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Аннотация. Осуществлен анализ методических подходов, реализуемых в психологиче-
ских исследованиях, посвященных трансформирующему потенциалу видеоигр. Обосно-
ваны предположения о причинах противоречивости научных суждений об особенностях 
воздействия компьютерных игр на геймеров. Описана авторская модель анализа видео-
игр, предлагающая представлять видеоигру в виде структуры компонентов, отражаю-
щих наличие и степень выраженности различных игровых особенностей и механик. 
Обозначены преимущества ее использования. Представлен алгоритм работы с моделью. 
Приведен пример анализа трансформирующего потенциала игры The Witcher 3: Wild 
Hunt («Ведьмак 3: Дикая охота»). Показано, что опыт игры в Тhe Witcher 3 Wild Hunt 
повышает интернальность в сфере неудач и профессионально-социальную интерналь-
ность игроков, а также выраженность их жизнестойких убеждений в принятии риска.  
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Введение 

Игровое пространство сегодня характеризуется активной виртуализа-
цией: популярность видеоигр, их содержательное и техническое разнообра-
зие неуклонно возрастают. Это актуализирует необходимость разработки 
средств определения особенностей воздействия компьютерных игр на их 
участников. 

Анализ исследований, посвященных определению трансформирующего 
потенциала видеоигр, показывает разнообразие их методологических осно-
ваний и используемых диагностических методов. В результате систематиза-
ции представленных в научной литературе алгоритмов изучения проблемы 
трансформационного потенциала видеоигр мы определили следующие под-
ходы к ее решению:  

1) недифференцированный, при котором влияние игр изучается безот-
носительно к уникальному характеру отдельной игры [Фомичева, Шмелев, 
Бурмистров, 1991; The relationship between … , 2016];  

2) центрированный на игроках, предполагающий изучение их типоло-
гии и особенностей их мотивации [An instrument … , 2016];  
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3) атомический – изучение влияния, оказываемого отдельным игровым 
компонентом (например, жестокостью), при этом, как правило, содержание 
компонента связывается со всей игрой в целом (агрессивные игры) [Colwell, 
Kato, 2003];  

4) дифференциация массивов видеоигр по категориям и изучение их 
специфического воздействия.  

Основания для выделения игровых категорий могут быть самыми раз-
нообразными. Наиболее распространенным вариантом категоризации явля-
ется жанровая классификация, несколько ее авторских вариантов представ-
лены в научной литературе [Adams, 2010; Kirriemur, McFarlane, 2004; Lucas, 
Sherry, 2004]; реализуется и «народный» вариант категоризации, преимуще-
ственно используемый игроками и разработчиками [Тимофеев, 2020].  

Как правило, игровой жанр вычленяется из общей «игровой массы» за 
счёт наличия в структуре представителей этого жанра нескольких ключевых 
игровых особенностей. Но помимо этих наиболее очевидных составляющих, 
структура любой современной игры включает множество других, не учиты-
ваемых исследователями характеристик. Поэтому, формально являясь игра-
ми, относящимися к одной категории, представители жанра на деле могут 
кардинально отличаться – следовательно, трансформирующее воздействие 
этих игр может быть различным. И чем более сложными и комплексными 
становятся игры, тем более актуализируется проблема поиска оснований их 
классификации для определения потенциала психологического воздействия 
на игроков [Там же]. 

Психологические классификации видеоигр представлены в работах 
А. Г. Шмелева [1988], Е. О. Смирновой и Р. Е. Радеевой [2000], О. А. Попо-
ва [2009]. Каждый из вариантов имеет актуальную сферу применения, одна-
ко для них, как и для жанров, характерна проблема узости категориальных 
границ.  

А. Е. Войскунский, Н. В. Богачева [2018] и ряд других авторов прибе-
гают к разделению видеоигр на основе наличия или отсутствия сетевых 
функций (многопользовательские/однопользовательские игры). Представ-
лена градация на основании целевой установки на обучение и приобретение 
навыков или на получение удовольствия («серьезные» и «развлекательные» 
игры) [Huang, Johnson, Han, 2013]. Используется разделение на основании 
игровой платформы, на которой игра запускается, и еще несколько иных 
градаций, классификаций и типологий.  

Описанные подходы могут дополнять друг друга, порождая целостное 
представление об объекте, однако при отсутствии согласующего механизма 
это методологическое разнообразие, напротив, препятствует систематиза-
ции получаемых данных. Существует еще одна проблема, вызывающая не 
только рассогласованность, но и противоречивость выводов о психологиче-
ском потенциале игры даже в рамках использования единой классифика-
ции, – принцип однородности, лежащий в основе классификации видеоигр. 
Он проявляется «во-первых, в стремлении вместить многообразие игр в 
рамки одной классификационной категории и, во-вторых, в интерпретации 
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игр, попадающих в заданную категорию, как объектов, тождественных и 
оказывающих одинаковое воздействие на игроков. При этом каждая видео-
игра уникальна, сложно организована, ее понимание требует учитывать вза-
имодействие множества игровых компонентов, определяющих характер 
воздействия на геймеров» [Кыштымова, Тимофеев, 2019, c. 162]. Пока мы 
рассматриваем игры не как уникальные структурные объекты, а как едино-
образные представители какой-то категории, нам не избежать противоречий 
в результатах исследований. 

Организация и методы исследования 

С целью преодоления указанных трудностей мы разработали универ-
сальную многокомпонентную структурную модель анализа видеоигр. В со-
ответствии с ней мы выделяем 34 компонента, отражающих наличие и сте-
пень выраженности в игре различных игровых особенностей и механик. 
Компоненты разбиты на семь уровней: два базовых, присущих любой игре 
(геймплейный, сеттинг), и пять вариативных, возникающих в структуре иг-
ры при условии наличия определенных игровых особенностей (межлич-
ностный, нарративный, смысловой, личностный, морально-нравственный) 
[Кыштымова, Тимофеев, 2019]. Этот подход позволяет, с одной стороны, 
производить качественный анализ, изучать каждую видеоигру как уникаль-
ный объект, а с другой стороны, за счет четко прописанной градации выра-
женности каждого из компонентов дает возможность соотносить и сравни-
вать различные игры на уровне отдельных компонентов.  

Можно отметить следующие преимущества представленной модели: 
– возможность контроля побочных переменных. Дифференциальная 

категоризация игр в основном производится на основании наличия в их 
структуре нескольких ключевых особенностей, и в дальнейшем все игры, 
обладающие этими особенностями, причисляются к определенной исследо-
вателем категории, при этом множество других особенностей, присущих 
игре и потенциально воздействующих на игрока, игнорируется. Представля-
емая модель позволяет отслеживать и учитывать часть этих побочных пере-
менных; 

– открытая структура, позволяющая легко подстраиваться под измене-
ния в индустрии видеоигр. Видеоигры постоянно меняются, возникают но-
вые игровые механики или особенности. Для их отражения в нашей модели 
достаточно просто добавить новый компонент, не изобретая новых катего-
рий и не перерабатывая ранее созданные; 

– сочетание качественного анализа каждой отдельной игры и возмож-
ности экстраполировать данные о ее трансформирующем влиянии на другие 
игры. Большое количество компонентов с возможностью выбора степени их 
выраженности позволяет отмечать даже самые незначительные различия 
между играми, дает возможность анализировать каждую игру как уникаль-
ный объект. При этом градации выраженности отдельных компонентов чёт-
ко прописаны, а значит, мы можем сравнивать игры на уровне отдельных 
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компонентов и экстраполировать данные об их воздействии на другие игры 
со сходным компонентным составом; 

– информативный профиль игры, позволяющий заранее выдвигать ги-
потезы о трансформирующем потенциале видеоигры. 

Процедура исследования в рамках используемого подхода строится 
следующим образом.  

1. На первом этапе эксперты (не менее десяти игроков с игровым опы-
том свыше 10 лет игры) анализируют игру при помощи модели, на основе 
их оценок осуществляется построение универсального профиля, отражаю-
щего особенности видеоигры. 

2. Далее на основании специфики полученного профиля обосновыва-
ются гипотетические предположении о возможном влиянии отдельных ком-
понентов игры или их плеяды на игрока. 

3.  Подбирается диагностический инструментарий для проверки вы-
двинутых гипотез. 

4.  Экспериментальный этап состоит из первичной диагностики испы-
туемых; экспериментального воздействия, в ходе которого испытуемые в 
течение отведённого времени (для небольших игр полное прохождение, для 
игр объёмных – от 10 часов) играют в исследуемую игру; повторной диа-
гностики. 

5. На основе полученных результатов первичные предположения уточ-
няются или отбрасываются.  

6.  Далее мы ищем игры со сходной спецификой компонентного соста-
ва, экспериментально проверяем их психологический потенциал, сравнива-
ем полученные результаты. Эта процедура позволяет отделить фактор влия-
ния конкретных компонентов игры от побочных переменных и дает воз-
можность экстраполировать полученные выводы на игры с идентичной вы-
раженностью компонентов.  

В настоящем исследовании нами была изучена видеоигра The Witcher 3: 
Wild Hunt («Ведьмак 3: Дикая охота»). Основными причинами выбора сти-
мульной игры стали ее структурная комплексность и высокая популярность, 
облегчающая поиск экспертов.  

В экспертной оценке участвовало 10 человек с большим опытом игро-
вой активности в возрасте от 18 до 23 лет: 3 женщины и 7 мужчин. Полу-
ченные с их помощью данные обнаружили высокую согласованность. 

Проанализировав полученный в ходе экспертной оценки профиль игры, 
мы выделили следующие, на наш взгляд значимые, особенности. Низкий 
показатель «последствий проигрыша» свидетельствует о том, что игра не 
создает особых неудобств игроку, не справившемуся с какой-то задачей, 
позволяя легко вернуться в любую точку игры и попробовать еще раз. Соче-
тание высокой «агрессивности» и средней «жестокости» вкупе с ориентиро-
ванностью на достижение поставленной цели «игровым видом деятельно-
сти» может свидетельствовать о том, что агрессия в структуре этой игры 
несет преимущественно инструментальный характер, выступает активным 
механизмом достижения поставленной цели. Значение показателя «масштаб 



50                                                                 С. Б. ТИМОФЕЕВ 

Известия Иркутского государственного университета  
Серия «Психология». 2021. Т. 37. С. 46–56

последствий принятых решений» демонстрирует высокое влияние решений 
игрока на разворачивающиеся в игре события, но последствия этих решений 
непредсказуемы [Кыштымова, Тимофеев, 2019].  

Такой компонентный дизайн позволяет выдвинуть следующие гипоте-
тические предположения: игра The Witcher 3: Wild Hunt может оказывать 
трансформирующее воздействие на представления игрока об ответственно-
сти за свои решения, влиять на локус контроля, мотивацию достижения и 
жизнестойкость геймера [Там же].  

Для проверки этих гипотез мы использовали диагностический инстру-
ментарий, включающий «Тест жизнестойкости» Сальваторе Мадди в адап-
тации Д. А. Леонтьева и Е. И. Рассказовой [Леонтьев, Рассказова, 2006], 
«Тест мотивации достижения» (ТМД), разработанный Альбертом Мехраби-
аном и адаптированный М. Ш. Магомед-Эминовым [Фетискин, Козлов, Ма-
нуйлов, 2002] и опросник «Уровень субъективного контроля» (локус кон-
троля), который разработали Е. Ф. Бажин, Е. А. Голынкина и А. М. Эткинд, 
а в дальнейшем модифицировала Е. Г. Ксенофонтова [Ксенофонтова, 1999].  

Результаты исследования и их обсуждение 

Изначально в эксперименте участвовало 26 испытуемых, однако по 
причинам нарушения некоторыми игроками отдельных требований при ана-
лизе результатов учитывались данные от 20 респондентов в возрасте от 19 
до 24 лет, из которых 40 % женщин и 60 % мужчин. Между первичной и 
повторной диагностикой испытуемые играли в The Witcher 3: Wild Hunt в 
течение 10 часов. К игрокам предъявлялись следующие требования: 1) с це-
лью поддержания высокой интенсивности воздействия 10 часов должно 
быть наиграно в период не более 1 недели, желательно прохождение в рам-
ках от 1 до 4 игровых сессий; 2) во избежание влияния побочных факторов в 
период прохождения игры испытуемые должны воздержаться от контакта с 
иными медиатекстами (другими видеоиграми, фильмами, мультфильмами, 
сериалами), а также с художественной литературой. 

При сравнении результатов диагностики до и после экспериментально-
го воздействия статистически значимые различия были обнаружены в вы-
раженности 3 из 23 измеряемых при помощи описанных выше методик по-
казателей. В процессе математической обработки данных использовался  
t-критерий Вилкоксона. Значимые различия демонстрируют показатели: 
«интернальность в сфере неудачи» (0,042), «профессионально-социальный 
аспект интернальности» (0,003) и «принятие риска» (0,017).  

Интернальность в сфере неудачи выявляет отношение к ситуациям 
свершившихся или возможных неуспехов, позитивное изменение показате-
лей говорит о повышении субъективной ответственности за неудачи, кото-
рые произошли или могут случиться с человеком.  

Принятие риска, один из аспектов жизнестойкости, отражает убежде-
ния человека в возможности развития через негативный опыт наравне с по-
зитивным. Человек, рассматривающий жизнь как способ приобретения опы-
та, готов действовать в отсутствие надежных гарантий успеха, на свой страх 
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и риск, считая стремление к простому комфорту и безопасности обедняю-
щим жизнь личности. В основе принятия риска лежит идея развития через 
активное усвоение знаний из опыта и последующее их использование.  

Профессионально-социальный аспект интернальности отражает избе-
гание или готовность принятия инициативы и ответственность в сфере со-
циальных отношений в трудовой деятельности. Динамика показателей мо-
жет свидетельствовать о том, что после экспериментального воздействия 
испытуемые стали больше склоняться к принятию на себя ответственности 
за построение межличностных отношений с окружающими.  

Основываясь на полученных результатах, мы уточняем изначальные 
предположения, связывая значимые изменения описанных показателей со 
спецификой выраженности конкретных компонентов игровой структуры.  

Динамику показателя «интернальность в сфере неудачи» мы связываем 
с игровыми компонентами: «сложность геймплейных условий», «вектор 
развития персонажа» и «возможность коммуникации с другими игроками». 
Их описание и специфика выраженности в структуре игры The Witcher 3: 
Wild Hunt представлены в табл. 1. 

Таблица 1 
Компоненты структуры, детерминирующие изменение показателя 

 «интернальность в сфере неудачи» 

Компонент Описание Характеристика выраженности 

Сложность  
геймплейных  
условий  

Определяет, сколько сил и 
концентрации требуется для 
эффективного разрешения 
задач, поставленных перед 
играющим 

Средний. Игра постоянно под-
брасывает игроку ситуации, тре-
бующие от него напряженной 
работы. Ситуации усложняются 
по мере того, как человек осваи-
вается на предыдущем уровне 

Вектор развития 
персонажа 

Игрок может повышать эф-
фективность своей игры и 
возможность воздействовать 
на окружение двумя основ-
ными путями: улучшая свои 
собственные навыки и всяче-
ски увеличивая силу персо-
нажа. Данный компонент от-
ражает преимущественный 
путь 

Смежный тип. Приобретаемые в 
ходе игры навыки игрока, а также 
уровни, новые способности и 
предметы, получаемые персона-
жем, вносят равный вклад в то, 
насколько эффективен игрок в 
пространстве игры 

Возможность 
коммуникации с 
другими игроками 

Определяет наличие функции 
совместной игры с другими 
игроками 

Отсутствие. Игра не подразуме-
вает возможность игры с другими 
людьми 

Уровень сложности игровых условий не предъявляет высоких требова-
ний к игроку, при должной концентрации он всегда может справиться с по-
ставленной задачей, при этом значимым фактором успешности выступают 
личные навыки игрока, которые тот приобретает в процессе игры. В игре 
отсутствует онлайн-составляющая, т. е. игрок является единственным ак-
тивным участником процесса. К ситуации неуспеха в анализируемой игре 
могут привести только факторы, связанные с действиями самого играющего. 
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По нашему мнению, один из этих компонентов или их сочетание может спо-
собствовать формированию установок на «интернальность в сфере неудачи». 

В таблице 2 отражены компоненты, которые мы связываем с изменени-
ями выраженности показателя «принятие риска». 

Таблица 2 
Компоненты структуры, детерминирующие изменение показателя «принятие риска» 

Компонент Описание Характеристика выраженности 

Последствия 
проигрыша 

Отражает то, как много не-
удобств может принести игра-
ющему ситуация проигрыша 

Низкий. Помимо факта самого про-
игрыша, эта ситуация не причиняет 
играющему каких-то существенных 
неудобств. Всегда можно возобновить 
прогресс, загрузиться, переиграть 
практически с любого места 

Вектор  
развития  
персонажа  

Игрок может повышать эф-
фективность своей игры и 
возможность воздействовать 
на окружение двумя основ-
ными путями: улучшая свои 
собственные навыки и всяче-
ски увеличивая силу персона-
жа. Данный компонент отра-
жает преимущественный путь 

Смежный тип. Приобретаемые в ходе 
игры навыки игрока, а также уровни, 
новые способности и предметы, полу-
чаемые персонажем, вносят равный 
вклад в то, насколько эффективен 
игрок в пространстве игры 

Непосредственная зависимость успешности игрока от навыков, приоб-
ретаемых им в процессе игры, в совокупности с отсутствием значимых по-
терь вследствие гибели персонажа могут порождать ситуацию, в которой 
смерть протагониста воспринимается не как фрустрирующий фактор, а как 
один из способов приобретения необходимого для достижения поставлен-
ной задачи опыта. Стоит отметить, что данный подход действительно 
оправдывает себя в «навыкозависимых» играх. Мы предполагаем, что по-
добное сочетание компонентов способствует формированию убеждения в 
«принятии риска». 

В таблице 3 отражены компоненты, которые мы связываем с изменени-
ем выраженности показателя «профессионально-социальный аспект интер-
нальности». 

Мы предполагаем, что в контексте игры показатель «профессионально-
социальный аспект интернальности» связан с уникальными, дружественны-
ми к игроку NPC (персонажами, общающимися с игроком) и деятельностью, 
связанной с получаемыми от них квестами.  

Действия и решения игрока в процессе взаимодействия с этими NPC 
или выполнения получаемых заданий имеют значимое влияние на их лич-
ные истории, а также глобальный сюжет, который также сказывается на их 
судьбах. Главный герой игры стоит в центре истории, коренным образом 
влияя на нее, при этом игрок может воздействовать на нее посредством сво-
их решений, а не просто следует единственному заданному алгоритму. Сле-
довательно, ответственность за истории NPC и историю игрового мира в 
этом случае лежит на плечах игрока.  
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Таблица 3 
Компоненты структуры, детерминирующие изменение показателя  

«профессионально-социальный аспект интернальности» 

Компонент Описание Характеристика выраженности 

Сила влияния  
Я  

Определяет масштаб влияния 
персонажа на происходящие в 
игре личные или глобальные сю-
жетные события. Глобальные 
события связаны с историей все-
го игрового мира. Личные собы-
тия связаны с историей персона-
жа и его ближайшего окружения 

Выше среднего. Действия прота-
гониста имеют сильное влияние 
на личные события, при этом он 
может оказывать некоторое вли-
яния и на глобальные 

Масштаб  
последствий 
принятых  
решений 

Отражает то, насколько прини-
маемые игроком решения могут 
повлиять на мир игры 

Высокий. Решения могут нести 
за собой далеко идущие послед-
ствия, коренным образом влияя 
на сюжет в целом, меняя финал 
игры 

Мы также предполагаем, что с выраженностью показателя «професси-
онально-социальный аспект интернальности» могут быть связанны компо-
ненты «свобода в пространстве диалога» и «свобода в пространстве гейм-
плея», отражающие возможности выбора и влияния на сюжет. Эти компо-
ненты игрового пространства как маркеры его психологических возможно-
стей находятся в стадии доработки и пока не включены в аналитическую 
модель видеоигр.  

Выводы 

Согласно данным, полученным в ходе эксперимента, десятичасовая ак-
тивность геймеров в пространстве игры Тhe Witcher 3: Wild Hunt оказала 
трансформирующее воздействие на повышение их интернальности в сфере 
неудач и профессионально-социальную интернальность. Также у игроков 
выявлен рост показателей выраженности жизнестойких убеждений в приня-
тии риска.  

Основываясь на этих результатах, мы уточнили изначальные гипотети-
ческие предположения, согласно которым игра Тhe Witcher 3: Wild Hunt 
может оказывать трансформирующее воздействие на представления игрока 
об ответственности за свои решения, влиять на локус контроля, мотивацию 
достижения и жизнестойкость геймера.  

Скорректированные гипотезы можно представить в следующем виде: 
1. Видеоигры, имеющие в своём структурном профиле сочетание сред-

него уровня сложности геймплейных условий, смежного типа вектора раз-
вития персонажа и отсутствия возможности коммуникации с другими игро-
ками, способствуют повышению выраженности «интернальности в сфере 
неудачи».  

2. Видеоигры, имеющие в своем структурном профиле сочетание низ-
кого уровня последствий проигрыша и смежного типа вектора развития пер-
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сонажа, способствуют развитию у геймеров жизнестойких убеждений в 
«принятии риска». 

3. Видеоигры, имеющие в своем структурном профиле сочетание выше 
среднего уровня силы влияния Я и высокого уровня масштаба последствий 
принятых решений, способствуют повышению у игроков выраженности 
профессионально-социального аспекта интернальности. 

Дальнейшие исследования будут посвящены проверке выдвинутых ги-
потез на материале других видеоигр, имеющих в своей структуре описанные 
сочетания выраженности компонентов.  
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