
5

CC BY-NC

Психологическая наука и образование Psychological Science and Education
2023. Т. 28. № 4. C. 5—19 2023. Vol. 28, no. 4, pp. 5—19
DOI: https://doi.org/10.17759/pse.2023280401 DOI: https://doi.org/10.17759/pse.2023280401 
ISSN: 1814-2052 ISSN: 1814-2052 
ISSN: 2311-7273 (online) I SSN: 2311-7273 (online) 

ПСИХОЛОГИЯ РАЗВИТИЯ | DEVELOPMENTAL PSYCHOLOGY

Сетевой анализ взаимосвязи личностных 
особенностей игроков подросткового 
и юношеского возраста с их поведением 
в виртуальном пространстве (на примере 
групповой компьютерной игры «Dota 2»)
Рубцова О.В.
Московский государственный психолого-педагогический университет 
(ФГБОУ ВО МГППУ), г. Москва, Российская Федерация 
ORCID: https://orcid.org/0000-0002-3902-1234, e-mail: ovrubsova@mail.ru

Артеменков С.Л.
Московский государственный психолого-педагогический университет 
(ФГБОУ ВО МГППУ), г. Москва, Российская Федерация 
ORCID: https://orcid.org/0000-0002-1619-2209, e-mail: slart@inbox.ru

Панфилова А.С.
Институт психологии РАН (ФГБУН «ИП РАН»), г. Москва, Российская Федерация
ORCID: https://orcid.org/0000-0003-1892-5901, e-mail: panfilova87@gmail.com

Токарчук А.М.
Московский государственный психолого-педагогический университет 
(ФГБОУ ВО МГППУ), г. Москва, Российская Федерация 
ORCID: https://orcid.org/0000-0001-5600-6194, e-mail: netandreus@gmail.com

В статье представлены результаты корреляционного анализа влияния 
личностных особенностей игроков видеоигры «Dota 2» на их поведе-
ние в виртуальном игровом пространстве. Анализ выполнен на основе 
данных, полученных в ходе серии исследований, проведенных в Центре 
междисциплинарных исследований современного детства МГППУ в 
2015—2023 гг. В качестве методик исследования применялись: тесто-
вая методика «Q-сортировка» Б. Стефансона, «Тест различий между 
«Я»-реальным» и «Я»-идеальным» G.M. Butler и G.V. Haigh, авторский 
«Опросник ролевого конфликта» О.В. Рубцовой, а также Опросник «Под-
ростковый эгоцентризм-социоцентризм» (AES) Р. Энрайта. Выборку ис-
следования составили 103 активных пользователя компьютерной игры 
«Dota 2» в возрасте от 14 до 25 лет. В статье обсуждаются корреляцион-
ные зависимости, которые были выявлены в том числе на основе сетево-
го анализа частных корреляций. Показано, что такие факторы как роле-
вая несовместимость и потребность в ролевом опыте могут проявляться 

Роль цифровых игр в развитии детей и подростков

The Role of Digital Games in the Development of Children and Adolescents
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в виртуальной игровой деятельности и отчасти определять специфику ее 
реализации игроками подросткового и юношеского возраста.

Ключевые слова: компьютерная игра, игровая деятельность, виртуаль-
ное пространство, подростковый возраст, ролевой конфликт, частные 
корреляции, сетевой анализ.
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The article presents the results of a correlation analysis of the influence of 
Dota-2 players’ personal characteristics on their behavior in the virtual space. 
The analysis is based on the data, received in the course of a series of experi-
ments conducted by the Center for Interdisciplinary Research on Contemporary 
Childhood in Moscow State University of Psychology and Education in 2015-
2023. Research methods include the Q-Sort technique by W. Stephenson, the 
Butler-Haigh “Real and Ideal Test”, the Role Conflict Questionnaire developed 
by O.V. Rubtsova, and Adolescent Egocentrism Scale (AES) by R. Enright. 
The sample includes 103 active players of MOBA Dota-2 aged 14—25. The 
paper discusses statistical correlations, in particular, those identified on the 
basis of a network analysis of partial correlations. The analysis suggests that 
such factors as role incompatibility and the need for role-playing experience 
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Введение

Видео игры и их исследования
Развитие видеоигровой индустрии при-

вело к быстрой трансформации видеоигр, 
которые эволюционировали от довольно 
простых, допускающих лишь ограниченный 
набор действий, до сложных виртуальных ми-
ров, предоставляющих множество вариантов 
выбора стратегий и игровых путей [29]. В ре-
зультате за последние несколько десятилетий 
видеоигры превратились в средства массо-
вой информации. По оценке Ассоциации раз-
влекательного программного обеспечения 
(Entertainment Software Association), в США в 
видеоигры играют почти 227 миллионов че-
ловек, причем более половины из них делают 
это ежедневно. Средний возраст игрока в ви-
деоигры составляет 31 год, при этом в США 
игроки составляют чуть менее половины от 
общего числа женщин (45%) и чуть больше 
половины от общего числа мужчин (55%) [18].

В связи с растущей популярностью ви-
деоигр, в последнее время значительно уве-
личилось число исследовательских работ, 
изучающих влияние видеоигр на различные 
аспекты физического и умственного раз-
вития, особенно у детей и подростков, кото-
рые составляют более четверти (около 27%) 
игроков в мире [11, с. 25]. Исследования в 
этой области рассматривают такие вопросы 
как зависимость от видеоигр, связь между 
видеоиграми и агрессией, влияние видеоигр 
на высшие психические функции (внимание, 
мышление, память), а также на творческие 
способности и академические достижения [1].

Результаты зарубежных исследований 
в этой области довольно противоречивы. С 
одной стороны, есть ученые, которые утверж-
дают, что чрезмерное увлечение видеоиграми 
может приводить к проблемам с вниманием, 
самоконтролем, агрессией и тревогой у детей 
[20]. С другой стороны, многие авторы сообща-
ют о потенциальном положительном влиянии 
видеоигр, их преимуществах для психического 
здоровья [22], включая конкретные положи-
тельные эффекты [25]: уменьшение времени 
реакции [35], повышение производительности 
при выполнении задач на визуальное внима-
ние [22], развитие пространственных способно-
стей [24]. Другие сообщаемые преимущества 
включают улучшение успеваемости, особенно 
по математике, чтению и естественным наукам 
[27; 31]. Наконец, есть исследования, позволя-
ющие предположить, что жестокие видеоигры 
могут помочь улучшить социальные навыки за 
счет снижения уровня агрессивного поведения 
среди определенных групп населения [19].

В русскоязычной научной литературе 
много исследований, в фокусе которых ока-
зываются негативные аспекты увлечения 
видеоиграми [4; 10; 12; 13].

Интересное направление исследований 
представляют ученые, изучающие связь 
между личностными характеристиками и 
своеобразием поведения в видеоиграх [32]. 
Как утверждает J.B. Borders [15], прохож-
дение видеоигры должно восприниматься 
как сознательная деятельность, требующая 
значительных усилий. Согласно T. Hartmann, 
C. Klimmt [26], сознательное усилие, употре-

may be manifested in virtual play activity and partly determine the specifics of 
its implementation by adolescents and young adults.

Keywords: computer games, play activity, virtual reality, adolescence, role 
conflict, partial correlations, network analysis.
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бляемое индивидом для участия в какой-
либо активности, определяется не только 
ситуационными, но и перманентными, т.е. 
личностными конструктами. Таким образом, 
можно предположить, что решения, принима-
емые в процессе видеоигровой активности, 
отражают личность и ее качества. В связи с 
этим представляют интерес исследования, 
направленные на изучение возможностей 
использования видеоигр для диагностики 
когнитивных способностей [28].

Изучение связи между личностью и по-
ведением в видеоиграх является довольно 
сложной задачей как с теоретической, так и 
с методологической точки зрения. С теоре-
тической точки зрения можно предположить, 
что поведение в видеоиграх очень похоже 
на поведение игрока в реальном мире. Это 
означает, что игроки с определенными пси-
хологическими характеристиками с большей 
степенью вероятности демонстрируют в ви-
деоиграх определенные модели поведения 
по сравнению с пользователями, обладаю-
щими другими психологическими особен-
ностями: например, коммуникативные люди 
будут общаться больше, чем те, кто менее 
общителен в реальной жизни и т. д. Одна-
ко многие видеоигры позволяют игрокам 
окунуться в совершенно иную реальность 
и пережить события, которые невозможны, 
незаконны или маловероятны в реальном 
мире [35]. Кроме того, поведение игроков в 
видеоиграх, как правило, не имеет реаль-
ных последствий, а это часто приводит к 
тому, что в виртуальном пространстве люди 
склонны преодолевать привычные поведен-
ческие ограничения и демонстрировать со-
вершенно неожиданные модели поведения и 
взаимодействия. Другая сложность связана 
с интерпретацией виртуального поведения и 
конкретных действий, которые не имеют пря-
мого эквивалента в реальной жизни.

С методологической точки зрения иссле-
дования в этой области требуют адекватных 
инструментов для изучения поведения в 
видеоиграх. В частности, необходим инстру-
ментарий для выявления критериев, кото-
рые могут быть связаны с определенными 
чертами личности. При этом с учетом разно-

образия современных видеоигр и предлага-
емых в них моделей поведения, обобщение 
результатов исследования может оказаться 
затруднительным.

Вероятно, именно в связи с объективной 
теоретической и методологической сложно-
стью, исследования в данной области весьма 
ограничены. Так, было проведено несколько 
исследований, изучающих связь личностных 
качеств и поведения в ряде популярных ви-
деоигр, включая видеоигры «Вторая жизнь» 
(виртуальный онлайн-мир, в котором до-
ступны различные виды деятельности) [14] и 
«World of Warcraft» (многопользовательская 
ролевая онлайн-игра (MMORPG) — фэнте-
зийный мир, позволяющий игрокам управ-
лять аватаром) [21; 35]. Проведенные иссле-
дования показали, что игровое поведение и 
мотивация к игре предсказуемо связаны с 
личностными качествами. Несколько иссле-
дований связи между личностью и мотива-
цией к игре также показали, что корреляции 
между личностными особенностями и пове-
дением проявляются и в других видеоиграх 
[30], включая мобильные [34]. В работах 
N.C. Worth, A.S. Book [35] была предпринята 
попытка провести более общий обзор связей 
между личностью и параметрами поведения 
в видеоиграх.

В то же время для построения объясни-
тельных моделей сегодня необходимы до-
полнительные исследования, позволяющие 
прослеживать связи между предпочитаемыми 
игроками типами игр и своеобразием их пове-
дения в виртуальном игровом пространстве.

Текущее исследование
В статье представлены результаты кор-

реляционного анализа влияния личностных 
особенностей игроков игры «Dota 2» на их 
поведение в виртуальном игровом простран-
стве. Анализ выполнен на основе данных, 
полученных в ходе серии исследований на 
базе Центра междисциплинарных исследо-
ваний современного детства МГППУ в 2015-
2023 гг. [7]. Целью настоящей работы стало 
выявление существующих связей между 
чертами личности и поведением в видеоигре 
«Dota 2» («Defense of the Ancients 2»).
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Игра «Dota 2» («Defense of the Ancients 2») 
была выбрана для эмпирического исследо-
вания в связи с рядом обстоятельств. Во-
первых, в течение определенного периода 
времени «Dota 2» была одной из самых попу-
лярных видеоигр среди подростков и молоде-
жи (около 12,5 миллионов пользователей по 
всему миру). Во-вторых, игра предоставляет 
доступ к истории сессий, что позволяет ана-
лизировать поведение игроков в лонгитюд-
ных исследованиях. В-третьих, игра предла-
гает большое разнообразие ролей с разными 
игровыми функциями и возможностями.

Представленные в статье результаты 
относятся к сетевому корреляционному ана-
лизу данных [2; 3], полученных в ходе иссле-
дования.

Методы

Видеоигра “Dota 2” и показатели
ее эффективности
«Dota 2» — это многопользовательская 

онлайн-видеоигра на боевой арене. Игра 
разработана как продолжение игры «Defense 
of the Ancients» корпорацией Valve. В «Dota 
2» матчи играют между двумя командами по 
пять игроков, при этом каждая команда зани-
мает и защищает свою отдельную «базу» на 
карте. Каждый из десяти игроков управляет 
могущественным персонажем — «героем», 
обладающим уникальными способностя-
ми и особым стилем игры. Во время матча 
игроки собирают очки опыта и предметы для 
своих героев, чтобы победить героев другой 
команды в битве «игрок против игрока». 
Команда побеждает, если первой разрушит 
большое сооружение, расположенное на 
базе конкурирующей команды, называемое 
«Древним».

Игра предлагает большое разнообразие 
ролей с различными игровыми функциями 
и возможностями. Так, игроки могут со-
трудничать друг с другом, чтобы побеждать 
сложных игровых противников в рейдах, 
или атаковать и убивать чужие аватары в 
действиях «игрок против игрока», таких как 
поля сражений.

Корпорация Valve предоставляет доступ 
к истории всех матчей «Dota 2». Каждый 

матч записывается и размещается на сайте 
Dotabuff [16]. Dotabuff — это сервис с откры-
тым доступом, собирающий необработан-
ные статистические данные о каждом матче 
«Dota 2» с помощью Steam Web API (интер-
фейс прикладного программирования).

Игровое поведение отражается в много-
численных показателях, которые можно ис-
пользовать для объективного анализа. К ним 
относятся:

• частота игр и время, проведенное в 
игре (дата и время матча);

• результаты матча (результат матча: 
победа; поражение);

• количество прерванных матчей (пре-
рванные матчи: да; нет);

• количество сыгранных игроком бот-
матчей (бот-матч: да; нет);

• количество игровых убийств, смертей 
и помощи, выполненных игроком (KDA);

• выбранный игроком герой (имя героя; 
роль героя);

• уровень развиваемого игроком «на-
выка» (нормальный навык; высокий навык; 
очень высокий навык).

Важная часть анализа заключалась в 
анализе выбора героев игроками на про-
тяжении всей истории матчей. Для этого 
использовалась имеющаяся в игре класси-
фикация героев [17]: Carry, Support, Nuker, 
Disabler, Jungler, Durable, Escape, Pusher, 
Initiator. В рамках исследования вышепере-
численные индикаторы были загружены и 
проанализированы для 70649 матчей.

Процедура и этика исследования
Участники набирались через приглаше-

ние, размещенное на сайте российской со-
циальной сети «ВКонтакте». Для того, чтобы 
принять участие в исследовании, участники 
должны были играть в «Доту 2» как минимум 
несколько раз и быть не моложе 14 лет. Ссыл-
ка на веб-страницу исследования была указа-
на в сообщении об исследовании; лица, кото-
рые были заинтересованы в участии, могли 
щелкнуть на ссылку, чтобы войти на веб-сайт 
проекта, где были размещены форма согла-
сия и информацию, которая объясняла цель 
и характер исследования. Игроки, которые 
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хотели принять участие, проходили по ссылке 
в нижней части формы, чтобы выразить свое 
согласие на начало исследования.

Для участия в исследовании требовалось, 
чтобы участники поделились своим профи-
лем на веб-странице Dotabuff [16]. Каждый 
участник исследования добровольно предо-
ставлял ссылку на свой профиль на ресурсе 
Dotabuff (включая Steam ID), вставляя ее в 
регистрационную форму на веб-странице ис-
следовательского проекта. Затем участники 
выполняли тесты. Все участники заполняли 
анкеты в одинаковом порядке.

Описание выборки
Участниками исследования стали 

203 игрока в Dota-2 из России, из которых 
100 человек были исключены, т.к. они не 
заполнили все анкеты, предложенные в ис-
следовании. Из 103 участников, включенных 
в анализ, 98 (95,1%) были мужчинами.

Возраст участников варьировался от 14 
до 25 лет, при этом средний возраст игроков 
составил 18,3 года (SD = 2,9). Большинство 
участников (79; 76,7%) были моложе 21 года.

Частота игры в видеоигры среди участ-
ников текущей выборки колебалась от менее 
одного раза в месяц 6 (5,8%) до семи дней 
в неделю 32 (31,1%). Среди 103 участников 
34% (35 участников) не сообщили о частоте 
использования видеоигр, 29,1% (30 участни-
ков) сообщили, что играют один раз в неде-
лю, три раза в неделю или более 3 раз в не-
делю. Количество партий, сыгранных участ-
никами исследования, варьировалось от 8 до 
8451 матча (М = 1710; SD = 1476) за игровой 
стаж через 1—10 лет (M = 7,1; SD = 2,8).

Методики исследования
Тест «Q-сортировка» В. Стефансона
(“Test Q-Sort”)
Данная методика разработана в Уни-

верситете имени Гумбольдта в Берлине и 
опубликована в 1958 г. Адаптация методики 
осуществлена на базе НИИ имени В.М. Бехте-
рева. Стимульный материал включает 60 ут-
верждений, с каждым из которых участнику 
опроса предлагается выразить согласие или 
несогласие. Методика предназначена для из-

учения представлений человека о себе и по-
зволяет определить тенденции к зависимости 
и независимости, к общительности и необщи-
тельности, к «борьбе» и избеганию «борьбы». 
Методика также позволяет выявлять наличие 
внутриличностных конфликтов [5].

Тест различий между «Я-реальным»
и «Я-идеальным» (“Test Self-ideal”)
Методика теста различий между «Я» раз-

работана в 1954 г. G.M. Butler и G.V. Haigh и 
позволяет определить особенности модаль-
ностей «Я-концепции» личности. Испытуе-
мым предлагается оценить 50 утверждений 
— характеристик образа Я — в диапазоне от 
1 до 5. Оценка осуществляется на основании 
того, какими испытуемые видят себя в дей-
ствительности, а затем — какими они хотели 
бы видеть себя «в идеале». В качестве диа-
гностического показателя выступает расхож-
дение между показателями «Я-реального» и 
«Я-идеального» [5].

Опросник ролевого конфликта
(«Test Roles»)
Опросник разработан О.В. Рубцовой и 

позволяет выявлять противоречия в структу-
ре ролевой идентичности, проявляющиеся в 
таких показателях как неприятие собствен-
ного ролевого поведения; неприятие ролево-
го поведения других людей; уровень потреб-
ности в ролевом переживании. Опросник 
состоит из 30 утверждений, с каждым из ко-
торых предлагается выразить согласие или 
несогласие [5].

Опросник «Подростковый
эгоцентризм- социоцентризм» AES
Р. Энрайта (“Test Enright”)
Опросник AES является классической 

методикой измерения уровня эгоцентризма. 
В оригинале опросник включает в себя 45 во-
просов. Применялся вариант, содержащий 
60 вопросов (вариант Рябовой Т.В., 1997) [9].

Дополнительные переменные
Кроме тестовых переменных учитывал-

ся также возраст и игровой опыт игроков в 
годах.
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Результаты сетевого корреляционного 
анализа

Характеристики выборки
Основные результаты проведенного 

исследования, относящиеся к описанию 
выборки и стандартному статистическому 
анализу, опубликованы в статье [7]. Было по-
казано, что количество сыгранных игроками 
матчей увеличивается с возрастом игрока, 

что связано с увеличением игрового опыта 
с возрастом. Аналогично с возрастом увели-
чивается и игровой опыт (рис. 1).

Корреляционный анализ
Обозначения личностных, психологиче-

ских и игровых факторов приведены в та-
блице 1 ниже.

Корреляционный анализ 101 измеряе-
мого фактора, включая личные качества и 

Рис. 1. Средний игровой опыт игрока для имеющейся возрастной шкалы

Таблица 1
Обозначения личностных, психологических и игровых факторов

№ Символы Имена факторов Комментарии

1 AG “Player Age” Личный возраст

2 GE “Player Experience” Личный игровой опыт в годах

3 R1-R5 Опросник ролевого кон-
фликта (“Test Roles”)

R1 — неприятие собственного ролевого поведения, 
R2 — неприятие ролевого поведения других людей, R3 
— ролевая несовместимость, R4 — ролевая перегрузка, 
R5 — потребность в ролевом опыте.

4 Q1-Q6 Тест «Q-сортировка» 
(“Test Q-Sort”)

Q1 — зависимость, Q2 — независимость, Q3 — комму-
никабельность, Q4 — необщительность, Q5 — принятие 
конфликта, Q6 — избегание конфликта.

5 YA Тест различий «Я» (“Test 
Self-ideal”)

Величина различия между «Я-реальным» и 
«Я-идеальным».

6 E1-E6 AES, Р. Энрайта (“Test 
Enright”)

Е1 — Личный миф, Е2 — Воображаемая аудитория, Е3 — 
Самовнушение, Е4 — Личные интересы, Е5 — Социально-
политические интересы, Е6 — Общественно-политическая 
активность.
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игровые рейтинги «Dota 2», был проведен с 
использованием ранговой корреляции Спир-
мена и сетевого анализа частных корреля-
ций по методу glasso [2; 3]. Математическая 
обработка проводилась в языке программи-
рования R с помощью пакета «qgraph». Сете-
вая модель glasso для 101 коррелированных 
факторов показана на рис. 2.

Как показывает рисунок 2, факторы раз-
ного типа группируются и образуют в сети 
определенные кластеры. Кластеризация в 
большей мере относится к игровым факто-
рам, посвященным игровым классам и сум-
марным коэффициентам. Характеристики 
личного психологического тестирования так-
же более или менее сгруппированы. Между 
тем понятно, что они не сильно связаны со 
всеми игровыми ставками. Более того, не 
все ссылки, представленные на рисунке 2, 
действительно содержательны. Детальная 
проверка связи тестовых факторов с игро-
выми показала, что лишь некоторые игровые 
показатели имеют более или менее значи-
мые корреляции с личностными и тестовыми 
психологическими факторами.

На рисунке 3 представлена сеть частных 
корреляций 28 факторов, показывающая 
взаимосвязь всех личностных и психологи-

ческих факторов с отдельными игровыми 
факторами 6S, 1H, 9H, 1N, 3N, 8N, AK, AA. 
Видно, что психологические факторы тестов 
связаны с относительно небольшим коли-
чеством игровых факторов, и эти связи в 
целом не очень сильны.

Значимые корреляции Спирмена между 
факторами игры, игрока и теста показаны в 
таблице 2 ниже. Величина представленных 
корреляций лежит в диапазоне: 0,19 < ρ < 0,40.

Фактор возраста AG положительно кор-
релирует (ρ=0,30**, табл. 2) с психологиче-
ским фактором R5 (ролевой опыт). Игроки 
с большей потребностью в ролевом опыте, 
как правило, старше. Тестовый фактор R5 
положительно коррелирует с игровым фак-
тором 8N — 8 класс обычных способностей 
(ρ=0,20*, табл. 2).

Фактор игрового опыта GE положитель-
но коррелирует (ρ=0,23*, табл. 2) с психоло-
гическим фактором Q4 (необщительность). 
Игроки с большим игровым опытом менее об-
щительны (по-видимому, излишнее общение 
отвлекает от игры). Игровой опыт GE также 
способствует увеличению среднего количе-
ства игроков, помогающих другим игрокам в 
игре AA (ρ=0,19*, табл. 2). В игре трудно вы-
играть без взаимопомощи игроков в команде.

№ Символы Имена факторов Комментарии

7 TM “Matches Total” Общее количество сыгранных матчей

8 AK “Kill”, “Average Kill” Среднее количество убийств

9 AD “Death”, “Average Assist” Среднее количество смертей

10 AA “Assist” Среднее количество оказаний помощи

11 AW “Win Total” Общее количество выигранных игр

12 AL  “Lost Total” Общее количество проигранных игр

13 TA “All Total” Общее количество сыгранных игр

14 TN “Abandon No” Общее количество не брошенных игр

15 TY “Abandon Yes” Общее количество брошенных игр

16 T1-T9  “Class Total” 9 игровых факторов “Total_classificator”

17 1W-9W “Class-Wins” 9 игровых фактороы “Wins_classificator” 

18 1N-9N “Class-Normal-Skill” 9 игровых факторов “Classificator_normal_skill” 

19 1H-9H “Class-High-Skill” 9 игровых факторов “Classificator_high_skill”

20 1V-9V “Class-Very-High” 9 игровых факторов “Classificator_very_high_skill”

21 1U-9U “Class-Unknown” 9 игровых факторов “Classificator_unknown_skill”

22 1B-9B “Class-Bot” 9 игровых факторов “Classificator_bot_match”

23 1S-9S “Class-no-Stats” 9 игровых факторов “Classificator_no_stats”
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Рис. 2. Сеть частных корреляций, отражающая связи между исследуемыми факторами: возраст 
игроков AG и игровой опыт GE, личные тестовые характеристики E1-E9, YA, Q1-Q6, R1-R5, и игровыми 
рейтингами TY, TN, 1B-9B, 1H-9H, 1S-9S, 1N-9N, 1U-9U, 1V-9V, 1W-9W, AK, AD, AA, TA, T1-T9, TW, TL, 

TM (параметр λ = 0.1, гиперпараметр γ = 0.5)

Рис. 3. Сеть частных корреляций, отражающая связи между 28 исследуемыми факторами: возраст 
игроков AG и игровой опыт GE, личные тестовые характеристики E1-E9, YA, Q1-Q6, R1-R5 и игровые 

рейтинги 6S, 1H, 9H, 1N, 3N, 8N, AK, AA (параметр λ = 0.1, гиперпараметр γ = 0.01)
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Факторы AG и GE с высокой степе-
нью значимости (p<0,001) коррелируют 
(0,34<ρ<0,44) со всей группой игровых фак-
торов 1N, 1H-9H (последние 9 факторов 
соответствуют высокому уровню игровых 
навыков). Фактор 1N расположен в сети от-
дельно от других факторов среднего N-типа 
и ближе к группе факторов высокого Н-типа 
(рис. 2) — см. светло зеленый узел, который 
находится рядом с кластером желтых узлов. 
Именно поэтому на рис. 3 фактор 1N распо-
ложен рядом с факторами 1H и 9H. Почти все 
эти игровые факторы (1N, 1H, 2H, 6H, 7H, 9H) 
значимо (p<0,05) отрицательно коррелируют 
с фактором R3 (0,19<ρ<0,24, табл. 2). Фак-
тор 1N соответствует игрокам с обычными 
навыками, а факторы H-типа соответствуют 
игрокам с высокими навыками. Увеличение 
значений этих факторов связано со сниже-
нием R3, что означает снижение трудности 
совмещения ролей в группе высококвалифи-
цированных игроков. Следует отметить, что 

в группе очень высококвалифицированных 
игроков такой зависимости не наблюдается.

Игроки, которые в среднем больше по-
могают в играх, значимо положительно кор-
релируют с фактором YA (ρ = 0,25**) и отри-
цательно с факторами Q2 (ρ = –0,26**) и E3 
(ρ = –0,20*) (табл. 2). С одной стороны, это го-
ворит о том, что эти игроки более зависимы 
от других игроков, а с другой стороны, они 
менее сосредоточены на себе. Психологиче-
ский фактор Q3, определяющий общитель-
ность, отрицательно коррелирует с игровым 
фактором 3N (ρ = –0,21*). Игроки, которые в 
среднем убивают больше в процессе игры, 
как правило, имеют относительно более вы-
сокие баллы E2 (ρ=0,24*, табл. 2). Судя по 
всему, они больше ориентируются на вооб-
ражаемую, а не на реальную аудиторию.

Игровой фактор 6S имеет достоверную 
положительную корреляцию с психологи-
ческим фактором E5, определяющим соци-
альные и политические интересы, и игровым 

Таблица 2
Корреляция Спирмена между личностными, тестовыми и игровыми факторами

№ Коррелируемые факторы Корреляция Спирмена Уровень значимости

1 R3-1N –0.24 p < 0.05
2 R3-1H –0.24 p < 0.05

3 R3-2H –0.19 p < 0.05

4 R3-6H –0.21 p < 0.05

5 R3-7H –0.20 p < 0.05

6 R3-9H –0.23 p < 0.05

7 R5-8N 0.20 p < 0.05

8 R5-AG 0.30 p < 0.01

9 Q2-AA –0.26 p < 0.01

10 Q3-3N –0.21 p < 0.05

11 YA-AA 0.25 p < 0.01

12 E2-AK 0.24 p < 0.05

13 E3-AA –0.20 p < 0.05

14 E5-6S 0.21 p < 0.05

15 AG-AA 0.19 p < 0.05

16 AG-1N 0.40 p < 0.001

17 GE-AA 0.19 p < 0.05

18 GE-1N 0.35 p < 0.001

19 GE-6S 0.21 p < 0.05

20 GE-Q4 0.23 p < 0.05
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опытом GE (ρ=0,21*), и в то же время отри-
цательно коррелирует с игровым фактором 
помощи AA (ρ = –0,40***, табл. 2).

Важно отметить, что отмеченные выше 
корреляции игровых факторов 1Н, 3Н, 8Н, 
1Н, 2Н, 6Н, 7Н, 9Н, 6S с показателями пси-
хологических тестов имеют относительно 
низкий уровень значимости.

Заключение

На основе корреляционного анализа вы-
явлены небольшие статистически значимые 
связи между личностными психологически-
ми и игровыми факторами. Для выявления 
большего количества и, возможно, более 
значимых связей между игровыми и психо-
логическими показателями, по-видимому, 
необходимо увеличить выборку испытуемых.

Выявленные на основе корреляционного 
анализа взаимосвязи показывают, что по-
требность в ролевом опыте в целом возрас-
тает с возрастом игроков. При этом игроки с 
большим игровым опытом менее общитель-
ны, однако они более активны политически 
и готовы помогать другим игрокам в игре. С 
одной стороны, данное обстоятельство гово-

рит о том, что эти игроки более зависимы, а 
с другой — что они менее сосредоточены на 
себе. Понятно, что игроки, которые меньше 
помогают, более независимы и сосредоточе-
ны на себе. Готовность помочь также связана 
с большей разницей между «Я-реальным» и 
«Я-идеальным».

Можно также утверждать, что игроки, 
которые в среднем совершают больше 
«убийств» в процессе игры, как правило, 
больше сосредоточены на воображаемой, а 
не на реальной аудитории.

Факторы нормальной и высокой квали-
фикации игроков, по-видимому, связаны с 
плохой совместимостью этих игроков с теми 
ролями, которые им приходится примерять 
в игре. В результате сложность совмещения 
ролей отрицательно коррелирует с уровнем 
навыков, необходимых игроку. В группе 
очень опытных игроков такой зависимости 
не наблюдается.

В целом полученные данные лишний раз 
подтверждают взаимосвязь между личност-
ными характеристиками и особенностями 
поведения в виртуальной игровой реаль-
ности.
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