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«Человек играет только тогда, когда он в полном значении слова человек, и он бывает
вполне человеком лишь тогда, когда играет» - эти слова принадлежат немецкому филосо-
фу-гуманисту Фридриху Шиллеру. Действительно, рассматривая игру в чистом значении
этого слова [1], то есть как процесс, где каждый стремится получить удовольствие, можно
понять тот потенциал, которым обладает это явление в развитии человека и его бытия в
целом. Смысл геймификации заключается [2] в построении игровой системы для дости-
жения результата, необходимого для создателя этой системы. Игровая форма в неигровой
деятельности включает в себя использование принципов, приемов игр, а также игровых
элементов, выступающих в качестве усилителя интереса к содержательно неигровому про-
цессу, который может быть как рутинным, так и не представляющим интереса для лица,
вовлеченного в процесс.

Принципы игры закладываются в сознание человека не только в детстве, но и в от-
рочестве и зрелости, усиливаясь, закрепляясь и поддерживаясь сегодня в наиболее ак-
центированном виде распространенными компьютерными играми (на данный момент в
видеоигры вовлечены более трех миллиардов человек [3]). Привычка людей к данным
принципам в зрелом возрасте заставляет коммерческие лица широко внедрять принципы
игры в свои коммерческие продукты (накопление баллов, прохождение миссий, получение
достижений или определенного уровня и сопутствующих характеристик, выигрыш купо-
нов на участие в конкурсах и т.д.). Кроме того, геймификация нашла свое отражение в
таких областях, как образование, спорт, медицина и публичное-властное (государственное
и муниципальное) управление.

На фоне стремительного роста рыночных начал регулирования в экономике, которая
и задает ключевые векторы развития цифровым технологиям, важным становится не то-
тальный контроль цифровых технологий или бизнеса, а анализ, исследование, понима-
ние и, если это необходимо, перенимание рыночных способов, инструментов, механизмов
в государственно-правовое регулирование. Именно с помощью них можно не только со-
хранить, но и приумножить значение и эффективность права, правового регулирования
государства в век цифровых технологий.

Пример влияния геймификации на государственное управление может стать важным
в определении характера государственно-правового регулирования цифрового простран-
ства, где у государства нередко ограничены технические возможности влияния на участни-
ков Сети. Станут ли в связи с этим методы и приемы игры, в которых заложены принципы
поощрения и вознаграждения, приоритетными и более эффективными при регулировании
правоотношений? Будет ли на этом фоне происходить ослабление роли запретительных
и обязывающих норм, которые нередко показывают свою неэффективность в цифровом
пространстве? Эти вопросы разрешит практика использования государством геймифика-
ционного подхода в своей деятельности.
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И. В. Погодина и Д. А. Авдеев в своей работе «Геймификация платформ общественно-
го участия граждан в публичном управлении» [4] обозначают сугубо геймификационные
составные функционирования общественных платформ по типу «Активный Гражданин».
Такими составными элементами по мнению ученых являются баллы, предоставляющие
возможность голосовать, наличие рейтинга пользователей, рейтинга их идей, уровней,
значков достижения, конкурсов, ограниченных по времени задач, квестов, элементов до-
полнительной реальности, возможности положительного реагирования посредством кноп-
ки «мне нравится», а также наличие призов, наград и других поощряющих активность
гражданина стимулов.

Из общей теории права известно [5], что в литературе выделяют два основных метода
правового регулирования: императивный и диспозитивный. Императивный метод харак-
теризуется ведущей ролью обязывающего и запрещающего способов правового регули-
рования, тогда как у диспозитивного метода - приоритет дозволительного способа. Как
дополнительные способы правового регулирования также выделяют способы поощрения
и рекомендации как стимулы для правового поведения. Думается, роль поощрительного
способа правового регулирования, являющегося ключевым в геймификационном подходе,
может быть усилена в связи с развитием и внедрением геймификации в государственно-
правовой сфере, что в свою очередь может стать отправной точкой в ослабления роли
запрещающего и обязывающего способов правого регулирования и, соответственно, импе-
ративного метода правового регулирования вообще. В то же время более глубокие иссле-
дования в этом направлении, видится, помогут не только запустить геймификационный
подход в государственное управление, но и не допустить внедрения искаженного, недемо-
кратического представления об этом подходе в государственной деятельности, включая
создание антиутопичной системы социального кредита для населения страны.
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