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Введение.

В современном мире, когда социальная среда динамично развивается, изменяется и сам человек, его практики, роли и взаимодействия с окружающими людьми. Происходит усложнение среды и социальных взаимоотношений, что связано с появлением новых технологий, которые активно проникли в нашу повседневность. Результаты технического прогресса изменяют привычную нам жизнь, а следовательно, влияют и на нас самих. Самую значимую роль в этих изменениях сыграло появление сети Интернет. Был создан динамичный, развивающийся виртуальный мир, порой сконструированный по образу и подобию реальной жизни, повторяющий нашу повседневность. С этого момента можно говорить о появлении ещё одной реальности – виртуальной. Последние два десятилетия, в связи с процессами всеобщей компьютеризации населения, мы стали практически каждый день погружаться и осуществлять взаимодействия в гибридной среде, а именно, осциллировать между офф-лайн и он-лайн практиками. Мы перенесли многие операции в он-лайн среду, например, общение, покупка/продажа, развлечение, образование и многие другие. Данные практики становятся регулярными, привычными для нас и как результат – границы между виртуальным и повседневным становятся относительными, формируется новый гибридный тип взаимодействия.
В качестве иллюстрации такого смешанного или гибридного типа взаимодействия он- и офф-лайн, мы решили взять одну из самых древних человеческих практик – игру. По разным данным компьютерными играми увлекаются более половины населения планеты (мы не указываем здесь конкретную цифру, так как данные зависят от страны и демографических показателей геймеров, но статистику по России мы приводим в приложении 2). Самыми популярными в игровом секторе рынка в мире долгое время остаются массовые многопользовательские онлайн ролевые игры (mmorpg). В них наиболее ярко строятся миры, напоминающие жизнь своим устройством и внутренним взаимодействием, так называемые симуляторы реальности. Нам представляется важным и интересным более подробно исследовать данный феномен гибридного типа взаимодействия, на примере mmorpg, и выявить последствия влияния на самого человека, формирование его идентичности  и повседневной жизни. 
Особенность нашего исследования заключается в использовании нового подхода к изучению сложных, многокомпонентных, смешанных феноменов таких, как совмещение виртуальных и повседневных практик. Для их описания мы вводим понятие «гибрид». В работе мы даём собственные определения «гибридного типа взаимодействия» и «гибридной идентичности» как результата такого взаимодействия. По причине того, что в литературе материал о социальных гибридах изложен в отдельных теориях и не представлен в системном виде, мы предлагаем собственную типологию виртуальных гибридов. Новизна нашей работы состоит и в применении метода триангуляции, то есть совмещении трёх методов для получения более глубокого эмпирического материала, в нашем случае это полуформализованные интервью, метод видеонаблюдения и анализ статистических данных по mmorpg в России. Мы думаем, подобное сочетание методов, их взаимное дополнение в одном исследовании также можно обозначить как гибридизацию, то есть для изучения гибридного объекта мы применяем гибридный метод.
Проблема, с которой мы сталкиваемся, в связи с описываемыми процессами в обществе, это то, что современный человек, как субъект социальных взаимоотношений, выполняет множество ролей в своей жизни (родителя, сына/дочери, работника, друга, общественного деятеля, представителя определённой религии, профессии и так далее), и порой эти роли могут быть противоречивы. В результате возможны конфликты как на уровне самого человека (его идентичности), так и при взаимоотношениях с другими людьми. Одной из таких ролей, выражающей индивида, при вступлении в описываемую нами гибридную среду, является роль игрока. 
Исследовательский вопрос состоит в том, каким образом происходит совмещение этих ролей при вступлении в гибридную (он-лайн/офф-лайн) среду? Таким образом, через описание процесса конструирования виртуальной идентичности в mmorpg, описание конкретных производимых актором практик как в игре (он-лайн), так и в офф-лайн среде, мы можем обнаружить влияние гибридного типа взаимодействия на повседневность человека.
Объект: процесс социальной гибридизации
Предмет: гибридный тип идентичности геймеров mmorpg.
Цель: выявление особенностей конструирования гибридного типа взаимодействия в компьютерных играх (он-лайн реальности) и повседневных практиках (офф-лайн), формирования гибридной идентичности.

Задачи: 

1. изучить теоретические подходы к пониманию гибридности в социальных науках;
2. ввести понятия гибридного типа взаимодействия и гибридной идентичности;
3. определить и описать социальные гибридные типы, акцентируя внимание на понятиях «виртуальное» и «повседневное»;
4. охарактеризовать практику mmorpg как гибридный игровой тип;

5. обосновать использование «методологии гибридного исследования» для изучения гибридного объекта.
Гипотезы:
1. Практика игры в mmorpg является одним из типов социальной гибридизации;
2. Социальные взаимодействия в mmorpg игре влияют на повседневные практики геймера, в результате формируется гибридная идентичность.
Перечислим основные теоретические источники, которые не исчерпывают весь объём изученной литературы. Интересными, однако не цитируемыми в нашей работе, но сыгравшими большую роль в формировании и становлении наших представлений, стали труды таких классиков социологии как А. Щюца о повседневности («Смысловая структура повседневного мира: очерки по феноменологической социологии», «Структура  повседневного  мышления», «Социальный мир и теория социального действия» и некоторые другие), о практиках, действиях, деятельности – И. Ф. Девятко «Социологические теории деятельности и практической рациональности», Г. Гарфинкель «Рациональные свойства научных и обыденных действий», «Исследование привычных оснований повседневных действий», Ч. Р. Миллс «Ситуативные действия и словари мотивов», Ю. Хабермас «Отношения к миру и рациональные аспекты действия в четырех социологических понятиях действия». Полезную информацию о двух исследуемых нами реальностях мы смогли почерпнуть в работах П. Бурдье «Социология социального пространства», А. Ф. Филиппова «Социология пространства», У. Эко «Путешествия в гиперреальность», Б. Андерсона «When the Virtual Becomes the Real», Ж. Бодрийара «В тени молчаливого большинства или конец социального», Ж. Ф. Лиотара «Состояние постмодерна» и в других. На этапе формулирования темы и составления плана интересным для нас стало знакомство с такими направлениями в науке как Social Computer Science, киберсоциология, социология Интернета или, как ещё называют, социология информатики. 
Используемую литературу мы разделили на тематические блоки по логике изложения материала. Рассказывая о гибридах в социальных науках, мы приводим примеры различных теорий так или иначе касающихся феномена гибридности и здесь мы упоминаем о культуре, ссылаясь на Хоми Баба, о философии – В. Тернер, о медиа – М. Маклюэн, о маргинальности – С. П. Баньковская, и некоторых других отдельных теориях, авторами которых являются М. Фуко, Г. Башляр, З. Бауман вместе с Ж. Деррида. Постепенно сужая тему, мы переходим к виртуальности и гибридным формам в этой среде. Теории виртуализации общества подробно описываются A. Бюлем, Н. Луманом, М. Паэтау в противовес теориям повседневности – Г. Гарфинкеля, А Щюца, которые мы изучали в рамках курсовой работы, но сейчас не стали долго на них останавливаться. Виртуальную типологию гибридов нам помогли построить иностранные исследователи сети Интернет – Р. Гленн, Г. Громов, Л. Повель, психологи Дж. Сьюлер и Ш. Таркл. Изучая компьютерные игры, мы сосредоточились на их социальных характеристиках, компонентах, в особенности на структуре идентичности, для дальнейшего составления исследовательского инструментария. Здесь важными считаем работы А. Гидденса, И. Гофмана, Э. Эриксона, З. Фрейда, Дж. Г. Мида. Материал зарубежных статей позволил составить типологию компьютерных игр, которую мы привели в приложении 2. Методологию для исследования гибридного объекта мы почерпнули из работ отечественных учёных – И. Ф. Девятко, А. М. Корбута и зарубежных – Н. Дензин (метод триангуляции), Г. Гарфинкель и Э. Роулз (этнометодология), К. Хит, П. Лафф, Й. Хиндмарш (метод видеонаблюдения).
Структура работы определяется целью и задачами исследования, включает в себя: введение, две главы, состоящие из трёх параграфов каждая, заключение, библиографический список, а также приложения. В первом параграфе первой главы мы рассматриваем понятие «гибрид» в социальных науках, а именно в культурологии, в религиоведении, в литературе, в урбанистике, искусстве, философии, в исследованиях средств массовой информации, в исследованиях пространств, миграций, маргинальности и в других социальных теориях. В итоге, мы выводим общие подходы к пониманию гибрида в социальных контекстах, а также даём собственное определение гибридного типа взаимодействия. Во втором параграфе мы доказываем, что виртуальная среда по праву может называться гибридной, описываем её характеристики и особенности он-лайн и офф-лайн взаимодействий, а также предлагаем собственную типологию виртуальных гибридов, одним из которых являются массовые многопользовательские онлайн игры. В последнем параграфе теоретической главы мы сосредотачиваем внимание на игре и игровом взаимодействии, переходя к наиболее популярному типу компьютерных игр – mmorpg и их отличительным чертам как гибридной практики, результатом которой становится формирование гибридной идентичности, в связи с этим мы вводим понятия «идентичность» и «гибридная идентичность», соответствующие заявленной нами теме исследования. В конце параграфа и теоретической главы мы приводим конкретные эмпирические факты, которые будем изучать в практической части нашей работы, итогом является сформулированный гайд для полуформализованного интервью в приложении 3. Вторая глава также разделена на три параграфа, в первом мы доказываем то, что для исследования гибридного объекта лучше применять гибридную методологию, в этом нам помогает метод триангуляции Н. Дензина. В результате мы останавливаемся на принципах этнометодологии Г. Гарфинкеля и его «гибридных исследованиях работы», а также методе видеонаблюдения, позволяющем фиксировать детали в их естественном происхождении, в качестве третьего элемента выступает количественная методология – вторичный анализ статистических данных, источником которых является крупнейший эксперт в игровой индустрии – компания Mail.ru Group. Во втором параграфе эмпирической главы мы описываем процедуру исследования, критерии выборки респондентов. Третий параграф посвящён анализу полученных данных. В работе мы приводим несколько приложений, которые мы составили самостоятельно в качестве дополнения к основному материалу. Данные в приложении 1 и 2 мы подготовили ещё при знакомстве с темой исследования на этапе курсовой работы.
Предполагаемые результаты: здесь важно отметить, что результаты нашего исследования – это описание гибридного типа взаимодействия, а именно, влияния он-лайн среды через игровые практики на повседневную жизнь человека (офф-лайн практики) и, как результат, формирование его собственной идентичности.
Перспективы в исследовании мы обнаружили уже на этапе изучения литературы по теме. Нам представляется интересным в будущем рассматривать гибридность не только в дихотомии «виртуальное – реальное», но и в направлении «человек – машина», то есть углубиться в вопросы взаимодействия человека с компьютером, в направление human computer interaction (HCI). Интересно, в перспективе применять другие методы, например, эксперимент в виртуальной среде (более подробно об опыте эксперимента мы написали в первом параграфе второй главы) или он-лайн методы, такие как массовый опрос пользователей какой-либо игры, форума, сообщества или видеоконференция. 
Глава 1. Процесс социальной гибридизации.

§ 1. Теоретические и методологические подходы к анализу 
социальной гибридизации.

В начале, следует разобраться в самом понятии гибридности, общий смысл которого можно определить как смесь.
 Быстрый поиск понятия «гибридность» в ресурсах библиотек обнаруживает, с одной стороны его историчность, с другой – его противоречивость и междисциплинарность. Термин происходит из биологии, ещё во времена колонизации Северной Америки (17 – 18 в.) Баррик Ван Винкль сделал открытие «смешанной крови». Впоследствии понятие быстро проникает в другие науки: в культурологию, лингвистику, антропологию, политологию и социологию.
 Понятие «гибридность» часто звучит при социальном анализе жизни общества, а именно в работах по изучению языка, фольклорных форм, в исследованиях массовой культуры, СМИ, иммигрантов, в истории, в междисциплинарных исследованиях и многих других. В этих дискурсах «гибридность» обеспечивает уникальный аналитический взгляд на все сферы жизни общества, признавая запутанные и сложные переплетения каких-либо процессов, явлений.

Рассмотрим более подробно основные контексты процесса социальной гибридизации. Так, в культурологическом направлении термин «гибридность» используется наряду с культурными влияниями глобализации. Ж. Н. Питерс предлагает новый подход, рассматривая глобализацию как гибридизацию: cтруктурная гибридизация предполагает возникновение новых, смешанных форм кооперации, а культурная – развитие транслокальных культур. Описывая межкультурное взаимодействие, Ж. Н. Питерс говорит о креолизации и «овосточнивании мира», в результате, глобализация рассматривается не как универсализация и мультикультурализм, а как межкультурализм. Гибридизация относится к кросскультурному процессу, в качестве категорий при этом могут выступать как географические места, совмещающие в себе «экзотическое и знакомое», так и нации, культуры.

В целях оценки потенциала понятия «гибридность», некоторые исследователи рассматривают его в рамках сложных культурных явлений, так ещё в 20 в. Херсковиц анализировал религиозные формы (1966), например, Vodoun (которая сочетает в себе африканские верования и практики христианства), в его теории представлена попытка объяснить, почему в новых условиях жизни определенные формы верований сохраняются, переносятся, а другие теряются. Херсковиц делает вывод о доминировании определённых культурных черт, контекстов, что даёт возможность их переосмыслить и адаптировать к новым реалиям. 

В литературе основными теориями гибридности являются работы, посвящённые мультикультурному пониманию событий начала 1990-х годов.
 Ключевое здесь – «Расположение культуры» Хоми Баба,
 в котором обсуждается тема колониальной идентичности, эти аргументы Х. Баба важны для концептуального обсуждения гибридности в социологических теориях идентичности, в мультикультурализме и расизме. 

Клод Леви-Стросс использует термин «bricolage» для анализа смешанных форм, при исследовании мифов. В фольклоре дисскурс о гибридности ведётся в рамках полифонии Михаила Бахтина. Он говорит о лингвистическом процессе гибридизации, который определяет как «смесь двух социальных языков в рамках одного произнесённого слова, встречи,… между двумя различными сознаниями».
 «Гибридный жанр» используется здесь как сочетание этнической самобытности языка, в ситуациях объединения разных исторических плоскостей (к примеру, оксюморон). В лингвистике, упоминая о гибридности, употребляют термин «creolization». Креолизация – это не только смешение выразительных форм, но и создание (creation) новых.

В искусстве о феномене гибридизации возможно говорить в рамках использования новых технологий: гибридизации физических и цифровых элементов при создании элементов искусства, организации выставок, при современном прочтении признанных шедевров прошлого.
 В социальных исследованиях миграций употребляется термин «гибрид пространства», который создаётся в результате переселения двуязычных, межкультурных диаспор из одной общественной среды в другую.

Маршалл Маклюэн пишет и о средствах массовой информации как о гибриде, имеющим силу расширять возможности человека: «…гибридизация… открывает особенно благоприятную возможность для обнаружения структурных компонентов и свойств… О чём здесь идёт речь, так это о том, что средства коммуникации как расширения наших чувств, взаимодействуя друг с другом, устанавливают новые пропорции, причём не только между нашими частными чувствами, но и между собой. Радио изменило форму новостей настолько же значительно, как и экранный образ звукового кино. Телевидение вызвало радикальные перемены в содержании радиопрограмм и в форме вещного, или документального, романа… Гибридное смешение, или встреча, двух средств коммуникации – момент истины и откровения, из которого рождается новая форма».
 Как мы видим из описания М. Маклюэна, процесс гибридизации в СМИ также получил своё распространение, этот процесс возникает в результате взаимодействий средств коммуникаций, в итоге происходит их изменение, вытеснение старых форм и появление новых, что в целом характерно для всех типов социальных гибридов.
Не все авторы, рассуждая о смешении и появлении новых форм, используют термин «гибрид», «гибридизация» в своих теориях. Так, Мишель Фуко, читая курс лекций в Колледже де Франс в 1974 – 1975 годах,
 описывает процесс судебно-медицинской экспертизы. Его особенность, по мнению М. Фуко, состоит в том, что объектами данного процесса являются не преступники или, наоборот, невиновные, не больные в их противопоставлении со здоровыми, а некая категория «ненормальных», где действует не оппозиция, а градация от нормальности до ненормальности. Судебно-медицинская экспертиза предлагает другие понятия, техники, которые образуют «некий третий», коварный и скрытый термин, тщательно заслоняемый юридическими понятиями «правонарушения», а также медицинскими концептами «болезни». Этот «третий термин» предлагает действие власти, не являющейся ни судебной, ни медицинской, ни власти другого типа, которую М. Фуко называет «властью нормализации». Именно в том, что экспертиза учреждает судебно-медицинский союз как инстанцию контроля не над преступлением и не над болезнью, а над «ненормальностью», над ненормальным индивидом, в этой своей особенности она отсылает к обширной генеалогии и образованию «некоего третьего» – это и представляет то, что в нашей работе мы называем «гибридом». Благодаря ещё одной лекции, из которой мы также можем подчеркнуть смысл процесса гибридизации, стала встреча в аудитории французских архитекторов (1967), раскрывающая роль специфических мест, которые вносят разрывы в видимую «бесшовность», непрерывность и нормальность повседневности, М. Фуко назвал их «гетеротопиями».
 Впоследствии данный термин использовался в работе «Другие пространства»
 и ставился в противовес утопии (нереальному пространству), гетеротопия – это реальное пространство, которое одновременно является и мифическим, и реальным. М. Фуко, не прибегая к понятию «гибрид» в своих теориях, описывает важную составляющую изучаемого нами процесса гибридизации, а именно появление «некоего третьего», то есть появившегося нового, в результате трансформации старого в постоянно изменяющимся мире, будь то характеристика судебно-медицинской экспертизы или описание пространств.
В социологии города, особенно в современных теориях «нового урбанизма», также присутствует тема гибридности. С точки зрения «нового урбанизма», современный город – «гибридное», «пористое» образование, не место в пространстве, а «сайт», в котором пересекается множество сетей, более или менее протяженных и устойчивых во времени. Современные урбанисты предполагают в качестве основных характеристик города спонтанность, непредсказуемость развития и роста, такая «гибридная», «текучая» среда объективирует действия своих обитателей и является в то же самое время результатом их общих действий.
 Существует большая область социологии пространства, в которой тоже идёт речь о гибридизации, а именно, когда различного рода границы приходят в движение, начиная с конкретных физических границ государств и заканчивая невидимыми культурными или субкультурными границами сообществ, различного рода социально-культурных практик.
 Здесь появляется интересная мысль не только о пересечении, смешении объектов в результате их взаимодействия, но и ставится вопрос о границах нового гибрида.
Ещё одно интересное направление в социологии в рамках дискурса о гибридизации – социология маргинальности. Нынешняя социология маргинальности может быть условно подразделена на три больших области: 1) это исследование эксклюзии, как правило, это исследования социально-экономического характера; 2) изучение культурного конфликта, так называемой культурной маргинальности и здесь мы можем говорить о гибридности. Это междисциплинарная область на пересечении антропологии, социологии, психологии, исследующая генезис национализма, ксенофобии или ойкофобии; 3) исследования по идентичности также относятся к гибридизированным, особенно в случае подвижности границ этой идентичности.
 Само понятие «маргнальность» появилось в 20-е годы 20 века в работах Р. Парка и означало положение индивидов, находящихся на границе двух различных, конфликтующих между собой культур, а также служило для изучения проблем адаптации мигрантов, особенностей положения мулатов и других «культурных гибридов». Французский структурализм широко использовал понятия «маргинальный субъект», «маргинальное пространство», «маргинальное существование» – эти понятия дополняют грани в определение гибридизации. Гастон Башляр, считавший маргинальность болезнью и отклонением, высказал мысль, что «болезнь, расстраивая некие аксиомы нормальной организации, может открывать новые типы организации».
 При этом по Башляру, «болезнь», это некое особое, отличное от «нормы» состояние, которое позволяет по новому взглянуть на подчас тривиальные и обыденные вещи. Формально определения «маргинальности» и «чужака», «другого» можно считать взаимодополняющими в социологической теории. Образ «другого» логически вытекает из бинарной позиции «дуг – враг», при этом «чужой» может одновременно быть и тем и другим. Зигмунт Бауман вместе с Жаком Деррида благодаря данной особенности причисляет понятие к семейству «undecidables» – принципиально не включаемых в бинарные оппозиции, но и не представляющие собой нечто определенное третье, разрешающее спор и снимающее оппозицию.
 В итоге, через различные подходы к пониманию термина «маргинальность», образа «другого» мы ещё раз наблюдаем многогранность понятия гибридизации и глубже проникаем в его суть.
В наиболее общей форме рассуждения о гибридности ведутся в современной философии, где существует важное, с точки зрения рассматриваемой нами темы, понятие – «лиминальность». В научный оборот оно было введено Виктором Тэрнером и обозначает переходность, «пороговость». Тэрнер выделил несколько фаз процесса такого перехода: 1) разделение личности или целой группы от занимаемого ранее места или от определенных культурных обстоятельств; 2) грань (margo), порог (limen) – отсюда маргинальность и лиминальность. В этой фазе «переходящий» субъект получает черты двойственности, поскольку пребывает в той области культуры, в которой очень мало или вовсе нет свойств прошлого состояния, это некие точки бифуркации; 3) восстановление целостности, образование новой структуры.
 Так в философии описываются этапы формирования социального гибрида.
Таким образом, в параграфе мы показали, что термин «гибрид», происходящий из биологии, получает своё развитие в социальных науках: в культурологи, в религоведении, в философии, применяется при изучении литературы, фольклора, произведений искусства, средств коммуникации, а также в исследованиях различных социальных феноменов – миграций, города, идентичности, пространства и так далее. В итоге, мы можем видеть, что многие учёные, работающие в разных направлениях социальных наук, обращаются к процессам гибридизации для описания изменяющихся реалий, хотя порой они используют другие, свои термины, но содержание остаётся одним. К сожалению, в литературе не производилась систематизация социальных гибридов, упоминание о них, как мы видим из представленных подходов, происходит в отдельных теориях, но благодаря их обобщению мы можем выйти на общее понимание «гибридности» в социальных науках, которое представляется нам с двух позиций:

1. как совмещение раздельного или смешение, в любой плоскости социальной жизни (в верованиях, в языке, в культурных обычаях, в любого рода практиках). В данном случае перед исследователями встаёт несколько вопросов при анализе данных «смешанных» феноменов: 1) вопросы о степени включённости в общественную жизнь, социальные реалии; 2) вопросы о границах, их подвижности (пересечении), структуре гибридизированных форм.

2. как создание абсолютно нового, «третьего», неопределённого до настоящего момента.
Важно подчеркнуть, что гибрид возникает в результате взаимодействия, то есть благодаря контакту и последующим осуществляющимся практикам. Под гибридным типом взаимодействия мы понимаем контакт двух и более сторон (акторов) и последующие совместные практики, результатом которых становится их смешение или совмещение и образование гибридного объекта (процесса или конкретного феномена). В связи с заявленной нами темой, рассмотрим понятие гибридного типа взаимодействия применимо к новой, возникшей благодаря развитию технических устройств, виртуальной среде. Гибридность виртуальной среды проявляется уже в самой её природе, а именно – в совмещении офф-лайн (реальных) и он-лайн (виртуальных) практик и здесь можно говорить как об аспекте взаимного перехода практик из одной среды в другую, так и об особенностях входа в виртуальную среду, который опосредован техническими устройствами (компьютером, планшетом и другими мобильными гаджетами). Виртуальная среда структурно сложна и также может считаться гибридной благодаря своей мультимедийности, которая интегрирует в себе многие компоненты, взаимодействующие между собой, о которых подробнее мы поговорим в следующем параграфе, размывая их границы. Важным аспектом гибридного характера, изучаемого нами виртуального пространства, становится интегрирование аналитических инструментов или гибридный анализ для глубокого изучения такой многомерной среды, включающий как качественные, так и количественные методы. Таким образом, в нашей работе мы сталкиваемся с гибридным объектом и с гибридной методологией для его исследования.
Из материала первого параграфа мы можем видеть, что гибридные формы встречаются в разных сферах жизни общества. В теориях, представленных в параграфе, не проводится обобщение и типологизация гибридов, поэтому в следующем параграфе мы сконцентрируемся на виртуальных гибридах и предложим собственную типологию.
§ 2. Типология виртуальных гибридов.

Компьютеризация всех сфер общественной деятельности и повседневной жизни человека является самым впечатляющим феноменом последней четверти 20 века. Происходит стремительный рост числа функций компьютерных устройств – способов применения технологий. В итоге, компьютеризация повседневной жизни вводит в обиход виртуальную реальность в качестве компьютерных симуляций реальных вещей и поступков. Все привычные практики человека приобретают гибридный характер, а также появляются и новые, обусловленные расширением технических возможностей. Термин «виртуальный» дословно означает «реальный», но явление виртуального пространства обычно противопоставляется действительной реальности. Джон Сьюлер
 определяет «виртуальную реальность» как реальность, имеющую эффект действительности, но не в чистом виде, это некая симуляция, которая стремится к настоящему. Здесь мы можем заметить две основополагающие характеристики виртуальной реальности, а именно, с одной стороны, создание виртуальных миров «по образу и подобию» реального, а с другой, расширение возможностей, границ и создание нового.
Дж. Сьюлер выделяет следующие черты виртуального: 1. искаженное пространство (исчезают ограничения физических законов); 2. изменяется восприятие времени в силу особенностей пространства (во-первых, коммуникация может быть асинхронной, во-вторых, техническая сторона коммуникации подвержена лагам (задержкам в передаче данных), в-третьих,  в  силу  того,  что  интернет объединяет  людей  из  разных  часовых  поясов,  временные рамки); 3. объекты и люди могут возникать из ниоткуда, менять облик; 4. границы личности размыты; 5. ограниченность  сенсорных  ощущений; 6. специфика коммуникации: текстовый характер передачи информации, а также отсутствие элементов общения лицом к лицу (face to face); 7. анонимность; 8. уравнение статуса – каждый имеет право высказаться; 9. социальная множественность – виртуальное пространство позволяет контактировать с людьми из разных слоёв общества, из разных стран; 9. постоянная фиксация информации, что позволяет неоднократно пережить и переоценить каждый момент разговора.

По мысли автора теории «виртуального общества» А. Бюля,
 с развитием технологий виртуальной реальности, компьютеры из вычислительных машин превратились в универсальные машины по производству «зеркальных» миров. В каждой подсистеме общества  образуются «параллельные» миры, в которых функционируют виртуальные  аналоги реальных механизмов воспроизводства общества: экономические интеракции и политические акции в сети Интернет, общение с персонажами компьютерных игр (как в нашей работе) и тому подобное. Процесс замещения с помощью компьютеров реального пространства, как  места воспроизводства общества виртуальным пространством, Бюль называет виртуализацией.
Модель «виртуализации социального» М. Паэтау
 базируется на теории  Н. Лумана,
 в которой общество определяется как система коммуникаций. Паэтау интерпретирует возникновение сети Интернет, которая в 1969 году
 кардинальным образом изменила виртуальную среду и расширила возможности использования обществом новых форм коммуникации для  самовоспроизводства – аутопойесиса (по терминологии Лумана). Изменение общества рассматривается как структурная дифференциация системы вследствие появления в ней новых элементов – виртуальных аналогов реальных коммуникаций.

Важно отметить, что если раньше исследователи характеризовали отношение он-лайн к офф-лайн как замещение, то есть замещение реальных практик виртуальными аналогами или симуляциями, то последние результаты исследований приходят к выводу, что «виртуальный мир» уже достаточно сильно привязан к «реальной жизни». Так, благодаря изучению ESRC
 виртуального общества, существуют признаки того, что виртуальные практики в некоторых случаях укрепляют не виртуальные (офф-лайн), исследователи обозначили тенденцию новых технологий скорее дополнять, чем замещать существующие типы организаций взаимодействия. Эта гибридная форма взаимодействия офф/он-лайн миров представляет исследовательский интерес нашей работы. В научных статьях, описывающих данное взаимодействие, учёные используют также другую терминологию (мы приводили примеры описания гибридных процессов в § 1), например, употребляя не он-лай/офф-лайн (on-line/off-line), а «прямое» и «опосредованное» («direct» versus «mediated») или синхронное и асинхронное (synchronous or asynchronous), «мнимое» и «реальное» («imaginary» or «fake» versus «real»).
 Хотя все вышеприведённые примеры являются синонимами, мы в работе остановимся на дихотомии офф/он-лайн.

Итак, описав общие характеристики виртуальной среды и показав, что взаимодействие в ней является гибридным, мы можем перейти к более детальному рассмотрению разновидностей или типов гибридов виртуальной реальности. Необходимо отметить, что систематизированной типологии виртуальных гибридов в литературе не было обнаружено, поэтому мы изучили компоненты виртуальной среды и выделили типы виртуальных гибридов, наиболее включённые в социальные взаимодействия или имеющие аналоги в повседневной жизни. Начнём рассмотрение типологии не с возникновения первых ЭВМ (электронных вычислительных машин), которое уже началось в военное время – 40-е годы 20 века, а с процесса всеобщей компьютеризации и появления первых персональных компьютеров – 70-е годы, что также близко по времени появления Всемирной сети Интернет. Именно с этого периода можно говорить, на наш взгляд, о распространении компьютеров не только среди учёных для исследовательской работы, но и среди населения для выполнения разного рода практик, а Интернет расширил возможности, сделав взаимодействие более социальным, позволив активно «общаться» не только с машиной, но и с другими людьми.
Интернет представляет собой в общем смысле систему объединённых компьютерных сетей по всему миру для хранения и передачи информации.
 Перейдём к описанию некоторых компонентов Глобальной сети и выделению типов виртуальных гибридов. Типология всегда производится по какому-либо основанию, так и в нашем случае, основанием является гибридность, то есть смешанная природа компонентов. На сегодняшний день, мы можем выделить следующие типы виртуальных гибридов: 

1. World Wide Web (www, W3, «Всемирная паутина») – гипертекстовая система, организующая доступ к связанным между собой документам, ресурсам, расположенным на различных компьютерах, подключенных к сети Интернет, представляющая единое информационное пространство. Гипертекстовые документы, размещаемые во всемирной паутине, называются веб-страницами. Несколько веб-страниц, объединённых общей темой, дизайном, связанных между собой ссылками и обычно находящихся на одном и том же веб-сервере, называются веб-сайтом (website). Они могут быть по абсолютно разным тематикам и представляют аналог энциклопедии (каталога), когда мы можем зайти на сайт, и благодаря древовидной структуре представления информации, перейти на интересующую нас страницу.

2. Следующий тип также можно назвать частью всемирной паутины, но он имеет существенное отличие, а именно персонифицированность представляемой информации. Web-pages – в социальном контексте такие страницы называют «страницами тщеславия» («vanity pages») и здесь выделяют множество разных направлений: это могут быть он-лайн дневники (блоги), когда ежедневно люди делятся событиями своей жизни, прошедшего дня; фотоальбомы, где информация о человеке представлена в ином виде, в виде загруженных иллюстраций, картинок, фиксирующих яркие моменты; тематические страницы, описывающие путешествия, волонтерские или миссионерские идеи, политические, саркастические и так далее. Распространение получает направление пэт-страниц («pet pages»), то есть страницы, рассказывающие о жизни домашних питомцев. На данных платформах происходит коммуникация, опосредованная компьютерными устройствами, совмещение своей повседневной жизни с виртуальным существованием.

3. Одним из популярных на сегодняшний день типов гибридного взаимодействия стали социальные сети (social networking service). Социальные сети – это платформы, предназначенные для построения, отражения и организации социальных взаимоотношений. В социальных сетях возможно создание личных профилей, в которых указываются персональные данные (место учёбы и работы, хобби, жизненные принципы и так далее), также предлагается широкий спектр возможностей для обмена информацией (размещение фотографий, видеозаписей, размещение текстовых записей, организация тематических сообществ). Всё это не просто обогащает или дополняет общение face-to-face, а порой его просто замещает, здесь вспоминаются слова М. Маклюэна, представленные в первом параграфе о том, что средства коммуникации расширяют наши чувства и, взаимодействуя друг с другом, изменяют или вытесняют привычные нам каналы связи.

4. В следующий тип мы объединили несколько возможностей Глобальной сети, так как по-нашему мнению они функционально схожи и являются альтернативными источниками информации, как раз замещая привычное телевидение, радио, печатные СМИ. Интернет-радио, Интернет-телевидение (on-line TV) по технологии служат для передачи потоковых аудио/видеоданных через сеть Интернет и осуществляют трансляцию широковещательных передач. С помощью одного компьютера возможно совместить все эти функции и с лёгкостью ориентироваться в информационных потоках и путешествовать по Всемирной сети.
5. Интернет-магазины (on-line shop), Интернет-аукционы – это сайты, торгующие товарами посредством сети Интернет. Это своего рода витрины виртуальных магазинов, позволяющие пользователям он-лайн, в своём браузере, сформировать заказ на покупку любого вида товара, определить доставку, а порой даже примерить понравившуюся одежду, загрузив собственное фото, также есть функция оплаты, например, электронными деньгами. Практика покупки/продажи изменила свою форму. Общение с продавцами сейчас осуществляется через чат на сайте магазина, можно не выходя из дома произвести привычную практику: заказать еду, одежду, технику, даже купить жильё и виртуальный характер данного взаимодействия имеет реальные последствия – товары и услуги.
6. Мы выделили ещё один тип виртуального гибрида – это взаимодействие посредством установки и использования специального программного обеспечения: электронная почта (e-mail), обеспечивающая возможность обмена сообщениями одного человека с одним или несколькими абонентами, сервис IRC, предназначенный для поддержки текстового общения в реальном времени (chat), а также телеконференции, или группы новостей (Usenet), обеспечивающие возможность коллективного обмена сообщениями, skape и тому подобное. С одной стороны, это разные способы коммуникации, но мы их объединили в одну группу потому, что они представляют собой одновременно и аналоги повседневных коммуникаций (телефон, почта и так далее), и оригинальные программные разработки с определённым функциональным набором. 
Мы не можем дольше останавливаться и подробнее описывать предыдущие виртуальные типы выделенных нами гибридов, хотя безусловно там много интересных деталей, указывающих на двойственность практик, но это не является основной целью нашей работы. Делая обобщение приведённых выше типов, мы можем сказать, что социальные функции всех этих вариантов виртуальных практик являются такими же как и у «реальных». Рассмотрим данные функции подробнее, а именно 1. коммуникативная функция, расширяющая возможности общения между людьми, свойственная как для он-лайн, так и для офф-лайн; 2. функция саморепрезентации, позволяющая и в виртуальном, и в реальном мирах рассказать о себе, создать собственный образ; 3. функция развлечения проявляется в дополнительных вариантах времяпрепровождения, разновидностях досуга; 4. функция образования и поддержания социальных связей присутствует также в обеих средах, конечно имея специфику; 5. функция саморазвития, рефлексивности – из предыдущих описаний мы видим возможность вести дневники, блоги, собственные сайты и тому подобное; 6. психотерапевтическая функция виртуальных практик связанна со снятием стресса, напряжённости. Недавние исследования людей, работающих с компьютерами, привели Шерри Теркла к идеи о том, что сила компьютерных технологий не только в достижении локальных программных задач, но и в проработке личных проблем. Взаимодействие с вычислительными технологиями даёт возможность «второго шанса» для людей решить свои личные проблемы, продумать, например, вопросы по поводу определения жизни и так далее;
 7. и ещё одна функция – распространения информации, реклама. Благодаря постоянно расширяющимся техническим возможностям, сеть Интернет становиться подобием магазина, куда можно войти и получить впечатления, конкретные товары и услуги, не зависимо от расы, национальности, гендера, территории проживания и других факторов.

7. Последним и главным для нас типом виртуального гибрида являются многопользовательские игры – это особый тип компьютерных игр, при котором одновременно могут взаимодействовать несколько пользователей в виртуальном пространстве игры. Как и в предыдущих типах, в нём есть несколько индикаторов, которые позволяют нам утверждать его гибридный характер, мы отметили следующие: 1. выделение схожих черт реальных и виртуальных практик, 2. совмещение он-лайн и офф-лайн взаимодействия (возможность участия одних и тех же акторов, создание сообществ и вступление в них, особенности коммуникации), 3. конструирование виртуальной идентичности и некоторые другие. Более подробно на описании данного типа игры и его гибридных характеристиках мы остановимся в следующем параграфе.
§ 3. Социальные гибриды в контексте повседневных и игровых практик.

О появлении феномена игры в человеческом обществе можно говорить как о homo ludens,
 человеке играющем. Данный феномен значительно древнее культуры, так как характерен и для мира животных. Происхождение игр связывается разными исследователями с разными причинами, ими могут быть магико-культовые ритуалы, врожденные биологические потребности организма (высвобождение избыточной жизненной энергии, инстинкт подражания, удовлетворение потребности в разрядке) и особенности психики человека.
 Игру можно определить как особый вид деятельности, в которой проявляются эмоциональные, интеллектуальные и нравственные способности живого существа. Главной отличительной чертой всякой игры является её двуплановость: paidia и ludus – сочетание иррационального, бесконтрольного, инстинктивного, деструктивного начала (у Рожера Кайюа обозначаемого термином paidia – детская игра) и начала рационального, упорядочивающего, институционального, связанного конвенциями и предусматривающего сознательное преодоление конфликта в игре (ludus).

Суммируя мысли историка культуры Йохана Хёйзинги (1938) в его классическом труде Homo Ludens
 (человек играющий) и французского социолога Рожера Кайюа (1967) в Les Hommes et les jeux
, мы можем выйти на формальное определение игровой деятельности. Таким образом, исходя из её основных характеристик, игра, с точки зрения формы, представляется некоей «свободной деятельностью», которая осознается как «ненастоящая», которая не связана с обыденной жизнью и, тем не менее, полностью захватывает играющего; которая протекает в особо отведённом пространстве и времени, упорядоченно и в соответствии с определенными правилами, и вызывает к жизни общественные объединения, стремящиеся окружать себя тайной или подчеркивать свою необычность по отношению к прочему миру своеобразной одеждой и обликом.

Феномен игры, возможно, исследовать с разных сторон. Важно упомянуть первоначально теорию игр, которая была применена в экономико-математической теории (John von Neumann и Oskar Morgenstern «Theory of Games and Economic Behavior», 1944) и которая одна из первых рассмотрела феномен игры в контексте повседневности. Здесь взаимодействие человека носит игровые черты, включая стратегии победителей и проигравших, награды и наказания, прибыли и затраты. Первоначально она была разработана для понимания разнообразия экономического поведения фирм, рынков и потребителей, но в дальнейшем использование теории игр распространилось в области социальных наук (политологию, этику, социологию, психологию). Такое проникновение игр в другие сферы человеческой жизни можно назвать одним из примеров образования гибридных социальных игровых форм.

Особенностью нашей работы является рассмотрение компьютерных игр, а именно одной из её разновидностей – массовых многопользовательских ролевых он-лайн игр (massively multiplayer online role-playing game, MMORPG). Компьютерные игры – это игры в виде программного обеспечения, работающего на вычислительных машинах. Сейчас на видеоиграх построена огромная индустрия. Исследования игрового рынка в России показывают, что 87 % интернет-аудитории играет в игры чаще одного раза в месяц, а основной рост по-прежнему обеспечивается он-лайн сегментом (0,9 млрд долл. США), абсолютный объём которого вырос в период с 2010 по 2012 года в 2,4 раза. Также важно отметить, что в он-лайн сегменте самая значительная доля на протяжении последних трёх лет (в 2012 году она составила 47 %) принадлежит MMOG (массовым многопользовательским онлайновым играм),
 поэтому в нашей работе мы делаем акцент именно на данный тип игр (подробнее об игровом рынке в России смотрите Приложение 1). Надо сказать, что классификация видеоигр недостаточно систематизирована в науке, и как любая другая, она осуществляется по разным основаниям: по жанрам, по количеству игроков, по платформам (подробнее смотрите Приложение 2).

Рассмотрим более подробно основные особенности изучаемого нами типа вадеоигр. Массовые многопользовательские ролевые он-лайн игры (mmorpg) отличаются большим количеством игроков, взаимодействующих друг с другом в виртуальном мире (в основном, в жанре фэнтези), который продолжает существовать и в отсутствие игрока. Целью нашей работы стало выявление особенностей конструирования гибридной идентичности в компьютерных играх (он-лайн реальности) и в реальных практиках (офф-лайн). С одной стороны, взаимодействие, осуществляемое в виртуальной реальности, опосредованной компьютером (human – computer interaction HCI), влияет на повседневность человека, с другой – виртуальная жизнь в компьютерных играх создаётся по образу и подобию жизни в реальном времени и пространстве и часто стремиться к стиранию этих границ между он- и офф-лайн. Важно отметить, что именно через такое умышленно выстроенное взаимодействие, с помощью компьютерно-опосредованной коммуникации (computer-mediated communications) возможно выявить глубокие характеристики идентичности, так человек может больше и достовернее рассказать о себе в условиях сохранения анонимности, чем при общении лицом к лицу (face-to-face). 

Первые версии традиционных ролевых игр появились в конце 1970-х годов и являлись текстовыми (text-based virtual realities – текстовая виртуальная реальность). Хотя сейчас они представляются достаточно устаревшим видом игр, если мы сравним их с современными графическими (как, например, знаменитый War of the War Craft), тем не менее, они остаются популярными в определённых кругах (ностальгические настроения игроков). Многие игры создаются на основе книг, фильмов и служат продолжением любимых историй, иногда в сюжет игры привноситься новый поворот. Особенностью mmorpg является бесконечность сюжета, игру нельзя закончить: добиваясь одной цели, появляется следующая. Данный жанр игр существует в реальном для нас времени: с одной стороны – игрок, сидящий за своим компьютером, с другой – огромная команда программистов, дизайнеров, чья ежедневная работа состоит в усложнении сюжета, созданию новых головоломок и препятствий для игроков. Виртуальная реальность становится альтернативой, выступает в качестве параллельной жизни. Техническая поддержка mmorpg полностью изменила режимы игры: взаимодействие игроков с техникой (компьютером и интернетом) и способы самой игры людей. Появляется, например, возможность работать одновременно в нескольких «окнах» на экране компьютера, что позволяет играть во время работы или учебы. Онлайн-версии традиционных RPG, выявляют проблемы, лежащие в контексте computer mediated communication, где категории времени и пространства слабее, чем в физическом контексте, что связывается с общим дискурсом о виртуальном, где люди воспринимают себя отдельно от реальности, от мест контекстуального пространства в котором живут (феномен disembedding
 Giddens, 1990) и впоследствии, от времени. Социолог Марк Ожи
 называет это «anthropological places» (антропологическим местом), где есть символическое строительство пространства, в котором люди могут устанавливать подлинные отношения. Интересным, представляется исследование группы социологов НИУ Высшей Школы Экономики, в котором технологический фактор популярности он-лайн  игр  связан с их визуальной привлекательностью (Рис. 1).
 Современные технические средства позволяют добиться недостижимой ранее достоверности, визуальной телесности (3D эффект): продуманная физика мира, движения, конструирование аватара, мимика, эмоции, звук – всё выглядит и ощущается «как живое». Одновременно с этим, отчетливо виден вторичный,  симуляционный характер этой  игровой  реальности.

 Исследователи отмечают, что он-лайн ролевые игры отличаются следующими особенностями: 1) они абсолютно управляемы, то есть правила задаются системно. Впрочем, как пишет известный культурный антрополог Кейт Фокс,
 люди склонны придумывать правила, все без исключения виды человеческой деятельности, в том числе исполнение естественных биологических функций (например, питание), осуществляются в рамках целого комплекса правил, диктующих, когда, где, с кем и в какой форме тот или иной вид деятельности может быть осуществлен; 2) он-лайн ролевые игры абсолютно условны, то есть игрок может не иметь ничего общего со своим персонажем(ами), а может выстраивать игру, отражая в нём свои личные черты; 3) mmorpg абсолютно прерываема, мы можем выйти и войти в игру в любой момент и в любом месте, правда здесь есть одна особенность, а именно то, что играя с другими людьми, согласно правилам хорошего тона (неформальные правила), делая паузу, соперник также должен остановить свои действия и не продолжать игру до возвращения своего оппонента, хотя он может воспользоваться данным положением и выиграть; 4) анонимность, здесь имеется в виду создание любой идентичности; 5) мультипликативность – возможность создать неограниченное число идентичностей, играть за несколько персонажей. 

Продолжая тему идентичности в mmorpg, игроку всегда предлагается роль вымышленного героя, и возможность управлять его действиями. Так, например, в рамках компьютерной игры, происходит процесс конструирования собственного он-лайн «Я» (персонификации), формирование сообществ, восприятие границ («comings and goings») между игрой и реальностью. Идентичность – это очень сложный аспект человеческой природы, а виртуальное пространство ещё более усложняет процесс её формирования. Рассмотрим особенности конструирования идентичности в играх, как одного из типов виртуальной среды. Дж. Сьюлер в своей работе «The Psychology of Cyberspace», выделяет пять таких особенностей: 1. уровень разобщённости и интеграции: разобщенность объясняется множественностью выполняемых ролей как в жизни, так и в игре, а принцип интеграции проявляется в объединении он-лайн и офф-лайн компонентов идентичности в одно сбалансированное, гармоничное целое. Персонаж, как и человек в жизни играет множество ролей, например мирного жителя, воина, лекаря и так далее, тем не менее, это один субъект, собирающий в себе разные предписанные, обусловленные игрой, и достигаемые в её процессе статусы (например, титулы, звания). 2. Положительная и отрицательная валентность: негативные жизненные аспекты в игре могут переживаться по-другому, а положительные – могут получить своё выражение и развитие, при этом без реальных последствий. Виртуальный мир mmorpg, как мы уже упоминали, строится по подобию реального, поэтому взаимодействие в этих играх за счёт визуальных аспектов также схоже. Многие игроки отмечают «выброс» негативных эмоций и улучшение эмоционального состояния после игрового боя. 3. Уровень фантазий и реальности: он-лайн идентичность может быть истинной (real-to-life), то есть игрок изображает себя в виртуальности, воображаемой (imaginary), когда образ героя полностью выдуман и не имеет в основе реальных черт, а также скрытой (hidden), сконструированной собственными мечтами и фантазиями, когда неосознанно в персонаже выражаются личные предпочтения игрока. 4. Уровень осознанного знания и контроля: люди отличаются в играх степенью осознанности/неосознанности проявления своих потребностей и эмоций в он-лайн. 5. Выбор медиа: выбор способа коммуникации, который также презентует атрибуты личности (текстовые сообщения, синхронная коммуникация – чат, асинхронная – email, веб-камера). Здесь геймер может выражать себя по-разному, используя особые выражения, термины, демонстрируя свой статус, сокращения, понятные, например, только определённому сообществу, в асинхронной коммуникации большую роль играет сам голос.
 Конструкция идентичности, сознательная презентация и управление собственным «я» выражается в любой коммуникативной ситуации. Манн C. и Стюарт Ф. в работе «Internet Communication and Qualitative Research: A Handbook for Researching Online»утверждают «новый тип дискурса» – computer-mediated communications (CMCs) как «гибрид письменного и устного языка».
 Особенностями такого «нового» типа связи является расширение коммуникативной среды за счёт визуальных возможностей: электронная почта, видеоконференции, чат, а также веб-сайты – всё это становиться гибридом не только за счёт опосредованности техническим устройством, но и благодаря многочисленным визуальным функциям (фотографиям, иллюстрациям, выделением цветом, особым шрифтом, смайлы).

Дж. Сьюлер также говорил о значении аватара, в частности, он отмечал, что аватары позволяют людям поддерживать частичную анонимность: по его словам, это похоже на маскарад. Скрывшись за «маской» аватара, индивид чувствует себя  более свободно в словах и поступках. Однако, анонимность аватара отличается от анонимности текстовой коммуникации. При взаимодействии через текст, единственным  отражением  идентичности является имя (ник). Аватар же позволяет сказать о своем характере, настроении, увлечениях больше. Выбор аватара, таким образом, даёт нам дополнительную информацию об индивиде в игровом пространстве. Имена (ники) в играх выбирают, как правило, исходя из разных критериев: их значения, значимости, звучания. Ещё одним компонентом, формирующим идентичность, являются приобретённые характеристики – титулы, выражающие внешний игровой статус персонажа. Способом самопрезентации можно назвать и выражение эмоций в игре – своего отношения к тем или иным событиям.

Взаимодействие игрока в виртуальных сообществах имеет аналогию с поведением в обществе. Так, чтобы воспроизвести типичное традиционное сообщество, необходимо основываться на небольших семейных родственных группах, в которых идентичность людей строго привязана к определённому сообществу, и определение собственной судьбы в игре зависит от решений общины. Слово «община», по сути, имеет два значения: наиболее распространенный cummunis означает «общее» и менее употребляемое – munus «обязанность/подарок». Из последней трактовки вытекает идея сообщества соотноситься с идеей взаимного пожертвования, а именно постоянного участия, присутствия в жизни своего виртуального сообщества, взаимовыручки.
 Как неоднократно отмечают сами игроки, виртуальный мир основан на взаимном доверии и взаимопомощи, где в mmorpg самому почти не выжить. Конечно, очевидно, что игровая деятельность имеет не только сходства, но и различия с повседневной жизнью. Социальная среда компьютерных игр действительно отличается от той, которую мы видим в современном обществе: одна из особенностей виртуальных миров – создание сильного иерархического общества, в основание которого новые игроки остаются в самом низу структуры, в отличие от богов, бессмертных и так далее. Игра не могла бы существовать без такого жесткого порядка. Напротив, в современном обществе, люди воспринимают себя свободными индивидами, которые самостоятельно определяют собственное будущее, которые свободны от вступления в сообщества. А важность игровых сообществ заключается в воспроизводстве отношений «принадлежности» к группе, в необходимости признать себя её частью в конкретный период, например, когда необходимо объединиться и победить врага. Такие сообщества ещё называют pseudo-gemeinschaft, или «воображаемые сообщества»
 (imagined community), где существует виртуальная близость, но взаимодействия face-to-face отсутствует.

Помимо приписывания себя к определённому клану, роду, общине в игре происходит идентификация с определённой ролью в вымышленном мире, которая связанна с выполнением конкретных задач, миссии, за которой закреплены особые характеристики, способности персонажа. По мнению И. Гофмана
 («Анализ фреймов: Эссе об организации повседневного опыта», 1974), игра и повседневная жизнь неотделимы друг от друга, напротив, они предназначены как две дополнительные, познавательные и коммуникативные структуры, фактически это представляется в непрерывном «comings and goings» между он-лайн и офф-лайн. Жизнь в игровом фантастическом пространстве создаётся игроками, их историей взаимодействий, их интеграциями, способностями включить своего героя в историю мира игры. 

«Идентичность» сама по себе становится гибридом, являясь категорией социально-гуманитарных наук – психологии, социальной философии, культурной антропологии, социологии и других. В связи с этим, существует множество подходов к определению данного понятия, особенно в современном мире, отличающимся динамизмом и постоянным влиянием на индивида множества факторов.
 Мы остановимся на понимании идентичности в социологии для того, чтобы составить собственное – «гибридного типа идентичности». И здесь нам представляется важным принять к сведению мнение некоторых авторов о том, что в структуре идентичности выделяются, так называемый «индивидуальный» и «социальный» уровни, то есть персональная идентичность представляет собой характеристики, отличающие индивида от других, выражающие его уникальность. Социальный уровень идентичности – это результат процесса социализации индивида, в ходе которого он усваивает ожидания и нормы, принятые в обществе, в его социальной среде, что в свою очередь также влияет на его действия. Эта мысль звучит в работах многих учёных, так, И. Гофман в работе «Представление себя другим в повседневной жизни», пишет об «ожиданиях» в обществе, с помощью которых можно предугадать поведение человека.
 Э. Эриксон говорит об идентичности как, с одной стороны, о «внутренней тождественности», а с другой, как о «сходстве некоторых основных свойств с другими людьми».
 З. Фрейд писал о негативной идентичности, обусловленной биологическими факторами, и о положительной, регулирующейся социальными аспектами.
 Дж. Герберт Мид предлагал два уровня в структуре «Я»: «I» – автономное сознание человека, спонтанное, иррациональное и «Me» – совокупность внешних общественных требований и ожиданий, касающихся индивида.
 Не уходя глубоко в данные теории, так как это не является основной целью нашей работы, мы даём следующее понятие термину «идентичность» – это устойчивое представление индивида о самом себе,
 формирующееся на основании его внутренних, индивидуальных характеристик, при постоянном влиянии внешних факторов, источником которых становится общество, социальная среда. Исходя из определения, в данной работе под «гибридной идентичностью» мы понимаем совмещение/взаимопроникновение персональных характеристик индивида, сформированных как в результате его повседневной жизни (офф-лайн), так и за счёт взаимодействия в виртуальной среде с его он-лайн ролями. Отличительной чертой такого типа гибрида становится его естественное происхождение, в отличие, например, от маргинальности – культурного гибрида, основой которого становится конфликт и противоречие.
Таким образом, обобщая материал в данном параграфе, мы описали общие характеристики игрового процесса, делая акцент на компьютерных играх, а именно самом популярном на сегодняшний день в России и мире их типе – массовых многопользовательских онлайн ролевых играх (mmorpg). Также мы раскрыли их особенности и ввели определение гибридной идентичности. В итоге, в эмпирической части исследования мы будем брать во внимание следующие аспекты для изучения процесса конструирования гибридной идентичности в виртуальном мире: 1. игровые характеристики персонажа (его способности в игре, функции, внешние атрибуты, имена – ники, приобретённые в процессе игры навыки, титулы, звания); 2. аватар; 3. функции, выполняемые роли в ходе игры; 4. принадлежность к определённым группам, сообществам, создание собственных; 5. вопросы самоидентификации с персонажем и в процессе взаимодействия с группой; 6. способы виртуальной коммуникации. Все эти критерии будут рассматриваться с двух сторон, а именно, – со стороны он-лайн взаимодействий, внутри игры и со стороны офф-лайн повседневных практик, можно сказать, в оппозиции с повседневной жизнью геймера (более подробно данное разделение на он-лайн и офф-лайн мы приводим в нашем гайде для полуформализованного интервью, смотрите Приложение 3).
Глава 2.

§ 1. Методология и эмпирические основания 
исследования «игрового гибрида».
В этой главе мы рассмотрим методологию изучения гибридного объекта. Мы уже упоминали в первом параграфе первой главы, что особенности социальных гибридов заключаются в «смешении или совмещении» нескольких, ранее несовместимых единиц социального взаимодействия – практик, а также в результате этого – образовании нового, так называемого «третьего». Эти особенности указывают на сложность и многокомпонентность социальных гибридных объектов. В нашем исследовании в качестве подобного гибрида изучается взаимодействие в двух средах, а именно взаимодействие в он-лайн и офф-лайн реальностях. В свою очередь, такой гибридный объект также имеет разные составные единицы, о некоторых виртуальных гибридах мы писали во втором параграфе, а в третьем подробно описали составляющие для игрового типа гибрида. Таким образом, для более детального изучения гибридного объекта в нашем исследовании – гибридной практики игры в массовые многопользовательские он-лайн игры, возникает потребность использовать несколько научных методов. Такой разносторонний подход к исследованию, позволяющий описывать объект с разных сторон, возможен благодаря триангуляции. 

В социологии первым понятие триангуляции использовал Н. Дензин в книге «Исследовательский акт».
 Он пишет, что триангуляция – это использование «разносторонних методов в анализе одних и тех же эмпирических событий», и поясняет, что, каждый метод позволяет открыть различные аспекты реальности. Благодаря работам Н. Дензина, термин триангуляция стал обозначать повышение точности изучения социального явления. Этот же термин использовал Пол Лазарсфельд, который также говорит о «множественности индикаторов», что триангуляция помогает уточнить истинное положение объекта, наблюдая его с разных сторон и направлений, он развивал эту тему в своей работе «Принципы социографии», 1933 года. Также о методологической триангуляции писали Д. Кемпбелл и Д. Фиске в работе «Установление конвергентной и дискриминантной валидности с помощью многосторонней многомерной матрицы»,
 только они использовали термин «мультиоперационализма».

Авторы выделяют четыре типа триангуляции методов: 1. внутри-методная (по Дензину), здесь используются разновидности одного и того же метода; 2.  между-методная (по Дензину) определяется как  комбинация  двух  и  более  исследовательских  стратегий  при  изучении одних и тех  же  эмпирических  объектов. Он также выделяет «триангуляционные  уровни», которые помогают ещё подробнее исследовать объект: пространство, время, триангуляции исследователя и теория; 3. методологическая триангуляция (Кемпбелл  и  Фиске), ориентирована  на конструирование данных; 4. триангуляция по Лазарсфельду, предполагает  смешивать в одном и том же эмпирическом исследовании данные,  которые обычно считаются полярно противоположными, а именно качественные и количественные. В нашей работе мы будем использовать между-методную триангуляцию по Дензину, таким образом, комбинация методов позволит нам глубже проникнуть в суть исследуемого объекта.
 

В нашем исследовании мы изучаем гибридизированную игровую практику, а именно, – совмещение повседневной жизни человека и его виртуального существования в игровой он-лайн реальности. В настоящее время люди ежедневно погружаются в подобные гибридизированные или дополненные среды и взаимодействуют в них, учитывая распространение технических средств. Подробно такие ситуации погружения были исследованы в этнометодологии, которая занимается «проблемами объективной реальности социального порядка». Труды Гарольда Гарфинкеля «Studies in Ethnomethodology» (1967) и «Ethnomethodology’s Program: Working out Durkheim’s aphorism» (2002) обращаются к «обыденно-упорядоченному обществу» (ordinary society).
 Изучение объективной реальности социальных фактов, их сотворение, описание и объяснение становится главной программной задачей этнометодологии. Объективная реальность социальных фактов становится в каждом конкретном случае постижимым эмпирическим феноменом «бессмертного обыденного общества», который совместно производится когортой населения, акторами, выстраивающими локальный порядок. Феномены порядка состоят из живых совместных практик (practices) – самых обыденных в мире вещей.
 Такие практики мы и будем выявлять в ходе интервьюирования геймеров, а также фиксировать их в видеонаблюдении и статистическом материале. В упоминаемой выше работе «Ethnomethodology’s Program» (2002), эмпирически определяется связь исследуемых практик (busiedness) и методов (methods). Для объяснения подобной связи используется «актуальное отношение к участникам» («topical relevance to the parties»), которое обеспечивается за счёт: 1) «тщательного описания» («careful descriptions») – применение естественного языка, без абсурдных ошибок и несовпадений; 2) логически заданных тем (logic’s certain subjects) – описание обыденных, повседневных вещей в деталях; 3) «текстов» или способов коммуникации, отображающих действия, которые объясняют связь свойств феноменального поля и реальных проявлений вещей; 4) эти связи подобны фигуральным тканям; 5) отношение к сторонам в shop floor («the praxeological validity of instructed action»).
 Поэтому в гибридных исследованиях, подчёркивается, что метод гибридной дисциплины (hybrid’s disciplinary) должен быть уместным (relevance),
 или как его ещё называют – «ответственным» (member’s methods), описывающим феномен порядка.
Для адекватного выявления и описания пересечения социальных фактов в виртуальной и повседневной реальностях, при помощи интервью и видеонаблюдения, обратимся к принципам этнометодологии по Г. Гарфинкелю, которые позволят зафиксировать эти совмещения: 

1. «Социальный порядок заключается в методах его производства».
 Порядок, в данном контексте, представляет упорядоченные повседневные и регулярные практики. При отборе наших респондентов – геймеров mmorpg, мы руководствовались как раз популярностью игровой практики в их повседневной жизни, определяя структуру времени их буднего и выходного дня. В блоке вопросов, посвящённых индикатору 1 – повседневным и виртуальным практикам, мы стремились узнать количество времени затрачиваемого на процесс игры, род занятий, предпочтения в досуге. Гарфинкель рассматривал любые типы игр как «игры по правилам» (games), анализируя их, он выделяет ряд «конститутивных ожиданий». Конститутивные ожидания в его теории это: 1) «с точки зрения игрока, они очерчивают набор альтернативных площадок игры, числа игроков, последовательностей ходов – это игрок ожидает независимо от своих желаний, обстоятельств, планов, интересов; 2) игрок ожидает, что тот же самый набор правил обязателен и для другого игрока так же, как он обязателен для него; 3) игрок ожидает, что как он ожидает вышеуказанное от другого человека, так и другой человек ожидает это от него»,
 то есть данные ожидания взаимны. Данные слова наталкивают нас на мысль о наличии определённых правил в игре, выстраивающих и регулирующих взаимодействие в игровом пространстве. Правила могут быть формальными, то есть закреплёнными в уставе игры или прописанными в миссии, знакомство с ними происходит в самом начале. Существуют также правила, носящие неформальный характер, например, установленные самими игроками для удобства, так, мы уже упоминали об этических принципах – взаимодействии игроков в он-лайн бою при паузе, или таких правилах в игровых сообществах для регуляции отношений, поддержания иерархии. В связи с этим, нам также интересен вопрос о контроле за исполнением данных формальных и неформальных правил в игре (эти вопросы мы включили в гайд, индикатор 2 – он/офф-лайн взаимодействие). У Гарфинкеля
 в теме конструирования порядка есть интересная идея о нарушении хода повседневных действий, благодаря которому также возможно производить эмпирическое исследование социальных организаций.
 Как описывает Стив Манн
 (2003), понятие «breaching experiments» (эксперименты по прерыванию), создаёт ситуацию неуверенности, замешательства, беспокойства и беспорядка в повседневных структурах, разрушается обычное действие, в следствии чего возможно наблюдать устойчивые социальные структуры повседневных действий. Подобный эксперимент по нарушению правил и последующей реакции уже применялся в изучении mmorpg, например исследователем Дэвид M. Майерс, что отражено в его публикации «Play and Punishment: The Sad and Curious Case of Twixt».
 В нашей работе мы не ставили задачей провести подобный эксперимент внутри он-лайн игры и выявить закономерности виртуальной жизни таким образом (мы используем для этого методы видеонаблюдения и интервью с геймерами), но такой подход представляется нам интересным в перспективе для дальнейших разработок в нашей теме.
2. «Социальный порядок наблюдаем».
 Люди в своём поведении ориентируются на наблюдаемые особенности взаимодействия в обществе. Для проведения данного исследования конкретных практик изнутри игры мы используем метод видеонаблюдения, который позволит нам получить первичный и наиболее достоверный материал о социальных фактах.
3. «Социальный порядок – это ситуативный порядок».
 Ситуативность означает действия в рамках этого порядка в текущей ситуации, ситуация называется «рабочим местом» действия, они обладают наблюдаемыми чертами – деталями. Г. Гарфинкель делал акцент на деталях, рассматривая их как символы, как интерпретативный материал или как привычки и рутины. Успех в распознавании повседневности – это взаимопонимание (sensemaking).
 Внимание к деталям нам необходимо в процессе видеонаблюдения. С 1960-ых годов Гарольд Гарфинкель занимался «гибридными исследованиями работ», также известными как «исследования рабочего места» (Shop Floor Problem).
 Можно отметить такие важные исследования работы и организации (study of work and organization) у Люси Сачмен (1987), Джулиан Орр (1996), Кристиан Хит, Пол Лафф (2000), Ричард Харпер (1998) и других авторов, вдохновлённых аргументами Гарольда Гарфинкеля о повседневности, о методе общего участника (member’s methods – ethno-methods), в противовес формальным структурам и индивидуальным мотивациям. Уникальность данных исследований заключается в обращении к проблемам и вопросам места работы (worksite). Намерение Гарфинкеля состояло в том, чтобы заставить исследователей видеть мир работы новыми и неожиданными способами и использовать для этого инструменты (аудио, видео, фотографии, технические слайды, рисунки, истории, расшифровки стенограмм и так далее). 
 В нашем исследовании мы привлекаем несколько типов данных: расшифровки интервью с геймерами (транскрипты), видеоматериал наблюдения за игровым процессом, а также фотографии (screenshot) виртуальных взаимодействий в игре и облика персонажей.
4. «Социальный порядок практико-специфичен». Гарфинкель утверждает необходимость изучения любых без исключения практик как обыденных, само собой разумеющихся. В связи с этим возникает вопрос о тех, кто производит ситуативные феномены порядка, то есть акторах. Порядок, в этом смысле, реализуется через акторов, поскольку он не наблюдаем.
 Наблюдение за главными действующими субъектами в игре, за их взаимодействиями отмечено и в гайде для интервью, и в карточке для видеонаблюдения (смотрите Приложение 4). С одной стороны, в качестве актора выступает реальный человек – геймер, а с другой – его виртуальный персонаж.
5. «Социальный порядок специфицирует свой «штат» или «популяцию» (population). С этнометодологической точки зрения люди, производящие социальный порядок, получают те или иные свойства в зависимости от своего участия в его производстве. Они не обладают этими свойствами изначально».
 Этнометодология рассматривает работу самого феномена, в которой наряду с его деталями проявляется и наполняющий его человеческий материал (население, непосредственные акторы).
 Данный последний принцип этнометодологии Г. Гарфинкеля, перенося на наше исследование, как раз утверждает факт о формировании в результате он- и офф-лайн взаимодействия гибридного типа идентичности.
Таким образом, гибридные исследования у Гарольда Гарфинкеля, как мы уже отмечали, касаются этнометодологии со стороны «переживаемого бессмертного», «обыденно-упорядоченного общества», фокусируясь на свойствах феноменального поля (phenomenal field properties), а именно «проблемах на месте» или «проблемах в мастерской» (Shop Floor Problem). Гарфинкель рассматривает повседневность как «вещность» («thingness») социальных объектов и социальных фактов через детали, которые выполняют люди. Ежедневные практики человека основаны на понятных и распознаваемых для всех знаках, люди применяют общие методы смыслообразования (sensemaking).
 Коммуникация в данном процессе играет важную роль. Хотя, сам Гарфинкель предупреждает о некоторых сложностях в применении организационных исследованиях на практике, например, в ходе интервью, которое мы намериваемся проводить с геймерами, возможны следующие трудности: 1) соответствие игроков требованиям в качестве экспертов, вовлечённых в исследование, для устранения данной проблемы мы чётко прописываем характеристики наших респондентов; 2) определение структуры времени геймера как основания свойств повседневного, здесь мы посвящаем целый блок вопросов на изучение структуры времени (смотрите Приложение 3, индикат 1); 3) проблема запоминания: забывание пережитого, в результате чего возможно упущение важных деталей, поэтому мы дополняем материал интервью данными видеонаблюдения.

Метод видеонаблюдения адекватен нашему исследованию, так как именно с помощью получения первичного видеоматериала возможно зафиксировать версию события в момент его совершения, богатство видео как инструмента представляется и специфическими деталями естественно протекающего события.
 Авторы классического труда по методу видеонаблюдения «Видео в качественных исследованиях: анализ социальных взаимодействий в повседневной жизни» К. Хит, Й. Хиндмарш и П. Лафф анализируют человеческие практики как будто под микроскопом. Видео позволяет фиксировать три важных аспекта, которые постоянно присутствуют в виде терминов этнометодологического словаря: «данные», «детали» и «естественность». Напомним, что детали являются иллюстрацией определенных аспектов повседневного общества, в их качестве могут выступать любые высказывания или поступки людей.
 Позволим себе привести слова Дуглас Макбет, которые подчеркивают важность видео, внимание к деталям, максимальную приближённость метода к естественному, первичному получению данных: «Видеозапись предоставляет основание для технического изучения повседневных сцен в процессе их разворачивания и осуществления минимально умозрительного анализа, который избегает использования выводов в качестве ресурсов для получения результатов, вместо этого работая с публичными, наблюдаемыми деталями записи. Такой анализ позволяет через обыденность сцен получить доступ к глубинным структурам порядка».

Технические устройства сейчас широко распространены, в том числе и мобильные, поэтому при наблюдении мы снимали видео на камеру мобильного устройства. Методических ограничений в связи с этим в литературе мы не обнаружили, единственно, использование громоздких видеокамер со штативом может не всегда быть удобным, а порой отвлекать респондентов и выводить их из естественной ситуации.
 Нам представляется менее заметным и уместным использование небольшого мобильного устройства для видеозаписи игры.
Опишем некоторые технические и методические аспекты видеосъемки. В методе видеонаблюдения нам важны следующие характеристики съёмки видеоматериала: 1) определиться с местом и положением камеры. Это играет большую роль при получении итогового материала, а именно картинки, изображения, которое в последствие мы будем анализировать. Место съёмки зависит от цели нашего исследования и тех деталей, которые мы собираемся фиксировать, наблюдать. В течение данного процесса мы можем менять положение камеры, из этого следует важный аспект видеосъёмки – 2) ракурс(ы). В нашем наблюдении мы полагаем менять ракурсы, так как нам, во-первых, необходимо запечатлеть само «место работы», «антропологическое место» или просто игровое пространство, обстановку, положение играющего человека, общую ситуацию (взаимодействие человека в пространстве с компьютером), а во-вторых, происходящее на экране монитора, то есть взаимодействия внутри виртуального мира игры. Из-за смены положения камеры меняется и 3) фокус видеосъемки. Мы можем приближать камеру, делая акценты на интересующие нас детали, и отдалять её (изменять масштаб). 

Таким образом, видео становится единственным инструментом фиксации, анализа и представления «данных», касающихся аудиовизуальных особенностей естественной организации человеческой деятельности. Возможно, видео и не способно обеспечить глубину субъективной детализации, которая реализуется реальными людьми в реальных действиях, но анализ видеозаписей позволяет создавать наиболее приближённые к такому уровню детализации описания. Мы в своём исследовании постараемся объяснить гибридные практики в материальных деталях их производства.
§ 2. Методика и процедура исследования, обоснование выборки.

Эмпирическая часть нашей работы проводилась в г. Москва, в период с февраля по июнь 2013 и с марта по май 2014 года. Первая часть, которая проводилась ещё в рамках курсовой работы, представляла собой пилотажное исследование с целью первичного ознакомления с индустрией видео игр и главными её представителями – геймерами. Для этого мы проводили пять полуформализованных интервью биографического характера (продолжительность от одного до трёх часов) с активными игроками mmorpg. Также для ознакомления с изучаемой средой, мы провели три интервью с работниками одной из московской компании по производству игр для мобильных и планшетных устройств. Вопросы для указанной категории респондентов приведены в конце гайда как дополнительные. В результате общения непосредственно с создателями видеоигр мы смогли обнаружить проблемные области и интересные темы, наметить аспекты в исследовании, понаблюдать изнутри за производственным процессом и модерацией mmo игр. Вторая эмпирическая часть исследования, проводившаяся уже в рамках дипломной работы, включала полуформализованное интервью с ещё пятью геймерами и видеонаблюдение за игровым процессом. 
Выборка: отбор респондентов для интервью производился изначально из круга своих знакомых, затем использовался метод «снежного кома», когда друзья делились контактами других геймеров, а также благодаря участию в тематической конференции «Ломоносов» секция «Философия видео игр» (март 2013 года), в результате которой были получены данные потенциальных интервьюируемых. В видеонаблюдении согласился принять участие один из опрашиваемых.
Параметрами для отбора респондентов служили следующие характеристики:

1.
продолжительность игровой практики: с детства (примерно с 5 лет);

2.
активная включённость в игровой мир массовых многопользовательских онлайн ролевых игр (mmorpg): игровой опыт в одной или нескольких игр данного типа не менее года. Все десять человек в итоге играли(ют) в mmorpg не менее трёх лет, а некоторые и больше;
3.
регулярное повторение игровых практик: минимум 3 – 4 раза в неделю, продолжительностью от трёх часов. И здесь в результате наши опрашиваемые были более увлечёнными пользователями и уделяли в среднем данной практике каждый день не менее двух-трёх часов.
Интересно отметить, что почти все наши респонденты – 10 геймеров, не только удовлетворяют перечисленным критериям, но и имеют более интересный игровой опыт. Например, одним из опрашиваемых стал молодой человек, являющийся не только активным пользователем, но и модератором в mmorpg или в ходе интервью выяснилось, что подобный опыт оказался для пяти наших респондентов негативным, это связано с их исключением из институтов за неуспеваемость. Каждый наш респондент неоднократно сталкивался с полным уходом в он-лайн реальность игры, это проявлялось, прежде всего, в потере ощущения времени и круглосуточным прохождением виртуальных миссий, порой такой образ жизни длился неделями, по ответам геймеров. Опишем более подробно каждого из интервьюируемых.
Таблица 1. Характеристики респондентов

	Имя респондента
	Соц-дем. характеристики и интересные факты
	Игровой опыт

	Респондент – 1
	Пол – мужской, 25 лет. В Minecraft за успехи в игре был приглашён в ряды модераторов. Дважды выгоняли из Университета, хотя молодой человек производит впечатление начитанного и умного, это происходило из-за чрезмерного увлечения виртуальной реальностью, он признаётся, что она «интереснее» реальной жизни.
	Играет с раннего детства, с появлением компьютера в семье. Играл в Doom, Heroes of Might and Magic, Minecraft, Terraria, World of Warcraft, Ragnarok, Allods Online, Fallout. Отмечает, что мог играть более 10 часов, однажды этот опыт длился около 2 недель, потом было физически плохо.

	Респондент – 2
	Пол – мужской, 22 года. Отчислили с третьего курса за задолженности, перевёлся на коммерцию и с тех пор перестал играть.
	World of Tanks, World of Warcraft, мог играть сутками, практически не отвлекаясь на сон и еду, то есть даже на удовлетворение первичных потребностей.

	Респондент – 3
	Пол – мужской, 20 лет. Также возникали проблемы с учебой, ушёл из университета, работает уже несколько лет в разных кафе, постоянной занятости не имеет.
	World of Warcraft, Allods Online.

	Респондент – 4
	Пол – мужской, 19 лет. В школе учился хорошо, на первом курсе отчислили, восстановился на платное отделение, стал играть меньше
	Minecraft, World of Warcraft, World of Tanks.

	Респондент – 5
	Пол – мужской, 20 лет. Ушёл из университета, так как «стало неинтересно», сейчас работает. Часто во время рабочего процесса играет с коллегами в mmorpg.
	World of Warcraft, World of Tanks.

	Респондент – 6
	Пол – мужской, 27 лет. После школы никуда не поступал, образования не имеет, работал в сфере обслуживания, на момент интервью безработный. 
	Ultima online, Ragnarok online, World of Warcraft, MechWarrior online.

	Респондент – 7
	Пол – мужской, 20 лет. Активно играл в школе, однажды потратил все летние каникулы, когда началась учёба, бросил игры, так как стал не успевать.
	Dota, World of Warcraft, World of Tanks.

	Респондент – 8
	Пол – мужской, 29 лет. Закончил МГУ, имеет постоянную работу.
	World of Warcraft, StarCraft (происходит видеонаблюдение)
К играм относится как к «увлечению и тренировке мозгов».

	Респондент – 9
	Пол – женский, 23 года. На увлечение повлияли друзья, играет в одну игру более трёх лет.
	Mass Effect

	Респондент – 10
	Пол – женский, 16 лет. Отлично успевает в школе, ходит в театральный кружок, занимается спортом, играет в свободное время, но почти каждый день.
	Sims, World of Tanks


Наладить связь с большинством наших респондентов оказалось не самой простой задачей, хотя, при обращении, мы ссылались на общих знакомых и они заранее были предупреждены об интервью и соглашались на него, но три потенциальных респондента, как выяснилось в последствие, «испугались» реального общения. По опыту прошедших интервью с геймерами, мы можем сделать вывод, что для многих игры становятся возможностью «уйти» в другой мир и некоторым «вернуться» из него и свободно коммуницировать в обществе становится проблематично. По гендерному составу в нашем исследовании приняли участие больше молодые люди (8 человек), хотя двух девушек мы всё же смогли опросить. 
Благодаря анализу литературы и пилотажному исследованию (интервью с создателями видеоигр и геймерами), в качестве инструментария был составлен гайд (Приложение 3), выстроенный в соответствии с целью нашей работы и включающий в себя следующие группы вопросов: 

1. введение в ситуацию интервью: выявление соответствия респондента критериям, указанным при отборе в качестве эксперта, исследование игровых предпочтений, истоков интереса к играм, вопросы биографического характера (индивидуальны для каждого респондента);

2. вопросы на исследование повседневных и виртуальных практик – индикат 1: в повседневной жизни мы рассматриваем структуру времени геймера (род занятий, досуг, расписание буднего и выходного дня), в виртуальных – устойчивость интереса к игре, регулярность и продолжительность практики, цели и конкретные действия.
3. вопросы, направленные на изучение он-лайн и офф-лайн взаимодействий – индикат 2: здесь мы рассматриваем конкретных акторов как на индивидуальном, так и на групповом уровнях и способы связи, коммуникации;
4. группа вопросов, связанных с особенностями конструирования виртуальной идентичности – индикат 3: описание атрибутов игрового персонажа(ей) и наличие связи, отождествления с ним у игрока;
5. прямые вопросы, направленные  на выявление личного мнения о связи между он-лайн и офф-лайн взаимодействием, о гибридном характере практик – индикат 4: понимание границ между реальным и виртуальным у геймера, последствия влияния этого взаимодействия;
6. дополнительный блок вопросов: задавался представителям игровой индустрии при знакомстве с темой на этапе пилотажа.

На методе видеонаблюдения мы подробно останавливались в предыдущем параграфе, сейчас опишем конкретные детали, которые будут нас интересовать: 

1. описание «антропологического места» (офф-лайн реальность): окружающее пространство, ситуация, рабочее место – место для игры за компьютером, сюда же относим положение тела человека в этом пространстве, его телодвижения, жесты и так далее;

2. для нас важен также процесс погружения в виртуальную реальность, то есть процесс «входа» в игру, его начало;

3. после этого этапа нам важно, что происходит на экране монитора, то есть построение символического пространства уже в игре, в он-лайн реальности;

4. в достижении поставленной исследовательской цели – изучению гибридного типа взаимодействия и как результата данного взаимодействия – гибридной идентичности, мы большую роль должны уделить наблюдению за персонажем в игре, его характеристиках;

5. из теории, описанной выше, мы говорили об акторах, осуществляющих практики, взаимодействия – нам важно также обнаружить их особенности при помощи другого метода – метода видеонаблюдения;

6. наблюдая за виртуальным персонажем в он-лайн мире, мы должны сделать акцент на совершаемых им игровых практиках, это поможет выйти на описание ролей;

7. для изучения взаимодействия необходимо обратить внимание на способы коммуникации в он-лайн реальности;

8. процесс завершения игры, «выхода» из неё важен для нашего понимания границ между виртуальным и повседневным миром геймера, здесь стоит обратить внимание на причины прекращения игры, процедуры, последовательность действий и наблюдать за моментом «переключения», то есть перехода из он-лайн в офф-лайн реальность;

9. последний аспект наблюдения связан с пост игровыми практиками и их описанием.
Статистические данные, которые мы используем в исследовании, сделаны компанией Mail.ru Group – ведущим участником русскоязычного сегмента сети, при этом Россия – первый по размеру интернет-рынок в Европе. Посетителями проектов Mail.ru Group становятся около 90 % ежемесячной аудитории интернет-пользователей России (TNS, январь 2014 год). Кроме того, Mail.ru Group входит в топ-3 крупнейших в мире интернет-компаний по показателю посещаемости (по количеству просмотров страниц, comScore, январь  2014 г.).
 Изученный нами доклад был подготовлен в 2013 году и представляет сравнительный анализ игрового рынка в России за 2010, 2011 и 2012 года. Исследование включало качественный и количественный этапы. Качественный этап состоял из 15 глубинных этнографических интервью с игроками и 8 фокус-групп с людьми, не играющими в компьютерные игры. Количественный онлайн-опрос проводился в городах России с населением 100 тыс. человек, выборка составила 2033 респондента, возраст – старше 13 лет. В нашей работе мы использовали только некоторые материалы доклада, релевантные теме, они представлены в приложении 1 в виде инфографики, также дано краткое описание, выводы по каждому рисунку.
Включённое наблюдение проводилось в августе 2013 года и заключалось в обнаружении особенностей игровой практики геймеров. Наблюдение проводилось на этапе пилотажа с целью знакомства с изучаемой аудиторией и их взаимодействиями как в пространстве игры, так и на реальной площадке. Ситуация – одно из важных событий среды геймеров – соревнование или батл. Наши описания и интересные факты представлены в дневнике включённого наблюдения (приложение 5).
Итогом эмпирической части нашего исследования стали десять транскриптов интервью с геймерами, расшифровка видео-файла с записью игрового процесса (Таблица 2), также вторичный анализ статистических данных компании Mail.ru Group по месту игровой практики в повседневности россиян и в дополнение – дневник включённого наблюдения, сделанного летом 2013 года по соревнованию геймеров города Москвы «Strelkraft». Выводы по анализу указанных материалов и интересные находки представлены в следующем параграфе.
§ 3. Анализ результатов исследования.

В результате анализа эмпирического материала: полуформализованных интервью (10 респондентов), видеонаблюдения (общей продолжительностью 58 минут), включённого наблюдения (3 часа) и вторичного анализа статистических данных, мы получили материал, который дополняет друг друга и будет проанализирован в этом параграфе комплементарным образом. Теоретический анализ определяется проверкой заявленных в программе исследования гипотез.
 Напомним, мы предполагали, во-первых, что практика игры в mmorpg является одним из типов социальной гибридизации и, во-вторых, – социальные взаимодействия в mmorpg игре влияют на повседневные практики геймера, в результате формируется гибридная идентичность.
Первая гипотеза о гибридном характере игровой практики обсуждалась в теоретической главе нашего исследования. Мы показали, что массовые многопользовательские онлайн игры являются особым типом компьютерных игр, при котором одновременно могут взаимодействовать несколько пользователей в виртуальном пространстве игры. Гибридность как раз осуществляется за счёт взаимодействия, то есть, согласно предложенному нами определению, «гибридный тип взаимодействия» – это контакт двух и более сторон (акторов) в двух (или более) средах коммуникации, результатом которой становится смешение или совмещение этих сред и образование гибридного объекта (процесса или конкретного феномена). В нашем исследовании гибридные взаимодействия производятся в двух средах, а именно в офф-лайне (повседневность) и он-лайне (виртуальная игровая реальность).
Для рассуждений по второй выдвинутой нами гипотезе (социальные взаимодействия в mmorpg игре влияют на повседневные практики геймера, в результате формируется гибридная идентичность), мы составили эмпирические показатели – индикаторы, которые исследовали с помощью нескольких методов. Начнём с анализа полуформализованных интервью с геймерами mmorpg. Для нас не были важны какие-то конкретные игры, поэтому наши респонденты имели опыт в прохождении абсолютно разных стратегий (информация об их игровых предпочтениях указана в таблице 1). В начале интервью мы задавали вопросы о повседневности геймеров, их реальной жизни: «Чем Вы занимаетесь?», «Как проходит Ваш обычный будний день/выходной?», «Что Вы делаете в свободное время?». Эти вопросы раскрывали структуру времени и указывали на место игровой практики в жизни (индикат 1 – повседневные и виртуальные практики). Как видно из таблицы 1, большинство наших респондентов – это учащиеся (6 человек), трое имеют работу, но никого она не устраивает, в интервью признавались, что «работать скучно и неинтересно», также можно охарактеризовать их настоящую занятость как неквалифицированную, молодые люди устроены официантами, клерками. Все трое работающих с удовольствием бы уволились, но не делают этого, у двоих из них стаж работы на «нелюбимом месте» больше года. По ходу беседы выяснялось, что почти у всех опрашиваемых существуют крупные материальные проблемы, хотя в гайде не было прямого вопроса об этом. По структуре буднего и выходного дня мы получали или очень конкретные ответы, например, двое респондентов по часам расписали свои дни, или в большинстве случаев очень абстрактные, в которых говорилось о гибком графике и нераспределённом времени. Геймеры, оказавшиеся в меньшинстве, то есть подробно описавшие свои планы на каждый день недели, занимались в спортивных секциях и театральном кружке 3 – 5 дней каждую неделю. Другие опрашиваемые также перечисляли свои интересы от «чтения» до «игры на гобое», но эти увлечения, можно сказать, не закреплены в виде посещения организаций, сообществ. Говоря о свободном времени, досуге, мнения разделились примерно пополам: одна часть в приоритет ставит компьютерную игру, а другая – отводит игровой практике второе или третье место, после учёбы и общения с друзьями. Характеризуя в данном блоке вопросов виртуальную практику, мы спрашивали о её частоте и продолжительности в жизни игроков. У всех происходили глубокие погружения в процесс игры, длящиеся от 10 часов до трёх дней или даже целую неделю с перерывами на удовлетворение физиологических потребностей (питание, сон). После такого активного периода, как признавались сами игроки, происходило отстранение от игры на время (день или неделю). Частота практики у всех опрашиваемых в среднем от 4 до 7 дней в неделю по 3 и более часов. В целях собственной игры геймеры отмечают, прежде всего, «победу над врагом/соперником», иногда звучали ответы о «выплеске негативной энергии» после тяжёлого рабочего дня или жизненных неудач. Конкретные практики респонденты в интервью описывали неохотно (при видеонаблюдении мы более конкретно смогли их выявить), всё зависит от предлагаемой в игре миссии, перечисляют в целом, что, скорей всего, начинают добывать какие-либо ресурсы, улучшать свои навыки, обмундирование, то есть, по сути, готовиться к бою. Когда этот процесс надоедает, можно переходить к набору команды для сражений. В беседе мы интересовались, возможно, ли не участвовать в сражениях, а расти по уровню в игре другими способами, например, за счёт добычи ресурсов или практики обмена товаров с другими игроками? Все дали однозначный ответ – нет, без сражений невозможно развитие. В случае удачного военного похода зарабатываются виртуальные деньги – «очки», на которые в дальнейшем приобретаются необходимые вещи. Собственно, как отмечали игроки, борьба идёт именно за вещи, за «крутизну доспехов», по которым окружающие персонажи понимают твой статус и твои возможности. Здесь можно провести параллель с жизнью, где внешний вид человека играет значительную роль в представлении себя другим, мода и следование ей указывают на положение индивида в обществе. Как ни удивительно, но именно материальная составляющая – материальные блага (эликсиры для жизни, для развития способностей, оружие, снаряжение и так далее), не имеющие в виртуальном мире реального воплощения, оказываются главными. В качестве осуществляемых практик в игре геймеры также называли вариант «выжить», то есть успеть построить жилище до прихода монстров/врагов, добыть оружие и тому подобное. Таким образом, мы наблюдаем две стратегии в mmorpg, а именно – «развиваться» и «выживать/сопротивляться».

Второй блок вопросов был направлен на исследование он-/офф-лайн взаимодействий (индикат – 2). Мы стремились обозначить круг общения геймера в его повседневной жизни и акторов, с которыми он взаимодействует в игре. Для описания повседневности мы задавали вопросы: «Есть ли у Вас хорошие друзья, с которыми Вы часто встречаетесь, общаетесь…?», «Кто они?», «Как Вы познакомились?». Все респонденты отмечали, что такие друзья есть, общение с которыми продолжается уже длительный период времени, например, со школы. Интересно заметить, что именно лучшие друзья в жизни становятся товарищами и союзниками в виртуальном мире игры. В принципе, отношения дружбы объяснимы общностью интересов, пониманием человека и принятием его качеств, а увлечение игрой становится частью наших респондентов. Непринятие, осуждение этого увлечения приводит к прекращению каких-либо отношений между людьми. Об этом говорили сами респонденты, например, в личной жизни, когда девушка не разделяет данного интереса молодого человека и в результате расстаётся с ним или наоборот, когда увлечение компьютерными играми разделяется и поддерживается друзьями – отношения становятся более крепкими. Такие случаи влияния он-лайн практик на офф-лайн взаимодействия мы слышали достаточно часто в рассказах респондентов, в них и проявляется гибридность, такие случаи доказывают также и факт о формировании гибридной идентичности, когда увлечение игрой становится неотъемлемой частью индивида. Виртуальное взаимодействие игроки описывали примерно одинаково, отмечая, что с «реальными друзьями» играть намного интереснее, чем с незнакомыми людьми. Знакомятся в играх изначально для достижения общих (как мы уже упоминали, материальных) интересов, например, для совместного военного похода, в дальнейшем эти отношения могут получить своё развитие, а могут и прекратиться. Это зависит от многих обстоятельств но, прежде всего, от положительного или негативного опыта коммуникации. Например, геймер поразил своей игрой, способностями вести бой, в общении через чат выясняются какие-то обстоятельства из реальной жизни (общие интересы или место жительства, как мы знаем, в mmorpg играю люди с разных концов мира), это может стать основой для продолжения общения и в его постепенном переводе в плоскость офф-лайн. Остановимся на некоторых самых ярких и запомнившихся нам историях, иллюстрирующих подобные ситуации перевода он-лайн взаимодействий в офф-лайн. Мы выделяем «романтичные истории», когда молодые люди знакомятся именно в ходе mmorpg игр, начинают расширять виртуальное общение через скайп или социальные сети, спустя какое-то время решают встретиться реально, при этом они могут жить изначально в разных городах; «истории сотрудничества», когда завязываются деловые связи в игре, люди выясняют о схожести интересов, профессий и помогают друг другу в бизнесе; рассказывали и о забавных историях, когда начальник и подчинённый играли в одну и ту же игру, подчинённый делал это намного виртуознее, обыгрывая, как выяснялось позже, своего начальника. Взаимодействие как в реальной жизни, так и в виртуальной осуществляется не только на уровне «игрок – игрок», но и «игрок – сообщество». В mmorpg самому выжить почти невозможно, в принципе, как и в реальной жизни: люди, ещё с древних времён, объединялись в общины, кланы для организации повседневной жизни, обеспечения безопасности, а изгнание из племени считалось самым суровым наказанием и обрекало человека на гибель. Поэтому одной из первых задач любого начинающего игрока является вступление в понравившееся ему сообщество. Иногда, возможность быть частью команды необходимо заслужить, в первых mmorpg проводились испытания на «пригодность», состоятельность героя, на проверку его игровых способностей, сегодня, ритуалам вступления в клан уделяется намного меньше внимания. Как неоднократно отмечали сами респонденты, виртуальный мир основан на взаимном доверии и взаимопомощи, от части, это связано как с формальными, так и неформальными правилами игры (например, потребность в каких-то материальных объектах для выживания, которые могут находиться у других игроков – эликсирах, оружии…). Правила, как мы писали в теоретической части работы, регулируют отношения, очерчивают область допустимого и запретного внутри игры. Мы задавали вопросы о конструировании правил как в сообществах, так и в игровом мире в целом: «Какие Вы можете назвать правила, законы в игре?», «Кто их создаёт?», «Как контролируется их исполнение?». Формальные правила прописываются в самом начале, на этапе выбора миссии и характеристик персонажа, его будущих ролей (например, воин не может исцелять, а маг слаб в военных действиях), в этот момент задаются параметры игры, устанавливаются они программно. Социальные аспекты конструирования правил в виртуальности больше проявляются в создании неформальных правил, они выстраиваются в процессе взаимодействий, например, при распределении обязанностей внутри клана (иерархия), при просчёте стратегии боевых действий, нападений/обороны и тому подобное. Их устанавливает глава сообщества, организатор, если его нет на месте (он не он-лайн), так как игра ведётся непрерывно, его могут заменить специально назначенные герои – заместители. Любые важные решения о составе команды, о принятии/исключении игроков также принимаются главой сообщества. Определяющую роль в процессе взаимодействий как на он-лайн, так и на офф-лайн уровнях играют способы коммуникации. Выбор медиа, как мы упоминали в теории, также презентует атрибуты идентичности: геймер может выражать себя, используя особые выражения, термины, демонстрируя свой статус, сокращения, понятные, например, только определённому сообществу, большую роль играет сам голос. Почти все mmorpg программно поддерживают возможные способы передачи сообщений. В синхронном типе коммуникации больше используется переписка в чате, в асинхронном – разговор по скайпу. Респонденты описывали своё общение в зависимости от ситуации, если действия в игре происходят активно, например, ведётся бой, то нет времени на набор сообщений, чтобы скоординировать действия в группе, если особой напряжённости в игре нет, то чаще используют переписку. Благодаря видеонаблюдению мы смогли зафиксировать скорость операций, производимых пальцами на «горячих клавишах» клавиатуры профессиональными игроками, они набирают от 100 до 300 команд в минуту и даже при такой способности предпочтение отдаётся коммуникации через скайп.
Третий блок вопросов был направлен на исследование конструирования виртуальной идентичности (индикат – 3). Здесь мы спрашивали о выборе характеристик игрового персонажа и идентификации с его образом и совершаемыми действиями. Напомним, что под «гибридной идентичностью» мы понимаем совмещение/взаимопроникновение персональных характеристик индивида, сформированных как в результате его повседневной жизни (офф-лайн), так и за счёт взаимодействия в виртуальной среде с его он-лайн ролями. В целом, игроки используют один персонаж, при этом, не меняя его годами (Рис. 2). Игровые характеристики героя часто изменяются пользователями, меняются способности, в ходе игры – внешние атрибуты, экипировка, оружие и другие материальные вещи (Рис. 3). Не зависимо от того, хорошо или плохо играет пользователь, в течении игры он развивается, проходит задания, набирает очки и приобретает определённые звания, титулы. Интересно, что имя (ник), аватар у большинства опрошенных остаются неизменными. Можно предположить, что действительно происходит определённая идентификация с героем, по аналогии с жизнью, где внешний образ людей, стиль одежды могут меняться, имя индивида остаётся прежним. На прямой вопрос «Вы отождествляете себя с созданным Вами героем?» мы получали однозначные ответы, а именно ни один геймер не сказал (это удивило нас), что хоть как-то соотносит себя с виртуальным персонажем. Мы пытались обнаружить связь «неизменных характеристик» – ника, аватара с офф-лайн реальностью. Образы, формируемые в игре, скорее носят скрытый («hidden» в терминологии Дж. Сьюлера) уровень фантазий и реальности, то есть они  конструируются мечтами и фантазиями игрока, но это происходит неосознанно. В персонаже выражаются личные предпочтения индивида, услышанные где-то имена, прозвища, игроку приятен создаваемый образ, хотя в реальности он может не найти подкрепления с реальными чертами.В виртуальном пространстве, как мы писали, нет взаимодействия face – to – face. Мы «подключаемся» к виртуальному миру с помощью технических устройств и не видим (в прямом смысле данного слова) наших собеседников в реальности, поэтому здесь возникают проблемы с идентификацией других акторов взаимодействия. В данном русле интересен аспект проявления гендерных ролей в mmorpg и, как отмечают сами респонденты, несмотря на  виртуальный характер общения, определить пол игрока, находящегося по ту сторону экрана, в целом не трудно. Различия в поведении мужчины и женщины во фрейме игры можно охарактеризовать их реакциями на события; например, девушки, в большинстве случаев, в коммуникации мягкие, менее агрессивные, обстоятельно подходят к решению задач, дольше продумывают будущие ходы, стратегию, в отличие от молодых людей. Важной темой для женского пола становится романтическая линия, отношения любви героев (Рис. 4), хотя главной миссией остаётся, например, «спасение галактики». Нам удалось побеседовать с двумя девушками, они впервые затронули виртуальную романтику, в интервью с мужчинами всегда обсуждалась только стратегия, война, уничтожение врага и победа. Представительницы женского пола более впечатлительны и эмоциональны, молодые люди проще и менее болезненно относятся к происходящим событиям. Так, в одном из интервью, девушка призналась, что три дня эмоционально мучилась и не знала как поступить, в игре перед ней стоял «сложный моральный выбор» (Рис. 5).
Все предыдущие блоки подводили нас к главным вопросам интервью о связи он-лайн и офф-лайн взаимодействий, о взаимном влиянии этих практик (индикат – 4). Частично ответы на эти вопросы мы получили при описании других показателей, но здесь мы прямо спрашивали геймеров о таком влиянии: «Влияет ли игра на Вашу работу/учёбу/общение с окружающими?», «Чувствуете ли Вы какое-то влияние mmorpg на Вашу жизнь?», «Что даёт для реальной жизни Ваше увлечение играми?». Первым по популярности ответом о влиянии на повседневность стало фиксирование огромного количества времени, затрачиваемого на процесс игры. Часто длительное увлечение играми для наших респондентов негативно влияло на образование, пять из десяти опрошенных были отчислены из вузов за неуспеваемость. Те, кто работает, мало увлечены своей профессией и, с удовольствием, поменяли бы её. Во время включённого наблюдения мы сами ощутили потерю реального времени, когда сменили роль наблюдателя на роль участника, игрока. По физическим ощущениям время игры заняло не больше десяти минут, но фактически – процесс игры длился более получаса, то есть примерно в три раза дольше. В дневнике включённого наблюдения мы описывали семь зон, между которыми перемещались участники соревнований и сменяли в игре других пользователей. Интересно отметить, что когда создавались очереди, никто не торопил предыдущего игрока и не нервничал, хотя сосед мог играть пятый раз подряд, это говорит о том, что не только само участие, но и наблюдение за участием, за происходящим на экране увлекает и приковывает внимание. Не важно, играешь ты сам или другой человек, ощущения по включённости в процесс схожи. Приведённые факты наталкивают нас на мысль о том, что независимо от возраста (нашим респондентам от 16 до 27 лет), в большинстве случаев, они находятся перед решением вопросов своего дальнейшего жизненного пути, а именно устройства на новую работу (более лучшую), определения личной жизни (все наши опрашиваемые не состояли в браке) и тому подобное. Такое состояние можно описать как неопределённость, возможно, именно из-за неопределённости своего будущего и возникает желание уйти в другую – виртуальную реальность и в наиболее быстрые сроки, по сравнению с повседневностью, смоделировать удовлетворительное будущее. 

Таким образом, респонденты отмечали положительные и негативные последствия mmorpg для своей жизни. К отрицательным, мы уже отнесли фактор времени, также мы знаем об эмоциональном влиянии, когда игрока больше волнует его он-лайн судьба, чем собственная жизнь. Геймер может болезненно переживать события и долго не избавляться от насущных мыслей по поводу игры, иногда это имеет реальные последствия для здоровья, физического состояния. Но в плане эмоций существует и обратная сторона, иногда намеренно происходит вступление в игру, когда возникает желание избавиться от негативных переживаний без вреда для окружающих. Мы писали о том, что в виртуальных реальностях возможно по-другому пережить негативный социальный опыт. Двойственное положение существует и в плане коммуникации, с одной стороны, некоторые респонденты из-за игр явно ограничивают сферу своего офф-лайн общения, «уходят» в себя и постепенно теряют коммуникативные навыки, с другой, наоборот, получают опыт знакомства и общения с разными людьми, причём данный опыт общения, как мы писали, может иметь «судьбоносные» последствия, например, заключение брака или выгодного бизнес соглашения. Помимо затрачиваемого времени, различного рода испытываемых эмоций, коммуникации в mmorpg есть возможность получать новые знания и даже практические навыки. По словам респондентов, благодаря изучаемому типу игр, где возможно общение с гражданами других государств, можно практиковать свои языковые навыки, так, например, некоторые геймеры совершенствуют английский язык. Неоднократно отмечалось развитие воображения, способности быстро реагировать на происходящие события, быстро принимать важные решения. Благодаря насыщенности виртуального игрового мира тренируется внимание, концентрация, память. Респонденты говорили о воспитательных характеристиках игр, о моральных аспектах игры. Иногда, при прохождении очередного задания, требуется овладеть определёнными навыками, к примеру, игре на музыкальных инструментах (барабан, гитара), у игрока после этого возникло желание перевести свои знания нот, аккордов в реальную практику, обучение проходило после игры намного легче. Примерно такое же положение обстоит со спортивной подготовкой, как правило, персонажи в компьютерных играх отличаются развитыми физическими навыками и способностями в боевых искусствах, это становится стимулом для некоторых игроков и в реальной жизни начать данные практики. Некоторые игры настолько поражают своими визуальными характеристиками и сюжетом, что вдохновляют геймера на творчество, к примеру, по словам наших респондентов, на написание рассказов, поэзии, созданию музыки, костюмов, одежды в стиле персонажей из игры, на организацию тематических игровых фестивалей и так далее.
Метод интервью позволил нам выявить личные мнения геймеров по вопросам, касающимся гибридного характера повседневных (офф-лайн) и виртуальных (он-лайн) взаимодействий, их оценки, переживаемый опыт, а также узнать об интересных случаях, игровых практиках. Хотя информации для анализа достаточно, тем не менее, метод интервью мы дополнили методом видеонаблюдения с помощью которого смогли зафиксировать детали, упущенные интервьюируемыми. Так, с помощью видеонаблюдения мы смогли описать «антропологическое место», то есть пространство, место для игры, рабочий стол с техникой, расположение игрока в пространстве и обстановку в целом, в которой производится игровая практика.

«В кадр входит рабочий стол, где расположены два монитора (на большом играют, а на меньшем в это время слушают радио, общаются в социальных сетях), кровать рядом, другая аппаратура: клавиатура, коврик с мышью, руль для игры….»
Было бы затруднительно так подробно описать детали пространства при помощи интервью (полную расшифровку видеозаписи по минутам с описанием исследуемых факторов мы прилагаем в конце работы). Ещё один важный аспект, на который мы обращали внимание в видеонаблюдении, – это процесс «погружения», «входа» в игру. В интервью мы спрашивали: «Опишите как Вы начинаете игру?», «Как быстро можете выйти из неё?», ответы получались абстрактные и предсказуемые, респондентам было сложно детально рассказать о данном процессе, в видеонаблюдении мы можем пошагово зафиксировать всю последовательность. Например, итогом здесь будет следующее описание: 
«…в течение 30 секунд происходит запуск игры на компьютере, ярлык расположен на рабочем столе, что позволяет быстро её начать… на экране большого монитора происходит загрузка игры, в это время игрок последний раз затягивается закуренной сигаретой и убирает её… происходит вход в игру, предлагается ввести Логин и Пароль…»
Третья важная деталь нашего исследования, которую можно фиксировать с помощью видео – это пространство внутри игры. Видеонаблюдение проводилось на примере игры StarCraft, виртуальную среду которой можно описать:
«После загрузки появляется окно, на котором будет происходить весь процесс. Экран: 1 зона – центральная зона, посередине находится видимое светлое поле и акторы; 2. правый верхний угол – таймер; 3. правый нижний угол – данные о ресурсах; 4 зона: по центру внизу – чат для переписки; 5. левый нижний угол – уменьшенная карта, поле игры…»
Видеонаблюдение дополняет описание персонажа конкретными изображениями, также характеризуя своего героя, игроки в интервью пропускали многие интересные вещи:
«В левом нижнем углу экрана расположен личный профиль игрока: аватар – крупное и озлобленное лицо человека с сигарой, а также ник или имя – ZOL…»
С помощью изображения мы также можем наблюдать и подробно описывать действующих акторов в мире игры, роли, которые они выполняют. Приближая камеру к экрану и фиксируясь на зоне, где производится переписка игроков (чат), мы можем уже не со слов интервьюируемых, а в прямом режиме видеть сообщения и более достоверно их интерпретировать. Единственное, что сложно зафиксировать (и нам это не удалось) – пост-игровые практики. Мы предполагали, что с помощью видео сможем запечатлеть состояние игрока и какие-то действия, совершаемые им после игры, указывающие на его впечатления, но это скорее было внутренним состоянием геймера и с помощью камеры отобразить этого мы не смогли.
Таким образом, мы можем видеть различия в итоговом материале, полученном двумя методами. С помощью видеонаблюдения мы смогли сделать возможным описание деталей рабочего места игрока и виртуального пространства игры, этапов «входа» в игру и «выхода» из неё, дополнить характеристики игровых персонажей изображениями и более достоверно с помощью визуальных средств представить исследуемую среду. Но с помощью видео мы не сможем проникнуть в состояние игрока, узнать о его истинных эмоциях, мнении, прошлом опыте, но изучить эти стороны гибридного объекта нам помог метод интервью.
Метод триангуляции, применяемый для всестороннего исследования гибридного объекта, включает анализ как качественных, так и количественных данных. Последние мы берём из доклада «Анализ игрового рынка в России за период с 2010 по 2012 года» Mail.ru Group (приложение 1). Мы используем несколько рисунков из доклада, напрямую относящиеся к нашей теме. Рисунок 2 «Оборот рынка компьютерных игр за период с 2010 по 2012 года» показывает популярность именно массовый многопользовательских игр, рисунок 3 «Структура оборота рынка компьютерных игр в России за период с 2010 по 2012 года» демонстрирует преобладание он-лайн сектора над офф-лайн. Рисунок 4 «Структура оборота рынка он-лайн игр в России за период с 2010 по 2012 года» мы приводим в качестве примера и большей убедительности распространённости именно mmorpg среди других игр на компьютере. Рисунок 5 «Разделение интернет-аудитории игроков по предпочитаемым устройствам и по частоте игровой практики» нам важен, для подтверждения регулярности игровых практик на компьютере, вторичный анализ статистических данных показывает, что около половины опрошенных играют каждый день и чаще, около трети – 2 или 3 раза в неделю. Такую же регулярность игровой практики мы устанавливали в качестве критерия, при отборе геймеров для интервью. Наиболее важные статистические данные представлены в рисунке 1 «Социально-демографический портрет игроков в он-лайн игры, 2013 год». Этот материал позволил нам по-другому посмотреть на исследуемую группу, а именно, обнаружить, что женщины, хотя и меньше имеют увлечение в виде mmorpg, но не на много – 47 % против 53 %. Возрастной диапазон респондентов, при количественном опросе, не ограничивался 27 годами, как в нашем исследовании, а включал все возрастные категории граждан. Как ни удивительно, но соотношение любителей игр в возрасте от 26 до 35 лет (25 %), от 36 до 45 (22 %) и старше 46 (23 %) примерно одинаково. По уровню образования преобладает высшее – 52 %, при этом нужно учитывать, что многие опрашиваемые являются школьниками или студентами (более 20 %). Количественные данные дополняют портрет исследуемой группы параметром «семейное положение», исходя из возраста, половина опрошенных состоят в браке. Есть высокодоходные группы любителей игр, но они не самые большие – 23 % (от 30 до 50 тыс. руб.) и 10 % – свыше 50 тыс. рублей. Преобладает группа с доходом от 15 до 30 тыс. руб. – 36 % игроков. По роду деятельности, мы бы назвали по роду офф-лайн практик, выделяются группы специалистов – 23 %, школьников и студентов – 18 %, а также руководителей – 16 % и бизнесменов – 12 %.
Таким образом, количественные данные существенно обогащают характеристики исследуемой группы игроков. Мы можем заметить, что игра в mmorpg это не особенность молодых «не определившихся и не состоявшихся» пока ещё в жизни людей, а увлечение разных возрастных категорий населения, при этом с высшим образованием, имеющих семью, зарабатывающих в среднем свыше 15 тыс. руб., занимающих руководящие посты или ведущих собственный бизнес.
В итоге, благодаря проведённому анализу результатов исследования, полученных тремя методами, мы можем конкретно зафиксировать проявления гибридизации. В интервью мы изучали 4 индиката: повседневные/виртуальные практики (структура буднего и выходного дня, особенности досуга, продолжительность игровой практики и её место в жизни респондентов), офф-/он-лайн взаимодействия (круг общения геймеров, акторы, способы коммуникации), конструирование гибридной идентичности (описание виртуального персонажа и особенностей его создания) и связи двух, исследуемых нами сред. Эти же показатели мы стремились обнаружить и с помощью видеонаблюдения: мы смогли наблюдать виртуальные практики, совершаемые игроком в он-лайн реальности, роли его героя, окружающих акторов и коммуникацию между ними, отображающуюся на экране. С помощью видеонаблюдения детальнее можно было проникнуть в характеристики игрового персонажа и этапы его конструирования. Неразрывные связи между двумя реальностями – он-лай и офф-лайн, мы также увидели при видеонаблюдении, когда мир игры создаётся по образу и подобию (хотя и с добавлением фантастических элементов) реальной жизни. Это смешение происходит и на уровне конструирования пространства, когда существует потребность в создании жилища, обустройства поселения, города, в строительстве защитных сооружений, их расположения; гибридизация происходит и на уровне взаимодействующих акторов, когда общение внутри игры осуществляется по аналогии с реальными людьми, оно может вестись дружелюбно, может быть агрессивным, правила хорошего тона в игре совпадают с этикой поведения в реальной жизни, отношения выстраиваются иерархично, есть, конечно, отличительные черты, например, коммуникация производится за счёт программных средств. Ещё одна линия совмещения двух сред (он-лай и офф-лайн) проявляется в регуляции отношений между акторами, в установлении приоритета материальных ценностей, в определении миссии игры по аналогии с жизненными целями человека. Благодаря интервью мы смогли исследовать как повседневную жизнь геймера, так и виртуальную, в видеонаблюдении акцент делался на изучение он-лайн реальности, а за счёт статистических материалов мы дополнили  наше представление о разнообразии повседневности геймеров mmorpg. Хотя статистические данные, которые мы использовали, не были прямо связаны с изучением влияния он-лайн среды на офф-лайн и формированием гибридного типа идентичности, тем не менее, они нам позволили расширить возможности гибридизации, которые мы не смогли зафиксировать в предыдущих методах за счёт ограниченности наших ресурсов. Расширение круга респондентов в социально-демографических характеристиках позволяет нам говорить не только о молодых людях по итогам интервью, но и о других категориях населения, которые не менее вовлечены в игровую индустрию mmo. Таким образом, в ходе он-лайн и офф-лайн взаимодействия, под которым мы понимаем – контакт двух и более акторов и последующие совместные практики, результатом которых становится их смешение, формируется гибридный тип идентичности. Гибридная идентичность проявляется в совмещение/взаимопроникновение персональных характеристик индивида, сформированных в результате его повседневной жизни (офф-лайн), и в виртуальной среде за счёт выполняемых он-лайн ролей. Эта гибридность выражается в переносе, порой нерефлексивном, «скрытом» («hidden» в терминологии Дж. Сьюлера), собственных или желаемых, популярных в определённых кругах моделей поведения, внешних и внутренних характеристик. При успешном использовании подобного желаемого сконструированного образа, возможен перенос виртуальных атрибутов персонажа в реальную жизнь, в повседневность игрока.
Заключение.

Исследованиями, в рамках заявленной темы, мы начали заниматься ещё в прошлом году, где в ходе знакомства с mmorpg (massively multiplayer online role-playing game) и со средой геймеров провели пилотаж: апробировали инструментарий для интервью и получили опыт проведения включённого наблюдения. При работе над диссертацией, мы учли недочёты этапа пилотажного исследования и дополнили инструментарий.
Целью нашего исследования стало выявление особенностей конструирования гибридного типа взаимодействия в компьютерных играх (он-лайн реальности) и повседневных практиках (офф-лайн), формирования гибридной идентичности. Для достижения заявленной цели, мы поставили перед собой следующие задачи, которые планомерно решали в работе. Во-первых, мы подробно рассмотрели понятие «гибрид» и в первом параграфе описали примеры социальных гибридов, то есть теории и подходы, в которых употреблялось данное понятие, в итоге мы вышли на обобщение и выделение двух его толкований: 1. гибрид как совмещение раздельного или смешение и 2. гибрид как создание абсолютно нового, «третьего». «Гибрид» возникает в результате разнородных взаимодействий, то есть благодаря контакту в одной среде и последующим практикам в другой, поэтому мы предложили собственное определение, одного из главных понятий нашей работы. Гибридный тип взаимодействия – это контакт двух и более сторон (акторов) в двух (или более) коммуникативных средах (он-/офф-лайн), результатом которого становится их смешение или совмещение и образование гибридного объекта (процесса или конкретного феномена). Мы выяснили, что социальных гибридов достаточно много, в своей работе сосредотачиваемся на изучении виртуальности и повседневности, поэтому во втором параграфе охарактеризовали виртуальную среду, дали примеры теорий виртуализации общества и предложили собственную типологию виртуальных гибридов, одним из которых стала практика игры в mmorpg. Третья задача нашей работы совпадает с третьим параграфом теоретической главы, в которой мы подробно описали mmorpg как гибридный игровой тип, а также компоненты данного гибрида, которые исследовали в эмпирической части. Одной из важнейших составных единиц игрового гибрида стала идентичность, поэтому в параграфе мы предлагаем ещё одно определение – «гибридная идентичность».
Четвёртая задача нашего исследования решалась в эмпирической главе, где мы обосновывали использование «методологии гибридного исследования» для изучения гибридного объекта. В работе мы обратились к методу триангуляции Н. Дензина, в котором сочетались качественная (в нашем случае это метод «гибридного исследования работы» Г. Гарфинкеля и метод видеонаблюдения) и количественная методология – вторичный анализ статистических данных компании Mail.ru Group.
Таким образом, нам удалось путём сочетания трёх методов достигнуть поставленной в исследовании цели и показать гибридный характер взаимодействия в виртуальной (он-лайн) и повседневной (офф-лайн) средах. Обе гипотезы подтвердились: первая – в теоретическом исследовании, при анализе характеристик гибридных феноменов, а вторая – благодаря анализу разного рода эмпирических данных. В ходе полуформализованных интервью респонденты описывали конкретные примеры влияния мира игры (он-лайн) на реальную жизнь (офф-лайн), рассказывали о личном опыте. В результате видеонаблюдения мы смогли зафиксировать интересующие нас детали, которые порой упускали респонденты. С помощью третьего метода мы показали на количественных данных популярность игры в mmorpg среди разных категорий населения и дополнили описания, характеризующие исследуемую группу геймеров. В итоге, гибридный тип взаимодействия проявляется во взаимном, двухстороннем влиянии исследуемых сред. Конкретно проиллюстрируем это в следующей таблице.

Таблица 2.

Показатели гибридности офф-/он-лайн взаимодействия.

	Показатели воздействия 
он-лайн среды на офф-лайн
	Показатели воздействия 
офф-лайн среды на он-лайн

	1. Воспитательные, моральные аспекты: как положительные (добро побеждает зло), так и отрицательные (жестокость, насилие, преступление закона);
	1. Конструирование виртуального пространства по образу и подобию реальной жизни: разделение сооружений по функциональному назначению (оборонительные, жилые)

	2. Переживаемые эмоции: как положительные (ощущение победы, радость), так и отрицательные (волнения, переживания, страхи);
	2. Регуляция отношений между акторами: миссия в игре аналогична цели в жизни, стратегии выживание/борьба за ресурсы

	3. Коммуникация: с одной стороны – развитие навыков общения, а с другой – «уход в себя»;
	3. Коммуникация между акторами: правила в общении (приоритет вежливости и взаимного уважения), иерархичность (статус игрока определяет его роли в игре)

	4. Потеря ощущения реального времени;
	4. Ценности: стремление в игре к всестороннему развитию персонажа, приоритет материальных благ.

	5. Новые знакомства, возможно, с продолжением в реальной жизни, «судьбоносные» встречи;
	

	6. Приобретение новых знаний (боевые искусства, музыка, психология);
	

	7. Приобретение навыков (практика иностранного языка);
	

	8. Развитие способностей: внимания, памяти, быстрота реакции;
	

	9. Побуждение к творчеству: фестивали, встречи фанатов, написание стихов, создание одежды, музыки, рисунков…
	


В перспективах исследования можно назвать изучение других типов виртуальных гибридов, выделенных нами во втором параграфе теоретической главы, мы предполагаем, что благодаря этому можно обнаружить новые гибридные взаимодействия. Дополнить наше исследование может увеличение количества эмпирического материала – видеонаблюдений для описания разных ситуаций игры и фиксирования пост-игровых практик. Интересным представляется применение других методов, например, эксперимента в виртуальной среде игры и он-лайн опроса среди разных категорий граждан. Не входящим в цели работы, но перспективным становится поворот в направление human computer interaction (HCI), а также исследование влияния новых технических средств, дополняющих нашу реальность (например, 3-D очки), на повседневную жизнь человека. 
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Приложение 1.

Статистические данные о mmorpg в России:

анализ игрового рынка (2010 – 2012 г.), по данным Mail.ru Group.*
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Рис. 1. Социально-демографический портрет игроков в он-лайн игры, 2013 г.
* http://corp.mail.ru/ru/press/infograph/9007/ По данным Mail.ru Group – Сравнительный анализ игрового рынка в России за 2010, 2011 и 2012 года.
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Рис. 2. Оборот рынка компьютерных игр в России за период с 2010 по 2012 года.

Описание: оборот российского игрового рынка в 2012 г. продолжает расти и достиг 1,3 млрд долл. США. Игровой рынок занимает всё более прочное место среди других рынков развлечений в России: за два года он продемонстрировал рост практически в 1,5 раза. Таким образом, рынок компьютерных игр в России обладает огромным потенциалом развития и становится одним из самых популярных видов досуга.
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Рис. 3. Структура оборота рынка компьютерных игр в России за период с 2010 по 2012 гг.

Описание: основной рост игрового рынка обеспечивается он-лайн сегментом. Его абсолютный объём вырос за два года в 2,4 раза, в то время как объём рынка офф-лайн игр сократился приблизительно на 12 %. 
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Рис. 4. Структура оборота рынка он-лайн игр в России за период с 2010 по 2012 гг.

Описание: как мы видим, структура он-лайн сегмента в период с 2010 по 2012 года изменялась, но, тем не менее, основная доля приходится на ММО игры.
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Рис. 5. Разделение интернет-аудитории игроков по предпочитаемым устройствам и по частоте игровой практики.

Описание: компьютерные игры остаются самым популярным видом – 87 % всех интернет-игроков предпочитают играть на персональном компьютере и/или ноутбуке, причём почти половина из них (48%) играют каждый день или чаще. Смартфон стал вторым по популярности устройством – 52 % интернет-игроков предпочитают играть на нём, хотя  21 % из них – играют реже, чем раз в полгода. Планшетные компьютеры занимают третье место по популярности – только 40 % интернет-игроков предпочитают играть на этом устройстве, при этом активно – каждый день и чаще – им пользуются только 13 %.  Самой непопулярной среди устройств стала игровая приставка – ею пользуются всего 28 % от всех интернет-пользователей.
Приложение 2.

Место mmorpg в классификации компьютерных игр.

Основаниями для классификации компьютерных игр являются жанры, количество игроков и используемые платформы (устройства). Классификация компьютерных игр недостаточно систематизирована в науке, и в разных источниках данные различаются, поэтому мы представляем составленный нами вариант, обобщающий разные подходы.

по жанрам разделяют: 

· Action

1) 3D – шутеры, «бродилки – стрелялки» в играх данного типа игрок, как правило, действуя в одиночку, должен уничтожать врагов при помощи оружия ближнего боя (как правило холодного) и стрелкового оружия (чаще всего огнестрельного и энергетического), для достижения определённых целей на данном уровне, обычно, после этого игрок, переходит на следующий уровень.

           1.1. Шутеры от первого и от третьего лица: (First person shooter, FPS) игрок не видит персонажа со стороны – он наблюдает за происходящим от лица персонажа – «глазами персонажа» (First person look), и наблюдаемая игроком картина совпадает с тем, что «видит» персонаж; (Third person shooter, TPS) игрок видит персонажа с фиксированной (обычно со спины) или произвольной точки зрения (Third person look). В ряде игр реализована возможность переключения первое/третье лицо и фиксированная/произвольная камера.

           1.2 «Кровавые» шутеры (gore): суть таких игр заключается в уничтожении огромного количества врагов, чаще всего компьютерных ботов, большими группами надвигающихся на игрока.

           1.3 Тактические шутеры: персонаж не изображает героя-одиночку, а действует в составе команды.

2) Файтинги: геймплей состоит исключительно из поединков двух и более противников с применением рукопашного боя.

            1.2. Избей их всех: разновидность файтингов, бой в которых происходит за пределами арены и с множеством противников одновременно.

            2.2 Слэшер: игры с видом от третьего лица, основной частью игрового процесса, в которых являются фехтовальные поединки с применением холодного и другого оружия.

3) Аркада: игра, в которой игроку приходится действовать быстро, полагаясь в первую очередь на свои рефлексы и реакцию. Игровой процесс прост и не меняется в течение игры. Аркады характеризуются развитой системой бонусов: начисление очков, постепенно открываемые элементы игры и т. д. Термин «аркада» по отношению к компьютерным играм возник во времена игровых автоматов, которые устанавливались в торговых галереях (arcades).

4) Стелс-экшен (Stealth-action): игры, в которых предполагается не сражаться с большинством встреченных противников, а всячески избегать возможного контакта с ними, попутно выполняя поставленные задачи.

· Симуляторы/Менеджеры (Simulation, Simulator): игры, предоставляющие возможность симуляции и управления тем или иным процессом из реальной жизни.

1) Технические: при помощи компьютера как можно более полно имитируется физическое поведение и управление каким-либо сложным объектом технической системы (например: боевым истребителем, автомобилем и т. д.)

2) Аркадные: упрощённая версия технических симуляторов, нередко с альтернативной физикой.

3) Спортивные (Sport game, sport simulator): имитация какой-либо спортивной игры, наибольшее распространение получили имитации футбола, хоккея, баскетбола, тенниса и гольфа, боулинга и бильярда.

4) Спортивный менеджер: в спортивном менеджере игрок выступает в роли управляющего собственной спортивной командой (спортсменом).

5) Экономические (Business simulation game): целью игрока, руководящего неким предприятием, является извлечение виртуальной прибыли.

· Стратегии

1)  Стратегии по схеме игрового процесса (Strategy): игры, требующие планирования и выработки определенной стратегии для достижения некоей конкретной цели, например, победы в военной операции. Игрок управляет не одним персонажем, а целым подразделением, предприятием или даже вселенной.

            1.1 Стратегии в реальном времени (Real-time strategy, RTS)

            1.2 Пошаговые стратегии (Turn-Based Strategy, TBS)

            1.3 Карточные стратегии

2) Стратегии по масштабу игрового процесса:
            2.1 Варгеймы (Wargame): в отличие от других видов стратегий, игрок не должен создавать армию, его цель – победить противника в бою, используя те силы, которые у него есть в распоряжении в начале боя. В варгеймах, как правило, делается упор на аутентичность, реалистичность и историчность.

            2.2 Глобальные стратегии (Government simulation game): стратегии, в которых игрок управляет государством.

            2.3 Симуляторы бога (God game): стратегические игры, в которых игроку предстоит выступать в роли «бога» – некоей сверхъестественной сущности, заботящейся о целом небольшом народе.

· Приключения (Adventure): игра-повествование в которой управляемый игроком герой продвигается по сюжету и взаимодействует с игровым миром посредством применения предметов, общения с другими персонажами и решения логических задач.
1) Текстовая приключенческая игра (Interactive Fiction): первоначально, из-за малого распространения графических устройств отображения и недостатка ресурсов (памяти и мощности процессора), приключенческие игры были текстовыми. Позднее этот жанр был назван текстовым квестом.

2) Графический квест
            2.1 Головоломки: кроме сбора предметов и их использования, в этих играх решаются различные головоломки, в той или иной степени интернированные в сюжет, и на решение головоломок делается основной упор.

3) Приключенческий боевик (Action – adventure): основан на реакции и рефлексах игрока, но есть и элементы классических квестов – предметы и взаимодействие с окружающей обстановкой.

4) Симулятор свиданий (romantic adventure): симуляторы романтических отношений. 

5) Визуальная новелла: зрителю демонстрируется история при помощи вывода на экран текста, статичных (либо анимированных) изображений, а также звукового и/или музыкального сопровождения.

· Музыкальные игры: геймплей строится на взаимодействие игрока с музыкой
1) Ритмические игры.

· Ролевые игры (Role playing game, RPG).

1) Тактические RPG: жанр ролевых игр, который является смесью с пошаговой стратегией, игрок управляет группой воинов.

2) Головоломки, логические, пазлы (Puzzle): с появлением компьютеров возможности головоломок расширились.

· Традиционные и настольные: компьютерная реализация настольных игр (Traditional; Board), например, шахматы, карты, шашки, «Монополия».

· Текстовые Interactive fiction (IF): жанр компьютерных игр, в котором общение с игроком осуществляется посредством текстовой информации.

· Игры в псевдографике: разновидность текстовых игр, в которых имеется графическая картинка в виде псевдографики – мозаики, построенной из ASCII-символов.

по количеству игроков:

1) Одиночные (singleplayer): однопользовательская игра рассчитана на игру в одиночку, против компьютера.
2) Многопользовательские (multiplayer): рассчитаны на игру нескольких человек (обычно до 64) по локальной сети или Интернету.

3) Многопользовательские на одном компьютере (Hot Seat, Splitscreen): на современных персональных компьютерах бывают редко, однако часто встречаются на старых ПК и приставках. Hot seat – игра по очереди на одном компьютере. В режиме splitscreen экран делится на части (обычно две, бывает четыре), каждый из игроков играет на своей части.

4) Многопользовательские оффлайн-игры: игроки делают ходы и отсылают результат через веб или электронную почту. 

5) Массовые онлайновые (Massively multiplayer online game; Massively multiplayer online RPG) Многопользовательские онлайн-игры, Многопользовательские ролевые онлайн-игры: массовые игры по интернету. Наиболее часто встречающиеся жанры – настольные и ролевые игры (MMORPG). Среди них различают также браузерные игры (игры, не требующие установки какого – либо клиента). Из обычных многопользовательских игр выделяется жанр MUD – текстовые онлайновые игры.
по платформам:

В России выделяются следующие типы игровых платформ:

· Персональные компьютеры.

· Игровые консоли/приставки.

· Мобильные телефоны и КПК.

На основании количества платформ, на которых работает игра, существует следующее разделение:

Мультиплатформенные/Многоплатформенные игры (вышедшие на двух и более платформах).

Одноплатформенные игры (вышедшие только на одной платформе — платформенные эксклюзивы).
Приложение 3.

ГАЙД

для полуформализованного интервью.

Введение в ситуацию интервью:

1. В какие mmorpg Вы играете? (выявление игровых привычек респондентов, информация о конкретных играх)

2. Как давно Вы играете в mmorpg? (устойчивость интереса к игровой практике)

3. Каким образом в Вас возник интерес к видео играм?

4. Кто и как влиял на Ваше увлечение? (истоки интереса, причины)
5. Какие устройства Вы используете (платформы)?
	Индикат 1: Повседневные и виртуальные практики

	Изучение повседневной жизни респондента, структура времени:
	Изучение виртуальных практик респондента в процессе игры: 

	1. Род занятий (работа/учёба/виды досуга) 

(определение структуры времени)
2. Как проходит Ваш обычный будний день/выходной? 
3. Чем Вы занимаетесь в свободное время?

	1.
Как долго можете играть по времени? Насколько часто? (продолжительность игровой практики)

2.
Какие цели в игре Вы перед собой ставите?

3.
Опишите, что конкретно Вы делаете в игре, какие действия и для чего?

	Индикат 2: Он-лайн и офф-лайн взаимодействие:

	Изучение взаимодействия в повседневной жизни респондента (офф-лайн):
	Изучение взаимодействия в виртуальной среде (он-лайн):

	Выявление акторов взаимодействия:

	1. У Вас есть хорошие друзья, с которыми Вы часто встречаетесь, общаетесь, можете обратиться с просьбой? 

2. Если да, то опишите кто они?

3. Как Вы с ними познакомились? 

4. Часто совместно проводите время и что делаете?
	1.
С кем Вы взаимодействуете в играх больше всего? (друзья/родственники/новые знакомые, появившиеся в игре/незнакомые люди…)

2.
В mmorpg Вы заводите знакомства? На каком этапе игры? Зачем?

	Сообщества:

	
	1.
Вы вступаете в игре в какие-либо сообщества, кланы…? Как Вы выбираете союзников, по каким критериям? (выявление особенностей виртуальных сообществ)

	Конструирование виртуальной идентичности в сообществах:

	
	1.
Вы идентифицируете себя с данным сообществом, связываете себя с его членами? (формирование виртуальной идентичности, при взаимодействии в сообществах)
2.
Существуют правила, законы в Вашем сообществе? Кто их создаёт? Кто контролирует их выполнение? (описание виртуальных практик за счёт изучения формальных и неформальных правил игры)

	Способы коммуникации в игре:

	
	3.
Опишите способы коммуникации, которые Вы используете для общения с другими игроками? (способы виртуальной коммуникации в игре)




Индикат 3: Конструирование виртуальной идентичности:

1. В одной игре Вы использовали 1 или нескольких героев?

2. Опишите созданного Вами персонажа: игровые характеристики, способности, внешние атрибуты, имена (ники), приобретённые в игре титулы, звания.

3. Опишите Ваш аватар в игре.

4. Опишите роли, которые Ваш персонаж выполнял в игре?

5. Вы отождествляли себя с созданным Вами героем?

Индикат 4: Связи между он-лайн и офф-лайн взаимодействием, гибридный характер практик:
1. Были действия, которые Вы выполняли в игре, но в реальной жизни так бы не позволили себе поступить? 

2. Что для Вас значит Ваше увлечение играми? (место игровой практики в жизни геймера)
3. Влияет ли это на Вашу работу/учёбу/общение с окружающими?

4. Чувствуете ли Вы кокое-то влияние MMORPG на вашу жизнь? Что изменилось? 

5. Что для реальной жизни даёт Вам ваше увлечение играми? 
(влияние на повседневность: положительные и отрицательные характеристики)
6. Как Вы погружаетесь в игру (начинаете играть)? Как быстро можете выйти из процесса игры? (границы виртуального и реального, переходы)
7. Чувствуете ли Вы потребность в игре? (наличие игровой  зависимости, отчуждённости)
8. Как устроены mmorpg, по Вашему мнению? Похожи ли на реальную жизнь? Чем отличаются?

Вопросы об игровой индустрии (как дополнение, задавались ранее):

1. Появляются ли новые игровые жанры? Как они связаны со старыми?

2. Какие причины вы тому находите?

3. Как меняются игры из-за изменений гадежтов?

4. В какие игры Вы бы хотели играть в будущем и появляются ли такие? 

5. Какие основные изменения в игровой индустрии Вы можете отметить?

Большое спасибо за Ваше участие!
Приложение 4.

КАРТОЧКА

Видеонаблюдения:

1. Описание «антропологического места»: пространство, ситуация, место для игры, рабочий стол и так далее;

2. Процесс «входа» в игру, начало игры;

3. Построение символического пространства в игре, в виртуальном мире;
4. Описание игрового персонажа;

5. Взаимодействующие акторы в виртуальном мире игры;

6. Описание виртуальных практик в mmorpg персонажа (его роли);
7. Особенности коммуникации в игре;

8. Процесс «выхода» из игры (причины, процедура, «переключение»…);
9. Пост игровые практики.
Приложение 5.


Дневник наблюдения за мероприятием

Strelkraft Level 3: Final Battle
Дата: 22.08.2013 (четверг)

Место: г. Москва, «Красный октябрь», двор «Стрелки».

Главной целью проводимого мероприятия стали сражения в играх Mortal Combat
, Need For Speed
, Call Of Duty
. 

Участники за свои победы получали фишки (сделанные на 3D принтере из пластика), которые можно было обменять на призы. В Strelkraft также играли в другие современные игры и нейроинтерфейсы.

В этот день также тестировались очки виртуальной реальности Oculus Rift  и 3D принтер, который и создавал подарочные фишки и вообще был выставлен на всеобщее обозрение.

Структурирование пространства:

Необходимо сказать, что в целом площадка была открытой, свободной, очень современно оборудованной и молодежной: зелёные коврики, напоминающие траву, мягкие кресла-подушки, где можно было комфортно разместиться с друзьями перед экранами, динамичная музыка из mix треков, бесплатные напитки для зарегистрировавшихся участников. Это скорее походило на «классную тусовку», чем на игровой батл. Спустя даже три часа от начала мероприятия, люди ещё активно пребывали, причём, если сначала больше было конкретных игроков, активных геймеров, желающих сразиться на виртуальном поле боя, то далее скорее приходили «отстранённые наблюдатели», желающие «поглядеть». Поэтому  всех гостей мероприятия смело можно делить на две группы: активные участники, играющие либо в одну, более полюбившуюся игру, либо «пробующие» себя во всех представленных игровых зонах, а также «вольные наблюдатели», как правило, неспешно прогулявшиеся между игровыми зонами, ищущие знакомые лица в толпе и наблюдающие за активностью на виртуальных полях сражения. Иногда организовывались очереди из десятка людей для игры, но не всегда можно было понять: это люди, желающие скорей занять место и приступить к игре или просто интересующиеся? Не чувствовалось никакого напряжения в очередях, так как внимание всех приковывалось к событиям на экране, толпа переживала этот процесс вместе с непосредственными участниками и также погружалась в виртуальную реальность, при этом не известно, от чего посетители получали удовольствие больше. 

1 зона: при входе прямо расположена зона с двумя экранами для  нейроинтерфейсных игр. 

2 зона: слева сразу приковывает внимание большой экран и площадка перед ним, где проводилось приветствие гостей, а затем сразу сражение Mortal Combat, которое было самым популярным среди посетителей, спустя 2 часа игру сменили на музыкальный симулятор и подключили вместо джойстиков электронные гитары. Игры были парные в первом случае файтинга – соревнование друг против друга, во втором – совместный рок-концерт, с выбором персональных героев с индивидуальными характеристиками.

3 зона: напротив большого экрана расположилась зона с тестированием очков виртуальной реальности. Несколько вариантов путешествий: игра в пинг-понг, путешествие по страшным пещерам и американские горки в замке. Во всех вариантах надевались большие очки (похожие на наушники и одновременно маску для подводного плавания), большой экран, выводящий изображение. Надевая очки, пространство не ограничено только передней его частью,  можно смотреть в любую сторону, также объёмное изображение заставляет поверить в другую, виртуальную реальность. 

4 зона: небольшая зона, представляющая двухстороннюю площадку, по 2 экрана с каждой стороны.

5 зона: возвышающаяся лестница. Как правило, здесь располагались группы, «уединялись» парочки и возникала своя активность в мини-группах.

6 зона: аналогичная зоне 4 двойная площадка.

7 зона: длинный стол с восемью ноутбуками. Это единственная зона, где участники играли самостоятельно.

Некоторые интересные заметки:

Самая большая очередь наблюдалась на файтинг Mortal Combat. Возможно, это объясняется большим экраном, к которому волей-неволей приковывается внимание, а возможно и популярностью этой достаточно жестокой игры.

По половому различию участников, конечно, преобладали юноши, но не на много, девушек тоже было достаточно много как среди «вольных наблюдателей», так и среди участников.

Примерный возрастной состав посетителей мероприятия: от 18 до 30 лет.

Все игры – симуляторы реальности.  Тенденция – именно парные игры, это конечно объясняется соревновательным характером мероприятия и в целом самих игр.

Отдельная категория (преимущественно молодых людей) играли на ноутбуках одни в стратегии в зоне 7.
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Схема пространства Strelkraft Level 3: Final Battle
Иллюстрации.
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Рис. 1. Визуальные характеристики игры.
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Рис. 2. Примеры игровых героев.
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Рис. 3. Изменения внешнего образа одного персонажа.
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Рис. 4.1. Романтические отношения в игре.
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Рис. 4.2. Свидание на Цитадели.
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Рис. 5. Моральный выбор в игре: возможно спасение одного из товарищей.
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