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В статье рассматривается влияние многопользовательских ролевых игр
(MMORPG) на поведение игроков. С опорой на целый ряд исследований рассма3
триваются специфические особенности создания компьютерных ролевых он3
лайн3игр как возможные причины формирования психологической зависимости
от этого вида Интернет3ресурсов. Приведены результаты собственного ис3
следования мотивации зависимых игроков старше 18 лет с игровым стажем
более 1 года. На основании анализа полученных результатов в статье приво3
дится обоснование невозможности применения существующих традиционных
критериев определения игровой зависимости для диагностики конкретно этой
ее формы.
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Зависимость от компьютерных роле*
вых онлайн*игр — относительно новый
феномен, являющийся разновидностью
нехимических форм зависимости. [5; 6;
7; 11]. Частный случай этого рода зави*
симости — зависимость от MMORPG.
MMORPG, или ролевые многопользова*
тельские онлайн*игры — особые вирту*
альные пространства, обладающие опре*
деленными особенностями, привлекаю*
щими большое количество современных
Интернет*пользователей.

Проблема компьютерной и Интер*
нет*зависимости впервые поднималась в
психологии в конце ХХ в. Американский
психолог К. Янг попыталась выделить
подвиды компьютерной зависимости и
создала опросник, направленный на диа*
гностику зависимости, в основу которо*
го положен временной критерий [2; 14].
Однако на сегодняшний день, когда без
компьютера и Интернета не обходится
практически ни один современный чело*
век, время, проводимое за компьютером
и в сети Интернет, не может однозначно
указывать на наличие зависимости.

Создавать методики диагностики ком*
пьютерной зависимости пытались и мно*
гие другие ученые, но ни одна попытка по*
ка не увенчалась успехом. Адекватной ме*
тодики не существует, а факт наличия са*
мой компьютерной зависимости вызыва*
ет большие споры в профессиональной
среде. Психиатры настаивают на призна*
нии зависимости от компьютера и сети
Интернет болезнью, требующей специ*
ального лечения. Психологи не могут од*
нозначно определиться, можно ли считать
это болезнью или проблема надумана, но
склоняются к тому, что некая девиация
все же существует [1; 3; 5; 6; 11; 12; 13].

О неоднозначности статуса компью*
терной и Интернет*зависимости говорит

и до сих пор не устоявшаяся в этой обла*
сти терминология [10]. В англоязычной
литературе термины «addiction, depend*
ence» используются для обозначения лю*
бых химических или физиологических
форм зависимости. Вместе с тем, принят
и термин «pathological use» для обозначе*
ния поведенческих расстройств, таких,
например, как геймблинг. Существуют
также понятия «зависимость от Интер*
нета», «Интернет*аддикция». Впрочем,
все эти термины в литературе часто ис*
пользуются и как синонимы.

Таким образом, можно сказать, что на
текущий момент в научной сфере эта
проблема недостаточно разработана, но
это не умаляет ее актуальности. Ком*
пьютер и Интернет существуют практи*
чески в каждом доме и в каждом карма*
не, все более распространяется тенден*
ция увлечения компьютером детей и
подростков, все больше родителей обра*
щаются к психологам с проблемой чрез*
мерного увлечения подрастающего по*
коления компьютерными играми. Впро*
чем, и взрослые не отстают. Во времена
К. Янг считалось, что этой форме зави*
симости подвержена только молодежь,
что очевидно было связано не со специ*
фическими особенностями этой возраст*
ной категории [2], а с относительно не*
высоким уровнем развития технической
оснащенности и компьютерной грамот*
ности общества в середине 1990*х гг.
И сегодня, спустя два десятилетия, сре*
ди компьютерных пользователей намно*
го больше людей среднего и старшего
возраста.

Проблема зависимости от компью*
терных игр до сих пор не рассматрива*
лась в качестве самоценной в контексте
компьютерной и Интернет*зависимости
в целом. Тем не менее, следует отметить,
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что это самая глубокая и важная пробле*
ма в этой области уже хотя бы потому,
что ни одна другая форма проведения
времени в сети не вызывает большего и
при этом оправданного беспокойства,
чем компьютерные многопользователь*
ские онлайн*игры [18].

Можно предположить, что популяр*
ность компьютерных игр и формирова*
ние зависимости в решающей степени
обусловлены именно их социально*пси*
хологической спецификой, а приемы, ис*
пользуемые при создании игр, сущест*
венно влияют на поведение и мотивацию
игроков.

Процесс создания компьютерных игр
имеет ряд своих особенностей. За осно*
ву любой игры берется глобальный сю*
жет, составляющий основу виртуально*
го мира. Для этого может использовать*
ся уже существующее произведение оп*
ределенного жанра, или же легенда со*
здается разработчиками целенаправлен*
но. Например, браузерная MMORPG
«Троецарствие» создана по мотивам
цикла книг Ю. Никитина «Трое из ле*
са», написанного в жанре славянского
фэнтэзи, а вселенная проекта «Аллоды
Онлайн» создавалась авторами игры на
протяжении нескольких лет и не имеет
какой*то одной определенной истории*
прародителя. Однако с помощью разра*
ботки сюжета появляется собственно
мир, населенный уникальными сущест*
вами, имеющий свою историю: прошлое,
в котором произошло нечто, требующее
срочного и неотложного вмешательства
людей из реального мира; настоящее, в
котором собственно и существуют игро*
ки; и светлое будущее, к которому стре*
мится и ведет за собой сюжетная линия.
Таким образом, уже на этапе знакомства
с игрой задается вектор глобальной це*

ли, закладывается первый кирпичик в
образ привлекательности для пользова*
теля конкретного продукта игровой ин*
дустрии.

Большинство современных игр со*
здается в формате 3D. Благодаря этой
технике игровой мир получается объем*
ным и красочным, а игрок ощущает себя
как бы внутри него при помощи игрово*
го персонажа — аватара, созданного и на*
реченного по своему вкусу и желанию.
В свою очередь, сам факт существования
подобного посредника во взаимодейст*
вии между реальным человеком и игро*
вым миром создает ощущение безопас*
ности, в совокупности складывающееся
из иллюзии анонимности, неограничен*
ной свободы слов, действий, поступков и
других форм самовыражения. Кроме
всего прочего, создавая персонаж, чело*
век невольно переносит на него какие*то
свои качества и черты.

Игровые миры населяют тысячи раз*
личных персонажей, которыми по ту
сторону монитора управляют реальные
люди. Таким образом, MMORPG — это
уникальная возможность сосредоточить
в одном месте и в одно время массу лю*
дей, объединенных общими целями.

Социальность — одна из главнейших
особенностей взаимодействия пользова*
телей сети Интернет, неоднократно под*
вергавшаяся попыткам изучения в Рос*
сии [3; 5; 6; 10; 11], в играх имеет особое
значение. В процессе игры практически
с самого начала игрок так или иначе вы*
нужден контактировать с другими игро*
ками. Первые знакомства завязываются
в процессе выполнения специальных
групповых заданий и взаимопомощи по
игре. Первичная коммуникация реали*
зована в виде различных чатов — общего,
кланового, группового, личного.
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Последующие этапы игры включают
в себя групповые приключения, успеш*
ное прохождение которых сулит нема*
лую выгоду в виде различных наград.
Чем сложнее приключение, тем более
ценной будет награда и тем слаженнее
должна быть команда игроков, чтобы ус*
пешно ее добыть. Для игры на уровне
групп игроки обычно используют более
удобные и быстрые голосовые средства
связи. Обычно это Skype, TeamSpeak,
Mumble, а в некоторых играх реализова*
на собственная встроенная голосовая
связь. Таким образом, с течением време*
ни игроки осваивают следующий уро*
вень взаимодействия. Помимо этого, в
играх существуют такие социальные оп*
ции, как возможность формирования
личного списка друзей и врагов, заклю*
чения брака, побратимство.

По сюжету практически любой игры
существуют два и более государства,
подданные которых перманентно враж*
дуют между собой. При этом на механиз*
мах конкуренции и соперничества пост*
роены многие внутриигровые рейтинги
достижений, позволяющие выделять и
поощрять особо активных игроков.

На протяжении всей игры пользова*
телей сопровождают квесты — специаль*
ные игровые задания, выполняющие
функцию постановки целей, примерного
описания путей их достижения и пред*
полагающие награду за достигнутый ре*
зультат. Чем сложнее задание, тем более
крупная и почетная награда ожидает иг*
рока. Также в течение игры персонаж
может получить награду случайным об*
разом во время выполнения различных,
практически любых игровых действий.

Таким образом, подводя итоги описа*
ния особенностей MMORP*игр, можно
выделить основополагающие из них:

• алгоритмичность игрового процес*
са — заведомо поставленные цели, более
или менее определенные способы их до*
стижения и благоприятствующие этому
условия, обязательная награда по дости*
жении результата;

• безопасность — во многом обуслов*
лена алгоритмичностью, но, помимо это*
го, складывается также из анонимности
личности и опосредованности взаимо*
действия игроков с игровым миром и
между собой;

• социальность — ключевая особен*
ность этого вида компьютерных игр, во
многом способствующая их популяриза*
ции по сравнению с играми предыдуще*
го поколения.

Принцип наград как случайных, так и
за выполнение квестов, используется в
создании компьютерных игр с момента
их появления. Впрочем, можно сказать,
что любая игра, а не только компьютер*
ная, построена по этим же принципам.
Впервые анализ системы наград в меха*
нике компьютерных игр с позиции нео*
бихевиоризма был осуществлен амери*
канским психологом Дж. Хопсоном в
2002 г. Согласно его концепции «Beha*
vioral Game Design» [12], вся игровая ме*
ханика строится на режимах подкрепле*
ния, экспериментально открытых и опи*
санных Б.Ф. Скиннером в начале ХХ в.
Правильно и осознанно используя эти
режимы в процессе создания игры, мож*
но получить оптимальный ее вариант,
который устроит обе стороны — и разра*
ботчиков с точки зрения коммерческой
прибыли от проекта, и игроков с пози*
ции потребителей продукта.

Следует заметить, что Дж. Хопсон ни*
чего особенного не изобрел. Он лишь
описал то, что уже существовало в игро*
вой индустрии, и предпринял попытку
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усовершенствования процесса создания
игр. Бихевиоральный подход к гейм*ди*
зайну до сих пор вызывает серьезные спо*
ры в среде профессионалов [17]. С одной
стороны, целенаправленно использовать
психологические знания против человека
считается верхом неэтичности, с другой
стороны, игровая механика завязана на
бихевиоризме, так почему бы и не приме*
нять его принципы правильно, чтобы сде*
лать игры более совершенными. Так или
иначе, но независимо от того, применяют
конкретные разработчики теорию Дж.
Хопсона на практике или нет, а большин*
ство игр имеют свою аудиторию. Однако
одной только теории оперантного обус*
ловливания, несмотря на ее мощное эм*
пирическое обоснование, недостаточно
для объяснения всей совокупности пове*
дения человека. И поскольку Дж. Хопсон
пишет о непосредственном влиянии на
поведение и мотивацию игроков с ее по*
мощью, то интересно посмотреть, на что
конкретно мотивируют игроков гейм*ди*
зайнеры.

В нашем исследовании приняли учас*
тие 64 игрока проекта «Аллоды Онлайн»

старше 18 лет с совокупным игровым
стажем не менее одного года. Для работы
была использована методика парных
сравнений «Иерархия потребностей»,
адаптированная В.В. Скворцовым [9].
Методика направлена на выявление ак*
туальных для личности мотивов через
определение наименее удовлетворенной
потребности на текущий момент. Мето*
дика содержит 5 шкал*потребностей и
15 высказываний, по 3 на каждую шкалу,
которые испытуемый должен попарно
сравнить между собой. Таким образом,
всего для сравнения предлагается
105 пар высказываний. Шкалы: МП —
материальные потребности, ПБ — по*
требность в безопасности, СП — социаль*
ные потребности (признание, принятие,
принадлежность, близкие отношения,
любовь), ПП — потребность в престиже и
уважении, ПС — потребность в самореа*
лизации. Ключ: полная неудовлетворен*
ность — 26—39 баллов, частичная удовле*
творенность — 13—26 баллов, полная
удовлетворенность — 0—13 баллов.

Результаты исследования по шкалам
представлены на рисунке.

Рис. Результаты исследования мотивации игроков
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Согласно полученным данным наибо*
лее удовлетворенной можно считать по*
требность СП. Вероятнее всего, в ком*
пьютерных онлайн*играх эта потребность
удовлетворяется на начальных этапах иг*
ры, когда игрок обзаводится кругом по*
мощников, единомышленников, соратни*
ков, иными словами — кругом близких
виртуальных друзей. Поэтому у игроков
со стажем потребность в принадлежности
не столь выражена. Тем не менее, соци*
альный мотив у них присутствует. Веро*
ятно, виртуальный мир все же не в состо*
янии полностью удовлетворить эту по*
требность, хотя со временем существенно
снижает фрустрацию в этой области.

Шкала ПП — потребность в престиже
и уважении. В современном обществе
очень сложно удовлетворить эту потреб*
ность, поскольку не совсем ясно, за счет
каких именно достижений набирается
балл престижности человека в той или
иной сфере его жизни. Система достиже*
ний и наград в любой игре справляется с
этим куда лучше, что и подтверждает ре*
зультат выборки по шкале ПП. Опытные
игроки с уже сложившимся статусом в
виртуальном мире меньше нуждаются в
престиже и менее мотивированы на
удовлетворение потребности в уваже*
нии. Однако этот мотив так же остается
в списке присутствующих, хотя и не на
лидирующей позиции, и при этом соот*
носится с выделенными некогда мотива*
ми пользователей сети Интернет в це*
лом, в особенности такими, как комму*
никативный и социальный [1].

Потребность в безопасности — шкала
ПБ — одна из главных физиологических и
психологических потребностей, включаю*
щая в себя стабильность, защищенность,
свободу от страха. Компьютерные онлайн*
игры отлично справляются с удовлетворе*

нием этой потребности за счет своей ано*
нимности и алгоритмичности. Кроме того,
в процессе игры человек, по сути, и «рабо*
тает» на обеспечение будущего своему
персонажу (т.е. себе самому) — повышает
его уровень, развивает навыки и умения,
добывает соответствующую экипировку.
Он может быть на 100% уверенным в том,
что эти действия гарантируют ему успеш*
ную игру на более высоких уровнях, по*
способствуют вступлению в сильную
гильдию и т.д. Вероятнее всего, на началь*
ных этапах игры эта потребность является
доминирующей наравне с потребностью в
социальном признании, а с течением вре*
мени она нивелируется, но, тем не менее,
все же сохраняется в значительной степе*
ни вместе с другими более актуальными
для зависимых игроков.

Материальные потребности занима*
ют второе место по степени неудовлетво*
ренности. Вообще под материальными
потребностями обычно понимаются эле*
ментарные физиологические потребнос*
ти, необходимые для выживания челове*
ка. Однако в данном конкретном случае
будет более правильным рассматривать
эту потребность как потребительскую.
На это указывают, во*первых, одна из
шкал, по умолчанию созданная разра*
ботчиком онлайн*методики, — матери*
альное положение, а во*вторых, само со*
держание высказываний — «зарабаты*
вать на жизнь», «обеспечить себе мате*
риальный комфорт» и «покупать хоро*
шие вещи». Почти у всех испытуемых,
показавших высокий результат по степе*
ни неудовлетворенности этой потребно*
сти, материальное положение характе*
ризуется как среднее или дословно —
«живем обеспеченно, но осуществить не*
которые покупки (квартиру, престиж*
ный автомобиль и т.д.) пока не в состоя*
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нии». Это может говорить либо о том,
что испытуемые приукрашивают свои
доходы, либо, скорее, о распространен*
ности потребительского бума среди на*
шего совершеннолетнего работающего
населения. В свою очередь, это может
свидетельствовать о наличии сопутству*
ющей формы замещающего поведения —
шопоголизме.

Самый высокий уровень неудовле*
творенности на графике выборки дает
потребность в самореализации. И это не*
удивительно, уже хотя бы потому, что
такой уникальный, по сути, виртуаль*
ный мир, обладающий массой привлека*
тельных возможностей, просто не может
не предоставлять возможности и для
этого аспекта развития личности. Разбе*
рем данную проблему подробнее, по*
скольку традиционно считается, что лю*
бая форма зависимости так или иначе
ведет к остановке развития личности
вплоть до полной ее деградации. 

Разгадкой этого парадокса могут
стать уже описанные выше ключевые
особенности игр. Нарисованный персо*
наж любых форм и размеров, вымыш*
ленное имя, расовые и классовые осо*
бенности аватара, определяющие его
роль в игровом социуме, сюжет, пред*
ставляющий собой последовательную
цепочку целей, заранее прописанные и
понятные алгоритмы их достижения, со*
циальные опции, извещающие глобаль*
ное сообщество о достижениях каждого
конкретного игрока, — все это заклады*
вает основу для развития феномена, опи*
санного А. Маслоу в работе «Мотивация
и личность», в которой пиковые пережи*
вания рассматриваются как своего рода
фундамент личностного роста [7].

Именно пиковые переживания явля*
ются основным ключом к исследованию

и описанию аддиктивного поведения,
формирующегося в случае пристрастия
человека к MMORPG. В игре людям на*
много проще достичь вершины эмоцио*
нальных переживаний, здесь все для это*
го создано — совместная деятельность,
слаженная проверенная команда близких
друзей, единомышленников, системы на*
град и достижений, различные уровни
сложности игрового процесса и т.д.

Другая сторона медали пиковых пе*
реживаний заключается в их социально*
сти. Совместные пиковые эмоции, пере*
живаемые игроками в группе или рейде
в случае достижения успеха в том или
ином игровом аспекте, только усилива*
ют их эффект. И в реализации этого мо*
тива открывается совершенно новая сто*
рона. Мало кому в реальной жизни уда*
ется найти сплоченную команду едино*
мышленников, объединенную общими
ценностями и идеями, дружно и слажен*
но шагающую по направлению к дости*
жению поставленных целей, при этом
еще и относительно постоянную.

А. Маслоу в работе «Мотивация и
личность» пишет, что пиковые пережи*
вания, устраняя невротическую симпто*
матику, оказывают психотерапевтичес*
кое действие. Такие переживания изме*
няют к лучшему мнение человека о са*
мом себе, меняют его отношения и обще*
ние с другими людьми, его представле*
ние о мире, высвобождают творческие
способности [7].

В связи с этим становится совершен*
но очевидно, почему именно потреб*
ность в самореализации является веду*
щей у игроков с длительным стажем и
серьезным игровым опытом. Хочется до*
бавить, что более или менее постоянные
игровые сообщества или крупные гиль*
дии, где, как правило, сосредоточены иг*
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роки с большими амбициями, не оста*
навливаются на достижении целей, по*
ставленных самой игрой. Лидеры или
массовики*затейники таких сообществ
зачастую являются хорошими организа*
торами и ставят перед своими соратни*
ками новые цели, естественно, возмож*
ные для воплощения в рамках конкрет*
ного игрового проекта. А достижение
собственноручно поставленных целей
приносит уже совместные пиковые пере*
живания совершенно иного характера.

Такое распространенное влияние за*
висимости на личность, как остановка
развития с возможной последующей де*
градацией [10], не прослеживается среди
игроков MMORPG. По всей видимости,
нельзя с одинаковой уверенностью при*
менять и распространять критерии и
симптоматику, выделенные на одной из
разновидностей зависимого поведения,
на все множество зависимостей как пси*
хологическое явление. Кроме того, ком*
пьютерно*игровая зависимость, соглас*
но логике результатов исследования,
вряд ли вообще может подходить под
классическое определение зависимости
[5; 6; 7; 11; 12], что в очередной раз ста*
вит под сомнение привычное причисле*
ние ее к болезням в соматическом плане.
Существует большая вероятность того,
что зависимость от компьютерных он*
лайн*игр не только не является зависи*
мостью, в полном смысле этого слова, но
и открывает новые пути для развития
личности. Однако для окончательной
проверки справедливости выдвинутых
гипотез необходимо исследовать более
широкую аудиторию игроков.

Сегодня же по результатам нашего
исследования нельзя однозначно ут*
верждать, что причиной формирования
зависимости от компьютерных игр явля*
ются именно бихевиоральные принци*
пы, заложенные в основу создания
MMORPG. Скорее следует предполо*
жить, что правильно подобранные режи*
мы подкрепления в онлайн игре способ*
ствуют формированию поведенческих
паттернов, направленных на удовлетво*
рение потребностей, вероятно, фрустри*
рованных в реальной жизни зависимых.
Именно это побуждает людей проводить
большое количество времени в вирту*
альных мирах, что влечет за собой так
называемую зависимость, или патологи*
ческое использование Интернет*ресур*
сов. То, что, на первый взгляд, произво*
дит впечатление картины классической
зависимости, на самом деле может яв*
ляться весьма тревожным симптомом,
говорящим не только о проблемах само*
го игрока, но и окружающих его людей.

Отсутствие специализированных ме*
тодов диагностики компьютерно*игро*
вой зависимости не может быть прегра*
дой на пути исследования этого феноме*
на. Наоборот, уже существующий психо*
логический инструментарий может, и
должен активно использоваться для раз*
работки проблемы. На сегодняшний
день кажется важным найти некие соци*
ально*психологические критерии, поз*
воляющие взглянуть на проблему зави*
симости с нетрадиционной стороны, по*
скольку привычные, стандартные подхо*
ды не дают существенных результатов в
области практического применения.
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