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ИГРА: ВЫБОР ЧЕЛОВЕКА ИЛИ АЛГОРИТМ ВЫБОРА ЧЕЛОВЕКА? 

GAME: PERSON’S CHOICE OR ALGORITHM FOR CHOOSING? 

 

Аннотация: Статья посвящена рассмотрению проблемы существования 

выбора в виртуальной реальности. Анализируются типы виртуальной среды, 

особое внимание уделяется ВР с совместной инфраструктурой. На примере 

MMOG Final Fantasy XV: A New Empire делается вывод о выборе в ВР.  

Ключевые слова: выбор; игра; геймер; виртуальная реальность. 

 

Abstract: The article deals with the problem of choice in virtual reality. Kinds of 

VR are analyzed, with closer attention being paid to Common Infrastructure VR. The 

conclusion about choosing in VR is made with the help of MMOG Final Fantasy XV: 

A New Empire.  
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Каждую минуту человек делает выбор: его решение может оказывать влия-

ние как на его жизнь, так и на все общество в целом, либо не иметь каких-либо 

значительных последствий, затрагивая только бытовую, рутинную жизнь одно-

го индивида. Можно предположить, что жизнь – это клубок ниток-выборов: он 

распутывается, ставя человека перед очередным выбором и давая ему возмож-

ность действовать, пока не закончилась его жизнь.  

Но прежде чем говорить о выборе более подробно, постараемся ответить на 

вопрос: а существует ли он вообще? Так, некоторые люди верят, что выбора 

нет, действия человека предопределены высшими силами, и никто из людей не 

имеет влияния на выбор, так как все решения уже были приняты, а последствия 

просчитаны кем-то Другим [3]. Согласно другой точки зрения, в той или иной 

степени выбор все же существует.  

Так что же такое выбор? Существует несколько трактовок этого понятия. В 

психологии под ним понимают «… ответственное по последствиям решение 

между двумя или более альтернативами» [5]. Под ним часто имеют в виду «… 

самоопределение личности в отношении принципов, решений и действий» [2]. 

По мнению Гегеля, способность осуществлять выбор является наиболее общей 

чертой, свойственной только человеку [3]. 

Однако если мы считаем, что человек свободен в своем выборе (в чем 

убеждены авторы этой статьи) в реальной жизни, то можно ли говорить о ка-

кой-либо свободе в жизни виртуальной? Или виртуальная среда создает лишь 

иллюзию выбора, заранее предопределенного? Ведь ВР представляет собой 

набор команд-алгоритмов, написанных на специальном языке. Алгоритм – это 



предписание, последовательное выполнение которого позволит достичь опре-

деленного результата [2]. Алгоритм выбора можно понимать как использование 

опций программы, результат которых заранее предусмотрен, иначе выбор не-

возможен. 

Рассмотрим подробнее, что понимается под термином виртуальная среда 

(или реальность). Часто сокращаемый до VR (англ. virtual reality), он обозначает 

создаваемую с помощью компьютера трехмерную среду, с которой может вза-

имодействовать человек, что осуществляется полным или частичным погруже-

нием в эту среду [4]. Среди свойств виртуальной реальности называют интер-

активность (т. е. возможность взаимодействия), правдоподобие (т. е. создание 

ощущения реальности происходящего), эффект присутствия (т. е. восприятие 

органами чувств), доступность для изучения (т. е. пользователь может исследо-

вать детализованный виртуальный мир), создание информационного простран-

ства (т. е. «надстройка», где происходит создание, передача информации и об-

мен ею) и искусственная генерация (т. е. виртуальная среда создается машина-

ми) [4, 6].  

VR находит применение во многих сферах деятельности человека: от 3D-

моделирования до создания виртуального учебного пространства, но одно из 

наиболее популярных – игровая индустрия: число геймеров увеличивается с 

каждым годом, и, по прогнозам, эта тенденция сохранится в ближайшие годы 

[7].  

Различают три типа виртуальной реальности: VR с эффектом полного по-

гружения, VR без погружения и VR c совместной инфраструктурой [6]. Как 

следует из названия, первый тип связан с использованием специального обору-

дования, способного воздействовать на органы чувств человека (например, 

шлем виртуальной реальности), за счет которого и достигается эффект присут-

ствия в виртуальном мире. Второй тип VR подразумевает передачу изображе-

ния на широкоформатный экран в сопровождении звука и с использованием 

контроллеров. Третий тип – VR с совместной инфраструктурой – представляет-

ся наиболее интересным. Его отличие от остальных типов состоит в том, что в 

такой виртуальной реальности у пользователей есть возможность взаимодей-

ствовать друг с другом. 

Рассмотрим в качестве примера Final Fantasy XV: A New Empire (FF XV: 

ANE) и проанализируем, имеет ли геймер возможность такого же выбора, как и 

в реальной жизни. Эта игра – военная MMOG-стратегия (massively multiplayer 

online game, массовая многопользовательская онлайн-игра, т. е. сетевая игра, в 

которую одновременно играет большое количество игроков [8]), что относит ее 

к VR с совместной инфраструктурой. Игра совместима с платформами iOS и 

Android, что делает ее доступной для большинства пользователей мобильных 

устройств. Она была разработана Epic Action и выпущена компанией MZ в 2017 

году.  

Final Fantasy XV: A New Empire основана на компьютерной игре Final 

Fantasy XV: сохранены основные герои и музыкальная тема. На этом параллели 

заканчиваются, так как мобильная игра не имеет какого-либо определенного 

сюжета и цели. Каждый игрок свободен в своих действиях.  



Во-первых, каждый человек имеет возможность выбирать, платить ли ему 

или играть бесплатно. Тот факт, что использование FF XV: ANE может вклю-

чать платный контент, не скрывается: уведомление об этом – первое, что читает 

пользователь перед установкой приложения. Для некоторых геймеров проще 

заплатить, чем ждать несколько дней завершения строительства / сбора ресур-

сов / повышения опыта героя. Стоит отметить, что после каждой внутриигро-

вой покупки стоимость следующей автоматически повышается: начальная сто-

имость составляет $5, затем она повышается до $15, $20, $100. Однако покупка 

игровых ресурсов и опыта не является обязательным условием игры. 

Во-вторых, геймеру предоставляется полная свобода действий. Хотя все 

«инструменты» игры были прописаны разработчиками (например, алгоритмы 

строительства, создания армии, охоты на монстров, участия в событиях, чата и 

комнат общения), каждый игрок выбирает, что, когда и как использовать. Со-

зданные алгоритмы представляют собой возможности, а решения остаются за 

человеком, точно так же, как и в реальной жизни мы делаем выбор, основыва-

ясь на том, что и каким образом мы в состоянии применить. 

Возвращаясь к заданному в начале статьи вопросу, можно с уверенностью 

утверждать, что FFXV: ANE представляет собой программу, в которой пропи-

саны все возможные опции, которые могут потребоваться игроку в то или иное 

время игры. Рассмотрим ситуацию: игроку для улучшения здания нужны такие 

ресурсы, как мрамор и металл в количествах, которые намного превышают 

темпы производства его шахт. Для успешного решения проблемы игра предла-

гает несколько возможных решений: 1) отправить войска собирать ресурсы 

(очень затратный процесс в отношении времени – от нескольких часов до не-

скольких недель, в зависимости от необходимого количества); 2) купить ресур-

сы за игровую валюту – золотые монеты, получаемые за участие в событиях 

(для покупки 20 миллионов единиц мрамора нужно 597 тысяч монет, что при-

мерно можно приравнять к 597 дням ежедневного участия в событиях с полу-

чением 1 места); 3) купить ресурсы и монеты. Для каждого из вариантов выбо-

ра игрока создан алгоритм, выполнение которого приведет к улучшению игро-

вой постройки. Но можно ли, основываясь на этом, говорить, что игра – это 

просто алгоритм выбора, иллюзия? Авторы этой статьи считают, что подобное 

утверждение ошибочно. Игра – это не только алгоритмы, созданные програм-

мистами; это и человеческие взаимоотношения, досуг, стратегическое мышле-

ние. 

Final Fantasy XV: A New Empire, как и любая другая игра, основывается на 

выборе каждого – играть или не играть. И если человек предпочитает игру, то 

это его выбор проведения досуга с целью получения удовольствия. В этом и за-

ключается свобода выбора человека – и его главное отличие от машины: даже 

самый высокотехнологичный искусственный интеллект не обладает мышлени-

ем, не принимает сознательных решений и не испытывает эмоций [1]. В какой 

бы среде человек ни находился – будь то реальный мир или же виртуальный – 

он остается человеком именно потому, что имеет способность делать выбор. 
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