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Явление ролевой игры, как культурного феномена, вокруг которого складывается гетерогенная общность, называемая субкультурой «ролевиков» (или «толкиенистов»), обычно понимается как совместное действие, направленное на совместное активно моделирование определенной ситуации, так называемый «театр без сценария». Однако, в самой по себе ролевой игре важен не только интерракционный аспект (в смысле взаимодействия с другими участниками), но и некоторое переживание, субъективный смысл, ей предписываемый. Так, уникальность данного феномена, по сути, декларируется в обретении социального опыта, проблематичного в реальной ситуации (например, интриг, обмана, господства, убийства или даже смерти). 

Подобная постановка проблемы, как в принципиальной возможности обретения такого опыта, так и в объяснении механизма его обретения, наиболее эффективна с помощью феноменологического подхода в социологии. Именно данный подход наиболее полно рассматривает субъективный смысл, вкладываемый в определенное социальное действие в перспективе предыдущего опыта его совершающего.

Мир, считаемый реальным, представляется нам удивительно непроблематичным – закрепленный в своей повседневности и объясняемости, он не вызывает у нас сомнений в объективировании своей экзистенции. Меж тем, согласно феноменологическому направлению социологии, понимание повседневного мира как реального на самом деле проблематично. Почему мир, который мы считаем реальным, не является миром, созданным нашими фантазиями или снами?

А. Щюц, ключевая фигура феноменологической социологии, выделяет несколько свойств, характерных для мира, воспринимаемого как реальный [1]: его рутинность и многократная повторяемость, общность с другими людьми, а так же непринципальность индивидуального опыта в идеализации о его взаимозаменяемости. В противовес же реальному миру, вводится понятие конечной области смысла, переживания которой, напротив, сугубо индивидуальны, и любые попытки транслировать их в повседневность наталкиваются на непреодолимую преграду чреды объективаций, начинающихся с языка. 
В данном исследовании анализируется феномен ролевой игры, характеризующийся осознанным «проигрыванием» индивидом определенной роли в особом сконструированном «ролевом» взаимодействии. При этом с некоторыми допущениями ролевая игра выпадает из контекста повседневности (хотя явление рутинизации ролевых игр так же рассматривается), так как имеет место конструирование ролей и ситуаций, нетипичных для повседневного опыта, и требующих определенных знаний, в отличие от стереотипных представлений (например, «король и двор Франции XIV века», «скандинавский хирд IX века», или «мир Средиземья Второй Эпохи Дж. Р. Р. Толкиена»). Особенность же ролевой игры как конечной области смысла – в том, что она интерсубъективна для ее участников, является для них некоторым общим универсумом взаимодействия. Конвенциональный процесс, посредством которого участники ролевой игры формируют как общность своих конечных областей смысла (реификация экстернализаций), так и интерсубъективность нетипичных ролей (интернализация) и ситуаций мы, согласно понятиям, предложенным П. Бергером и Т. Лукманом [2], называем социальным конструированием реальности.
Целью данного исследования  является выявление основных принципов и механизмов социального конструирования реальности в ролевой игре, как некой субреальности (конечной области смыслов) с одной стороны, и субкультурном явлении в нашем жизненном мире – с другой. 
Таким образом, перед исследованием стоят такие задачи, как (1) доказательство принципиальной возможности интерсубъективности ролевой игры, (2) рассмотрение ее свойств, как конечной области смысла, (3) выявление субкультурных  особенностей влияния на конструирование реальности в ролевой игре, (4) исследование взаимозаменяемости опыта в рамках взаимодействия в жизненном мире, а также (5) интегральное понимание места ролевой игры в универсуме социальных феноменов.
В связи с методологическими предпосылками феноменологии, как наиболее адекватный метод исследования, было выбрано глубинное интервью, как обследование понимания субъективных смыслов в контексте имеющегося социального опыта. Так же, как дополнительные методики, будут реализованы включенное наблюдение и анализ материалов в рамках явления ролевой игры.
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