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Введение 

Актуальность исследования. Данная дипломная работа посвященная 

специфике компьютерных игр как новому культурному феномену. 

Компьютерные игры стали логическим продолжением информационного 

общества и в последние два десятилетия их популярность все возрастает. 

Первые виртуальные игры появились более тридцати лет назад, и не смотря на 

их колоссальное значение в развитии современной культуры они не получили 

достаточного теоретического рассмотрения внутри философской и 

культурологической проблематик. Основной аспект, который встречается в 

оценке роли компьютерных игр - это их негативизация путем связывания игры 

с источником агрессии у молодых mодей. Такой подход противоречит 

научному исследованию. Слабым местом в исследовании феномена 

компьютерных игр в масштабе их социального и культурного влияния, 

является проблема определения компьютерной игры как таковой. Трудности 

определения кроются вовсе не в том, что компьютерная игра это новое 

явление, а в том, что понимание игры как таковой, как поведенческий и 

культурный феномен в науках культурологического цикла стал достаточно 

устоявшимся, при этом его приходиться менять вследствие специфики 

субъекта и его поведенческих особенностей в процессе игры. 

Так же достаточно затруднительно определить мес110 компьютерной игры 

в структуре современной культуры. Эта проблема так же актуальна, потому, 

что появившись сравнительно недавно, компьютерные игры заняли огромную 

часть сферы досуга. Поведение игрока как субъекта игрового процесса 

изменилось, понимание целей игры изменилось, произошла значительная 

трансформация понимания значения игры в культуре. 

У же в восьмидесятые годы прошлого столетия наблюдается возрастание 

уровня научного интереса к феномену компьютерных игр, не с точки зрения 

их технической составляющей, а с точки зрения влияния на повседневное 

поведение игроков и значительные игровые тенденции в трансформации 

культуры. При этом не было достигнуто никаких серьезных научных 



4 

результатов, которые бьт открывали особое измерение для компьютерной игры 

ка~ части культуры. Большинство результатов ноеили умозрительный, 

субъективный характер и раскрьrва.JiIИ ЛИIПЬ несколько неболыпих: аспектов 

проникновения игры в дультуру, что актуализирует исследование феномена 

компьютерных игр в современноети. На сегодняшний день исследование 

Д{)ЛЖНО базироваться на уже существующих: разнообразных: наработках в 

области психологии и социологии, с добавлением в них философско­

культурологического ос:мысления, которое позволяет объединить 

разнообразные нараб{)ТКИ в один единый мета.конструкт комиьютерной игры. 

Так же существует необходимость подходить к феномену компьютерной 

игры с иозиций культурной антропологии. Необходимо провести различение 

между игрой в стандартном понимании и более сложной структурой 

поведения, которая базируется на компью'iГерной игре. Ведь в системе 

компьютерной игры при антропологическом подходе, начинают 

прослеживаться элементы иных не игровых, культурных реалий. Так, 

например, компьютерные игры обнаруживают черты присущие искусству, 

сталкиваются с проблемой искусственного интеллекта, виртуальной 

симушппr:и . Так же компьютерная игра, как произведение масштабное, может 

трактоваться как культурный текст_, а по степени современного влияние на 

культуру и распространение трендов компьютерные игры сравнимы с 

киыематографом и литературой. 

Более того, быстрое распространение компьютерных игры, их 

многомиллионные аудитории игроков, разнообразие сложностей и моделей 

сюжетов, которые они предлагают, сделало компьютерные игры частью 

повседневной культуры для многих людей, что по~воляет их рассматривать 

как феномен повседпевн@сти. Так же благодаря ним сформцровалось 

множество субкультурных течений, которые так же нуждаются в осмыслении 

и классификации. Все указанные проблемы исследования компьютернъrх игр 

как культурного фен0мена, делают их изучение и исследование крайне 

актуальным. 
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Степенъ ра'Зработанности проблемы. Очевидно, что исследования 

природы и функций компьютерных игр насчитывают не более трех 

десятиJ[етий своей истории. Наиболее развитые теоретические построения 

принадлежат исследователям США, Западной Европы, Японии и Южной 

Кореи, что связано с быстрой, ранней и очень широкой компьютеризацией 

указанных обществ. Так как сфера медиа-развлечений в странах 

постсоветского пространства, к которым принадлежит и Украина, 

сравнительно невелика, то соответственно и отечествеЮIЬrх исследований, в 

этой области сравнительно немного. 

Среди русскоязычньrх исследований проблематики компьютерных игр 

стоит отметить работы Е. П. Белинской, которьrй исследовал соотношение 

виртуальньrх игр с литературными произведениями, В .В. Бычкова, ко11орый 

сосредоточим свое внимание на исследовании игровых субкультур, И. В. 

Бурлакова, И.Е. Гутмана и А.Ю. Левады, которые сосредоточили свое 

исследование игр на их психоаналитическом анализе и вычленении игровых 

архетипов. Конечно последние указанньrе авторы, находиться в рамках 

исследовательских инструментов психологии, а не культурологии, но в их 

размышлениях присутствует достаточно очевидный уклон в rультурную 

антропологию. 

с сер@ДИНЬI 90-х FОДОВ прошлого CT(i}Jileтия, количество 

с.rrециалrизированных работ по исследованию компьютерньrх игр, растет. В 

частности па это подтолк:нуJ11 и симп0зиум, который был проведен в Санкт­

Петербурге под названием «Виртуальная реальность как феномен науки, 

техники и культуръr», по результатам этого симпозиума до 2000 года 

издавались весьма интересные сборники материалов. 

С середины 2000-х годов наблюдается некая переориентация 

исследователей с въrдвижения гипотез и теоретических посuроений на 

эспирический ана.Jilиз пространства компьютерной игры, ее ВJ[ИЯНИЯ на 

специфику функционирования культуры. Эмпирический подход наибопе~ 

характерен для работ Э. Кафаи, Л.С. Гоца, С.О. Выгонского. 
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Объектом дипломного исследования выступают компьютерные игры. 

Предметом дипломного исследования являются компьютерные игры 

как специфический феномен современный культуры, который 0бъединяет в 

себе характеристики многих культурных реалий. 

Цель раб0ты закшочается в представлении компьютерных игр как 

важнейшей и неотъемлемой части современной культуры, которая оказывает 

на последнюю не менее з:ыачительиое вЮIЯНИе, чем КИН€матотраф, литература 

или телевидение. Так же предполагается провести раскрытие куJiiьтурно­

преобразующего потенциала компьютерных игр. 

Исходя из цели дипломного исследования, в нем предполагается решить 

ряд следующих задач: 

1. Проанализировать игру как культурную универсалию, базируясь на 

работах представителей классической философии и культурной 

антропологии; 

2. Рассмотреть компьютерную игру как :новую форму мифологии в 

современном мире.; 

3. Проанализировать специфику развития мира компьютерных игр в 

рамках массовой культуры; 

4. Выделить сиецифические черты субъекта компьютерной игры и понять 

его отличия от субъекта классичес:кюто игрового процесса; 

5. Проанализировать иотенциаж компьютерных игр как инструмента 

культурноiГО развития; 

Метод0л0ги1я исслелевания. Основная база для исследовательской 

методологии оодер)кится в куJiIЬтурологических подходах относительно 

символических и интеллектуальных возможностей игрового :процесса в 

виртуальной реальности. Наиболее весомыми в данном исследовании является 

герменевтический и аналитический подходы. Первый служит инструментом 

вскрытия смыслов субъективного переживания игровой ситуации, второй 

позволяет соотнести эти смыслы и состояния с общим состоянием 
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современной культуры и проанализировать степень влияние трансформации 

игрового сознания на развитие культуры. Так же в дипломной работе 

планируется задействовать общенаучные методы исследования. Среди них 

анализ, синтез и аналогия. 

Структура дипломного исследования. В соответствии с целями и 

задачам исследоваIШЯ, а так )Ке требованиями, которые предъявляются к 

дипломным работам, исследование состоит из введениях, двух глав (шесть 

подразделов, основных выводов и списка использованной литературы, 

который насчитывает 33 источников. 
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причисляются автором к искусству которое использует виртуальное 

пространство как художественный ресурс для удовлетворения потребности в 

эстетическом. Таким образом, компьютерные игры позволяют современному 

индивиду пережить новый эстетический опыт: «если традиционное искусство 

опиралось на миметический и символический принципы выражения и 

эстетического созерцания, то в виртуальной реальности они как бы полностью 

отсутствуют или существенно модифицированы. Человек не изображает, не 

выражает и не созерцает нечто, но реально живет и действует в виртуальной 

жизненной среде по особым правилам игры» [4, с. 345]. 

Таким образом, компьютерные игры - это часть зарождающейся новой 

культуры, рождении которой мы можем набmодать сегодня и которая 

испо.Jilьзует инструменты новейших находящихся в авангарде 

информационных, электронных и коммуникационных технологий. Это новая 

культура столь разительно и радикальна отличается от предыдущей своей 

формы, что ее вполне справедливо можно называть «посткультура», исходя из 

тех тенденций трансформации социальных отношений и индивидов в целом, 

которые сегодня только намечаются. Осознание этого непривычного 

культурного образа, для современного исследователя может быть подобно 

футурологическому прогнозу, потому исследования посвященные новейшим 

компьютерным и виртуальным средствам взаимодействия и развлечения, 

всегда должны быть ориентированы на будущую перспективу. 

Основные выводы 

Проанализировав игру как культурную универсалию, базируясь на 

работах представителей классической философии и культурной антропологии, 

мы выделили три пары антиномий, которые характеризует специфику и 

содержание игры. Игра непознаваема, но всегда узнаваема. С одной стороны, 

индивид не может не узнать игровой процесс, он всегда его определяет и 



42 

автоматически отделяет от повседневного неигрового существования. с 

другой стороны игра, не смотря на очевидность присутствия, не поддается 

рациональному анализу и оценке, невозможно выделить ее основные 

эмоциональные рычаги и секреты популярности. Игра одновременно является 

изначально заданным и находящимся в процессе становления. С одной 

стороны, так как игра обладает экзистенциальными основаниями она 

присутствует в человеческой жизни, ровно столько, сколько и культурная 

жизнь. С другой стороны у игры нет четкого заданного сценария, она всегда 

находиться в пространстве вероятностей и вариативностей. Даже 

воспроизводя игру по четкому сценарию, каждый раз игра будет обновляться 

и демонстрировать новое отличное от предыдущего опыта содержание, она 

вечно находиться в процессе своего создания и никогда не может быть 

завершена. В игре воплощаются идеи свободы, но игра четко 

регламентирована. Люди играют в игры, потому что в них возможна 

реализация личной свободы в преображенном, желанном мире. Играть по 

чьему-то указанию никогда не получится. При этом игра всегда четко должна 

следовать правилам, которые регламентируют ее течение - правила, определят 

состав участников, основные цели, пути их достижения и оценку победителя. 

Даже порядок и время игры регламентированы, но при этом она свободна. В 

этой последней паре антиномий, по нашему мнению, заключается вся суть 

игрового процесса. 

Проанализировав специфику развития мира компьютерных игр в рамках 

популярной культуры мы определили, что жанровое развитие компьютерных 

игр постоянно увеличивало количество диссоциаций, которые возникали при 

их культурном вкшочении. В конечном счете, развитие компьютерных игр в 

рамках популярной культуры открывает вопросы, связанные с искусственным 

интеллектом, развитием экранного искусства, коммуникации с виртуальным 

Другим, непосредственным вхождением в роль игрока. При этом открывается 

ряд вопросов связанных с культурными рецепциями компьютерных игр в 

современной культуре, среди которых мифологичность игрового сюжета, 

-
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определения субъекта компьютерной игры и общие тенденции развития 

компьютерных игр в будущем. Рассмотрение этих вопросов может приблизить 

исследование к пониманшо особенностей компьютерных игр как феномена 

современной культуры. 

Рассмотрев компьютерную игру как новую форму мифологии в 

современном мире было обнаружено, что фэнтезийные игры базируются на 

постоянной смене идентичности, и предполагает приобретение игроком в 

процессе продвижения в игровом пространстве нового межкультурного 

опыта. Этому способствует привлечение в сюжет игры элементов мифологии 

и сакральных ритуальнъIХ чувств, которые черпаются из самых разнообразных 

культурных традиций. Именно этот аспект новой мифологичности делает 

игры главным претендентом на культурное влияние в сфере развития 

транскультуры и новой глобальной культуры. 

Выделив специфические черты субъекта компьютерной игры, мы 

пришли к закmочению, что, несмотря на то, что присутствует огромное 

разнообразие мотивации и причин, по которым субъект становится 

участником игрового процесса, от попыток воплотить свой идеальный образ, 

желание выплеснуть агрессию, получить некоторое азартное влечение и до 

обычного поиска возбуждения адреналина, есть общий для каждого субъекта 

компьютерной игры момент - технологическая возможность создать 

виртуальный образ который обладает внешней псевдосубъективностью, 

скрывая или напротив, выявляя подсознательные желания субъекта игрового 

процесса. Вьшолняя процесс соединение с символическим образом -

персонажем игры, субъект получает возможность беспрепятственно 

отыгрывать скрытые фантазмы и желания своего подсознания, которые в 

реальном мире неосуществимы по причине их нереальности, запретности, 

нехватки финансовых или временных ресурсов. Таким образом, субъект 
личной 

игрового процесса получает широчайшие возможности 

репрезентации, которые вне игры могут присутствовать лишь в сновидении, 
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но игра обладает большей степенью рационального включения и контроля над 

происходящими событиями. 

Проанализировав потенциал компьютерных иrр как инструмента 

культурного развития мы пришли к заключению, что компьютерные игры -

это часть зарождающейся новой культуры, рождении которой мы можем 

наблюдать сегоДЮI и которая использует инструменты новейших 

находящихся в авангарде информационньrх, электронных и 

коммуникационньrх технологий. Это новая культура столь разительно и 

радикальна отличается от предыдущей своей формы, что ее вполне 

справедливо можно называть «посткультура», исходя из тех тенденций 

трансформации социальных отношений и индивидов в целом, которые 

сегодня только намечаются. Осознание этого непривычного культурного 

образа, для современного исследователя может быть подобно 

футурологическому прогнозу, потому исследования посвященные новейшим 

компьютерным и виртуальным средствам взаимодействия и развлечения, 

всегда должны быть ориентированы на будущую перспективу . 
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