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Психология постоянно стремится получить в

своё распоряжение наиболее точные, универ-

сальные и в то же время простые в использо-

вании инструменты диагностики личности.

Непрекращающиеся споры о точности и на-

дёжности психодиагностического аппарата,

которым сегодня владеет психологическая

наука, постоянная перекрёстная критика ста-

вят под сомнение научную обоснованность

выводов. Проективные методы, нацеленные

на выявление глубинных, базовых структур

личности, обычно используются в наиболее

сложных случаях, когда необходимо тонкое

проникновение во внутренний мир человека
1
.

Богатством получаемого материала они вы-

годно отличаются от других более популяр-

ных в общепсихологических исследованиях

методов, например, опросников.

Однако у проективных методов имеются

и серьёзные недостатки. Их справедливо уп-

рекают за пренебрежение нормативными

данными, недостаточную стандартизирован-

ность, надёжность и валидность. Такие ши-

роко известные методики, как ТАТ или тест

Роршаха в оригинальных вариантах чрезвы-

чайно сложны и громоздки, предполагают

высокий уровень мастерства эксперимента-

тора и в то же время не свободны от его субъ-

ективизма при интерпретации результатов
2
. 

Подход, который предлагается в этой ста-

тье, на мой взгляд, позволит сохранить

уникальные возможности проективного

метода и вместе с

тем претендовать

на объективность

эксперимента. Для

исследования пси-

хологических осо-

бенностей личнос-

ти предлагаю ис-

пользовать компьютерные игры, большин-

ство из которых представляют собой вир-

туальную модель объективной реальности.

Благодаря новым компьютерным техноло-

гиям можно создать практически любые

психогенные ситуации, даже те, которые

нельзя воплотить в реальности ни в физи-

ческом плане, ни в экономическом, ни в

этическом. Используя виртуальную реаль-

ность компьютерных игр для исследования

личностных особенностей индивида, плани-

руется выявить схемы его поведения в той

или иной ситуации, динамику его деятель-

ности, эмоции, операционную сторону мы-

шления, потребности (в том числе латент-

ные), мотивы, установки и т.д. Погружая ре-

спондента в определённый тип деятельнос-

ти, исключающий процесс рефлексии,

рассчитываем получить деятельностные ха-

рактеристики личности с высокой степенью

достоверности. Можно предположить, что

такой подход позволит значительно сокра-

тить процент субъективизма при интерпре-

тации полученных результатов.

Использование ЭВМ в психологии практи-

куется довольно давно. Основной задачей

машины является математическая обработ-

ка показателей, полученных в ходе экспе-

римента, и статистические расчёты. Элек-

тронные варианты известных методик

(MMPI, цветовой тест Макса Люшера, 16 F

тест Р. Кеттелла) встречаются довольно ча-

сто. Наша задача — использовать возмож-

ности компьютерных технологий не столько

в качестве «пассивного железа» для обра-

ботки данных, сколько в качестве активного

инструмента, имеющего свою специфику.

Компьютерная игра является тем видом де-

ятельности, у которой имеется ряд особен-

ностей. Именно с их помощью представит-
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1 Бурлакова Н.С., Олешкевич В.И. Про-

ективные методы: теория, практика при-

менения к исследованию личности ребён-

ка. М.: Институт общегуманитарных ис-

следований, 2001. С.1352.

2 Соколова Е.Т. Проективные методы ис-

следования личности. М., 1980. С.174.
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Экспертиза , измерения, диагностика

ся возможность проникнуть в бессозна-

тельное индивида.

Первая из них заключается в том, что игровая

деятельность, опосредованная компьютером,

способна изменять состояние сознания чело-

века. Сегодня визуально-аудиальные спец-

эффекты настолько приближены к реальным,

а трёхмерная графика имеет такую прорисов-

ку и динамику, что у человека создаётся ил-

люзия взаимодействия со средой, порождаю-

щей искусственные раздражители. Психика

игрока невольно отключается от связи с дей-

ствительностью. Сенсорная система полно-

стью (или почти полностью) изолируется от

естественных раздражителей
3
. Психологи на-

зывают этот феномен «погружением в кибер-

пространство». При «погружении» сознание

сужается до рамок монитора — сам игрок

хоть и присутствует в действительной реаль-

ности, его психика находится по ту сторону

экрана, в реальности виртуальной. Время ос-

танавливается, эмоции практически не кон-

тролируются. В таком состоянии влияние слу-

чайных раздражителей на процесс экспери-

мента практически исключается.

Вторая особенность компьютерной игры —

её способность создавать эффект «присутст-

вия» в смоделированном мире. Виртуальная

среда воспринимается игроком аутентичной

и реальной. При наблюдении за людьми, иг-

рающими в компьютерные игры, можно ви-

деть довольно ярко выраженные эмоции ис-

пуга, гнева, радости и т.п. по отношению к

виртуальному миру. Эффект присутствия в

виртуальном мире компьютерных игр проис-

ходит тогда, когда игрок начинает пережи-

вать происходящее как реальный опыт. При

этом у него формируется мотивация поведе-

ния в виртуальном мире, появляется особая

ценностно-смысловая система. Психическое

отражение «нового» мира происходит на

всех уровнях, что приводит к возникновению

виртуальной личности человека.

Не менее важными характерными чертами

виртуального мира компьютерных игр яв-

ляются анонимность и безответственность,

именно они искушают человека проявить

ту часть своего «я», которая скрыта и по-

давлена нормами общества.

Особенно стоит обратить внимание на те

игры, где за каждого персонажа действуют

конкретные люди, находящиеся на другом

конце локальной или мировой паутины.

В этом случае создавать игровую ситуацию

будет уже не столько запрограммированная

машина, сколько «живая психика» челове-

ка, благодаря чему можно целенаправлен-

но изменять ход событий, манипулировать

процессом игры в режиме реального вре-

мени и при этом оставаться анонимным.

Для диагностики личности наиболее удачным

вариантом могли бы стать компьютерные иг-

ры специально созданные совместными уси-

лиями программистов и психологов. Такие иг-

ры — программы имели бы определённую на-

правленность на выявление тех особенностей

личности, для которых они, собственно, и со-

здавались. Соответственно, независимые пе-

ременные изначально были бы чётко опреде-

лены и по желанию подконтрольны экспери-

ментатору. Эффективность методики, по

всей видимости, может быть значительно вы-

ше, если использовать специальную аппара-

туру — проекционную систему виртуальной

реальности, которая максимально создаёт

эффект присутствия, но, к сожалению, на се-

годняшний день использование подобной тех-

ники достаточно дорогое удовольствие.

Для достижения цели нашего исследования

и проверки выдвинутой гипотезы было ре-

шено построить эмпирическую часть рабо-

ты следующим образом. Предположив, что

с помощью компьютерной игры можно вы-

являть психологические особенности лично-

сти (в данном случае эмоционально-воле-

вые особенности), для диагностики целесо-

образно избрать такие черты личности, как

«эмоциональная неустойчивость — эмоцио-

нальная устойчивость» и «подверженность

чувствам — высокая нормативность пове-

дения» выделенные Р. Кеттеллом как фак-

торы «С» и «G» соответственно. Сам 16-ти

факторный тест Р. Кеттелла выступил как

эталон, адекватный критерий валидности.

Процедура проведения методики заключа-

лась в следующем: каждому испытуемому

по очереди было предложено самостоя-

тельно пройти одинаковый фрагмент игры

любым предпочтительным для него спосо-

бом. Дополнительно экспериментатор за-

мечал, что действия исследуемого не мо-

гут быть правильными или неправильны-

ми, и не ограничены никакими запретами.

Цель эксперимента была намеренно зама-

скирована от испытуемого.

Для оценки эмоционально-волевого пове-

дения игрока были

привлечены экспер-

ты, их оценки по

каждому из факто-

3 Негодаев И.А., Пранова М.И. Виртуаль-

ная реальность// Вестник ДГТУ. Том 3, 

№ 4 (18), январь 2004.
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ров суммировались, и выводился средневз-

вешенный показатель его выраженности.

Для определения согласованности экспер-

тов использовался коэффициент надёжнос-

ти α Кронбаха. В нашем случае он составил

свыше 0,8, что свидетельствует о согласо-

ванности экспертов и, следовательно, о

предположительной валидности методики.

Методика 16-факторного исследования лич-

ности Р. Кеттелла проводилась по известной

инструкции. Данные респондентов по факто-

рам «С» и «G» были сведены в таблицу.

Выявление взаимосвязи между тестами, а

точнее, выявление конвергентной валиднос-

ти, предложенной нами методики по отноше-

нию к 16-факторному тесту исследования

личности Р. Кеттелла (к отдельным его фак-

торам) было достигнуто вычислением коэф-

фициента корреляции произведения момен-

тов Пирсона. Получены довольно высокие

коэффициенты взаимосвязи: для фактора

«С» — 0,855, для фактора «G» — 0,757 (ко-

эффициенты корреляции значимы на уровне

0.01). Следовательно, есть основания счи-

тать, что компьютерная игра может быть ис-

пользована в качестве диагностического ин-

струмента исследования личности.

Нельзя забывать и о возможности качествен-

ного анализа игровой стратегии испытуемо-

го. Материалом для этого может служить ви-

деозапись игры исследуемого и его эмоцио-

нального состояния. Полагаем, будет разум-

но всегда применять экспертный анализ при

оценке и интерпретации полученных резуль-

татов методом компьютерной игры, так как в

этом случае учитывается принцип норм исто-

рического времени и культурных различий.

В заключение хотелось бы отметить досто-

инства и недостатки методики, обнаружен-

ные в процессе исследования.

Недостатки:

• навигация компьютерной игры требует от

исследуемого навыка управления, это зани-

мает некоторое время и тем самым увели-

чивает время эксперимента;

• методика для ана-

лиза продукта дея-

тельности испытуе-

мого предполагает

участие экспертов,

а значит, по боль-

шей части рассчи-

тывает на его про-

ф е с с и о н а л ь н ы й

опыт и интуицию.

Достоинства:

• исследование личности методикой ком-

пьютерной игры по сути своей очень близко

к естественному эксперименту. Виртуальная

реальность моделирует условия естествен-

ной среды, в которой обычно действует ис-

пытуемый в реальности, с минимумом вме-

шательства со стороны экспериментатора.

Однако, в отличие от естественного экспери-

мента исследователь имеет возможность

при необходимости контролировать и под-

держивать на постоянном уровне большин-

ство дополнительных переменных, варьиро-

вать условия развития изучаемых явлений,

повторять эксперимент, воспроизводить

идентичные ситуации. Эти нюансы характер-

ны уже для лабораторного эксперимента.

Можно сделать вывод, что метод компьютер-

ной игры удачно совмещает в себе сильные

стороны «близкого к жизни» полевого и ла-

бораторного эксперимента;

• методика довольно удобна в примене-

нии — на переносном информационном эле-

ктронном носителе величиной с ладонь мож-

но иметь несколько десятков и более вариан-

тов игр различного направления для диагно-

стики той или иной особенности личности.

Можно с помощью файла сохранять запись

фрагмента игры одного или нескольких ис-

пытуемых для дальнейшего анализа, архива,

копирования, передачи материала и т. д.

Соглашусь с мнением тех специалистов,

которые считают, что в недалёком буду-

щем системы виртуальной реальности ста-

нут основным инструментом психологичес-

ких исследований. Майрон Крюгер в своей

работе «Искусственная реальность: про-

шлое и будущее» отмечает, что успех про-

ведения исследований с помощью систем

виртуальной реальности — в наличии мас-

сивов хранящейся в ней информации,

а также в возможности манипулирования

её компонентами: конструированием обра-

зов, моделировании ситуаций и т.д.
4

Уже

сегодня компания — создатель программ

виртуальной реальности Virtually Better по-

ставляет свои разработки психологам

и психиатрам для психотерапевтических

сеансов лечения фобий и др.
5

Мы же обра-

щаемся к виртуальному моделированию

(в форме компьютерных игр) не как к мето-

ду лечения или психокоррекции, а как к ин-

струменту измерения психологических ха-

рактеристик человека. Именно в этом ви-

дится миссия предложенного метода. �
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4 Myron W. Krueger. Artificial reality: Past

and future // Virtual reality: theory, practice

and promise. Westport and London 1991./

Перевод с англ. М. Дзюбенко «Искусст-

венный интеллект: прошлое и будущее».

5 Хоффман Хантер. Целительная вирту-

альная реальность// В мире науки. 2004.

№ 11. С.36–43.
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