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Аннотация. Киберспорт в последние годы превратился в глобальное социально‑экономическое и культур-
ное явление, признанное в ряде стран официальным видом спорта. Современные дисциплины предъявляют к 
игрокам комплексные требования, включающие высокую скорость сенсомоторных реакций, устойчивое вни-
мание, мгновенное принятие решений и командную координацию. В отличие от традиционных видов спорта, 
в киберспорте ключевую роль играют когнитивные и психофизиологические ресурсы, а также способность 
к длительному поддержанию оптимального уровня активации нервной системы при минимальной моторной 
активности. Цель работы – обобщение и критический анализ современных данных о нейро- и психофизиоло-
гических особенностях киберспортсменов в соревновательной деятельности. Обзор выполнен в формате нар-
ративного анализа с элементами систематизации исследований, опубликованных в период с 2007 по 2024 год. 
Поиск литературы проводился в международных и российских научных базах данных. Использовались ком-
бинации ключевых слов на английском и русском языках. В обзор вошли 48 работ, которые были отобраны по 
заранее определенным критериям включения и исключения. Нейрофизиологический профиль киберспортсме-
нов характеризуется модуляцией альфа‑ и тета‑ритмов электроэнцефалограммы, оптимизацией параметров вы-
званных потенциалов, усиленной функциональной интеграцией фронто‑париетальных и теменно‑затылочных 
сетей, а также структурными изменениями белого вещества, повышающими эффективность передачи инфор-
мации. Психофизиологические особенности включают высокую вариабельность сердечного ритма в покое, 
более экономичную симпатическую активацию, ускоренное восстановление после нагрузок, оптимизирован-
ную гормональную реактивность и устойчивость к социальным и соревновательным стрессам. Выявленные 
маркеры могут служить основой для разработки комплексных панелей мониторинга готовности, объективных 
критериев отбора и персонализированных тренировочных протоколов.

Ключевые слова: киберспортсмены, нейрофизиологический профиль, психофизиологические характе-
ристики, когнитивные функции, устойчивость внимания, адаптация к стрессу
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Abstract. In recent years, esports has evolved into a global socio‑economic and cultural phenomenon, 
officially recognized as a sport in a number of countries. Modern disciplines place complex demands on players, 
including quick sensorimotor reactions, sustained attention, instant decision making, and team coordination. 
Unlike traditional sports, esports relies primarily on cognitive and psychophysiological resources, as well as 
the ability to maintain an optimal level of nervous system activation over extended periods with minimal motor 
activity. The purpose of the study was to systematize and critically analyse current data on the neurophysiological 
and psychophysiological characteristics of esports players during competitions. The review was conducted as 
a narrative analysis with elements of systematization of research published between 2007 and 2024. Literature 
search was performed in international and Russian scientific databases. Combinations of keywords in English 
and Russian were used. A total of 48 studies meeting the inclusion and exclusion criteria were analysed. The 
neurophysiological profile of esports players is characterized by the modulation of alpha and theta EEG rhythms, 
optimization of event‑related potential parameters, enhanced functional integration of the fronto-parietal and 
parieto‑occipital networks, as well as structural changes in the white matter that improve information transmission 
efficiency. The psychophysiological features of esports players include high resting heart rate variability, more 
economical sympathetic activation, faster recovery after exertion, optimized hormonal reactivity, and resilience to 
social and competitive stress. The identified markers can serve as a basis for developing comprehensive readiness 
monitoring panels, objective selection criteria and personalized training protocols.
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Введение. Компьютерный спорт (кибер-
спорт), превратившись в последние годы 
из нишевого увлечения в глобальное соци-
ально‑экономическое и культурное явление, 
стал в ряде стран официальным видом спор-
та, включенным в программы национальных 
спортивных федераций [1, 2]. Так, по данным 
Международной федерации киберспорта, к 
2024 году более 60 стран признали данный вид 
спорта на государственном уровне. Его миро-
вая аудитория – люди, проявляющие интерес 
и непосредственно принимающие участие в 
турнирах, – превысила 500 млн чел., что со-
поставимо с популярностью соревнований по 
традиционным видам спорта [2, 3].

Современные киберспортивные дисци-
плины – от шутеров от первого лица (FPS) 
до многопользовательских онлайн‑арен 
(MOBA) – предъявляют к игрокам комплекс-
ные требования, сочетающие высокую ско-
рость сенсомоторных реакций, устойчивое 
внимание, мгновенное принятие решений и 
командную координацию [4–8]. В отличие от 
традиционных видов спорта, где доминирует 
физическая нагрузка, в киберспорте ключе-
вую роль играют когнитивные и психофизи-
ологические ресурсы, а также способность 
к длительному поддержанию оптимального 
уровня активации нервной системы при ми-
нимальной моторной активности [9–14].

Актуальность изучения нейрофизиологиче-
ских и психофизиологических характеристик 
киберспортсменов обусловлена несколькими 
факторами. Во‑первых, рост профессионали-
зации и коммерциализации требует научно 
обоснованных подходов к подготовке, анало-
гичных тем, что применяются в олимпийских 
видах спорта [2, 15–17]. Во‑вторых, длитель-
ные игровые сессии и высокая когнитивная 
нагрузка могут приводить к специфическим 
формам утомления, стрессу и рискам для здо-
ровья, включая нарушения сна, зрительного 
и опорно‑двигательного аппарата [3, 18–20]. 
В‑третьих, понимание физиологических мар-
керов успешности и устойчивости к стрессу 
открывает возможности для разработки объ-

ективных критериев отбора и мониторинга со-
стояния игроков [21–26].

Киберспортсмены представляют собой 
уникальную модель для изучения взаимодей-
ствия когнитивных, нейрофизиологических и 
психофизиологических процессов в условиях 
высокой информационной и эмоциональной 
нагрузки [6, 9]. Исследования демонстрируют, 
что указанные процессы у профессиональных 
участников киберспортивных соревнований и 
начинающих отличаются [21, 23, 26–28]. Одна-
ко, несмотря на рост числа эмпирических ра-
бот, данные остаются фрагментарными: иссле-
дования различаются по методам регистрации, 
жанрам игр, уровню соревновательной среды и 
критериям отбора участников. Это затрудняет 
формирование единой картины и ограничи-
вает возможности практического применения 
результатов в отборе игроков, мониторинге 
эффективности их тренировочного процесса и 
состояния [2, 29, 30].

Цель настоящего обзора – обобщение и 
критический анализ современных данных о 
нейро- и психофизиологических особенностях 
киберспортсменов в соревновательной дея-
тельности.

Обзор выполнен в формате нарративного 
анализа с элементами систематизации данных, 
опубликованных в период с 2007 по 2024 год. 
Поиск литературы проводился в международ-
ных базах PubMed/MEDLINE, Scopus, Web of 
Science, PsycINFO и Google Scholar, а также 
на российских платформах eLIBRARY.RU и 
«КиберЛенинка». Использовались комбинации 
ключевых слов на английском (esports, profes-
sional gamers, neurophysiology, psychophysiol-
ogy, EEG, ERP, HRV, cortisol, stress reactivity, eye 
tracking, cognitive load) и русском (киберспорт, 
профессиональные геймеры, нейрофизиология, 
психофизиология, ЭЭГ, вызванные потенциа-
лы, вариабельность сердечного ритма, кортизол, 
стресс-реактивность, отслеживание взгляда, 
когнитивная нагрузка) языках.

Первичный поиск выявил 112 публика-
ций, соответствующих тематике обзора. По-
сле удаления дубликатов, анализа аннотаций 
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и полного текста по критериям включения/
исключения в итоговый анализ вошли 48 ис-
следований. Критерии включения в выборку: 
участие профессиональных или полупрофес-
сиональных киберспортсменов; объективные 
методы регистрации нейрофизиологических 
(электроэнцефалография (ЭЭГ), вызванные 
потенциалы, окулография, функциональная 
коннективность) и психофизиологических (ва-
риабельность сердечного ритма (ВСР), кожно-
гальваническая реакция (КГР), гормональные 
маркеры) показателей; условия реального со-
ревнования или валидной имитации. Критерии 
исключения: работы, основанные только на 
самоотчетах; исследования с рекреационными 
игроками без соревновательного опыта; публи-
кации без четкой операционализации соревно-
вательной нагрузки.

Синтез данных проводился по двум темати-
ческим блокам (нейрофизиологические и пси-
хофизиологические характеристики) с выделе-
нием устойчивых и вариативных паттернов в 
зависимости от уровня мастерства киберспор-
тсменов.

Физиологический профиль киберспор-
тсменов. Исследования последних лет пока-
зывают, что у киберспортсменов формируется 
уникальный профиль нейрофизиологической 
активности, включающий специфическую мо-
дуляцию альфа‑ и тета‑ритмов ЭЭГ, усилен-
ную фронто‑париетальную функциональную 
коннективность и оптимизированные зритель-
но‑окуломоторные стратегии [6, 21, 28, 31]. Эти 
особенности отражают адаптацию централь-
ной нервной системы к условиям высокой ин-
формационной плотности и необходимости 
мгновенной переработки сенсорных сигналов 
[7, 8, 10].

Параллельно, психофизиологические ис-
следования фиксируют у опытных игроков 
более высокую ВСР в состоянии покоя, более 
быстрый возврат к базовым значениям после 
стрессовых эпизодов и меньшую амплитуду 
гормонального ответа на соревновательные 
стрессоры [22–25, 32]. Эти данные соотносятся 
с концепцией адаптивной стресс‑реактивности, 

согласно которой опытные спортсмены – вклю-
чая киберспортсменов – демонстрируют более 
экономичное вовлечение симпатической нерв-
ной системы и более эффективную парасимпа-
тическую регуляцию в условиях высокой со-
ревновательной нагрузки [6, 18, 33].

Свежие данные показывают, что ключе-
выми стрессорами в киберспорте являются не 
только перфоманс‑стресс (давление результата, 
риск поражения), но и социальные стрессоры, 
уникальные для цифровой среды: публичная 
критика в социальных сетях, токсичное по-
ведение в чате, восприятие болельщиками и 
медиа [34–36]. Эти факторы усиливают когни-
тивную и эмоциональную нагрузку, а их физи-
ологические корреляты – учащение сердечного 
ритма, рост проводимости кожи, изменения в 
паттернах дыхания – фиксируются даже в тре-
нировочных условиях, если они имитируют со-
ревновательную обстановку [19, 33].

В последние годы исследователи уделяют 
особое внимание ВСР как индикатору автоном-
ной регуляции и стресс‑реактивности в кибер-
спорте. Показано, что ВСР чувствительно от-
ражает динамику стресса в ходе матча, однако 
интерпретация требует учета контекста игро-
вых событий и индивидуальных особенностей 
[37]; выявлено, что во время соревновательной 
активности происходит значимое снижение 
SDNN, RMSSD и pNN50 по сравнению с пред-
матчевым уровнем, что указывает на усиление 
симпатической активности и снижение пара-
симпатического влияния [37]. Интересно, что 
ВСР не только отражает уровень физиологиче-
ского возбуждения, но и может быть связана с 
когнитивной продуктивностью. Установлено, 
что у киберспортсменов, прошедших 6‑не-
дельную тренировку, наблюдались улучшение 
результатов теста Струпа и параллельные из-
менения ВСР, указывающие на доминирование 
парасимпатической активности в моменты ког-
нитивного улучшения [38]. Это подтверждает 
гипотезу о том, что оптимальная автономная 
регуляция способствует более эффективной 
обработке информации и принятию решений. 
Параллельно, эндокринные исследования фик-
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сируют умеренные, но воспроизводимые изме-
нения уровня кортизола в ответ на соревнова-
тельные стрессоры. У опытных игроков пики 
кортизола выражены слабее, чем у новичков, а 
восстановление до базового уровня происходит 
быстрее [20, 22]. Это согласуется с концепцией 
экономичного стресс‑ответа, при котором фи-
зиологическая система активируется ровно на-
столько, чтобы обеспечить максимальную про-
изводительность, но не перегрузить организм.

В совокупности указанные данные демон-
стрируют, что киберспортсмены формируют 
специфический физиологический профиль, 
включающий:

– адаптивную модуляцию активности веге-
тативной нервной системы (ВСР, частота сер-
дечных сокращений (ЧСС));

– оптимизированную гормональную реак-
тивность (концентрация кортизола);

– когнитивно‑физиологическую синхрони-
зацию (связь ВСР с улучшением внимания и 
скорости реакции);

– устойчивость к социальным и соревнова-
тельным стрессорам.

Нейрофизиологический профиль ки-
берспортсменов. Данный профиль формиру-
ется под воздействием высоких требований к 
сенсомоторной интеграции, селективному и 
распределенному вниманию, исполнительно-
му контролю и быстрому принятию решений 
в условиях сенсорной перегрузки и жестких 
временных ограничений. Он включает вос-
производимые изменения спектральных и вы-
званных компонентов ЭЭГ, показатели функ-
циональной связности корково‑подкорковых 
сетей, а также структурно‑сетевые маркеры 
эффективности передачи информации. Отече-
ственные и зарубежные обзоры подчеркивают 
необходимость интеграции многоканальной 
ЭЭГ, регистрации вызванных потенциалов 
(ВП), методов нейровизуализации и соревно-
вательно‑валидных парадигм для объективной 
оценки этих характеристик [2, 9]. Такой подход 
отражает современную тенденцию перехода от 
изолированных поведенческих показателей к 
биомаркерной оценке, позволяющей фиксиро-

вать как раннюю сенсорную фильтрацию, так и 
мезомасштабную организацию сетей внимания 
и контроля.

В спектральных характеристиках ЭЭГ у 
киберспортсменов типично наблюдается выра-
женное подавление альфа‑ритма (8–12 Гц) в за-
тылочно‑теменных областях при выполнении 
визуально нагруженных игровых задач, что ин-
терпретируется как индекс активной сенсорной 
обработки и селективного внимания [9, 22, 38]. 
У игроков высокого уровня альфа‑подавление 
сопровождается более устойчивой межобласт-
ной координацией в теменно‑затылочных пет-
лях, обеспечивающей множественное слеже-
ние и эффективный визуальный поиск [1, 2, 6].

Фронтомедиальная тета‑активность (4–7 Гц) 
возрастает при выполнении задач, требующих 
исполнительного контроля, мониторинга кон-
фликтов и переключения внимания; у опытных 
киберспортсменов часто фиксируется более 
экономичная тета‑динамика при сопоставимой 
эффективности поведения [12, 39, 40]. Десин-
хронизация мю-/бета‑ритмов (13–30 Гц) отра-
жает сенсомоторную подготовку, предиктив-
ное планирование движений и опережающую 
моторную программу, что особенно выражено 
в дисциплинах типа FPS [12, 34, 40]. В играх 
с высокой скоростью событий локальная гам-
ма‑синхронизация поддерживает временную 
интеграцию сенсорных и моторных представ-
лений [41, 42].

Данные ВП‑исследований показывают, что 
у опытных игроков компоненты P1/N1, от-
ражающие раннюю сенсорную фильтрацию, 
имеют большую амплитуду и стабильность, 
что способствует подавлению нерелевантных 
стимулов в условиях высокой плотности ви-
зуальной информации [4, 35]. Компонент P300 
(P3a/P3b), связанный с обновлением контекста 
и перераспределением ресурсов внимания, у 
киберспортсменов характеризуется сокращен-
ной латентностью и адаптивной амплитудой, 
что указывает на ускоренную переработку зна-
чимых событий и более быструю подготовку 
ответа [10, 11, 27, 28]. В FPS‑контекстах сниже-
ние амплитуды P300 при росте нагрузки интер-
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претируется как перераспределение ресурсов 
в пользу сенсомоторной петли [28]. В целом 
ВП‑профиль указывает на улучшение контроля 
внимания, более эффективную обработку реле-
вантных стимулов и подавление отвлечений [4, 
12, 13].

Методы функциональной нейровизуализа-
ции (функциональная магнитно-резонансная  
томография (фМРТ), ЭЭГ‑когерентность) де-
монстрируют усиленную интеграцию дорсаль-
ной сети внимания и сети исполнительного 
контроля (фронто‑париетальные контуры), обе-
спечивающую быстрый выбор релевантной ин-
формации и подавление отвлечений [6, 12, 38]. 
У профессиональных киберспортсменов опи-
саны более компактные конфигурации функ-
циональной сети с повышенной локальной и 
межузловой эффективностью на мезомасштаб-
ном уровне [27, 43]. Углубление связности в 
теменно‑затылочной подсети ускоряет переда-
чу зрительной информации к узлам простран-
ственного внимания и планирования движений, 
повышая точность и скорость реакции [9, 36, 
38]. Моделирование динамики всего мозга по-
казывает, что коннектомы опытных игроков об-
ладают повышенной устойчивостью в шумных 
условиях и лучшим отношением «сигнал/шум» 
в теменно‑затылочных петлях; различия функ-
циональной связности усиливаются по мере ро-
ста внешней стимуляции [26, 43].

Данные диффузионно‑тензорной визуали-
зации (ДТВ) свидетельствуют, что для опыт-
ных игроков в RTS характерны повышенное 
количество проводящих путей белого вещества 
между затылочными и теменными областями 
и внутри затылочных областей, а также изме-
нения локальной эффективности в теменно‑за-
тылочной подсети [24, 36]. Показаны связи 
предтренировочной архитектоники белого ве-
щества с успешностью освоения сложных на-
выков в RTS‑тренинге [3, 15, 17, 25]. Кроме 
того, описаны ассоциированные изменения в 
префронтальных, лимбических и сенсомотор-
ных сетях, поддерживающих интеграцию вни-
мания, мотивации и моторного планирования 
[9, 40].

Жанровая специфика нейрофизиологи-
ческих паттернов выражена отчетливо. В 
FPS‑дисциплинах доминируют быстрые сенсо-
моторные петли, выраженное альфа‑подавле-
ние, мю-/бета‑десинхронизация и укороченная 
латентность ВП на релевантные цели; пове-
денчески отмечается улучшение когнитивной 
гибкости и рабочей памяти при отсутствии 
значимого усиления торможения ответа [4, 
11, 12]. Для игроков в RTS/MOBA характерно 
усиление фронтомедиальной тета‑активности, 
теменно‑затылочной когерентности и индек-
сов множественного слежения; поведенчески – 
лучшее переключение задач и многоканальная 
обработка объектов [6, 10, 15, 36]. С ростом 
игрового опыта усиливается сетевая эффектив-
ность (фронто‑париетальные и теменно‑заты-
лочные подсети), наблюдается экономизация 
спектральных и ВП‑паттернов при сохранении 
или повышении поведенческой эффективности 
[36, 40, 43].

В интегративных исследованиях с ис-
пользованием вычислительного моделирова-
ния показано, что полуэмпирические модели, 
параметризованные структурной связностью 
и валидированные по командам игры Street 
Fighter, выявляют у опытных игроков мезомас-
штабную интеграцию с повышенной локаль-
ной связностью в лобных, теменных и затылоч-
ных областях; различия наиболее выражены в 
«шумных» режимах стимуляции [26, 28, 33, 
43]. Эти данные согласуются с представления-
ми о физике сетей мозга, согласно которым по-
вышение эффективности контроля достигается 
за счет конфигураций, минимизирующих сто-
имость передачи информации при сохранении 
требуемой точности и скорости [20, 27, 44].

С методологической точки зрения наи-
большую диагностическую ценность имеют 
дизайны, имитирующие или воспроизводя-
щие турнирный контекст (внешние стрессоры, 
таймеры, рейтинги), поскольку именно в этих 
условиях проявляются различия в шумоустой-
чивости и скорости переработки информации 
[45]. Наиболее информативным считается 
мультимодальный подход, сочетающий ЭЭГ/

Пятин В.Ф. и др.
Нейрофизиологические и психофизиологические характеристики киберспортсменов... 



385

ВП, окулографию, фМРТ/ДТВ и сетевой ана-
лиз, что позволяет связать ранние сенсорные 
маркеры, динамику внимания и структурные 
предпосылки эффективности [7, 9, 36, 43].

Практическое значение этих данных за-
ключается в возможности формирования па-
нели маркеров для отбора и мониторинга со-
стояния киберспортсменов: альфа‑подавление 
(визуальная фильтрация), фронтомедиальная 
тета-активность (исполнительный контроль), 
ВП‑компоненты P1/N1 и P300 (сенсорная 
фильтрация и обновление контекста), мю-/бе-
та‑ритмы (сенсомоторная готовность), а также 
сетевые индексы эффективности (фронто‑па-
риетальные и теменно‑затылочные подсети) 
[4, 6, 10–12, 27, 36, 38, 43]. На основе этих 
маркеров могут разрабатываться таргетиро-
ванные тренировочные протоколы: задания на 
множественное слежение, визуальный поиск с 
отвлечениями, микротайминг и прицеливание, 
тренинг переключения и принятия решений в 
условиях сенсорного шума; перспективны про-
токолы нейрофидбека и интерфейсов «мозг–
компьютер», основанные на регуляции P300 и 
альфа-/тета-активности.

Психофизиологический профиль ки-
берспортсменов. Данный профиль отражает 
согласованную адаптацию автономной нерв-
ной системы (АНС), эндокринной регуляции 
и стресс‑реактивности к условиям высокой 
когнитивной и эмоциональной нагрузки, ха-
рактерной для соревновательного процесса. 
Базовые показатели АНС в покое у игроков вы-
сокого уровня, как правило, свидетельствуют 
о большей ваготонии и более эффективной ав-
тономной регуляции (повышенные интеграль-
ные метрики ВСР, устойчивые дыхательные 
паттерны), что рассматривается как ресурс для 
поддержания устойчивого внимания и быстро-
го восстановления между интенсивными эпи-
зодами матча [45–47].

В соревновательном режиме отмечается ти-
пичная симпатическая активация (рост ЧСС, 
снижение быстрых временных индексов ВСР), 
однако у профессионалов она характеризуется 
более быстрым возвратом к исходному уровню, 

меньшими амплитудой отклонений и физиоло-
гической ценой на единицу игровой эффектив-
ности, т. е. экономичным стресс‑ответом [45, 
47]. Эти эффекты усиливаются при валидном 
моделировании турнирного контекста (соци-
альная оценка, счет, таймер, неопределенность 
исхода), где психофизиологические различия 
между опытными и менее опытными игроками 
проявляются наиболее отчетливо [45, 47].

КГР в условиях соревновательного стресса 
отражает динамику общего возбуждения и эмо-
циональной вовлеченности: у профессиональ-
ных киберспортсменов чаще регистрируются 
более низкие пиковые амплитуды и более бы-
стрые фазы восстановления, что интерпрети-
руется как более избирательное включение ве-
гетативной активации: к решающим эпизодам, 
а не к фоновому шуму или социальной раздра-
жимости [47]. Дыхательные паттерны демон-
стрируют меньшую склонность к гипервенти-
ляции и большую выраженность дыхательной 
синусовой аритмии, что опосредует вагусное 
торможение и стабилизацию внимания при вы-
сокой нагрузке [45, 46].

Взаимосвязь психофизиологических сиг-
налов с поведением опирается на кривую 
«рабочего возбуждения» (оптимум по типу 
Йеркса–Додсона), где профессиональные ки-
берспортсмены чаще удерживаются в опти-
мальном коридоре активации, демонстрируя 
меньшую вариабельность физиологического 
фона при сохранении высокой точности и ско-
рости решений [45, 47].

На эндокринном уровне наиболее стабиль-
ным маркером является реактивность кортизо-
ла к соревновательным стрессорам. У опытных 
игроков пики кортизола относительно ниже, а 
восстановление быстрее, чем у новичков, что 
согласуется с концепцией экономичного задей-
ствования гипоталамо‑гипофизарно‑надпочеч-
никовой оси и снижением риска избыточной 
катаболической нагрузки при многократных 
матчах [47]. Влияние социальных и контекст-
ных факторов (публичная оценка, медийная 
экспозиция, токсичность чатов, трансляция в 
реальном времени) усиливает эндокринно‑ве-
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гетативные ответы, причем у профессиональ-
ных киберспортсменов наблюдается более 
тонкая модуляция ответа с меньшей протяжен-
ностью по времени и более выраженным эф-
фектом привыкания при повторных экспозици-
ях [47, 48].

Эти наблюдения согласуются с данными о 
роли эмоциональной регуляции и психорегу-
ляторных навыков (самоконтроль, командная 
коммуникация, управление вниманием) в мо-
дуляции физиологических ответов и игровых 
исходов [31, 47]. Системно‑психофизиологи-
ческие процессы выступают посредниками 
между когнитивными процессами и итоговой 
продуктивностью. Так, повышение ваготонуса 
в предкритические моменты связано с лучшей 
избирательностью внимания и подавлением 
отвлечений; наоборот, неадаптивные вспле-
ски симпатической активации (тахикардия, 
рост КГР) коррелируют с ошибками импуль-
сивного выбора и туннелированием внимания 
в сложных тактических эпизодах [45, 47]. В 
играх с высокой сенсомоторной плотностью 
(например, FPS) кратковременные симпатиче-
ские пики в момент прицеливания и решения 
могут быть функциональны, но в RTS/MOBA 
чрезмерная и длительная активация ухудшает 
многоканальную переработку информации и 
переключаемость внимания; это подчеркивает 
жанровую специфику полезной активации и 
требований к ее развертке во времени [45].

На уровне повседневной нагрузки факторы 
образа жизни – сон, режим питания, стимуля-
торы (кофеин, энергетики), длительность тре-
нировок – существенно модулируют базовую 
активацию АНС и стресс‑реактивность, что под-
тверждено поперечными обследованиями ки-
берспортсменов: нарушения сна, нерегулярный 
режим, гиподинамия и высокое потребление 
стимуляторов ассоциируются с неблагоприят-
ным профилем ВСР, повышенной утомляемо-
стью и рисками соматических жалоб [38, 45].

Психофизиологические предикторы на-
растающей перегрузки и ухудшения формы 
включают угнетение высокочастотных компо-
нентов ВСР и сглаживание дыхательной сину-

совой аритмии, удлинение времени восстанов-
ления ВСР и КГР после решающих эпизодов, 
сдвиг кортизольной динамики (высокий ве-
черний уровень, уплощенная диурнальная 
кривая), учащение жалоб на качество сна и, 
как следствие, повышенную раздражитель-
ность [45–47]. В условиях плотного календаря 
матчей эти индикаторы должны отслеживать-
ся в динамике (до, во время и после соревно-
ваний), а интервенции включать дозирование 
когнитивной нагрузки, поведенческие тех-
ники снижения возбуждения (дыхательные 
протоколы с удлиненным выдохом), тренинг 
внимания и эмоциональной регуляции, кор-
ректировку гигиены сна и приема стимуля-
торов [31, 45, 47]. Комплексные программы 
(социальная поддержка, саморегуляция, пси-
хологические навыки) демонстрируют связь 
с лучшими соревновательными исходами и 
более благоприятным физиологическим про-
филем стресса у киберспортсменов [31, 47].

Ключевыми ограничениями текущих дан-
ных являются разнородность протоколов 
регистрации (разные устройства, частоты 
дискретизации, фильтрация), неодинаковая 
соревновательная валидность условий (лабо-
раторные задачи vs реальные матчи), а также 
ограниченная продольная база по тренировоч-
ным дозам и восстановлению. Это затрудняет 
формирование единой картины и сужает воз-
можности практического применения резуль-
татов – как в тренировочном процессе, так и в 
системе отбора и отслеживания состояния игро-
ков. Современные обзоры структуры тренинга 
в киберспорте подчеркивают необходимость 
стандартизованных панелей психофизиологи-
ческих показателей, жанрово‑специфичных 
протоколов нагрузочного тестирования и мно-
гоуровневого мониторинга (поведенческие 
ключевые показатели эффективности ↔ адап-
тация АНС ↔ эндокринные метки), что повы-
сит переносимость данных в практику отбора, 
подготовки спортсменов и профилактики пере-
грузок [45, 47]. Одновременно эпидемиологи-
ческие обследования киберспортсменов ука-
зывают на значимую вариабельность их образа 
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жизни и здоровья, требующую разработки пер-
сонализированных подходов [46].

Заключение. Анализ совокупных данных 
о нейрофизиологических и психофизиологи-
ческих характеристиках киберспортсменов 
подтверждает представление о целостном 
специфическом функциональном профиле, 
обеспечивающем высокую эффективность в 
условиях соревновательной деятельности. На 
нейрофизиологическом уровне он характери-
зуется адаптивными изменениями спектраль-
ных и вызванных компонентов ЭЭГ (подавле-
ние альфа‑ритма, усиление фронтомедиальной 
тета‑активности, десинхронизация мю-/бе-
та‑ритмов, оптимизация параметров P1/N1 и 
P300), усиленной функциональной интегра-
цией фронто‑париетальных и теменно‑заты-
лочных сетей, а также структурными пере-
стройками белого вещества, повышающими 
эффективность передачи информации. Эти 
изменения отражают оптимизацию сенсорной 
фильтрации, исполнительного контроля, пре-
диктивного планирования и устойчивости к 
сенсорному шуму, что особенно выражено в 
жанрово‑специфичных паттернах (FPS, RTS/
MOBA) и усиливается с ростом уровня ма-
стерства. Психофизиологический компонент 
профиля включает высокую ВСР в покое, бо-

лее экономичную симпатическую активацию 
и ускоренное восстановление после нагрузок, 
оптимизированную гормональную реактив-
ность (умеренные пики кортизола, быстрое 
возвращение к базовым значениям), а так-
же устойчивость к социальным и соревнова-
тельным стрессорам. Эти показатели тесно 
связаны с когнитивной продуктивностью: оп-
тимальный баланс автономной регуляции спо-
собствует поддержанию внимания, снижению 
импульсивных ошибок и повышению скоро-
сти принятия решений. Взаимодополняемость 
нейрофизиологических и психофизиологиче-
ских адаптаций формирует интегрированную 
систему, обеспечивающую высокую результа-
тивность при минимизации физиологической 
цены нагрузки. 

Выявленные маркеры могут служить ос-
новой для разработки комплексных панелей 
мониторинга готовности игрока, объективных 
критериев отбора и персонализированных тре-
нировочных протоколов, направленных на раз-
витие ключевых когнитивных и регуляторных 
функций, профилактику перегрузок и поддер-
жание оптимального уровня работоспособ-
ности в условиях высокой информационной и 
эмоциональной плотности киберспортивной 
деятельности.
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