Санкт-Петербургский государственный университет
Институт «Высшая школа журналистики и массовых коммуникаций»



ВЫПУСКНАЯ КВАЛИФИКАЦИОННАЯ РАБОТА

Киберспортивный блог как новый формат в журналистике

	

Студент 4 курса
Дневного отделения 
Направления «Журналистика» 
Кафедры периодической печати
Цупко Людмила Андреевна
Заведующий кафедрой:
Доцент, кандидат политических наук 
Нигматуллина Камилла Ренатовна
	Научный руководитель:
Старший преподаватель, кандидат филологических наук
Лисеев Роман Петрович


[bookmark: _Toc514152182]Содержание

Содержание	2
Введение	3
Глава 1.	6
§ 1. Особенности киберспортивных СМИ как новых медиа	6
§ 2. Блогосфера в контексте киберспортивной журналистики	16
Глава 2. Особенности киберспортивного блога как журналистского формата	25
§1. Влияние личности автора на характер киберспортивного блога	26
§2. Особенности подачи материала в киберспортивном блоге	31
§3. Классификация киберспортивных блогов	37
Заключение	40
Список используемых источников и литературы	41

  

[bookmark: _Toc514152183]Введение
Киберспорт – одна из наиболее активно развивающихся областей досуга в России и странах СНГ. С 2016 года в нашей стране он официально прибрел статус вида спорта[footnoteRef:1], продвижением и развитием которого занимается Федерация компьютерного спорта России. На данный момент киберспорт, как и традиционные спортивные дисциплины (футбол, хоккей, баскетбол и др.), представляет собой стремительно расширяющийся бизнес, в который вкладывается большое количество денег и вовлечены множество людей разных профессий, в том числе и журналистов.  [1:  Геймеров признали спортсменами // Газета.ру. 8 июня 2016 г. URL: https://www.gazeta.ru/tech/2016/06/08/8292761/games-are-cool.shtml (дата обращения: 28.04.2018).] 

Уникальность киберспортивной журналистики в том, что она зародилась в интернет-среде, а не в печати (как, например, спортивная журналистика), а также в небольшой продолжительности ее существования. На примере этого журналистского направления можно практически в реальном времени пронаблюдать, как трансформируются традиционные журналистские жанры, устанавливаются четкие текстовые формы и клише. Этим обусловлена актуальность данной работы.
Научная новизна данной работы заключается в том, что феномен киберспортивной журналистики крайне мало изучен; его специфический характер – одна из причин малого интереса к нему среди исследователей как старшего, так и младшего поколения. К тому же выбранная тема реализуется в рамках формата блога, совершенно не изученного в контексте данного журналистского направления. 
Объектом данного исследования является киберспортивный блог, а предметом – его особенности в контексте киберспортивной журналистики. 
Цель данного исследования – выяснить, в чем новизна киберспортивного блога по сравнению с другими журналистскими форматами. Для этого необходимо решить ряд задач:
- изучить предпосылки и условия возникновения киберспортивного блога и проследить, как они повлияли на характер публикаций;
- охарактеризовать киберспортивный блог как формат в журналистике;
- выяснить роль личности автора в киберспортивном блоге;
- классифицировать блоги и выделить их особенности;
- сделать выводы на основе полученных результатов.
В данной дипломной работе нами была выдвинута следующая гипотеза: «Киберспортивный блог является важной частью киберспортивной журналистики в целом и будет в дальнейшем развиваться в качественном отношении».
Для изучения данной темы были использованы следующие методы исследования:
- метод анализа литературы;
- семантический анализ контента;
- метод классификации.
Теоретическую базу исследования составляют публикации В. В. Викулова и Т. Н. Евгана, посвященные проблемам современной киберспортивной журналистики, а также работа А. Р. Зарипова, посвященная лингвистическому анализу киберспортивных текстов.
Особый интерес для нашего исследования представляютработы Е. М. Пак, посвященные анализу блогосферы. В частности, статья «Блоги в творческой деятельности журналиста» оказалась особенно полезна для составления теоретической части, так как в ней автор во много концентрируется на личности журналиста-блогера, что представляется актуальным в контексте нашего исследования. 
Об особенностях интернет-журналистики и блогосферы также писали  Ю.А. Михеева, Л. А.Коханова и А. А. Калмыков.  Исследования такого явления как новые медиа и их различных аспектов также были весьма полезны для составления теоретической базы. Книга А. Амзина и его коллег  «Как новые медиа изменили журналистику», статья К. А. Карякиной «Актуальные формы и модели новых медиа: от понимания аудитории к созданию контента» и статья Е. Л. Вартановой «К чему ведет конвергенция СМИ» помогли составить довольно четкую картину того, что представляют собой киберспортивные СМИ в контексте «новых медиа».
Эмпирическую базу исследования составляют материалы, опубликованные в разделе «Блоги» на сайтах cybersport.ru с за март и апрель 2018 года (всего 34 записи) и cyber.sport.ru (всего 219 записей	) за апрель 2018 года. 
Данная дипломная работа состоит из введения, одной теоретической главы и одной практической главы, заключения, списка используемой литературы и источников.
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[bookmark: _Toc514152185]§ 1. Киберспортивные СМИ в контексте новых медиа
Киберспортивная журналистика определяет те условия, в которых зародились и развиваются киберспортивные блоги и то, какими признаками они обладают. Также важно дать более точное описание киберспортивных СМИ, в рамках которых существует формат блога.
Прежде чем говорить об особенностях киберспортивных СМИ и киберспортивной журналистики в целом, необходимо дать расширенное определение такому явлению как «киберспорт». Весьма подробно об истории киберспорта и различных аспектах современной киберспортивной индустрии, как финансовых, так и организационных, рассказал Т. Н. Евган в своей работе, посвященной проблемам киберспортивной журналистики[footnoteRef:2]. Мы остановимся лишь на ряде аспектов, которые требуют внимания в контексте данного исследования. [2:  Евган Т. Н. Киберспортивная журналистика: особенности, проблемы, перспективы развития. Выпускная квалификационная работа. / Научный руководитель – преподаватель Тимофеева О.А. М., НИУ ВШЭ, 2016. 127 с. URL: https://www.hse.ru/edu/vkr/182711057 (дата обращения: 30.04.2018).] 

Киберспортивная журналистика зародилась еще до того, как киберспорт стал популярен среди широкой аудитории. На данный момент она представлена только онлайн-ресурсами (печатное издание «Cybersport» выходило лишь несколько месяцев и закрылось в 2006 году, так как не было востребовано[footnoteRef:3]; недолго выходил и издававшийся Федерацией киберспорта журнал Total E-Sport Football). Киберспортивная журналистика целиком и полностью находится в интернет-пространстве, особенности которого соответствуют ее потребностям. В учебном пособии А. А. Калмыкова и Л. А. Кохановой[footnoteRef:4] выделены следующие особенности онлайн-среды: [3:  Кирюкин А. Запущен печатный журнал о киберспорте // Cybersport.ru, 21 апреля 2014 г. URL: https://www.cybersport.ru/news/zapushchen-pechatnyy-zhurnal-o-kibersporte/ (дата обращения: 28.04.2018).]  [4:  Коханова Л. А., Калмыков А. А. Основы теории журналистики: учеб. пособие для студентов вузов, обучающихся по специальности «Журналистика» – М.ЮНИТИ-ДАНА, 2009. URL: http://www.evartist.narod.ru/text16/022.htm (дата обращения: 10.05.2018)] 

- интерактивность: в киберспортивной журналистике интерактивность ярко выражена, так как в сфере киберспорта свободная коммуникация между членами сообщества имеет важнейшее значение;
- персональный подход: персональность киберспортивной журналистики заключается в особом подходе к разным категориям игроков – новичкам, любителям и профессионалам, с учетом их потребностей и информированности;
- инфоцентричность: «Встроенная возможность сколь угодно глубокой иерархичности информации допускает при участии читателя практически любой степени детализации изложения, не загружая ненужными деталями основное изложение[footnoteRef:5]» Инфоцентричность выражается также в том, что каждый из материалов, размещенных в интернете, может иметь превью, которое позволит читателю понять, будет ли ему интересен полный материал.   [5:  Коханова Л. А., Калмыков А. А. Основы теории журналистики: учеб. пособие для студентов вузов, обучающихся по специальности «Журналистика» – М.ЮНИТИ-ДАНА, 2009. URL: http://www.evartist.narod.ru/text16/025.htm (дата обращения 10.05.2018).] 

- мгновенность: обмен информацией в интернете невероятно высок, чему способствует широкое распространение и удешевление технологий связи. Интернет позволяет людям из разных точек мира получить мгновенный доступ к трансляции киберспортивного матча, с комментированием и аналитикой, не выходя из дома;
- измеримость: возможность отследить точное количество людей, которые просмотрели тот или иной материал, их активность на конкретной странице. Для киберспортивных порталов, а также социальных сетей, характерно наличие системы рейтингов и оценок, которая позволяет читателям оценивать материалы и комментарии к ним, и там самым обеспечить обратную связь между автором и аудиторией;
- гибкость: интернет-пространство позволяет авторам, помимо текста, наполнять материал различными типами контента – например, фотографиями, анимациями, видео, графикой, аудиозаписями – и компоновать элементы материала в произвольном порядке. Для киберспортивных также крайне важна возможность мгновенного обновления материалов или редактуры без удаления всего материала в целом;
- взаимосвязанность: гипертекстуальность свойственна киберспортивной журналистике, как и интернет-журналистике в целом;
- экономичность: возможность доступа в интернет в любой точке мира с мобильных устройств, во-первых, дает возможность авторам работать из дома или с места событий, во-вторых, позволяет читателям оставаться в курсе событий в любом месте и в любое время, и в-третьих, позволяет редакции оптимизировать расходы.
Учитывая сугубо цифровой характер киберспортивных медиа, их можно отнести к  новому типу медиа. Обратимся к признакам новых медиа, которые выделяет К. А. Карякина[footnoteRef:6]:  [6:  Карякина К. А.  Актуальные формы и модели новых медиа: от понимания аудитории к созданию контента  // Медиаскоп. 2010 г. №1. URL: http://www.mediascope.ru/актуальные-формы-и-модели-новых-медиа-от-понимания-аудитории-к-созданию-контента (дата обращения: 10.05.2018).] 

1. Принадлежность к сетевому пространству. Об этом уже было сказано выше.
2. Конвергенция. Как пишет Е. Л. Вартанова, наиболее подходящим словом, описывающим процесс конвергенции будет «слияние»[footnoteRef:7]. Киберспорт прежде всего – это активно развивающийся рынок, включающий в себя множество организаций, которые стремятся как можно более полно удовлетворить потребности любителей онлайн-спорта. Можно сказать, в киберспортиной журналистике конвергенция проходит как на макро-уровне (пример: холдинг «Esforce», который ведет несколько крупнейших киберспортивных проектов в СНГ – портал Cybersport.ru, команды SK Gaming и Virtus.pro, серию турниров Epicenter, сервисы по обмену внутриигровыми предметами и студию трансляций), так и на микро-уровне – речь идет об использовании различных форматов и сервисов для созданий киберспортивного журналистского материала. Как пишет В. В. Викулов, именно процесс конвергенции различных рынков и активное развитие самой киберспортивной индустрии делает журналистику в этой сфере «принципиально новым явлением[footnoteRef:8]». [7:  Вартанова Е. Л. К чему ведет конвергенция СМИ? // Информационное общество. 1999. № 5.  URL:  http://emag.iis.ru/arc/infosoc/emag.nsf/BPA/b59df6463a315de4c32568fd0038da32 (дата обращения: 10.05.2018).]  [8:  Викулов В. В. Журналистика в кисберпорте // Вестник ТвГУ. Серия «Филология». 2017. № 3.С.198] 

3. Дигитализация. Невозможно представить киберспортивные медиа вне интернет-пространства, так как их электронный формат обусловлен прежде всего характером самого киберспорта, основанного на взаимодействии игроков в виртуальной реальности.
4. Интерактивность. Киберспортивные медиа представлены в интернете на различных площадках, каждые из которых предоставляют пользователям особые возможности. Однако на любой из этих площадок, как правило, читатели могут обеспечить обратную связь с автором, оставляя оценки, лайки и комментарии, а также имеют возможность создать свой собственный контент и поделиться им с другими пользователями. Многоканальная связь медиа с аудиторией может включать:
- комментарии на сайте
- комментарии под новостями в социальных сетях
- личные сообщения в социальных сетях
- блоги (в социальных сетях и как один из разделов на интенет-порталах) 
- чаты и др. 
Интерактивность очень важна для киберспортиной журналистики по нескольким причинам. Во-первых, можно сказать, что интерактивность – это традиция в сферах киберспорта и гейминга. Игроки привыкли мгновенно обмениваться сообщениями друг с другом и в игре, и за ее пределами, используя для связи чаты, форумы и социальные сети. Открытые комментарии под публикациями на сайтах СМИ или на их страницах в социальных сетях представляют собой упрощенную версию форума, где игроки могут высказать свое мнение по поводу самой публикации или предмета освещения и получить ответ – как от других читателей, так и от редакции. Во-вторых, связь с аудиторией необходима издателям игр – например, для поиска багов – и организаторам турниров – для «работы над ошибками». Открытость, готовность к диалогу идет на пользу имиджу компании, и медиа могут обеспечить этот диалог. 
Говоря о киберспортивной журналистике в контексте новых медиа, необходимо отметить, что структура медиа в этой сфере необычна: речь идет не о СМИ как таковых, а об огромной информационно-коммуникативной среде. Ее участниками становятся киберспортивные организации и спонсоры, профессиональные игроки и команды, профессиональные журналисты, комментаторы и аналитики (часто это бывшие про-геймеры), а также игроки-любители и небольшой процент зрителей, которые не играют сами, а только смотрят матчи. Исходя из собственных потребностей, каждый из участников реализует себя в этой среде по-разному: зрители смотрят трансляции и читают аналитику, игроки-любители – смотрят, читают и пишут сами, профессиональные журналисты в силу своего опыта создают более качественный, эксклюзивный контент, а игроки, команды и организации стремятся продвинуться на рынке. Система киберспортивных медиа, в свою очередь, не только помогает реализовать потребности каждого участника этой среды, но и обеспечивает их непосредственное общение друг с другом. Для эффективного выполнения этих задач, киберспортивные медиа приняли форму универсальной площадки, реализующей ряд функций, некоторые из которых свойственны и традиционным СМИ, а именно: информационную, коммуникативную, образовательную, социализирующую, рекреативную, функции артикуляции интересов, критики и др. Как пишет в своей статье В. В. Викулов, «стала одной из ветвей эволюции журналистики, явление, вобравшее в себя все тренды интернет-среды и журналисткой деятельности[footnoteRef:9]» [9:  Викулов В. В. Журналистика в кисберпорте // Вестник ТвГУ. Серия «Филология». 2017. № 3. С. 198] 

 Как уже было сказано выше, киберспортивная журналистика зародилась и развивалась в интернете и развития вне онлайн-среды не получила. Это связано со специфическим характером самого киберспорта. В видеоигре связь между игроками, как правило, происходит через интернет в режиме реального времени. Речь идет не только о передвижении игровых персонажей в переделах виртуального игрового пространства, но об общении самих игроков в письменном или голосовом чате. В командных играх коммуникация между игроками имеет решающее значение для исхода матча, и эта коммуникация может осуществляться не только в процессе игры.
Обмен опытом в игровом сообществе крайне важен по нескольким причинам. Во-первых, это связано с непрерывным обновлением игровой аудитории: в дисциплинах постоянно появляются новые игроки, которые хотят научиться играть как можно быстрее и получать максимальные результаты в кратчайшие сроки. Во-вторых, изучение опыта других игроков делает процесс игры для уже опытных пользователей более интересным. Разные комбинации персонажей и их способностей, особым образом подобранные колоды, расположение юнитов на новой карте, выработанные сообществом в процессе изучения возможностей игры заставляют игроков искать новые пути решения игровых задач для достижения успеха. В-третьих, это позволяет самим издателями игры отслеживать интересы и потенциал аудитории и обновлять игру, принимая во внимание эти показатели. 
Учитывая данную особенность киберспорта, можно сделать вывод, что высокая степень диалогичности – ключевое свойство киберспортивной журналистики. Аудитории, привыкшей к непосредственному общению в игре, необходимы такие СМИ, которые бы, помимо информационной функции, выполняли коммуникативную функцию и функцию социализации, объединяли бы сообщество вне игры. Важно также отметить, что аудитория киберспортивных изданий и порталов, как правило, очень хорошо знакома с дисциплинами изнутри: пользователи обычно имеют возможность сами играть в те игры, по которым устраиваются турниры и чемпионаты. Это можно сравнить с тем, как если бы все зрители чемпионата мира по футболу сами играли в футбол в полноценных командах по меньшей мере на любительском уровне.
Можно сказать, что киберспортивные СМИ как новые медиа предполагают полное или почти полное отсутствие границ между журналистом и его аудиторией. Это отмечает Наталья Лосева в книге «Как новые медиа изменили журналистику». Она пишет: «Сегодня внимательное наблюдение за реакцией аудитории, ее запросами, поведением и предложениями — одна из важнейших и системообразующих задач в работе редакций. Связь перестала быть односторонней, и аудитория, даже не формулируя, не отправляя намеренных сигналов, становится важнейшим барометром и регулятором деятельности профессиональной редакции[footnoteRef:10]». В киберспортивной журналистике значительную роль играет пользовательский контент. Ярким примером этому служит портал Cyber.sports.ru, где большая часть материалов предложена именно пользователями, зарегистрированными на сайте. Позиция редакции портала такова: «Sports.ru – это спортивная социальная сеть[footnoteRef:11]». На портале ежедневно появляются новости и блоги (количество новых записей в сутки может достигать нескольких десятков), опубликованные пользователями сайта. Редакция портала лишь устанавливает правила оформления публикаций и занимается модерацией. [10:  Амзин А. и др. Как новые медиа изменили журналистику. 2012—2016 / А. Амзин, А. Галустян, В. Гатов, М. Кастельс, Д. Кульчицкая, Н. Лосева, М. Паркс, С. Паранько, О. Силантьева, Б. ван дер Хаак; под науч. ред. С. Балмаевой и М. Лукиной. — Екате- ринбург: Гуманитарный университет, 2016. С. 75. URL: http://newmedia2016.digital-books.ru/wp-content/uploads/2016/06/New-Media-2016.pdf. Дата обращения: 03.05.2018. ]  [11:  Все возможности для общения на Sports.ru  // Sports.ru, 22 апреля 2017 г. https://www.sports.ru/tribuna/blogs/zhaglagdonks/1251363.html (дата обращения: 28.04.2018).] 

Отчасти схожая система работает и на портале Cybersport.ru. На этом сайте пользователи также могут публиковать свои блоги в соответствующем разделе. Основной блок материалов, написанных сотрудниками портала, редакция размещает на главной странице сайта, однако самые популярные блоги также могут попасть в основной раздел. 
Зарегистрированные пользователи на каждом из порталов представляют собой сообщество, в котором действует рейтинговая система. Читатели могут ставить любым публикациям «плюсы» и «минусы», соответственно повышая и понижая рейтинг публикации, если речь идет о редакционном материале, или самого автора. Оценивать можно также комментарии других пользователей, и каждая оценка повлияей на их общий рейтинг на сайте. Такая организация сообщества позволяет каждому из пользователей влиять на ленту публикаций, а авторам – проследить интересы аудитории, которые могут быть очень непостоянными. 
Важная особенность информационного пространства в киберспортивной индустрии состоит в том, что языковые границы в нем часто не имеют значения – очень многие игроки владеют английским языком на достаточном уровне для общения с другими игроками и понимания интерфейса. Несмотря на то, что такие игры как DOTA 2, League of Legends, Overwatch, Counter Strike и др. позволяют набрать на матч игроков из одной страны, для многих это не является обязательным условием. Как и в реальном мире, в виртуальности английский язык является международным, и его знание открывает игрокам, которые владеют этим языков, доступ к огромному количеству серверов и возможности играть с людьми из других стран. 
Знания английского необходимы не только в процессе игры для общения с тиммейтами. Гайды и руководства, советы, обсуждения, стримы, блоги – несмотря на то, что подобного рода контент производят и российские пользователи, знание других языков открывает для игрока новые возможности для обучения, общения все игры, выбора комментатора во время просмотра матча или интересного стрима. Таким образом, можно сделать вывод, что в силу особенностей аудитории киберспортивные СМИ как новые медиа носят глобальный характер.
Несмотря на то, что киберспортивная журналистика зародилась и получила наибольшее развитие именно в виртуальной среде, необходимо отметить, что опыт традиционной журналистики несомненно был применен при создании материалов. Как пишет Евган, киберспортивную журналистику в силу специфики объекта отображения можно считать частью спортивной журналистики в целом и рассматривать ее следует именно в этой связи. Это справедливое утверждение, особенно если учесть, что с 2016 года киберспорт признали официальным видом спорта. Крупнейшие спортивные интернет-СМИ, такие как «Матч ТВ», «SportBox»,  «Чемпионат» , как правило, имеют на своих сайтах раздел или рубрику, посвященные киберспорту, а ТВ-каналы[footnoteRef:12] увеличивают количество контента по этой теме вплоть до прямых трансляций киберспортивных матчей. Как отмечает Евган, в киберспортивной журналистике активно используются приемы печатной, телевизионной и радиожурналистики. Например, материалы киберспортивных СМИ часто имеют уже привычную для традиционной журналистики форму – например, новость, заметка, интервью, репортаж, отчет и др. Работа комментатора в киберспорте мало отличается от того, чем занимаются комментаторы в более традиционных видах спорта. Жанр ток-шоу также прижился в этой сфере, и в видео-формате, и в виде подкаста.  [12:  Матусовский Д. «Матч ТВ» увеличит число киберспортивных трансляций. URL: https://www.cybersport.ru/news/match-tv-uvelichit-chislo-kibersportivnykh-translyatsiy (дата обращения 15.05.2018)] 

Профессиональные журналистские навыки в киберспортивной журналистике необходимы не меньше, чем в традиционных СМИ. В условиях, когда об онлайн-играх может написать любой и поделиться своим материалом с неограниченным количеством читателей, остро возрастает потребность в качественном контенте. Такие умения как собирать, проверять и обрабатывать информацию, брать интервью, создавать емкие материалы, которые бы без труда расшифровывались читателями любого уровня осведомленности о предмете отображения чрезвычайно необходимы киберспортивным СМИ. Аудитория, даже в такой специфичной среде как киберспорт, все еще нуждается в СМИ, которое будет предоставлять достоверную, полезную и интересную информацию, так как из-за обилия источников потенциальному читателю бывает сложно ориентироваться. И иногда возможности самостоятельно формировать свою информационную ленту он предпочитает подписку на СМИ. 
Несмотря на то, что специализированная киберспортивная журналистика существует давно, границы между читателем и журналистом в этой сфере весьма неопределенные. Не всегда можно с уверенностью сказать, что  является автором того или иного материала - профессиональный журналист или же рядовой пользователь, который смог найти интересную тему и развить ее должным образом в своем материале. Поэтому СМИ оставляют на своих сайтах категорию «Блоги», в которых может публиковаться любой. Это выгодно одновременно и средствам массовой информации, и самим авторам: первые получают возможность постоянного обновления, не прилагая усилий для создания нового контента (они только осуществляют модерацию предложенных к публикации материалов), а вторые бесплатно получают доступ к аудитории того или иного СМИ. 



[bookmark: _Toc514152186]§ 2. Блогосфера как часть киберспортивной журналистики
Говоря о киберспортивных блогах в русскоязычном сегменте интернета, необходимо прежде всего уточнить, какие блоги имеют значение в рамках данного исследования.
Широкое распространение интернета, увеличение аудитории социальных сетей, их техническое и технологическое развитие дали возможность множеству людей оказаться услышанными. Как пишет Е. М. Ким, «Блог… позволяет обеспечить свободу получения и перераспределения информации среди широких слоев общества[footnoteRef:13]». Блоги могут размещаться на различных площадках – в социальных сетях, видеохостингах, онлайн-дневниках, отдельных сайтах и др., однако не все из них можно назвать журналистикой. В сфере киберспорта этот вопрос особенно актуален из-за особенностей крупных киберспортивных медиа в русскоязычном сегменте интернета. Речь идет о таких платформах как Cybersport.ru и Cyber.Sports.ru. Оба этих портала являются юридическими лицами и имеют собственную редакцию. Каждый из них включает в себя модерируемый раздел «Блоги», в котором публикуются материалы зарегистрированных пользователей.  [13:  Пак Е. М. Блоги в системе творческой деятельности журналиста // Вестник СПбГУ. Язык и литература. 2011. №2. URL: https://cyberleninka.ru/article/n/blogi-v-sisteme-tvorcheskoy-deyatelnosti-zhurnalista (дата обращения: 15.05.2018). С. 283] 

Портал Cybersport.ru занимает лидирующую позицию среди киберспортивных медиа и стабильно остается одним из самых популярных сайтов категории спорт[footnoteRef:14]. Помимо редакционных материалов, которые появляются на главной странице, редакция размещает также собственные материалы читателей портала, и самые популярные записи попадают также на главную страницу.  [14:  По данным рейтингов LiveInternet  и Top-100 Rambler на 10.05.2018.] 

Портал Sports.ru также является одним из самых посещаемых спортивных сайтов[footnoteRef:15]. Он позиционирует себя как «спортивную социальную сеть» и «платформу для блогеров[footnoteRef:16]». Зарегистрированные пользователи сайта имеют возможность публиковать блоги, статусы и комментарии и получать обратную связь от читателей. По этому принципу действует и тематический раздел Cyber.Sports.ru.  [15:  По данным сайта http://www.wikireality.ru/wiki/Sports.ru на 10.05.2018.]  [16:  Все возможности для общения на Sports.ru  // Sports.ru, 22 апреля 2017 г. https://www.sports.ru/tribuna/blogs/zhaglagdonks/1251363.html (дата обращения: 28.04.2018).] 

Характерные для этих порталов наличие учредителя, редакции и аудитории позволяют назвать их средствами массовой информации и коммуникации. Мы рассматриваем размещенные там блоги как часть киберспортивной журналистики, так как по сути эти порталы предлагают своим пользователям стать журналистами, которые могут формировать ленту для других пользователей наравне с редакцией. 
Для сообщества геймеров онлайн-общение имеет первостепенное значение. Появление интернета открыло для игроков новые широчайшие возможности для обмена опытом и информацией об играх. С развитием интернет-коммуникаций этих возможностей становилось больше, и на данный момент можно выделить следующие способы общения игроков друг с другом.
Первый способ – это веб-форумы. Как отмечает Ю. А. Михеева, «главная цель форума – это обмен информацией (получение и/или передача информации), реализующей различные функции. Примечательной особенностью изложения информации является ее субъективный характер[footnoteRef:17]».  Можно сказать, что в игровом сообществе форумы по сути представляют собой постоянно обновляемые базы данных об игровом мире, игровой механике, самих пользователях, виртуальных и реальных событиях, и доступ к этой информации мог получить любой желающий. Форумы могут включать в себя неограниченное количество тем, которые могут быть объединены в разделы в зависимости от содержания. Темы включают в себя сообщения, которые составляют обсуждение, и это обсуждение носит неформальный характер. Формат форумов до сих пор сохраняется в Steam – цифровом сервисе распространения игр и программ, где к каждой игре может быть привязан отдельный форум.  [17:  Михеева Ю. А. Веб-форум как речевой жанр виртуальной коммуникации // Интерактивная наука. 2016. №3. URL: https://cyberleninka.ru/article/n/veb-forum-kak-rechevoy-zhanr-virtualnoy-kommunikatsii (дата обращения: 15.05.2018). С. 2.] 

Второй важнейший канал для общения внутри игрового сообщества – блоги. Е.М. Ким весьма точно определяет их сущность: «Блогосфера представляет собой одну большую дискуссию. Люди с одинаковыми интересами получают возможность находить друг друга и взаимодействовать вне зависимости от своего географического пребывания с помощью линков (ссылок)[footnoteRef:18]». Она же выделяет ряд признаков блога как жанра, таких как авторская самопрезентация, дикуссионность, фрагментарность материалов, систематичность, интуитивное построение материала[footnoteRef:19].  [18:  Пак Е. М. Блоги в системе творческой деятельности журналиста // Вестник СПбГУ. Язык и литература. 2011. №2. URL: https://cyberleninka.ru/article/n/blogi-v-sisteme-tvorcheskoy-deyatelnosti-zhurnalista (дата обращения: 15.05.2018). С.283]  [19:  Там же. С. 287] 

Киберспортивные блоги могут размещаться на различных площадках, каждая из которых имеет свои преимущества и недостатки, а также особенности, влияющие на подачу материала. Помимо отдельных веб-сайтов и интернет-дневников, популярность которых последнее время не так высока, блоги размещаются в социальных сетях. Именно такой формат ведения блога сейчас наиболее привлекателен для молодой аудитории. Функция подписки позволяет пользователям сформировать их собственную ленту, состоящую только из интересных записей. Можно выделить несколько крупнейших площадок для ведения блога в соцсетях.
- «Вконтакте» - универсальная площадка, она дает возможность публиковать в каждом новом сообщении сразу несколько видов контента: текст, картинки, видео, аудиозаписи, опросы, ссылки и т. д. Имеет внутренний мессенджер с обширным функционалом. По тому же принципу действуют такие соцсети как «Facebook» и «Одноклассники». Позволяет бесплатно собрать статистику каждого отдельного сообщения и общие данные об активности пользователей на странице. 
- Instagram. Основной контент - это картинки и видеозаписи, которые могут сопровождаться текстом. Эту площадку отличает ряд особенностей: а) основной контент – фото и видео с текстовым сопровождением; б) наличие внутреннего мессенджера; в) «мгновенные» сообщения – Stories, которые позволяют увеличить количество предлагаемого контента, но не перегружают новостную ленту; г) гибкая система настроек профиля; д) расширенные возможности для бизнес-продвижения: учет активности пользователей, простая механика размещения рекламы, размещение ссылок на товары и др. Хорошо подходит для ведения корпоративного блога.
- Твиттер. Социальная сеть для ведения микроблога – блога, отличительной чертой которого является ограничение по количеству знаков в записях до нескольких сотен. Удобен для использования в мобильной версии. Позволяет публиковать визуальный контент (фото и видео), опросы и геометки, имеет внутренний мессенджер.
- Youtube. Самый популярный сервис для загрузки и просмотра видео. Удобен для ведения видеоблога, так как имеет широкий функционал. Позволяет загружать видео любой длины, вести трансляции, добавлять интерактивные субтитры и ссылки прямо на видео. Интеллектуальная система рекомендаций, основанная на активности пользователя. Видео, загруженное на Youtube, как правило, поддерживается большинством сайтов.
Все эти соцсети позволяют встраивать контент, размещенный на их сайте, в материалы, опубликованные на других платформах, а также могут быть синхронизированы.  
Если обратиться к типологии блогов, которую приводит в своей статье Е.М.Ким[footnoteRef:20], можно заметить, что эта типология применима и киберспортивным блогам в том числе. Классификация по авторству выглядит следующим образом: [20:  Пак Е. М. Блоги в системе творческой деятельности журналиста // Вестник СПбГУ. Язык и литература. 2011. №2. URL: https://cyberleninka.ru/article/n/blogi-v-sisteme-tvorcheskoy-deyatelnosti-zhurnalista (дата обращения: 15.05.2018). С.283.] 

- личный (авторский, частный блог). Отдельно выделяется «призрачный» блог, который отличается тем, что личность автора скрыта за никнеймом или просто неизвестна, но в случае с киберспортом эти два типа можно объединить. Для киберспортивных сайтов характерно указание имен в сочетании с игровыми никнеймами в формате «имя “никнейм” фамилия» (например, Богдан “Iceberg” Василенко), причем это касается не только профессиональных игроков, но и авторов, которые, как уже было упомянуто, сами являются игроками. Это связано с тем, что никнейм как личный индентификатор дает доступ к личной статистике каждого игрока, которая, в свою очередь, позволяет читателю составить мнение о компетентности автора. Можно сказать, что в киберспортивной среде никнейм может заменить имя. 
- коллективный или социальный блог. Блог, который ведут сразу несколько человек. Как правило, посвящен конкретной киберспортивной дисциплине, но не носит неофициальный характер.
- корпоративный блог. Необходимость и неизбежность появления этого типа блогов обусловливает особый характер киберспорта: каждая дисциплина является интеллектуальной собственностью частных компаний, также как и профессиональные команды принадлежат коммерческим организациям.
Е. М. Ким также выделяет ряд признаков, которые отличают блог от других журналистских жанров и форматов[footnoteRef:21]: [21:  Пак Е. М. Блоги в системе творческой деятельности журналиста // Вестник СПбГУ. Язык и литература. 2011. №2. URL: https://cyberleninka.ru/article/n/blogi-v-sisteme-tvorcheskoy-deyatelnosti-zhurnalista (дата обращения: 15.05.2018). С.287.] 

- авторская самопрезентация: от автора блога зависит тематика блога, (автор сам выбирает, про какие киберспортивные дисциплины, команды или события писать свой блог), его форма и наполнение;
-  датировка сообщений: время публикации может быть уточнено вплоть до минут и секунд;
- дискуссионность: авторы выносят на публику собственное мнение с целью обсудить ту или иную проблему и часто прямо предлагают читателям высказать свое мнение. Порталы, посвященные киберспорту, обеспечивают достаточно широкие возможности для связи автора и читателей, а именно оценка записи («лайк» или «дизлайк»), комментирование, оценка комментариев. Блоги в социальных сетях позволяют также вступить в личную переписку с автором;
- фрагметарность: блоги обычно включают в себя несколько типов контента, помимо текста: изображения, видео, анимации, графически представленная информация (инфографики, таблицы), иногда аудиодорожки, ссылки и др.;
- систематичность: авторы редко заводят блоги ради единственной записи, обычно публикации выходят с той или иной степенью регулярности;
- интуитивный метод построения текста: автор блога, как правило, обладает почти неограниченной свободой в выборе творческих средств и формулировок. Иногда действия блогера регулируются внутренними правилами сайта и требованиями к оформлению публикации, особенно если данная площадка действует на условиях премодерации (например, портал Cyber.Sports.ru предоставляет инструкцию для подготовки пользователем публикации в разделе «Новости»).
Таким образом, блоги могут принимать любую форму и иметь любое содержание. Однако для блогов в рамках киберспортивных СМИ характерно также следование определенным нормам, перенятым из профессиональной журналистики. Это обусловлено тем, что грамотно написанный и составленный материал на интересную тему с большей вероятностью будет интересен читателю и вызовет больший отклик. Блогер «оказывается в роли активного творца действительности, который умеет занимать активную позицию в медийном процессе и брать ответственность на себя, защищать свою точку зрения и воздействовать на аудиторию[footnoteRef:22]».  [22:  Пак Е. М. Блоги в системе творческой деятельности журналиста // Вестник СПбГУ. Язык и литература. 2011. №2. URL: https://cyberleninka.ru/article/n/blogi-v-sisteme-tvorcheskoy-deyatelnosti-zhurnalista (дата обращения: 15.05.2018). С.289.] 

Таким образом, можно говорить о том, что блогеры вырабатывают навыки и используют приемы, которые присущи для профессиональных журналистов. В частности, речь идет о жанровых особенностях. Исследователи неоднократно обращаются к проблеме жанра в блогосфере, и хотя не совсем корректно будет утверждать, что блог как формат позволяет выделить какие-то определенные жанры, этот вопрос, безусловно, заслуживает внимания. 
Как отмечает Е. М. Ким, «опираясь на устоявшиеся жанры печатной журналистики, осваивая специфические возможности гипертекстовой структуры, применяя специальные технические “инструменты” и разрабатывая собственные средства выражения, блоги развивают и совершенствуют систему жанров[footnoteRef:23]». Мы не можем говорить об устоявшейся жанровой системе в блогосфере, однако, как верно заметила исследователь, блоги в силу своей специфики расширяют это систему, переосмысляют традиционные журналистские жанры и трансформируют их.  [23:  Там же. С.287.] 

О процессе жанровой конвергенции в онлайн-журналистике пишет Е. М. Ким в другой своей статье. Она отмечает, что жанровая система подстраивается под реалии современной журналистики, которая продолжает изменяться из-за появления новых технологий. Основываясь на опыте традиционной журналистики, и журналисты, и блогеры стремятся использовать те актуальные приемы, которые позволят им создать качественный материал и донести до аудитории свою мысль максимально точно. Е. М. Ким также отмечает, что основные признаки оффлайн-журналистики – оперативность, краткость, лаконичность и релевантность - продолжают действовать и онлайн, поэтому «особое развитие в сетевых изданиях получили информационные (заметка, анонс, записка, путевой репортаж, корреспонденция) и аналитические (комментарий, интервью, обзор) жанры[footnoteRef:24]». О том, как традиционные жанры реализуются в киберспортивной журналистике в целом, подробно пишет Т. Н. Евган[footnoteRef:25].  [24:  Пак Е. М. Конвергенция жанров сетевой журналистики // Вестник СПбГУ. Язык и литература. 2012. №2. URL: https://cyberleninka.ru/article/n/konvergentsiya-zhanrov-setevoy-zhurnalistiki (дата обращения: 15.05.2018). 
С.272.]  [25:  Евган Т. Н. Киберспортивная журналистика: особенности, проблемы, перспективы развития. Выпускная квалификационная работа. / Научный руководитель – преподаватель Тимофеева О.А. М., НИУ ВШЭ, 2016. 127 с. URL: https://www.hse.ru/edu/vkr/182711057 (дата обращения: 30.04.2018). 
С.48] 

В киберспортивной журналистике, где блогеры участвуют в создании медийного контента наравне с профессиональными журналистами, блоги являются своего рода брендом. Блоги, публикуемые на крупных порталах, безусловно, стремятся выделиться из общей массы публикаций, сформировать собственный неповторимый облик, определить тематику, формат, позицию, творческие методы. Это имеет немаловажное значение, так как это помогает сформировать заинтересованную, лояльную аудиторию.
В частности, блоги могут иметь определенное название, шаблоны построения публикаций, иногда даже постоянные рубрики. Как правило, тематика блогов напрямую связана с той или иной киберспортивной дисциплиной – это могут быть, например, DOTA 2, Counter-Strike, World of Tanks, League of Legends, Hearthstone и др. Это связано с тем, что сообщества любителей той или иной игры обычно практически не пересекаются: те, кто смотрит трансляции по DOTA 2, могут плохо разбираться в других дисциплинах, так как сами не играют в эти игры. Можно сказать, что зачастую киберспортивные блоги носят узко специализированный характер, и подчеркивают эту свою особенность, формируя  свой особый, узнаваемый облик, а авторы таких блогов, наработавшие определенный опыт, хорошо разбираются в предмете освещения. Такие блоги, как правило, имеют сформировавшуюся активную аудиторию подписчиков, которая включается в обсуждение и реагирует на публикации оценками. Можно сказать, что некоторые блоги представляют собой СМИ внутри СМИ. Более подробно об этом явлении будет рассказано в практической главе). 
Несомненно, нельзя забывать об определенной категории блогеров, которые не имеют собственной концепции, а лишь хотят высказаться по тому или иному поводу. Их публикации зачастую носят довольно пространный характер и не имеют четкой структуры, поэтому воспринимаются как менее качественный контент. Такие блоги могут вестись нерегулярно и создаваться только ради одной записи – своего рода отдельно опубликованного комментария сродни тем, которые пользователи обычно оставляют под другими записями. 
Блоги можно рассматривать как один из путей реализации киберспортивной журналистики в целом. Именно такой формат подачи материалов наиболее уместен и удобен для использования в данной области. Это связано с особенностями самого киберспорта, киберспортивной журналистики, аудитории и интернет-среды. В этой сфере блогеры получают возможность выйти на один уровень с профессиональными журналистами, поэтому утверждение о том, что «блог еще не стал жанром профессиональной работы журналистов[footnoteRef:26]» в киберпортивной журналистике уже не так актуально, как, возможно, в других сферах.  [26:  Пак Е. М. Блоги в системе творческой деятельности журналиста // Вестник СПбГУ. Язык и литература. 2011. №2. URL: https://cyberleninka.ru/article/n/blogi-v-sisteme-tvorcheskoy-deyatelnosti-zhurnalista (дата обращения: 15.05.2018). С. 288.] 



[bookmark: _Toc514152187]Глава 2. Особенности киберспортивного блога как журналистского формата
В качестве источников для исследования в данной работи используются тексты из разделов «Блоги» на сайтах Cybersport.ru и Cyber.Sports.ru. В русскоязычном сегменте интернета портал Cybersport.ru пользуется большой популярностью. По данным сервиса Top100 Rambler, предоставляющего статистику сайтов, среди сайтов, посвященных развлечениям, портал является один из популярных сайтов из категории «Развлечения и игры»: число уникальных посетителей сайта составляет порядка 1 200 000 человек в месяц[footnoteRef:27]. Данные сервиса LiveInternet несколько отличаются: согласно ему, Cybersport.ru за месяц посетили более 1 009 000  человек, что ставит его на четырнадцатое место среди сайтов, посвященных спорту. Интересна также статистика сообщества Cybersport.ru в социальной сети Вконтакте: количество подписчиков официальной группы портала составляет более 660 тысяч человек. Для сравнения: у официальной группы сайта Sports.ru подписчиков немного меньше – около 430 тысяч, а у группы его подраздела cyber.sports.ru – всего 20 тысяч.  [27:  По данным на 10.05.2018.] 

Данные о статистике посещений сайта Cyber.Sports.ru отсутствуют в открытом доступе, однако этот портал также заслуживает внимания. Проведя ручной сбор информации, мы выяснили, что активность в публикации блогов на сайтах очень сильно отличается в количественном отношении: в период с 1 по 30 апреля 2018 года Cybersport.ru в разделе «Блоги» выпустил 19 материалов, а Cyber.Sports.ru – 219. В первую очередь это, разумеется, связано с тем, какую задачу ставит перед собой редакция. Для Cybersport.ru основной функцией является информирование – оперативный выпуск новостей (их количество доходит до нескольких десятков в день), сбор статистики по командам и турнирам, построение турнирных таблиц. Cyber.Sports.ru же, который позиционирует себя как «спортивную социальную сеть», в куда большей степени концентрируется на том, чтобы обеспечить общение внутри сообщества. Помимо новостей, которые также пишут пользователи, блоги составляют основной массив публикаций на портале.
Для данного исследования были отобраны публикации, размещенные на сайтах с 1 по 30 апреля 2018 года. Особенностью современного киберспорта является отсутствие сезонности: это связано с тем, что соревнования всегда проходят в помещении. Крупные международные турниры (с призовым фондом >1 миллиона долларов) и десятки более «бедных» соревнований и квалификационных испытаний проходят по всему миру каждый месяц. Поэтому мы сосредоточимся не столько на количественных, сколько на качественных показателях. 
Мы рассмотрим, как два крупнейших киберспортивных СМИ в рунете формируют блогосферу, более подробно опишем влияние личности автора на содержание киберспортивного блога, выделим характерные особенности соответствующих публикаций в этой области, а также предпримем попытку вывести классификацию блогов.
[bookmark: _Toc514152188]
§1. Влияние личности автора на характер киберспортивного блога
Говоря о роли блога в работе современного журналиста, Е. М.Ким пишет: «Новые информационные требования к подаче и осмыслению информации создают нового профессионала. Стало быть, блоггер становится в своем роде универсальным журналистом, который не только владеет мультимедийными навыками — цифровым фотоаппаратом, сканером, веб-камерой, принтером, ноутбуком и т. п., но и умеет мыслить на медийном уровне: понимать законы телевидения, радио, манипулировать картинкой, звуком[footnoteRef:28]». Большая свобода самовыражения, которую дает автору формат блога, в то же время усложняет ему задачу: для того, чтобы максимально точно исполнить свой замысел и произвести текст, доступный для понимания аудитории, автору необходимо выбрать тему, достаточно интересную и актуальную для аудитории, и определить, какие методы и приемы он собирается использовать для работы над своим материалом.  [28:  Пак Е. М. Блоги в системе творческой деятельности журналиста // Вестник СПбГУ. Язык и литература. 2011. №2. URL: https://cyberleninka.ru/article/n/blogi-v-sisteme-tvorcheskoy-deyatelnosti-zhurnalista (дата обращения: 15.05.2018). С.289] 

Как уже было сказано выше, блоги могут иметь разный облик, в зависимости от намерений автора, который может сделать из своего блога как своего рода узнаваемый бренд, заранее определив тематику и направленность, так и универсальную площадку для выражения собственного мнения.  Создание специализированного блога в некотором смысле ограничивает творческую свободу автора, заставляя его работать в рамках определенной концепции, но, с другой стороны, помогает ему наработать опыт в конкретной сфере. 
«Хайлайт дня»[footnoteRef:29] на Cyber.Sports.ru – яркий пример блога с узкой специализацией. Автор интересуется дисциплиной «Counter Strike: Global Offensive» (далее – «CS:GO») и публикует хайлайты с соответствующих матчей. Структура постов однотипная: заголовок с упоминанием игрока, фото игрока, непосредственно хайлайт в видеоформате и краткий комментарий. Публикации выходят несколько раз в месяц и не набирают большого рейтинга: у самого популярного поста в блоге «Guardian показал мастер-класс игры с SSG»[footnoteRef:30] всего четыре «плюса». [29:  Блог «Хайлайт дня» URL: https://cyber.sports.ru/tribuna/blogs/highlightoftheday/ (дата обращения 10.05.2018)]  [30:  Guardian показал мастер-класс игры с SSG // Cyber.Sports.ru. 15 апреля 2018 г. URL: https://cyber.sports.ru/tribuna/blogs/highlightoftheday/1660099.html (дата обращения 15.05.2018)] 

У блога «Железный капут»[footnoteRef:31], посвященного игре «World of Tanks» более свободная форма, материалы выходят регулярно и часто (от нескольких раз в неделю до нескольких раз в день), их разнообразие довольно широко. Авторы блога освещают разные аспекты игры и киберспортивной сцены в этой дисциплине. Этот блог имеет наибольшее число подписчиков на портале Cyber.Sports.ru. [31:  Блог «Желеный капут» URL: https://cyber.sports.ru/tribuna/blogs/ironkap/ (дата обращения 15.05.2018)] 

Типичными для этого блога являются гайды по игре: в видео-формате, такие как «Обзор культового танка AMX ELC bis»[footnoteRef:32] (слово «обзор» в данном случае означает описание возможностей игрового юнита) или «Как правильно играть на легких танках», или в текстовом формате («Как бесплатно получить премиум танк Chieftain-T95[footnoteRef:33]»). Также в блоге регулярно появляются аналитические интервью с профессиональными игроками и стримерами («Была критика из-за того, что мы взяли свой же турнир». Swarov5ki – о С4 Cup»[footnoteRef:34]). Авторы выработали «концепцию друга», который расскажет о тонкостях игры, предупредит о сложностях и будет держать в курсе последних событий, как внутриигровых, так и киберспортивных. Этот блог можно назвать своего рода «СМИ внутри СМИ»: довольно узкая тематика – «World of  Tanks», материалы разнообразные, выходят регулярно, есть постоянные рубрики (например, обзоры танков), есть своя аудитория (подписчики). К тому же, блог носит закрытый характер, то есть его создатель определяет круг авторов блога и модерирует все записи.  [32:  Обзор культового танка AMX ELC bis // Cyber.Sports.ru. 19 апреля 2018 г. URL: https://cyber.sports.ru/tribuna/blogs/ironkap/1665284.html (дата обращения 15.05.2018)]  [33:  Как бесплатно получить премиум танк Chieftain-T95 // Cyber.Sports.ru.  4 апреля 2018 г. URL: https://cyber.sports.ru/tribuna/blogs/ironkap/1644544.html (дата обращения 15.05.2018)]  [34:  «Была критика из-за того, что мы взяли свой же турнир». Swarov5ki – о С4 Cup // Cyber.Sports.ru. 5 апреля 2018 г. URL:  https://cyber.sports.ru/tribuna/blogs/ironkap/1645728.html (дата обращения 15.05.2018)] 

Еще один блог, который демонстрирует хорошую активность последние месяцы – «First Blood»[footnoteRef:35]. Это личный закрытый блог, посвященный дисциплине DOTA 2. Его описание гласит: «Самые свежие новости в мире Dota 2 и других киберспортивных дисциплинах». «First blood» представляет собой новостной блог, новые записи в котором появляются каждый день. Несмотря на то, что на сайте Cyber.Sports.ru есть раздел новостей, в этом блоге автор делится теми сообщениями, которые интересны лично ему и которые оказываются интересны другим пользователям: записи в блоге часто набирают хороший рейтинг, несмотря на малое количество подписчиков (13 человек). Несложно выделить круг тем, которые освещаются в рамках этого блога. Например, автор следит за достижениями стримера под ником Ninja: «На днях Криштиану Роналду свергли с медийного престола. Теперь самый популярный в категории «спорт» в соцсетях – стример Тайлер «Ninja» Блевинс, и похоже, что это надолго[footnoteRef:36]». Также он интересуется багами[footnoteRef:37] в DOTA 2 (за апрель в блоге было шесть записей, посвященных игровым багам и патчам[footnoteRef:38]), а также следит за трендами в игровом сообществе и составляет обзоры этих трендов на основе тредов в социальных сетях и на новостных сайтах типа Reddit.  [35:  Блог «First Blood» URL: https://cyber.sports.ru/tribuna/blogs/firstblood (дата обращения 15.05.2018)]  [36:  Роналду больше не король соцсетей. Его обогнал стример // Cyber.Sports.ru. 14 апреля 2018 г. URL: https://cyber.sports.ru/tribuna/blogs/firstblood/1694449.html (дата обращения 15.05.2018)]  [37:  Баг - ошибка в программе или в системе, из-за которой программа выдает неожиданное поведение и, как следствие, результат.]  [38:  Патч - автоматизированное отдельно поставляемое средство, используемое для устранения проблем в программном обеспечении или изменения его функционала.] 

«First Blood», как и «Хайлайт дня» использует хайлайты в своих публикациях, посвященных разбору матчей («Na’Vi наконец-то выиграли»[footnoteRef:39], «Просто перестаньте отдавать Рамзесу Бруду» [footnoteRef:40], «Virtus.pro переиграла TNC. Они уже в топ-3»[footnoteRef:41] и др.), однако его материалы более расширенные и включают сразу несколько хайлайтов. Так автор выделяет важнейшие моменты и этапы игры, которые могли повлиять на исход матча. Например, в публикации «Просто перестаньте отдавать Рамзесу Бруду», посвященной разбору игры Virtus.pro против Vici Gaming, он выделяет три таких момента, каждый из которых иллюстрирует одним-двумя хайлайтами. [39:  https://cyber.sports.ru/tribuna/blogs/firstblood/1637811.html]  [40:  Просто перестаньте отдавать Рамзесу Бруду // Cyber.Sports.ru. 6 апреля 2018 г. URL: https://cyber.sports.ru/tribuna/blogs/firstblood/1646533.html (дата обращения 15.05.2018)]  [41:  Virtus.pro переиграла TNC. Они уже в топ-3 // Cyber.Sports.ru. 6 апреля 2018 г. URL: https://cyber.sports.ru/tribuna/blogs/firstblood/1646658.html (дата обращения 15.05.2018)] 

Автор блога «First Blood» следует в большей степени личным интересам. Он выбирает разноплановые новости, связанные с его любимой дисциплиной, командой и с киберспортом в общем, исходя из того, что было бы важно для него как игрока и зрителя. Это пример блога, в котором автор использует журналистские формы, но при этом стиль («На самом деле, Тайлер – отличный парень и образец для подражания[footnoteRef:42]») и методы подбора материала для публикаций выдают его личную заинтересованность.  [42:  Роналду больше не король соцсетей. Его обогнал стример // Cyber.Sports.ru. 14 апреля 2018 г. URL: https://cyber.sports.ru/tribuna/blogs/firstblood/1694449.html (дата обращения 15.05.2018)] 

Блогеры зачастую являются преданными болельщиками той или иной команды, и это часто невооруженным глазом видно по тому, к каким темам общается тот или иной автор. Это в большей степени характерно для портала Cyber.Sport.ru, так как там число блогов достаточно велико, а условия, на которых запись будет опубликована на сайте, могут быть предельно мягкими. 
Для Cybersport.ru такая политика не приемлема, так как они позиционируют себя в первую очередь как СМИ. В отличие от Cyber.Sports.ru, модерацией блогов на этом портале занимается редакция, а не сами блогеры, поэтому требования к качеству материалов на этом портале другие. Это заметно по тому, какие блоги Cybersport.ru отбирает для публикации. 



[bookmark: _Toc514152189]§2. Особенности подачи материала в киберспортивном блоге
Одной из главных особенностей киберспортивных текстов является обилие специальной, даже специфичной лексики. Это – внутриигровой жаргон, сленг, терминология, обозначающие те или иные элементы игры: героев, их способности и характеристики, персонажей, функциональные предметы, элементы игрового мира и т.д. Об особой лексике, используемой в киберспортивной среде, пишет А. Р. Зарипов: «Лексический состав [киберспорта] в основном представлен заимствованной лексикой, что свидетельствует о высокой степени интернационализированности киберспорта[footnoteRef:43]». Это характерно для всей киберспортивной журналистики в целом, включая блоги. [43:  Зарипов А. Р. Лексический аспект киберспортивного дискурса // Филологические науки. Вопросы теории и практики. Тамбов: Грамота, 2016. № 2(56): в 2-х ч. Ч. 1. C. 99-101. URL: www.gramota.net/materials/2/2016/2-1/27.html (дата обращения: 15.05.2018) С.100] 

По причине того, что игры, ставшие глобальными киберспортивными дисциплинами, пришли к российскому игроку из англоязычных стран (США, Канада), такая лексика представлена кальками с английского языка («инвайт» от англ. invite – приглашение команды на турнир, «саппорт» от англ support – герой, во время игры оказывающий поддержку героям других членов команды), аббревиатурами, сокращениями этих кáлек, иногда трансформированными до слов, созвучных с обозначением российских реалий (ЦМ от англ. CM (Crystal Maiden) – герой в Dota 2; герой Keeper of the Light => KotL => Котл => Котёл) и т. д. и т. п. В абсолютном большинстве кибеспортивных текстов настолько много подобных слов, что для читателя, незнакомого с игрой, зачастую такие тексты не имеют смысла. Поэтому можно сказать, что журналистика киберспорта обладает чертами журналистики специализированной, так как ориентирована на четко определенный, хоть и многочисленный, круг должным образом подготовленных читателей.
То, насколько знание и верное использование лексики важно для киберспорта, можно заметить по интервью, которые блогеры берут у профессиональных игроков: «— Составляющая с героями - тебе это легко далось? — Да просто на самом деле берёшь шафт и убиваешь. Зависит от того, сколько ты рейлов до этого попал, почти то же самое.  В кого-то ты должен попасть один рейл, в кого-то - два, и так далее[footnoteRef:44]». В этом отрывке речь идет об игре Quake, в которую на профессиональном уровне играет интервьюируемый. Слова «рейл», «шафт», обозначающие типы оружия, не смущают его собеседника, поэтому интервью продолжается дальше без пояснений. В другом интервью читаем: «— Я слышал одну историю из HR, где ты после неправильно сыгранного раунда сказал тиммейтам, что если бы ты играл в Na`Vi, ты бы разыграл по другому, это правда? — Да, такое было, но это было в шутку, хотя может в тот момент выглядело не очень смешно. Мы играли против CLG на ESL Katowice 2015, выиграли 13-2 за защиту на Nuke. В пистолетке я решил выйти из будки на А и умер, а надо было просто пожить и разыграть с тиммейтами. Мы эту игру в результате проиграли, и потом когда обсуждали ошибки, у меня вылетела такая фраза: “если бы я играл в Na’Vi, так бы не сыграл”[footnoteRef:45]». В этом отрывке мы также видим диалог, насыщенный терминами и жаргоном, в котором обе стороны полностью понимают, о чем идет речь. Как отмечает А. Р. Зарипов, использование особого языка для общения, как это происходит в киберспорте, характерно для субкультуры геймеров, о которой нередко упоминают исследователи[footnoteRef:46]. [44:  CLAWZ: ЕСЛИ ГОЛОД НЕ ДАВИТ, ТО МОЖНО РИСКНУТЬ // Cybesports.ru. 6 апреля 2018 г. URL: https://www.cybersport.ru/blog/post/300353/clawz-esli-golod-ne-davit-to-mozhno-risknut (дата обращения 15.05.2018)]  [45:  «Понял, что нет больше сил, надо перезагрузиться и отдохнуть». Огромное интервью Flamie // Cyber.Sports.ru.  29 апреля 2018 г. URL: https://cyber.sports.ru/tribuna/blogs/csgopopolochkam/1672920.html (дата обращения 15.05.2018)]  [46:  Зарипов А. Р. Лексический аспект киберспортивного дискурса // Филологические науки. Вопросы теории и практики. Тамбов: Грамота, 2016. № 2(56): в 2-х ч. Ч. 1. C. 99-101. URL: www.gramota.net/materials/2/2016/2-1/27.html (дата обращения: 15.05.2018). С.99.] 

Необходимо также отметить, что имена игроков  в киберспортивных текстах обычно заменяют на их игровые никнеймы. Как уже было сказано выше, никнейм – это индентификатор игрока, по которому можно отследить его в игре, а также увидеть его личную статистику. 
Благодаря обилию терминологии и замене имен на никнеймы, аналитические публикации в блогах становятся понятны только тем, кто разбирается в теме. Авторы обычно не утруждают себя пояснениями для остальных читателей, так как пришлось бы объяснять слишком многое; предполагается, что если читатели сами играют в ту или иную игру, то поймут текст и без ремарок. Например: «Мы привыкли к тому, что Puppey удивляет нас своими драфтами. Но в этом раз он переплюнул сам себя – WK саппорт + Techies на четвёрке в первые два пика! Добавьте к этому Сларка, ОД и получите одну из слабейших стадий лайнинга на этом турнире[footnoteRef:47]». Этот небольшой текст насыщен игровыми терминами, тут упоминаются названия персонажей и имена игроков. Когда эти слова упоминаются в контексте, можно предположить, что речь идет о неудачной игре. Однако без понимания их сути такой текст невозможно расшифровать. [47:  Na`Vi наказали Team Secret  // Cyber.Sports.ru. 29 апреля 2018 г. URL: https://cyber.sports.ru/tribuna/blogs/dailyoracle/1679258.html (дата обращения 15.05.2018)] 

Возникает резонный вопрос: имеет ли смысл использовать в средствах массовой информации такое количество лексики, малопонятной широкому кругу читателей? Вероятнее всего, имеет, так как подобный способ общения складывался в сообществе геймеров годами и тот факт, что он закрепился, означает, что он пока лучше всего подходит для коммуникации в этой сфере. Использование заимствований, которые, безусловно, есть не только в русском, но и в других языках, помогает геймерам всего мира свободно общаться, используя общепринятые термины. Следовательно, если сообщество продолжит использовать именно такой стиль общения, то специализированная лексика не пропадет ни из СМИ, ни из блогосферы. 
Как неоднократно пишут исследователи, в блогах «степень непринужденности общения и доля разговорных элементов наиболее высоки[footnoteRef:48]». Для киберспортивных блогов это, разумеется, также характерно: разговорная речь широко используется в этой сфере. Одна из причин этого - особенности общения в киберспорте в целом, который является «молодой» индустрией. Как указывают Riot Games, разработчики одной из главных киберспортивных дисциплин Legue of Legends, основная аудитория в киберспорте – так называемые «миллениалы», молодые люди от 21 до 35 лет[footnoteRef:49]. Игра нивелирует разницу в возрасте: в игре, когда никто не видит лица друг друга, имеет значение лишь уровень навыка, поэтому геймеры обычно относятся друг к другу как к равным, независимо от возраста. [48:  Колокольцева Т. Н. Разгворная речь и разговорный стиль интернет-эпохи // Известия ВГПУ. Филологические науки. 2016. № 8(112). URL: https://cyberleninka.ru/article/n/razgovornaya-rech-i-razgovornyy-stil-internet-epohi (дата обращения: 15.05.2018). С.103]  [49:  «Россия – на киберспортивной волне» // РБК+, 2 декабря 2016 г. № 224 (2480). С. 3. URL: www.rbcplus.ru/pdf/584106567a8aa91e1407cdfe/rbcplus_None_1.pdf (дата обращения: 28.04.18). ] 

Блоги в силу своей специфики позволяют автору использовать неформальную речь и быть субъективным в той степени, в какой он считает нужным. Например, один из авторов блога Daily Oracle пишет: «Как это обычно бывает в пабах, игроки стали выяснять отношения на почве плохой игры. (Учтите, что в диалоге присутствует нецензурная лексика, и если для вас она неприемлема – посмотрите лучше пост про идеи для новых Аганимов)[footnoteRef:50]». Блогер обращается к читателю напрямую, используя разговорное «учтите», предупреждая его о содержании опубликованной записи. Пример использования разговорной формулировки внутри текста для выделения справочной информации: «Если кто не помнит, Natus Vincere тогда входили в топ-8 рейтинга DPC. Кроме того, они прошли в топ-4 на GESC:Jakarta, переиграв Fnatic в огненном матче с разменом тронами и Рапирой[footnoteRef:51]». [50:  Куман поссорился с Денди в пабе. Дошло до угроз // Cyber.Sports.ru. 23 апреля 2018 г. URL: https://cyber.sports.ru/tribuna/blogs/dailyoracle/1671640.html (дата обращения 15.05.2018)]  [51:  «Почему не сразу в финал?». Все обсуждают инвайт Na’Vi  // Cyber.Sports.ru. 18 апреля 2018 г. URL: https://cyber.sports.ru/tribuna/blogs/firstblood/1662782.html (дата обращения 15.05.2018)] 

Часто блогеры обращаются к читателям в конце публикации с вопросом или дают им совет, например: «А в какой момент вы поняли, что хотите остаться в доте?[footnoteRef:52]», или «Разве стоит их это за это осуждать?» (о приглашении команды на чемпионат вне квалификации) или «Патчи меняются, а IceFrog каждый раз почти незаметно делает Террорблейда все сильнее. Теперь на нем можно выигрывать даже с Тараской. Но ради хорошего самочувствия ваших тиммейтов в пабе – лучше не рисковать[footnoteRef:53]». Это проявление тенденции, о которой уже было сказано ранее: автор блога не отделяет себя от сообщества игроков.  [52:  Первая игра в доту: от ненависти до удовольствия // Cyber.Sports.ru. 22 апреля 2018 г. URL: https://cyber.sports.ru/tribuna/blogs/dailyoracle/1669935.html]  [53:  Terrorblade стал еще сильнее, а мы и не заметили // Cyber.Sports.ru. 19 апреля 2018 г. URL:  https://cyber.sports.ru/tribuna/blogs/firstblood/1665390.html] 

Для блогеров в киберспорте привычно использование таких слов и выражений как «безбашенный», «крутой», «тащить», «огонь»[footnoteRef:54], а также множество специальных разговорных слов, которые в то же время являются игровыми терминами: «пикать», «банить», «фарм», «тиммейт» и др. [54:  В смысле «отличный», «очень хороший».] 

Использование разговорной речи в блогах говорит не об отсутствии у автора культурных ресурсов на то, чтобы выстраивать текст в соответствии с литературными нормами, а о желании быть ближе и доступнее для аудитории, предоставлять «дружеский» контент, создать у себя и у читателя ощущение непринужденности общения и тем самым мотивировать аудиторию на активную обратную связь – комментарии или даже собственный материал. 
Гипертекстуальность в киберспортивных блогах важна, как и для любых других. Отсылки к уже прошедшим матчам и событиям, ссылки на личную статику и профили игроков, турнирные таблицы, посты в социальных сетях – все это помогает автору сделать материал более информативным и продемонстрировать собственную компетентность. 
Например, в тексте «Virtus.pro не поедет на еще один мейджор в Китае. Все правильно сделали[footnoteRef:55]» автор вставляет несколько ссылок на интервью капитана команды Virtus.pro, чтобы объяснить свою мотивацию создания данной публикации. Он также упоминает особую ситуацию в азиатском киберспорте («В это же время появляются команды, которые как раз вышли на новый уровень понимания сегодняшней доты») и ссылается на материал «Юго-Восточная Азия вышла на новый уровень. Как?[footnoteRef:56]», опубликованный в другом блоге. Автор этой записи, в свою очередь, ссылается на прошедшие матчи («Вот настолько всех напугал перфоманс Айсайсайса в игре против Team Secret») и на личную статистику команды, о которой пишет, чтобы пояснить исход матча. [55:  Virtus.pro не поедет на еще один мейджор в Китае. Все правильно сделали // Cyber.Sports.ru. 8 апреля 2018 г. URL: https://cyber.sports.ru/tribuna/blogs/midorfeed/1649962.html]  [56:  Юго-Восточная Азия вышла на новый уровень. Как? // Cyber.Sports.ru.  9 апреля 2018 г. URL: https://cyber.sports.ru/tribuna/blogs/metahumans/1648840.html] 

Другой вид гиперссылок, характерный для киберспортивного блога - отдельные блоки, вставленные в публикацию с помощью кода страницы. Как правило, это ссылки на публикации в социальных сетях или видео. Такие гиперссылки подходят для создания обозрений какой-либо обсуждаемой в сети проблемы (например, приглашения на соревнования известной команды, которая показала плохие результаты в сезоне[footnoteRef:57]). [57:  «Почему не сразу в финал?». Все обсуждают инвайт Na’Vi  // Cyber.Sports.ru. 18 апреля 2018 г. URL: https://cyber.sports.ru/tribuna/blogs/firstblood/1662782.html (дата обращения 15.05.2018)] 

Формат блога предоставляет автору возможность составлять материал по своему разумению, компоновать различные типы контента в необходимом ему порядке. Особенно это заметно в работе мультиплатформенных блогов, которые реализуются сразу на нескольких площадках, каждая из которых имеет свои особенности. Однако при создании материала автору необходимо понимать, что нагромождение разных элементов, пусть и информативных, перегружает текст и делает его сложным для восприятия даже подготовленным читателем. А разумное и уместное использование таких невербальных элементов как видео, инфографика, фотографии, таблицы и др. делает материал интересным даже для невнимательного читателя: набор графических элементов может составить полную картину того, о чем говорится в тексте. В частности, с инфографикой работает блог Dota Today: они представляют в графическом виде итоги соревнований – например, важный отборочный турнир The Major[footnoteRef:58] или крупный азиатский чемпионат[footnoteRef:59]. [58:  Итоги The Bucharest Major в инфографике // Cybersport.ru. 14 марта 2018 г. URL: https://www.cybersport.ru/blog/post/300294/itogi-the-bucharest-major-v-infografike (дата обращения: 15:05.2018)]  [59:  Dota 2 Asia Championships 2018 в инфографике // Cybersport.ru. 11 апреля 2018 г. URL: https://www.cybersport.ru/blog/post/300376/dota-2-asia-championships-2018-v-infografike (дата обращения: 15:05.2018)] 

[bookmark: _Toc514152190]§3. Классификация киберспортивных блогов 
Как отмечают исследователи[footnoteRef:60],блог как жанр может иметь любое содержание. Речь идет не только о различных типах контента (текст, изображения, видео и др.), но и о его характере. Блог может содержать как полностью авторский материал, так и полностью состоять из цитат, гиперссылок, комментариев и т. д.  [60:  Пак Е. М. Блоги в системе творческой деятельности журналиста // Вестник СПбГУ. Язык и литература. 2011. №2. URL: https://cyberleninka.ru/article/n/blogi-v-sisteme-tvorcheskoy-deyatelnosti-zhurnalista С.287] 

Киберспортивные блоги можно классифицировать по нескольким признакам. Первый признак – характер текста, который может быть информационным, аналитическим или развлекательным. Второй признак, более узкий – жанр. Несмотря на то, что блоги в силу своей специфики не подчиняются законам жанра, нельзя не заметить, что авторы часто используют некие устоявшиеся нормы организации материала, что позволяет выделить этот признак отдельно. Следующий признак – авторство. Площадка для ведения блога, круг освещаемых тем, формат и другие ключевые характеристики каждого конкретного блога зависят главным образом от того, кто их ведет. 
Некорректным будет утверждать, что в киберспортивной блогосфере можно выделить четко оформившиеся жанры. Однако мы можем говорить о некоторых тенденциях в плане организации того или иного материала в зависимости от того, каков предмет отображения, какую цель ставит перед собой автор и какие методы он использует. 
Кибеспортивные блоги можно примерно разделить на три категории. Первая – это информационные тексты. Это, как правило, новости, анонсы, интервью, репортажи, информационные отчеты – тексты, зача которых информировать читателя.
Вторая категория – это аналитика. 
	Для киберспортивной аналитики характерно взаимопроникновение жанров. Это вызвано двумя факторами: а) связью с онлайн-журналистикой; б) связью со спортивной журналистикой. Эти два направления оказывают большое влияние на жанровую систему киберспортивной аналитики. Традиционное жанровое разделение уже не так актуально для этого направления
[bookmark: _GoBack]Одна из наиболее ярко выраженных черт киберспортивной аналитики, пришедшая из традиционной спортивной журналистики, это журналистский пост-анализ явления, события, личности. Она характерна для всех аналитических киберспортивных текстов и позволяет идентифицировать их в пространстве портала.






Характерной чертой киберспортивной журналистики, как и спортивной, является постанализ - разбор игры после ее окончания. Публикации в блогах, посвященные этому,  могут принимать различные формы. В случае, когда предметом отображения является именно игра, автрры часто используют жанр хайлайта. Хайлайт (от англ. highlight – основной момент) – это особый жанр текста и/или видеопередачи, используемый для освещения наиболее ярких моментов прошедшей игры. Как правило, хайлайт включает в себя короткий видеоролик, сопровожденный комментарием. Этот жанр всегда используется в блоге «Хайлайт дня» и «First Blood».
В случаях, когда предметом анализа являются последствия внеигровых событий - например, переходы игроков из одних команд в другие (т. н. решаффлы) или состав команд на соревнованиях - блогеры используют жанр комментария. Мы условно называем его комментарием, так как в общих чертах он соответствует следующему описанию: «От статьи, обозрения, обзора и прочих жанров комментарий отличается тем, что В нем обычно анализируется какое-то явление, уже известное аудитории, и в этом анализе превалирует отношение к предмету отображения[footnoteRef:61]». Блогеры часто обращаются к этому жанру, так как он предполагает высокую степень субъективности («Vega - самая прогессивная команда СНГ. Есть доказательства»[footnoteRef:62], «Финны собрали крутой состав в CS:GO[footnoteRef:63]», «ЮГО-Восточная Азия вышла на новый уровень. Как?[footnoteRef:64]»).  [61:  Тертычный А. А. Жанры периодической печати. Учебное пособие. М.: Аспект Пресс, 2000. URL: http://evartist.narod.ru/text2/03.htm (дата обращения: 15.05.2018)]  [62:  Vega – самая прогрессивная команда СНГ. Есть доказательства // https://cyber.sports.ru/tribuna/blogs/picniconhardline/1656472.html (дата обращения: 15.05.2018)]  [63: Финны собрали крутой состав в CS:GO // Cyber.Sports.ru. 15 апреля 2018 г. URL: https://cyber.sports.ru/tribuna/blogs/csgopopolochkam/1660171.html (дата обращения: 15.05.2018)]  [64:  34.	«Почему не сразу в финал?». Все обсуждают инвайт Na’Vi  // Cyber.Sports.ru. 18 апреля 2018 г. URL: https://cyber.sports.ru/tribuna/blogs/firstblood/1662782.html (дата обращения 15.05.2018)] 

Довольно часто блогеры обращаются к жанру интервью, объектами которых обычно становятся профессиональные киберспортсмены. Для таких интервью обычно характерна аналитичность, однако персона интервьюируемого, его личные и профессиональные навыки также имеет немаловажное значение. Популярность этого жанра обусловлена рядом причин: по-первых, желанием блогеров как болельщиков пообщаться с кумирами, во-вторых, интервью с игроком - это возможность анализа игры изнутри, в-третьих, относительной простотой создания материала (основной массив текста записывается со слов интервьюируемого). Редакция портала Cybersport.ru довольно часто публикует интервью блогеров с игрокам: за март-апрель 2018 из 34 материалов, опубликованных в разделе “Блоги” девять относятся именно к этому жанру. Интервью могут быть как в стандартной вопросно-ответной форме[footnoteRef:65], так и в произвольной[footnoteRef:66] [65:  NoFear: «Мы могли проиграть только сами себе» // Cybersport.ru. 29 марта 2018 г. URL: https://www.cybersport.ru/blog/post/300328/nofear-my-mogli-proigrat-tolko-sami-sebe (дата обращения: 15.05.2018).]  [66:  «Этот турнир получился идеальным». Капитан GGT о Турнире Профессионалов // Cyber.Sports.ru. 27 апреля 2018 г. URL: https://cyber.sports.ru/tribuna/blogs/ironkap/1673776.html (дата обращения: 15.05.2018).] 

В киберспорте регулярно проходят турниры разных масштабов, поэтому жанр анонса довольно востребован. На портале Cybersport.ru, как правило, анонсы публикует сама редакция, поэтому блоги-анонсы в основном появляются на Cyber.Sport.ru. В частности, блог «Мейджоры и майноры», специализирующийся на освещении событий, связанных именно с этими категориями турниров[footnoteRef:67], регулярно публикует краткие анонсы предстоящих чемпионатов – например, киевского Starladder[footnoteRef:68], московского The Epicenter Major[footnoteRef:69] и других игровых событий[footnoteRef:70].  [67:  Типы киберспортивных турниров, спонсируемые компанией Valve на особых условиях.]  [68: Starladder в Киеве: все важное за минуту // Cyber.Sports.ru 11 апреля 2018 г.  URL: https://cyber.sports.ru/tribuna/blogs/valvemajor/1654944.html (дата обращения: 15.05.2018).
]  [69:  Мейджор EPICENTER в Москве: все важное за минуту //  Cyber.Sports.ru 26 апреля 2018 г. URL: https://cyber.sports.ru/tribuna/blogs/valvemajor/1675361.html (дата обращения: 15.05.2018).]  [70:  Кто сыграет на 5 последних турнирах сезона //  Cyber.Sports.ru 26 апреля 2018 г. URL: https://cyber.sports.ru/tribuna/blogs/valvemajor/1674919.html (дата обращения: 15.05.2018).] 

Гайд, или советы - особый жанр, характерный для киберспортивной сферы. Гайды - это своего рода руководства по игре, в блогосфере они связаны не с базовыми навыками, а с  недавними обновлениями, вышедшими для той или иной киберспортивной дисциплины. Блоги-гайды, как правило, сочетают в себе черты информационных и аналитических жанров: например, гайд «7 главных изменений патча 7.14[footnoteRef:71]»содержит в себе и сообщение о вышедшем патче, и комментарий о том, какие изменения повлечет за собой введение этого патча в игру.  [71:  7 главных изменений патча 7.14 // Cyber.Sports.ru 26 апреля 2018 г. URL: https://cyber.sports.ru/tribuna/blogs/mmrguide/1675619.html (дата обращения: 15.05.2018).] 

Обзор СМИ или социальных сетей – один из наиболее подходящих для блога жанров публикаций. Поводом для написания материала в жанре обзора можно послужить любое обсуждение, развернувшееся в интернете или эфире. Обзор требует глубокого понимания темы, навыков навигации в информационном потоке и грамотного подхода в сборе и компиляции финального текста. Хорошим примером обзора является публикация в Dota Today под названием «”Просьба к оффлейнерам: удалите игру”. Reddit – о новом патче[footnoteRef:72]», в которой автор отбирает лучшие комментарии интернет-пользователей о том, как проходит обсуждение патчей, внесенных и невнесенных в игру.  [72:  Просьба к оффлейнерам: удалите игру». Reddit – о новом патче  // Cyber.Sports.ru 27 апреля 2018 г. https://cyber.sports.ru/tribuna/blogs/firstblood/1675647.html (дата обращения: 15.05.2018)] 
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Заключение
В результате данного исследования мы пришли к следующим выводам.
Киберспортивная журналистика – это особое журналистское направление, сочетающее в себе черты спортивной, специализированной, онлайн-журналистики и характеризующееся высокой долей пользовательского контента. Понятие «средства массовой информации» в этой сфере претерпело значительные изменения, и на данный момент киберспортивные СМИ представляют собой современные универсальные медиа, одна из важнейших функций которых – обеспечивать общение и обмен информацией между членами игрового сообщества.
Блоги в киберспорте существуют в условиях, когда в равной степени востребованы и профессиональная журналистика, и независимое мнение – это обусловлено особым характером как самого киберспорта, так и аудитории. Можно сказать, что в этой сфере был найден компромисс: в русскоязычном сегменте интернета существуют две крупные мультимедийные площадки, на каждой из которых регулярно размещаются оба вида контента. На журналистский контент в большей степени ориентирован портал Cybersport.ru,  а большая часть пользовательского контента публикуется на Cyber.Sports.ru. По ряду признаков каждый из этих порталов можно назвать новыми медиа. 
Киберспортивный блог является уникальным форматом современной журналистики. Он сочетает в себе черты одновременно и пользовательского, и профессионального журналистского контента; это связано со спецификой самого киберспорта и особенностями аудитории. Можно сказать, что именно в киберспорте блогинг впервые вышел на один уровень с традиционной журналистикой и, мы предполагаем, он в дальнейшем закрепит свои позиции.
Блогеры по сути выполняют журналистскую работу в одиночку, в рамках своей личной блог-редакции: выбирают тему, героя, предмет отображения, ищут, собирают и обрабатывают информацию, подбирают форму представления, время публикации и т.д. И в этом плане блогеры становятся наравне с журналистами. Однако в отличие от обычной редакции, блогер самолично создает весь контент от начала и до конца, что непосредственно влияет на множество фактов. Персона автора придает блогу индивидуальность, обращение к личным интересам помогает ему выработать собственный узнаваемый стиль и привлечь лояльную аудиторию, иначе смысл блогинга будет утрачен. 
Мы также можем выделить следующую тенденцию: использование разнообразных жанров в блоге положительно влияет его уровень популярности. Авторам стоит сосредоточиться на выработке определенного облика блога, но соблюдая его, не стоит забывать о разнообразии. Наиболее оптимальным решением может стать использование 3-4 разных жанров, чтобы, с одной стороны, сохранить общую концепцию, и с другой, не распыляться на множество разнотипных задач. Регулярный выход новых качественных публикаций так же способствует развитию блога. Другая тенденция – успешность коллективных блогов по сравнению с персональными, так как работа в команде, во-первых, позволяет поддерживать регулярный постинг, а во-вторых, создавать разнообразный контент.  
[bookmark: _Toc514152192]Можно с уверенностью сказать, что киберспортивные блоги продолжат расти и в количественном, и в качественном отношении, так как такой формат публикаций вполне удовлетворяет потребности аудитории. Говоря о количественном изменении, можно отметить, что будут постоянно появляться «заброшенные» блоги, которые никто не ведет, а более молодые игроки-энтузиасты будут заводить новые блоги на замену старым. Также, вероятно, будет больше тематических блогов, что связано с увеличением количества киберспортивных дисциплин и команд. Качественные изменения, вероятно, не затронут саму систему организации блогов в киберспортивной журналистике: идея СМИ как площадок для свободного выражения мнений их читателей, скорее всего, сохранится. Возможно, изменения коснутся технической стороны: например, будет налажена синхронизация с социальными сетями или изменится интерфейс сайта. Вероятно, имеет смысл создать более удобную навигацию по сайту и блогам в частности: ввести обязательные тэги, сортировку по тэгам или другим категориям.
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