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ВПЛИВ ІГРОВОГО ВІРТУАЛЬНОГО СЕРЕДОВИЩА НА ФОРМУВАННЯ 
СОЦІОКОМУНІКАТИВНОЇ ВЗАЄМОДІЇ ГРАВЦІВ

Подія з вірусною хворобою «Corrupted Blood» у MMORPG грі World of Warcraft відбулася 
у вересні 2005 року через помилку розробників гри. Вірус мав бути частиною іншого ігрового 
випробування, але через технічні недоліки він почав поширюватися серед гравців усього вірту-
ального світу. Цей випадок став приводом для вивчення того, як гравці реагують у кризових 
ситуаціях та як вони взаємодіють між собою.

Мета дослідження – вивчити вплив рольових складових у віртуальних іграх на форму-
вання суспільної свідомості гравців. Віртуальні ігри надають можливість людині приймати 
рішення, які впливають на хід гри. Ця імерсивна інтерактивність дозволяє гравцям експери-
ментувати з різними ролями і взаємодіяти з ігровим оточенням.

Актуальність обумовлена постійним розвитком віртуального світу, його значним впливом 
на сучасне суспільство і зростаючим попитом. Віртуальність вже стала невід’ємною час-
тиною побуту більшості людей на планеті, і ця тенденція продовжує зростати. Що в свою 
чергу надає великий обсяг явищ для досліджень у багатьох галузях наукового знання.

Дослідження спрямоване на порівняння впливу віртуального ігрового середовища на сус-
пільну свідомість гравців у віртуальній пандемії у грі World Of Warcraft з реальними діями 
людей під час пандемії COVID-19. Було використано спільні показники, щоб з’ясувати, як 
гравці реагують на події у віртуальному оточенні порівняно з реальними реакціями людей під 
час пандемії.

Використані різні методи дослідження, включаючи індукційний аналіз, порівняльний ана-
ліз, узагальнення літературних наукових даних та аналітичний аналіз даних. Це дозволить 
нам отримати більш глибоке розуміння того, як віртуальні ігри впливають на сприйняття 
та поведінку людей у сучасному світі.

Це дослідження дозволило спостерігати за соціально-психологічними реакціями гравців 
та їхніми взаємодіями у віртуальному світі. Воно підкреслило важливість співпраці та реак-
ції на кризові ситуації серед гравців, вказавши на їхню здатність до спільної дії або вчинення 
деструктивних дій у віртуальному середовищі.

Ключові слова: ігрове віртуальне середовище, пандемія, суспільна свідомість, гравці, 
MMORPG, Corrupted Blood, COVD-19.

Вступ. Рольова складова у іграх може мати значний вплив на формування суспільної сві-
домості гравця. Ігри з рольовим елементом дають людині можливість відчути себе частиною 
віртуального світу та приймати рішення, які впливають на подальший сюжет та розвиток ігро-
вого процесу. Ця імерсивна інтерактивність дозволяє гравцям досліджувати різні ролі, відтво-
рювати персонажів і впливати на внутрішній світ гри.

Мета цього дослідження провести порівняльний аналіз дій ком’юніті World Of Warcraft 
у віртуальній пандемії Corrupted Blood [11] з діями звичайних людей під час пандемії  
COVID-19, за допомогою спільних індикаторів розглянути вплив суспільної свідомості гравців 
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на віртуальне оточення, а також провести паралель з суспільною свідомістю людей під час 
реальної пандемії. 

Завданням дослідження виступає розгляд впливу віртуального ігрового середовища на 
феномен суспільної свідомості гравця та порівнянням з реальною суспільною свідомістю під 
час схожих події у віртуальному і реальному світі. Це дослідження може допомогти краще 
зрозуміти, як віртуальні ігри впливають на уявлення та переживання людей у сучасному 
суспільстві.

Методи наукового дослідження. При написанні дослідження було використано індукцій-
ний метод, порівняльний аналіз, узагальнення літературних наукових даних та аналітичний 
аналіз даних. 

Результати дослідження. Формування суспільної свідомості відбувається на кількох рівнях. 
По-перше, рольові ігри можуть пропонувати гравцям вибір між різними моральними шляхами 
та варіантами дій. Це ставить гравця перед важливими моральними дилемами та розгортає перед 
ним можливість збагачувати свої власні цінності та переконання. Наприклад, гра може поста-
вити гравця в ситуацію, де йому доведеться вирішити, чи вберегти безпеку однієї людини, чи 
жертвувати нею для захисту більшої кількості людей. Такі вибори можуть впливати на погляди 
гравця на моральність, жертовність, співчуття та інші аспекти суспільної свідомості [4].

По-друге, рольові ігри можуть пропонувати гравцям можливість взаємодії з іншими грав-
цями в онлайн-середовищі. Це створює можливість для спілкування, обміну думками та дослі-
дження різних поглядів та позицій. Гравці можуть обговорювати громадські проблеми, діли-
тися своїми думками та переконаннями, а також спостерігати за іншими гравцями і вчитися 
від їхніх дій. Це сприяє формуванню суспільної свідомості шляхом взаємодії та обміну ідеями 
з іншими гравцями [8].

Крім того, рольові ігри можуть просувати певні соціальні, політичні та культурні повідо-
млення через сюжет, персонажів та взаємодію гравця з грою. Ігри можуть займати позицію по 
важливих громадських питаннях, таких як соціальна справедливість, рівність, екологічні про-
блеми тощо. Вони можуть викликати емоції, спонукати до роздумів та підтримувати гравців 
у формуванні своєї суспільної свідомості.

Усі ці аспекти рольової складової у іграх сприяють формуванню суспільної свідомості 
гравця, розширюють його світогляд та можуть мати вплив на його уявлення про суспільство, 
моральність та власну роль у ньому.

У цьому контексті MMORPG (масова багатокористувацька онлайн-рольова гра) може 
мати значний вплив на формування суспільної свідомості через свою унікальну природу 
та можливості.

Жанр надає користувачам можливість створити та розвивати своїх унікальних персонажів 
у віртуальному світі. Гравці можуть обрати роль, яку вони бажають відтворювати, наприклад: 
воїна, мага, пройдисвіта або лікаря. Це дає їм можливість відчути себе частиною іншого світу, 
де вони виконують певну функцію або роль. Цей процес розвитку персонажа може впливати 
на самоусвідомлення гравця та сприяти формуванню його суспільної свідомості.

Деякі MMORPG мають складні сюжетні лінії та внутрішні конфлікти, які ставлять гравця 
перед моральними дилемами та важливими виборами. Гравці можуть зіткнутися з ситуаціями, 
де їм доведеться вирішувати, які сторони підтримувати або які рішення приймати, впливаючи 
на хід історії та взаємини персонажів. Це може спонукати гравців до роздумів про моральність, 
справедливість та інші важливі громадські питання.

В цілому, MMORPG як рольові ігри забезпечують імерсивний досвід, який дозволяє гравцям 
відчути себе частиною іншого світу та впливати на його розвиток. Цей вплив може проявлятися 
через моральні вибори, соціальну взаємодію та спілкування з іншими гравцями, а також через 
представлення гравцям складних громадських проблем та етичних дилем. Такі ігри можуть 
сприяти формуванню суспільної свідомості гравця та розширювати його світогляд [3].

Прикладом такого впливу є інцидент Corrupted Blood у MMORPG World of Warcraft. Цей 
випадок стався ще у вересні 2005 року через помилку розробників гри. Вірусна хвороба 
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«Corrupted Blood» почала поширюватись серед гравців впливаючи на їх ігрові аватари. Цей 
вірус був задуманий як епідемія, яка мала вплинути на рейдовий інстанс, але через помилку 
програмування він почав поширюватися в масштабах усієї гри [1].

Інцидент викликав цілу серію реакцій серед гравців та дослідників. Гравці, що були зара-
жені «Corrupted Blood», швидко поширювали хворобу на інших гравців у своїй безпосередній 
близькості. З’явилися випадки паніки та хаосу, адже люди шукали способи уникнути зара-
ження або лікування від нього. Деякі гравці намагалися врятувати інших, надаючи їм допо-
могу та лікування. Інші ж використовували ситуацію для того, щоб спричинити більше хаосу 
та шкоди [11].

Ця подія стала приводом для дослідження соціально-психологічних реакцій гравців та вияв-
лення різних суспільної свідомості. Він створив можливість спостерігати, як гравці взаємоді-
ють у кризових ситуаціях, як вони приймають рішення про співпрацю або ставлять у голову 
кута питання власного виживання чи навіть додатку деструкції у віртуальний світ. Багато грав-
ців виявили соціальну відповідальність, співпрацюючи та допомагаючи один одному. Інци-
дент також послужив платформою для подальшого дослідження епідеміології та поведінки 
в умовах віртуального середовища.

Він допоміг підкреслити значення взаємодії між гравцями та їхню здатність до співпраці 
та реакції на кризові ситуації. Відобразив, як взаємодія гравців у віртуальному світі може впли-
вати на формування соціальної свідомості, які віддзеркалюють їхні цінності, етичні норми 
та сприйняття взаємодії у реальному світі.

Corrupted Blood може бути розглянутий як один з прикладів, коли випадкова подія у вір-
туальному світі викликала важливі соціальні та етичні реакції гравців, що може впливати на 
їхню суспільної свідомості та уявлення про взаємодію в реальному світі.

Як вже згадувалося під час інциденту в World of Warcraft (WoW) були гравці, які намагалися 
лікувати інших персонажів, які були заражені «Corrupted Blood». Це демонструвало їхню соці-
альну відповідальність та бажання допомогти у кризовій ситуації [11].

Частина гравців які володіли навичками лікування або вміннями відновлення здоров’я, 
намагалися активно лікувати заражених гравців, сподіваючись зупинити поширення вірусу 
та запобігти подальшим інфікуванням. Вони надавали допомогу безкоштовно, допомагали 
уникнути смерті та лікували заражених гравців, коли ті опинялися на межі смерті.

Ці гравці, що намагалися лікувати, виявили емпатію та співчуття до інших у віртуальному 
світі. Вони виконували роль лікарів або помічників у віртуальному середовищі WoW, забезпе-
чуючи медичну підтримку тим, хто її потребував. Вони можуть бути порівняні з лікарями або 
медсестрами в реальному житті, які працюють на благо суспільства та допомагають хворим.

Гравці мали свідомість про важливість співпраці та взаємодії, особливо в кризових ситуа-
ціях. А також розуміли, що тільки через спільні зусилля та підтримку можна зупинити поши-
рення хвороби та допомогти зараженим персонажам. Їхня діяльність відображала гуманітарні 
цінності та бажання покращити стан громади [3].

Цей аспект Corrupted Blood інциденту в WoW показує, що віртуальні ігри можуть створю-
вати можливості для гравців виявити соціальну відповідальність, емпатію та співчуття. Вза-
ємодія з іншими гравцями та виявлення позитивних якостей, таких як лікування, може сприяти 
формуванню суспільної свідомості та розвитку етичних цінностей у віртуальному світі та поза 
ним [9].

Однак варто зазначити що Corrupted Blood є віртуальною подією в межах гри, і хоча він 
викликав інтерес у дослідників і висвітлював реакції гравців, його вплив на реальне життя 
та формування суспільної свідомості може бути обмеженим. Проте, він надає унікальну мож-
ливість вивчати соціальні та етичні аспекти взаємодії гравців у віртуальних середовищах.

У той самий час залишається відкритим питання наскільки «обмеженим» є вплив віртуаль-
ної події реальну суспільну свідомість гравців. 

Враховуючи всі події, які відбувалися під час івенту, можна вивести наступні позитивні 
пункти, які стосуються безпосередньо суспільної свідомості гравців.
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Соціальна відповідальність. Гравці, які намагалися лікувати інших, демонстрували свою 
соціальну відповідальність. Вони взяли на себе роль помічників та лікарів, надавши медичну 
підтримку зараженим гравцям. Це свідчить про їхню готовність допомагати тим, хто потребує 
допомоги, і виявляти соціальну свідомість у віртуальному світі. 

Емпатія та співчуття: Гравці, які намагалися лікувати, проявляли емпатію та співчуття 
до інших у віртуальному світі. Їхні дії свідчать про їхню здатність співпереживати та розу-
міти страждання інших гравців, а також бажання зробити все можливе, щоб зменшити це 
страждання.

Солідарність. Виявлення громадянської позиції включало також прояв солідарності. Гравці, 
які намагалися лікувати, допомагали один одному і співпрацювали для зупинення поширення 
вірусу. Вони об’єднувалися в спільні групи та допомагали тим, хто потребував, показуючи 
важливість співпраці та підтримки в громадських ситуаціях.

Взаємодія з моральними дилемами. Гравці, стикаючись з хворобою та її наслідками, зна-
ходились перед моральними дилемами. Вони приймали рішення щодо того, як діяти і як впли-
нути на ситуацію. Ці вибори можуть відображати суспільну свідомість гравців щодо етики, 
справедливості, співчуття та інших аспектів.

Вплив на реальне життя. Інцидент також може вплинути на реальне життя гравців і їх сус-
пільну свідомість. Він може спонукати гравців до роздумів про важливість співпраці, етичного 
поводження та взаємодії в реальному світі, а також вплинути на їхні уявлення про громадські 
проблеми та роль, яку вони можуть відігравати в розв’язанні цих проблем. 

Розглядаючи всі ці позитивні аспекти, Corrupted Blood івент допоміг виявити суспільну 
свідомість гравців, включаючи соціальну відповідальність, емпатію, співчуття, солідарність 
та їхню здатність до розв’язання моральних дилем [9].

Однак також не варто забувати про другу сторону цієї медалі, а саме негативну поведінку 
певних гравців. В рамках їх віртуальної поведінки можна підкреслити наступні аспекти: 

Егоїстичність та відсутність інтересу. Деякі гравці були байдужими до страждань інших і не 
демонструвати бажання надати допомогу. Вони можуть цілком концентруватись на своїх власних 
потребах та безпеці, не проявляючи соціальної відповідальності або співчуття до інших гравців.

Зловживання ситуації. Певна кількість гравців використовували хаос і паніку, спричинену 
хворобою, для своєї вигоди або задоволення. Вони намагалися поширювати вірус навмисно, 
спричиняючи ще більше хаосу та шкоди в грі.

Брехня та омана. В окремих випадках гравці поширювали неправдиву інформацію або 
брехали про власний стан хвороби чи засоби лікування. Це збільшувало паніку, погіршувало 
ситуацію та викликало загрозу для інших гравців.

Конфлікти та суперечки. Івент також підштовхував до конфліктів та суперечок між грав-
цями. Різні погляди на те, як реагувати на ситуацію, призводили до суперечок, лайки та незгоди 
між гравцями, що також загострювало напруження в грі.

Використання інциденту в негативних цілях. Певна кількість гравців використовували 
інцидент для спричинення шкоди та незручностей іншим гравцям. Наприклад, вони навмисно 
барикадувалися, щоб запобігти доступу до медичної допомоги, або зловживали своїми можли-
востями, щоб спричинити більше хаосу.

Ці негативні аспекти говорять про те, що не всі гравці під час Corrupted Blood інциденту 
виявляли позитивну суспільну свідомість. Деякі з них проявляли негативну поведінку, таку як 
відсутність інтересу, зловживання, обман та конфлікти. Важливо розуміти, що виявлення сус-
пільної свідомості у віртуальних іграх може бути різним, і вона не завжди відображає реальні 
погляди та цінності гравців у реальному житті [9].

Довгий час ця теза була дійсно актуальною і Corrupted Blood був цікавим лише з теоре-
тичної точки зору для дослідників у різних сферах діяльності, однак ситуація кардинально 
змінилася у 2019 році. Поява COVID-19 надала можливість провести паралелі між ситуаціями 
реальної і віртуальної пандемії, а також розглянути певні інсайти щодо суспільної свідомості 
та взаємодії людей у реальних ситуаціях. Ось, на мою думку, найважливіші з них [7].
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Соціальна відповідальність. Як у випадку Corrupted Blood інциденту, пандемія COVID-19 
ставить питання соціальної відповідальності. Частка населення проявляла високу свідомість 
щодо протидії поширенню вірусу, дотримувалася мір безпеки та допомагала іншим, напри-
клад, шляхом носіння масок, дотриманням фізичної дистанції та дотриманням карантинних 
заходів.

Різні реакції та етичні дилеми. Як і під час Corrupted Blood інциденту, пандемія  
COVID-19 також призвела до різних реакцій та етичних дилем. Існували особи, які дотриму-
вались рекомендацій та практикували соціальну дистанцію, але також були ті, хто ігнорував 
правила та спричиняв ризик для інших.

Солідарність та співпраця. Як в ігровому світі WoW під час Corrupted Blood інциденту, 
пандемія COVID-19 також стимулювала прояв солідарності та співпраці. Люди об’єднувалися 
для допомоги вразливим групам, виготовлення захисного спорядження та волонтерської 
роботи.

Зловживання та дезінформація. Як і в ігровому середовищі, пандемія COVID-19 також 
стикалася з проблемою зловживання та поширення дезінформації. Деякі індивіди поширю-
вали неправдиву інформацію про вірус, виготовляли і продавали фальшиві засоби захисту 
та використовували ситуацію для своєї особистої вигоди.

Виявлення кризових лідерів. Як в ігровому середовищі WoW, пандемія COVID-19 також 
виявила кризових лідерів, які взяли на себе роль координаторів, ініціаторів та організаторів 
допомоги та мобілізації громади.

Ці паралелі дають загальну уяву про те, як суспільна свідомість та реакції гравців у вір-
туальному середовищі WoW можуть відображати певні аспекти реальних ситуацій, таких як 
пандемія COVID-19. Порівняння між ігровим світом та реальним життям може допомогти нам 
краще зрозуміти поведінку та взаємодію людей в кризових ситуаціях. COVID-19 підтвердив 
це, показавши майже абсолютну ідентичність суспільної поведінки [7]. 

З точки зору соціальної філософії цікавими виявилися наступні фактори.
Групова динаміка. Взаємодія гравців у віртуальному світі WoW або реальному світі під час 

пандемії впливає на формування соціальних норм, стереотипів, групової ідентичності та дина-
міки. Вона може розглядати, як гравці взаємодіють, співпрацюють або конфліктують один 
з одним, а також як формуються групи і як це впливає на їхню суспільну свідомість.

Моральні дилеми та етичні роздуми. Паралель між ігровим і реальним світами може 
допомогти дослідникам розуміти, як люди стикаються з моральними дилемами та етичними 
роздумами під час кризових ситуацій. Соціальна психологія може досліджувати процеси 
вибору, прийняття рішень та моральних конфліктів, що виникають у контексті віртуальних 
ігор та реальних ситуацій, таких як пандемія.

Вплив соціальних норм та перцепцій. Дослідження, як соціальні норми, очікування 
та перцепції впливають на реакції та поведінку гравців під час інциденту або пандемії. Дослід-
ники можуть вивчати, як люди сприймають загрозу, як формуються норми поведінки і як це 
впливає на їхню суспільну свідомість та взаємодію з іншими.

Стрес та психологічне благополуччя. Соціальна психологія може вивчати вплив стресу, 
невпевненості та кризових ситуацій на психологічне благополуччя гравців або людей під 
час пандемії. Дослідники можуть досліджувати стресові реакції, механізми пристосування 
та стратегії подолання, які гравці використовують для збереження свого психологічного 
стану.

Вплив віртуальних ігор на реальне життя. Соціальна психологія може досліджувати, як 
віртуальні ігри впливають на формування суспільної свідомість та перенос граничних ситуа-
цій на реальне життя. Дослідники можуть розглядати, як відтворення ситуацій в іграх може 
вплинути на погляди, цінності та поведінку гравців поза віртуальним середовищем.

Ці інтереси соціальної психології в паралелі між Corrupted Blood інцидентом та пандемією 
COVID-19 допомагають розширити наше розуміння соціальних аспектів кризових ситуацій, 
взаємодії між людьми та формування суспільної свідомості.
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Висновки. Проведена паралель надає нам можливості зробити наступні висновки які є важ-
ливими у рамках формування суспільної свідомості у часи кризових ситуації:

Вплив соціальних факторів. В обох випадках існує важливість соціальних факторів у фор-
муванні суспільної свідомості та взаємодії людей у кризових ситуаціях. Співпраця, альтруїзм, 
соціальна відповідальність та спільнота можуть бути ключовими елементами під час вирі-
шення складних проблем.

Значення інформаційної грамотності. Обидва інциденти підкреслюють важливість належ-
ної інформаційної грамотності та вміння критично оцінювати джерела інформації. Розповсю-
дження дезінформації та брехні може спричинити паніку, погіршити ситуацію та спричинити 
шкоду спільноті.

Важливість співпраці та лідерства. Обидва випадки виявили важливість співпраці 
та лідерства у вирішенні кризових ситуацій. Як гравці, так і реальні люди можуть спільно 
працювати, об’єднуватися та взаємодіяти для забезпечення безпеки, допомоги та подолання 
викликів.

Вплив віртуальних ігор. Інциденти вказують що віртуальні ігри можуть мати вплив на 
суспільну свідомість гравців та поведінку у реальному житті. Вони можуть бути платформою 
для вивчення людської поведінки, розвитку співпраці та взаємодії, а також для спонукання до 
рефлексії та обговорення глобальних проблем.

Важливість громадської підтримки. Обидва інциденти підкреслюють важливість громад-
ської підтримки та співчуття. Підтримка вразливих груп, допомога тим, хто потребує, та ство-
рення спільноти, що підтримує один одного, можуть бути суттєвими в контексті кризових 
ситуацій.

Отже, ми бачимо, що віртуальна модель суспільства у грі функціонує за тими ж принци-
пами, що і реальне суспільство. Перетин двох схожих кейсів пандемії надав нам змогу погли-
битися в це більш детально та за допомогою виведених індикаторів проаналізувати спільні 
особливості функціонування, а також вказує на подальшу можливість поглиблення у тему 
віртуальних світів. Ці висновки можуть бути корисними для розробки ефективних стратегій 
та реакцій у подібних ситуаціях, підвищення суспільної свідомості та сприяння позитивним 
змінам у суспільстві.
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THE IMPACT OF THE GAMING VIRTUAL ENVIRONMENT  
ON THE FORMATION OF PLAYER’S SOCIAL CONSCIOUSNESS

The event of the viral disease «Corrupted Blood» in the MMORPG game World of Warcraft 
occurred in September 2005 due to a developer error. The virus was supposed to be part of another 
in-game experiment, but due to technical glitches, it started spreading among players throughout 
the virtual world. This incident became an opportunity to study how players react in crisis situations 
and how they interact with each other.

The research aims to explore the impact of role-playing elements in virtual games on the formation 
of players’ social consciousness. Virtual games allow individuals to make decisions that affect 
the course of the game. This immersive interactivity enables players to experiment with different roles 
and interact with the game environment.

The relevance of the study is driven by the continuous development of the virtual world, its 
significant influence on contemporary society, and the increasing demand. Virtuality has become 
an integral part of the daily lives of most people on the planet, and this trend continues to grow. This 
provides a vast area for research in many fields of scientific knowledge.

The study focuses on comparing the influence of the virtual gaming environment on players’ social 
consciousness during a virtual pandemic in World of Warcraft with the real actions of people during 
the COVID-19 pandemic. Common indicators were used to understand how players respond to events 
in the virtual environment and compare them with real reactions of people during the pandemic.

Various research methods were employed, including inductive analysis, comparative analysis, 
synthesis of literary scientific data, and analytical data analysis. This will allow us to gain a deeper 
understanding of how virtual games influence people’s perception and behavior in the modern world.

This research allowed observing the social-psychological reactions of players and their interactions 
in the virtual world. It emphasized the importance of cooperation and response to crisis situations 
among players, indicating their ability to collaborate or engage in destructive actions in the virtual 
environment.

Key words: virtual gaming environment, pandemic, social consciousness, players, MMORPG, 
Corrupted Blood, COVID-19.


