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Аннотация. Современность, со всеми своими технологическими воз-

можностями, предоставляет нам возможность отдохнуть и погрузиться 

в «иной» игровой мир. Человек выстраивает альтернативную версию себя 

в ролевой игре через погружение в другой, ирреальный мир. Иными сло-

вами, «примеряет» на себя образ другого персонажа или внедряет свой.  
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Abstract. Modernity, with all its technological capabilities, gives us the op-

portunity to relax and immerse ourselves in a “different” game world. A person 

builds an alternative version of himself in a role-playing game through immersion 
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in another, unreal world. In other words, he “tries on” the image of another char-

acter or introduces his own. 

Keywords: Digitalization, gamification, modern culture, gaming praxis 
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Прежде чем раскрыть тему, стоит определить малоизвестные термины: 

игроизация, игровой праксис, и что они обозначают. 

Игроизация – это внедрение игровых форматов в процесс обучения че-

ловека. Вместе с тем геймификация является инструментом мотивации к ро-

сту эффективности работ и их безопасности. Можно расширить это опреде-

ление тем, что игроизация – это не только про процесс обучения, но и про 

процесс, который может повлиять на многие социальные аспекты, комму-

никации, а также может на самого игрока. Игровой праксис – совокупность 

игровых практик, способность выполнять последовательные комплексы 

движений и совершать целенаправленные действия по выработанному 

плану [1]. 

В данной статье речь пойдет о виртуальном мире и, в частности играх. 

В век цифровизации в компьютерных играх формируются определенные иг-

ровые реальности, которые создаются на серверах. Не стоит забывать и про 

VR. Виртуальные реальности (Virtual Reality) делятся на дополнительные 

реальности (augmented reality, AR), смешанные реальности (mixed reality, 

MR) и собственно виртуальную реальность (virtual reality, VR). 

Характеристики VR-технологий: 

1) автономность. Вы погружаетесь в выбранный виртуальный мир. 

Полноту «погружаемости» можно ощутить, надев наушники и виртуальный 

шлем. Тем самым VR «переключает» ваше восприятие с реального на вир-

туальный; 

2) управление самим игроком. Представим две игры: в одной вас «по-

ощряют» за выполнение определенных заданий, у нее интересный сюжет 

и геймплей, а во второй игре вы просто линейно ее проходите. Какая вам 

понравится больше? Ответ очевиден. Набор стимулов создан для того, 

чтобы максимально активизировать внимание игрока.  

Типы стимулов организованы: 

– темпоральная организация; 

– пространственная организация; 

– аффективная организация. 
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Минусы чрезмерного использования VR – это непосредственное воз-

действие на психическое и физическое здоровье человека: появление зави-

симости, ухудшение зрения и стоимость VR-оборудования [2]. 

Рассмотрим «типы» игр с их возможностями. Создание противополож-

ной реальности – симуляции, например серия игр Grand Theft Auto. Игровые 

adventure-игры с различными квестами, например The elder scrolls. Страте-

гии с возможностью создавать свои империи, например Warcraft и др.  

Зачастую компьютерные игры не подразумевают сложную умственную 

нагрузку, однако и здесь есть исключения, например игра от русского раз-

работчика «Заработало!», где игроку даются те или иные задания из физики 

и химии, которые необходимо решить, также серия игр «Portal» и другие. 

Чаще всего игры – это способ расслабиться, снять стресс или просто пове-

селиться с друзьями. Однако объединение VR и игр создает новые формы 

социальной коммуникации, благодаря которым можно лицезреть глубин-

ные изменения в обществе. Например, социальные сетиесть форма соц. ком-

муникаций, среди них: VK, Telegram, Instagram, Facebook, Tik-Tok, Одно-

классники и т. д. 

О. Н. Новикова, автор статьи «Игроизация бытия человека в контексте 

цифровой культуры» считает, что «мотивация собственными интересами, 

стремление к наслаждению, благополучию достигаются игровыми возмож-

ностями информационных ресурсов, позволяющих создать красивый, но ил-

люзорный мир, ведь подчас в сети демонстрируется возможное желаемое 

как действительное (постановочные фото, видеорепортажи из собственной 

жизни, акцентирующие внимание на позитивно разыгрываемых жизненных 

симуляциях). Представляя свою жизнь в социальных сетях как на сцене, со-

временник, не задумываясь, становится основным поставщиком сведений 

о себе, подкрепляя их фотографиями, постами, сообщениями или хештегом, 

чтобы упорядочить личную информацию, сделать ее более заметной. Игро-

вые элементы осознанно вводятся в нарратив виртуальной жизни для предъ-

явления ее как активной, полновесной и успешной, что нередко является 

мифом, иллюзией, заранее выстроенной сказкой» [3]. Но так ли это на самом 

деле? Далеко не все люди используют подобные методы, чтобы «показать 

себя», тем не менее даже подобного рода контент может быть интересным 

для человека, и каждый в нем может найти, что-то свое. Но что можно ска-

зать о людях, которые продвигают действительно интересный и научный 

контент? Когда настоящий врач в приложении Tik-tok рассказывает о том, 

как правильно делать непрямой массаж сердца, когда заслуженный актер 

рассказывает о тонкостях своей профессии в той же социальной сети, когда 

комик снимает развлекательные видео и так далее. Все эти люди – «совре-

менники», и все они создают действительно важный контент.  

Современные компьютерные игры заставляют человека пережить пол-

ный спектр эмоций, выйти за границы, примерить на себя другой статус или 

роль, которые с течением времени могут измениться и в реальности [4, 5].  
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За последние 20 лет было проведено большое количество исследова-

ний, которые показывают конструктивное влияние на игроков онлайн-игр. 

В них присутствует социальный аспект игры, так как игрокам требуется со-

здавать игровые объединения для достижения одной общей цели. В ходе ис-

следований стало ясно, что в людях, которые участвовали в исследованиях, 

активизируются такие социальные эффекты, как чувство дружбы и общно-

сти. Кроме того, замечено, что в ММОРПГ сейчас играют даже семьями, что 

хорошо сказывается на социальных отношениях внутри семьи. 

Игры могут пониматься как возможность разнообразить свою рутину, 

погрузиться в игру и ответить самому себе на поставленные вопросы, кото-

рые таятся глубоко в сознании. Игровой праксис – это прежде всего возмож-

ность удовлетворить базовые потребности человека, например в свободе 

выбора, в свободе от самого себя.  

Давайте внимательно рассмотрим свободу выбора игрока, эта тема до-

стойна глубокого анализа. С течением времени создается все больше игр, 

где выбор человека влияет на прохождение и сюжет игры. Рассмотрим ан-

тологию игр Mass Effect от BioWare и The walking dead от студии Telltale 

Games. Создатели прямо говорят игроку в начале игры, что данные серии 

игр подстраиваются под принимаемые игроком решения. Однако, если вы 

пройдете эти игры, то подумаете о том, что все, что я написал выше – ложь, 

но так ли это на самом деле? Обе игры имеют, на первый взгляд, концовки, 

которые никак не зависят от принятых решений. Так, Mass Effect 3 «прова-

лилась» под гнетом игроков и их отзывов, а The walking dead получила 

награду «Игра года». Наверное, вы задаетесь вопросом: «Как такое воз-

можно?». Рассмотрим главную составляющую этих игр – это выбор, предо-

ставляемый игроку. Но перед этим обратимся к определению слова «аген-

тивность».  

Если краткл, то это способность человека к действию, возможность де-

лать осознанный и свободный выбор. Из данного определения «вытекает» 

ответ на вопрос, поставленный выше. Что, как не компьютерные игры, дает 

человеку полный контроль над ощущением агентивности и свободой вы-

бора? Наверное, ничего. Например, в ME3 сюжетных переменных насчиты-

вается около 656 штук с их комбинациями. На данный момент невозможно 

создать игру, где каждая переменная меняла бы сюжет на 180 градусов, по-

этому в играх также важна иллюзия выбора. Рассмотрим стандартную ситу-

ацию в игре: главный герой убегает от врагов, выбегает на улицу, и он точно 

знает куда бежать, потому что дизайнеры хорошо это продумали, например, 

хорошо освещенная тропинка за которой видно раздвигающийся мост, 

справа, будут враги, а слева слабо освещенная территория, дальнейшие дей-

ствия игрока понятны. Игровые дизайнеры подталкивают игрока быстро 

выбрать дальнейшую судьбу главного героя, поэтому человек, не раздумы-

вая, бежит туда, куда нужно создателям. В этом и заключается иллюзия вы-

бора. Вернемся к вопросу: «Почему ME3 провалился, а серия игр о ходячих 
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мертвецах получила различные награды?». Все просто – игроки не прочув-

ствовали свою важность в создании своей истории внутри игры. Создатели 

предлагают нам три концовки: 

1) уничтожение сложной синтетики в галактике; 

2) подчинение другой расы во благо; 

3) запуск процесса «переделки» галактики. 

Звучит интересно, однако на деле концовки были плохо проработаны. 

Игроки не увидели, что случилось после принятия ими огромного древа вы-

бора, а если вся созданная ими история обесценилась, то это вызывает 

только негативные эмоции. На рисунке вы можете увидеть сюжетное древо 

первого эпизода The walking dead. 

 

 
 

Древо выбора в игре The walking dead 
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Однако, что делать если игрок все же заметит, что поставленный перед 

ним выбор – на самом деле не выбор, а уловка разработчика? Нужно комби-

нировать иллюзию выбора и сам выбор, распределив их таким образом, 

чтобы на неважные участки игры падала иллюзия выбора, а на важные – 

выбор. 

Выбор присутствует в данной игре, однако если посмотреть вниматель-

нее, то конец у каждого разветвления один, но пользователь этого не заме-

чает благодаря профессионализму разработчиков и верит, что именно он 

вершит судьбу главного героя. Поэтому и выбор, и иллюзия выбора очень 

важны при создании игры. 

«Многие игры могут потребовать от игроков аналитических способно-

стей и стратегического мышления. Однако на протяжении всего процесса 

игра должна сохранять свою несерьезность, ведь ее целью не является вы-

игрыш или намеренный проигрыш. Вся суть игры состоит в процессе ее 

«прохождения», в противном случае – это не игра», – так российский социо-

лог С. А. Кравченко рассматривает игровую культуру как необходимый ин-

струмент для выживания социума в условиях постмодерна и определяет тер-

мин «играизация», который является своеобразным «ответом» на неопреде-

ленность в политике, экономике, культуре и частной жизни [1]. 

Так, игры активного и инициативного вовлечения представляют собой 

два качественно различных способа конструирования социального и психо-

логического опыта игроков. Компьютерные игры являются способом полу-

чения социально-психологического опыта, это связано с погруженностью 

и вовлеченностью пользователя в игровой фрейм. А организация среды, в ко-

торую «погружен» игрок напрямую зависит от самой игры, что является важ-

нейшим инструментом воздействия на человека. Следовательно, исследова-

ния тех или иных игровых сред позволяют выявить, какие когнитивные 

и коммуникативные характеристики формируют игровой опыт у пользова-

теля.  

В заключение подведем итоги игроизации современности: 

1)  игры так или иначе повысили свою значимость в современном мире. 

Они зарекомендовали себя как средство, способное бороться со стрессом; 

2) игры, предоставляют человеку возможность выбора и агентивности; 

3) игроизация – это фактор, с помощью которого можно заметить изме-

нения в социальной реальности. 

Вопреки общественному мнению, компьютерные игры зарекомендо-

вали себя с положительной стороны. Многие аспекты зависят от разработ-

чика, так как он является создателем виртуальной среды, которая, в свою 

очередь, влияет на подсознание игрока. Нельзя сказать, что игры – это уни-

версальные «психологи». Данных врачей не заменить, но игры позволяют 

отдохнуть нашей голове или, наоборот, немного напрячь отделы мозга. 
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