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В данной статье освещается тема использования виртуальной реальности в контексте спорта и обсуж-
даются новые возможности, которые предоставляются спортсменам и тренерам благодаря этой техноло-
гии. Основное внимание будет уделено следующим аспектам: тренировочные методики с использованием 
виртуальной реальности (ВР), ментальная подготовка с применением ВР, реабилитация и восстановление 
с использованием ВР, анализ и оптимизация техники с применением ВР. Тема применения ВР в области 
физической культуры и спорте высших достижений становится все более актуальной в современном мире. 
Данная статья рассматривает новые возможности и вызовы, связанные с использованием ВР в этих сферах. 
Особое внимание уделяется трем ключевым направлениям: ментальной подготовке спортсменов, реабили-
тации после травм и оптимизации техники выполнения упражнений и движений. Виртуальная реальность 
предлагает уникальные инструменты для визуализации, моделирования и имитации спортивных ситуаций, 
что может существенно повысить качество подготовки и восстановления атлетов. Тем не менее, существу-
ют и определенные вызовы, такие как необходимость дополнительного обучения, стоимость оборудования 
и потенциальные риски перегрузок. Исследование направлено на изучение инновационных приложений 
и проблем виртуальной реальности в области физической культуры и спорта высших достижений.
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Развитие физической культуры и спорта 
высоких достижений является приоритет-
ным направлением социальной и молодеж-
ной политики государства. Именно эти на-
правления создают основу для формирова-
ния здоровой нации и человеческого капи-
тала, формирования здоровых и целостных 
людей, на плечи которых будет возложена 
обязанность быть во главе политической 
элиты и быть основой общества. Эти усло-
вия обусловливают необходимость внедре-
ния инновационных технологий и методик 
в сферу физической культуры и спорта. Од-
ной из наиболее прогрессивных и перспек-
тивных технологий последних лет является 
виртуальная реальность (ВР). Эффектив-
ность технологии доказана десятками лет 

практического использования в разных об-
ластях, например в медицине или маркетин-
ге, игровых развлечениях и военном искус-
стве. Не менее важным является внедрение 
этой технологии в сферу физической куль-
туры и спорта высших достижений. 

В исследовании рассказывается о прак-
тиках использования виртуальной реально-
сти в сфере физической культуры и спорта 
высших достижений, ограничениях данной 
технологии и ее возможностях в будущем [1]. 

Целями исследования являются освеще-
ние темы использования виртуальной ре-
альности в контексте спорта и обсуждение 
новых возможностей, которые предостав-
ляются спортсменам и тренерам благодаря 
этой технологии.
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Основное внимание будет уделено сле-
дующим аспектам:

1) понятие и особенности техноло-
гии ВР;

2) тренировочные методики с использо-
ванием ВР;

3) влияние ВР на организм и показате-
ли спортсменов;

4) вызовы и перспективы развития 
ВР-технологий. 

Материал и методы исследования
В качестве метода исследования выбран 

анализ научной литературы по данной теме. 
Помимо научных статей, проанализиро-
ванных на сайте электронной библиотеки 
Cyberleninka, а также других электронных 
ресурсов, были использованы монографии 
и пособия, что позволило раскрыть вопрос 
более глубоко. 

Для определения понятия «виртуаль-
ная реальность» использована термино-
логия А.В. Антипко. Так, автор дает сле-
дующее определение: виртуальная реаль-
ность – «это технология, которая позволяет 
пользователям ощущать смоделированную 
среду так, как это кажется реальным. Это 
форма компьютерной симуляции, которая 
создает захватывающий интерактивный 
опыт с  использованием комбинации ком-
пьютерной графики, звука и иногда даже 
прикосновения» [2].

Исследователи [3] выделяют четыре 
группы основных интерфейсов: для моде-
лирования и разработки, графические, ин-
терфейсы, основанные на моторике пользо-
вателя и сенсомоторные интерфейсы.

Основная особенность ВР – 3D-изо-
бражение и иллюзия того, что пользователь 
попадает внутрь него. Другими словами, 
пользователь технологии имеет дело с вир-
туальной реальностью, что позволяет ис-
пользовать много новых возможностей. 
В рамках использования этой технологии 
в физической культуре и спорте становится 
ясно, что ВР обладает внушительным по-
тенциалом, ведь погружение в виртуаль-
ность дает возможность адаптировать себя 
к новым нагрузкам и использовать трехмер-
ное пространство взамен реального, что  
особенно удобно, когда такого пространства 
нет или оно недоступно (некоторые виды 
спорта предусматривают специализирован-
ные тренировочные пространства, которые 
требуют особой организации).

Отличительной чертой виртуальной ре-
альности можно назвать и безопасность, ко-
торая также является одним из важнейших 
критериев спортивного процесса. В вир-
туальной реальности возможность полу-
чить травму сильно снижается ввиду того, 

что отсутствует реальный контакт с окружа-
ющей действительностью и теми предмета-
ми и реалиями, которые могут служить при-
чиной несчастных случаев, влекущих вред 
здоровью. Несмотря на это, предметы и ре-
алии, создаваемые в виртуальной реально-
сти, ведут себя как совершенно настоящие 
вплоть до того, что во многом подчиняются 
законам физики, а значит, могут вполне эф-
фективно применяться, например, для фи-
зических упражнений.

Современные исследования демонстри-
руют, что виртуальная реальность может 
играть решающую роль в оптимизации тре-
нировочного процесса. ВР позволяет соз-
дать контролируемую, повторяемую и адап-
тируемую среду, где спортсмены могут 
отработать конкретные навыки без риска 
травм или дополнительного физического 
утомления [4].

Так, VR технология была опробована 
NFL в качестве тренировочного средства 
для игроков в период посттравматическо-
го восстановления.

По мнению зарубежных экспертов, та-
кие системы позволяют улучшить тактиче-
скую подготовку молодых и травмирован-
ных игроков, которые могут проанализи-
ровать сценарий матча, поучаствовав в нем 
с использованием виртуальной реальности.

Зарубежные исследования (Lee, Kim, 
2018) свидетельствуют о положительном 
физиологическом воздействии ВР на ор-
ганизм спортсменов и их показатели. Так, 
исследование гласит о том, что регулярные 
виртуальные спортивные тренировки мо-
гут оказать существенное положительное 
влияние на состояние организма человека. 
На примере 4-недельной тренировочной 
программы, в ходе которой требовалось вы-
полнять упражнения из лыжного спорта, 
было показано значительное улучшение по-
казателей здоровья испытуемых (сердечно-
сосудистой системы, соотношения жировой 
и мышечной массы, осанки и пр.) [5].

Виртуальная реальность может быть 
использована для улучшения внимания 
и концентрации спортсмена. Примером 
служит созданный в Лейпциге (Германия) 
компанией Umbrella Software Development 
GmbH тренировочный когнитивно-тактиче-
ский футбольный симулятор SoccerBot360. 
Он способен отслеживать движение мяча 
и игрока, выстраивать траектории и эф-
фективность паса, засчитывать попадания 
по мишеням. В этом смысле ВР-технология 
помогает реорганизовать процесс, который 
традиционно должен проходить в реаль-
ных условиях. В футболе польза таких ВР-
тренировок обусловлена не только иннова-
ционным подходом, но и адаптивностью, 
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гибкостью, эффективностью. Например, 
травмированные игроки могут не выбывать 
из процесса тренировок, продолжая раз-
вивать навыки. Другой аспект – это меры 
безопасности, ведь известно, что в футбо-
ле на тренировке можно получить травму 
и выбыть из сезона, так что ВР миними-
зирует травматичность, концентрируя про-
цесс на улучшении навыков. 

Визуализация является популярной пси-
хологической техникой, используемой мно-
гими спортсменами. ВР позволяет поднять 
этот процесс на новый уровень, предостав-
ляя спортсмену возможность «почувство-
вать» и «увидеть» свои успехи в модели-
рованном мире, что может усилить уверен-
ность в своих силах и мотивацию [6]. 

Например, это актуально в боевых ви-
дах спорта. Боксерские манекены позволя-
ют отработать удары и комбинации на вир-
туальном сопернике, а специальные симу-
ляторы дают возможность потренироваться 
в боксе, приближенном к реальным услови-
ям. Помимо отработки навыков, здесь ва-
жен психологический аспект – ВР помогает 
испытать напряжение во время боя и быть 
готовым к этому ощущению. Также важен 
момент преодоления страха и триумфа по-
беды: победив своего виртуального со-
перника, боец получает моральное удов-
летворение, что положительно скажется 
на его бойцовской психологии и мотивации 
перед важным поединком. 

Существует также и симулятор для бор-
цов, который позволяет спортсменам вжи-
вую ощутить все аспекты борьбы в режиме 
VR. Борцы участвуют в виртуальных боях, 
совершенствуют свою технику и, что важ-
но, привыкают адаптироваться к различным 
ситуациям на арене.

VR-технологии в некоторой степени 
трансформируют мировой спорт, в частно-
сти меняют возможности и доступность от-
дельных дисциплин, например гольфа. Ана-
лизируя зарубежные исследования, можно 
констатировать, что ВР в гольфе наиболее 
адаптивен, может применяться интересным 
образом. По некоторым оценкам, в Корее 
ежедневно около 200 000 человек занима-
ются VR-гольфом. Более того, размер рын-
ка VR-гольфа превысил фактический рынок 
гольфа, примерно реального и виртуально-
го спорта [6].

ВР-технологии могут применяться как  
мотивация к занятиям спортом и физиче-
ской культурой – простой пример: замена 
фитнес-залу. В основном, в этом помогают 
игры, построенные на технологии Кинект, 
которая поставлялась вместе с приставкой 
Xbox 360, а сейчас ее заменяют новые тех-
нологии. Суть Кинект заключалась в том, 

что она копировала движения рук или ног 
пользователя, таким способом влияя на мир 
игры. В основном, игры на базе Кинект 
предполагались спортивного содержания, 
например теннис, из-за чего деятельность 
игровая переносилась в мир реальный, и гей-
меру было необходимо повторять движения 
и действия своего игрового аватара. Дру-
гой пример – фитнес-игра PowerBeatsVR, 
которая с помощью приборов отслежива-
ния положения рук подвигает пользователя 
выполнять физические упражнения, ском-
понованные в виде небольших игр, ориен-
тированных на повторяющиеся движения. 
Как итог, человек при помощи ВР решает 
оздоровительную задачу и объединяет раз-
влекательный досуг с полезным.

Не следует забывать и о препятствиях 
использования ВР. Есть у этой технологии 
и отрицательные нюансы, которые важно 
учитывать в практике внедрения и приме-
нения. Основной барьер – это дороговизна 
технологии, следовательно, ее приборов. 
По некоторым данным, внедрение ВР-
оборудования стоит десятки тысяч долла-
ров. 20 декабря 2022 года аналитическая 
компания IDC представила результаты 
исследования мирового рынка устройств 
дополненной (AR) и виртуальной (VR) 
реальности. Из главных выводов следует 
отметить негативное влияние на отрасль, 
которое оказывают несколько факторов, 
в том числе сложная макроэкономическая 
ситуация и рост цен. Из-за дороговизны 
оборудования VR-технология оказывается 
малодоступной, что особенно важно для ее 
внедрения в спорт высоких достижений. 
Если учитывать, что финансирование клу-
бов и команд маленького масштаба часто 
бывает проблемным, то становится яв-
ной проблема применения VR-технологий 
в масштабе. Следует отметить, что государ-
ственная поддержка и выделение грантов 
могли бы решить данную проблему [7]. 

Вместе с тем, у пользователей в  связи 
с продолжительным нахождением в  ис-
кусственной среде могут возникать воз-
можные проблемы со здоровьем, такие как  
головокружение. 

Еще один аспект – технические слож-
ности. Согласно отчету разработки VR-
платформ и приложений испытывают про-
блемы, такие как: снижение веса устройств, 
повышение точности датчиков, увеличение 
времени работы от аккумулятора, сокраще-
ние тепловыделения и улучшение комфорта 
использования [7]. 

 Однако финансовые и организационные 
перспективы данной отрасли имеют потен-
циал. Участники рынка каждый год предо-
ставляют свои варианты устройств смешан-
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ной реальности, например HTC, Sony, Ap-
ple. На рынке игр эта ниша прочно занята 
такими гигантами индустрии, как Microsoft 
и Sony. Развитие VR будет уверенно про-
должаться в совокупности с инвестициями 
и запросом общества. Имея в виду спорт 
высших достижений, отметим, что финан-
совая мотивация обеспечена заинтересо-
ванностью компаний и брендов в достиже-
ниях своих команд и спортсменов. 

Результаты исследования  
и их обсуждение

По результатам исследования можно 
констатировать, что виртуальная реаль-
ность предоставляет спорту высших дости-
жений множество новых возможностей, на-
чиная от оптимизации тренировочного про-
цесса и заканчивая реабилитацией после 
травм. Следует сказать и о потенциальных 
вызовах, таких как дорогостоящее обору-
дование и медицинские противопоказания. 
Перспективы развития ВР в спорте имеют 
место быть: чем больше исследований этой 
технологии будет появляться, тем более ши-
рокое распространение она будет получать, 
и спорт будет становиться все более техно-
логичным [8, 9]. 

Одним из основных достоинств ВР 
является возможность погружения в кон-
тролируемую и настраиваемую среду. Это 
важно для тех видов спорта, где спортсмену 
приходится быть в особых погодных усло-
виях, к примеру горные лыжи или парашют-
ный спорт, где особые условия обусловле-
ны спецификой воздушного пространства 
и психологическим напряжением. Настраи-
ваемая в процессе тренировок среда важна 
для боевых видов спорта, где часто мотива-
ция и психология являются залогом побе-
ды. Контроль среды необходим во многих 
видах спорта, например в автоспорте, так 
как спортсмен способен погружаться в ил-
люзию соревновательного процесса и осу-
ществлять сложные действия, не опасаясь 
за собственную жизнь [10]. 

Технический анализ и оптимизация 
техники движений с помощью ВР являют-
ся еще одной важной областью примене-
ния. Так, к примеру, технология позволяет 
тренерам и специалистам в области спор-
тивной подготовки анализировать технику 
движения спортсменов и предоставлять им 
конкретные рекомендации по улучшению 
их техники. Создание визуальных моделей 
спортивных движений помогает спортсме-
нам и тренерам лучше понимать механику 
движения и идентифицировать проблемы 
и ошибки. Это важно, например, в боксе, 
где тренеры долго и упорно изучают бок-
серские комбинации соперников своих по-

допечных с целью построения именно того 
тренировочного процесса, который сможет 
развить необходимые навыки. Те же усло-
вия применимы и для футбола, где тренер-
ский состав разбирает всю игру на «маке-
те», что может быть заменено на виртуаль-
ное пространство, в котором расстановка 
игроков и стратегия командного взаимодей-
ствия будут реализованы сразу в реальном 
времени [11]. 

Также следует отметить важность ВР 
в ментальной подготовке спортсменов. 
В этом заключается важная особенность 
технологии – она создает иллюзия реаль-
ности, в которой можно реализовать все 
то, что можно было бы сделать в жизни. 
И психологически виртуальная реаль-
ность будет восприниматься сознанием как  
настоящая. 

ВР позволяет отточить навыки, которые 
необходимы в спорте, путем создания ими-
тационных ситуаций, которые могут быть 
использованы для тренировки и подготов-
ки спортсменов. Например, ВР может ис-
пользоваться для тренировки реакции, ко-
ординации движений, улучшения точности 
и скорости реакции, а также для создания 
симуляций игровых ситуаций. Отработка 
навыков путем обычных упражнений может 
быть осуществлена и в реальности, но VR 
позволяет решить проблему с простран-
ством, ведь спортсменам с VR-шлемами 
условно требуется меньше места, а это так-
же влияет на финансовую нагрузку в виде 
аренды помещений. 

ВР также позволяет реализовывать оз-
доровительную функцию, что хорошо вид-
но на примере того, как ВР-устройства за-
ставляют людей в прямом смысле слова 
потеть, проводя время за игрой или симу-
лятором. Фитнес-игры и технологии вро-
де Кинект решают такие важные задачи, 
как спортивная мотивация, оздоровление 
нации, пропаганда здорового образа жиз-
ни и приобщение населения к физической 
культуре и спорту. 

В реабилитации после травм ВР откры-
вает новые перспективы. Традиционные 
методы восстановления могут быть дли-
тельными и монотонными. Виртуальная ре-
альность предлагает интерактивные мето-
ды, которые делают процесс реабилитации 
менее тяжелым, а также обеспечивают точ-
ную обратную связь, что ускоряет процесс 
восстановления [12].

Выводы
В ходе исследования были сделаны сле-

дующие выводы.
1. VR – это особая технология, которая 

преобразует 3D-изображение в виртуаль-
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ную реальность и создает иллюзию того, 
что пользователь может взаимодействовать 
с предметами внутри этой реальности.

2. VR-технологии расширяют возмож-
ности для спортсменов, например в части 
создания реалистичных условий и сцена-
риев, приближенных к реальному спорту. 
Воссоздание смоделированной ситуации 
на поле соперника или идеального полиго-
на для стрельбы может стать способом мо-
тивации спортсменов к постоянному разви-
тию своих навыков.

3. VR-технологии в спорте ограничены 
ввиду дороговизны оборудования, что ус-
ложняет доступ к данной технологии ма-
леньким организациям и командам, тем 
более – рядовым пользователям. Ограниче-
ния могут быть как технического, так и ме-
дицинского характера. Тем не менее, пер-
спективы технологий данного сектора обо-
снованы теми преимуществами, которыми 
они обладают.

Таким образом, внедрение виртуальной 
реальности в физическую культуру и спорт 
высших достижений в последние годы ста-
новится все более актуальным. Это свиде-
тельствует о новых горизонтах, которые 
технология открывает для совершенствова-
ния подготовки спортсменов, их восстанов-
ления после травм и оптимизации техники.
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