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Резюме
Представленный текст является продолжением статьи «Виртуальные миры MMORPG:
Часть 1. Определение, описание, классификация» и раскрывает психологические аспекты
социально активной формы домашнего досуга взрослых и пожилых людей – аватар-опо-
средованной неигровой совместной деятельности в виртуальных мирах развлекательного
назначения. Рассмотрены характерные особенности аватар-опосредованных дружеских и
романтических отношений в виртуальных мирах, позитивные отличия аватар-опосредо-
ванных дружеских компаний, а также свойственное MMORPG (англ. massive multiplayer
online role-play games) состояние группового потока (group flow). Групповые развлечения в
MMORPG представляют собой виртуальные аналоги экстремального туризма, требующие
координированной деятельности в совместном противостоянии опасностям, провоцируя
проявление глубинных нравственных качеств. Последнее способствует росту доверия и
укреплению межличностных связей. Дружеские компании в MMORPG являются хорошей
альтернативой компаниям «лицом к лицу» благодаря легкости сбора, частому вхождению
в индивидуальное и групповое состояние потока и наличию большого ассортимента груп-
повых развлечений. Аватар-опосредованная деятельность происходит в условиях физиче-
ского комфорта, низкой физической утомляемости и анонимности, что делает ее крайне
привлекательной для людей с ограниченными возможностями здоровья (ОВЗ). Досуг в
виртуальных мирах MMORPG замещает такую асоциальную форму домашнего досуга, как
просмотр телевизионных программ и художественных фильмов, десенсибилизирует воз-
действие целого ряда фобических раздражителей (высоты, темноты, огня, воды, замкнутых
помещений, открытых пространств, разнообразной живности и т.п.), обладает эффектом
обезболивания, ослабляет депрессию, может использоваться в качестве паллиативного
средства. Показана возможность целенаправленного применения такого досуга для улуч-
шения качества жизни социально уязвимых групп населения.

Ключевые слова: виртуальные миры, MMORPG, искусственная реальность, виртуальная
реальность, аватар-опосредованные взаимодействия.
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Субъективное благополучие

Из всех благ нам милее всего то, что
принято называть счастьем или субъ-
ективным благополучием. Счастье
воспринимается как наиболее важ-
ное качество жизни, более значимое,
чем материальный достаток, сексу-
альная удовлетворенность или физи-
ческое здоровье. Решающее влияние
на уровень субъективного благопо-
лучия оказывает состояние социаль-
ных и межличностных отношений.
Романтическая любовь, сексуальное
партнерство, дружеская компания и
семейный круг являются главными
источниками радости и инструмен-
тами поддержания психического
здоровья. По мнению Майкла Ар -
гайла, одного из наиболее известных
специалистов по психологии
счастья, «не исключено, что они
(социальные отношения. – С.Б.) –
единственно важный источник
счастья» (Аргайл, 2003). 

Значительный рост материально-
го благосостояния жителей США в
течение последних пятидесяти лет,
увеличение средней продолжитель-
ности жизни, улучшение экологиче-
ской обстановки и снижение пре-
ступности не привели к повышению
уровня счастья (Easterbrook, 2003).
Рост материального благополучия
постиндустриального общества со -
провождался одновременным паде-
нием уровня благополучия социаль-
ного. 

Негативные последствия урбани-
зации и чрезмерного увлечения
мультимедийными СМИ привели к
ослаблению социальных связей,
сокращению времени общения меж -
ду членами семьи, друзьями и сосе-
дями (Putnam, 2000). Радикально

возросло количество людей, подвер-
женных таким психическим рас-
стройствам, как хроническое одино-
чество, депрессия и социальная тре-
вожность (Easterbrook, 2003).

Одним из наиболее значимых
негативных последствий широкого
распространения увлеченности теле-
визионными передачами стало ис -
чезновение культуры неформальных
великовозрастных тусовок (Olden -
burg, 1999). Последние собирались
на территориях дворовых площадок,
книжных магазинов, библиотек,
кафе, пивных и являлись, по мнению
Рэя Ольденбурга, связующими точ-
ками местечкового социума. Именно
здесь формировалось чувство при-
надлежности к сообществу жителей
данного района. Здесь создавались
благоприятные условия для форми-
рования и укрепления социальных
связей,  развития дружеских отноше-
ний. Здесь можно было расслабиться
и отключиться от семейных или про-
изводственных проблем, чувствуя
при этом себя как дома.

Привлекательность социальных
компьютерных сетей во многом
обусловлена их способностью хотя
бы отчасти восполнить эту утрату.
Однако с большей полнотой эти
функции выполняют виртуальные
миры как развлекательного, так и
общего назначения (Steinkuehler,
Williams, 2006; Riva et al., 2012). 

Высокий уровень субъективного
благополучия требует удовлетворен-
ности актуальных базовых потребно-
стей, регулярного ощущения радости
и удовольствия. Важнейшим факто-
ром для достижения такого со -
стояния является наличие семейного
круга и дружеской компании
(Аргайл, 2003). 
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Еще несколько десятилетий назад
единственной формой сбора таких
компаний для совместной предмет-
но-манипулятивной деятельности
являлись встречи лицом к лицу
(face-to-face, F2F). Но возможности
людей собираться лицом к лицу
зависят от их мобильности и физиче-
ской удаленности от места сбора.
Ухудшение способности к передви-
жению в силу возраста, инвалидно-
сти или иных причин делает встречи
более редкими и может привести к
распаду компании.

Появление многопользователь-
ских виртуальных сред и виртуаль-
ных миров открыло принципиально
новый способ создания, организации
и поддержки семейных и дружеских
компаний (Castronova, 2006; Schro e -
der, 2011). Общение и совместная
деятельность в этих компаниях про-
исходит в режиме «аватар к аватару»
(avatar-to-avatar, A2A)1. 

Возможности аватар-опосредован-
ных компаний максимально прибли-
жены к F2F-компаниям как в части
доступных каналов коммуникации,
так и видах совместной деятельности.
Члены аватар-опосредованной ком-
пании отчетливо ощущают совмест-
ное телесное при сутствие друг друга
на одной виртуальной территории.
А2А-компании собираются, как пра-
вило, поздним вечером в часы, обыч-
но используемые для просмотра
телевизионных передач (Tarng et al.,
2008). Совместная деятельность в
виртуальных средах и мирах доста-
точно часто вызывает состояние

потока (Chang et al., 2011; Riva et al.,
2012) — интенсивного источника ра -
дости и удовольствия (Чиксент -
михайи, 2011). 

Дружеские компании

Человек — существо социальное, и
большинство его базовых психологи-
ческих потребностей требует наличия
социума. Общение между членами
социума может происходить как
непосредственно лицом к лицу, так и
удаленно, в том числе аватар-опосре-
дованным образом. Взаимодействия
посредством виртуальных аватаров в
относительно меньшей степени отли-
чаются от взаимодействий лицом к
лицу, нежели остальные виды сетевых
опосредованных взаимодействий.
Аватар-опосредованное общение не
исключает ни текстовые, ни аудио-,
ни видеоканалы общения, но допол-
няет их невербальной коммуникаци-
ей, языком тела аватара, а также воз-
можностью совместной предметно-
манипулятивной деятельности. 

Участие в дружеских компаниях
создает крайне благоприятные усло-
вия для удовлетворения социальных
потребностей, обретения чувства
радости и удовольствия, смягчения
негативного действия дистрессов,
отключения от бытовых проблем и
семейных неурядиц. Дружеские ком-
пании отличаются искренними, эмо-
ционально насыщенными отноше-
ниями и зачастую приносят даже
больше радости, чем нахождение в
кругу семьи. 

1 Аватар – дистанционно управляемое, как правило, антропоморфное искусственное тело,
способное к предметно-манипулятивным взаимодействиям и представляющее оператора в уда-
ленной физической или виртуальной среде. 
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Позитивные сигналы при группо-
вом общении усиливаются, посколь-
ку каждый член дружеской компа-
нии принимает сигналы в свой адрес
сразу от нескольких отправителей
(Аргайл, 2003). Друзья более свобод-
ны в вербальных позитивных посла-
ниях друг  другу. Они хвалят, подбад-
ривают друг друга, обмениваются
подарками, оказывают помощь и
поддержку в трудной ситуации. 

В исследовании британских пси-
хологов по сравнительной оценке
различных источников радости и
удовольствия в среде студентов на
первых местах оказались общение с
друзьями — 36% и ощущение успе-
ха — 16% (Scherer et al., 1986).
Удовольствия, обусловленные фи -
зио логическими причинами, — от
еды, напитков и секса — составляют
только 9%. 

На рисунке 1 изображен прибли-
зительной график зависимости эмо-
ционального состояния лиц, находя-
щихся в одиночестве, в кругу семьи и
в дружеской компании. График
построен по данным Рида Ларсона
для возрастных групп 19–29, 30–41,
42–54, 55–69 и 70–85 лет (Larson,

1990; цит. по: Аргайл, 2003). Можно
видеть, что наибольшая потребность
в наличии дружеской компании
характерна для людей в возрасте от
18 до 29, а также старше 50 лет.
С возрастом людям становится
сложнее заводить друзей и собирать-
ся в компании. Такие же трудности
испытывают люди с ОВЗ.

Аватар-опосредованные друже-
ские компании в виртуальных мирах
развлекательного назначения яв -
ляются заменой обычным компа-
ниям. Благодаря аватарам погруже-
ние в виртуальную среду создает
ярко выраженное чувство совместно-
го присутствия на одной территории,
а общение между друзьями обычно
происходит через голосовой чат.
Важнейшим достоинством таких ком-
паний является возможность быстро-
го и необременительного сбора. 

Для встреч в виртуальном мире не
требуется тратить время на поиск
помещения, приведение в порядок
внешности, на дорогу к месту сбора и
обратно. Каждый член  компании
ощущает себя максимально комфорт-
но, поскольку физически находится у
себя дома. Территории виртуальных

Рисунок 1
Зависимость субъективного благополучия от окружения и возраста
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миров содержат огромный ассорти-
мент разнообразных совместных
занятий и развлечений. Эти раз-
влечения не требуют физической
силы и выносливости, вследствие
чего доступны для лиц с ОВЗ и ста-
риков.  

Внезапные опасные ситуации
дают возможность членам группы
проявлять лучшие человеческие
качества. Это укрепляет дружбу,
повышает взаимное доверие, делает
отношения более близкими. Важ -
нейшим достоинством совместной
координированной деятельности
дру жеских компаний в виртуальных
мирах является легкость вхождения
всей группы в состояние потока.
Краткий список достоинств аватар-
опосредованных компаний выглядит
так: легкость сбора; частое вхожде-
ние в состояние потока; большой
ассортимент совместных развлече-
ний; возможность проявления лучших
человеческих качеств; физический
комфорт и низкая утомляемость.

Такие компании, как правило,
включают людей знакомых по обыч-
ной жизни: приятелей, друзей и род-
ственников. В опросах Йи (Yee,
2005b; Yee, 2006a) от 70 до 80% поль-
зователей EverQuest сообщили, что
встречаются в виртуальном мире c
родственниками, романтическими
партнерами и друзьями по обычной
жизни. Среди тех, кто старше 35 лет,
таких меньше — 50% мужчин и 57%
женщин. В этой возрастной группе с
членами семьи развлекались 28%
мужчин и 30% женщин, а с романти-
ческим партнером — 17% мужчин и
50% женщин (Yee, 2005b).

Аналогичные данные, но без деле-
ния на возрастные группы были
получены в опросе пользователей

World of Warcraft, выполненном Йи с
коллегами (Schiano et al., 2011).
Около 50% мужчин и 60% женщин в
этом опросе сообщили о том, что
приобрели, по крайней мере, одного
друга по обычной жизни, встретив-
шись с ним в этом виртуальном мире. 

В опросе Е. Коул и М. Гриффитса
26% пользователей (23% мужчин и
33% женщин) сообщили о том, что
развлекаются совместно с родствен-
никами и друзьями по обычной
жизни. При этом среднее количество
таких друзей составило 4.4 (Cole,
Griffiths, 2007). Можно предполо-
жить, что различие с данными Йи
обусловлено разной формулировкой
вопросов. 

Около 70% респондентов Коул и
Гриффитса отметили, что совмест-
ные развлечения в MMORPG оказа-
ли положительное влияние на их
отношения с друзьями родственни-
ками и только 2.5% оценили это
влияние как отрицательное. Три чет-
верти опрошенных приобрели в
MMORPG новых друзей. Из них 37%
мужчин и 55% женщин встречались с
онлайн-друзьями лицом к лицу.

От 40 до 46% респондентов в
опросах Йи, Коул и Гриффитса счи-
тают сетевых друзей в MMORPG
сравнимыми или даже лучшими, чем
их обычные, несетевые друзья.
Каждый третий респондент обсуж-
дал с сетевыми друзьями такие
вопросы, которые не мог доверить
своим несетевым друзьям.

Дружеские отношения в вирту -
аль ных мирах отличаются долго-
срочностью. Исследование послед-
ствий десятилетнего увлечения
MMORPG с 1999 по 2009 г. показало,
что у половины опрошенных в воз-
расте от 30 до 50 лет в течение десяти



76 С.А. Белозеров

лет сохранялись отношения хотя бы
с одним сетевым другом (Götzen -
brucker, Köhl, 2009). 

Романтические отношения 

В поисках романтической привя-
занности современные люди не толь-
ко вступают в случайные связи,
изменяя супругам, но и становятся
активными пользователями компью-
терных социальных сетей, ища парт-
неров для отношений по переписке.
Из-за недостатка информации друг о
друге и бессознательной идеализа-
ции личностных качеств партнера
отношения по переписке очень
быстро переходят на уровень близ-
ких и доверительных. Однако лежа-
щий в основании этих отношений
взаимный самообман делает связь
крайне недолговечной. По мере
накопления информации друг о
друге иллюзии рассеиваются и отно-
шения прерываются.

Совершенно иной характер име -
ют романтические отношения и при-
вязанности в виртуальных мирах.
Как отмечает Ник Йи, романтиче-
ские и дружеские отношения в вир-
туальном мире развиваются в обрат-
ном порядке относительно того, как
это происходит в обычной жизни.
Когда люди общаются лицом к лицу,
отношения начинаются с симпатий
или сексуальных влечений, обуслов-
ленных внешними признаками парт-
нера, а узнавание его личностных
черт и нравственных качеств про-
исходит много позже (Yee, 2003b). 

В виртуальных мирах физиче-
ский облик и социальный статус
партнера скрыты. При этом типич-
ный характер групповой деятельно-
сти сопровождается частыми неожи-

данными стрессами. Последние про-
воцируют участников группы на
естественные для них спонтанные
реакции в процессе совместного пре-
одоления опасностей. На этом фоне
зарождение симпатий и влечений
обусловливается исключительно
внутренними качествами партнера:
манерой общения, выдержанностью,
готовностью оказать помощь и под-
держку в трудную минуту, способ-
ностью к самопожертвованию и т.п.

Зарождающаяся взаимная симпа-
тия мотивирует совершать парные
преодоления труднопроходимых
маршрутов, в которых более глубоко
выявляются нравственные качества
и происходит притирка характеров.
Вот одно из высказываний пользова-
телей EverQuest, собранных Ником
Йи: «Я собираюсь выйти замуж за
человека, которого встретила в EQ…
Несмотря на то, что я старше его
(мне 41, ему 32), мы считаем, что
наш брак будет успешным… В EQ мы
определенно узнали человеческие
качества друг друга гораздо лучше,
чем узнали бы в реальной жизни. При
том условии, конечно, что встрети-
лись бы лицом к лицу, проживая на
расстоянии десяти тысяч миль…
Однако в этом случае наши пред-
убеждения, скорее всего, заставили
бы нас не обратить внимания друг на
друга… Когда три года назад мы
наконец встретились лицом к лицу,
каждый почувствовал, что знает
другого всю жизнь» (Yee, 2003b). 

В опросе Коул и Гриффитса (Cole,
Griffiths, 2007) положительный
ответ на вопрос о том, были ли вы
увлечены другим игроком, дали 26%
мужчин и 43% женщин. В половине
случаев увлеченность была взаим-
ной (12/23% М/Ж), а в каждом
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пятом — продолжена физическими
отношениями (8/15% М/Ж). В опро-
се Йи в группе старше 35 лет о физи-
ческих отношениях с романтическим
партнером, с которым познакоми-
лись в виртуальном мире, сообщили
7% мужчин и 29% женщин (Yee,
2006a). Гендерные различия объ-
ясняются сильным преобладанием
мужчин — от 66 до 90%. В World of
Warcraft количество мужчин вдвое
превышает количество женщин
(Schiano et al., 2011). 

Иногда романтические отноше-
ния закрепляются виртуальными
браками — неформальными догово-
ренностями о синхронных посеще-
ниях виртуальных миров, использо-
вании определенной пары аватаров
или частичном обобществлении вир-
туального имущества. В ролевых
мирах подобного рода договоренно-
сти нередко сопровождаются брач-
ной церемонией. В 2003 г. среди
пользователей EverQuest опыт вир-
туальных брачных отношений имели
10% мужчин и 33% женщин. 

Ниже приведены фрагменты из
рассказов участников виртуальных
брачных церемоний (Yee, 2003a).

Женщина 40 лет: «Я вышла замуж
за моего друга онлайн в 1999, а по-
настоящему мы поженились в 2001 г.
Свадебная церемония прошла в спе-
циальной часовне с большой помпой.
Мы получили специально выгравиро-
ванные и благословленные обручаль-
ные кольца, которые не могли поте-
ряться при гибели персонажей… Во
время свадьбы гильдия плохих парней
меня похитила, но мой возлюбленный
с помощью собранных улик отыскал и
в конечном итоге спас меня… Было
очень весело, и я всегда буду доро-
жить этим событием».

Женщина 59 лет: «Мы поженили
наших персонажей после нескольких
месяцев игры. На свадьбу была при-
глашена вся гильдия… Для размеще-
ния гостей было выбрано красивое,
доступное и безопасное место: бере-
говая линия к югу от порта
Батчерблок. Мы написали клятвы
заранее, а наши друзья подготовили
речи… Свадебные фотографии были
размещены на сайте гильдии вместе с
фотографиями других гильдийских
свадеб… Это одно из самых любимых
моих воспоминаний».

Групповой поток 

Понятие потока (flow), введенное
в психологическую науку американ-
ским психологом Михайя Чиксент -
михайи, представляет собой психи-
ческое состояние, сопровождающее-
ся душевным и творческим подъ -
емом (Чиксентмихайи, 2011) и
именуемое в бытовом языке словами
«вдохновение» или «кураж». Вхож -
дение в состояние потока требует
полной вовлеченности в активную
деятельность, проявляясь суще-
ственным улучшением способностей
и навыков. Находясь в состоянии
потока, человек преодолевает такие
препятствия, которые ранее был не в
состоянии преодолеть. Осознание
этого изменения вызывает чувство
радости и удовольствия. В результа-
те конечная цель деятельности начи-
нает представляться менее значимой,
чем сама деятельность, ставшая
интенсивным источником положи-
тельных эмоций.

Вхождение в поток, среди проче-
го, требует четкого осознания логики
происходящего, текущей цели и
наличия оперативной обратной
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связи между действием и результа-
том. Главным же условием потока
является соблюдение тонкого балан-
са между уровнем квалификации и
сложностью решаемых задач. По -
токовое состояние имеет разный
уровень выраженности, и высокая
выраженность встречается достаточ-
но редко. Исключением являются
профессии, связанные с творческой
и/или публичной деятельностью.

Притягательная способность ви -
деоигр, помимо прочего, обусловле-
на их способностью вызывать
состояние потока (Ван и др., 2011;
Chang et al., 2011). Программные
развлекательные и обучающие про-
дукты, как правило, предусматри-
вают возможность ручной или авто-
матической регулировки уровня
сложности заданий. Последнее поз-
воляет пользователю найти необхо-
димый для потокового состояния
баланс между своим умением и
сложностью выполняемых задач. 

Особой формой потокового
состояния является одновременное
вхождение в поток сразу целой груп-
пы, когда ее члены занимаются
совместной координированной дея-
тельностью. Впервые состояние
группового потока (group flow) было
описано американским психологом
К. Сойером (Sawyer, 2003). Со -
стояние группового потока способ-
ствует достижению наивысших

результатов командной деятельно-
сти и чаще всего встречается у арти-
стов, музыкантов, спортсменов,  гей-
меров. Уникальным качеством груп-
пового потока является способность
поднять творческий потенциал груп-
пы обычных талантливых людей до
уровня, близкого к гениальности
(Sawyer, 2007). В последние годы
проведено несколько эмпирических
исследований, направленных на
выявление и проверку условий,
необходимых для возникновения
группового потока (Gloor et al.,
2013).

Виртуальные миры MMORPG
дают опытным пользователям воз-
можность регулярного вхождения в
потоковое состояние, а в компании
друзей оно позволяет достигнуть
пиковых значений позитивных эмо-
ций, нередко поднимаясь до уровня
экстаза2. 

Состояние группового потока в
MMORPG является также одним из
наиболее эффективных инструмен-
тов укрепления межличностных
отношений. Согласно Сойеру, для
вхождения в групповой поток
необходимо выполнение более
широкого спектра условий, чем для
индивидуального потока. Ква ли -
фикация членов группы должна
соответствовать уровню задач и быть
примерно одинаковой. Каждый член
группы должен хорошо представлять

2 Для MMORPG характерно потоковое состояние пользователей (Войскунский и др., 2005;
Chang et al., 2011), а для дружеских компаний характерно более свободное выражение поддерж-
ки и одобрения действий друг друга. Совместное переживание позитивного аффекта в процессе
активной деятельности усиливается за счет получения вербальных и невербальных сигналов
одобрения, а также получения своевременной поддержки в тяжелых ситуациях со стороны
остальных членов группы (Аргайл, 2003). Автор неоднократно наблюдал групповое потоковое
состояние экстатического уровня в World of Warcraft.
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себе текущую цель, которая может
меняться в процессе деятельности, и
быть полностью сконцентрирован-
ным на деятельности. Помимо всего
перечисленного, члены группы
также должны иметь опыт знаком-
ства и общения; уметь чувствовать
других и доверять друг другу; уметь
подхватывать на лету и развивать
успешные начинания товарищей;
держать в узде собственное Эго и
контролировать действия своих кол-
лег по группе (Sawyer, 2012). 

Командные развлечения в вирту-
альных мирах MMORPG организо-
ваны так, что позволяют удовлетво-
рить все перечисленные условия.
Команды формируются из членов
одного сообщества (гильдии, клана).
Для вхождения в команду устанав-
ливается минимальный порог по
уровню аватара, амуниции и рейтин-
гу пользователя. В сражениях между
игроками автоматически выбирают-
ся равные по рейтингу противники, а
в PvE-развлечениях используют
автоматические блокировки доступа
для недостаточно подготовленных
членов команды. Выполнение ос -
тальных условий обеспечивается
предварительным тренировками,
изучением тактики прохождения и
наличием лидера, координирующего
групповую деятельность.

Общее стремление группы к пере-
живанию группового потока мотиви-
рует каждого ее члена к доверитель-
ным отношениям и улучшению
своих социальных навыков: умению
чувствовать локоть друг друга, конт-
ролировать Эго, вовремя предло-
жить помощь и т.д. В отличие от дру-
гих видов деятельности, для группо-
вых развлечений в MMORPG
характерно совместное противостоя-

ние опасностям, где способность
подставить товарищу плечо в труд-
ную минуту, взять на себя часть его
работы, вовремя предупредить об
опасности является важнейшим
условием вхождения в групповой
поток. 

По нашему мнению, именно воз-
можность переживания группового
потока является одним из главных
факторов аномально высокой притя-
гательности виртуальных миров
MMORPG, а также прочности воз-
никших в таких группах дружеских
отношений.

Самотерапия и паллиативная
помощь

Активная деятельность в вирту-
альных мирах ослабляет душевную и
физическую боль, оказывает паллиа-
тивное, а возможно, и терапевтиче-
ское воздействие на депрессивные
расстройства. Есть серьезные осно-
вания предполагать наличие тера-
певтического воздействие на такие
расстройства, как фобии и телема-
ния. 

Депрессия

Депрессия является наиболее рас-
пространенным психическим рас-
стройством. Она встречается у 10%
жителей планеты и входит в тройку
наиболее частых причин инвалидно-
сти (World Health Organisation,
2002). Депрессия снижает способ-
ность к выполнению повседневных
обязанностей, уменьшает устойчи-
вость к стрессам, провоцирует дру-
гие заболевания и затрудняет их
лечение. Тяжелые формы депрессии
сопровождаются суицидальными
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мыслями и довольно часто приводят
к трагическому исходу. Последнее
обусловлено не столько суицидами,
сколько ослаблением инстинкта
самосохранения.

Для страдающих этим недугом
очень важна эмоциональная под-
держка и возможность находиться в
обществе близких людей. Вир -
туальные миры являются средством,
позволяющим встречаться с другими
людьми не выходя из дома.
Анонимность аватар-опосредованно-
го характера общения и другие фак-
торы приводят к высокому уровню
доверия между друзьями в виртуаль-
ных мирах. От 30 до 40% респонден-
тов обсуждают с сетевыми друзьями
по виртуальному миру такие вопро-
сы, которые не готовы обсуждать с
несетевыми друзьями (Yee, 2006a;
Cole, Griffiths, 2007). 

Погружение в виртуальные миры,
полностью изменяя окружающий
социум, отключая пользователя от
проблем обычной жизни и ослабляя
душевную боль, способствует сниже-
нию выраженности депрессивных
симптомов (Ng, Wiemer-Hastings,
2005; Wood, 2008). Скрытая депрес-
сия является одной из наиболее
частых причин ложной диагностики
гипотетической болезни Internet
Gaming Disorder (патологическая
зависимость от сетевых игр) у поль-
зователей MMORPG (Wood, 2008). 

Телемания

Наиболее распространенным спо-
собом ослабления негативных симп-
томов депрессивного состояния, а
также отключения от других быто-
вых проблем является погружение в
мир телевизионных грез. Про дол жи -

тельность времени телевизионного
досуга превышает все разумные пре-
делы, вызывая психологическую
зависимость того же типа, что и сете-
вые игры (Sussman, Moran, 2013).
Средний житель США затрачивает
на телепросмотр и DVD более
37 часов в неделю, т.е. одну третью
часть своей активной жизни. По -
следняя, после вычета времени на
сон, составляет всего 112 ч/нед.
Выход на пенсию увеличивает время
просмотра телепередач и DVD до 49
ч/нед, т.е. до 44% активной жизни
(Americans using TV..., 2010). В Рос -
сии смотрят телепередачи на 8 ч/нед
меньше, чем в США (Попова, 2011).
И хотя какую-то часть этого времени
люди параллельно занимаются дру-
гими делами, продолжительность
активной жизни сокращается самым
серьезным образом.

Погружение в мир за экраном
телевизора снимает на время нега-
тивные ощущения, но не устраняет
причин, их вызывающих. Чем более
несчастен человек, тем больше вре-
мени он тратит на просмотр телеви-
зора и DVD (Robinson, Martin,
2008). Чем больше времени отнимает
телевизор, тем меньше его остается
на общение с друзьями и не прожи-
вающими рядом родственниками
(Robinson, 1990). Последний показа-
тель для жителей США составляет
всего 5 ч/нед (American time use
survey summary, 2010), имея след-
ствием рост социального и психоло-
гического неблагополучия (Putnam,
2000; Easterbrook, 2003). 

Установлено, что рост времени
телепросмотра увеличивает риск
получения депрессивного расстрой-
ства (Lucas et al., 2011) и сокращает
продолжительность жизни (Muennig
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et al., 2013). Тем не менее среднее
время просмотра телепередач и худо-
жественных фильмов продолжает
расти, увеличиваясь за год на 1–2%.
Сколь либо эффективного средства
противодействия этому серьезному
социальному недугу пока не найдено.

Досуг в виртуальных мирах
эффективно вытесняет потребность
в телегрезах, по крайней мере, для
взрослых пользователей. Опрос  Йи
в 2005 г. показал аномально низкое
время просмотра телевизора среди
активных пользователей MMORPG —
около восьми часов в неделю (Yee,
2005a). Сокращение времени про-
смотра TV представляется есте-
ственным. Общее время досуга рабо-
тающих людей ограничено. Средняя
продолжительность погружений в
виртуальные миры составляет 22
ч/нед (Yee, 2006a; Griffiths et al., 2003;
Schiano et al., 2011), и основное
время приходится на период с 18 до
23 (Ng, и Wiemer-Hastings, 2005;
Tarng et al., 2008), совпадающий с
основным пе риодом просмотра теле-
визора (По пова, 2011). 

Беспрецедентная привлекатель-
ность телеви зионной индустрии
обусловлена высокой зрелищностью,
быстрым получением удовольствия
и легкостью доступа (Robinson,
Martin, 2008). Но те же качества при-
сущи и развлечениям в виртуальных
мирах MMORPG. Они зрелищны и
позволяют не менее быстро отклю-
чаться от проблем обычной жизни. 

Сравнивая чрезмерные увлечения
телевизором и компьютерными игра-
ми, Р. Кубей и М. Чиксентмихайи
написали следующее: «Очевидным
отличием (компьютерных игр – С.Б.)
от телевидения является интерак-
тивность. Уровень сложности многих

компьютерных и видеоигр растет
вместе с увеличением возможностей
игрока. Можно много месяцев искать
другого теннисиста или шахматиста
сопоставимых способностей, но
запрограммированные игры могут
сразу обеспечить почти идеального
партнера по мастерству. Они пред-
лагают психическое удовольствие —
то, что один из нас (Чик сентмихайи)
назвал “потоком”» (Kubey, Csik szent -
mihalyi, 2002).

В одном из опросов Ника Йи
среди пользователей MMORPG есть
следующий вопрос: «Где произошло
наиболее радостное и наиболее огор-
чительное для вас событие за послед-
нюю неделю — в MMORPG или обыч-
ном мире?» Оказалось, что первый
вариант ответа выбрали 27% и 33%
респондентов соответственно (Yee,
2006b). 

Это означает, в частности, что,
заменив 22 часа TV досуга в неделю
(из 37) активной деятельностью в
виртуальных мирах MMOPRG,
можно почти на треть увеличить
количество радостных и огорчи-
тельных событий в своей жизни. Т. е.
сделать свою жизнь более насыщен-
ной.

Фобические расстройства

Фобией называется бессознатель-
ный неконтролируемый страх перед
определенными вещами, обстоятель-
ствами или действиями. Одна из
методик лечения фобий предполага-
ет периодические соприкосновения с
фобическим объектом с целью
демонстрации его безвредности и
выработки привыкания к нему.
Установлено, что полноценной заме-
ной традиционным методам вызова



82 С.А. Белозеров

страха является воспроизведение
фобических объектов в виртуальной
среде (Côté, Bouchard, 2008; Parsons,
Rizzo, 2008). Чем сильнее выражен
эффект физического присутствия,
тем сильнее эмоциональная реакция
на виртуальный раздражитель.
Поэтому в клинических условиях
погружение в виртуальную среду
осуществляют с помощью HDM –
стереоскопического головного дис-
плея. Серьезной проблемой терапии
фобий является нежелание боль-
шинства страдающих этими недуга-
ми обращаться за помощью.

Виртуальная среда MMORPG
достаточно полно имитирует обыч-
ную природную, техногенную и
социальную среду, а значит, и раздра-
жающие факторы этой среды. Очень
часто пользователям виртуальных
миров приходится находиться ава-
тар-опосредованным образом на
высоте, в полете, в воде, лесу, авто-
транспортном средстве, замкнутом
помещении, большой группе людей,
в пещере, под обстрелом и т.п. В про-
цессе боевых сражений пользователи
сталкиваются с людьми, мышами,
пауками, скорпионами, пчелами,
осами, змеями, мокрицами, скелета-
ми, трупами и т.п. Необходимость
группового общения в процессе
совместного преодоления опасно-
стей воспроизводит ситуацию соци-
альных фобий.

Особенность встречи с фобиче-
ским объектом в виртуальной среде
состоит в возможности регулировки
чувствительности посредством изме-
нения концентрации внимания. Для
радикального ослабления фобиче-
ской реакции достаточно отвести
взгляд от монитора. Благодаря этому
качеству пользователь виртуального

мира способен продолжать свою
индивидуальную или групповую
деятельность при соприкосновении с
объектом фобического страха. Вы -
рабатываемое со временем привыка-
ние имеет следствием десенсибили-
зацию — повышение порога чувстви-
тельности к раздражителю и
сни жение эмоциональной реакции. 

В виртуальных мирах MMORPG,
как правило, используются летающие
транспортные средства. Из-за этого
пользователи значительную часть вре-
мени находятся на высоте в состоянии
полета. Исходя из личного опыта, мы
выражаем уверенность в том, что
эмпирическая проверка на распро-
страненность фобических расстройств
(особенно акро- и аэрофобии) среди
ветеранов MMORPG может показать
существенное их снижение относи-
тельно контрольной группы. 

Обезболивание виртуальной
реальностью

Хроническая боль представляет
собой один из наиболее часто встре-
чающихся недугов. Погружение в
виртуальную среду является эффек-
тивным средством ослабления боли,
как острой, так и хронической.
Природа этого явления пока не ясна.
Установлено, что болеутоляющий
эффект здесь выражен значительно
сильнее, чем при просмотре филь-
мов, к тому же он не ослабевает со
временем (Хоффман, 2004). Данный
способ получил название «VR-обез-
боливание». Важнейшим его каче-
ством является суммирование
эффекта с воздействием фармаколо-
гических средств и гипноза. 

Сегодня VR-обезболивание при-
меняют в клинических условиях для
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облегчения состояния пациентов
при ожогах и раковых заболеваниях
(Li et al., 2011). Степень обезболива-
ния зависит от уровня эффекта
физического присутствия в вирту-
альной среде. Поэтому наиболее
сильный обезболивающий эффект
получают при наблюдении виртуаль-
ной среды от первого лица и исполь-
зовании специальных головных дис-
плеев (Hoffman et al., 2004).

Паллиативная помощь

Виртуальные миры могут исполь-
зоваться в качестве инструмента пал-
лиативной помощи для облегчения
страданий и улучшения качества
жизни лиц тяжело и неизлечимо
больных, а также членов их семей.
Полное изменение окружающего
социума, обусловленное глубоким
погружением в виртуальный мир,
отключает человека от проблем
реальной жизни, ослабляя как эмо-
циональную, так и физическую боль.
Использование головных дисплеев
позволяет усилить эти эффекты, а
аватар-опосредованный характер
взаимодействия с родными и близ-
кими благодаря эффекту присут-
ствия позволяет ощущать себя в
кругу семьи и друзей, физически
находясь от них вдалеке.

В качестве иллюстрации к этой
теме приводим высказывание девят-
надцатилетней девушки из коллек-
ции Ника Йи: «Я страдаю генерали-
зированным тревожным расстрой-
ством, обсессивно-компульсивным
расстройством (ОКР) и депрессией.
Это приносит мне много неприятно-
стей бjльшую часть времени. Мне
пришлось перейти в другую школу,
потому что в старой я не смогла

справиться со своей тревогой. В кол-
ледже я выдержала только один
семестр, а уже во втором сорвалась.
Многие аудитории вызывали у меня
такой страх, что мое ОКР выходило
из-под контроля; это мешало мне
посещать занятия и снизило мою
успеваемость по всем предметам,
кроме спорта. Мне пришлось уйти из
колледжа и вернуться домой. Однако
я продолжаю испытывать тревогу и
поэтому провожу весь день дома. EQ
(виртуальный мир. – С.Б.) позволяет
мне быть вместе с людьми, даже если
на самом деле нас разделяют миллио-
ны километров. Это развлечение
также снижает мой стресс и умень-
шает тревожность. …В игровом мире
я чувствую себя, словно дома… здесь я
уже не изгой» (Yee, 2003b). 

Заключение 

В подтверждение тезиса, что
потенциал виртуальных миров как
средства улучшения социального
благополучия сравним с потенциа-
лом антибиотиков в части борьбы с
болезнетворными бактериями, мы
привели результаты многочислен-
ных психологических исследований.
Было показано, что уже существую-
щие виртуальные миры группы
MMORPG: 1) предоставляют широ-
кие возможности аватар-опосредо-
ванного удовлетворения всего спек-
тра психологических потребностей;
2) являются эффективным сред-
ством для укрепления межличност-
ных отношений, приобретения дру-
зей и романтических партнеров;
3) имеют целый ряд преимуществ
перед обычным миром в качестве
места сбора дружеских компаний;
4) увеличивают количество радости
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и удовольствия за счет более частого
вхождения в индивидуальное и груп-
повое состояние потока; 5) улуч-
шают социальные условия жизни
людей с ОВЗ, с серьезными недо-
статками внешности, стариков,
физически и социально изолирован-
ных; 6) обладают терапевтическими
свойствами по отношению к фобиче-
ским расстройствам; 7) способны
вытеснять и замещать просмотр
телевизионных передач; 8) могут
использоваться как паллиативное и
обезболивающее средство; 9) по фак -
ту использования большинством
пользователей не являются ни дет-
скими, ни ролевыми, ни игровыми.

Все приведенные показатели
относятся к виртуальным мирам, соз-
данным с целью развлечения подро-
стков и молодых людей. Это дает нам
уверенность в том, что потенциал
таких миров в части борьбы с соци-
альными недугами взрослых далеко

не раскрыт. Превращение суще-
ствующих виртуальных миров в спе-
циализированное социально-тера-
певтическое средство требует серьез-
ной работы по усилению позитивных
последствий аватар-опосредованной
деятельности и ослаблению ее
негативных сторон. Сюда входят:

– целенаправленное применение
виртуальных миров для улучшения
социального благополучия, осу-
ществляемое под контролем специа-
листов — психологов, социологов,
психотерапевтов;

– разработка методик такого при-
менения для разных категорий
нуждающихся; 

– адаптация существующих вир-
туальных миров и возможностей ава-
тар-опосредованной деятельности
под требования методик;

– разработка и внедрение законо-
дательных и нормативных актов,
регулирующих такое применение. 
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Abstract

The present text is the continuation of the article “Virtual Worlds of MMORPG: Part 1,
Definition, Description, Classification” and it discloses the psychological aspects of the socially
active form of adult and senior leisure — avatar-mediated non-game joint activity in virtual worlds,
meant for entertainment. Specific characteristics of avatar-mediated friendly and romantic rela-
tionships in virtual worlds, positive distinctions of avatar-mediated friendly companionships, as
well as common for MMORPG condition of group flow are analyzed. Group entertainment in
MMORPG is the virtual analogue of extreme tourism, which demands coordinated activity in the
joint danger resistance that provokes display of inner moral qualities. This, in turn, contributes to
growth of trust and strengthening of interpersonal relationships. Friendly companionships in
MMORPG are the good alternative of the “face to face” companionships thanks to easiness of gath-
ering, frequent entering into individual and group state of flow and large assortment of group enter-
tainment. Avatar-mediated activity takes place in conditions of physical comfort, low physical
fatigue and anonymity, which makes it greatly attractive for people with disabilities. Leisure in vir-
tual worlds MMORPG replaces such asocial form of hobbies as TV-programs and movies watch-
ing, desensitizates the impact of a wide variety of phobic stimuli (of height, darkness, fire, water,
closed premises, open spaces, various animals, etc.), has the effect of pain relief, diminishes depres-
sion, can be used as a palliative remedy. The possibility of a goal-oriented usage of this leisure for
the improvement of quality of living of socially vulnerable groups is indicated. 

Keywords: virtual worlds, MMORPG, artificial reality, virtual reality, avatar-mediated
interaction.
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