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Анотація. Вступ. Сучасний розвиток кіберспорту як професійної галузі вимагає впровадження інноваційних підходів до підготовки гравців. 
Використання спеціалізованих платформ і програмного забезпечення є одним із ключових факторів підвищення ефективності тренувального 
процесу. Застосування таких технологій дозволяє вдосконалювати навички гравців та оптимізувати командну взаємодію.
Мета дослідження – дослідити наявні платформи, які використовуються в тренувальній і змагальній діяльності гравців у кіберспорті, провести 
їх порівняльний аналіз і визначити особливості використання програмного забезпечення.
Методи дослідження. Аналіз спеціальної наукової літератури і даних мережі Інтернет, порівняльний аналіз платформ, систематизація, 
узагальнення.
Результати. У дослідженні проаналізовано основні платформи та програмне забезпечення, що застосовуються для підготовки кіберспортсменів. 
Виділено такі інструменти: Aim Lab, Kovaak’s FPS Trainer для розвитку точності та реакції; Strats.gg і Shadow.gg для тактичного аналізу; 
Mobalytics і Blitz.gg для індивідуальної аналітики результативності. Встановлено, що ці платформи сприяють розвитку технічних, тактичних 
і психологічних навичок гравців, а також підтримують командну комунікацію через Discord і TeamSpeak. Детально розглянуто приклади 
використання платформ у командах Natus Vincere, G2 Esports, Team Liquid. Наведено класифікацію платформ за напрямами використання: 
аналітичні, тренувальні, тактичні та комунікаційні.
Висновок. Використання сучасного програмного забезпечення та платформ забезпечує комплексний підхід до тренування кіберспортсменів. 
Це сприяє підвищенню ефективності тренувального процесу, адаптації до змін у кіберспортивній індустрії та вдосконаленню командної гри.
Ключові слова: кіберспорт, програмне забезпечення, платформи, тренування, змагальна діяльність, аналітика, команда, гравці, навички.
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Abstract. Introduction. The modern development of esports as a professional field requires the implementation of innovative approaches to player 
training. The use of specialized platforms and software is a key factor in enhancing the efficiency of the training process. Such technologies allow 
players to improve their skills and optimize team interaction.
Purpose of the study. To investigate the existing platforms used in the training and competitive activities of esports players, conduct their comparative 
analysis, and identify the features of software applications.
Research Methods. Analysis of specialized scientific literature and Internet data, comparative analysis of platforms, systematization, generalization.
Results. The study analyzed key platforms and software used for training esports players. The identified tools include Aim Lab and Kovaak’s FPS 
Trainer for improving accuracy and reaction time; Strats.gg and Shadow.gg for tactical analysis; Mobalytics and Blitz.gg for personalized performance 
analytics. These platforms were found to facilitate the development of players’ technical, tactical, and psychological skills and support team 
communication through Discord and TeamSpeak. Examples of platform usage in teams such as Natus Vincere, G2 Esports, and Team Liquid were 
detailed. A classification of platforms by usage direction was provided: analytical, training, tactical, and communication tools.
Conclusion. The use of modern software and platforms ensures a comprehensive approach to esports player training. This contributes to improving 
training efficiency, adapting to changes in the esports industry, and enhancing team performance.
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Вступ. Кіберспорт, або електронний спорт, стрімко 
розвивається, перетворюється на міжнародну індустрію 
з мільйонами гравців та глядачів. Цей розвиток зумовлює 
необхідність удосконалення підходів до підготовки грав-
ців, зокрема через використання сучасного програмного 
забезпечення та спеціалізованих платформ.

Зростання популярності кіберспорту вимагає від грав-
ців високого рівня майстерності та постійного вдоскона-
лення навичок. Традиційні методи тренувань не завжди 
відповідають специфічним вимогам електронного спор-
ту, що зумовлює потребу в інноваційних підходах. Вико-
ристання спеціалізованого програмного забезпечення 

і платформ дозволяє моделювати ігрові ситуації, аналізу-
вати помилки та розробляти стратегії, адаптовані до інди-
відуальних особливостей гравців.

Науковці активно вивчають ефективність різних про-
грамних рішень у підготовці гравців у кіберспорті. Зо-
крема, досліджується вплив ідеомоторної підготовки [1], 
чинники, що впливають на успішність та результативність 
гравців у кіберспорті [3]. Y. Seo у своїй роботі підкреслює, 
як кіберспорт сприяє розвитку навичок спілкування, ко-
мандної роботи та критичного мислення [21]. M.G. Wagner 
досліджує вплив технологічних інновацій у кіберспор-
ті, особливо розвиток інтернет-технологій та їх вплив на 
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онлайн-змагання [22]. Дослідження Newzoo показують, 
що міжнародний ринок кіберспорту продовжує зростати, 
приносить значні доходи та залучає великі інвестиції від 
корпоративних спонсорів та медіакомпаній [19]. 

Сучасні підходи до підготовки гравців у кіберспорті ак-
тивно інтегрують програмне забезпечення та спеціалізо-
вані платформи для підвищення ефективності тренуваль-
ного процесу. Використання таких технологій дозволяє 
моделювати ігрові ситуації, аналізувати продуктивність 
і розвивати необхідні навички [2; 8].

Програмне забезпечення для тренувань включає ігрові 
симулятори, які відтворюють ігрові ситуації та допомага-
ють гравцям відпрацьовувати стратегії та реакції в контро-
льованому середовищі. Також важливу роль відіграють 
аналізатори ігрових даних, які збирають і аналізують ста-
тистику ігрового процесу, надаючи детальну інформацію 
про помилки та успіхи, що сприяє цілеспрямованому вдо-
сконаленню [4; 7; 14].

Спеціалізовані платформи забезпечують можливість 
командних тренувань незалежно від географічного роз-
ташування гравців, що особливо актуально в умовах гло-
балізації кіберспорту. Платформи для аналізу суперників 
дозволяють вивчати стратегії та тактики потенційних опо-
нентів, що є ключовим для розроблення ефективних кон-
трзаходів [10; 12; 16].

Наукові дослідження підкреслюють важливість пси-
хологічної підготовки, зокрема психологічної стійкості та 
концентрації, для успішних виступів у кіберспорті [13]. Ви-
користання програм для медитації та управління стресом 
стає невід’ємною частиною тренувального процесу [11].

Інтеграція сучасного програмного забезпечення та 
спеціалізованих платформ у підготовку кіберспортсменів 
є провідним фактором для досягнення високих резуль-
татів. Ці технології забезпечують комплексний підхід до 
тренувань, охоплюють технічні, тактичні, психологічні та 
фізичні аспекти підготовки [15].

Сучасні підходи до підготовки гравців у кіберспорті 
з використанням програмного забезпечення та спеціаль-
них платформ є актуальним напрямом досліджень, адже 

вони сприяють підвищенню ефективності тренувань, 
персоналізації освітнього процесу та адаптації до швид-
коплинних умов кіберспортивної індустрії.

Мета дослідження – дослідити наявні платформи, що 
застосовують у змагальній і тренувальній діяльності гравці 
в кіберспорті, здійснити порівняльний аналіз і визначити 
особливості використання програмного забезпечення.

Методи дослідження. У роботі використано аналіз спе-
ціальної наукової літератури і даних мережі Інтернет, по-
рівняльний аналіз, систематизація, узагальнення. 

Результати. Для тренування кіберспортсменів вико-
ристовуються різноманітні програми і платформи, які 
допомагають розвивати технічні, тактичні та психологічні 
навички. Це спеціалізовані додатки, що допомагають грав-
цям покращувати реакцію, точність і координацію, напри-
клад, програми для тренування прицілювання в шутерах 
або симулятори стратегічного мислення для ігор жанру 
MOBA. 

Для аналізу програмного забезпечення та платформ 
було здійснено науковий пошук щодо спрямованості їх 
використання гравцями. Платформи розподілено за спря-
мованістю (рис. 1).

Розглянемо окремі з цих платформ. До програм для 
розвитку точності та реакції відносять Aim Lab, яку ство-
рено для тренування прицілювання та реакції в шутерах 
(FPS). Aim Lab аналізує рухи миші, точність і швидкість 
реакції, надаючи рекомендації для поліпшення продуктив-
ності [23].

Kovaak’s FPS Aim Trainer – популярний інструмент се-
ред гравців у CS2, Valorant і Fortnite. Програма дозволяє 
налаштовувати сценарії для прицілювання й відпрацьову-
вати точність стрільби [31].

До програм аналізу тактики і тренування тактичної 
спрямованості відносять Strats.gg. Ця платформа дозво-
ляє аналізувати ігрові стратегії в командних дисциплінах, 
як-от Dota 2 та League of Legends. Вона дозволяє будувати 
тактичні плани та переглядати ефективність гри на основі 
даних, аналізувати ігрові демо та матчі, збирає ігрові дані, 
візуалізує карти [37].

Рис. 1. Спрямованість спеціальних платформ для кіберспорту
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CS Demo Manager є спеціалізованим програмним за-
безпеченням для аналізу демо-записів у CS. Гравці мо-
жуть переглядати помилки, аналізувати позиціювання та 
будувати тактичні стратегії. Зручна для тренерів і гравців 
у стратегіях 5x5.

Shadow.gg використовується для аналізу матчів у іграх 
жанру MOBA (League of Legends, Dota 2). Програма надає 
аналітику позиціювання, швидкості прийняття рішень, 
ефективності боїв [35].

До аналітичних інструментів відносять платформи, 
які збирають й аналізують дані про ігровий процес, нада-
ють детальні звіти про ефективність гравця, його сильні 
та слабкі сторони. Це дозволяє розробляти індивідуальні 
плани тренувань і коригувати стратегії. Серед платформ 
для аналітики та збору даних можна виділити програму 
Overwolf, що надає аналітику під час ігрової підготовки 
в режимі реального часу. Вона допомагає відстежувати 
статистику, помилки та основні моменти для поліпшення 
гри.

Mobalytics – це платформа для гравців у League of 
Legends та Valorant, яка дозволяє аналізувати ігровий 
стиль, збирає статистику матчів, відстежує помилки в по-
ведінці і надає індивідуальні рекомендації щодо вдоскона-
лення навичок, використовуючи дані про матчі [33]. 

Blitz.gg – програма аналізатор, що інтегрується з LoL, 
Valorant, а також Fortnite. Платформа дозволяє відстежу-
вати статистику гравців, прогрес у рангах і помилки в мі-
кро- і макрогрі [24].

Tracker.gg є популярним сервісом для відстеження ста-
тистики у Fortnite, Apex Legends, Call of Duty, Valorant. Зби-
рає ігрові дані та надає розгорнуті звіти з індивідуальними 
показниками гравця [39].

Серед аналітичних платформ виділяють і програми 
з глибокою аналітикою карт, серед яких Leetify, Heatmap 
Analytics.

Leetify – це сервіс для аналізу матчів у CS. Вона автома-
тично розпізнає помилки в ігрових ситуаціях, як-от невда-
ле позиціювання, неправильний вибір гранат або невдале 
виконання тактики [32].

Heatmap Analytics (частина Overwolf) допомагає аналі-
зувати «гарячі точки» на ігрових картах, визначаючи зони 
з найбільшими активностями або помилками для гравців 
у FPS-іграх, таких як CS, Valorant.

Окремо можна виділити інструменти для аналізу пове-
дінки гравців.

Такою є платформа для збору даних під час гри в ре-
жимі реального часу Overwolf, яка допомагає аналізувати 
дії гравців, обчислювати ефективність і будувати прогнози 
стосовно результатів [34].

Платформа GGPredict створена для гравців у CS. Вона 
аналізує ігрові дані з демо-записів, допомагає виявити по-
милки й тренує гравців на основі персоналізованих сцена-
ріїв [30].

Важливе місце посідають платформи для командної 
взаємодії. Це онлайн-сервіси, що забезпечують спільні 
тренування, обмін стратегіями та комунікацію між членами 
команди, сприяють покращенню командної гри та коорди-
нації, слугують системою для координації командної гри.

Платформа Discord є основним інструментом для 
спілкування кіберспортивних команд. Вона дозволяє 

координувати стратегії під час матчів та організовувати 
тренування [25].

Програма з низькою затримкою передачі голосу 
TeamSpeak забезпечує якісну командну взаємодію під час 
змагань [38].

Виділяють загальні платформи для кіберспортивних 
команд, зокрема популярні FACEIT Stats, Esports One, 
Esportal [23, 27].

Інтегрована система аналізу ігор на платформі FACEIT 
допомагає командам аналізувати результати матчів, про-
грес гравців і тактичні рішення. Ця платформа для тре-
нування на більш високому рівні в таких іграх, як CS, 
дозволяє грати у змагальних матчах із професійними опо-
нентами.

Esports One – платформа для аналітики, що спеціалі-
зується на League of Legends і турнірних даних. Платфор-
ма надає інструменти для глибокого аналізу командного 
складу, ігрової стратегії та статистики.

Esportal виступає альтернативною платформою для 
шутерів, де кіберспортсмени можуть тренуватися на спе-
ціалізованих серверах з унікальними умовами.

Для ігрової аналітики використовують програмне за-
безпечення та платформи зі штучним інтелектом. Серед 
них DeepMind (AlphaStar) – проєкт від Google DeepMind, 
який використовується для аналізу ігор типу StarCraft II. 
Ця система демонструє надзвичайний рівень аналітики 
та моделювання ігрових сценаріїв. Також існує платфор-
ма SkyCoach.gg, що поєднує інструменти для навчання та 
аналізу, використовуючи штучний інтелект для виявлення 
помилок і оптимізації стратегії [36].

Особливе місце в екосистемі кіберспорту посідають 
стримінгові платформи, що в ігровій індустрії та кібер-
спорті надають простір для трансляції ігрового контен-
ту, взаємодії з аудиторією та підтримки ком’юніті. До 
найбільш популярних платформ, які спеціалізуються на  
стримінгу ігрового контенту, належать Twitch, YouTube 
Gaming, Kick та Afreeca TV. Три з них мають міжнародний 
характер, а Afreeca TV є платформою з Південної Кореї [14].

Twitch, заснована у 2011 році, належить компанії 
Amazon і є провідною платформою для стримінгу відео-
ігор та кіберспорту. Вона щодня привертає понад 30 міль-
йонів відвідувачів, пропонує інтерактивні функції, як-от 
чат у реальному часі, системи підписок і монетизації для 
контент-креаторів. Twitch стала не лише інструментом 
трансляції турнірів, але й важливим елементом у розши-
ренні індустрії кіберспорту. Вона підтримує проведення та-
ких заходів, як TwitchCon, та співпрацює з розробниками 
ігор для ексклюзивних трансляцій [14].

YouTube Gaming, заснована у 2015 році, функціонує як 
частина YouTube, що належить компанії Google. Вона має 
багатомільярдну аудиторію завдяки інтеграції ігрового 
контенту в основну платформу. YouTube активно транслює 
великі кіберспортивні події, зокрема турніри з Dota 2, Call 
of Duty та інших популярних ігор. Платформа забезпечує 
високий рівень інтерактивності через коментарі в реаль-
ному часі, підтримує функції монетизації та пропонує 
творцям можливість публікації довготривалого контенту, 
включаючи відеоаналітику та гайди.

Kick – це відносно нова платформа, яка швидко на-
бирає популярності серед геймерів. Вона приваблива 
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умовами монетизації для стримерів та простим правилам 
використання. Kick прагне конкурувати з Twitch, пропонує 
більш вигідні відсотки доходів для контент-креаторів та 
менш сувору модерацію контенту [14].

Afreeca TV, південнокорейська платформа, має силь-
ну позицію на азійському ринку. Вона спеціалізується на 
кіберспорті, зокрема на трансляціях турнірів із StarCraft, 
PUBG та інших популярних у регіоні ігор. Afreeca TV забез-
печує широкий спектр функцій, включаючи інтерактивні 
донати, персоналізовані рекомендації та локалізований 
контент для корейської аудиторії.

Стримінгові платформи підтримують професійні ко-
манди та створюють можливості для монетизації кон-
тенту, забезпечують стабільний зв’язок між гравцями та 
їхньою аудиторією. Сервіси дозволяють гравцям транслю-
вати свої ігри в реальному часі, аналізувати власний ігро-
вий процес. Це також сприяє популяризації кіберспорту та 
залученню нових гравців.

Використання програмного забезпечення та платформ 
у підготовці кіберспортсменів має низку переваг, зокрема 
можливість адаптувати програми під індивідуальні потре-
би та особливості гравця, тренуватися в будь-який час та 
з будь-якого місця, надають об’єктивну оцінку результа-
там, що сприяє швидшому вдосконаленню навичок.

У кіберспорті використовують і програмне забезпечен-
ня для розвитку психологічної стійкості, як-от Mindfulness 
Apps (Headspace, Calm). Це програми для медитації та 
управління стресом, які допомагають гравцям підтримува-
ти ментальну стійкість під час інтенсивних змагань.

Сервіси Neurogaming використовують нейропластич-
ність мозку для розвитку таких когнітивних функцій, як 
увага та реакція гравців.

Наявні програми та платформи для аналізу геймплею 
допомагають кіберспортсменам не тільки зрозуміти свої 
помилки, але й розвивати тактичне мислення, покращува-
ти індивідуальну та командну ефективність. Використан-
ня таких аналітичних інструментів дозволяє спортсменам 
адаптуватися до динаміки сучасного кіберспорту й підви-
щувати свою конкурентоспроможність. Сучасні програми 
та платформи допомагають їм вдосконалювати реакцію, 
точність і психологічну готовність. 

Платформи для тренування кіберспортивних команд 
надають тренерам інструменти для організації, аналізу 
та оптимізації тренувального процесу. Вони допомага-
ють підвищити ефективність команди завдяки збиранню 
даних, тактичному плануванню та поліпшенню індивіду-
альних навичок гравців. Так, наприклад, використання 
програм Mobalytics та Blitz.gg, Leetify (для CS) дозволяє 
тренеру відстежувати точну статистику вбивств, смертей, 
асистів, карти теплових зон тощо, швидко визначати про-
блеми у стратегії або позиціонуванні команди.

Strats.gg дозволяє тренерам будувати стратегії для ігор 
Dota 2 та LoL, створювати детальні плани дій для кожного 
етапу гри, а Shadow.gg допомагає розробляти схеми для 
командної гри, враховуючи дані з попередніх матчів і клю-
чові патерни суперників. Це полегшує адаптацію стратегій 
проти конкретних суперників.

Платформи надають можливість здійснювати моніто-
ринг прогресу індивідуальних гравців у довгостроковій пер-
спективі. Так, GGPredict дозволяє відслідковувати розвиток 

гравців у CS:GO з використанням штучного інтелекту, що 
порівнює їхні результати з професійними стандартами.

Завдяки аналізу даних платформ FACEIT і Esportal тре-
нери бачать прогрес кожного гравця, що дозволяє індиві-
дуалізувати підхід до їх навчання, надає можливість уста-
новлювати конкретні цілі для гравців і команд.

Discord та TeamSpeak дозволяють тренерам організо-
вувати голосові чати для командних обговорень у реаль-
ному часі, програми Battle.net та Steam Groups – коорди-
нувати розклад тренувань і матчів, імітувати ігрові ситуації 
для відпрацювання конкретних навичок.

Програми Aim Lab та Kovaak’s FPS Trainer допомагають 
моделювати критичні моменти матчів для відпрацювання 
рішень, готують гравців до стресових ситуацій і неперед-
бачуваних дій суперника, покращують точність і реакцію 
в шутерах. Dota 2 Workshop Tools дозволяє створювати 
кастомні сценарії для відпрацювання певних стратегічних 
ситуацій [26].

Платформи та програми для тренування кіберспор-
тивних команд є ресурсом для тренерів і допомагають 
створювати ефективні плани підготовки, що сприяє під-
вищенню результативності команд на міжнародній арені 
(табл. 1).

Як видно з таблиці, FPS-ігри (CS, Valorant, Fortnite) мають 
широкий спектр інструментів для тренування точності (Aim 
Lab, Kovaak’s FPS Trainer) та аналітики (Leetify, Tracker gg). 
MOBA-ігри (League of Legends, Dota 2) фокусуються на так-
тичному аналізі та персоналізованих рекомендаціях через 
платформи Mobalytics, Strats.gg та Shadow gg.

Аналітичні платформи (Overwolf, GGPredict) часто ви-
користовують машинне навчання для аналізу даних і ви-
явлення слабких місць гравців. Комунікаційні інструменти 
(Discord, TeamSpeak) є основою командної взаємодії та 
стратегічного планування.

Організаційні платформи (FACEIT) дозволяють брати 
участь у змагальних матчах та покращувати командну гру. 
Систематизований огляд платформ та їх призначення до-
помагає тренерам і гравцям вибирати оптимальні інстру-
менти для підготовки до змагань (рис. 2).

Аналіз даних дозволив дослідити приклади відомих 
кіберспортивних команд, які використовують різні плат-
форми для тренування та аналізу гри.

Зокрема, Natus Vincere (NAVI) – кіберспортивна дисци-
пліна CS2 використовує такі платформи:

– Leetify для аналізу демо-записів, аналізу помилок 
і позиціювання;

– FACEIT для організації турнірів та змагальних трену-
вань;

– Aim Lab та Kovaak’s FPS Trainer для індивідуального 
тренування точності й реакції для снайперів (AWP) та ін-
ших гравців.

Професійний гравець команди Олександр s1mple Ко-
ристильов використовував Aim Lab для щоденних трену-
вань на точність і рефлекси.

Професійна команда G2 Esports – кіберспортивна дис-
ципліна League of Legends, використовує в роботі плат-
форми:

– Mobalytics для індивідуального аналізу продуктив-
ності гравців, підбору оптимальних рішень для покращен-
ня мікро- та макрогри;
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Таблиця 1
Платформи та їх спрямованість для використання в тренувальній і змагальній діяльності гравців у кіберспорті

Назва платформи Основне спрямування Основні ігри Основні характеристики

Aim Lab [23] Розвиток точності та реакції FPS (CS, Valorant, 
Fortnite)

Тренування прицілювання, аналіз рухів 
миші

Kovaak’s FPS Trainer [31]
Тренування точності та швид-
кості

FPS (CS, 
Valorant)

Налаштування сценаріїв для цільового 
прицілювання

Leetify [32] Аналітика ігрових матчів CS Аналіз демо-записів, виявлення тактич-
них помилок

Mobalytics [33]
Персоналізована аналітика 
продуктивності гравців

League of 
Legends, Valorant

Індивідуальний аналіз гри, поради щодо 
покращення

Blitz.gg [24] Аналітика та статистика 
гравців

LoL, Valorant, 
Fortnite

Моніторинг прогресу, рекомендації щодо 
навичок

Tracker.gg [39] Збір ігрових даних
Fortnite, Valorant, 
Apex

Відстеження статистики та індивідуаль-
них показників

Strats.gg [37] Розроблення стратегій та 
тактичний аналіз

LoL, Dota 2 Побудова тактичних планів, візуалізація 
мап

Shadow.gg [35] Аналітика матчів і тактики LoL, Dota 2
Аналіз стратегії, позиціонування та патер-
нів гри

FACEIT [29] Організація турнірів і змагаль-
них матчів

CS, Valorant Рейтингові матчі, створення ліг

Overwolf [34] Аналітика в реальному часі Різні ігри
Відстеження статистики, інструменти для 
аналітики

GGPredict [30] Машинне навчання для аналі-
зу та персоналізації

CS Аналіз демо, навчання на основі резуль-
татів

TeamSpeak [38] Командна комунікація Усі ігри Якісна голосова взаємодія

Discord [25]
Командна комунікація та 
координація

Усі ігри Голосові чати, організація тренувань

SkyCoach.gg [36]
Аналітика стратегії та персо-
налізований коучинг

CS, LoL
Індивідуальні рекомендації, покращення 
стратегії

Рис. 2. Спрямованість платформ і програм для забезпечення тренувального процесу гравців у кіберспорті
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тренувального процесу гравців у кіберспорті 
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точності й реакції для снайперів (AWP) та інших гравців. 

Професійний гравець команди Олександр s1mple Користильов 

використовував Aim Lab для щоденних тренувань на точність і рефлекси. 
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‒ Mobalytics для індивідуального аналізу продуктивності гравців, 

підбору оптимальних рішень для покращення мікро- та макрогри; 

‒ Shadow.gg для тактичного аналізу матчів для покращення 

командної стратегії; 

‒ Discord для командної координації та обговорення стратегій. 

Професійна команда Team Liquid – кіберспортивна дисципліна Valorant, 

користується платформами: 
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– Shadow.gg для тактичного аналізу матчів для покра-
щення командної стратегії;

– Discord для командної координації та обговорення 
стратегій.

Професійна команда Team Liquid – кіберспортивна 
дисципліна Valorant, користується платформами:

– Blitz.gg для аналізу матчів і рекомендацій щодо стра-
тегії, роботи зі статистикою;

– Overwolf для використання вбудованих аналітичних 
інструментів під час тренувальних матчів;

– Kovaak’s FPS Trainer в індивідуальних тренуваннях на 
точність і швидкість реакції.

Професійна команда T1 – кіберспортивна дисципліна 
Dota 2 використовує платформи:

– Strats.gg для аналізу тактичних ходів на картах, побу-
дова стратегій для конкретних сценаріїв;

– Tracker.gg дозволяє відстежувати статистики матчів 
та результативності команди;

– FACEIT організовує спаринги проти інших професій-
них команд.

Професійна команда FaZe Clan – кіберспортивна дис-
ципліна CS2, акцентує увагу на платформи:

– FACEIT для тренувальних матчів проти інших топ-ко-
манд;
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– Leetify для поглибленого аналізу демо-записів та ін-
дивідуальних помилок гравців;

– TeamSpeak для голосової координації для командних 
тренувань.

Професійна команда Cloud9 – кіберспортивна дисци-
пліна Fortnite, використовує в роботі платформи: 

– Tracker.gg – відстежує ігрову статистику та прогресу 
гравців;

– Aim Lab – індивідуальні тренування на точність у ре-
жимах стрільби;

– Discord – координує гравців і тренерів для команд-
ної гри.

Кожна команда підбирає оптимальний набір інстру-
ментів, що відповідає її ігровій дисципліні та індивіду-
альним потребам гравців. На основі доступних даних із 
платформи HLTV.org, станом на грудень 2024 року, пред-
ставлено порівняльний аналіз точності стрільби та інших 
ключових показників для провідних команд у грі Counter-
Strike2 (CS2) (табл. 2).

З таблиці видно, що команда Natus Vincere має най-
вищу точність стрільби (21,5%) та K/D (1,30), що свід-
чить про їх домінантну позицію на сцені CS2. В Astralis 
точність (20,8%) та K/D (1,28) менше, ніж у NAVI, проте 
команда демонструє стабільні результати на високому 
рівні. G2 Esports з точністю 21,0% та K/D 1,25 показує 
сильну індивідуальну гру, що підтверджується середнім 
рейтингом 1,20. Team Liquid має найнижчу точність серед 
представлених команд (20,5%), що може вказувати на не-
обхідність покращення індивідуальних навичок гравців. 
Команда FaZe Clan з точністю 21,2% та K/D 1,24 демон-
струє конкурентоспроможність, проте середній рейтинг 
1,19 вказує на можливості для вдосконалення.

Таким чином, точність стрільби та співвідношення 
вбивств до смертей є ключовими показниками ефектив-
ності команд у CS2. Natus Vincere виділяється серед інших 
завдяки високим показникам, що підтверджує їхній статус 
однієї з найкращих команд світу. Інші команди також де-
монструють високий рівень гри, проте мають показники, 
які можна покращити для досягнення вищих результатів.

З моменту виходу Counter-Strike 2 (CS2) у 2024 році про-
фесійні команди активно адаптуються до нових механік та 
оновленого ігрового процесу. Доступними платформами 

Таблиця 2
Порівняльний аналіз точності стрільби та інших ключових показників для провідних команд у грі Counter-Strike2

Команда Точність стрільби*, % K/D (Вбивства/Смерті)** Середній рейтинг гравців***

Natus Vincere 21,5 1,30 1,25

Astralis 20,8 1,28 1,22

G2 Esports 21,0 1,25 1,20

Team Liquid 20,5 1,22 1,18

FaZe Clan 21,2 1,24 1,19
Примітки:
*Точність стрільби: відсоток влучань від загальної кількості пострілів.
**K/D (Вбивства/Смерті): співвідношення кількості вбивств до смертей; значення понад 1,0 вказує на те, що гравець убиває більше, 
ніж помирає.
***Середній рейтинг гравців: середній рейтинг усіх гравців команди за версією HLTV.org, де вищий рейтинг вказує на кращу індиві-
дуальну продуктивність.

для аналізу статистики в CS2 є csstats.gg, яка автоматично 
відстежує статистику, матчі та рейтинги в CS2 та CS:GO. 
Вона надає базову статистику, а також інформацію про 
ентрі-фраги (Entry frags) – це перші вбивства, які відбу-
ваються на початку раунду в шутерах, як-от Counter-Strike 
чи Valorant. Гравця, який здобуває ентрі-фраг, називають 
ентрі-фрагером (entry fragger). Обміни вбивствами (Trade 
kills) – це ситуації, коли один гравець у команді вбиває су-
противника, а його самого одразу вбивають іншою сторо-
ною. Обміни вбивствами є важливим тактичним складни-
ком у командних шутерах. Клатч-король (Clutch King) – це 
гравець, який найчастіше та найуспішніше виграє ситуації 
1-в-х (один проти кількох супротивників) у важливих або 
вирішальних моментах гри, вважається одним із най-
складніших та найпрестижніших елементів у шутерах). 
bo3.gg – інструмент для порівняння статистики профе-
сійних команд у CS2, що дозволяє отримати аналіз ефек-
тивності команд за різними показниками. Платформа 
Profilerr.net надає інформацію про тренування топ-гравців 
у CS2, включаючи методики покращення стрільби, реакції 
та АІМу. 

Ці платформи взаємодіють для комплексного розв’я-
зання завдань підготовки кіберспортсменів. Наприклад, 
гравець тренує точність на Aim Lab, аналізує свою продук-
тивність на Leetify або Tracker.gg, а тренер планує страте-
гію на Strats.gg чи Shadow.gg. Координація команди забез-
печується через Discord чи TeamSpeak.  

Дискусія. Дослідження ефективності платформ та 
програмного забезпечення для тренування гравців у кібер-
спорті свідчить про їх різноманітність відповідно до жанрів 
ігор, спрямованості тренувального процесу та змагальної 
діяльності. Дослідження продемонстрували значущість 
платформ і програмного забезпечення для використання 
їх тренером, командами та індивідуально гравцями. Отри-
мані результати доповнюють та підтверджують досліджен-
ня інших авторів, які аналізували вплив цих інструментів 
на підготовку гравців, їхні когнітивні здібності та загальну 
ефективність у змагальній діяльності [9].

Е. Анохін, О. Шинкарук, Л. Денисова та Н. Балай підкрес-
люють, що використання таких платформ дозволяє моде-
лювати різноманітні ігрові сценарії, що покращує адаптив-
ність та реакцію гравців у реальних змаганнях [2; 4].
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Л. Подрігало та С. Пятисоцька під час здійснення 
професіографічного аналізу спортивної діяльності кібер-
спортсменів, що спеціалізуються в різних ігрових жанрах, 
зазначили, що впровадження програмного забезпечення 
та технологій сприяє підвищенню результативності грав-
ців, що позитивно впливає на їхню загальну працездат-
ність [5]. С. Пятисоцька зі співавторами звертають увагу 
на значущість моніторингу гравців у кіберспорті та необ-
хідність урахування різних додатків і платформ, які ви-
користовують як ефективні методи тренування, зокрема 
стрільби і наведення на цілі в кіберспортивній дисципліні 
Counter Strike: Global Offensive [6; 7].

А. Białecki зі співавторами (2024) здійснили ґрунтовний 
огляд, зосереджений на тренуваннях у кіберспорті, періо-
дизації та використанні програмних інструментів, підкрес-
люючи важливість структурованих тренувальних програм 
та інтеграції програмного забезпечення для аналітики, ві-
зуалізації й надання зворотного зв’язку з метою оптиміза-
ції розвитку гравців [17]. Проведення інтерв’ю А. Białecki 
та ін. з професійними кіберспортсменами, тренерами та 
менеджерами щодо дослідження їхніх тренувальних мето-
дик показало, що для ефективного тренування важливо 
поєднувати ігровий процес із фізичними навантаженнями, 
а також активно використовувати програмні інструменти 
для покращення навичок та стратегічного планування [18].

Розроблення підходу А. Noroozi та ін. на основі ма-
шинного навчання для класифікації рівнів навичок кібер-
спортсменів за допомогою сенсорних даних показало, що 
програмні інструменти, які обробляють фізіологічні та 
поведінкові дані, здатні надавати корисну аналітику для 
індивідуалізації тренувальних програм [20].

Крім того, Esports Research Network опублікувала ши-
рокий перелік наукових робіт, які стосуються підготовки 
кіберспортсменів та використання програмного забезпе-
чення. Ця база даних є цінним ресурсом для дослідників 
і практиків, які прагнуть зрозуміти сучасні методики тре-
нування в кіберспорті [28].

Зазначені дослідження підкреслюють важливу роль 
спеціалізованих платформ і програмного забезпечення 
в сучасному кіберспорті. Завдяки використанню передової 
аналітики, машинного навчання та детальних систем зво-
ротного зв’язку ці інструменти допомагають розробляти 

ефективні тренувальні стратегії, що сприяють підвищенню 
результативності гравців і команд на світовій арені.

Висновки. Ефективне використання програмного за-
безпечення та платформ забезпечує комплексний розви-
ток гравців, охоплюючи технічні, тактичні, психологічні та 
стратегічні аспекти підготовки. Використання спеціалізо-
ваного програмного забезпечення та платформ, зокрема 
Aim Lab, Kovaak’s FPS Trainer, Mobalytics, Blitz.gg, Strats.gg, 
Shadow.gg, суттєво покращує ефективність тренувально-
го процесу. Ці інструменти сприяють розвитку технічних, 
тактичних і психологічних навичок гравців. Платформи 
Leetify, Tracker.gg, та Overwolf надають можливість ана-
лізу ігрових даних у реальному часі, визначення слабких 
сторін і розроблення індивідуальних планів тренувань, 
що забезпечує індивідуальний підхід до підготовки грав-
ців і команд. Інструменти для командної комунікації, як-
от Discord та TeamSpeak, сприяють злагодженій роботі 
команди під час тренувань і змагань. Вони забезпечують 
якісний обмін інформацією та координацію стратегій у ре-
альному часі.

Дослідження продемонструвало успішне використан-
ня платформ професійними командами Natus Vincere, G2 
Esports, Team Liquid і FaZe Clan.

Такі платформи, як GGPredict і Overwolf, використову-
ють алгоритми машинного навчання для аналізу ігрових 
даних, що дозволяє не лише ідентифікувати помилки, 
а й прогнозувати результати матчів, підвищуючи конку-
рентоспроможність гравців. Сучасні стримінгові платфор-
ми, як-от Twitch і YouTube Gaming, сприяють популяризації 
кіберспорту, створюючи додаткові можливості для роз-
витку ком’юніті, монетизації контенту та залучення нових 
гравців.

Таким чином, наукові дослідження підтверджують 
ефективність використання спеціалізованих платформ 
і програмного забезпечення в тренувальному процесі кі-
берспортсменів. Вони сприяють розвитку необхідних на-
вичок, покращують когнітивні функції та підвищують за-
гальну ефективність гравців у змагальній діяльності.

Подальші дослідження в цьому напрямі мають значен-
ня для практичного застосування в тренувальному процесі 
з метою підвищення ефективності та досягнення вищих 
спортивних результатів.
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