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Большинство современных видеоигр позволяют игроку сохраняться (а иногда и загру-
жаться) в любой момент прохождения, либо в них присутствует постоянное автосохране-
ние. В первую очередь это сделано для удобства, чтобы при поражениях или технических
ошибках прогресс игрока не был потерян. Постоянное перепрохождение одного участка
может вызвать множество негативных эмоций и фрустрацию, которого опасаются раз-
работчики. Но некоторые игроки могут злоупотреблять этой функцией для собственного
блага. Так, например, игроки часто пользуются функцией сохранения перед принятием
какого-то решения, чтобы у них появилась возможность «откатить» свое решение назад.
Такое поведение имеет место особенно в играх, где присутствует так называемый этиче-
ский геймплей, в котором принятие решений игроком - важная составляющая видеоигры
[1]. Также игрок может злоупотреблять сохранениями и загрузками в случае, если он
хочет пройти какую-то часть игры «идеально» (по его собственным ощущениям или по
внутриигровой оценке).

Такое поведение может влиять как на геймплей, так и на нарративную составляющую.
Например, повторное прохождение (после загрузки определенного сохранения) уровня
может даваться игроку проще, так как он будет знать расположение противников, пре-
пятствий и т.д. При повторном прохождении из-за «неверно» принятого решения будет
страдать целостность нарратива, а в некоторых случаях и посыл, который разработчики
хотели передать через, например, непростой моральный выбор. К подобному злоупотреб-
лению функциями могут привести многие личные характеристики игрока. Так, напри-
мер, люди могут в принципе играть в видеоигры ради чувства «вызова» и получения
достижений, то есть самоутверждения [3]. Также важно чувство контроля - в видеоиграх
достаточно легко получить контроль над ситуацией. Именно внешний локус контроля в
реальной жизни, например, является предиктором того, что человек станет чаще играть
в видеоигры [2].

В случае, если в видеоигры функция сохранения доступна лишь в ограниченных ме-
стах, это часто воспринимается как усложнение или «хардкорность геймплея». Например,
это хорошо заметно также в ремейках некоторых игр, где раньше (обычно из-за технологи-
ческой составляющей) не было возможности сохранить прогресс в любой момент. Теперь
возможность постоянно сохранять прогресс, можно сказать, стала стандартом в игровой
индустрии.

В данной работе будет проанализировано, из-за чего у игроков может возникать жела-
ние злоупотреблять функцией сохранения/загрузки, а также то, как подобное поведение
влияет на весь опыт прохождения. Отдельно будет рассмотрено влияние на геймплейные
сегменты, а также на нарратив произведения в общем.
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