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Аннотация. Статья посвящена анализу видеоигр как уникального феномена игровой куль-
туры. Рассматриваются их структурные элементы, цифровая природа, взаимодействие с иг-
роком и влияние на социальные процессы. Особое внимание уделено границам между иг-
рой и реальностью, геймификации и медиапрактикам. Видеоигры изучаются как форма са-
мовыражения, социального взаимодействия и культурного производства, требующая пере-
смотра классических игровых теорий. 
Ключевые слова: видеоигры, игровая культура, цифровая среда, интерактивное повество-
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Abstract. This article analyzes video games as a unique phenomenon of gaming culture. It exam-
ines their structural elements, digital nature, player interaction, and impact on social processes. 
Special attention is given to the boundaries between games and reality, gamification, and media 
practices. Video games are explored as a form of self-expression, social interaction, and cultural 
production, necessitating a reassessment of classical game theories. 
Keywords: video games, gaming culture, digital environment, interactive storytelling, cognitive 
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Видеоигры – сложное многомерное явление, объединяющее в себе элементы традицион-

ных игр, цифровые медиа и интерактивность. Как правило, исследование видеоигр происходит 
в зоне пересечения антропологии, медиатеории, философии, когнитивных наук. С развитием 
цифровых технологий представления об игре претерпели серьезные изменения. В отличие от 
классической концепции игры, изложенной в трудах Й. Хейзинги [1] и Р. Кайо [2], видеоигры 
формируют автономное пространство, обладающее собственной нарративной логикой, проце-
дурными механизмами и уникальными моделями взаимодействия. Современные исследова-
тели, такие как Э. Аарсет и Й. Юуль, отмечают, что видеоигры содержат в себе элементы си-
муляции и интерактивного повествования, создавая новый тип игрового опыта. В частности, 
Э. Аарсет вводит концепцию «эргодической литературы» для описания нелинейных нарратив-
ных структур, характерных для видеоигр [3]. Он утверждает, что видеоигры не просто пере-
дают историю, а требуют активного вовлечения игрока в процесс конструирования смыслов. 
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Й. Юуль подчеркивает двойственность видеоигр: они одновременно подчиняются строгим ал-
горитмическим правилам (реальные механики игры) и создают вымышленный мир, в который 
погружается игрок [4]. 

Видеоигры не только опираются на заранее установленные правила, но и формируют 
уникальные механики взаимодействия через программируемые системы. В этом контексте 
И. Богост вводит понятие процедурной риторики – идеи о том, что видеоигры могут переда-
вать смыслы не только через текст или изображение, но и через алгоритмические правила [5]. 
Это открывает новые перспективы для анализа видеоигр как формы культурной коммуникации 
и инструментов формирования мировоззрения. 

Игровые механики, в свою очередь, становятся не просто способом взаимодействия, а 
средством передачи идей и ценностей. Например, такие игры как SimCity или Papers, Please, 
иллюстрируют социальные и политические процессы, требуя от игрока принятия моральных 
и этических решений. Такой подход размывает границы между игрой и реальностью, делая 
видеоигры не только формой высказывания, но и площадкой для философского дискурса. 

Влияние видеоигр на поведение, идентичность и восприятие реальности остается пред-
метом активных дискуссий. Важной темой является также вопрос о границах игры: если клас-
сическая игровая культура строилась на четком разделении игрового и реального миров, то 
современные игровые практики нивелируют эту оппозицию. 

Дополнительное внимание следует уделить изменению субъектности игрока в цифровых 
средах. Если в традиционных играх идентичность игрока остается относительно устойчивой, 
то в видеоиграх она подвергается значительной трансформации за счет механик создания ава-
таров, ролевых моделей и интерактивного выбора. Исследования Ш. Теркл показывают, что 
цифровая игровая среда позволяет пользователям экспериментировать с идентичностью, мо-
делируя различные формы самовыражения и социальных взаимодействий [6]. Эти аспекты 
требуют включения в исследовательский дискурс понятий иммерсивности, агентности и ме-
диального самовосприятия. Одним из ключевых аспектов формирования идентичности в ви-
деоиграх является создание аватара. Аватар выполняет функцию медиатора между игроком и 
виртуальной средой, являясь как средством самовыражения, так и инструментом взаимодей-
ствия с другими участниками игры. Современные исследования показывают, что игроки не-
редко проектируют на аватар личные характеристики, однако могут также экспериментировать 
с альтернативными ролями, отличными от их реального «я» [6]. Такая гибкость в формирова-
нии цифрового образа позволяет говорить о гибридных идентичностях, в которых комбиниру-
ются реальные и виртуальные элементы. 

В классических концепциях идентичность формируется в результате социального взаи-
модействия, однако, цифровые технологии и виртуальные среды трансформируют этот про-
цесс, создавая новые формы самовыражения и ролевой адаптации. Будучи интерактивной сре-
дой, видеоигры позволяют игрокам не только создавать и изменять свои цифровые проекции 
(аватары), но и погружаться в альтернативные формы социальной реальности, где возможно 
моделирование и тестирование новых идентичностей. Концепции аватара, нарративного 
агентства и игровой субъектности подчеркивают значимость видеоигр как платформы для ре-
конфигурации индивидуального и коллективного опыта в условиях цифровой эпохи. 

В отличие от традиционных медиапродуктов, где роль зрителя пассивна, видеоигры 
предоставляют игрокам возможность активно участвовать в формировании нарратива. Этот 
процесс называют нарративным агентством [7], поскольку игроки не просто следуют задан-
ному сценарию, но могут влиять на развитие событий. В таких играх, как The Witcher, Mass 
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Effect или Cyberpunk 2077, игрок принимает моральные и этические решения, которые отра-
жаются на характеристике персонажа и, в конечном счете, на восприятии собственной иден-
тичности. 

Многопользовательские игры, такие как World of Warcraft, Final Fantasy XIV и League of 
Legends, создают сложные игровые сообщества, в которых игроки конструируют не только ин-
дивидуальную, но и коллективную идентичность. В таких средах формируются кланы, гиль-
дии и другие игровые коллективы, где социальные роли закрепляются и адаптируются в зави-
симости от игровой динамики. Исследования о партиципативной культуре показывают, что ви-
деоигры являются не только пространством развлечения, но и средством социальной органи-
зации, где игроки участвуют в коллективном творчестве и формировании игровых норм и тра-
диций [8]. 

Современные технологии, такие как виртуальная реальность (VR) и расширенная реаль-
ность (AR), значительно усиливают эффект иммерсивности, способствуя глубокому вовлечению 
в игровой процесс. Игроки могут идентифицировать себя с цифровым персонажем на столь глу-
боком уровне, что это влияет на их поведение за пределами виртуальной среды [9]. Этот феномен 
получил название «эффект Протея», согласно которому внешний вид аватара влияет на когни-
тивные установки и самооценку игрока, что несет в себе потенциальный риск диссоциации, ко-
гда игрок начинает отождествлять себя исключительно с виртуальным персонажем. 

Видеоигры предоставляют сложную и многослойную платформу для формирования 
идентичности, которая выходит за рамки традиционных социальных практик. Они позволяют 
игрокам моделировать различные формы самовыражения, экспериментировать с личными и 
коллективными идентичностями, а также участвовать в интерактивных нарративах, способ-
ствующих саморефлексии. Будущее исследований по данной теме связано с анализом взаимо-
действия игровых технологий и психологических аспектов идентичности, что позволит глубже 
понять влияние цифровых миров на самовосприятие человека. 

Современная игровая культура включает в себя не только непосредственно видеоигры, 
но и обширную экосистему, состоящую из игровых сообществ, моддинга, стриминга и кибер-
спорта. Видеоигры становятся частью широкой культуры медийного, конвергенции, где гра-
ницы между создателями контента и потребителями размываются [8]. Игроки не просто сле-
дуют установленным правилам, но и активно участвуют в формировании игровых миров через 
пользовательские модификации и коллективное творчество. 

Игровые сообщества формируются вокруг различных игровых проектов и могут быть 
как локальными, так и глобальными. Они включают форумы, социальные сети, стриминговые 
платформы и специализированные сайты, где игроки обмениваются знаниями, стратегиями и 
пользовательским контентом. Такие сообщества обладают сложной социальной структурой, 
включающей лидеров, организаторов турниров, моддеров и активных участников. 

Модификации (моды) представляют собой изменения, вносимые в игровые проекты 
пользователями. Они могут варьироваться от незначительных косметических улучшений до 
создания полностью новых игровых механик и миров. Культура модификаций является неотъ-
емлемой частью развития игровой индустрии, стимулирующей инновации и предоставляющей 
игрокам уникальные возможности для персонализации опыта. 

Некоторые игровые проекты, такие как The Elder Scrolls и Minecraft, изначально разраба-
тываются с учетом возможности создания модов. Это позволяет сообществу вносить значи-
тельный вклад в эволюцию игр, делая их более разнообразными и устойчивыми к устарева-
нию. Влияние моддеров на игровую индустрию также выражается в появлении новых жанров 
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и игровых механик: к примеру, жанр MOBA (Multiplayer Online Battle Arena) возник из поль-
зовательских модификаций для Warcraft III. 

Развитие игровых сообществ и модификаций оказывает значительное влияние на куль-
турное производство. Игроки формируют уникальные нарративы, создают виртуальные сооб-
щества с собственными нормами и традициями, а также размывают границы между разработ-
чиками и аудиторией. Это приводит к развитию новых бизнес-моделей, таких как краудфан-
динг и ранний доступ, позволяющих разработчикам учитывать пожелания игроков на ранних 
этапах создания игр. 

Кроме того, игровой контент, созданный пользователями, находит отражение в массовой 
культуре, провоцирует новые формы развития цифрового искусства. Популяризация стримин-
говых платформ и контента, связанного с игровыми процессами, способствует дальнейшей ин-
теграции видеоигр в общественное сознание и подтверждает их значимость в качестве формы 
культурного самовыражения. 

Исследование видеоигр как феномена игровой культуры демонстрирует их сложную при-
роду и многоаспектное влияние на общество. Видеоигры объединяют элементы традиционных 
игр, цифровых медиасред и интерактивного повествования, создавая уникальное пространство 
для социальных, когнитивных и эстетических практик. Видеоигры служат не только отраже-
нием существующих культурных практик, но и выступают активным инструментом для их 
трансформации. Видеоигры функционируют как средства коммуникации, обучения и как пло-
щадки для самовыражения, меняющие модели взаимодействия между человеком и цифровым 
миром. 

Таким образом, исследование видеоигр как феномена игровой культуры требует пере-
смотра классических теорий игры и учета новых форм цифрового взаимодействия. Видеоигры 
представляют собой сложный и многоуровневый феномен, анализ которого необходимо про-
водить в междисциплинарном контексте, что подразумевает исследования медиатехнологий, 
когнитивных процессов, социальной динамики и художественной выразительности. В целом, 
удельный вес видеоигр в культуре и обществе неуклонно растет, что превращает их в значимый 
объект научной рефлексии. 
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