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Ситуационные факторы агрессивного поведения игроков Dota 2 во 
время партий / Барановский Богдан Александрович; Факультет философии и 
социальных наук, Кафедра социальной и организационной психологии; науч. 
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Объект исследования – ситуационные факторы агрессивного 
поведения.  

Предмет исследования – отношение к печатной рекламе студентов с 
различными когнитивными стилями 

Цель исследования – охарактеризовать ситуационные факторы 
агрессивного поведения игроков во время партии в Dota 2. 

Основные результаты. Исследование, проведенное в рамках 
дипломной работы, позволило вывести схему, позволяющую вычленять 
проблемы, повышающие агрессию в процессе игры на этапе разработки, а 
также вынести рекомендации, способствующие снижению агрессии, 
когнитивной сложности и количества когнитивных искажений в игре. В ходе 
работы были выделены аспекты игрового пространства Dota 2, повышающие 
когнитивную сложность и агрессию в игре, собраны правила поведения в 
данном игровом сообществе, создана классификация игроков Dota 2, исходя 
из мотивации к игре, и выделены ключевые ситуации, приводящие к агрессии 
у игроков. Также на основе результатов были даны рекомендации по 
изменению автоматической системы наказаний в игре, для лучшего выявления 
проблемных пользователей. Полученные в ходе исследования результаты 
могут использоваться как в игре Dota 2, так и в других играх жанра MOBA, 
особенно схожих по игровому процессу League of Legends и Heroes of the 
Storm. А также являться основой для исследований проблем агрессии в других 
онлайн кооперативных играх. 
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Situational factors of aggressive behavior of Dota 2 players during games / 

Baranouski Bahdan; Faculty of Philosophy and Social Sciences, Department of 
Social and Organizational Psychology; scientific. hands. A.S. Saladukho. 

Object of the research is the situational factors of aggressive behavior. 
Subject of the research - attitudes towards print advertising of students with 

different cognitive styles 
Purpose of research: to characterize the situational factors of players' 

aggressive behavior during a game in Dota 2. 
The results. The research carried out as part of the thesis made it possible to 

derive a scheme that allows to isolate the problems that increase aggression during 



the game at the development stage, as well as to make recommendations that help 
reduce aggression, cognitive complexity, and the number of cognitive distortions in 
the game. In the course of the work, aspects of the Dota 2 gaming space were 
identified that increase cognitive complexity and aggression in the game, the rules 
of behavior in this gaming community were collected, a classification of Dota 2 
players was created, based on the motivation for the game, and the key situations 
leading to aggression among the players were identified. Also, based on the results, 
recommendations were given on changing the automatic punishment system in the 
game to better identify problem users. The results obtained in the course of the 
research can be used both in the Dota 2 game and in other games of the MOBA 
genre, especially those similar in gameplay to League of Legends and Heroes of the 
Storm. And also serve as a basis for researching the problems of aggression in other 
online cooperative games. 

Keywords: FACTORS OF AGGRESSIVE BEHAVIOR IN GAMES, 
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