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Актуальность (контекст) тематики статьи. Использование виртуальной реальности в разных сферах жизни неуклонно растет с каждым годом. Спорт не 
является исключением. Применение возможностей виртуальной реальности в спорте, в том числе спорте высших достижений, имеет свои преимущества, но, 
вместе с тем, и свои недостатки, которые будут рассмотрены в настоящей работе.
Цель данной работы: отразить все основные аспекты использования технологии виртуальной реальности в спорте, включая историю внедрения данного 
метода, основные актуальные направления его применения, существующие преимущества и ограничения работы с ним в спортивной практике, в том числе – 
спорте высших достижений.
Результаты и выводы. Показано, что использование технологий виртуальной реальности в спорте обладает целым комплексом преимуществ. Они 
обусловлены, в частности, снятием ряда ограничений, накладываемых реальными спортивными условиями. Эти технологии позволяют предотвращать 
травмирование атлетов, допускают создание любых средовых условий (погода, влажность), моделируют различные уровни подготовки  соперников и многое 
другое. Использование возможностей виртуальной реальности позволяет спортсменам не зависеть от экипировки, погоды или места проведения соревнований, 
поэтому предоставляют возможность заниматься труднодоступными и дорогими видами спорта. Однако существует и целых ряд особенностей, затрудняющих 
использование виртуальной реальности в спорте. К ним можно отнести проблемы, связанные с технологиями и оборудованием, проблемы оценки переноса 
навыков.
Ключевые слова: виртуальная реальность, спорт, спорт высших достижений, искусственные среды, спортивная подготовка, спортивная психология.

Background. The popularity of using virtual reality in various areas of life is growing steadily every year. The use of virtual reality in sports, including sports of the highest 
achievements, has both advantages and disadvantages that will be considered in this paper.
The Objective is to study main aspects of using virtual reality in sports, including the historical aspect of the method, the main current areas of using the method, the 
existing advantages and limitations of the method for using in sports practice, including sports of the highest achievements.
Results and conclusions of the study. It is shown using virtual reality technologies in sports has a whole range of advantages, including removing restrictions 
imposed by real sports: preventing sport injury; creating environmental conditions (weather, humidity, rivalry, etc.), lack of dependence on sport equipment, weather or 
location, and the ability to engage in hard-to-reach and expensive sports accordingly. However, there are a number of problems that make it difficult to use virtual reality in 
sports, in particular, using sport equipment and assessing skill transfer.
Key words: virtual reality, sports, sports of highest achievements, artificial environments, sports training.
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Системы виртуальной реальности 
(ВР), изначально создаваемые для 
индустрии развлечений, теперь 

все чаще используются в исследователь
ских целях в различных областях науки. 
Доступнее стала покупка оборудования 
виртуальной реальности, накопился об
ширный мировой опыт создания вирту
альных сред и проведения научных экс
периментов с применением технологий 
виртуальной реальности. Для исследова
теля виртуальная реальность стала но

вым инструментом, с помощью которого 
можно решать широкий круг научных за
дач. ВР предоставляет новые возможности 
для проведения экспериментов, но она же 
накладывает определенные ограничения, 
связанные, с одной стороны, с техниче
скими характеристиками оборудования,  
а с другой стороны – с требованиями  
к подготовленности пользователей к ра
боте с этим оборудованием. 

В широком контексте ВР является 
искусственной, техногенной средой, ко

торая имитирует реальные условия с уче
том специально сформулированных тре
бований и в контролируемых режимах 
(Neuman et al., 2018).

В области спорта технология вирту
альной реальности позволяет создавать 
искусственную, полностью контроли
руемую среду, имитирующую реальные 
условия спортивной деятельности. При 
одновременном применении систе
мы захвата движений и обратной связи 
(зрительной, слуховой) возможно до
биться полного погружения испытуемо
го в созданную виртуальную ситуацию, 
сделать ее интерактивной и произво
дить коррекцию действий спортсме
на в виртуальной ситуации в реальном 
времени. Виртуальная реальность от
крывает широкие возможности по мо
делированию различных спортивных 
сценариев, направленных на трениров
ку тех или иных навыков спортсмена. 
Кроме того, тренировки в условиях вир
туальной среды позволяют одновремен
но проводить мониторинг различных 
физиологических показателей спорт
смена (ЭКГ, ЭЭГ и др.). 

История применения 
искусственных сред  
в спортивной подготовке

Задолго до внедрения технологий вир
туальной реальности в спорт предпри
нимались различные попытки усовер
шенствовать тренировочный процесс  
с помощью создания искусственной спор
тивной среды (ИС) и повысить спортив
ные показатели атлета, проводя трениров
ки в искусственных условиях, частично 
воспроизводящих реальные. Так, в 1983 
году была создана и успешно применялась 
искусственная среда для тренировки и мо
ниторинга состояния гребцовакадеми
стов (Dal Monte, 1983). 

В 1998 году создана механическая ком
пьютеризированная система, имитирую
щая условия парусного спорта (Walls et al., 
1998). Бобслейный тренажер с системой 
управления движением и онлайнмони
торингом был смоделирован в 2000 году  
и успешно использовался для совершен
ствования техникотактического мастер
ства бобслеистов высшей категории (Kelly, 
Hubbard, 2000).
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В гимнастике для создания искусствен
ной среды использовались видеоклипы, 
анимация, графика1.

Гребной тренажер с визуальной, аку
стической и механической обратной свя
зью и возможностью корректировать тех
нику движений и уровень метаболических 
процессов был реализован в 2010 году 
(Frisoli et al., 2010).

В 2013 году исследователями была 
предпринята попытка создания «умного» 
тренажера с онлайнобратной компью
терной связью для силовых тренировок. 
Все перечисленные разработки были на
правлены на повышение эффективности 
подготовки спортсменов. Эта цель дости
галась за счет искусственно созданных, 
более детерминированных, чем реальные, 
и полностью контролируемых трениро
вочных условий. В некоторых случаях  
в реальном времени отражалась инфор
мация об успешности действий спортсме
на и его состоянии. Эффективность тре
нировок в условиях искусственной среды 
в дальнейшем подтверждалась результата
ми реальных спортивных соревнований.

Спортивные ВР-игры

По мере развития технологий вирту
альной реальности фактор дороговизны 
оборудования становится менее значи
мым. Разные производители выпускают 
шлемы виртуальной реальности, доступ
ные широкому кругу пользователей.  
В связи с этим современные техноло
гии виртуальной реальности нашли свое 
применение в спортивноигровой инду
стрии. 

Изначально технологии виртуаль
ной реальности в сфере спорта исполь
зовались в целях оказания помощи 
элитным спортсменам. С увеличением 
доступности технологий ВР стал стре
мительно развиваться рынок так на
зываемых еxergame. Exergame или ак
тивные видеоигры – это видеоигры на 
консольных приставках, которые соче
тают в себе игровой процесс с физиче
скими движениями. Такие игры вносят 
свой вклад в воплощение девиза: «Спорт 
в массы» и могут помочь сменить си
дячий образ жизни человека на более 

физически активный (Kim et al., 2014).  
С помощью таких игр стало возможным 
снятие многих ограничений, с которыми 
сталкиваются в реальных видах спорта 
(Merians et al., 2002).

В Корее, например, большую попу
лярность набрал VRгольф (KerrDineen, 
2018). По некоторым оценкам, в Корее 
ежедневно около 200 000 человек занима
ются VRгольфом (Bum et al., 2018). Более 
того, размер рынка VRгольфа превысил 
фактический рынок гольфа, примерно  

4 миллиона человек предпочитают играть 
в виртуальный, а не в настоящий гольф 
(Schupak, 2018).

Некоторые виртуальные игры, создан
ные на основе упражнений, разработан
ных профессиональными тренерами, 
основаны на удаленном подключении  
к серверу и предполагают онлайнподдер
жку квалифицированных тренеров, а так
же напоминания о тренировках (Karkar et 
al., 2018). 

Регулярные виртуальные спортивные 
тренировки могут оказать существенное 
положительное влияние на состояние ор
ганизма человека. На примере 4х недель
ной тренировочной программы, в ходе 
которой требовалось выполнять упраж
нения из лыжного спорта, было показано 
значительное улучшение показателей здо
ровья испытуемых (сердечнососудистой 
системы, соотношение жировой и мышеч
ной массы, осанки и пр.) (Lee, Kim, 2018).

Виртуальные занятия спортом име
ют большую популярность, и одна из ее 
причин в том, что виртуальный спорт 
помогает современным людям избавить
ся от повседневной рутины, уменьшить 
стресс и чувствовать себя более бодрыми 
(Pressman et al., 2009). 

В корейском исследовании, направ
ленном на изучение удовлетворенности 
мужчин и женщин занятиями различ
ными видами спорта (реальными и ВР), 
было выявлено различие выбора видов 

реального и виртуального спорта (Bum 
et al., 2018). В реальной жизни мужчи
ны больше участвовали в «мужских» ви
дах спорта таких, как бейсбол, баскетбол  
и футбол, а женщины – в «женских» видах 
спорта таких, как йога, плавание и пила
тес. Но в контексте виртуального спорта 
наблюдалась иная картина – и мужчины 
и женщины играли в футбол, баскетбол, 
гольф и другие виды спорта, т.е. в выборе 
вида спорта не наблюдалось гендерных 
различий. Авторы данного исследования 

рассматривают виртуальный спорт как 
инструмент, который позволяет людям 
играть вместе и который не направлен на 
подчеркивание «физического превосход
ства» одного человека над другим.

Виртуальные игры также могут быть на
целены на поддержание и улучшение фи
зической формы спортсменов. Для этих 
целей создаются приложения, несущие  
в себе соревновательный элемент и имею
щие прямое отношение к спортивным до
стижениям. Например, в нескольких рабо
тах были использованы такие связанные 
со спортом задачи, как езда на велосипеде, 
бег и гребля (Murray et al., 2016). 

ВР как новый инструмент 
подготовки спортсменов

В современном спорте при подготов
ке атлетов в последнее время все больше 
внимания уделяется использованию вир
туальной реальности. Применение мето
дов виртуальной реальности открывает 
новые перспективы для спортивной пси
хологии. Но следует учитывать, что тех
нология виртуальной реальности имеет 
свои плюсы и возможности, и свои мину
сы и ограничения.

К виртуальным средам и к оборудо
ванию, используемым для исследования  
и тренировки спортсменов, предъявляют
ся определенные требования. Соблюдение 

В современном спорте при подготовке атлетов в последнее время все 
больше внимания уделяется использованию виртуальной реальности. 
Применение методов виртуальной реальности открывает новые 
перспективы для спортивной психологии. Но следует учитывать, что 
технология виртуальной реальности имеет свои плюсы и возможности,  
и свои минусы и ограничения

1	 Тренировка в условиях искусственной среды и виртуальной реальности [Электронный ресурс] // Sportwiki. Спортивная энциклопедия : сайт.  
URL: http://sportwiki.to/Тренировка_в_условиях_искусственной_среды_и_виртуальной_реальности
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данных требований обеспечивает созда
ние реалистичной иммерсивной среды.

Требования к средам и оборудованию 
и ВР среде:
1. Они должны обеспечивать реалистич

ный рендеринг (визуализацию изобра
жения) и отсутствие задержек между 
действиями человека и изменениями 
изображения.

2. Необходимо уменьшение явления ки
берболезни (тошнота и головокруже
ние при просмотре стереоизображе
ний). 

3. Виртуальная среда должна воспроиз
водить реальные спортивные условия, 
в которых виртуальные стимулы и от
ветные реакции испытуемого соответ
ствуют таковым в реальной спортив
ной деятельности.

4. Чтобы приблизить виртуальную среду 
к реальной, необходимо осуществлять 
обратную связь в виде визуальных, так
тильных, акустических и, если возмож
но, обонятельных сигналов. 
Преимущества использования ВР  

в спорте:
1. Интерактивность – субъект может 

взаимодействовать с объектами ВР.
2. Постоянный трекинг положения 

субъекта. Изображение подстраивается 
под него, вследствие чего увеличивает
ся чувство присутствия (Величковский, 
2014, 2015; Величковский и др., 2016).

3. Изображение является стереоско
пическим. Это дает дополнительную ин
формацию о глубине в виртуальной сре
де (Vignais et al., 2015). 

Эти достоинства технологии вирту
альной реальности позволяют создавать 
искусственную, полностью контролируе
мую среду, имитирующую реальные усло
вия спортивной деятельности и облада
ющие высокой степенью «экологической 
валидности». Одновременное примене
ние системы захвата движений и обрат
ной связи (зрительной, слуховой, так
тильной, обонятельной) позволяет 
добиться полного погружения испыту

емого в созданную виртуальную ситуа
цию. Также это дает возможность сделать 
виртуальную среду интерактивной и про
изводить коррекцию действий спортсме
на в виртуальной ситуации в реальном 
времени. 

Виртуальная реальность открывает 
широкие возможности для моделирова
нию различных спортивных сценари
ев, направленных на тренировку тех или 
иных навыков спортсмена. Кроме того, 
тренировки в условиях виртуальной сре
ды позволяют одновременно проводить 
мониторинг различных физиологиче
ских показателей спортсмена (ЭКГ, ЭЭГ 
и др.). 

Среди ограничений использования ВР 
в спорте можно выделить 3 класса про
блем: 
I. Проблемы, связанные с оборудованием;
II. Проблемы, возникающие при исполь

зовании технологий виртуальной ре
альности;

III. Проблема оценки переноса навыков.
I. Проблемы, связанные непосредствен

но с оборудованием:
1. Дороговизна оборудования;
2. Необходимость привлечения раз

личных других технологий (дизайн 
виртуальных сред, создание и ани
мация виртуальных персонажей, за
хват движений субъекта и др.);

3. Возможная задержка изображения 
при движении субъекта в виртуаль
ном пространстве;

4. Реалистичность искусственно со
зданного окружения и персонажей 

может быть низкой;
5. Необходимость ношения дополни

тельных аксессуаров, их вес и огра
ниченность угла зрения (шлем) мо
гут влиять на чувство присутствия;

6. Нехватка физической обратной свя
зи;

7. Возможные проблемы при высокой 
скорости движений (реакций) субъ
екта могут приводить к различным 
артефактам.

В зависимости от применяемой техно
логии ВР (CAVE, HMD, Powerwall и т.д.) 
проблемы, связанные с оборудовани
ем, могут носить разный характер.
HMD может быть непрактичным  
и даже потенциально опасным для не
которых видов спорта. Например, бег 
на беговой дорожке с использованием 
HMD может быть опасным, поскольку 
видение движущейся беговой дорожки 
удалено. Движения головы и потоотде
ление спортсмена также могут сделать 
HMD неудобным для ношения.
В проекционных установках, таких 
как CAVE и Powerwall движения че
ловека ограничены небольшим про
странством перед экраном/экранами. 
Хрупкость материала нижнего экрана  
в CAVE (при наличии) ограничива
ет возможность выполнения прыжков  
и т.п. 

II. Проблемы, возникающие при исполь
зовании технологий виртуальной ре
альности.
В настоящее время в эксперименталь
ных исследованиях (Зинченко и др., 
2010) выделяют следующие проблемы 
применения технологий виртуальной 
реальности:
1. Проблема разработки нового поня

тийного аппарата (термины «вирту
альные миры» и «виртуальное созна
ние» уже используются в психологии 
в определенном контексте).

2. Проблема классификации форм 
(способов) погружения субъекта 
(спортсмена) в виртуальный мир. 
«Погружение означает, что субъект 
погружаетcя в мир виртуальной ре
альности, воспринимает его и ее ви
зуальные объекты как часть этого 
мира. Возможны три формы погру
жения: «прямое», «опосредованное» 
и «зеркальное отражение», когда 
субъект, соответственно, воспри
нимает его как часть виртуально
го мира, видит его или часть своего 
тела в виртуальном мире или чувст
вует виртуальный мир и его/ее как  
в зеркале» (В.Б. Дорохов, 2006; цит. 
по: Зинченко Ю.П. и др., 2010).

3. Проблема эффективности представ
ления объектов в виртуальной сре
де, т.е. определения минимального 
набора признаков, необходимых и 
достаточных для опознания объекта  

Одновременное применение системы захвата движений и обратной связи 
(зрительной, слуховой, тактильной, обонятельной) позволяет добиться 
полного погружения испытуемого в созданную виртуальную ситуацию. 
Также это дает возможность сделать виртуальную среду интерактивной  
и производить коррекцию действий спортсмена в виртуальной ситуации  
в реальном времени.
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и «принятия» его в качестве реально
го (Reddy et al., 1997; цит. по: Зинчен
ко Ю.П.  и др., 2010). .

4. Проблема разработки технологий 
психофизических измерений «вир
туальных признаков» с целью ор
ганизации целенаправленного воз
действия на субъекта ВР среды  
и объективной оценки степени тако
го воздействия (Whitton, 2003; цит. 
по: Зинченко Ю. П. и др., 2010).

5. Кроме того, некоторые авторы от
мечают, что применение техноло
гий виртуальной реальности для 
тренировки спортсменов возможно 
не во всех видах спорта (невозмож
но, например, в плавании или в тре
нировке высокоточных движений) 
(Michalski et al., 2019).

III. Проблема оценки переноса навыков.
Проблема оценки переноса в реаль
ную деятельность навыков, сформи
рованных в виртуальной реальности, 
заслуживает отдельного обсуждения. 
Некоторые исследователи предприня
ли попытку анализа обширного объе
ма литературных источников с целью 
обнаружения достоверной информа
ции о переносе навыков из ВР в реаль
ную жизнь. При этом в очень малой ча
сти исследований данные о переносе 
навыков соответствуют необходимым 
критериям. Приводятся следующие 
критерии достоверности информации 
о переносе навыка: 
1. «Realworld assessment» – оценка 

успешности выполнения того или 
иного действия до и после экспери
мента; 

2. «Control group» – наличие контроль
ной группы испытуемых; 

3. «Random allocation of participants» – 
случайный порядок групп; 

4. «Blinding of assessor» – эксперт  
не знает, к какой группе принадле
жит оцениваемый испытуемый; 

5. «Comprehensive assessment 
(additional)» – дополнительная оцен
ка параметров успешности спорт
смена в условиях реальной спортив
ной деятельности (Michalski et al., 
2019). 

В научной литературе также указы
вается на несоответствие большинства 
экспериментов процедурным требова
ниям (отсутствие рандомизации групп) 

и на недостаток доказательств переноса 
навыков после тренировки в виртуаль
ной реальности (Petri et al., 2018). Более 
того, следует обратить особое внимание, 
что некоторые навыки, сформированные  
в ходе ВР тренировок, могут приводить 
к физическим травмам в реальной спор
тивной деятельности (Shei, 2018).

Создание и моделирование 
виртуальных сред  
в спортивной практике

Я. Янг в своей статье (Yang, 2018) 
проводит анализ ключевых техноло
гий, применяемых в системе моделиро
вания физической подготовки, включая 
технологию моделирования человека, 
технологию сбора данных, технологию 
проектирования сцены и технологию 
взаимодействия системы. Технология 
виртуальной реальности основывает
ся на создании системы, состоящей из 
5 модулей: тестирования, обратной свя
зи, сенсоров (точная запись движений  
с помощью специальных сенсоров), кон
троллера и 3D модели. Правильная ра
бота и взаимодействие этих модулей со
здают оптимальную виртуальную среду. 
Компьютерная виртуальная реальность 
имеет три характеристики, а именно: по
гружение, интерактивность и восприятие 
среды.

Создание виртуальной среды предо
ставляет новую платформу для современ
ного спортивного обучения. Благодаря 

обратной связи от виртуальной среды, 
стимуляция имеет значительную силу 
воздействия, кроме того, она может по
мочь стимулировать мышление, в том 
числе творческое, а также креативность 
у начинающих спортсменов, тем самым 
углубляя эффекты обучения. 

Технология моделирования человека, 
как правило, основана на использовании 
физических (форма, структура, спортив
ные возможности и др.) и физиологи

ческих (функциональный индекс, арте
риальное давление и др.) характеристик 
человеческого тела. Технология сбора 
данных представляет собой систему оп
тического трекинга, которая осуществ
ляет точную запись реальных движений 
человека в трехмерном пространстве  
с помощью получения информации со 
специальных датчиков. На основе данной 
информации уже может быть сгенериро
вано виртуальное движение, в том числе 
множество сложных движений. Трекинг 
движений человека может быть исполь
зован во время спортивного обучения  
и формирования новых двигательных 
навыков для обеспечения обратной свя
зи об успешности выполняемых испыту
емым действий и коррекции моторных 
ошибок в режиме реального времени 
(Hülsmann et al., 2018). 

Технология дизайна сцены пред
ставляет собой графическую анимацию  
с высокой точностью определенных 
сред, созданную посредством использо
вания специального программного обес
печения (например, CAD или 3DS MAX).

Технология системного взаимодей
ствия обеспечивает интерактивность 
виртуальной среды за счет синхрониза
ции пользователей в моделируемой сре
де. Например, с помощью использования 
специального оборудования, в частности, 
при имитации футбола – с помощью лег
кой одежды и специальных перчаток. 

Д. Ньюман с коллегами (Neuman et al., 
2018) выделяют в ВР четыре основных 
компонента: среда виртуальной реаль

ности, спортивное задание, спортсмен  
и среда без виртуальной реальности. 

Среда виртуальной реальности являет
ся уникальным компонентом для приме
нения виртуальной реальности в спорте 
и находится в центре внимания боль
шинства исследований. Второй компо
нент – используемое спортивное зада
ние будет различным в соответствии  
с задачами его применения и может варь
ироваться в зависимости от вида спор

Создание виртуальной среды предоставляет новую платформу для 
современного спортивного обучения. Благодаря обратной связи от 
виртуальной среды, стимуляция имеет значительную силу воздействия, 
кроме того, она может помочь стимулировать мышление, в том числе 
творческое, а также креативность у начинающих спортсменов, тем самым 
углубляя эффекты обучения
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та. Третий компонент включает характе
ристики спортсмена такие, как уровень 
его квалификации и конкурентоспособ
ность. Характеристики атлета могут дей
ствовать независимо или взаимодейство
вать с другими элементами системы ВР, 
оказывающими влияние на результаты. 
Четвертый компонент охватывает те ас
пекты реальной окружающей среды, в ко
торых спортсмен выполняет задачу (тем
пература окружающей среды, влажность 
и время суток), и которые являются важ
ными факторами, способными повлиять 
на результаты). Сочетание четырех ком
понентов может способствовать улучше
нию результативности атлетов в крат
косрочной и долгосрочной перспективе 
(Neuman et al., 2018).

Применение технологий ВР  
в спорте высших достижений

Виртуальная реальность, применитель
но к спорту высших достижений, может 
быть определена как использование смо
делированной на компьютере спортивной 
среды, которая нацелена на то, чтобы выз
вать у атлета чувство присутствия и обес
печивать взаимодействие с этой средой 
(Neuman et al., 2018). Важно, чтобы ВР по
зволяла осуществлять интерактивность, т.е. 
взаимодействие со средой (ВР или элемен
ты внутри нее могут перемещаться или из
меняться в ответ на действия спортсмена), 
что увеличивает эффект присутствия. 

В мировой спортивной практике  
немало случаев успешного применения 
технологий виртуальной реальности  
в подготовке спортсменов высшей квали
фикации. Среди основных направлений 
использования ВР в спорте можно выде
лить следующие:

 – подготовка к соревнованиям в части 
ознакомления с конкретной соревно
вательной инфраструктурой (стадио
ны, трассы и др.); 

 – совершенствование спортивных навы
ков, включая тактические тренировки;

 – процесс реабилитации спортсмена, 
например, при получении травмы;

 – обучение спортивным навыкам и др. 
Системы виртуальной реальности для 

спортивных тренировок впервые стали 
использоваться в США и Европе в начале 
1990х годов (Lee et al., 2004). В это вре
мя классическими видами спорта, в кото
рых применялись системы виртуальной 
реальности, были американский фут
бол, стрельба из лука, теннис, стрельба и 
гольф. Системы виртуальной реальности 
помогали имитировать тренировочные 
процессы, а также проводить умственные 
тренировки, в первую очередь, у элитных 
атлетов. 

Одним из первых направлений ис
пользования ВР в спорте было ознаком
ление атлетов с соревновательной ин
фраструктурой с помощью виртуальной 
среды (стадионами, трассами и др.).

В Великобритании, например, начали 
работать в этом направлении во время 
подготовки к Олимпийским играм в Лон
доне в 2012 году (проект VRVantage)2. 
Основной акцент был сделан на летние 
виды спорта (парусный спорт, гребной 
спорт, триатлон). Есть возможность адап
тировать этот проект для зимних видов 
спорта (бобслей, скелетон, горнолыж
ный спорт и другие). Целью данного ме
тода являлась адаптация спортсменов к 
новым трассам и условиям, а соответст
венно и минимизация дополнительного 
стресса, связанного с новой обстановкой. 

Технология виртуальной реальности 
была использована американскими гор
нолыжниками для осваивания соревно
вательных трасс в рамках подготовки к 
Олимпийским играм в Южной Корее в 
2018 году3. Американская ассоциация 
лыж и сноуборда использует данную тех
нологию также для реабилитации спорт
сменов после получения ими травм. Так, 
американская горнолыжница Лорен Росс 

(Laurenne Ross) после повреждения ме
ниска была лишена возможности про
водить реальные тренировки, а реабили
тационный процесс должен был занять 
около двух лет. Вместо этого, она прош
ла курс реабилитации с использовани
ем технологий виртуальной реальности, 
разработанных американской компани
ей STRIVR, что позволило ей значимо со
кратить срок реабилитации.

В 2016 году в совместном отчете ис
панских и британских ученых было от
мечено, что использование технологий 
виртуальной реальности является эф
фективным инструментом обучения мо
торным навыкам, даже в таких слож
нокоординационных видах спорта, как 
настольный теннис4. Кроме того, дан
ная технология помогла игрокам амери
канской футбольной команды «Детройт 
Пистонс» увеличить результативность 
почти на треть, благодаря отработке кон
кретных приемов с ее помощью. 

Можно привести пример использо
вания технологий виртуальной реаль
ности и в баскетболе. Так, «Philadelphia 
76ers» использует технологии виртуаль
ной реальности для отработки и улучше
ния бросков у своих игроков, в частности 
у игрока Маркела Фульца (Markelle Fultz). 
В настоящее время многие команды 
NBA используют технологии виртуаль
ной реальности, чтобы лучше трениро
вать своих спортсменов5. Американская 
компания ЕON Sports VR разработала 
современную систему обучения бейсболу 
для Yokohama DeNA Baystars, которая ис
пользовалась японской профессиональ
ной командой6.

Применение технологий виртуальной 
реальности при реабилитации спорт
сменов после полученных травм может 
способствовать более быстрому восста
новлению двигательных функций по
врежденной конечности. Это, вероятно, 
связано с отвлечением внимания спорт
смена от осознанного контроля опорно

2	 Virtual reality technology is helping British athletes feel at home when competing abroad [Электронный ресурс] // Uk sport/ Inspire the national : сайт. URL: 
http://www.uksport.gov.uk/news/2016/07/22/british-athletes-use-virtual-reality-technology-for-a-home-field-advantage

3	 STRIVR [Электронный ресурс]: URL: strivr.com/press/ 

4	 VR sport: budding perk for training and entertainment [Электронный ресурс] // Teslasuit : сайт. URL: https://teslasuit.io/blog/virtual-reality/vr-sport-for-
training-and-entertainment

5	 Virtual Reality (VR) in the NBA [Электронный ресурс] // Mnivirt : сайт. URL: https://www.omnivirt.com/blog/virtual-reality-nba/

6	 EON Sports VR Provides State-of-the-art baseball training system to Yokohama DeNA Baystars // Eon reality : сайт. URL: https://www.eonreality.com/press-
releases/eon-sports-vr-provides-state-art-baseball-training-system-yokohama-dena-baystars
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двигательной системы и, соответственно, 
снятием излишнего напряжения и ско
ванности в конечностях (Gokeler et al., 
2014) . 

Удобство, комфорт и эффективность 
реабилитационных упражнений мо
гут быть значительно повышены с при
менением технологий виртуальной 
реальности. Игровой характер упражне
ний, обратная визуальная связь, подбор 
упражнений в соответствии с характе
ром и тяжестью травмы усиливают ин
терес и удовлетворенность испытуемых 
от реабилитационных мероприятий.  
А это, в свою очередь, приводит к повы
шению эффективности восстановитель
ных упражнений (Shi et al., 2018). 

Конечно, технологии ВР не смогут за
менить реальные физические упражне
ния, нагрузки и игры, но в спорте высших 
достижений атлеты часто сталкиваются 
с проблемой временной невозможности 
проведения тренировок: получение трав
мы, постоянные переезды, отсутствие до
ступа к спортивным объектам (фигурное 
катание, бобслей, саночный спорт, горные 
лыжи и др.). Тренировки же с помощью ВР 
позволяют тренировать ментальную со
ставляющую тренировочного процесса 
(внимание на детали, выбор правильного 
реагирования на ситуацию, скорость ре
агирования, привыкание к определенной 
среде/условиям/трассе и др.).

Следует отметить еще одну важную 
составляющую подготовки спортсменов 
– оценка и корректировка его эмоцио
нальной сферы. Неудачи, низкие резуль
таты в соревнованиях, травмы могут не
гативно влиять на чувство компетенции 
спортсмена и на его спортивную произ
водительность, при этом не напрямую,  
а вследствие восприятия данных собы
тий как негативных самим спортсме
ном. В таких случаях в психотерапевти
ческих целях может помочь виртуальная 
реальность, в которой спортсмену де
монстрируются его действия, но немно
го измененные и «улучшенные». Такая 
дезинформация может привести к со
зданию у спортсменов ложных (положи
тельных) воспоминаний о собственных 
физических характеристиках и способ
ствовать профилактике или лечению тре
вожности или травмы после неудачного 
выступления на соревнованиях (Cuperus 
et al., 2016).

Помимо направлений использова
ния ВР, связанных с подготовкой атле
тов, стоит упомянуть еще одно достаточ
но новое и набирающее популярность 
направление, связанное с наблюдением 
за матчами со зрительских позиций по
средством ВР технологий – Virtual Reality 
Spectatorship (Daehwan et al., 2019), ко
торые позволяют усилить впечатления и 
удовольствие от зрительного просмотра 
матча или игры за счет интерактивности 
и усиления эффекта присутствия.

В отечественных исследованиях ис
пользование технологии ВР становится 
все более популярным. Например, мето
дика обучения тактическим действиям 
путем моделирования игровых ситуаций 
в виртуальной реальности была создана 
на базе Поволжского государственного 
технологического университета (Рожен
цов, Афоньшин, 2013). Методика позво
ляет моделировать неограниченное чи
сло игровых ситуаций, анализировать 
различные варианты их развития, раз
вивать игровое мышление игроков и их 
взаимодействие в команде. Методика ак
тивно применялась и показала свою эф
фективность.

На факультете психологии МГУ имени 
М.В. Ломоносова разрабатывалась мето
дика объективной диагностики устойчи
вости вестибулярной функции с приме
нением средств виртуальной реальности 
(CAVE) и системы регистрации движений 
глаз. Технология виртуальной реально
сти в данном случае выступила в качест
ве инструментария для создания условий 

нарушения работы вестибулярной функ
ции различной интенсивности путем 
инициации сенсорного конфликта меж
ду зрительным и вестибулярным сигнала
ми. В качестве испытуемых в исследова
нии выступали фигуристы, футболисты  
и ушуисты. Была выявлена бÓльшая 
устойчивость вестибулярной функции  
у фигуристов, по сравнению с футболи
стами и ушуистами (Ковалев и др., 2017). 

В МГУ имени М.В. Ломоносова в от
деле прикладных исследований по ма

тематике и механике механикомате
матического факультета проводится 
разработка технологий виртуальной ре
альности и оценка возможности их при
менения в спорте. В частности, создан 
симулятор дельтаплана (воссоздана часть 
возможных элементов полета), управле
ние которым приближено к реальному,  
и симулятор колесного транспортно
го средства для передвижения по Луне  
и Марсу (в рамках сотрудничества с Ин
ститутом медикобиологических про
блем). В основе данных симуляторов 
лежит информация, получаемая при по
мощи технологии захвата движения. Для 
захвата движений разработчиками од

новременно используются две системы 
трекинга: оптическая и инерциальная, 
что позволяет в реальном времени бы
стро и точно получать данные о движе
ниях, используя плюсы и компенсируя 
минусы обеих систем. С помощью специ
ального программного обеспечения по
лучены пока сырые данные, но они мо
гут быть использованы для построения 

Неудачи, низкие результаты в соревнованиях, травмы могут негативно 
влиять на чувство компетенции спортсмена и на его спортивную 
производительность, при этом не напрямую, а вследствие восприятия 
данных событий как негативных самим спортсменом. В таких случаях  
в психотерапевтических целях может помочь виртуальная реальность, 
в которой спортсмену демонстрируются его действия, но немного 
измененные и «улучшенные».

На факультете психологии МГУ имени М.В. Ломоносова разрабатывалась 
методика объективной диагностики устойчивости вестибулярной функции 
с применением средств виртуальной реальности (CAVE) и системы 
регистрации движений глаз. Технология виртуальной реальности в данном 
случае выступила в качестве инструментария для создания условий 
нарушения работы вестибулярной функции различной интенсивности путем 
инициации сенсорного конфликта между зрительным и вестибулярным 
сигналами
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модели движения и анимирования вирту
ального персонажа (аватара) (Кручини
на, Чертополохов, 2016).

Использование виртуальных 
соперников в спортивной 
практике

В последние десятилетия проводи
лись работы по анализу потенциала ком
пьютерного графического моделиро
вания для изучения антиципации (Shei 
et al., 2018; Schupak et al., 2018; Sherman, 
Craig, 2002; Ruffaldi et al., 2012; Bideau et 
al., 2004; Vignais et al., 2010; Kulpa et al., 
2013). С помощью этого метода отслежи
ваются и записываются движения реаль
ных спортсменов, которые используются 
для анимации виртуальных персона
жей – аватаров, которые выступающих  
в роли соперников или партнеров. За
пись движений человека, основанная 
на фиксации и компьютерной обработ
ке положений датчиков, крепящихся на 
частях тела человека (motion capture), 
– это более удобный и быстрый способ 
моделирования движений виртуально
го персонажа (аватара), чем «покадро
вое» моделирование движений (Lee et al., 
2004; Menshikova et al., 2016; Saveleva et 
al., 2016; Menshikova, Krasilschikova, 2017; 
Menshikova, Tikhomandritskaya, 2018).

Различные исследования доказали, 
что использование виртуального сопер
ника – это разумный подход при усло
вии, что графический дизайн персонажа 
является подходящим (Walls et al., 1998). 
Например, французскими учеными по
казано (Bideau et al., 2004), что вратари  
в гандболе реагируют на такого персона
жа так же, как и на настоящего спортсме
на. В ряде исследований (Slater, 2009) 
выявлено, что реакция спортсменовка
ратистов на трехмерного виртуального 
персонажа гораздо реалистичнее и бы
стрее, по сравнению с двухмерной ви
деопрезентацией. Кроме того, спортсме
ны чувствовали себя более комфортно  
в виртуальной трехмерной среде, бла
годаря предоставленной информации  
о глубине пространства.

Тем не менее, в настоящее время от
мечается, что особенности взаимодей
ствия спортсмена и виртуального пер
сонажа остаются недостаточно изучены 

(Pressman et al., 2009). Таким образом, со
здание виртуальных персонажей, адапти
рованных к спортивным условиям, пре
доставляет хорошие перспективы для 
развития тренировочного процесса. 

Можно привести пример создания та
кого виртуального персонажа – аватара  
в карате. Немецкими учеными проведе
но исследование, направленное на созда
ние виртуального автономно взаимодей
ствующего персонажа для виртуального 
обучения приемам каратэ кумитэ (Zhang, 
2018). Данный виртуальный персонаж мо
жет взаимодействовать в режиме реально
го времени со спортсменом, подходить к 
нему и осуществлять разные адекватные 
атаки в зависимости от поведения челове
ка. Данный персонаж был протестирован 
на профессиональных каратистах, при 
этом спортсменами он воспринимался, 
как правило, как реальный соперник. Эта 
технология была оценена экспертами как 
полезная при обучении приемам каратэ 
кумитэ. Автономное поведение виртуаль
ного персонажа – KaraKterа определялось 
основными правилами и анализом боевых 
ситуаций в каратэ кумитэ (Petri et al., 2015; 
Zhang et al., 2018). Техническая оценка по
казала, что у KarиKterа время реакции око
ло 180 мс в виртуальной среде, а на основе 
проекций около 90 мс, если использует
ся Oculus Rift. Первое время соответству
ет среднему времени реакции человека, 
а второе – находится в диапазоне време
ни реакции высококвалифицированных 
спортсменов. Таким образом, использо
вание такого аватара является весьма эф
фективным инструментом совершенство
вания тренировочного процесса. 

Эффект социального присутствия  
в виртуальной вреде – т.е. ощущения атле
та, находящегося в виртуальной среде, от 
общения с другими людьми является од
ним из важных факторов ВР, влияющих на 
эффект погружения, на чувство удовольст
вия от нахождения в ВР и, в конечном ито
ге, на эффективность спортивных упраж
нений. В ряде исследований показано, что 
такое социальное присутствие влияет как 
на мотивацию спортсменов, так и на их 
результативность. В исследовании Нюнс 
с коллегами (Nunes et al., 2014) показано, 
что участники предпочитали бегать в при
сутствии виртуальных людей, чем просто 
одним бегать по виртуальному курсу. В ис
следовании Ирвина с коллегами (Irwin et 

al., 2012) продемонстрировано усиление 
мотивации, когда испытуемые ездили на 
велосипеде в ВР не в одиночку, а с други
ми виртуальными соперниками. Поэтому, 
соревнуясь с виртуальным соперником, 
атлеты могли показывать более высокие 
результаты, по сравнению с одиночным 
катанием. 

Присутствие других виртуальных лю
дей в среде ВР может использоваться для 
более активного стимулирования сорев
новательного поведения. АндерсонХан
лей с коллегами (AndersonHanley et al., 
2011) провели на пожилых людях иссле
дование езды на киберцикле в ВР, кото
рые ездили в одиночку и в присутствии 
аватаров. В последнем случае участников 
просили опередить аватаров. В этом слу
чае результаты были значительно выше, 
по сравнению с одиночной ездой. 

Соревновательные ситуации, значи
тельно мотивирующие спортсменов, мо
гут создаваться в виртуальной среде раз
личными способами. АндерсонХэнли  
с коллегами (AndersonHanley et al., 2011) 
разработали три режима соревнования: 
когда участники просто старались улуч
шить свои результаты, когда они конку
рировали с человеком, превосходящим 
их по показателям, и когда они конкури
ровали с любым человеком, ими выбран
ным. Было показано, что все типы со
ревновательных ситуаций увеличивали 
прилагаемые спортсменами усилия (из
меряемые по частоте сердечных сокра
щений). 

Заключение

Виртуальная реальность в спорте при
меняется достаточно широко и разно
планово. С его помощью можно решать 
различные типы спортивных задач, тре
нировать спортсменов разных видов 
спорта, используя разнообразные совре
менные технологии ВР. 

Ряд исследователей изучали вопро
сы, касающиеся влияния использования 
технологии ВР на спортивные результа
ты. Сравнивались результаты, получен
ные при использовании ВР и без ее ис
пользования (Annesi, Mazas, 1997; Legrand 
et al., 2011; Mestre et al., 2011; Plante et 
al., 2003), изучались эффекты погруже
ния в виртуальную среду (Ijsselsteijn et al., 
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2004; Vogt et al., 2015; Величковский, 2014, 
2015; Величковский и др., 2016), выявля
лись различия между управляемыми ком
пьютером и реальными виртуальными 
конкурентами (Snyder et al., 2012).

Использование технологий виртуаль
ной реальности для организации тре
нировочного процесса в спорте обла
дает рядом преимуществ, по сравнению 
с традиционными тренировками. Оно 
снимает ряд ограничений, накладывае
мых реальным спортом. В частности, ВР 
предотвращает травмирование атлета, 
позволяя атлету вначале отрабатывать 
сложные элементы в виртуальной среде, 
а уже потом – в реальной. Также ВР по
зволяет задавать любые средовые условия 
(погода, влажность, уровень соперника  
и многие др.), чего сложно добиться в ре
альности. ВР не зависит от экипировки, 
погоды или места, что дает возможность 
заниматься труднодоступными и дороги

ми видами спорта (например, гольфом, 
бейсболом и др.). 

Важное значение для успешной спор
тивной деятельности имеет разработка 
и использование виртуальных персона
жей – аватаров, которые зарекомендо
вали себя как эффективные инструмен
ты повышения мотивации спортсменов 
на достижение более высоких резуль
татов. Исследования в данной области 
показали, что создание таких аватаров, 
адаптированных к спортивным услови
ям, предоставляет хорошие перспективы 

для развития тренировочного процесса  
в спорте, в том числе в спорте высших до
стижений. 
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