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Abstract. The early research discourse concerning the fact that computer games distract people from real life
and replace them with the fictional world is now complemented by new ideas of how games expand real life.
Scientific discourse and problems of game study respond to social and technical changes-the widespread expansion
of the Internet, miniaturization of digital technology, the creation of new interactive game mechanics. The question
of the functionality or disfunctionality of games is being solved among other things through the study of social
competencies of players. The article presents an empirical test of attitudes on interpersonal relationships in the
environment frequently playing a MMORPG. With the help of the questionnaire diagnostics of interpersonal
relations by A.A. Rukavishnikov 43 players MMORPG and 29 non-players passed the test in our study (answers
are important for the comparison of non-players data). The average age of the respondents is 33 years; the average
age of non – players is 35 years. Among “inside” online games those having passed the test are more often called
World of Warcraft, Travian, DoTa2, World of Tanks. Multiplayer online role-playing games are characterized by
involvement in fictional worlds, recreating, for example, life in any era, they offer a player to participate in team
actions. It is assumed that this experience supports the social competence of players and replenishes their social
capital with new connections. The obtained empirical data support the hypothesis about the sociality of MMORPG
since the communicative portrait of the average player coincides with the qualities of non-playing and is characterized
by the usual for modern man orientations to participate in groups. Playing a person maintains an open network of
relations, that is, accumulates social capital. The study focuses on the idea already discussed by analysts of
computer games that intense gaming experience is a hobby, not dependence, and it corresponds to the way of life
and the structure of free time of the modern citizen.
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Аннотация. Ранний исследовательский дискурс о том, что компьютерные игры отвлекают людей от
реальной жизни и заменяют их вымышленным миром, сегодня дополняется новыми идеями о том, как игры
расширяют реальную жизнь. Научный дискурс и проблематика изучения игр отвечают на общесоциальные
и технические изменения – повсеместное распространение Интернета, миниатюризацию цифровой техни-
ки, создание новых интерактивных игровых механик. Вопрос о функциональности или дисфункциональнос-
ти игр решается в том числе благодаря исследованию социальных компетенций игроков. В статье представ-
лены эмпирические данные тестирования ориентаций на межличностные отношения в среде часто играю-
щих в MMORPG. С помощью опросника диагностики межличностных отношений А.А. Рукавишникова в
нашем исследовании прошли испытание 43 игрока ММОРПГ и 29 неигроков (ответы неигроков важны для
сопоставления данных). Средний возраст опрошенных играющих – 33 года; средний возраст неиграющих –
35 лет. Среди «своих» онлайн-игр прошедшими тест чаще называются: World of Warcraft, Travian, DoTa2,
World of Tanks. Многопользовательские ролевые онлайн-игры характеризуются вовлечением в вымышлен-
ные миры, воссоздающие, например, жизнь в какую-либо эпоху, они предлагают игроку участвовать в ко-
мандных действиях. Предполагается, что такой опыт поддерживает социальные компетенции игроков и по-
полняет их социальный капитал новыми связями. Полученные эмпирические данные поддерживают гипоте-
зу о социальности ММОРПГ, так как коммуникативный портрет среднего игрока совпадает по качествам с
неиграющим и характеризуется обычными для современного человека ориентациями на участие в группах.
Играя, человек поддерживает открытую для него сеть отношений, то есть накапливает социальный капитал.
Проведенное исследование акцентирует идею, уже обсуждающуюся аналитиками компьютерных игр, о том,
что интенсивный игровой опыт представляет собой увлечение, а не зависимость и он соответствует образу
жизни и структуре свободного времени современного горожанина.

Ключевые слова: компьютерные игры, ММОРПГ, геймеры, социальные качества, коммуникативный
портрет, тестирование.

1. Введение

Компьютерные игры присутствуют в на-
ших ближайших повседневных технических
устройствах уже как минимум десятилетие,
изменяясь сами и меняя наш опыт. В фокусе
нашего исследования – коммуникативные осо-
бенности личности в среде участников мас-
совых многопользовательских онлайновых ро-
левых игр (ММОРПГ, англ. MMORPG –
massive/massively multiplayer online role-playing
game). Рассматривая ММОРПГ как особый
вид компьютерно-опосредованной коммуника-
ции, обозначим их особенности. Такой шаг
позволяет определить специфические «онлай-
новые» аспекты игры, значение которых фор-
матирует практику игры, и эти же игровые ас-
пекты сопрягаются с социальным опытом
игроков:

– все социальные процессы в игре раз-
ворачиваются на символическом, нетелесном
плане, созданном компьютерной технологией;

– значительна роль интерпретации и фан-
тазии в осуществлении коммуникации и кон-
струировании образа партнеров;

– частичная или полная анонимность
участников либо псевдонимность и использо-
вание аватаров, возможность гибкого управ-
ления самопрезентацией и конструированием
идентичности;

– возможность сочетания синхронной и
асинхронной коммуникации, преодоление про-
странственных и временных ограничений вза-
имодействия;

– зависимость от технических характе-
ристик компьютерных устройств и сетей.

Сегодня в популярный дискурс о том, что
компьютерные игры уводят людей от реаль-
ности и замещают настоящую жизнь вымыш-
ленным миром, вливаются новые идеи, утвер-
ждающие, что игры не замещают, а дополня-
ют реальную жизнь, расширяют и углубляют
ее возможности [5; 11]. Мы придерживаемся
гипотезы о том, что процесс участия в
ММОРПГ выполняет социализирующую фун-
кцию, результаты которой проявляются как в
пространстве онлайн-игры, так и в реальном
мире. Геймеры в силу их взаимодействия в
командных многопользовательских онлайн-иг-
рах проявляют социальные качества: навыки
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лидерства, способность принимать решения
и брать на себя ответственность, умение дей-
ствовать в условиях иерархически неравно-
весных взаимодействий или вести равноправ-
ные отношения, сближаться с другими и дей-
ствовать в команде, ощущая принадлежность
к группе. В игре возможна тренировка актив-
ной жизненной позиции, в чем немаловажным
фактором является отсутствие ограничений
оффлайн реальности и страха провала. Ответ
на вопрос о замещении или дополнении реаль-
ности игровым опытом онлайн-игр, по наше-
му мнению, может быть дан благодаря ис-
следованию социальных компетенций игроков.
В данной статье мы обсуждаем результаты
тестирования таких компетенций.

2. Обзор литературы,
посвященной исследованиям ММОРПГ

Рассмотрим основные направления изу-
чения многопользовательских онлайн-игр и из-
менения в проблематике этих исследований.
С появлением первых многопользовательских
онлайн-игр их начали рассматривать под тем
же углом зрения, что и обычные (оффлайн)
монопользовательские компьютерные игры, а
именно: проблематизировались избегание ре-
альности и принятия ролей в социальном ок-
ружении, стремление игрока избавиться от
разного рода проблем и неприятностей, свя-
занных с повседневной жизнью через уход в
вымышленный мир игры. В фокусе исследо-
вания находились преимущественно подрост-
ки, и обсуждались причины аддикции, «игро-
мании» (Н. Йи [27], С.К. Ло и др. [23], отече-
ственные авторы – М.С. Иванов [7], Е.А. Лоз-
гачева [12], С.В. Прокурова [15], Л.И. Козло-
ва и М.Г. Чухрова [9] и др.). Ставились воп-
росы асоциальности, агрессивности игроков,
отклоняющегося поведения в связи с увлече-
нием онлайн-играми (К. Андерсен [19],
Н. Йи [28], Е.В. Кузнецова [10]), а также изу-
чались причины интереса к ММОРПГ, свя-
занные с фрустрацией, страхами, депрессией,
одиночеством (Т.Х. Вэй [26], О.А. Браги-
на [4]). В настоящее время такие исследова-
ния тоже проводятся [6; 13].

Экспансия Интернета в повседневную
жизнь изменила представления о пространстве
и времени, сформировала опыт нового типа –

такого, где сочетаются различные простран-
ства (симультантность места) и ускоряется,
синхронизируясь, время. Многопользователь-
ские онлайн-игры тоже изменились: в них се-
годня есть возможности для экономических
действий (покупка бонусов за реальные день-
ги), есть командная активность для дости-
жения игровых целей, что рождает межлич-
ностные отношения участников. ММОРПГ,
таким образом, моделируют очень многие
виды действий человека [8]. Изменилась и
возрастная структура игроков: ММОРПГ –
это не «детские забавы», в них вовлечены
взрослые люди.

За последние 10 лет был проведен ряд
исследований, позволивших выявлять как де-
структивное воздействие многопользователь-
ских онлайн-игр на игроков, так и конструк-
тивное. Внимание переносится на социальный
аспект игры, актуализирующийся благодаря
необходимости создания игровых объедине-
ний для достижения общих игровых целей.
В частности, по мнению А.И. Пожарова, это
подразумевает «ощущение принадлежности к
группе; конкуренцию с другими подобными
группами; формирование ответственности
перед группой (приход в назначенное время
на мероприятия, адекватное выполнение за-
даний и т. д.); обучение коммуникативным на-
выкам в иерархической или равноправной
структуре, умениям подчиняться или отдавать
приказы» [14, с. 272]. В ходе исследований
было обнаружено, что удовольствие от соци-
альных эффектов – дружбы и чувства общ-
ности – становится для игроков не менее важ-
ным, чем игровой азарт [25]. Кроме того, ис-
следователи отмечали, что в ММОРПГ сегод-
ня играют семьями и дружескими компания-
ми, поддерживая тем самым общность инте-
ресов (Х. Коул и М. Гриффитс [20], И. Франк и
др. [21], О.А. Брагина [3]). Игры тренируют
готовность преодолевать трудности и рабо-
тать в команде (З.-Дж. Жонг [29], О.А. Сте-
панцева [18]); поддерживают социальные на-
выки игроков (М. Гриффитс [22], О.Б. Савин-
ская и В.А. Шоташвили [17]).

Сегодня есть данные поколенческих ис-
следований, направленных на когорты, чья со-
циализация прошла в эпоху массового распро-
странения компьютерных игр. Американские
ученые Дж. Бек и М. Уэйд [2] пишут о пре-
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имуществах, которые поколение «геймеров»
приобрело по сравнению с поколением своих
родителей. В компьютерных играх нет огра-
ничений и нет страха бесповоротного прова-
ла. В крайнем случае игру можно перезапус-
тить или начать следующую, в которой все
удастся. В играх нет безвыходных ситуаций,
что формирует у игрока позитивную установ-
ку. Азарт игры и целедостижения не только
выполняет компенсаторную функцию, но и
позволяет игрокам чувствовать себя уверен-
нее в жизни и добиваться поставленных це-
лей. Авторы делают вывод о том, что миры,
создаваемые в компьютерных играх, функци-
онируют как обучающие ситуации, готовящие
к действиям в реальных организациях.

Мы видим, что взгляды ученых на мно-
гопользовательские онлайн-игры менялись с
течением времени по мере общесоциальных
и технических изменений (повсеместное рас-
пространение Интернета, миниатюризация
цифровой техники), а также по мере создания
новых интерактивных игровых механик. Ак-
туальные работы все чаще обращают внима-
ние на функционирование ММОРПГ как до-
суговых клубов, объединяющих игроков не
только в виртуальном пространстве, но и за
пределами него для разнообразных соци-
альных коммуникаций.

3. Характеристика метода исследования

3.1. О специфике теста

Интерес к тому, каковы личностные ка-
чества игроков ММОРПГ (а именно соци-
альные компетенции) закономерно привел нас
к измерению их с помощью тестирования. Как
пишет В.С. Аванесов, автор работы о приме-
нении тестов в социологии, «если в социоло-
гическом исследовании появляется необходи-
мость оценить связь личностных качеств рес-
пондентов с их поступками, делами… то для
этой цели могут быть использованы некото-
рые тесты, имеющиеся у психологов» [1,
с. 38]. Нам было важно понять, какие типы
личности распространены в среде тех, кто ре-
гулярно практикует многопользовательские
ролевые онлайн-игры. Желая проверить, свя-
зан ли опыт игры с какими-либо специфичес-
кими качествами личности, проявляющими-

ся, прежде всего, в интеракции, мы и обрати-
лись к процедурам тестирования.

Первая треть XX в. – это эпоха оформ-
ления тестовой традиции в социальных иссле-
дованиях. Так, в 1933 г. было принято одно из
самых корректных, по нашему мнению, опре-
делений данного метода: «Тест – это испыта-
ние, включающее в себя выполнение опреде-
ленной задачи, идентичной для всех обследу-
емых субъектов, с применением точной тех-
ники для оценки успеха или неудачи или же
для числовой записи результатов» [16, с. 468].
Использованный нами опросник диагностики
межличностных отношений А.А. Рукавишни-
кова предназначен для оценки типичных спо-
собов отношения респондента к другим людям.
Данный тест является адаптацией распростра-
ненного в зарубежной практике опросника FIRO
(Fundamental Interpersonal Relations Orientation),
автор которого – американский психолог
В. Шутц [24]. Тест FIRO создавался для лю-
дей без учета их увлеченности многопользо-
вательскими играми, что позволило провести
стандартные замеры социальности личности и
выявить, в какой степени игроки, постоянно иг-
рающие в онлайн-игры, обладают навыками об-
щения в повседневной жизни.

Тест Руквишникова проверяет ориента-
ции личности на других людей, то есть на его
основе определяется поддерживаемый чело-
веком тип межличностного взаимодействия.
Тест выявляет три значимые области ориен-
тации личности: «ориентация на включение во
взаимодействия с другими» (I, Inclusion), «ори-
ентация на контроль групповых правил» (С,
Control) и «ориентация на эмоциональные кон-
такты с другими» (А, Affection). Причем тес-
тируются два аспекта каждой из области ори-
ентаций: выраженное поведение индивида
(expressed) и требуемое индивидом поведе-
ние окружающих (wanted). Всего в опросни-
ке – 54 утверждения, требующие от испытуе-
мого выбрать один из ответов в рамках шес-
тибалльной оценочной шкалы. Наш тест-оп-
рос был дополнен вопросам об игровом опы-
те респондентов: как давно они играют, в ка-
кие игры и как часто они играют, а также со-
циально-демографическими данными. К тес-
тированию были привлечены и неигроки с тем,
чтобы сопоставить социальные компетенции
увлеченных и не увлеченных играми.
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3.2. Сбор данных и их обработка

Тестирование игроков старше 18 лет, иг-
рающих в ММОРПГ не реже одного раза в
неделю, проводилось с лета 2016 по начало
2017 года. Для выявления того, насколько по-
стоянно играющие в ММОРПГ действитель-
но обладают развитыми социальными каче-
ствами в повседневной жизни, вопросы теста
были размещены в Google Groups. Для рас-
пространения ссылки на тест был найден во-
лонтер, играющий в Travian, который привлек
к тестированию других играющих методом
«снежного кома». Выборка – целенаправлен-
ная, так как тестирование проходили люди,
удовлетворяющие ряду параметров – только
взрослые, часто играющие в ММОРПГ. Оп-
росник был распространен также среди взрос-
лых людей, не играющих вообще ни в какие
видеоигры. В итоге тестирование прошли
43 игрока и 29 неигроков.

Обработка данных проводилась с помо-
щью программы Excel. Полученные данные
анализировались в двух срезах: общий мас-
сив данных для выявления тенденций и пред-
расположенностей в группе игроков (при срав-
нении их с неиграющими) и индивидуальные
профили опрошенных.

4. Коммуникативный портрет игрока
в сравнении с неигроком:
результаты исследования

В зависимости от того, как часто чело-
век играет, испытуемых можно разделить на
две группы: 1) играющие ежедневно (28 че-
ловек), 2) играющие не реже одного раза в не-
делю (15 человек). Игровой стаж респонден-
тов – от 1 года до 20 лет (отмечался общий
опыт, куда вошли видеоигры в целом, не только
ММОРПГ). Среди «своих» онлайн-игр про-
шедшими тест чаще называются: World of
Warcraft, Travian, DoTa2, World of Tanks,
Lineage 2, League of Legends.

Большинство игроков (65 %) имеют выс-
шее или неоконченное высшее образование,
учатся в вузе – 12 %, остальные получили
средне-специальное образование – 23 %. Сре-
ди неиграющих: 79 % – с высшим образова-
нием и 21 % – со средне-специальным. Игро-
ки – люди разных профессий и сфер занятос-

ти, среди которых были названы: геолог,
юрист, менеджер, строитель, инженер, сис-
темный администратор, фрилансер, психоте-
рапевт, сиделка, закройщик, бухгалтер, эконо-
мист, госслужащий, продавец и др.

Средний возраст играющих – 33 года;
средний возраст неиграющих – 35 лет.

Взгляд на группу в целом достигается
подсчетом средних значений по каждой из
шести шкал (Ie, Iw, Ce, Cw, Ae, Aw). Таким
образом, мы создаем портрет «среднего иг-
рока». Уточнить, насколько типично среднее
значение ориентаций на групповую включен-
ность, стремление к контролю и поддержке
эмоциональных контактов, помогает подсчет
стандартных отклонений. Для «среднего иг-
рока», прошедшего тестирование, характер-
ны следующие ориентации в социальном по-
ведении (см. табл. 1).

Значения стандартных отклонений неве-
лики (чуть больше стандартное отклонение у
Iw), то есть баллы игроков характеризуются
низкой вариабельностью, и средний балл кор-
ректно репрезентирует баллы игроков. Мы
также сопоставляем средние баллы игроков
с неигроками, здесь стандартное отклонение
вообще не превышает 2,1 (см. табл. 2).

На рисунке 1 хорошо видно отсутствие
принципиальных отличий в поведении средне-
го игрока и среднего неиграющего при вклю-
чении в группу, контроле действий своих и ок-
ружающих и стремлении к эмоциональным
контактам. Подсчитанные нами средние бал-
лы по всем шкалам как у игроков ММОРПГ,
так и у неиграющих демонстрируют либо пе-
реходные значения баллов от низких к высо-
ким (4–5), либо низкие (близки к 3). На фоне
всех баллов выделяются чуть более высокие
по шкале стремления влиять на других и брать
руководство на себя (у игроков – Ce = 5,3; у
неиграющих – Ce = 5,8). При этом как сред-
ний игрок, так и неиграющий проявляют низ-
кое стремление к тесным отношениям с ок-
ружающими (у игроков – Ae = 3,3; у неиграю-
щих – Ae = 3,4).

Предпочитаемая средним игроком и
средним неиграющим интенсивность взаимо-
действий по удовлетворению межличностной
потребности включения в группу, контролю
действий и стремлению к тесным контактам,
называемая индексом объема интеракций,
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представлена в таблице 3. Индекс рассчиты-
вается как e + W и может варьировать от 0 до
18. Мы отмечаем в полученных нами индек-
сах объема интеракций отсутствие принципи-
альных отличий между постоянно играющими
в ММОРПГ и обычными людьми.

Помимо индекса объема интеракций
наши тестовые данные позволяют оценить ин-
декс противоречивости межличностного по-
ведения. Этот индекс квалифицирует разрыв
между собственным поведением человека и
предъявляемыми им требованиями к поведе-
нию окружающих. Значение индекса может
варьировать от 0 до 9. Чем ближе значение

индекса к 9, тем больше разрыв и вероятность
неудовлетворенности в каком-либо виде со-
циальных устремлений. Однако в нашем слу-
чае таблица 4 показывает сбалансированность
поведения и игроков, и неигроков, при этом ин-
дексы обеих протестированных групп практи-
чески тождественны.

На рисунке 2 приведены сводные дан-
ные всех 43 игроков, отметивших ту или иную
степень значимости (от 0 до 9) типичных
для них способов взаимодействия с людь-
ми. И здесь мы еще раз видим, что многие
не придают большого значения созданию и
поддержке эмоционально насыщенных от-

Таблица 1
Средний балл группы протестированных игроков

Значение 

Стремление 
принадлежать 

к различным группам 

Стремление влиять 
на других vs. 

подчиняться другим 

Стремление к близким 
эмоциональным 

отношениям 
Ie Iw Ce Cw Ae Aw 

Среднее 4,3 4,8 5,3 3,8 3,3 4 
Стандартное 
отклонение 

1,8 2,9 2,4 2,1 1,6 2,1 

Таблица 2
Средний балл группы протестированных неиграющих

Значение 

Стремление 
принадлежать 

к различным группам 

Стремление влиять 
на других vs. 

подчиняться другим 

Стремление к близким 
эмоциональным 

отношениям 
Ie Iw Ce Cw Ae Aw 

Среднее 3,9 3,9 5,8 4,3 3,4 3,7 
Стандартное 
отклонение 

1,3 2,1 1,34 2 1,7 1,9 

Рис. 1. Сравнение средних баллов в ориентациях игрока и неиграющего
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ношений со своим окружением (Ae). Наря-
ду с этим половина протестированных игро-
ков стремится лидировать в группе (Ce), но
при этом ждет от других приглашения уча-
ствовать в чем-либо (Iw).

Располагая данными о каждом отдель-
ном игроке и неигроке, мы обратили вни-
мание на индивидуальные профили тех, кто
играет ежедневно не менее двух часов в
день. Логика отдельного обращения к час-
то играющим обусловлена предположением
об их возможной асоциальности, социаль-
ной несостоятельности. Таких игроков сре-

ди прошедших тестирование было 18 чело-
век (см. табл. 5).

Игроки, тратящие значительное время на
ММОРПГ, не выделяются своими коммуни-
кативными качествами (рисунок 3 визуализи-
рует эту ситуацию).

Из 18 часто и интенсивно играющих 7 че-
ловек женаты или замужем, двое имеют ста-
тус руководителей, один является предприни-
мателем. Руководители и предприниматель
отличаются выраженным поведением в об-
ласти контроля, стремятся брать ответствен-
ность в группе на себя (Ce = 8).

Таблица 3
Индекс объема интеракций у среднего игрока и неиграющего

Группа I (e + W) стремление 
принадлежать  

к различным группам 

C (e + W) 
стремление 
к влиянию 

A (e + W) стремление  
к близким эмоциональным 

отношениям 
Игроки 9,1 9,1 7,3 
Неиграющие 7,8 9,1 7,1 

Таблица 4
Индекс противоречивости межличностного поведения

у среднего игрока и неиграющего
Группа I (e - W) стремление 

принадлежать 
к различным группам 

и ожидание этого от других 

C (e - W) стремление  
к влиянию и ожидание 
контроля со стороны 

других 

A (e - W) стремление 
к близким эмоциональным 
отношениям и ожидание 

этого от других 
Игроки -0,5 1,5 -0,7 
Неиграющие 0 1,5 -0,3 

Рис. 2. Социальные компетенции игроков (43 человека)
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5. Обсуждение результатов

Метод тестирования позволил выявить
социальные компетенции игроков ММОРПГ
и сравнить их с качествами неиграющих.
Рассчитав средние значения по областям
устремлений (включение, контроль, эмоци-
ональность), мы разработали коммуника-
тивный портрет игрока. Игрок ММОРПГ не
избегает социальных контактов, хотя скло-
нен занимать выжидательную позицию, рас-
считывая на приглашение к участию в чем-
либо; показывает обычную активность и
стремление руководить группой; не всегда
настроен на эмоционально близкие контак-
ты и не ждет такого поведения от других.
Данный тип поведения не отличается от ус-
тановленных при тестировании ориентаций
неиграющего. И даже отдельно рассмотрен-
ные испытуемые, ежедневно играющие бо-
лее двух часов, не демонстрируют склон-
ности к избеганию включения в группу и со-
циальной пассивности.

Объясняя отсутствие каких-либо экст-
ремальных баллов, характеризующих меж-
личностное поведение игроков, мы обращаем-
ся к специфике многопользовательских роле-
вых онлайн-игр. Стоит отметить, что в усло-
виях игрового взаимодействия между игрока-
ми поддерживаются навыки и модели взаи-
модействия, нацеленные на совместное вы-
полнение внутриигровых задач, формирование
общего опыта и создание сетей взаимодей-
ствия с другими участниками таких сооб-
ществ. ММОРПГ – коммуникативное про-
странство, обладающее социализирующими
возможностями и ресурсами накопления со-
циального капитала игроков, хотя особеннос-
ти этих коммуникаций обусловлены игровой
механикой. Программное обеспечение раз-
личных видов игр формирует для игроков воз-
можности и ограничения в коммуникации, ус-
тановления групповых отношений и выполне-
ния совместных организованных действий.

Чтобы понять специфику ММОРПГ на
фоне других игр, выделим два типа игр, кото-

Таблица 5
Средний балл игроков, играющих ежедневно два часа и более

Значение 

Стремление 
принадлежать 

к различным группам 

Стремление влиять 
на других vs. 

подчиняться другим 

Стремление к близким 
эмоциональным 

отношениям 
Ie Iw Ce Cw Ae Aw 

Среднее 4 4,6 5,2 4,6 3,7 4,3 

Стандартное 
отклонение 

2,2 2,9 2,7 2,2 1,5 2,7 

неиграющие 

Рис. 3. Сравнение средних баллов в ориентациях часто играющего и неиграющего



Logos et Praxis. 2017. Vol. 16. No. 4 59

«Встретимся в дополненной реальности…»: социальные компетенции игроков

рые условно назовем играми «активного вов-
лечения» (внешний локус контроля) и играми
«инициативного вовлечения» (внутренний ло-
кус контроля). Эта типология игр позволяет
учитывать такие значимые характеристики
игровой коммуникации, как жесткость соблю-
дения правил игрового взаимодействия, актив-
ность или пассивность игроков в определении
игровых целей и направленности своих дей-
ствий, возможности инициативы и творчества
в реализации игровых задач, ориентацию на
себя или других игроков и т. д.

Говоря об играх активного вовлечения,
мы имеем в виду тип игр, предполагающих
хорошо идентифицируемые внешние стимулы,
которые постоянно мотивируют игрока про-
должать играть. Например, в ходе игры необ-
ходимо преодолевать постоянно появляющи-
еся препятствия, ловить врага и т. п. Игровое
действие здесь – ответ на «выпад» игровой
реальности. Это, например, игры аркадного
типа, шутеры и экшены и пр.

В играх инициативного вовлечения сти-
мулы к игровой деятельности носят не непос-
редственно предметный, а символический ха-
рактер. Это означает, что игрок переживает
некоторую ситуацию в вымышленном мире и
его действия представляют собой не реакцию
на непосредственный раздражитель (удар, па-
дение и т. п.), а исполнение роли в развитии
сюжета. К играм подобного типа относятся
текстовые многопользовательские игровые
миры, сетевые симуляторы, игры стратегичес-
кого действия, ролевые игры и пр.

Игры активного и инициативного вовле-
чения, таким образом, представляют два ка-
чественно различных способа конструирова-
ния социального и психического опыта игро-
ков, это разные формы инициативы, принятия
решений, условий и целей индивидуальной и
групповой активности, интереса к сотрудни-
честву. Одним из основных факторов привле-
кательности ММОРПГ является то, что они
дают возможности играть в реальном време-
ни с другими игроками, осуществлять реаль-
ное взаимодействие в рамках виртуального
игрового мира и реализовывать в компьютер-
но-опосредованной игровой среде отношения
конкуренции, сотрудничества, целедостиже-
ния. Многие из таких игр основаны на принци-
пах захвата и удержании территории, когда

один человек не может достичь результата, а
выигрыш зависит от сплоченности и сыгран-
ности команды. Это побуждает игроков объе-
диняться в постоянные команды, «кланы» и
выстраивать внутри коллектива успешную
коммуникацию. Игрокам необходимо эффек-
тивно договариваться, слаженно поступать,
вести за собой, брать на себя ответствен-
ность, вносить свой вклад в общую победу.
Немаловажными в таких играх являются и
способности стратегического мышления, по-
могающие выстроить общие действия, при-
водящие команду к выигрышу. Возможность
переговариваться во время игровой сессии
подкрепляет командные связи. Потому уча-
ствовавшие в исследовании игроки, чей игро-
вой опыт связан с играми инициативного вов-
лечения, не демонстрируют социальной экск-
люзии, они ориентированы на включение в
группы.

Мы согласны с идеей московских соци-
ологов О.Б. Савинской и В.А. Шоташвили о
различиях между зависимостью и увлеченно-
стью, когда речь идет об игроках [17, с. 125].
Поглощенность игрой, затрачиваемое на нее
время – это все то, что обычно характеризу-
ет увлеченного, а не обязательно зависимого,
потерявшего контроль человека. Тем более
что игры сегодня мобильны, переход к игре
не требует некоторого специально выделен-
ного времени, а может происходить в те про-
межутки времени, которые раньше вынужден-
но тратились без занятий, например поездка
в транспорте, очередь и т. п. ситуации.

6. Заключение

Современные многопользовательские
компьютерные онлайн-игры представляют со-
бой социальное пространство, где востребо-
ваны социальные компетенции играющих в
них. На основе тестирования ориентиров на
межличностные отношения создается комму-
никативный портрет среднего игрока, а его
сравнение с портретом неиграющего обога-
щает понимание опыта игры не как зависи-
мости, но как увлечения. В ходе нашего ис-
следования у игроков ММОРПГ были выяв-
лены такие важные для успешной социальной
адаптации качества, как стремление контро-
лировать собственные действия, ориентация



60

СОЦИОЛОГИЯ И СОЦИАЛЬНЫЕ ТЕХНОЛОГИИ

Logos et Praxis. 2017. Т. 16. № 4

на сотрудничество с другими, хотя и при низ-
кой заинтересованности в эмоционально насы-
щенных отношениях. Среди опрошенных есть
много лидеров, поскольку в отношении конт-
роля и власти преобладает ориентация на себя,
а не на других. В то же время в индивидуаль-
ных стратегиях выстраивания межличностных
отношений и включенности в группу наблю-
дается незначительное преобладание ожида-
ний от других («требуемое» поведение) над
готовностью к собственным действиям («вы-
раженное» поведение).

Взаимодействие в социальной сети (на-
пример, через MMORPG) позволяет поддер-
живать социальный капитал. Будучи членом
игровой группы (клана), игрок накапливает
дружеско-приятельские отношения через от-
крытую для него сеть. Это преимущества и
возможности, полученные от принадлежнос-
ти к определенному сообществу, и это также
основа для коллективных действий.
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