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Виртуальные траектории достижения цели 

в стратегической игре как побочные продукты 

взаимодействия с предметной областью
1

И. О. Александров*, Н. Е. Максимова*, Д. С. Турубар**

* Федеральное государственное бюджетное учреждение науки
Институт психологии РАН (Москва)

almax2000@inbox.ru
** НОУ ВПО «Высшая школа психологии (Институт)» (Москва)

dturubar@gmail.com

Введение Я. А. Пономаревым представления о «побочных продуктах» 
взаимодействия (Пономарев, 1983) объясняет не только феномены 

творчества, но и широкий круг явлений развития, научения, форми-
рования нового, включая феномены имплицитного научения, импли-
цитной памяти и т. п. (Ушаков, 2006, Reber, 1993). Количественное 
описание процесса образования побочных продуктов может быть 
построено для формирования структуры знания (СЗ) в стратегической 
игре, поскольку игры этого класса рассматриваются как модели твор-
ческого порождения нового знания (Адельсон-Вельский и др., 1983). 
Для процесса формирования СЗ в стратегической игре разработано 
формальное описание (Александров, 2006). Предложены два альтер-
нативных варианта объяснения процесса решения стратегических 
задач игры, предполагающих формирование (1) либо множества 
ординарных стратегий (линейных или циклических), представляю-
щих простые или сложные маршруты (Харари, 1977) приближения 
к цели (Александров, 2006), (2) либо, в пределе, единственной струк-
туры – метастратегии, образованной множеством пересекающихся 
(ветвящихся) маршрутов (Александров, Максимова, 2009, 2010). Цель 
данной работы состояла в том, чтобы сопоставить возможности 
порождения побочных продуктов в двух версиях описания орга-
низации СЗ – в терминах ординарных стратегий и метастратегий. 

1 Выполнено при поддержке гранта РГНФ, проект № 14-06-00082.
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Предполагалось, что побочные продукты могут более эффективно 
формироваться в структурах, интенсивно ветвящихся в процессе 
развития, чем в линейно-организованных.

Методика. В исследовании участвовали 98 человек (56 – женщин, 
42 – мужчин, в возрасте от 16 до 27 лет, медиана – 20 лет), которые 
формировали компетенцию в стратегической игре двух партнеров 
в «крестики-нолики на поле 15×15». Каждая пара продолжала игру, 
пока не совершала 300 ходов (от 11 до 30 игр). Регистрировали коор-
динаты ходов на игровом поле. Для каждого испытуемого строили 
описание СЗ: перечисление компонентов, отношений между ними, 
групп компонентов, образованных отношениями различного типа 
(Александров, 2006). СЗ описывали как неоднородную семантичес-
кую сеть (Осипов, 1997), используя (1) отношения следования между 
компонентами, (2) отношения, образующие устойчивые последова-
тельности компонентов (стратегии), (3) отношения, образующие по-
вторные актуализации компонентов (петли и циклы). Строили два 
альтернативных описания семантической сети, основанные на (1) ор-
динарных стратегиях, как устойчиво воспроизводящихся в протоколе 
игр последовательностей компонентов («линейных», не включающих 
петли и циклы, или «циклических», допускающих повторные актуа-
лизации компонентов), или на (2) МС, сложных структурах, образо-
ванных ординарными стратегиями за счет включения одних и тех же 
компонентов СЗ в разные стратегии и их пересечений (см. Александров, 
Максимова, 2009, 2010). Организацию МС описывали как ориентиро-
ванный граф в терминах вершин (представляющих компоненты СЗ), 
дуг с весом >1 (представляющих отношения, образующие стратегии, 
(см.: Александров, 2006)), простых маршрутов (последовательностей 
вершин без повторов), петель и циклов (Харари, 1973). Для каждой МС 
давали исчерпывающее перечисление простых маршрутов, которое 
включало как реализованные в играх маршруты, так и потенциально 
возможные, но не реализованные; также учитывали петли и циклы. 
Детально описывали максимальную МС для каждой индивидуальной 
СЗ. Критерии определения максимальной МС (в порядке значимости): 
(1) количество маршрутов, (2) количество пересечений маршрутов, 
(3) количество петель и циклов, (4) количество вершин. Оценивали 
длину маршрутов, количество их пересечений, определяли характе-
ристики ветвления маршрутов при их пересечениях. Анализировали 
направленность маршрутов: от корневых («только входных») вершин 
МС к «только выходным», от «входных-выходных» вершин, на которых 
совмещается выход из МС и возвращение в нее через эту же группу 
вершин. Оценивали расстояние (в количестве вершин) от «выходных 
вершин» до достижения выигрыша и проигрыша за пределами МС.



13

Результаты. 1. Описание ординарных стратегий. Общее коли-
чество ординарных стратегий в составе СЗ испытуемых варьировало 
от 10 до 44 при med=26,5; длина стратегий – от 2 до 7 компонентов 
(med=4). Общее количество сформированных линейных стратегий 
(но не циклических) связано с количеством выигрышей у игрока 
(Rs=0,355, p=0,00003). Количество линейных стратегий увеличи-
вается с ростом количества вариантов приближения к выигрышу 
(Rs=0,246, p=0,015), количество циклических стратегий, напротив, 
при этом снижается (Rs=–0,229, p=0,033).

2. Описание метастратегий. Общее количество МС в составе 
СЗ испытуемых варьировало от 1 до 5 при med=2. Максимальные 
МС содержат от 6 до 92 вершин (компонентов СЗ), med=37, связан-
ных дугами (от 6 до 169, med=52). МС содержат от нуля до 11 петель 
(med=2) и до 26 циклов (med=1). Количество маршрутов в максималь-
ной МС – от 3 до 396 (med=37), их длина – от 1 до 11 (med=3). Коли-
чество пересечений маршрутов – от 1 до 4024, med=194. От «только 
входных вершин» к «только выходным вершинам» ведет от 0 до 98 
маршрутов, med=6,5), от «входных и выходных» обратно к «входным 
и выходным» – от 0 до 66, med=5, – существенно меньшее количество 
(точный тест Вилкоксона, Z=–3,003, p=0,003). Расстояния от «только 
выходных» вершин МС до ситуации выигрыша составляют от 1 до 42 
(med=13), до проигрыша – от 1 до 35 (med=13); распределения меди-
анных и максимальных значений совокупностей значений этих рас-
стояний по всем МС не различаются (Z=–1,19, p=0,241). Расстояния 
от «входных-выходных» вершин МС до ситуации выигрыша составля-
ют от 1 до 9 (med=3), до проигрыша – от 3 до 42 (med=13); эти расстоя-
ния достоверно различны (Z=–6,35, p=4,4*10–15). Медианы расстояния 
от «входных-выходных» вершин до выигрыша – меньше, чем от «толь-
ко выходных» вершин (Z=–4,17, p=3,04*10–5). Медианы расстояния 
от «входных-выходных» и «только выходных» вершин до проигрыша 
не различаются (Z=–0,54, p=0,963). Отношение количества дуг, вхо-
дящих в вершину к количеству дуг, исходящих из нее, для всех вер-
шин МС превышает единицу: максимальные значения распределе-
ны по всем испытуемым в диапазоне 2–8, med=4 (для распределения 
медиан и квартилей значения ≥1 при med=1). Установлено, что уве-
личение количества МС в СЗ связано со снижением вероятности про-
игрыша (Rs=–0,223, p=0,027). Общее количество маршрутов в МС 
и их пересечений положительно связано с количеством выигрышей 
(Rs=0,240, p=0,017; Rs=0,220, p=0,030). Количество маршрутов, ве-
дущих от «только входных» вершин к «только выходным» и от возвра-
щающихся от «входных-выходных» к ним же, также связано с коли-
чеством выигрышей (Rs=0,275, p=0,006; Rs=0,309, p=0,002).



14

Обсуждение результатов. Представление организации МС 
как ориентированного графа показывает, что возможности переме-
щения в этой структуре асимметричны, они повышают вероятность 
приближения к выигрышу, либо снижают вероятность проигрыша. 
Заметим, что количество ветвлений (пересечений) маршрутов воз-
растает в направлении от входа в МС к выходу (см. оценку величины 
отношения количества дуг, входящих в вершины МС, к количеству 
исходящих дуг), что повышает разнообразие вариантов выбора мар-
шрута. Вхождение в вершины, относящиеся к группе «входных–вы-
ходных», повышает вероятность выигрыша, поскольку для этой груп-
пы вершин расстояние до выигрыша меньше, чем для проигрыша. 
Количество маршрутов, даже образующих только максимальные 
МС, а не все их множество, существенно превышает количество ор-
динарных стратегий (линейных и циклических), содержащихся в СЗ 
(разница варьирует от –21 до +359 при med=12; точный тест Вилкок-
сона, Z=–5,069, p=3,99*10-7). Эту разницу составляют виртуальные 
маршруты, потенциально готовые к реализации, но не реализовав-
шиеся. Если разделить выборку на две части по медиане различия 
количества маршрутов в максимальных стратегиях и ординарных 
стратегий, то есть по количеству виртуальных маршрутов, то для час-
ти выборки с их меньшим числом, корреляции между характеристи-
ками МС, описанные выше для всей выборки, исчезают (например, 
количество маршрутов и количество выигрышей оказываются несвя-
занными, Rs=0,030, p=0,840), а для части выборки с большим числом 
виртуальных маршрутов – возрастают (те же показатели: Rs=0,442, 
p=0,001). Эта тенденция отмечена для всех приведенных корре-
ляций.

Таким образом, важный фактор, определяющий эффективность 
МС в достижении выигрышей – виртуальные маршруты, образующи-
еся как побочный продукт формирования и реализации множества 
маршрутов за счет включения в них одних и тех же вершин, т. е. пере-
сечения маршрутов. В силу комбинаторных закономерностей коли-
чество виртуальных маршрутов (побочных продуктов деятельности), 
нарастает быстрее, чем они, реализуясь, переводятся в «прямые про-
дукты». Образование виртуальных маршрутов можно рассматривать 
как вариант имплицитного научения. Постоянно увеличивающая-
ся по объему совокупность виртуальных маршрутов, как побочных 
продуктов деятельности, является ресурсом для отбора наиболее 
эффективных способов достижения выигрыша. Важно, что законо-
мерности топологической организации МС открывают новые возмож-
ности оценки сходства/различия СЗ, формирующихся у партнеров
по игре.
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Имплицитно-ассоциативный тест

и эмоциональный струп-тест: сопоставление методов 

исследования имплицитных оценок
1

М. В. Аллахвердов

Санкт-Петербургский государственный университет (Санкт-Петербург)
m.allakhverdov@smolny.org

С чем бы ни сталкивался человек, он тут же формирует свое отно-
шение к этому объекту, феномену или явлению. Более того, такая 

оценка образуется часто имплицитно. Другими словами, человек 
четко заявляет, что что-то хорошо или плохо, либо дает другую оцен-
ку, при этом он не способен точно определить, почему он так думает 
или говорит. Однако именно имплицитные представления играют 
важную роль в том, как человек себя ведет в той или иной ситуа-
ции, как реагирует на тот или иной объект. Такие неосознаваемые 
представления могут отличаться от того, что человек выражает экс-

1 Исследование поддержано Грантом Президента РФ МК-5126.2015.6.




