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Äàííîå ýññå ïîñâÿùåíî ðàññìîòðåíèþ âîçìîæíûõ íàïðàâëåíèé ýòè÷åñêîãî îñìûñ-
ëåíèÿ âèäåîèãð êàê ñîöèîêóëüòóðíîãî è àíòðîïîñîöèàëüíîãî ôåíîìåíà. Àêòóàëüíîñòü
ýòîãî âîïðîñà îáóñëîâëåíà áóðíûì ðàçâèòèåì èíäóñòðèè âèäåîèãð, â õîäå êîòîðîãî âñå
áîëüøèé ïðîöåíò íàñåëåíèÿ â ðàçâèòûõ è ðàçâèâàþùèõñÿ ñòðàíàõ ïðèîáðåòàåò íîâûé
èãðîâîé îïûò, ñóùåñòâåííûì îáðàçîì îòëè÷íûé îò èãðîâîãî îïûòà äî öèôðîâîé ýðû.
Âàæíî îòìåòèòü, ÷òî âîïðåêè ðÿäó çàáëóæäåíèé, àóäèòîðèÿ èãðîêîâ â âèäåîèãðû âêëþ-
÷àåò â ñåáÿ ðàçëè÷íûå ñîöèàëüíûå ãðóïïû. Èëëþñòðàòèâåí ïðèìåð ÑØÀ, ãäå, ñîãëàñíî
äàííûì ESA (Entertainment Software Association), ñðåäíåñòàòèñòè÷åñêèé èãðîê ÿâëÿåò-
ñÿ ìóæ÷èíîé 35 ëåò, èãðàþùèì óæå íà ïðîòÿæåíèè 12 ëåò, è ãäå ïîäðîñòêè äî 17 ëåò
ñîñòàâëÿþò ëèøü 18% îò îáùåãî ÷èñëà èãðîêîâ. Ñ ó÷åòîì âûøåïåðå÷èñëåííûõ ñâåäå-
íèé, à òàêæå ðÿäà ýêîíîìè÷åñêèõ ôàêòîâ, (òàê, ñîãëàñíî ñòàòèñòè÷åñêèì äàííûì òîé
æå îðãàíèçàöèè, â ÑØÀ îáúåì ïðîäàæ îäíîãî ëèøü èãðîâîãî software â 2008-ì ãîäó
ïðåâûñèë 11.7 ìëðä. äîëëàðîâ), âîçíèêíîâåíèå òàêîãî ñïåöèôè÷åñêîãî íàïðàâëåíèÿ èñ-
ñëåäîâàíèé êàê �game studies� (äàëåå èññëåäîâàíèÿ âèäåîèãð), èíòåãðèðóþùåãî ÷åðåç
îáùåå ïðåäìåòíîå ïîëå ðàçðàáîòêè ïî ïñèõîëîãèè, ôèëîñîôèè, ñîöèîëîãèè, àíòðîïîëî-
ãèè, êóëüòóðîëîãèè, ýêîíîìèêè è ò.ä., íå ïðåäñòàâëÿåòñÿ ÷åì-òî óäèâèòåëüíûì. Ýòèêà
òàêæå ÿâëÿåòñÿ îäíîé èç äèñöèïëèí-ó÷àñòíèö èññëåäîâàíèé âèäåîèãð, è âîïðîñàì ìî-
ðàëüíîãî èõ îñìûñëåíèÿ áûë ïîñâÿùåí öåëûé ðÿä ðàáîò çàðóáåæíûõ èññëåäîâàíèé. Ê
ñîæàëåíèþ, íà äàííûé ìîìåíò â ðàìêàõ îòå÷åñòâåííîé ìûñëè íå áûëî ïðåäïðèíÿòî íè
îäíîãî ðàçâåðíóòîãî èññëåäîâàíèÿ äàííûõ âîïðîñîâ.

Ïðåæäå ÷åì ïðèñòóïèòü ê ðàññìîòðåíèþ âîïðîñà, öåíòðàëüíîãî â äàííîì ýññå, ñëå-
äóåò äàòü ðÿä ðàáî÷èõ îïðåäåëåíèé è óñòàíîâîê, èç êîòîðûõ èñõîäèò àâòîð. Âî-ïåðâûõ,
ñàìó âèäåîèãðó ñëåäóåò ïîíèìàòü êàê èãðó, èñïîëüçóþùóþ â ïðîöåññå ñâîåãî ñîçäàíèÿ è
âîñïðîèçâîäñòâà öèôðîâûå òåõíîëîãèè è âçàèìîäåéñòâóþùóþ ñ èãðîêîì ÷åðåç óñòðîé-
ñòâî âèçóàëüíîãî ãðàôè÷åñêîãî âûâîäà èíôîðìàöèè è óñòðîéñòâî ââîäà èíôîðìàöèè.
Òåðìèíû âèäåîèãðà è öèôðîâàÿ èãðà ìîæíî ñ÷èòàòü ðàâíîçíà÷íûìè, è â ðàìêàõ äàííîé
ðàáîòû àâòîð ïîçâîëÿåò ñåáå òåðìèíîëîãè÷åñêóþ âîëüíîñòü, ïðèðàâíèâàÿ ê íèì òåðìèí
¾êîìïüþòåðíàÿ èãðà¿. Â ðàìêàõ ïðîöåññà èãðû â âèäåîèãðó àâòîð âûäåëÿåò òðåõ àãåí-
òîâ � èãðîêà, ïåðñîíàæà èãðîêà è ¾èãðàþùåãî ñóáúåêòà¿, îáëàäàþùåãî ñîáñòâåííûìè
õàðàêòåðèñòèêàìè è ÿâëÿþùåãîñÿ â ïåðâóþ î÷åðåäü ïðåäìåòîì îíòîëîãè÷åñêîãî èññëå-
äîâàíèÿ; òàêæå â ðàìêàõ ïðîöåññà âîçíèêàåò îñîáîå âûäåëåííîå ïðîñòðàíñòâî èãðû,
ñòàòóñ êîòîðîãî òàêæå îñòàåòñÿ ïîêà ÷òî íå ïðîÿñíåí.

Ïðîáëåìíîå ïîëå, ñ êîòîðûì èìååò äåëî ýòèêà êàê ó÷àñòíèê èññëåäîâàíèé âèäåî-
èãð, ìîæåò áûòü ðàçäåëåíî íà îñíîâàíèè çàäàâàåìûõ àãåíòîì óðîâíåé ñóùåñòâîâàíèÿ
è ôóíêöèîíèðîâàíèÿ èãðû. Âî-ïåðâûõ, ñëåäóåò ðàññìàòðèâàòü èãðó êàê ñîöèàëüíûé
îáúåêò, êîòîðûé ïðîèçâîäèòñÿ, ðàñïðîñòðàíÿåòñÿ è ïîòðåáëÿåòñÿ. Â ýòîì ñìûñëå ìû
èìååì äåëî ñ ñîöèàëüíîé è ïðèêëàäíîé ýòèêîé, êîòîðàÿ ïîäíèìàåò âîïðîñ ýòè÷åñêèõ
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àñïåêòîâ îñóùåñòâëåíèÿ äàííûõ ïðîöåññîâ ïîñëåäñòâèé: ìîðàëüíûå çàòðóäíåíèÿ, ñ êî-
òîðûìè ñòàëêèâàþòñÿ ïðîèçâîäèòåëè è äèñòðèáüþòîðû, âîïðîñ âëèÿíèÿ èãðû íà ìî-
ðàëüíîå ñîçíàíèå èãðîêà êàê ñîöèàëüíîãî ñóùåñòâà, âîïðîñ î òîì, ¾ïðàâèëüíî ëè èãðàòü
â æåñòîêèå èãðû?¿ (äàííûé âîïðîñ ÿâëÿåòñÿ çàãëàâèåì ñòàòüè Ì. ÌàêÊîðìèêà ¾Is It
Wrong to Play Violent Video Games?¿[1]) è ò.ä. Âî-âòîðûõ, èãðó ñëåäóåò ðàññìàòðèâàòü
êàê îáúåêò, ñóùåñòâóþùèé â ìîäóñå èíòåðàêòèâíîãî òåêñòà. Çäåñü ïåðåä ýòèêîé âñòàåò
èíîé ðÿä âîïðîñîâ, íàïðèìåð: ¾Îïðàâäàíî ëè â ðàìêàõ èãðû ïîäíèìàòü òåìû, çàòðà-
ãèâàþùèå áîëåâûå òî÷êè îáùåñòâåííîé ìîðàëè?¿. Âîïðîñ íàððàòèâíîé ñîñòàâëÿþùåé
òàêæå ñîîòíîñèòñÿ ñ âëèÿíèåì ñþæåòà èãðû è âîçìîæíîé ìîäóëÿöèè â íåì ñèòóàöèé
ìîðàëüíîãî âûáîðà íà ìîðàëüíîå ðàçâèòèå ëè÷íîñòè, èíà÷å ãîâîðÿ, ¾âèäåîèãðû êàê
÷àñòíûé ñëó÷àé case studies¿. Â-òðåòüèõ, ýòî âîïðîñ îñîáîãî ìîðàëüíîãî ñòàòóñà èã-
ðàþùåãî ñóáúåêòà è îáúåêòîâ â ðàìêàõ èãðîâîãî ïðîñòðàíñòâà, íàõîäÿùèõñÿ â ìîäóñå
âèðòóàëüíîñòè. Òàê êàê èãðîâîå ïðîñòðàíñòâî ÿâëÿåòñÿ èñêóññòâåííî ñìîäåëèðîâàííûì
è ñïåöèôè÷íûì, îíî ôóíêöèîíèðóåò ïî îñîáûì çàêîíàì, îòëè÷íûì îò çàêîíîâ ¾ðåàëü-
íîãî¿ � çàêîíû ýòè çàäàíû äåìèóðãîì-ðàçðàáîò÷èêîì � è â ÷èñëî ýòèõ çàêîíîâ âõîäÿò
è îáùåñòâåííûå íîðìû, âêëþ÷àÿ ðåàëüíûå íðàâû. Èãðîê, ñîõðàíÿÿ ñâîþ èäåíòè÷íîñòü,
ñîîòíîñèò ñåáÿ ñ ïåðñîíàæåì, êîòîðûé ìîæåò îáëàäàòü îòëè÷íûì îò íåãî íàáîðîì öåí-
íîñòåé (è íå îáëàäàòü â ñëó÷àå íå ÷åëîâå÷åñêîé ðàçìåðíîñòè), çàäàííûõ íàððàòèâíî;
ïðè ýòîì åãî ïåðñîíàæ ïîãðóæåí â ìèð îáúåêòîâ èãðû. Îáëàäàåò ëè èãðàþùèé ñóáúåêò,
ãèáðèäèçèðóþùèé â ñåáå è èãðîêà, è åãî ïåðñîíàæà, ñîáñòâåííîé ìîðàëüíîé ñîñòàâëÿ-
þùåé? Îáëàäàþò ëè ìîðàëüíûì ñòàòóñîì èãðîâûå îáúåêòû, íàððàòèâíî ÿâëÿþùèåñÿ
ëþäüìè? Äåéñòâóþò ëè ìîðàëüíûå íîðìû â ïðîñòðàíñòâå âèðòóàëüíîñòè êîìïüþòåðíîé
èãðû? Íåñåò ëè èãðîê, êàê àãåíò, âñåöåëî âëàñòíûé íàä ñâîèì ïåðñîíàæåì, îòâåòñòâåí-
íîñòü ïåðåä íèì?

Àâòîð ïîëàãàåò, ÷òî âîïðîñû ïåðâîãî òèïà ÿâëÿþòñÿ ñîöèàëüíî âàæíûìè â òîé ìåðå,
â êîòîðîé ôåíîìåí öèôðîâûõ èãð ñòàíîâèòñÿ çíà÷èì äëÿ îáùåñòâà. Âòîðàÿ ïðîáëåìíàÿ
îáëàñòü ìîæåò îáëàäàòü çíà÷èìîñòüþ êàê ñîäåðæàùàÿ â ñåáå âîçìîæíîñòü íîâîãî ìå-
òîäîëîãè÷åñêîãî àïïàðàòà ýòèêè. Òðåòèé æå òèï îòêðûâàåò ïåðåä ýòèêîé ïåðñïåêòèâó
íîâîé îïòèêè, ïîçâîëÿþùåé âçãëÿíóòü íà èçíà÷àëüíûå âîïðîñû ñâîáîäû, îòâåòñòâåí-
íîñòè è ìîðàëè êàê òàêîâîé ïîä äîñåëå íå ñóùåñòâîâàâøèì ðàêóðñîì.

Ëèòåðàòóðà

1. McCormick, Matt. Is It Wrong to Play Violent Video Games? // Ethics and Information
Technology. vol 3. 2001. 277�287.

2. Reynolds, Ren. Playing a `Good' Game: A Philosophical Approach to Understanding
the Morality of Games. 2002: http://www.igda.org/articles/rreynolds_ethics.php.

3. Sicart, Miguel. The Ethics of Computer Games. Cambridge, MA. MIT Press. 2009.

4. Turkle, Sherry. The Second Self: Computers and the Human Spirit. Cambridge, MA.
MIT Press. 1984

2


