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Аннотация. В статье приводятся обоснования применения новейших технических 

средств для совершенствования и расширения тренировочных возможностей волейболистов 

спортивных школ на различных этапах их подготовки. Рассматривается «фиджитал спорт», его 

элементы и возможности, потенциал и интеграция в педагогический процесс, которые, могут 

глобально изменить подход к спортивной тренировке. Цифровые технологии представляют со-

бой инструмент для дополнения реальности, создания специальных условий для отработки 

движений непосредственно в игровых и соревновательных условиях. Виртуальная среда или ее 

частичная интеграция в процесс зрительного восприятия игрока поможет повлиять на физиче-

ские действия за счет абстрактного моделирования игровых ситуаций.  

Обзор существующих технических возможностей поможет специалистам в области про-

граммного обеспечения выбрать наиболее востребованные пути, создать общие педагогиче-

ские программные средства для их реализации.  
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Abstract. The article provides justification for the use of the latest technical means to improve 

and expand the training capabilities of sports school volleyball players at various stages of their prepa-

ration. “Fidgetal sport” is considered, or rather its elements and possibilities, the potential and integra-

tion of which into the pedagogical process, can globally change the approach to sports training. Digital 

technologies are a tool for augmenting reality, creating special conditions for practicing movements 

directly in gaming and competitive conditions. The virtual environment or its partial integration into the 

player’s visual perception process will help influence physical actions through abstract modeling of 

game situations. 

It is proposed to use modern extended reality simulators (AR, VR, MR) to supplement or re-

place various stimuli for response, as well as artificial intelligence (AI) to review, select and include the 

necessary corrective stimuli at a certain moment in the game. 

Keywords: volleyball, phygital, sensorimotor, augmented reality, training, digital technologies, 

artificial intelligence. 

 

Концепция виртуального континуума определяет современные возмож-

ности для спортивной тренировки волейболистов [2]. Наиболее прогрессивные 

методики в подготовке волейболистов возможны на основе программных алго-

ритмов, которые помогают рассматривать биомеханику движений тела как ос-

нову технических процессов [4].  Относительно уникальных сторон индивидов 

выделяются различные стороны биомеханических факторов, имеющих единую 

и одновременно оптимальную двигательную амплитуду, которую программа 

может определять, как модельную [1, 6]. Основные игровые приемы в различ-

ных интерпретациях могут накапливаться в базе данных в виде модельных зна-

чений, а также ошибок и погрешностей, которые необходимо фиксировать и 

определять корректирующие моменты в системах движений [5]. Тренажеры 

расширенной реальности должны создавать полноценный образ игры в коман-
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де и против команды с частичным и полным вводом игроков, их заменой на ис-

кусственных, управляемых (ИИ) [3].  

Для создания цифровых алгоритмов необходимы адекватные данные по-

лученные в результате оценки игровых приемов. Корректируя технику приема 

двумя руками снизу рассмотрим биомеханические результаты придания векто-

ру начальной скорости отскока с заданными кинематическими параметрами от-

правляемого в заданную траекторию мяча. Контакт платформы из предплечий 

игрока с мячом с учетом необходимой амортизации ударного взаимодействия 

имеет скорость V (абсолютную).  

V(абс) = V (м) + V (цт) + V (п). 

где V (м) – вектор скорости полета мяча; 

V (цт) – вектор общего центра тяжести; 

V (п) – вектор точки контакта платформы. 

Такие расчеты позволят определить и оцифровать возможные решения, 

актуально применимые в приеме силовых подач.  Ситуации предполагают за-

дачи, стоящие перед игроком: попадание в траекторию полета мяча; создание 

необходимой амортизации, снижающей скорость мяча.  Время выполнения дви-

гательных действий имеет 0,1-0,2 секунды, что соответствует временному ин-

тервалу отклика простой двигательной реакции. 

Анализируя информацию, предоставляемую современными источниками, 

становится очевидным, что «фиджитал волейбол» и современные симуляторы, 

связанные с (ИИ) будут иметь огромный спрос не только в детском, но и спорте 

высоких достижений.  
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