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Резюме 

Аннотация. Проблема формирования, течения, профилактики и реабилитации игровой компьютер-
ной зависимости активно изучается в последнее десятилетие. Однако ощущается дефицит валидных и 
надежных методик для выявления склонности к игровой компьютерной зависимости. Статья посвящена 
исследованию особенностей глазодвигательных реакций как маркеров риска склонности к игровой компь-
ютерной зависимости, а также раскрытию диагностического потенциала аппаратных методов, в част-
ности метода окулографии, в ранней диагностике склонности к игровой компьютерной зависимости.  

Цель исследования. Выявить особенности глазодвигательных реакций при восприятии статичных 
изображений у юношей и девушек со склонностью к игровой компьютерной зависимости. 

Методы. Для оценки глазодвигательных реакций (продолжительность фиксаций, количество фик-
саций и латентный период фиксаций взгляда) мы использовали дистанционный программно-аппаратный 
комплекс оценки глазодвигательных реакций GP3 Gazepoint. Для оценки склонности к игровой компьютер-
ной зависимости мы использовали методики: клиническая скрининг-диагностика аддиктивного и зависи-
мого поведения И.С. Лукьянцевой, В.А. Руженкова; Internet Gaming Disorder H.M. Pontes, O. Kiraly, Z. Deme-
trovics, M.D. Griffiths (адапт. А.А. Петрова, Н.Б. Черняк); скрининговая диагностика игровой компьютерной 
зависимости Л.Н. Юрьевой, Т.Ю. Больбот.  

Результаты. В результате исследования нами были выделены особенности глазодвигательных ре-
акций, характерные для людей, имеющих различный опыт игрового действия (геймеры, киберспортсмены, 
не имеющие опыта игрового действия), и проанализирована их связь со склонностью к игровой компью-
терной зависимости. Нами были выделены наиболее значимые для оценки глазодвигательных реакций 
области интереса (область управления игровым действием, область ожидания игрового действия, пе-
риферическая область). Обнаружена связь уровня склонности к игровой компьютерной зависимости с ко-
личеством и продолжительностью фиксаций на стимулах, содержащих игровые достижения и скриншоты 
киберспортивных дисциплин (Dota2, CS:GO, Hearthstone).  

Заключение. Полученные результаты позволят создать методические рекомендации по подбору 
статичных изображений определенной структуры, а также разработать аппаратную методику диагно-
стики склонности к игровой компьютерной зависимости. 
––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––– 
Ключевые слова: склонность к игровой компьютерной зависимости; окулография; глазодвигательные 
реакции; аппаратные методы. 
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Abstract 

The problem of formation, course, prevention and rehabilitation of computer gambling addiction has been ac-
tively studied in the last decade. However, there is a shortage of valid and reliable methods for identifying a tendency 
to computer gambling addiction. The article is devoted to the study of the features of oculomotor reactions as mark-
ers of the risk of computer gambling addiction, as well as to the disclosure of the diagnostic potential of hardware 
methods, in particular the oculography method, in the early diagnosis of computer gambling. 

Purpose of the study. To reveal the features of oculomotor reactions in the perception of static images in boys 
and girls with a tendency to game computer addiction. 

Methods. To assess oculomotor reactions (fixation duration, number of fixations, and gaze fixation latency), we 
used the GP3 Gazepoint remote software and hardware system for assessing oculomotor reactions. To assess the 
tendency to game computer addiction, we used the following methods: clinical screening diagnostics of addictive and 
addictive behavior by I.S. Lukyantseva, V.A. Ruzhenkov; Internet Gaming Disorder Pontes, O. Kiraly, Z. Demetrovics, 
M.D. Griffiths (adapted by A.A. Petrova, N.B. Chernyak); screening diagnostics of computer gambling addiction L.N. 
Yurieva, T.Yu. Bolbot. 

Results. As a result of the study, we identified the features of oculomotor reactions that are characteristic of 
people with different experience in gaming (gamers, e-sportsmen who do not have experience in gaming), and ana-
lyzed their relationship with a tendency to computer gaming addiction. 

We have identified the most significant areas of interest for assessing oculomotor reactions (the area of control 
of the game action, the area of expectation of the game action, the peripheral area). A connection was found be-
tween the level of propensity for gaming computer addiction and the number and duration of fixations on stimuli con-
taining gaming achievements and screenshots of eSports disciplines (Dota2, CS:GO, Hearthstone). 

Conclusion. The results obtained will make it possible to create guidelines for the selection of static images of a 
certain structure, as well as to develop a hardware method for diagnosing a tendency to game computer addiction. 
––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––– 
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Введение 

Проблема зависимого поведения – 
одна из наиболее актуальных проблем 
современного общества [1]. По результа-
там симпозиума Группы Помпиду, по-
священного выработке эффективных ре-
шений для профилактики и лечебно-
реаби-литационного процесса зависи-
мостей XXI века, был отмечен рост ко-
личества не только химических (алко-
гольной, наркотической), но и нехимиче-
ских зависимостей (игровой, сетевой). 
Говоря об игровой зависимости, мы стал-
киваемся с проблемой определения со-
стояния личности в континууме «норма-
патология» [2]. С 2016 года киберспорт 
официально внесен во Всероссийский ре-
естр видов спорта1 . Мы можем наблю-
дать популяризацию киберспорта среди 
молодежи: ведущие вузы страны прово-
дят игровые соревнования, российские 
игроки занимают призовые места в тур-
нирах различного уровня. Сегодня, по 
данным аналитических агентств, насчи-
тывается более 2.5 млрд игроков во всем 
мире [3]. По данным Unity Technologies 
на фоне пандемии число пользователей 
компьютерных игр в мире выросло с 
начала 2020 года почти на 50% и про-
должает расти даже после смягчения ка-
рантинных мер [4]. В связи с актуально-
стью проблемы игровой компьютерной 
зависимости значимым представляется 
вопрос об эффективности существующих 
методов выявления склонности к игровой 

                                                
1 О признании и включении во Всерос-

сийский реестр видов спорта спортивных 
дисциплин, видов спорта и внесении измене-
ний во Всероссийский реестр видов спорта: 
приказ Минспорта России от 20.09.2021 № 
714: зарегистрирован в Минюсте России 
08.10.2021 № 65342 // Собр. законодательства 
Рос. Федерации. 2008. № 30. СТ. 3616. URL: 
http://www.consultant.ru/document/cons_doc_L
AW_397428/ 

компьютерной зависимости, их приме-
нимости по отношению к современному 
обществу [5, 6, 7]. Проведенный нами 
анализ диагностических материалов поз-
воляет сделать вывод, что в настоящее 
время существует крайне мало современ-
ных и объективных методов диагностики 
склонности к игровой компьютерной за-
висимости. Использование аппаратных 
методов, на наш взгляд, – эффективный 
способ решения имеющегося дефицита. 
Окулография (eyetracking) – технология 
контроля движения глаз, отслеживающая 
совокупность непроизвольных и произ-
вольных элементарных параметров дви-
жений глаз (фиксации, саккады, микро-
саккады и т.д.), стратегию перемещения 
взора во время выполнения когнитивной 
задачи [8]. На основе анализа зарегистри-
рованных окулографических параметров 
мы можем раскрыть реакции на личност-
но значимые изображения-стимулы, ис-
ключить вероятность ложных социально 
одобряемых ответов (так как глазодвига-
тельная активность тесно связана с ко-
гнитивной составляющей процесса со-
крытия информации), получить пред-
ставление о процессе принятия решения 
[9, с. 43]. Исследование публикационной 
активности по проблеме выявления осо-
бенностей глазодвигательных реакций 
при восприятии в зарубежной и отече-
ственной литературе подтверждает акту-
альность изучения указанной темы. Наше 
исследование способствует расширению 
теоретического знания в области когни-
тивной психологии, психодиагностики и 
психологии отклоняющегося поведения. 

Центральной гипотезой данного ис-
следования является предположение о 
наличии особенностей глазодвигатель-
ных реакций при восприятии статичных 
изображений у юношей и девушек и их 
связи с опытом игрового действия и 
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склонностью к игровой компьютерной 
зависимости. 

Цель исследования. Выявить особен-
ности глазодвигательных реакций при 
восприятии статичных изображений у 
юношей и девушек со склонностью к иг-
ровой компьютерной зависимости.  

Объект исследования: особенности 
глазодвигательных реакций. 

Предмет исследования: особенности 
глазодвигательных реакций при восприя-
тии статичных изображений у юношей и 
девушек со склонностью к игровой ком-
пьютерной зависимости. 
Методика 

Участники исследования. Выборку 
составили 43 студента ФГБОУ ВО КГМУ 
Минздрава России, среди которых 7 де-
вушек и 36 юнош, средний возраст испы-
туемых 20±0.6 лет. В экспериментальную 
группу вошли 17 студентов-геймеров, из 
них 14 юношей и 3 девушки, и 13 кибер-
спортсменов, из них 12 юношей и 1 де-
вушка. Группы были сформированы на 
основании опыта игрового действия и 
факта членства (или его отсутствия) в ки-
берспортивной команде. В качестве кон-
трольной группы выступили студенты, не 
имеющие опыта игрового действия (13 
человек, из них 10 юношей и 3 девушки). 
Подбор респондентов для проведения 
экспериментального исследования осу-
ществлялся с помощью анкетирования. 

Процедура исследования. На первом 
этапе исследования мы проводили отбор 
и распределение испытуемых по группам 
на основании анкетирования, исследова-
ли склонность к игровой компьютерной 
зависимости с помощью психодиагно-
стических методик: клиническая скри-
нинг-диагностика аддиктивного и зави-
симого поведения И.С. Лукьянцевой, 
В.А. Руженкова [10], Internet Gaming 
Disorder H.M. Pontes, O. Kiraly, Z. Deme-
trovics, M.D. Griffiths (адапт. А.А. Петро-
ва, Н.Б. Черняк) [11, 12], скрининговая 

диагностика игровой компьютерной 
зависимости Л.Н. Юрьевой, Т.Ю. Боль-
бот [13].  

На втором этапе мы предъявляли 
статичные изображения-стимулы, ис-
пользуя программно-аппаратный ком-
плекс оценки структурно-динамических 
параметров глазодвигательных реакций 
GP3 Gazepoint. Структурные параметры 
оценивались на основании количества 
фиксаций (количество остановок зрачка 
на выделенных нами областях интереса 
изображений-стимулов). Динамические 
параметры оценивались на основании ла-
тентного периода фиксаций (разница 
между временем начала предъявления 
тестового стимула на экране и временем 
первой фиксации) и продолжительности 
фиксаций (разница между временем фик-
сации на определенной точке и временем, 
когда глаз покидает эту точку) [14, 15].  

Стимульный материал для окуло-
графа составили 16 статичных цветных 
изображений, между которыми предъявля-
лось фоновое интерферирующее изображе-
ние голубого цвета [16]. В качестве изоб-
ражений-стимулов использовались сним-
ки экрана (скриншоты) компьютерных 
игр: киберспортивные дисциплины (Dota2, 
CS:GO, Hearthstone) и компьютерные 
игры, наиболее часто упоминаемые ре-
спондентами в анкетах; изображения с 
игровыми терминами, а также новостны-
ми сводками с рекламными баннерами 
игрового характера. Время предъявления: 
10 секунд изображение-стимул, 5 секунд 
– интерферирующее изображение, общее 
время предъявления  – 3.5 минуты.  

Подбор стимульного материала осу-
ществлялся при помощи метода эксперт-
ных оценок. В качестве экспертов высту-
пали киберспортсмены (табл.1). Отобран-
ные изображения использовались в пило-
тажном исследовании, по результатам ко-
торого были включены в основной набор 
изображений-стимулов. 
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Таблица 1. Критерии подбора стимульного материала на основе метода экспертных оценок 

Table 1. Criteria for the selection of incentive material based on the method of expert assessments 

Критерии Вопросы 
Игры Какие игры входят в перечень турнирных дисциплин 

в киберспортивных соревнованиях? В каких играх у 
киберспортивной команды КГМУ есть достижения? 

Тип изображений Какие сюжеты в большей степени отражают суть иг-
ры? 

Области интереса Какие элементы игрового экрана дают сведения, не-
обходимые для победы в соревнованиях? В каких об-
ластях экрана находятся важные игровые объекты? 
Все ли значимые игровые объекты находятся на 
экране постоянно? 

Качество, четкость и контрастность Имеют ли значение качество, четкость и контраст-
ность изображений? 

  
Для регистрации окулографических 

параметров нами были выделены специ-
фические области интереса на стимулах, 
содержащих скриншоты киберспортив-
ных дисциплин: область управления иг-
ровым действием, область ожидания игро-
вого действия, периферическая область. 
Под областью управления игровым дей-
ствием мы понимаем интерфейс (внутрии-
гровые информационные панели) [17]. Под 
областью ожидания игрового действия мы 
понимаем динамичные элементы экрана, 
в которых обычно появляется противник, 
находится мини-карта и др. Это элементы 
игрового экрана, которые имеют значе-
ние для отслеживания изменений игровой 
ситуации. Их особенность – постоянная 
изменчивость. Под периферической об-
ластью мы подразумеваем фоновые эле-
менты, которые не несут игровой инфор-
мации. 

Методики и аппаратура. Для реше-
ния поставленных задач мы использовали 
программно-аппаратный комплекс оценки 
глазодвигательных реакций GP3 Gazepoint 
– исследовательский айтрекер, использу-
ющий камеру машинного зрения 60 Гц в 
основе своей системы визуализации и об-
работки изображений. Он включает про-
граммное обеспечение, состоящее из про-
грамм Gazepoint Control и Gazepoint 
Analysis, которые позволяют совершать 
настройку (калибровку), оформлять и 

проводить исследование, регистрировать 
и выгружать полученные данные.  

Регистрация показателей. После 
фиксации глазодвигательных реакций на 
выделенных областях интереса мы мо-
жем получить следующие параметры: ко-
личество испытуемых, просмотревших 
конкретную область интереса; время до 
первого просмотра конкретной области 
интереса (латентный период фиксации); 
время, потраченное на просмотр области 
интереса (продолжительность фиксации); 
процент от общего времени, потраченно-
го на просмотр конкретной области инте-
реса; количество испытуемых, которые 
смотрели на область интереса более од-
ного раза. Полученные данные могут 
быть экспортированы в различных фор-
матах, включая неподвижные изображе-
ния, видеозапись траектории движения 
взгляда, тепловые карты и числовые дан-
ные в формате CSV.   

Статистические критерии. На эта-
пе выбора методов статистической обра-
ботки, ее проведения и интерпретации 
результатов мы пользовались програм-
мой Statisticа 8.0.  

При обработке полученных данных 
мы рассчитывали числовые характери-
стики распределения измеренных при-
знаков:  

а) меры центральной тенденции 
(среднее); 
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б) меры изменчивости (стандартное 
отклонение, минимум, максимум).  

В качестве методов сравнения при-
знаков между группами был выбран кри-
терий равенства медиан H–Краскела-
Уоллиса и критерий значимости различий 
U-Манна-Уитни (для групп геймеров и 
киберспортсменов).  

В качестве метода выявления корре-
ляционной связи между структурными и 
динамическими параметрами глазодвига-
тельных реакций (количество и продол-
жительность фиксаций взгляда) и уров-
нем склонности к игровой компьютерной 
зависимости, определенным на основа-
нии психодиагностических методик, был 
выбран коэффициент ранговой корреля-
ции Спирмена. Значимыми результатами 
считались показатели p≤0.05. 

Результаты и обсуждение 
В результате сравнения уровня 

склонности к игровой компьютерной зави-
симости в группах геймеров, киберспортс-
менов и людей, не имеющих опыта игрово-
го действия, обнаружены различия на вы-
соком уровне статистической значимости 
общего значения методики IGD-20 Test, а 
также показателей её шкал: выраженность, 
изменения настроения и возобновление 
симптоматики.  

На основании анализа полученных 
данных мы можем сделать вывод, что ре-
спонденты группы геймеров имеют более 
высокий уровень склонности к игровой 
компьютерной зависимости. Для кибер-
спортсменов характерна мотивация дости-
жения. Игра для указанной группы являет-
ся средством получения желаемого – чув-
ства удовлетворения от победы и ощуще-
ния превосходства над противником. Вто-
ростепенным мотивом игровой деятельно-
сти для киберспортсменов выступает об-
щение и взаимодействие. Кроме того, по 
результатам клинической беседы установ-
лено, что для киберспортсменов свой-
ственно относиться к игровому процессу 
как к необходимости: часть респондентов 
группы заявили о желании сократить вре-
мя, проводимое в игре. Однако подготовка 

к соревнованиям требует тренировки навы-
ка игрового действия, из-за чего уменьшить 
время игрового сеанса не представляется 
возможным. На наш взгляд, указанный 
факт является причиной повышения пока-
зателей по шкале возобновление симптома-
тики IGD-20 Test. Для геймеров сам про-
цесс игры сопровождается сильными эмо-
циями [18]. Игра для указанной группы со-
провождается изменениями настроения: 
невозможность поиграть вызывает резкие 
негативные эмоции, тогда как вход в игро-
вое пространство сопровождается эмоцио-
нальным подъемом и чувством удоволь-
ствия, которые ложатся в основу увеличе-
ния продолжительности игрового сеанса и 
возвратов в игру. Респонденты-геймеры 
предпочитают игры с «открытым» миром, 
возможностью создания внешности и исто-
рии персонажа, выбора роли и т.д. В ре-
зультате чего происходит более глубокое, 
чем в группе киберспортсменов, погруже-
ние в игровое пространство, которое стано-
вится причиной увеличения проводимого в 
игре времени и эскапизма [19].  

В результате анализа структурного 
параметра «количество фиксаций» в иссле-
дуемых группах получены результаты, 
свидетельствующие о высокозначимых 
различиях на стимулах, содержащих 
скриншоты киберспортивных дисциплин, в 
частности – в области управления игровым 
действием и ожидания игрового действия, 
области невыполненных и не до конца вы-
полненных достижений. Для уточнения по-
лученных данных, мы провели сравнение 
параметра «количество фиксаций» в груп-
пах геймеров и киберспортсменов, где так-
же обнаружили значимые различия. 

По нашему мнению, полученный ре-
зультат обусловлен высоким уровнем ав-
томатизированности игрового действия ки-
берспортсменов, навыком постоянного 
контроля игрового поля и игровой ситуа-
ции, который позволяет организовать эф-
фективное групповое взаимодействие на 
основе обмена информацией и в результате 
достичь победы в игре. Анализ количества 
фиксаций группы геймеров позволяет сде-
лать вывод о поверхностном восприятии 
игровой ситуации, несистемном восприя-
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тии значимых игровых элементов, что, на 
наш взгляд, свидетельствует о неосведом-
ленности респондентов, небольшом опыте 
игрового действия, который, в свою оче-
редь, связан с личными игровыми предпо-
чтениями испытуемых указанной группы.  

В результате анализа динамического 
параметра «латентный период фиксаций» в 
исследуемых группах получены различия 
на высоком уровне статистической значи-
мости. Значимые различия латентного пе-
риода фиксаций выявлены при просмотре 
стимулов, содержащих логотипы компью-
терных. На высоком уровне статистической 
значимости обнаружены различия латент-
ного периода фиксаций на областях управ-
ления игровым действием, ожидания игрово-
го действия изображений-стимулов со 
скриншотами киберспортивных дисциплин. 
Высокозначимые различия получены при 
сравнении латентного периода фиксаций в 
группах геймеров и киберспортсменов. В 
группе киберспортсменов наблюдается 
меньшее среднее значение латентного пе-
риода фиксаций на областях интереса сти-
мулов, содержащих скриншоты киберспор-
тивных дисциплин, что, на наш взгляд, свя-
зано с навыком оценки игровой ситуации, 
соревновательным характером игровой де-
ятельности и необходимостью быстрого 
принятия решения в режиме ограниченного 
времени, в результате чего, значимые для 
победы области просматриваются в начале 
игрового действия и систематически оце-
ниваются на протяжении всей игры. Гей-
меры, не имеющие таких навыков, фикси-
руют взгляд на указанных областях значи-
тельно позже, что снижает продуктивность 
их игровой деятельности. 

Обратим внимание на тот факт, что 
среднее значение латентного периода фик-
саций при восприятии областей интереса с 
игровыми рекламными баннерами в группе 
людей, не имеющих опыта игрового дей-
ствия, больше, чем в группах киберспортс-
менов и геймеров. При этом анализ показа-
телей в группе геймеров свидетельствует о 
стремлении респондентов указанной груп-
пы игнорировать область с рекламой. Про-
веденная после исследования клиническая 
беседа показала высокий уровень непроиз-

вольного запоминания, так как отсрочено 
геймеры воспроизводили именно реклам-
ную информацию. 

В результате анализа динамического 
параметра «продолжительность фиксаций» 
в исследуемых группах получены данные, 
свидетельствующие о наличии различий на 
высоком уровне статистической значимо-
сти, а именно на всех областях интереса 
стимулов со скриншотами киберспортив-
ных дисциплин, а также области невыпол-
ненных и не до конца выполненных дости-
жений. Полученные результаты, по нашему 
мнению, связаны с частыми возвратами к 
обозначенным областям для постоянного 
контроля игровой ситуации и оценки про-
исходящего в игре. Частый просмотр обла-
стей приводит к увеличению общего вре-
мени фиксации.  

В результате сравнения параметра 
«продолжительность фиксаций» в группах 
геймеров и киберспортсменов также обна-
ружены значимые различия, что, по наше-
му мнению, связано с высоким уровнем ав-
томатизированности игрового действия ки-
берспортсменов. 

Среднее значение продолжительности 
фиксаций на стимулах, содержащих ин-
формацию об игровых достижениях, боль-
ше в группе киберспортсменов. Получен-
ный результат подтверждает большую за-
интересованность в выполнении заданий и 
достижении успеха у испытуемых указан-
ной группы. При этом средняя продолжи-
тельность фиксаций на невыполненных или 
не полностью выполненных достижениях 
больше, чем на выполненных, что, на наш 
взгляд, свидетельствует о более выражен-
ной, по сравнению с другими группами, 
мотивации достижения. 

Обнаружены значимые различия 
продолжительности фиксаций при про-
смотре областей, содержащих новостные 
сводки. Среднее значение продолжитель-
ности фиксаций на областях, содержащих 
баннеры с игровой рекламой, в группе лю-
дей, не имеющих опыта игрового действия, 
меньше, чем в группах геймеров и кибер-
спортсменов. Полученный результат, на 
наш взгляд, свидетельствует о незаинтере-
сованности указанной группы в информа-
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ции игрового характера и подтверждает от-
сутствие опыта игрового действия.  

При восприятии изображений, содер-
жащих образы игровых персонажей, среднее 
значение продолжительности фиксаций на 
мужских образах в группе киберспортсме-
нов больше, чем в группе геймеров. Полу-
ченные результаты, на наш взгляд, связаны 
с особенностями опыта игрового действия 
и характером игры (например, в игре 
CS:GO действие осуществляется «от перво-
го лица», т.е. игрок не видит образа персо-
нажа, а смотрит на ситуацию «своими гла-
зами»). По результатам проведенной после 
исследования беседы мы можем сделать 
вывод, что 75% геймеров предпочитают 
играть за игровых персонажей не своего 
пола. 

При исследовании корреляционной 
связи структурно-динамических парамет-
ров глазодвигательных реакций и склонно-
сти к игровой компьютерной зависимости в 
группах геймеров, киберспортсменов и лю-
дей, не имеющих опыта игрового действия, 
получены следующие результаты.  

В группе киберспортсменов обнару-
жена положительная корреляция между 
ежедневным количеством игровых часов и 
количеством и продолжительностью фик-
саций взгляда на областях ожидания игро-
вого действия (0.641450), управления игро-
вым действием (0.587030) стимулов, со-
держащих скриншоты CS:GO, а также об-
ласти управления игровым действием сти-
мулов, содержащих скриншоты Dota2 
(0.679618). В группе геймеров обнаружена 
отрицательная корреляция при оценке ука-
занных показателей (-0.570424, - 0.632459, -
0.527693 соответственно). Полученный ре-
зультат позволяет сделать вывод, что уве-
личение игрового времени для кибер-
спортсменов приводит к улучшению каче-
ства их игровой деятельности. Речь идет о 
тренировке стратегической оценки игровой 
ситуации и формировании навыка система-
тического контроля происходящего в игре, 
которые становятся привычным игровым 
действием указанной группы. Увеличение 
игрового времени у геймеров не улучшает 
эффективность их игровой деятельности, 
которая носит несистематизированный ха-

рактер, из-за чего указанные области инте-
реса не попадают в их поле зрения или не 
оцениваются игроками этой группы целе-
направленно. 

С этим же, на наш взгляд, связана от-
рицательная корреляция (-0.555558) между 
ежедневным количеством игровых часов и 
количеством фиксаций на периферических 
областях стимулов со скриншотами кибер-
спортивных дисциплин в группе кибер-
спортсменов. В группе геймеров обнаруже-
на положительная корреляция (0.588272) 
при оценке взаимосвязи указанных показа-
телей.  

Нами также обнаружены единичные 
корреляционные связи в каждой из иссле-
дуемых групп.  

В группе геймеров обнаружены поло-
жительные корреляции между склонностью 
к игровой компьютерной зависимости по 
методике «Клиническая скрининг-диагно-
стика аддиктивного и зависимого поведе-
ния» и количеством фиксаций на перифе-
рических областях скриншотов киберспор-
тивных дисциплин «Dota2» (0.589104) и 
«Hearthstone» (0.490911), а также продол-
жительностью фиксаций на перифериче-
ских областях скриншотов киберспортив-
ных дисциплин «CS:GO»  (0.590291), 
«Dota2» (0.700378) и «Hearthstone» 
(0.573289). По нашему мнению, это связа-
но с опытом игрового действия указанной 
группы. Геймеры отдают предпочтение пе-
риферической области, на наш взгляд, из-за 
преобладающей игровой мотивации – мо-
тива погружения, предполагающей пред-
почтение повествовательных игр, не име-
ющих соревновательного компонента. У 
них отсутствует необходимость постоянно-
го контроля конкретных областей экрана. В 
группе геймеров также выявлены положи-
тельные корреляционные связи между 
склонностью к игровой компьютерной за-
висимости по методике «Клиническая 
скрининг-диагностика аддиктивного и за-
висимого поведения» и количеством фик-
саций на областях интереса, содержащих 
игровую рекламную информацию 
(0.516826) и образы женских игровых пер-
сонажей (0.492021), а также продолжи-
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тельностью фиксаций на областях, изобра-
жающих мужские (-0.512470) и женские 
(0.572598) образы игровых персонажей. 
Положительная связь склонности к игровой 
компьютерной зависимости и количества 
фиксаций на областях с женскими игровы-
ми персонажами, на наш взгляд, является 
специфичной для группы геймеров. Ре-
спонденты указанной группы в ситуации 
выбора предпочитают играть за персона-
жей противоположного пола (данные полу-
чены в ходе клинической беседы). Указан-
ный факт мы связываем с фактором «по-
гружение» по Н. Йи, в частности мотивом 
«ролевая игра» (role-playing), описываемой 
как возможность стать тем, кем ты не явля-
ешься, принять роль другого (изменение 
внешности, пола, характера) [20]. Нами 
также выявлена отрицательная корреля-
ция между склонностью к игровой компь-
ютерной зависимости по методике «Кли-
ническая скрининг-диагностика аддиктив-
ного и зависимого поведения» и областями 
игровых достижений (-0.533578). На наш 
взгляд, это специфический показатель 
группы, связанный с характером их игро-
вого действия и низким уровнем мотива 
достижения.  

В группе киберспортсменов обнару-
жена отрицательная корреляция между 
склонностью к игровой компьютерной за-
висимости по методикам «Клиническая 
скрининг-диагностика аддиктивного и за-
висимого поведения» (-0.589167), 
«Скрининговая диагностика игровой 
компьютерной зависимости» (-0.599449 и -
0.719851), IGD-20 Test (-0.5620695 и -
0.789547) и количеством и продолжитель-
ностью фиксаций на стимулах, содержа-
щих скриншоты киберспортивных дисци-
плины «Hearthstone» (область ожидания 
игрового действия). Можем отметить отри-
цательную корреляцию между ежедневным 
количеством игровых часов и продолжи-
тельностью фиксаций на периферических 
областях скриншотов киберспортивных 
дисциплин «CS:GO» (-0.620431) и 
«Hearthstone» (-0.622495). Мы связываем 
это с развитием навыка эффективной оцен-

ки игровой ситуации, которое позволяет 
систематически (а значит и более продол-
жительно) оценивать значимые области 
экрана. На наш взгляд, это специфические 
показатели указанной группы, связанные 
с отношением киберспортсменов к игре 
(восприятии её как профессиональную 
сферу, а не только источник удовольствия) 
и опытом игрового действия, позволяющим 
выделять, оценивать и контролировать зна-
чимые для победы области. Нами выявле-
ны положительные корреляции между об-
щим количеством игровых часов и про-
должительностью фиксаций на областях 
интереса, содержащих игровые дости-
жения (0.582873). При этом продолжи-
тельность фиксаций на области игровых 
достижений отрицательно коррелирует со 
склонностью к игровой компьютерной за-
висимости по методике «Скрининговая ди-
агностика игровой компьютерной зависи-
мости» (-0.675010). Мы можем сделать вы-
вод, что, несмотря на увеличение игрового 
времени, не происходит роста склонности к 
игровой компьютерной зависимости. На 
наш взгляд, это объясняется характером 
игровой деятельности киберспортсменов и 
связано с мотивом достижения, который, 
согласно Н. Йи (N. Yee), специфичен для 
указанной группы.  

Выводы 

Подводя итог вышесказанному, мы 
можем сделать вывод, что окулография 
действительно может выступать как эф-
фективный и наиболее объективный метод 
диагностики в современных психологиче-
ских исследованиях. Для исследования 
склонности к игровой компьютерной зави-
симости нами были выделены наиболее 
значимые для оценки глазодвигательных 
реакций области интереса (область управ-
ления игровым действием, область ожида-
ния игрового действия, периферическая 
область) и за счет этого выделены особен-
ности глазодвигательных реакций, харак-
терные для людей, имеющих различный 
опыт игрового действия (геймеры, кибер-
спортсмены, не имеющие опыта игрового 
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действия). Обнаруженная связь уровня 
склонности к игровой компьютерной зави-
симости с количеством и продолжительно-
стью фиксаций на стимулах, содержащих 
игровые достижения и скриншоты кибер-
спортивных дисциплин (Dota2, CS:GO, 
Hearthstone), позволит нам создать методи-

ческие рекомендации по подбору статич-
ных изображений определенной структуры 
для использования в окулографических ис-
следованиях зависимости, а также разрабо-
тать аппаратную методику диагностики 
склонности к игровой компьютерной зави-
симости. 
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