже 1 раза в неделю. 

Резервное копирование графического содержимого должно осуществляться вручную. 

4.1.4 Требования к разграничению доступа 

Информация, размещаемая на сайте, является общедоступной. 

Пользователей сайта можно разделить на 3 части в соответствии с правами доступа: 

1. Посетители. 

2. Редактор (организатор турнира, контент-менеджер). 

3. Администратор (сотрудники). 

Посетители имеют доступ только к общедоступной части сайта. 

Доступ к административной части имеют пользователи с правами редактора и 

администратора. 

Редактор может редактировать материалы разделов и создавать турниры. 

Администратор может выполнять все те же действия, что и Редактор, и кроме того: 

– добавлять пользователей с правами Редактора; 

– добавлять и удалять разделы сайта. 

Доступ к административной части должен осуществляться с использованием уникального 

логина и пароля. Логин выдается администратором сайта. Пароль генерируется автоматически и 

высылается пользователю на адрес, указанный при регистрации. В первый раз при попытке войти 

в административную часть система должна предлагать пользователю сменить пароль (ввести 

вручную новый пароль). 
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Для обеспечения защиты от несанкционированного доступа к административной части при 

составлении паролей рекомендуется придерживаться следующих правил: 

1. Длина пароля должна быть не менее 8 символов. 

2. Пароль должен состоять из цифр и латинских букв в разных регистрах; желательно 

включать в пароль другие символы, имеющиеся на клавиатуре (например, символы / ? ! < > [ ] { 

} и т.д.) 

3. Пароль не должен являться словарным словом или набором символов, находящихся рядом 

на клавиатуре. В идеале пароль должен состоять из бессмысленного набора символов. 

4. Все пароли необходимо менять с определенной периодичностью, оптимальный срок - от 

трех месяцев до года. 

4.2 Требования к функциям (задачам), выполняемым сайтом 

4.2.1 Основные требования 

4.2.1.1 Структура сайта 

Сайт должен состоять из следующих разделов: 

– главная страница; 

– новости; 

– личный кабинет; 

– мероприятия; 

– стримы; 

– контакты. 

4.2.1.2 Навигация 

Пользовательский интерфейс сайта должен обеспечивать наглядное, интуитивно понятное 

представление структуры, размещенной на нем информации, быстрый и логичный переход к 

разделам и страницам. Навигационные элементы должны обеспечивать однозначное понимание 

пользователем их смысла: ссылки на страницы должны быть снабжены заголовками, условные 

обозначения соответствовать общепринятым. Графические элементы навигации должны быть 

снабжены альтернативной подписью. 

Система должна обеспечивать навигацию по всем доступным пользователю ресурсам и 

отображать соответствующую информацию. Для навигации должна использоваться система 

контент-меню. Меню должно представлять собой текстовый блок (список гиперссылок) в левой 

колонке или в верхней части страницы (в зависимости от утвержденного дизайна). 

Для разделов, содержащих подразделы, должно быть предусмотрено выпадающее подменю. 

При выборе какого-либо из пунктов меню пользователем должна загружаться 

соответствующая ему информационная страница (новостная лента, форма обратной связи и пр.), 

а в блоке меню (или в основной части страницы в зависимости от утвержденного дизайна) 

открываться список подразделов выбранного раздела.  
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4.2.1.3 Наполнение сайта (контент) 

Страницы всех разделов сайта должны формироваться программным путем на основании 

информации из базы данных на сервере. 

Модификация содержимого разделов должна осуществляться посредством 

администраторского веб-интерфейса (системы управления сайтом), который без применения 

специальных навыков программирования (без использования программирования и специального 

кодирования или форматирования) должен предусматривать возможность редактирования 

информационного содержимого страниц сайта. Наполнение информацией должно проводиться с 

использованием шаблонов страниц сайта.  

В рамках разработки сайта Исполнитель должен обеспечить ввод представленной 

Заказчиком статической информации в создаваемые динамические разделы (с учетом 

предусмотренной настоящим ТЗ функциональности). Текстовая информация должна 

предоставляться Заказчиком в виде отдельных файлов формата MS Word 2003 (DOC). Названия 

файлов должны соответствовать названиям разделов. Перед передачей текстов Исполнителю они 

должны быть вычитаны и отредактированы. Графический материал должен предоставляться в 

формате JPG. По возможности, названия графических файлов должны отражать содержимое 

файла. Изображения для галерей и разделов сайта должны размещаться в папках или архивах с 

названиями соответственно галерее или разделу сайта, для которых они предназначаются. 

Исполнитель должен обеспечить обработку иллюстраций для приведения их в соответствие 

с техническими требованиями и HTML-верстку подготовленных материалов. При 

необходимости дополнительной обработки (набор, вычитка, сканирование, ретушь, монтаж, 

перевод и т.п.) силами Исполнителя она должна осуществляться в рамках отдельного соглашения 

с Заказчиком. 

После сдачи сайта в эксплуатацию информационное наполнение разделов, включая 

обработку и подготовку к публикации графических материалов, должно осуществляться 

Заказчиком самостоятельно или на основании отдельного договора на поддержку сайта. 

Требования к функциональным возможностям 

4.2.1.4 Система управления контентом (CMS) 

Система управления контентом (административная часть сайта) должна предоставлять 

возможность добавления, редактирования и удаления содержимого статических и динамических 

страниц. Также должна быть предусмотрена возможность добавления информации без 

отображения на сайте.  

Система управления контентом должна иметь стандартный для Windows интерфейс, 

отвечающий следующим требованиям: 

– реализация в графическом оконном режиме; 

– единый стиль оформления; 

– интуитивно понятное назначение элементов интерфейса; 

– отображение на экране только тех возможностей, которые доступны конкретному 

пользователю; 

– отображение на экране только необходимой для решения текущей прикладной задачи 

информации; 

– отображение на экране хода длительных процессов обработки; 
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– диалог с пользователем должен быть оптимизирован для выполнения типовых и часто 

используемых операций; 

– для операций по массовому вводу информации должна быть предусмотрена 

минимизация количества нажатий на клавиатуру для выполнения стандартных 

действий. 

4.2.1.5 Типовые статические страницы 

Типовые страницы могут изменяться, редактироваться или дополняться в административной 

части сайта. 

Для каждой типовой статической страницы в административной части заполняются такие 

поля: 

1. Заголовок (длина не более 125 символов). 

2. Полный текст страницы (количество сопроводительных иллюстраций в нём не 

ограничено, количество символов в одной статье – не более 15000; тексту может быть придано 

подчеркнутое, наклонное и жирное начертание). 

4.2.1.6 Функциональные возможности разделов 

4.2.1.6.1 Главная страница 

На главной странице должна быть представлена следующая информация: 

– календарь турниров; 

– 3 мероприятия с открытой регистрацией; 

– 3 прямые трансляции; 

– 3 идущих турнира сейчас; 

– 5-6 последних новостей из раздела «Новости»; 

– ссылки на страницы «Мероприятия», «Личный кабинет» и «Контакты». 

4.2.1.6.2 Новости 

В разделе «Новости» должны быть представлены новости регионального киберспорта, а 

также какой-либо контент. При добавлении новости ей должна присваиваться категория; эти 

категории в дальнейшем могут быть использованы для отбора новостей. На странице должно 

быть представлено 10 последних новостей в краткой форме и ссылки на полную форму 

новостной записи. В нижней части страницы должна быть ссылка на предыдущую страницу 

новостей. 

4.2.1.6.3  Личный кабинет 

В разделе «О продукции» должна содержаться информация о продукции компании, 

сопровождаемая иллюстрациями, а также ссылки на страницы «Как работает «АП»» и 

«Контакты». 

«О продукции» — это типовая статическая страница. Она может редактироваться и 

дополняться в административной части сайта. 
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4.2.1.6.4 Мероприятия 

В разделе «Мероприятия» должна быть представлена следующая информация: 

– список мероприятий с указанием даты, времени и места проведения; 

– для каждого мероприятия – план-описание (на отдельной странице, а также в виде 

файла для скачивания); 

– ссылка на регистрационную форму; 

– сортировка. 

«Мероприятия» — это типовая статическая страница. Она может редактироваться и 

дополняться в административной части сайта. 

4.2.1.6.5  Трансляции 

В разделе «Трансляции» должны быть представлены происходящие сейчас 

верифицированные прямые эфиры. Их можно сортировать по: 

– количеству зрителей; 

– команде сайта; 

– крупнейшие турниры по призовому; 

– текущая стадия турнира. 

4.2.1.6.6  Контакты 

В разделе «Контакты» должна быть представлена контактная информация о команде:  

– адрес, телефоны; 

– адреса электронной почты; 

– мессенджеры. 

 

4.2.2 Требования к дизайну 

4.2.2.1 Общие требования 

Стиль сайта можно описать как современный, деловой. В качестве фонового цвета 

рекомендуется использовать белый или светлые оттенки голубого и зелёного. Оформление сайта 

должно оставлять ощущение свежести и чистоты – в качестве иллюстраций можно использовать 

изображения с зелёным полем и чистым небом. 

Оформление не должно ущемлять информативность: хотя на сайте и должно быть довольно 

много графики, он должен быть удобен пользователям в плане навигации и интересен для 

многократного посещения.  

4.2.2.2 Типовые навигационные и информационные элементы 

– шапка сайта; 

– основное меню; 
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– боковое меню; 

– основное поле контента; 

– подложка. 

4.2.2.3 Шапка сайта 

Шапка сайта должна содержать логотип и название компании, изображение (коллаж), а также 

контактную информацию. Логотип является ссылкой на главную страницу сайта.  

4.2.2.4 Основное и боковое меню 

Основное меню должно располагаться в верхней части окна (под шапкой) и содержать 

ссылки на все разделы первого уровня. 

Боковое меню должно располагаться в левой или правой части окна (в зависимости от 

утвержденного дизайн-макета) и содержать ссылки на разделы, связанные тематически с 

текущим, если таковые существуют для выбранного раздела первого уровня. 

4.2.2.5 Основное поле контента 

Основное поле контента должно располагаться в центре страницы. В этом поле отображается 

основное содержание выбранного раздела. Стилевое оформление материалов и их элементов 

(ссылок, заголовков, основного текста, изображений, форм, таблиц и т.п.) должно быть единым 

для всех страниц веб-сайта. 

4.2.2.6 Подложка 

В подложке должна располагаться информация о правообладателях, ссылка на веб-сайт 

Разработчика и логотип Разработчика. В случае регистрации сайта в веб-каталога в подложке 

могут располагаться счетчики данных каталогов.  

4.3 Требования к видам обеспечения 

4.3.1 Требования к информационному обеспечению 

4.3.1.1 Требования к хранению данных 

Все данные сайта должны храниться в структурированном виде под управлением 

реляционной СУБД. Исключения составляют файлы данных, предназначенные для просмотра и 

скачивания (изображения, видео, документы и т.п.). Такие файлы сохраняются в файловой 

системе, а в БД размещаются ссылки на них. 

4.3.1.2 Требования к языкам программирования 

Для реализации статических страниц и шаблонов должны использоваться языки XHTML 1.0 

и CSS. Исходный код должен разрабатываться в соответствии со стандартами W3C (HTML 4.0). 
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Для реализации интерактивных элементов клиентской части должны использоваться языки 

JavaScript и DHTML. 

Для реализации динамических страниц должен использоваться язык PHP. 

4.3.2 Требования к лингвистическому обеспечению 

Сайт должен быть выполнен на русском и английском языках. Должна быть предусмотрена 

возможность переключения между русским и английским языками на любой из страниц сайта. 

4.3.3 Требования к программному обеспечению 

Программное обеспечение клиентской части должно удовлетворять следующим 

требованиям: 

– веб-браузер: Internet Explorer 9.0 и выше, или Firefox 5.5 и выше, или Opera 9.5 и выше, 

или Safari 3.2.1 и выше, или Chrome 60 и выше, или Edge; 

– включенная поддержка JavaScript и cookies. 

4.3.4 Требования к аппаратному обеспечению 

Аппаратное обеспечение серверной части должно удовлетворять следующим требованиям: 

– веб-сервер Apache с модулем MOD_REWRITE; 

– не менее 500 МБ свободного места на диске. 

Аппаратное обеспечение клиентской части должно обеспечивать поддержку программного 

обеспечения клиентской части, указанного в п. 4.3.3. 
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Продолжение приложения А 

5 Состав и содержание работ по созданию сайта 

Подробное описание этапов работы по созданию сайта приведено в таблице 1. 

Таблица 1. Этапы создания сайта. 

№ Состав и содержание работ 
Срок разработки 

(в рабочих днях) 

1 Исследование рынка, разработка технического задания - 

2 
Разработка шаблонов дизайна в Figma для всех типовых 

страниц веб-сайта  
4 

3 
Вёрстка шаблонов дизайна в HTML, разработка таблицы 

стилей CSS 
2 

4 
Подключение шаблона дизайна к базовому приложению 

(типовые страницы) 
2 

5 Модуль «Главная страница»  3 

6 Форма регистрации на турнир 1 

 
Общая длительность работ (с учетом резервного срока на 

отладку и исправление ошибок) и срок окончания проекта 
12 
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Окончание приложения А 

6 Требования к составу и содержанию работ по вводу сайта 
в эксплуатацию 

Для создания условий функционирования, при которых гарантируется соответствие 

создаваемого сайта требованиям настоящего ТЗ и возможность его эффективной работы, в 

организации Заказчика должен быть проведен определенный комплекс мероприятий. 

Для переноса сайта на хостинг необходимо, чтобы параметры хостинга соответствовали 

требованиям, указанным в пп. 4.3.3 и 4.3.4 настоящего ТЗ. На хостинг переносится программа 

(сайт), сверстанный шаблон дизайна и структура, и наполнение базы данных. Перенос данных 

осуществляется в течение трех рабочих дней после подписания акта о завершении работ. 


