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Анализируя динамику развития общества, В.А. Шупер [10] выдвигает гипотезу, что
появление игр, как явления, связано с процессом инфантилизации общества, идущей бок
о бок с развитием технологий. В рамках классического подхода игра - один из важнейших
видов человеческой деятельности [5,7] и ведущая деятельность у детей. Однако еще Л.С.
Выготский ставил вопрос о роли игры в онтогенезе шире, чем исключительно в рамках
периода дошкольного детства [12].

Первые работы о влиянии компьютеров на человека стали появляться еще в 1960-х
годах (работы Я.А Пономорева и А.В. Брушлинского [6]), а первые работы, посвящён-
ные психологии именно компьютерных игр - в середине 80-х (в частности, О.К. Тихо-
мирова, пришедшего к выводу, что изменение типов деятельности неизменно приводит к
изменению психологии пользователей [2]), в то время как история компьютерных игры
насчитывает почти 60 лет [13].

Вопрос о существовании такого явления как кибер-зависимость (зависимость от ком-
пьютерных игр) был поднят в 1983 году [16]. С точки зрения А. Ю. Егорова, кибер-зависи-
мость и смежная с ней интернет-зависимость входят в группу технологических аддикций
[3]. При этом понятия интернет-зависимость и кибер-зависимость являются не только
близкими, но и с момента появления массовых многопользовательских онлайн-игр, пере-
секающимися понятиями.

Однако современная психология до сих пор не создала критерии определения ни кибер-
, ни интернет-, ни компьютерной зависимости. Попытка их создания была предпринята в
2000-х годах С.А. Кулаковым и Л. М. Фридманом [11], однако при тщательном анализе
предложенных параметров обнаруживается, что они во многом аналогичны критериям
химических зависимостей [4], а большую их часть можно связать с явлениями незавер-
шённого гештальта, состоянием потока, а часть - с ложной диагностикой, в результате
которой симптомы скрытой депрессии ошибочно приписываются аддикции. [21]

Ввиду обозначенной проблемы в качестве способа определения кибер-аддикции в рабо-
тах часто используется лишь учет суммарного времени, проведенного за игрой. Призывы
же ряда психологов признать тот факт, что метод не работает, игнорируются, как игнори-
руется и тот факт, что существуют, аддикты и просто увлеченные игроки, граница между
которыми определяется контекстом [15,18]. Причиной этого служит то, что исследова-
тели компьютерных игр придерживаются мнения, что «развлекательные игры вредны,
поскольку приводят к бездумно-расточительной трате времени» (Рубцов В.В., 1996, с.
211).

В таких условиях, не кажется удивительным тот факт, что от исследования к исследо-
ванию разнятся и показатели количества зависимых. Так одни авторы говорят о том, что
зависимости подвержено 10-14% населения и порядка 17% среди молодежи, в то время как
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по оценкам других, показатели доходят до 80% [9, 14, 22]. В то же время некоторые ученые
полагают, что кибер-аддикция крайне мало распространена (от 0,3% до 1% населения), а
то и вовсе не существует [20].

Отмечено, что популярность игры связана с ее «потокопорождаемостью» [17], а ха-
рактеристики киберзависимости перекликаются с состоянием потока. Однако, с теорети-
ческой точки зрения аддикция и поток считаются противоположными явлениями, следо-
вательно вопреки некоторым исследованиям [1,19] можно предположить, что одни люди
аддикты, а другие - находятся в состоянии потока. Отсюда возникает вопрос о необходи-
мости создания типологий различных видов увлеченности.
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