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Новые технологии позволяют индивидам использовать новые инструмен-
ты для взаимодействия как между собой, так и с продуктами данных техно-
логий, что наиболее отчетливо отражается в видеоиграх. Социальное взаи-
модействие в видеоиграх представляет собой процесс обмена информацией, 
эмоциями и ресурсами между игроками в рамках игрового цифрового про-
странства. Это взаимодействие в некоторых ситуациях проявляется в форме 
командной игры, соревнований, обмена опытом и знаниями, а также в созда-
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нии и поддержании социальных связей между участниками игрового сооб-
щества.

Социальное взаимодействие в видеоиграх способствует развитию комму-
никативных навыков, улучшению социальной адаптации участников игрово-
го процесса, в том числе через формирование позитивных эмоций, укрепление 
дружеских отношений и повышение уровня доверия между игроками. Соци-
альная интеракция в видеоиграх является важным аспектом игрового опы-
та, который может оказывать положительное влияние на различные аспекты 
жизни человека и помогать с образованием и развитием социальных навыков.

Целью данной работы является выявление особенностей коммуника-
тивного взаимодействия индивидов и социальных групп в видеоиграх друг 
с другом, а также с определенной средой с применением «цифровых тел». Рос-
сийские психологи Е. В. Галанина и К. С. Никитина акцентируют внимание 
на существовании неоднозначных взглядов на влияние видеоигр на поведе-
ние и самочувствие индивида. С одной стороны, некоторые исследования сви-
детельствуют о том, что жестокие видеоигры способны повышать агрессию 
человека [1, с. 102], а с другой – указывают на то, что подобное влияние ми-
нимально или вообще отсутствует [1, с. 103, 104]. Кроме того, существует мне-
ние, что видеоигры помогают безопасному проявлению негативных эмоций 
[1, с. 104], восполнению социальных контактов [1, с. 105], удовлетворяют по-
требность в автономности и взаимосвязи [1, с. 112]. Е. В. Галанина и К. С. Ни-
китина также обращают внимание на существование видеоигр, повышающих 
физическую активность [1, с. 106]. К таким, например, относится Just Dance, 
суть которой заключается в повторении жестовых конструкций «цифро-
вых тел» на экране для создания танца и получения баллов в зависимости от 
точности движений. Таким образом происходит специфическое взаимодей-
ствие реального тела и «цифрового», где и первое, и последнее влияют друг 
на друга, осуществляя изменения и в реальном, и в цифровом пространстве. 
Игры такого рода могут предполагать участие в команде и способны содер-
жать элемент соревнования, что делает саму игру и «цифровые тела» посред-
никами реальной социальной интеракции. Видеоигры в большинстве своем 
предлагают человеку использование «цифрового тела», хотя в некоторых слу-
чаях игрок может его и не видеть. Под «цифровым телом» понимается опо-
средованное информационными технологиями условие присутствия человека 
в виртуальной компьютеризированной или реальной среде, посредством кото-
рого он способен взаимодействовать со средой [2].

При изучении видеоигр необходимо в первую очередь разобраться в их 
классификации, так как в зависимости от вида в них могут быть или не быть 
социальные взаимодействия, присутствовать или отсутствовать «цифровые 
тела» как таковые. Видеоигры по степени социального взаимодействия допу-
стимо подразделять на следующие виды. 

1.  Однопользовательские, которые исключают возможность социального 
взаимодействия с кем-либо (Alien Shooter, Pac-Man, Tetris и т. п.).
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2. Однопользовательские, которые позволяют взаимодействовать с не
игровыми персонажами (НПС или Non-Player Character) и выстраивать от-
ношения с ними (Dragon Age, The Witcher, Disco Elysium, Pillars of Eternity 
и т. п.). В этом аспекте представляется интересным феномен парасоциальных 
отношений и парасоциального взаимодействия, так как, в отличие от персона-
жей кинофильмов или настоящих медиафигур, НПС запрограммированы тем 
или иным образом отвечать на действия персонажа игрока и вступать в ком-
муникацию с ним.

3. Кооперативные, в которых игрок чаще всего знает соигроков и имеет 
доступ к взаимодействию с ними (в некоторых случаях и с их реальными 
телами, если все игроки находятся в одном помещении). В кооперативных 
играх обычно есть выбор соигроков, количество которых в среднем не пре-
вышает 6  человек (It’s take two, MONSTER HUNTER, Divinity: Original Sin, 
Titan Quest, Diablo II и т. п.). Данный вид игр характеризуется тем, что взаи-
модействие происходит на двух уровнях: реальном и цифровом, когда игроки 
вступают в интеракцию между собой посредством реальных тел в реальном 
мире и посредством «цифровых» в цифровом. С этой точки зрения «цифровое 
тело» встраивается во фрейм игры, где отдельный индивид выполняет роль 
и игрока, и персонажа, и участника взаимодействия с такими же игроками 
и персонажами.

4. Массовые многопользовательские онлайн-игры (ММО), которые позво-
ляют играть одновременно большому количеству человек, осуществлять со-
циальную интеракцию с часто незнакомыми людьми (т. е. в игре происходит 
процесс знакомства и выстраивания отношений с начального уровня) (World 
of Warcraft, Lineage II, Guild Wars, ArcheAge и т. п.).

Среди жанров видеоигр следует выделить computer role-playing game 
(RPG). Именно он предполагает наибольшую вовлеченность игрока в персо-
нажа, так как построен на исполнении какой-либо роли (например, избран-
ного героя, драконоборца, авантюриста, космодесантника и т. д). Здесь стоит 
сделать оговорку, что ролевые игры выделяются среди других игр. Американ-
ские исследователи К. Сайлен и И. Зиммерман называют игрой систему, в ко-
торой игроки вступают в искусственный конфликт, определяемый правила-
ми, что приводит к количественно измеримому результату [3, p. 94]. Ролевые 
игры, в свою очередь, не соответствуют, по крайней мере абсолютно четко 
и без оговорок, условию количественно измеримого результата. С другой сто-
роны, в ролевых играх может быть система оценки, количественного возна-
граждения или подсчет успешно достигнутых целей [3], за которые игроком 
получается награда, иногда направленная на его «цифровое тело». Так, при 
решении какого-либо квеста или при достижении определенного результата 
характеристики «цифрового тела» игрока могут быть увеличены (например, 
в таких играх, как Baldurs Gate 3, Elden Ring и т. д.).

Одну из самых известных и востребованных ММО RPG (World of Warcraft) 
изучали психологи Н.  Йи и Дж.  Бейлисон, пытаясь определить, связаны ли 
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привлекательность и физические показатели моделей персонажей разных рас 
с их внутриигровой успешностью (достигнутым уровнем). Авторы пришли 
к выводу, что рост и привлекательность аватаров действительно играют роль 
в воплощении персонажа в онлайн-игре. Так, высокие привлекательные ава-
тары превосходят другие аватары. При этом названные физические атрибуты 
могут взаимодействовать друг с другом неожиданным образом. Результаты 
исследования показывают, что внешний вид аватара способен влиять на по-
ведение пользователя в онлайн-среде [4]. Кроме того, с аватарами могут быть 
связаны различные психологические эффекты, такие как иммерсия, эффект 
протея, укоренение, конфабуляция и инкарнация [5]. Среди перечисленных 
категорий следует обратить особое внимание на понятие «инкарнация». Рос-
сийский психолог С. А. Белозеров определяет его как «психологическое со-
стояние оператора аватара, при котором качества собственного тела опера-
тора бессознательно переносят на аватар, и наоборот»  [5]. Данный эффект 
обусловливает связь личности человека и его «цифрового тела», за счет чего 
повышается иммерсивность игры и меняется поведение субъекта внутри циф-
рового мира, так как в зависимости от представлений о себе, о своем теле, 
опыте и наблюдении за другими не исключено формирование стратегий инте-
ракций как со своим «цифровым телом», так и с «цифровыми телами» других 
участников игры. Инкарнация также в некоторых случаях является одним из 
оснований косплея, когда воспроизводятся внешние и внутренние черты пер-
сонажей.

Видеоигры как социальный феномен могут изучаться с помощью различ-
ных подходов. Британский социолог Г. Крауфорд в своей работе [6] описыва-
ет два инструмента исследования видеоигр: «магический круг» и фреймовый 
анализ (первый им критикуется, а второй, наоборот, одобряется). «Магиче-
ский круг» представляет собой концепцию, объясняющую игры и видеоигры 
как ритуализированные действия с «сильными» границами, отделенные от 
повседневной жизни людей. Сам «магический круг» – это пределы, ограниче-
ния во времени и пространстве, «миры внутри обычного мира» [6, p. 4]. Автор 
статьи утверждает, что игры (и видеоигры) связаны с повседневной жизнью 
гораздо сильнее, чем предполагается в концепции «магического круга», так 
как игры и повседневность взаимопроникают друг в друга (тот же феномен 
косплея, когда игра и ее персонажи проникают в реальный мир через теле-
сность и ролевой отыгрыш косплеера). Более удачным подходом, по мне-
нию Г.  Крауфорда, является фреймовый анализ, согласно которому человек 
одновременно является и носителем определенной роли (сын, ученик и т. д.), 
и игроком, и персонажем, за которого играет и с которым себя идентифи-
цирует. 

В том случае, когда субъект играет в игру, одна из рамок, т. е. одна из его 
ролей, может выходить на первый план, и мир (в данном случае цифровой) 
имеет потенцию стать главенствующим над реальным. В этой ситуации со-
циальные нормы игры доминируют над социальными нормами физической 
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реальности (например, допустимость убийства или кражи) и распространяют-
ся только на ту реальность, в которой находится игрок (цифровую). С дру-
гой стороны, привычные стратегии поведения, основанные на социальных 
нормах физического мира, могут проникать и в мир игры, создавая проблему 
морального выбора (например, попытка избегания убийств, если это не запре-
щено игровыми механиками). Реальное тело, благодаря своей множественно-
сти, является прочным связующим (медиатором) между двумя ролями, так 
как другие рамки могут снова стать главенствующими без «выхода» из игры 
в случае, если реальное тело испытывает боль. В свою очередь «цифровое 
тело» является посредником между цифровым миром и сознанием челове-
ка, временно помещенным, благодаря иммерсивным механикам, в тело дру-
гого. Интересно, что тело при этом не обязательно является видимым (или 
человеческим / антропоморфным), например, игрок во время действий видит 
только руки (DOOM, Kingdom Come: Deliverance и т.  п.) или только спину 
(The Witcher, Red Dead Redemption и т. п.) персонажа. 

Кроме того, необходимо отметить, что в научной литературе встреча-
ется разделение игры как процесса и системы (в английском варианте play 
и game  [3, p.  9]). Специалист в области гейм-дизана К. Сайлен и профессор 
философии И.  Зиммерман разделяют категории game (как игра) и play (как 
играние), где игра включает в себя и правила, и культуру, и играние, которое, 
в свою очередь, состоит из множества видов игровой деятельности [3, p. 96]. 
С точки зрения «цифрового тела» играние – и значит быть телом в его мно-
жественном проявлении, т. е. чувствовать, действовать и взаимодействовать, 
а игра означает наличие системы, в которую оно включено и внутри границ 
которой находится. Изучение «цифрового тела» с позиции самой игры позво-
ляет осмыслить его место в системе, связи с другими элементами и функции, 
которые оно выполняет, а изучение с позиции играния – выделить существу-
ющие тенденции.

Другим важным вопросом в изучении «цифрового тела» с позиции видео
игр является проблема отнесения их к медиа, так как в зависимости от этого 
могут изменяться стратегии исследования и решения о применении таких ка-
тегорий, как, например, парасоциальность или аудитория. Г. Крауфорд, осу-
ществив сравнительный анализ видеоигр и традиционных средств массовой 
информации, сделал вывод, что видеоигры подобны последним [6]. Нидер-
ландский исследователь К. Кондрат также рассматривает видеоигры как один 
из видов медиа  [7, p.  172]. Медиа и медиаобраз тесно связаны с феноменом 
парасоциальных отношений и парасоциального взаимодействия [8]. Как от-
мечает российский доктор психологических наук В.  Р.  Орестова, в качестве 
парасоциальных отношений можно рассматривать отношения между потре-
бителем контента и экранными фигурами «без взаимного обмена, но с пере-
живанием близости» [9, с. 72]. 

Необходимо учитывать, что персонажи видеоигр могут выступать объек-
том парасоциальных отношений, однако в парасоциальном взаимодействии 
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с ними есть своя специфика. Парасоциальные отношения обладают более 
длительным характером [10], они не одномоментны и не предполагают завер-
шения после выхода из игры. Взаимодействие с персонажем видеоигры, в за-
висимости от заданных создателем стратегий его поведения, могут не быть 
парасоциальными (если считать социальными взаимодействия с обратной 
связью, что является дискуссионным вопросом). Во время игры, когда проис-
ходит интеракция между аватаром игрока и НПС, неигровой персонаж спо-
собен отвечать на слова и действия персонажа игрока, в том числе на невер-
бальные сигналы, что ставит под вопрос парасоциальность такой интеракции. 
Кроме того, персонажем видеоигры может быть также аватар другого челове-
ка, который реагирует на действия аватара соигрока. Однако при завершении 
игры установленные отношения становятся односторонними, так как игрок 
все еще может состоять в каких-либо связях с персонажем, в отличие от по-
следнего. 

Интересно рассмотреть этот процесс с точки зрения фреймового анализа. 
При взаимодействии с другим игроком и его персонажем с позиции игрока 
и своего персонажа создается многослойная ролевая конструкция социальных 
отношений, которые впоследствии трансформируются в социально-парасоци-
альные. Имея изначально отношения игрок – игрок, игрок – персонаж, пер-
сонаж – игрок и персонаж – персонаж, все части которых могут быть полно-
стью социальными, при завершении игры отношения игрок – персонаж, пер-
сонаж – игрок становятся парасоциальными, а персонаж – персонаж вообще 
исчезают (ставятся «на паузу» или теряют возможность вообще когда-нибудь 
возобновиться). 

Телесная привлекательность персонажа может выступать основанием для 
вступления зрителя в парасоциальные отношения с ним. Белорусский ис-
следователь К.  П.  Нейман в работе [10] приводит результаты исследования, 
проведенного в мае  –  июне 2023  г. Институтом социологии НАН Беларуси, 
где респондентам было предложено выбрать пример для подражания при про-
смотре телевизора, посещении сети Интернет, чтении книг, газет, журналов. 
Героев видеоигр выбрали всего 2,2 % опрошенных, что может свидетельство-
вать как о слабом потенциале персонажей видеоигр быть объектом парасоци-
альных отношений, так и о невысокой доле попавших в выборку респонден-
тов, играющих в видеоигры.

Российский психолог В.  Р.  Орестова указывает, что парасоциальные от-
ношения связаны с феноменом идентификации, несмотря на кажущееся от-
сутствие пересечения данных явлений (идентификация предполагает отож-
дествление себя с персонажем, а парасоциальные отношения – некоторое дис-
танцирование) [9]. Возвращаясь к категории эмпатии, а именно к разделению 
ее на симпатию и сочувствие, следует заметить, что к своему персонажу для 
идентификации с ним игрок должен испытывать симпатию, т. е. разделять 
свой и его опыт, а к персонажу, с которым выстраиваются парасоциальные 
отношения, испытывать сочувствие. С другой стороны, если допустить, что 
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парасоциальные отношения могут иметь отрицательный характер, использо-
вание категории «сочувствие» как одной из характеристик таких отношений 
оказывается под сомнением. Так как к медиаперсонам, а также к персонажам, 
в том числе в играх, допустимо испытывать не только положительные эмо-
ции, но и неприязнь и ненависть, которые исходят исключительно от человека 
за экраном и являются устоявшимся отношением в сторону другого, в таких 
парасоциальных отношениях не исключено намеренное избегание сочувствия 
или же его отсутствие по другим причинам, что способно оказаться отправ-
ной точкой негативных проявлений эмоций.

Телесность персонажей и потенциальное коммуникативное взаимодей-
ствие с ними в некоторых случаях как привлекает к игре, так и негативно 
влияет на отношение к отдельным слоям населения (например, вырабатыва-
ет отрицательные стереотипы о женщинах). Румынский социолог К. Кондрат, 
поднимает вопрос гендерной репрезентации в видеоиграх. По ее мнению, де-
монстрация стереотипов о женщинах, а также нереалистичных женских па-
раметрах способна отрицательно сказаться на положении женщин в обществе 
[7, p. 173]. К. Кондрат обращает внимание на то, что наиболее распространен-
ными способами стереотипизации в видеоиграх является представление жен-
щин как «дам в беде», а также сексуальная объективация [7, p 172]. Одно из от-
личий в отношении к женскому и мужскому телам отражает интимную сферу 
человеческих взаимоотношений. Женское тело, которое, как писал философ 
и социолог Ж. Бодрийяр (связывая это с рабством и освобождением от него), 
больше эксплуатируется как сексуальный объект, чаще страдает от объекти-
вации как секс-инструмента [11]. 

В контексте отношения мужского и женского полов тело теряет свою 
субъектность, становясь объектом восприятия, потребления, воспроизводства 
и так далее, но так как тело (или в данном случае лучше воспользоваться тер-
мином «телесность») является не только физической оболочкой, но и заклю-
чается во всей целостности человека. Подобное взаимодействие с обществом 
в целом и отдельными его представителями в частности может негативно вли-
ять на психику и физическое здоровье как женщин, так и мужчин.

Важным социальным элементом многих компьютерных ролевых игр яв-
ляется насилие. В случае с реальным телом насилие часто становится спосо-
бом демонстрации власти одного субъекта над другим и во многих ситуаци-
ях запрещено законом, а также порицается обществом. В случае же видеоигр, 
особенно имеющих соревновательный боевой контекст, насилие, как прави-
ло, выступает основной задачей игрока. Как замечает российский философ 
Е. С. Соколов, видеоигры с элементами насилия вызывают достаточно нега-
тивную реакцию со стороны отдельных индивидов и социальных групп, так 
как «игры учат убивать» [12, с. 170]. С другой стороны, современные психоло-
ги говорят о способности агрессивных игр реализовывать негативные эмоции 
и не транслировать их на других [1].

Таким образом, исследование видеоигр является важной частью изучения 
«цифрового тела», как способа коммуникативной интеракции между различ-
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ными социальными субъектами. При этом к основным особенностям комму-
никативного взаимодействия индивидов и социальных групп друг с другом, 
а также со средой посредством «цифровых тел» относятся: 1) взаимовлияние 
реальных и «цифровых» тел, имеющее воплощение как в реальном, так и циф-
ровом пространстве; 2) формирование и моделирование механизмов и страте-
гий социальных интеракций индивидов как со своим «цифровым телом», так 
и с «цифровым телом» других; 3) создание многослойных ролевых конструк-
ций социальных отношений, которые впоследствии имеют потенциал быть 
преобразованными в парасоциальные.
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