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Аннотация 
в статье проанализирована история принятия и развития компьютерного спорта по всему 

миру. Изучено многократное увеличение не только игроков, но и зрителей, создание международ-
ной федерации киберспорта. Авторами проанализированы новые направления киберспорта, такие 
как спортивные тренажеры: футбольные и баскетбольные тренажеры. А также виртуальная реаль-
ность занятий на велотренажере – «Zwift». Еще одним видом спортивных игр являются игры по 
спортивному менеджменту, например управление футбольным клубом. Наряду с этим зарубежны-
ми исследователями выявлено, что у киберспортсменов индекс массы тела выше нормы и низкий 
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уровень физической активности. Поэтому необходимы специальные программы физической актив-
ности, для того чтобы не допустить дальнейшего ухудшения здоровья. 

Ключевые слова: компьютерный спорт, виды игровых дисциплин, тенденции развития 
спорта, индекс массы тела и киберспорт. 
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Abstract 
The article analyzes the history of the adoption and development of computer sports around the 

world. We have studied the multiple increases not only of players, but also of the spectators, and the crea-
tion of the international cyber sports federation. The authors analyze the new areas of the cyber sports, 
such as sports simulators: football and basketball simulators. As well as the virtual reality of training on 
the exercise bike – "Zwift". Another type of sports games is sports management games, such as football 
club management. Along with this, foreign researchers found that the cyber sports athletes have body mass 
index higher than normal and low level of physical activity. Therefore, the special programs of physical 
activity are necessary in order to prevent further deterioration of health. 

Keywords: computer sports, types of game disciplines, trends in the development of sports, body 
mass index and esports. 

Компьютерный спорт (киберспорт) понимается как вид соревновательной деятель-
ности и специальной практики подготовки к соревнованиям на основе компьютерных ви-
деоигр, где игра предоставляет среду взаимодействия объектов управления, обеспечивая 
равные условия состязаний человека с человеком или команды с командой. Отметим, что 
в 1995 году в мире насчитывалось 100 миллионов игроков компьютерного спорта, а в 
2018 году уже 2,36 млрд. игроков (Newzoo). На промежуточном этапе в 2014 году было 
390 миллионов поклонников киберспорта, из них 215 миллионов не игроки, а только зри-
тели. Интерес молодых людей к киберспорту обусловлен доступностью, соревнователь-
ной заинтересованностью, дифференцированностью, эмоциональной привлекательно-
стью и реалистичностью виртуальной среды. Компьютерный спорт может применяться, в 
том числе и для развития универсальных компетенций, стриминг-технологий, благодаря 
которым возможно дистанционное общение посредством обмена видеозаписями на раз-
нообразные темы в различных областях [1].  

Соревнования по киберспорту проходят ежегодно во многих странах мира. Игры 
транслируются напрямую через интернет, привлекая тем самым огромную аудиторию. 
Олимпийскими играми по киберспорту считается турнир «World Cyber Games», который 
проводится ежегодно с 2000 года, по сей день, но с большими изменениями в 2013 году. В 
2000 году было 174 участника из 17 стран, а в 2013 году уже 500 участников из 38 стран 
мира. Там проходили турниры по «Counter-Strike», «Warcraft», «StarCraft», «Quake», FIFA 
и Need for Speed. В 2016 году создана Всемирная ассоциация киберспорта, которая про-
водит большие киберспортивные турниры.  

РЕЗУЛЬТАТЫ ИССЛЕДОВАНИЯ 

Приказом Министерства спорта, туризма и молодежной политики от 17.06.2010 
№606 «О признании и включении видов спорта, спортивных дисциплин во Всероссий-
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ский реестр видов спорта» в список официальных видов спорта вносится новый – «ком-
пьютерный спорт», соревнования по которому могут проходить под эгидой Министерства 
спорта, а по итогам этих соревнований и после выполнения установленных квалифика-
ционных нормативов самым успешным киберспортсменам могут присуждаться звания 
«Мастер спорта России», «Мастер спорта международного класса» и «Заслуженный ма-
стер спорта России». С 2017 года в России по приказу Министерства спорта РФ компью-
терный спорт был переведён в раздел «виды спорта, развиваемые на общероссийском 
уровне», появились разряды и звания по киберспорту.  

В 2018 году университет ИТМО (Санкт-Петербургский национальный исследова-
тельский университет информационных технологий, механики и оптики) ввёл стипендию 
для талантливых киберспортсменов в размере 10 тыс. рублей ежемесячно. Стоит отме-
тить, что большинство университетов проводят киберспортивные соревнования по попу-
лярным дисциплинам, в том числе и Российский экономический университет имени Г.В. 
Плеханова, в котором создана сборная команда по киберспорту (30 человек)[3, 4]. 

Министерство спорта выделило виды игровых дисциплин: 1) трёхмерные «шуте-
ры» (3D shooter), симуляция ведения боя между группами (командами) игроков; 2) такти-
ко-стратегическая игра – в игре происходят сражения между армиями игровых единиц 
игроков при одновременном развитии сторон; 3) командные ролевые игры с элементами 
тактико-стратегической игры. Как мы видим, все дисциплины из данного списка требуют 
стратегического мышления, как и шахматы [5]. 

В 2017 году в Лозанне (Швейцария) на шестом саммите Международного Олим-
пийского комитета киберспорт был включен в повестку дня о будущем олимпийского 
движения. В итоге обсуждений на высшем уровне Международного Олимпийского коми-
тета было резюмировано, что киберспорт продемонстрировал значительный рост среди 
молодого поколения из нескольких стран и может стать платформой для взаимодействия 
между молодежью и Олимпийским движением. Кроме того, киберспорт можно считать 
физической активностью, а интенсивность тренировок игроков можно сравнить со 
спортсменами традиционных видов спорта. В дальнейшем киберспорт может быть при-
знанным Международным Олимпийским комитетом как спорт, при этом содержание ки-
берспорта не должно нарушать олимпийские ценности. Для решения указанных задач 
должна быть создана международная федерация киберспорта для обеспечения соответ-
ствия правилам и нормам Олимпийского движения. Наряду с этим еще одним значимым 
событием стало объявление «Intel World Open», киберспортивного мероприятия органи-
зованного «Intel» в партнерстве с Международным Олимпийским комитетом, которое за-
планировано на июль 2020 года и станет предварительным событием Олимпийских игр в 
Токио [8]. 

В.В. Солодников (2020), отмечает, что киберспорт не является привычным, тради-
ционным видом спорта, однако его растущая популярность, прежде всего среди молодё-
жи, постепенно меняет скептическое отношение к компьютерным играм представителей 
спортивной индустрии. Включение киберспорта в качестве демонстрационной дисци-
плины в программу Азиатских игр в 2018 г. и в качестве основной дисциплины в 2022 г. 
свидетельствует об определённом признании киберспорта [6].  

Особую популярность имеют симуляторы реальных спортивных дисциплин, такие 
как FIFA – симулятор футбольных чемпионатов, где каждый может выбрать свою люби-
мую команду и играть за любого члена команды. Федерация компьютерного спорта Рос-
сии (ФКС России; англ. Russian Esports Federation) – общероссийская общественная орга-
низация, ответственная за развитие в РФ массового компьютерного спорта (киберспорта). 
Приказом Министерства спорта РФ №562 от 15.06.2018 г. ФКС России аккредитована в 
качестве общероссийской спортивной федерации по виду спорта «Компьютерный спорт» 
[7]. 
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Ключевые соревнования ФКС России – Кубок России по киберспорту (свыше 26 
тыс. участников в 2019 г.), Всероссийская киберспортивная студенческая лига (более 230 
вузов-участников в сезоне 2018-2019 гг.) и Чемпионат России по компьютерному спорту. 
Российский футбольный союз (РФС) совместно с ФКС России проводит Кубок России и 
Чемпионат РФС по интерактивному футболу. В 2018 году стартовала Всероссийская ин-
теллектуально-киберспортивная школьная лига. В совокупности за 20 лет работы ФКС 
России провела более 1000 турниров, в которых приняли участие свыше 400 тыс. участ-
ников. Кроме того, ФКС России занимается построением полноценной инфраструктуры 
массового киберспорта: обучением и аттестацией судей, аккредитацией площадок, подго-
товкой методических материалов, образовательными проектами, развитием клубов и сек-
ций [7]. 

Анализ киберспорта специалистами из Польши в 2019 году показал, что жанр 
спортивных видеоигр – это довольно широкая категория игр, которая включает в себя 
множество видов игр. Одним из них являются спортивные тренажеры, такие как фут-
больные и баскетбольные тренажеры (Anderson & Carnagey, 2009). Еще одним видом 
спортивных игр являются игры по спортивному менеджменту, например управление фут-
больным клубом. Рассмотрим «Zwift» – виртуальную реальность занятий на велотрена-
жере, по сути это мультиплеерная игра, в которой занимающиеся соревнуются при по-
мощи собственных мышц. На экране велосипедная дорожка, по которой перемещается 
спортсмен, а на серверы игры передается мощность, развиваемая игроком. От рельефа 
виртуальной трассы зависит, насколько тяжело работать педалями, учитывается вес зани-
мающегося, присутствует имитация аэродинамики. 

Рассмотрим зарубежный опыт изучения уровня физической активности кибер-
спортсменов. В исследовании, проведенном в США, Южной Кореи и Турции, приняли 
участие киберспортсмены, их число 137, из Турции – 27, Южной Кореи – 47, из США – 
63 спортсмена. В исследовании изучен индекс массы тела, уровень физической активно-
сти и время, уделенное киберспорту. Высококвалифицированные киберспортсмены, вы-
ступающие на международных соревнованиях, представили свои данные с помощью 
электронной почты, что позволило собрать показатели трех стран. В результате экспери-
мента индекс массы тела киберспортсменов составил 26,0 усл.ед. Количество шагов в 
сутки 6646±3400, а суточные часы киберспорта 9,3. Индекс массы тела спортсменов, в 
изучаемых странах был практически идентичен. Ежедневные занятия киберспортом в 
США 9,6 часа, Турции 9,2 часа и Южной Корее 8,9. Установлено, что с увеличением вре-
мени занятий компьютерным спортом индекс массы тела повышается, а физическая ак-
тивность снижается. Эксперимент установил, что индекс массы тела превышает значения 
нормы, а уровень шагов в сутки недостаточен, особенно в США, поэтому необходимы 
специальные программы физической активности, для того чтобы не допустить дальней-
шего ухудшения здоровья [9]. 

ВЫВОДЫ 

В киберспорт не только играют, но его и смотрит многомилионная аудитория по 
всему миру. Киберспорт имеет высокий интерес у студенческой аудитории, поэтому 
необходимо создать материально-технические, организационные условия для занятий в 
вузе, для становления сборной команды вуза по киберспорту. Вместе с тем необходимо 
контролировать физическую активность, дополнительно заниматься в тренажерном зале, 
бассейне или других. Зарубежные исследования выявили увеличение индекса массы тела 
квалифицированных киберспортсменов. 
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