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В многопользовательских и социальных играх взаимодействие между игроками - сотрудни-
чество или конкуренция - играет ключевую роль в их вовлечении и удержании. Ана-
лиз социальных сетей становится важным инструментом для понимания этого взаи-
модействия, подобно тому, как он помогает понимать поведение пользователей в се-
тях типа Twitter или Facebook. Мы рассмотрим этот аспект, используя алгоритм ана-
лиза сообществ игры Eve Online, который позволит нам исследовать связи внутри 
корпораций и альянсов, демонстрируя динамику взаимодействия в игровой среде. 
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Целью анализа социальных сетей (АСС) в играх является получение 
информации о взаимоотношениях между игроками, выявление интерес-
ных сетей и их сопоставление с интересными характеристиками. Типич-
ными этапами АСС являются  

(1) добыча данных (информации об игроках),  
(2) выявление интересных сетей (через определение различных от-

ношений),  
(3) анализ и отображение сетевых данных [1].  
Для построения социальных сетей между игроками используются 

графовые структуры. Игроки представлены в виде узлов (v). Отношения 
между игроками представлены в виде ребер (e) между узлами [2]. Различ-
ные формы взаимодействия и социального поведения связывают друзей, 
группы игроков или похожих игроков. Для построения этих связей могут 
использоваться различные формы взаимодействий. 

- Прямые отношения: Определяются и используются прямые (яв-
ные) взаимодействия между игроками (например, внутриигровые сооб-
щения, дружеские отношения, членство в клане). 

- Косвенные отношения: Взаимосвязи также могут быть выявлены 
через косвенные (неявные) взаимодействия (участие в одних и тех же 
матчах или матчах соперников, одинаковое время игры, одно и то же ме-
сто в игре). 

Связи могут быть неориентированными (соединены в обе стороны), 
направленными (соединение только в одну сторону) или взвешенными 
(например, по числу, указывающему на количество взаимодействий) [3]. 
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Для простой классификации мы можем выделить три различные сетевые 
структуры, основанные на свойствах связей: 

Неориентированные сети (связи неориентированы) 
Направленные сети (связи направлены) 
Взвешенные сети (связи взвешены) 
На рисунке 1 представлен обзор различных типов графов. На ри-

сунке 1a представлен неориентированный граф: все три игрока связаны 
друг с другом. Рисунок 1б иллюстрирует направленный граф, в котором 
только связь между игроком A и игроком B является двунаправленной, а 
все связи с игроком C - только односторонние (например, игрок A и игрок 
B следят за обновлениями игрока C, но не наоборот). Граф, представлен-
ный на рисунке 2в, дополнительно содержит веса, которые могут быть 
использованы для измерения количества взаимодействий (например, ко-
личество сыгранных вместе матчей, количество отправленных сообще-
ний и т. д.). 

 

 
 

(а) 
 

         (б)                  (в) 

Рис. 1. Неориентированный граф (a); направленный граф (б);  
направленный взвешенный граф (в) 

 

Eve Online — это масштабная многопользовательская онлайн-игра в 
жанре космической симуляции, разработанная и выпущенная исландской 
компанией CCP Games в 2003 году. Игра известна своим сложным и мас-
штабным миром, где игроки могут исследовать, строить, торговать, вести 
войны и формировать политические альянсы в детально проработанной 
виртуальной галактике. 

Альянс Pan-Intergalactic Business Community (PIBC) представляет со-
бой интересный объект исследования в контексте социальных взаимодей-
ствий в многопользовательских онлайн играх. С помощью сетевого ана-
лиза была проведена детальная оценка внутренней структуры альянса. 
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Рис. 2. Крупнейшие корпорации альянса PIBC и их численное отношение 
 

Результаты анализа показали, что внутри корпораций, составляю-
щих альянс PIBC, существуют плотные и динамичные связи между игро-
ками. Это проявляется в их высокой активности в игровом пространстве, 
особенно экономическим. И связи внутри альянса, в основном, разделены 
на 3 главных корпорации, все остальные обслуживают их интересы в тес-
ном взаимодействии, что и видно на графике (Рис. 3 – а) [4]. 

 

 
                        а                          б 

 
Рис. 3. Сеть связи игроков внутри корпорации: 

а – Сеть экономических связей; б – сеть военных и коммуникативных интеракций 

 
Но уже на уровне более личностных взаимодействий, мы видим, что 

корпорации малоактивны между собой, и взаимодействуют, в основном, 
с членами своей корпорации. Здесь и видна некоторая раздробленность 
альянса (Рис. 3 – б). Данное явление противоречит общепринятой идее о 
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том, что сила и эффективность альянса зависят от тесного сотрудничества 
и взаимодействия всех его участников. Это может указывать на неэффек-
тивность коммуникационных стратегий альянса или на недостаточное 
осознание значимости коллективного действия на уровне альянса. 
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