РЕЗОЛЮЦИЯ

Всероссийской Интернет-конференции

"Компьютерный спорт (киберспорт): проблемы и перспективы"

16 –20 декабря 2013 г.

1. Всероссийская Интернет-конференции "Компьютерный спорт (киберспорт): проблемы и перспективы" проводилась в соответствии с Планом научных конференций и мероприятий ФГБОУ ВПО «РГУФКСМиТ» на 2013 г.

2.  Всероссийская Интернет-конференции "Компьютерный спорт (киберспорт): проблемы и перспективы", в дальнейшем Конференция, направлена на развитие научно-исследовательской деятельности в области компьютерного спорта и спортизированных компьютерных игр. К участию в конференции приняли участие в режиме On-Line магистранты, аспиранты и соискатели (молодые ученые), преподаватели, работники отрасли физической культуры и спорта, всего 102 участника.
3. Конференция проводилась по следующим направлениям:

1) теория и методика компьютерного спорта;

2) медико-биологические и психологические особенности киберспортсменов;

3) программно-техническое обеспечение киберспорта.

4. Место проведения конференции: виртуальный класс сервера дистанционного обучения Adobe Connect 7.0    http://ds.sportedu.ru/w2013  (страница 2, рисунок 1 - представлен скан с экрана монитора -  открытие Интернет-конференции в On-Line).
5. Количество участников: 102, (почетный гость – Горбаченко Александр Федорович – президент Федерации  компьютерного спорта России.

6. Программа работы конференции:

6.1. 16-19 декабря – получение статей и тезисов докладов по сети на адрес: cmbt13@mail.ru
6.2. Интернет-конференция в режиме On-Line: http://ds.sportedu.ru/w2013
7. Научные направления конференции (секции)

- Теория и методика компьютерного спорта;

- Медико-биологические и психологические особенности киберспортсменов;

- Программно-техническое обеспечение компьютерного спорта.

В результате работы Интернет-конференции принята следующая резолюция:
1. Компьютерный спорт – есть развитое социальное явление информационного общества со всеми признаками спортивной институализации и его развитие и популяризация соответствует «Стратегии развития информационного общества в Российской Федерации».

2. В Мире компьютерный спорт популярен в США, Германии, Японии, Южной Корее, Украине. Существует множество общественных и коммерческих организаций, занимающихся продвижением компьютерного спорта на национальном и международном уровнях. К числу ведущих общественных организаций относится Международная Федерация Электронного Спорта, IeSF (International E-Sports Federation).

3. В России компьютерный спорт поддерживает и развивает Федерация Компьютерного Спорта (ФКС России). В 2001 году компьютерный спорт был официально признан видом спорта, в 2006 году выведен из реестра видов спорта РФ. На текущем этапе ФКС России ведет активную работу по признанию данного социального явления.

4. Компьютерный спорт на сегодняшний день не получил научной гражданственности. Множество предлагаемых определений сводятся к тому, что это тренировочная и соревновательная деятельность на основе видеоигр, где компьютер выступает в качестве инвентаря и в качестве технического средства.

5. Классификация дисциплин в компьютерном спорте – один из наиболее дискуссионных вопросов. Этот вопрос обусловлен тем, что концепцию игр определяют производители, у которых на первом плане коммерческие интересы, а не спортивные. Жизненный цикл игры от 5 до 7 лет. Близкие по сюжету игры могут создавать разные разработчики, например, FIFA Online 2 и FIFA 10, что в итоге может сказаться на результатах соревнований. Классификационные признаки (критерии) определения дисциплины в компьютерном спорте могут быть определены в три группы: 1) по жанру, 2) по использованному оборудованию, снаряжению; 3) по виду программы соревнований.

6. Российские киберспортсмены на международных соревнованиях  теряют свои позиции. В частности, на последних соревнованиях World Cyber Games наши киберспортсмены не вошли в призовые места. В общем зачете чемпионат мира IESF 2013 Россия заняла третье место (серебряная медаль Софии Дегай)
7. Некоторые дисциплины  компьютерного спорта (Тетрис, Мир танков, Quake live, Point blank, Fifa, Starcraft) имеют общие признаки с интеллектуальными видами спорта и представлены на Московких интеллектуальных играх. 
8. Компьютерные симуляторы («Формула-I», «СКАТТ») могут использоваться как средства для проведения тренировочных занятий, так и для проведения научных исследований. 

9. Популяризация компьютерного спорта напрямую зависит от представительства в СМИ, в связи с чем возрастает значимость съемки научно-популярной передачи для телеканала "Наука 2.0." в лаборатории киберспорта. В рамках этой передачи велись съемки процесса научных исследований о влиянии компьютерных игр на ЦНС и сердечно-сосудистую систему с участием титулованных киберспортсменов.
10. Особое значение придается вопросу подготовки кадров для компьютерного спорта. Учитывая то, что специалист по данному виду деятельности должен на высоком уровне владеть компьютерной техникой, технологиями и также знать основные принципы и понимать суть спортивной тренировки и, учитывая то, что на сегодняшний день компьютерный спорт, не являясь видом спорта, признан сообществом, прежде всего, среди молодежи, участники конференции обращаются к кафедре информационных технологий с пожеланием готовить специалистов для компьютерного спорта по направлению «Прикладная информатика», профиль «Прикладная информатика в социальной сфере», а также проработать вопрос повышения квалификации и переподготовки кадров.
11. Особое внимание участники конференции обращают на отсутствие специальной научной и учебной литературы, в этой связи поручается кафедре информационных технологий подготовить учебное пособие по киберспорту.
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