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Àêòóàëüíîñòü èññëåäîâàíèÿ
Äëÿ ñîâðåìåííîãî ðîññèéñêîãî êîíòåêñòà ðàçãîâîð î âèäåîèãðàõ êàê ïðåäìåòå íàó÷-

íîãî èíòåðåñà � íîâ è íåîáû÷åí. Â ìèðîâîé íàó÷íîé ïðàêòèêå èññëåäîâàíèÿ èãð èëè
Games Studies óæå èìåþò íåïðîäîëæèòåëüíóþ, íî îáú¼ìíóþ èñòîðèþ è ëåãèòèìíîñòü â
íàó÷íûõ êðóãàõ. Íî ðàçãîâîð î âèäåîèãðàõ íåâîçìîæíî ïðîâåñòè áåç ñîîòíåñåíèÿ îïû-
òà, ëèøü ïðÿìûì ïåðåâîäîì èìåþùåãîñÿ íàó÷íîãî ìàòåðèàëà. Äëÿ òîãî, ÷òîáû â îòå-
÷åñòâåííîé ñðåäå çàðóáåæíûé îïûò áûë àêòóàëåí è ðåëåâàíòåí, íåîáõîäèìî óòî÷íèòü,
â êàêîì êîíòåêñòå òåìà âèäåîèãð íàõîäèòñÿ ñåãîäíÿ. Ïðè ýòîì ïîëå èññëåäîâàíèÿ èãð
ìåíÿåòñÿ ïîä âîçäåéñòâèåì èíäóñòðèè, êàê è ñàìà èíäóñòðèÿ ïðåòåðïåâàåò èçìåíåíèÿ
èç-çà âíåøíèõ óñëîâèé.

Öåëè è çàäà÷è
Öåëü íàñòîÿùåãî äîêëàäà � âûÿâèòü çàâèñèìîñòü èçìåíåíèé â òèïàõ è æàíðàõ âè-

äåîèãð îò ðàçâèòèÿ òåõíîëîãè÷åñêèõ óñòðîéñòâ. Äëÿ òîãî, ÷òîáû ðåàëèçîâàòü ýòó öåëü,
ìû ñòàâèì ðÿä çàäà÷:

1. Ïåðâè÷íàÿ êëàññèôèêàöèÿ âèäåîèãð, âêëþ÷àÿ îáçîð âîçìîæíûõ óñòðîéñòâ, èñ-
ïîëüçóåìûõ äëÿ èãð

2. Îáçîð òåîðåòè÷åñêèõ ïîäõîäîâ ê âûÿâëåíèþ äèíàìèêè ðàçâèòèÿ èãð â ñâÿçè ñ
ðàçâèòèåì óñòðîéñòâ

3. Âûÿñíåíèå òåíäåíöèé èçìåíåíèÿ â ðàçâèòèè óñòðîéñòâ ó ïðåäñòàâèòåëåé èíäó-
ñòðèè

4. Ñîîòíåñåíèå íàó÷íîãî è ýêñïåðòíîãî ìíåíèÿ â îòíîøåíèè çàâèñèìîñòè è ïðîâåðêà
ãèïîòåçû.

5. Îïðåäåëåíèå, êàê ïîëó÷åííîå çíàíèå ìîæåò áûòü ïðèìåíèìî ïðè àêòóàëèçàöèè â
Ðîññèè ìåæäóíàðîäíîãî îïûòà èññëåäîâàíèÿ âèäåîèãð

Ãèïîòåçîé äàííîé ðàáîòû ÿâëÿåòñÿ ïðåäïîëîæåíèå î òîì, ÷òî ïîÿâëåíèå è ðàñïðî-
ñòðàíåíèå íîâûõ ìîáèëüíûõ óñòðîéñòâ (ìîáèëüíûå òåëåôîíû, ñìàðòôîíû, ïëàíøåòû)
ìåíÿåò ïîäõîäû ê èãðîâûì æàíðàì è âçàèìîäåéñòâèþ ïîëüçîâàòåëÿ ñ èãðîé.

Åñëè äàííàÿ ãèïîòåçà âåðíà, òî äëÿ àêòóàëüíîé ñîâðåìåííîé äèñêóññèè ìíîãèå èç
íàó÷íûõ èññëåäîâàíèé ðåëåâàíòíû â áîëüøåé ñòåïåíè êàê èñòîðè÷åñêèå.

Ïðåäìåòîì äàííîãî èññëåäîâàíèÿ ÿâëÿåòñÿ òðàíñôîðìàöèÿ æàíðîâ è òèïîâ âèäåî-
èãð, îáúåêòîì � ìàòåðèàëû, îòðàæàþùèå äàííóþ òðàíñôîðìàöèþ, êàê ïîëó÷åííûå ñ
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ïîìîùüþ êàáèíåòíîãî èññëåäîâàíèÿ, òàê è âûÿâëåííûå â èíòåðâüþ ñ ïðåäñòàâèòåëÿìè
èíäóñòðèè. Ìåòîäîëîãèÿ ïîëó÷åíèÿ ýêñïåðòíûõ îöåíîê � íåôîðìàëèçîâàííûå ãëó-
áèííûå èíòåðâüþ ñ ïðåäñòàâèòåëÿìè èãðîâîé èíäóñòðèè Ðîññèè. Ïîëåâàÿ ÷àñòü èññëå-
äîâàíèÿ ïðîõîäèò â ïåðèîä 25.02-15.03 2013 ãîäà.

Ïåðâè÷íàÿ êëàññèôèêàöèÿ âèäåîèãð, âêëþ÷àÿ îáçîð âîçìîæíûõ óñòðîéñòâ,
èñïîëüçóåìûõ äëÿ èãð

Èñõîäÿ èç ýòèõ îáîçíà÷åííûõ íàïðàâëåíèé èññëåäîâàíèÿ ìû îáðàùàåì âíèìàíèå íà
ñëåäóþùèå âèäû êëàññèôèêàöèè âèäåîèãð:

• Ïî æàíðàì: Action, Ñèìóëÿòîðû/Ìåíåäæåðû, Ñòðàòåãèè, Ïðèêëþ÷åíèÿ, Ìóçû-
êàëüíûå èãðû, Ðîëåâûå èãðû, Ãîëîâîëîìêè, Òðàäèöèîííûå è íàñòîëüíûå, Òåêñòî-
âûå.

• Ïî êîëè÷åñòâó èãðîêîâ: Îäèíî÷íûå àíãë. singleplayer. Îäíîïîëüçîâàòåëüñêàÿ èã-
ðà ðàññ÷èòàíà íà èãðó â îäèíî÷êó, ïðîòèâ êîìïüþòåðà. Ìíîãîïîëüçîâàòåëüñêèå
àíãë. multiplayer. Ðàññ÷èòàíû íà èãðó íåñêîëüêèõ ÷åëîâåê (îáû÷íî äî 64) ïî ëî-
êàëüíîé ñåòè èëè Èíòåðíåòó. Ìíîãîïîëüçîâàòåëüñêèå íà îäíîì êîìïüþòåðå àíãë.
Hot Seat, Splitscreen. Hot seat � èãðà ïî î÷åðåäè íà îäíîì êîìïüþòåðå. Ìíî-
ãîïîëüçîâàòåëüñêèå îôôëàéí-èãðû. Íåêîòîðûå æàíðû (ñïîðòèâíûå ìåíåäæåðû,
ïîøàãîâûå ñòðàòåãèè è ò. ä.) ìîãóò ðàáîòàòü â òàêîì ôîðìàòå: èãðîêè äåëàþò õî-
äû è îòñûëàþò ðåçóëüòàò ÷åðåç âåá èëè ýëåêòðîííóþ ïî÷òó. Ìàññîâûå îíëàéíîâûå
àíãë. Massively multiplayer online game; Íàèáîëåå ÷àñòî âñòðå÷àþùèåñÿ æàíðû �
íàñòîëüíûå è ðîëåâûå èãðû (MMORPG). Èç îáû÷íûõ ìíîãîïîëüçîâàòåëüñêèõ èãð
âûäåëÿåòñÿ æàíð MUD � òåêñòîâûå îíëàéíîâûå èãðû.

• Ïî ïëàòôîðìàì: ïåðñîíàëüíûå êîìïüþòåðû, èãðîâûå êîíñîëè/ïðèñòàâêè, ìîáèëü-
íûå òåëåôîíû è ÊÏÊ. Íà îñíîâàíèè êîëè÷åñòâà ïëàòôîðì, íà êîòîðûõ ðàáîòàåò
èãðà, ñóùåñòâóåò ñëåäóþùåå ðàçäåëåíèå: Ìóëüòèïëàòôîðìåííûå/Ìíîãîïëàòôîðìåííûå
èãðû (âûøåäøèå íà äâóõ è áîëåå ïëàòôîðìàõ) Îäíîïëàòôîðìåííûå èãðû (âû-
øåäøèå òîëüêî íà îäíîé ïëàòôîðìå � ïëàòôîðìåííûå ýêñêëþçèâû).

Èñõîäÿ èç ýòîé êëàññèôèêàöèè, ìû ïðåäïîëàãàåì, ÷òî ðàçâèòèå ðàçëè÷íûõ òèïîâ
íàõîäèòñÿ âî âçàèìíîé çàâèñèìîñòè ñ ïëàòôîðìîé, îäíàêî âûäåëÿåì ìàòåðèàëüíûé
ôàêòîð êàê âîçìîæíûé èíèöèàòîð ðàçâèòèÿ èãðîâûõ òèïîâ è æàíðîâ.

Îáçîð òåîðåòè÷åñêèõ ïîäõîäîâ ê âûÿâëåíèþ äèíàìèêè ðàçâèòèÿ èãð â
ñâÿçè ñ ðàçâèòèåì óñòðîéñòâ

Âèäåîèãðû ÿâëÿþòñÿ ïðåäìåòîì íàó÷íîãî èíòåðåñà äëÿ ðÿäà ãóìàíèòàð-
íûõ äèñöèïëèí. Îáùåïðèíÿòûé ÿçûê ãóìàíèòàðíîãî îïèñàíèÿ ïîêà òîëüêî
ñîçäà¼òñÿ, è ñóùåñòâóåò â ðàçëè÷íûõ äèñöèïëèíàõ. Ñåãîäíÿ ñóùåñòâóþò òðè
îñíîâíûõ âèäà ãóìàíèòàðíûõ ïîäõîäîâ: èññëåäîâàíèÿ êóëüòóðíîãî è ñîöè-
àëüíîãî âëèÿíèÿ âèäåîèãð, èçó÷åíèå äåéñòâèÿ èãðîâûõ ïðàêòèê íà îòäåëü-
íîãî ÷åëîâåêà è ïðèêëàäíûå ðàçðàáîòêè, êàñàþùèåñÿ èçìåíåíèÿ ñàìèõ èãð.
Îòäåëüíîå íàïðàâëåíèå Games Studies ïûòàåòñÿ îáúåäèíÿòü ýòè òðè ïîäõî-
äà.Òàêæå èññëåäîâàíèå èãð âêëþ÷àåò èçó÷åíèå ïðîöåññîâ èãðîôèêàöèè, òî
åñòü ïðîíèêíîâåíèÿ èãðîâûõ ýëåìåíòîâ â ðàçíûå èíñòèòóöèîíàëüíûå ñôå-
ðû. Òàêæå âèäåîèãðû ñòàíîâÿòñÿ ïðåäìåòîì ðàáîòû ó÷¼íûõ è èíæåíåðîâ,
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çàíèìàþùèõñÿ ðàçðàáîòêîé è àíàëèçîì, òàê íàçûâàåìûõ, ¾ñåðü¼çíûõ èãð¿,
òî åñòü òåõíîëîãèé îáó÷åíèÿ íà ìîäåëÿõ è ñèìóëÿöèîííûõ ñõåìàõ, èñïîëü-
çóåìûõ â èãðàõ. Ñ ïîìîùüþ òàêèõ ñåðü¼çíûõ èãð ïðîâîäÿò, íàïðèìåð, ïîä-
ãîòîâêó âîåííûõ è ðûíî÷íûå èññëåäîâàíèÿ.

Èññëåäîâàíèÿ èãð îòëè÷àþòñÿ îò äðóãèõ èññëåäîâàíèé â ñôåðå ÈÊÒ ñèëü-
íîé ãóìàíèòàðíîé è ñîöèàëüíîé îðèåíòèðîâàííîñòüþ. Áîëüøîå êîëè÷åñòâî
èññëåäîâàòåëåé èíòåðíåòà è êèáåð-êóëüòóðû (çà èñêëþ÷åíèåì Media Studies)
áûëî òåõíè÷åñêèìè ñïåöèàëèñòàìè (Dias, 2011). Õîòÿ èññëåäîâàòåëè èãð è
çàíèìàþòñÿ èíòåãðàöèåé ñâîèõ èññëåäîâàíèé ñ ïðèêëàäíûìè ðàçðàáîòêàìè,
îíè áîëåå îðèåíòèðîâàíû íà òåìû ñîöèàëüíûõ ïðàêòèê, ÷åì òåõíîëîãè÷å-
ñêèõ äîñòèæåíèé è èõ ñëåäñòâèé.Äëÿ òîãî, ÷òîáû ïîíÿòü, ÷òî ïðîèñõîäèò
â ñôåðå èññëåäîâàíèÿ âèäåîèãð, íåîáõîäèìî îáðàòèòü âíèìàíèå íà ó÷¼íûõ,
êîòîðûå ÿâëÿþòñÿ îñíîâîïîëîæíèêàìè ýòîé ñôåðû. Äæåñïåð Äæóóë, Èàí
Áîãîñò, Ýðèê Öèììåðìàí è ðÿä äðóãèõ èññëåäîâàòåëåé â ñâîèõ áèîãðàôè-
÷åñêèõ îïèñàíèÿõ ïîä÷¼ðêèâàþòñÿ êàê àêàäåìè÷åñêèå äîñòèæåíèÿ, òàê è
ïðîåêòíûå ðàáîòû. Èàí Áîãîñò ÿâëÿåòñÿ òàêæå èçîáðåòàòåëåì, Ýðèê Öèì-
ìåðìàí � îñíîâàòåëü êîìïàíèè Gamelab, a òàêæå ðÿäà èãðîâûõ ïðîåêòîâ,
Äæåñïåð Äæóóë ó÷àñòâîâàë â ðàçðàáîòêå ðÿäà âèäåîèãð. Îíè òàêæå âåäóò
àêòèâíóþ ïóáëè÷íóþ æèçíü, âûñêàçûâàþòñÿ â ñîáñòâåííûõ áëîãàõ, âûñòó-
ïàþò â êà÷åñòâå êîëóìíèñòîâ â èçäàíèÿõ øèðîêîé òåìàòèêè. Òàêèì îáðàçîì,
îñíîâíûå ðàáîòû, ïîñâÿù¼ííûå âèäåîèãðàì, ñîçäàíû ëþäüìè, ÷üÿ äåÿòåëü-
íîñòü òàê èëè èíà÷å èíòåãðèðîâàíà ñ èãðîâîé èíäóñòðèåé è ñâÿçàííûìè ñ
íåé òåõíîëîãèÿìè.

Èññëåäîâàíèå âèäåîèãð ñêîíöåíòðèðîâàíî ñåãîäíÿ âîêðóã íåñêîëüêèõ èñ-
ñëåäîâàòåëüñêèõ öåíòðîâ (èçäàòåëüñêèå è èññëåäîâàòåëüñêèå ïðîåêòû â Ìàñ-
ñà÷óñåòñêîì òåõíîëîãè÷åñêîì èíñòèòóòå, Game Centre â Óíèâåðñèòåòå Íüþ-
Éîðêà, Êîïåíãàãåí, íåêîòîðûå èññëåäîâàíèÿ Èíñòèòóòà Èíòåðíåòà â Îêñ-
ôîðäå), æóðíàëîâ (Games Studies, Games and Culture, Simulation and Gaming,
Digital Sreativity etc.) Â ñâîþ î÷åðåäü, êðèòè÷åñêîå íàïðàâëåíèå èññëåäî-
âàíèé íàïðàâëåíî íà ðàçâèòèå ñîöèàëüíîãî è ýêîíîìè÷åñêîãî íàïðàâëåíèÿ
èãðîâûõ òåõíîëîãèé (Äàéåð-Âèòåôîðä è äå Ïîéòåð, Áàðáðóê).

Âñå óïîìÿíóòûå ïîäõîäû ïðåäïîëàãàþò ðàññìîòðåíèå êàê îòäåëüíûõ æàí-
ðîâ, òàê è èíäóñòðèè èãð êàê òàêîâîé. Â ïîñëåäíåì ñëó÷àå ïîä èíäóñòðèåé
ïîíèìàþòñÿ â ïåðâóþ î÷åðåäü èãðû íà ïåðñîíàëüíîì êîìïüþòåðå è òîëü-
êî â ïîñëåäíèå íåñêîëüêî ëåò ïîÿâëÿþòñÿ èññëåäîâàíèÿ èãð íà ìîáèëüíûõ
ïëàòôîðìàõ. Ìû ïîëàãàåì, ÷òî ýòà ïðîáëåìà íåäîñòàòêà èññëåäîâàíèé ïðè
øèðîêîì ðàñïðîñòðàíåíèè èãðîâûõ ïðàêòèê íà ìîáèëüíûõ ïëàòôîðìàõ ìî-
æåò ñòàòü âàæíîé òåìîé äëÿ èññëåäîâàíèÿ èãð â ìåæäóíàðîäíîì êîíòåêñòå,
â òîì ÷èñëå, âêëþ÷àÿ ðîññèéñêèõ èññëåäîâàòåëåé.
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