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Формирование профессионального мастерства в спорте высших достижений в настоя-
щее время является крайне значимой и актуальной задачей, поскольку современные усло-
вия спортивной конкуренции предъявляют к спортсмену запредельные требования, как к
физической, так и к психологической подготовке. В основе современной методологии фор-
мирования и развития профессионального мастерства спортсменов лежат междисципли-
нарные технологии, обеспечивающие комплексность экспериментально-диагностических
процедур и высокую высокую экологическую валидность применяемых методов [5, 8, 16].
Настоящее исследование носит междисциплинарный характер и направлено на изучение
комплекса факторов, в той или иной степени влияющих на формирование профессио-
нального мастерства у хоккеистов посредством использования инновационных методов, в
частности виртуальной реальности, адаптированных под конкретный вид спорта, в данном
случае – под хоккей [2]. Такая технология подготовки атлетов с использованием адапти-
рованных виртуальных сред позволяет достичь сразу несколько задач: – воссоздать тре-
нировочные условия максимально приближенные к реальным (в некоторых случаях это
крайне необходимо, к примеру, при травме спортсмена); – целенаправленная отработка
определенных элементов (в произвольной последовательности, а также любой сложности
– в реальных условиях не всегда есть возможность тренироваться с очень сильными со-
перниками); – одновременная регистрация комплекса психофизиологических параметров,
позволяющих отслеживать динамику функциональных состояний (что практически невоз-
можно сделать в реальных условиях); – формирование тренировочного процесса – можно
воссоздать игру/поединок любой сложности или, к примеру, с олимпийским чемпионом
или чемпионом мира, что практические нереально в обычных условиях. Формирование и
развитие профессионального мастерства у спортсменов связано не только с отработкой
конкретных двигательных элементов, реакций и т.д., но также и с множеством других
факторов, среди которых психологические факторы занимают не последнее место [1, 4,
9, 10, 14]. Одной из особенностей настоящего исследования является использование для
имитации спортивной среды специально разработанных аватаров – виртуальных соперни-
ков, которые создаются с помощью системы оптического трекинга путем отслеживания и
регистрации данных со специальных датчиков, прикрепленных к реальным людям. С по-
мощью данной системы будут воссозданы двигательные акты и приемы, характерные для
определенных видов спорта, в том числе для определенных ситуаций [3-8, 11-13, 15-16].

Исследование проводится при финансовой поддержке Российского научного фонда,
проект № 19-78-10134.
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