Р Е З О Л Ю Ц И Я
участников университетской конференции с приглашением специалистов Москвы и Московской области “Проблемы и перспективы компьютерного спорта”
17 декабря 2010 г. 




г.Москва, РГУФКСиТ
Конференция проводилась с целью изучения научно-методических и организационно-технических основ интенсивно развивающегося компьютерного спорта.

Организаторами конференции выступили: 
- кафедра информационных технологий (и.о.зав. кафедрой Новоселов М.А.), 
- кафедра  теоретико-методических основ физической культуры и спорта  (зав.кафедрой профессор Полянский В.П.), 
- Федерация компьютерного спорта РФ (президент Горбаченко А.Ф.). 
В конференции также приняли участие  преподаватели специализации «Шахматы» РГУФКСиТ, преподаватели кафедры огневой подготовки Московского университета МВД РФ, представители МГАФК, чемпион мира по шоссейным кольцевым автогонкам, тренер-преподаватель отделения компьютерного спорта г.Орел, представители СМИ.
Участники конференции отметили, что 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».

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).

В России компьютерный спорт поддерживает и развивает Федерация Компьютерного Спорта (ФКС). В 2002 году компьютерный спорт был официально признан видом спорта, в 2006 году выведен из реестра видов спорта РФ. На текущем этапе ФКС ведет активную работу по признанию данного социального явления.

Участники конференции приняли следующие решения:

1. 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.

2. 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.
3. Выступление российских киберспортсменов на международных соревнованиях можно определить как успешное. В частности, на последних соревнованиях World Cyber Games в  дисциплине Asphalt 5 (США, Лос-Анджелес) и  IeSF Grand Final 2010 в дисциплине WarCraft 3 (Южная Корея) наши киберспортсмены заняли третьи места.

4. Некоторые дисциплины компьютерного спорта имеют общие признаки с интеллектуальными видами спорта, и могут быть представлены на фестивале интеллектуальных  видов спорта. Возможно сотрудничество со специализацией “Шахматы” РГУФКСиТ по вопросам организации научных исследований на предмет изучения формирования и функционирования не линейного мышления.
5. Компьютерные симуляторы (“Формула - I”, “СКАТТ”) могут использоваться как средства для проведения тренировочных занятий, так и для проведения научных исследований. 

6. Деятельность отделения компьютерного спорта СДЮШОР «Олимп» г. Орла (тренер-преподаватель Тихомиров В.В.) заслуживает особой оценки: во-первых, официальная учебная программа, во-вторых, первый опыт организации в России системы тренировки для учащихся в группах начальной подготовки, в-третьих, стараниями тренеров отделение стало пользоваться популярностью (более 100 учащихся), а выпускники школы  стали успешно выступать на всероссийских и международных соревнованиях. 
7. Популяризация компьютерного спорта напрямую зависит от представительства в СМИ, поэтому есть предложение  ведущему рубрики “Новости компьютерного спорта” на телеканале “MTV-Россия” Лисецкому М.Е.  выразить признательность за проделанную работу.
8. 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 ввести специальные дисциплины в новую образовательную программу  “Прикладная информатика” с профилем “Прикладная информатика в социальной сфере ”.
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