
ют. Ведь дедуктивный идеал научного знания, разработанный еще 
Р. Декартом (идеал никто не отменял), прежде всего предполагает 
личную убежденность самого субъекта познания. Во-вторых, это за
прет на плагиат, массовая доступность научного знания, бескорыст
ность научного поиска и организованный скептицизм (см.: [3]).

В рамках этих этических норм ученый свободен, и он может быть 
уверен, что найдет взаимопонимание и поддержку и среди своих 
коллег, и в обществе. По крайней мере, его деятельность будет спра
ведливо оценена в будущем. И хотя возможен методологический 
анархизм и плюрализм, этически ничего подобного быть не может, 
даже в период неклассической науки: этические ценности научного 
сообщества неизменны, хотя поведение его отдельных представите
лей может, конечно, существенно отклоняться от идеала.
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Современные компьютерные игры -  яркий пример бурного 
развития информационных аудиовизуальных технологий XXI в. 
Невероятно популярные сейчас, компьютерные игры в своем раз
витии прошли долгий путь от примитивных аркад 70-80-х до пол



ноценных виртуальных миров типа The Elder Scrolls IV: Oblivion 
и Mass Effect 2, для полноценного освоения которых требуется не 
один месяц «реального» времени. С каждым годом популярность 
компьютерных игр растет, все больше и больше людей играют 
в компьютерные игры, уже давно переставшие быть только лишь 
развлечениями для детей и подростков. Современные компьютер
ные игры врываются в сопредельные общественные и культурные 
сферы -  искусство, образование, этику, психологию, социальные 
коммуникации и даже спорт (в мире давно проводятся полно
ценные киберспортивные чемпионаты с солидными бюджетами, 
а в нашей стране несколько лет назад компьютерные игры были 
официально признаны в качестве нового полноценного вида спор
та -  киберспорта).

Результатом технологического развития, а также массового 
распространения компьютерных игр стала их жанровая диффе
ренциация (гоночные аркады, авиасимуляторы, походовые стра
тегии и стратегии в реальном времени, квесты, шутеры, слэшеры, 
RPG -  ролевые игры и т. д.), которая и привела к внедрению ком
пьютерных игр в самые различные сферы общества. В качестве 
примера можно привести вторжение компьютерных игр в художе
ственную сферу в психоделической компьютерной игре «American 
McGee Alice», где разработчик American McGee не только создает 
виртуальное развлечение, но (что отражено в названии), пред
лагает свое авторское видение произведения Л. Кэрролла, транс
формированного в игре в фантасмагоричную визионерскую реаль
ность. Примечательно, что ряд современных западных изданий, 
посвященных компьютерным играм, прямо маркирует некоторые 
из них как художественные и «визионерские». К примеру, журнал 
PC GAMER называет игру «Deus Ex» «визионерским произведени
ем» [іо, р. 63].

Этот происходящий на наших глазах процесс должен быть 
осмыслен в соответствующих научных категориях, что позволит 
в большей степени понять специфику и разнообразие актуальной 
современной культуры. Исследования компьютерных игр в совре
менных социальных и гуманитарных науках -  сравнительно новое 
направление. Редкие исследователи обращаются к истории разви
тия этой категории игр (и то в основном в зарубежной науке -  Кент, 
Л. Стивен и др.). Несколько больше сделано в области социально
психологического изучения проблем игровой аддикции, девиации 
и возрастного развития (Э. Кафаи, Ю. Провензо). Достаточно мно
го рекламных материалов и выступлений в СМИ. Среди серьезных 
трудов доминируют прикладные разработки по созданию ком
пьютерных игр -  от нарратива, сюжета и героев до программных 
средств и инструментов искусственного интеллекта (П. де Биль



и др.). В целом же следует признать, что, несмотря на повсемест
ное распространение компьютерных игр в современной культуре, 
научное освоение этого явления (в особенности в отечественных 
науках) до сих пор недостаточно, внесистемно, «пунктирно», либо 
же касается лишь отдельных частностей.

Также, несмотря на наличие ряда интересных отечественных 
аналитических работ, основанных на провозглашенном междисци
плинарном подходе (например, работ Д. В. Галкина), исследование 
строится в большей степени только на историко-культурном под
ходе и не совсем актуальных примерах (скажем, в работах А. Лип- 
кова).

В этой статье мне хотелось бы определить возможные направ
ления исследований электронных игр, представить перспективы 
междисциплинарного подхода к изучению компьютерных игр как 
феномена современной культуры. Феномена сложного и много
гранного, имеющего эстетическое, этическое, инновационно
образовательное, философско-культурологическое, социально
коммуникативное, модернизационно-технологическое и кибер- 
спортивное измерения.

В первичной попытке определить объект исследования мы 
должны зафиксировать некоторые важные предпосылки. Во- 
первых, как верно отмечает Д. В. Галкин, «компьютерные игры 
являются частью широчайшего мира игр со своей историей игро
вых форм и особым содержанием опыта, обретаемого человеком 
в игре. Вехой в истории этого игрового мира, безусловно, стало по
явление нового вида игр, более общим и более корректным терми
ном для которых следует считать термин “электронные игры” (или 
“видеоигры”), поскольку компьютерные игры возникли позже 
бума электронных игровых приставок в 70-х гг. XX в. Во-вторых, 
компьютерные игры относятся к более общей группе явлений, свя
занных с гибридизацией художественных и технологических объ
ектов. Наравне с компьютерной графикой и веб-дизайном компью
терные игры являются техно-художественными гибридами, в кото
рых технологическая основа служит не только инструментом соз
дания художественного продукта, но включена в художественное 
содержание и эстетические свойства произведения» [2]. В связи 
с этим, а также ввиду того, что многие компьютерные игры сегодня 
претендуют на звание произведений искусства (это и упомянутая 
American McGee Alice, Fallout 3 и множество других), актуально за
фиксировать эстетическое измерение современных компьютерных 
игр, их художественный аспект. В качестве возможных перспектив 
эстетического исследования можно будет, например, попытать
ся определить трансформации категорий классической эстетики 
в виртуальных мирах компьютерных игр.



Большой интерес представляет недооцененный культурологиче
ский ресурс современных компьютерных игр. Необходимость этого 
исследования состоит в том, что они являются репрезентативным 
феноменом так называемой электронной культуры (см.: [7]) -  Digital 
Culture, или E-culture -  новейшей области современной культуры, не
посредственно связанной с интенсивным развитием информационно- 
компьютерных технологий в конце XX -  начале XXI в., которая наря
ду с компьютерными играми включает в себя такие актуальные фе
номены, как компьютерная «виртуальная реальность», многочислен
ные феномены Интернета, искусство (net-art), новые интерактивные 
аудиовизуальные художественные произведения, различные новые 
виды искусства, непосредственно появляющиеся вместе с изобрете
нием новейших информационных технологий.

В то же время, несмотря на очевидную актуальность, востре
бованность явлений электронной культуры, ее феномены мало 
изучены в современной отечественной науке, практически не су
ществует серьезных исследований электронной культуры в культу
рологии. В указанном контексте тщательный анализ виртуальных 
миров компьютерных игр позволит глубже исследовать эту новую 
область современной культурологии.

Важный аспект культурологического анализа современных 
компьютерных игр связан с исследованием актуальнейшего фе
номена виртуальной реальности. Широкая популярность этого 
термина привела к тому, что он стал собирательным обозначени
ем множества феноменов конца XX в.: телевидения, электронных 
коммуникаций, мультимедиа. На данный момент не существует 
целостной концепции виртуальной реальности, в широком смысле 
она может рассматриваться как «любые измененные состояния со
знания» [6, с. 49] или даже как «реальная» жизнь (А. В. Васютин), 
в более узком -  как вид экранного искусства (А. М. Орлов, С. До- 
бротворский) или как законченное воплощение стиля и настрое
ний постмодернистской культуры (Б. Вули, Ш. Теркл) и, наконец, 
в самом узком смысле -  как реальность, создаваемая при непосред
ственном взаимодействии с компьютером.

При всем многообразии систем виртуальной реальности «их 
объединяет производимый эффект погружения (immersion). Он за
ключается в том, что пользователь перестает ощущать себя внеш
ним наблюдателем и включается в виртуальное окружение, начи
нает воспринимать его как “настоящее”» [і, с. 3], т. е., по сути, вир
туальная реальность пытается репрезентировать эффект подлин
ности и тотальности медиумического визионерского опыта. Как 
и в случае с визионерством-медиумизмом, виртуальная реальность 
стимулирует эффект чувственной достоверности, причем не только 
визуальной, но и, например, осязательной.



Компьютерные виртуальные миры, как и миры визионерско
го переживания, обладают собственной темпоральностью и кау
зальностью: время в виртуальной реальности (как и визионер
ском опыте по версии С. Грофа) обратимо, что, с учетом дина
мики виртуальной реальности, может приводить к нарушениям 
причинно-следственных связей. «Будучи результатом научных 
исследований и развития техники в рамках рациональной тра
диции, технология виртуальной реальности обнаруживает ее от
рицание, противопоставляя опыт потока субъектно-объектной 
разорванности, доверие чувственным данным -  аналитике, ре
лятивизм -  стройным иерархическим структурам» [і, с. 3]. Как 
и визионерство, виртуальная реальность, с одной стороны, явля
ется формой восприятия; с другой -  конструирования, причем 
эта способность оказывается культурно-детерминированной, на
полненной узнаваемыми образами той иной культурной тради
ции (например, средневековый антураж фэнтезийных компью
терных игр).

Актуальным аспектом культурологического анализа виртуаль
ных миров компьютерных игр является интеграция сложнейшего 
пограничного феномена -  визионерства -  в эту сферу. Обладая спо
собностью перенести игрока от тягот и забот повседневной жизни 
в виртуальный мир, компьютерные игры оказывают терапевтиче
ский эффект и в то же время реализуют один из «основных аппети
тов души» (здесь и далее перевод наш. -  А . С.) [9], по Хаксли -  воз
можность «превзойти себя, свою само-сознающую самость хотя бы 
на несколько мгновений» [9], появляющуюся в ходе визионерского 
опыта. Многие современные компьютерные игры могут предло
жить совершенно нетривиальную форму опыта: яркие визуальные 
переживания, красочные «сказочные» миры в 32 ооо ооо цветах, 
объемный звук и великолепную музыку, что придает им чувствен
ную достоверность, позволяет сравнить с миром визионерского 
переживания. В этом смысле некоторые компьютерные игры впол
не позволяют реализовать такие притягательные романтические 
устремления, как «видение себя в прекрасном сказочном мире» 
(Новалис) «обретение себя в царстве провидения и мечты» (Уланд) 
и т. п. С другой стороны, компьютерные игры дают возможность 
пережить трансперсональный опыт. Как правило, компьютерные 
игры (в первую очередь, в жанре RPG -  Role Playing Games) предпо
лагают наличие/создание альтер эго -  своего персонажа. При этом 
создаются все условия для полной идентификации играющего со 
своим персонажем (создание визуальной копии играющего, досто
верные видео и звук, интерактивность процесса, предполагающие 
«вживание» в своего персонажа), благодаря чему появляется воз
можность «внетелесных переживаний» [4, с. 17]. С. Жижек предпо



лагает, что в дальнейшем это приведет к тому, что человек в виде 
кода «сможет в сжатом виде уместиться на одном CD диске» [5].

Собственная темпоральность, характерная для виртуальной ре
альности, в компьютерных играх, в частности, выражена в опции 
save/load (сохранение/загрузка). Она представляет собой возмож
ность заново переиграть, «пережить» ту или иную ситуацию, яв
ление невозможное (но часто желаемое) в повседневной жизни, 
однако возможное в визионерском переживании (по версии Гро
фа). Благодаря этому в играх можно испытать визионерское пере
живание смерти и возрождения. Применительно к компьютерным 
играм можно говорить о визионерской трансформации «линейного 
времени и пространства» [4], так как игрок может: і) изменить вре
мя в игре -  поставить на паузу, загрузить с начала, перейти к сра
зу к финалу, ускорить или замедлить время (например, в жанрах 
авиасимуляторов или стратегий); 2) изменить пространство в игре, 
поскольку размер воспринимаемых объектов может охватывать 
весь возможный диапазон, от приближения к самым мелким до 
удаления до размеров карты, планеты или галактики (например, 
в жанре космических стратегий).

Само значение времени и пространства может существенно 
минимизироваться, так как, сосредоточившись на происходящем, 
играющий способен полностью «отключиться» от окружающей 
действительности. В этом смысле акцент смещается на характерное 
для визионерства созерцание и непреодолимое желание продлить 
этот нетривиальный опыт. Примечательно, что сама компьютер
ная виртуальная реальность, вполне в духе постмодернизма, ока
зывается насыщенной «цитатами», отсылает к предшествующим 
культурным традициям (например, к Средневековью).

Наряду с этими явлениями особый интерес представляет со
циокультурный контекст компьютерных игр, изучение новых суб
культур, складывающихся вокруг них (например, вокруг популяр
нейших MMORPG типа Word of WarCraft -  массовых многопользо
вательских ролевых он-лайн игр). Более того, трансформируются 
сами социальные связи внутри субкультуры, ибо большую часть 
времени общение происходит в виртуальной реальности, в он
лайне. В этом контексте было бы интересным исследовать новые 
коммуникативные возможности современных компьютерных игр.

Культурологический анализ требует от нас последовательно 
двигаться от макроуровня культурной динамики к микроуровню 
бытия игроков, к проблематике, которая связана с особенностя
ми самих играющих в отношении к содержанию игрового опыта. 
Здесь мы сталкиваемся с ситуацией, когда электронные игры втор
гаются в мир, который традиционно изучают психологи и соци
альные психологи, -  мир личности и ее связей с другими людьми.



В данном контексте «наиболее пристальное внимание уделяется 
вопросам влияния игр на возрастное развитие (социализацию) 
и изучению элемента насилия, столь распространенного в совре
менной популярной культуре» [2]. В связи с этим перспективным 
направлением может быть исследование этического измерения со
временных компьютерных игр, определение трансформаций мора
ли и нравственности в виртуальных мирах электронных игр.

Другое возможное направление исследования -  недооценен
ный инновационно-образовательный ресурс, определение продук
тивных прикладных возможностей использования современных 
компьютерных игр в образовательном процессе. Сейчас это одна 
из актуальных тенденций в западном мире, поскольку применение 
новых информационных технологий способно в значительной сте
пени интенсифицировать учебный процесс. Самое известное про
явление этого процесса -  использование авто- и авиасимуляторов 
для обучения вождению на автомобиле и для получения базовых 
пилотских навыков. Кроме того, авто- и авиасимуляторы приме
няются сегодня для обучения и в высокотехнологических высоко
бюджетных областях -  в спортивных соревнованиях «Формулы-і» 
и при подготовке космических полетов.

Примером одного из последних проявлений интегрирования 
компьютерных игровых и он-лайн технологий в образовательный 
процесс стало предложение в апреле 2010 г. губернатором штата 
Техас Рик Пери заменить традиционные школьные учебники циф
ровыми. Дело в том, что бумажные учебники слишком быстро уста
ревают, тогда как учебные игровые онлайн-материалы подлежат 
удобному и своевременному обновлению. Губернатор рассчиты
вает, что использование новейших технологий позволит штату со
кратить расходы на образование. В этом контексте можно отметить 
и очень актуальный в условиях мирового финансового кризиса ре
сурс экономии бюджетных средств.

Широчайший спектр применения компьютерных игр охваты
вает даже такую, на первый взгляд, далекую от виртуальных раз
влечений сферу, как медицина. Недавнее исследование, результаты 
которого опубликованы в февральском номере издания «Archives of 
Surgery», свидетельствует, что увлечение компьютерными играми 
оказывает положительное влияние на профессиональные навыки 
врачей-хирургов. В эксперименте приняли участие 33 практикую
щих хирурга. Часть врачей в течение некоторого времени уделя
ли электронным играм как минимум три часа в неделю. В итоге 
«девять докторов, игравших в компьютерные игры, в ходе после
дующего тестирования делали на 37 процентов меньше ошибок, 
выполняли работу на 27 процентов быстрее и продемонстрирова
ли на 47 процентов лучшее владение профессиональными навы



ками, нежели 15 хирургов, никогда не игравших в компьютерные 
игры» [8]. Особенно пригодилось увлечение видеоиграми врачам, 
проводящим операции на брюшной полости пациента через про
кол брюшной стенки с использованием оптического прибора (ла
пароскопа), поскольку подобные процедуры требуют высокой точ
ности и аккуратности. Именно эти качества часто развиваются при 
игре в компьютерные игры. Один из авторов эксперимента, про
фессор психологии из Университета Айовы Дуглас Джентил, отме
чает, что результаты исследования стали для него большой неожи
данностью, а доктор Джеймс Россер, работающий в нью-йоркском 
медицинском центре Бет Израэль, персонал которого принимал 
участие в исследовании, полагает, что компьютерные игры необхо
димо включить в курс обучения хирургов.

В прикладном контексте компьютерные игры могут найти приме
нение в инновационно-образовательном процессе, например в каче
стве специальных игровых обучающих программ, используемых как 
в ходе лекций, так и в ходе зачетов, экзаменационных тестов. Другой 
продуктивный вариант -  использование игровых обучающих про
грамм студентами во время профориентационной практики.

В свете поощрения Правительством РФ развития актуальных 
инновационно-модернизационных проектов представляется ак
туальным исследовать модернизационно-технологический ресурс 
современных компьютерных игр и их значение как движущей 
силы технологического прогресса. Необходимо отметить, что но
вые компьютерные игры постоянно задают все более высокую ви
зуальную (графическую) планку, которая требует от создателей 
hardware (аппаратного обеспечения) все более совершенных техни
ческих продуктов. В качестве примеров можно привести знамени
тый Unreal (в 1998 г. его появление стало настоящей графической 
революцией), TES4: Oblivion, Dragon Age или Napoleon: Total War. 
Популярность же и массовость таких высокобюджетных игровых 
продуктов, в свою очередь, заставляет конечных пользователей 
чаще делать upgrade своего hardware, повышая продажи и делая 
экономически целесообразным дальнейшее развитие аппаратного 
компьютерного обеспечения.

В итоге современные компьютерные игры обнаруживают ши
рокий спектр инновационных возможностей, которые могут быть 
актуальны не только в свете технологической модернизации стра
ны, но и в контексте перспективных социально-гуманитарных ис
следований.
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Философское исследование проблемы страха традиционно 
представляется сходным психологическому исследованию, по
скольку ориентируется на комплекс переживаний, сопутствующих 
ситуации страха. В этом отношении исследование страха требует 
изначального предположения либо о характере таких пережива
ний (это и будет собственно психологическое исследование), либо 
о характере такого комплекса (это условно очертит контуры фи
лософского исследования). Однако область психологии, которая 
исторически законно доминирует в отношении способа постанов
ки проблемы страха, является только лишь одним из ракурсов рас
смотрения. И, в первую очередь, оттого, что она ориентирована на
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