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Компьютерные игры – один из популярных видов досуга и важная составляющая жизни современного 

человека, особенно ярко это видно на примере детской аудитории. В статье предпринята попытка определить 

статус компьютерных игр в современной культуре. Обсуждается вопрос о возможности рассмотрения 

компьютерных игр как явления искусства. Автор проводит аналогию развития компьютерных игр с развитием 

кино и становлением его как искусства. Выявляются такие общие черты, как технологичность, наукоемкость, 

достоверность, создание виртуальных миров с собственным пространственно-временным измерением. 

Отмечается высокий качественный уровень исполнения современных компьютерных игр с применением 

художественных средств выразительности. Поднимается проблема сложности определения авторской 

принадлежности в компьютерных играх как возможное препятствие при обосновании специфики 

компьютерной игры как вида искусства. Применение при анализе компьютерных игр положений культурной 

семантики, в связи с чем искусство понимается как средство коммуникации, позволяет рассматривать модель 

компьютерных игр как новый язык культуры. Спецификой этого языка является усиление роли адресата, 

который практически превращается в соавтора художественного текста, и ослабление роли автора. Такие 

явления характерны для современного искусства в целом. Произведения современного искусства менее 

регламентированны, зачастую не имеют стабильного фиксированного текста и помещают человека в свое 

художественное пространство как участника. У. Эко предлагает использовать понятие «открытого 

произведения» для тех произведений искусства, где автором допускается принципиальная незавершенность с 

расчетом на сотворчество интерпретатора (зрителя или слушателя). С этой точки зрения представляется 

возможным считать компьютерную игру примером «открытого произведения», новым, зарождающимся 

синтетическим видом современного искусства. 

Ключевые слова: компьютерные игры, современная культура, современное искусство, технологизация 

искусства, синтез искусств, киноискусство, виртуальные миры, художественное произведение, художественный 

текст. 

M. A. Sheremetieva 

Status of computer games in contemporary culture 

Computer games are one of the most popular leisure activities and an important part of modern life, especially 

clearly seen in the example of children's audience. An attempt was made to determine the place of computer games in 

modern culture. The possibility of considering computer games as an art phenomenon is discussed. The author draws an 

analogy between the development of computer games with the development of cinema and its formation as an art. The 

author reveals such common features as technological, science intensity, objectivization, plausibility, creation of virtual 

worlds with their own space-time dimension. High quality level of design of modern computer games is noted. The 

problem of the complexity of determining the author's affiliation in computer games is considered as a possible obstacle 

in justifying the specifics of computer games as an art form. The author analyzes computer games in terms of cultural 

semantics, which allows us to consider the model of computer games as a new language of culture. The specificity of 

this language is the weakening of the author's position and the strengthening of the addressee's position, who practically 

turns into a co-author of the literary text. Such phenomena are characteristic of contemporary art. Works of 

contemporary art are less regulated, often do not have a stable fixed text and place a person in their artistic space as a 

participant. U. Eco proposes to use the concept «open artwork» for those works of art where the author admits 

incompleteness with the expectation of co-creation of the interpreter (viewer or listener). From this point of view, it is 

possible to consider a computer game as an example of «open artwork», a new, emerging synthetic form of 

contemporary art. 

Keywords: computer games, contemporary culture, contemporary art, technologization of art, synthesis of arts, 

cinematography, virtual world, artwork, literary text. 
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Влияние компьютерных технологий и 
цифровых медиа на современную культуру не 
подвергается сомнению. Наиболее активно 
осваивают это пространство и эту реальность 
дети. В результате проведенного нами 
исследования игровых предпочтений учащихся 
младших классов школ г. Хабаровска, 
проходившего в период с 2012 по 2016 г. 
(опрошено 312 детей), было выявлено, что 30 % 
(383 раза) от всех упоминаний составляют игры с 
применением компьютера, планшета, смартфона 
и других гаджетов [15, с. 81]. Эти факты 
обуславливают закономерный интерес к 
феномену компьютерной игры и ее месту в 
культуре. 

Необходимо отметить, что понятие «компью-
терная игра», или видеоигра, еще сравнительно 
новое, точного определения ему пока не дано. 
Трактовка компьютерной игры как программно-
го обеспечения, служащего для организации иг-
рового процесса, представляется поверхностной, 
не раскрывающей сути явления. В последнее 
время все чаще высказываются предложения 
признать компьютерную игру как новую форму 
или вид искусства. Дискуссия о причастности 
компьютерных игр к миру искусства ведется до-
вольно давно [4, 5, 6, 7, 19] и пока не получила 
своего завершения. Представляется важным про-
анализировать разные точки зрения на статус 
компьютерной игры в современной культуре и 
попытаться обосновать возможность рассматри-
вать компьютерную игру как явление, прибли-
жающееся к формату жанра искусства. 

Трудность определения статуса компьютер-
ной игры в современной культуре во многом 
обусловлена изменчивостью как игры, так и са-
мой культуры. Культурная эволюция понимается 
как процесс перманентного распада синкрезиса 
[9, с. 19]. Подобным образом развивается и ис-
кусство. Каждая новая эпоха приводит, с одной 
стороны, к становлению и выделению новых ви-
дов искусства, а с другой – к их синтезу, взаимо-
действию и взаимовлиянию. Наиболее остро та-
кие процессы происходят в переходные периоды, 
когда активизируется поиск новых путей разви-
тия искусства. Одним из таких переходных эта-
пов был рубеж XIX-XX вв., когда художествен-
ное творчество обогатило свой язык, сформиро-
вало новые формы синтеза искусств, наиболее 
ярким примером этого является кино. 

Сегодня кино признано искусством, а в пери-
од зарождения оно воспринималось исключи-
тельно как развлечение, забава или аттракцион. 

Подобно кино, компьютерные игры возникли как 
развлечение. Представляется уместным провести 
аналогию между кинематографом и видеоигра-
ми. 

Еще одним моментом, роднящим компьютер-
ные игры с кино, является то, что их появление 
обусловлено развитием науки и появлением но-
вых технологий. Однако, по мнению 
И. Эренбурга, в процессе зарождения кинемато-
графа первостепенную роль играет не развитие 
техники, поскольку «развитие самого искусства, 
развитие художественно-образного освоения 
действительности привело к необходимости по-
явления нового вида искусства» [18]. Так же и 
компьютерные игры, зародившись как побочный 
продукт развития кибернетики, как шутка про-
граммистов, стали способом отражения измене-
ний, происходящих в сфере искусства, способом 
«материализации фантастики». Подтверждение 
этих слов можно найти у К. Разлогова, который 
считает, что развитие аудиовизуальной комму-
никации и экранных искусств «представляет со-
бой проблему антропологическую по своей при-
роде, поскольку включает факторы и технологи-
ческие (развитие новых информационных техно-
логий), и социальные, и художественные, кото-
рые тесно переплетаются именно в сфере куль-
туры в ее широком антропологическом понима-
нии» [11, с. 166]. В связи с этим представляется 
справедливым мнение Д. В. Галкина, что видео-
игры следует относить к группе явлений, связан-
ных с гибридизацией художественных и техно-
логических объектов, в которых технологическая 
основа служит не только инструментом создания 
художественного продукта, но включена в худо-
жественное содержание и эстетические свойства 
произведения [4, с. 55]. 

Применение новых технологий как основы 
нового вида аудиовизуального искусства позво-
лило добиться небывалого прежде уровня досто-
верности изображения реальной жизни. Кинема-
тографисты получили возможность создавать 
иллюзорные миры и погружать в них зрителя, 
оказывая сильнейшее эмоциональное воздей-
ствие. Эта особенность кино является одним из 
критериев, позволяющих считать его искус-
ством. Создание виртуальных миров является 
одной их основополагающих особенностей со-
временных компьютерных игр. Разработчики 
компьютерных игр стремятся добиваться и прав-
дивости персонажей. Для обозначения образов 
героев в восприятии игрока применяется термин 
«убедительные персонажи» («believable charac-
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ters»), они создаются на основе систем искус-
ственного интеллекта высокого уровня, что де-
лает их способными учиться и даже выражать 
эмоции [20]. К. Соларски считает, что повышен-
ные эмоциональные реакции со стороны обыч-
ных игроков доказывают наличие в компьютер-
ных играх художественного потенциала [21]. 
Важной особенностью виртуальных миров ком-
пьютерных игр является их интерактивность. 
Однако, по мнению некоторых исследователей, 
интерактивность виртуальной реальности не яв-
ляется чем-то новым и пришла из кино, где она 
достигается за счет суггестивного воздействия 
живой речи и мощного визуального воздействия 
киноиконы [14, с. 49]. В обоих случаях мы видим 
новую форму художественного высказывания, 
обусловленную технологически, которая появи-
лась в конкретный момент истории и быстро за-
воевала популярность. 

Решая вопрос о возможности признания ком-
пьютерных игр как нового жанра искусства, необ-
ходимо обратиться к определению искусства как 
художественного творчества, исполненного на 
высочайшем качественном уровне, с выраженны-
ми чертами уникальности и неповторимости ав-
торского почерка [16, с. 229]. В связи с этим важ-
но отметить заметный рост качества исполнения 
игр. Вместе с развитием компьютерной техники 
эволюционировали и видеоигры, что выразилось в 
проработке сюжета, увеличении количества пер-
сонажей, повышении вариативности геймплея, 
развитии выразительных средств. В современных 
видеоиграх значительно возросло качество изоб-
ражения, которым теперь зачастую занимаются 
профессиональные художники (например, Бенуа 
Сокаль); повысилось внимание к музыкальной 
составляющей (музыку для игр пишут такие из-
вестные композиторы, как Х. Циммер или И. Зур). 
Н. А. Мошков говорит о появлении собственной 
эстетики компьютерных игр. 

Критерий уникальности и неповторимости ав-
торского почерка представляется важным пре-
пятствием в вопросе отнесения компьютерных 
игр к искусству, как это было и в аналогичной 
ситуации с кино. В эпоху возникновения кине-
матографа один и тот же выигрышный сюжет 
вроде «битвы подушками» мог пересниматься 
разными «режиссерами» много раз, так как вы-
зывал у аудитории неизменно радостную реак-
цию [13]. Споры о статусе кино как искусства 
практически закончились с появлением автор-
ского кино. Для компьютерных игр, которые яв-
ляются результатом коллективного творчества, 

концепция авторства подходит не полностью. 
Проще всего этот вопрос решается в отношении 
так называемых инди-игр, которые создаются 
небольшой командой или даже одним человеком, 
а мотивация авторов направлена на самовыраже-
ние, реализацию оригинального художественно-
го замысла, стремление создать игру своей меч-
ты [6, с. 187]. Также существуют игры от знаме-
нитых разработчиков, такие как «Цивилизация» 
С. Мейера, игры П. Молинье и Т. Шейфера. В 
случае со студийными играми авторство зача-
стую определить сложно. 

Для разрешения этого противоречия пред-
ставляется продуктивным посмотреть на искус-
ство с точки зрения культурной семантики, кото-
рая интерпретирует всю совокупность объектов 
художественного творчества как систему смыс-
лонесущих текстов [16, с. 230] и позволяет трак-
товать искусство как средство коммуникации, 
осуществляющее связь между передающим и 
принимающим, как некоторый вторичный язык, 
а произведение искусства – как текст на этом 
языке [8, с. 23]. С этой точки зрения обращают 
на себя внимание исследования И. Бурлакова, 
который предлагает рассматривать модель ком-
пьютерных игр как пример нового языка культу-
ры, обладающего уникальным уровнем диало-
гичности [3]. Развивая эту мысль, обратимся к 
Ю. Б. Бореву, который подчеркивает, что худо-
жественный текст, «носитель концептуально 
нагруженной и ценностно ориентированной ин-
формации», является лишь первой ступенью бы-
тия искусства, а статус произведения он обретает 
в процессе социального бытия [2, с. 124-126]. 
Таким образом, художественное произведение не 
мыслится без аудитории, или получателя инфор-
мации, заложенной в него автором. Это положе-
ние в полной мере отражает специфику видеоиг-
ры, существенной особенностью которой являет-
ся ее автономность – «игрок остается наедине с 
компьютером, совмещающим функции игры и 
игрового партнера. Это свойство видеоигры 
напоминает общение с произведением искус-
ства» [6, с. 6]. 

Если анализировать игру как художественный 
текст, можно отметить усиление роли адресата, 
который практически превращается в соавтора 
художественного текста, и ослабление роли ав-
тора. В связи с этим представляется уместным 
обратиться к работе Р. Барта «Смерть Автора», в 
которой он подвергает критике традиционный 
взгляд на роль автора: «Присвоить тексту Авто-
ра – это значит как бы застопорить текст, наде-
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лить его окончательным значением, замкнуть 
письмо. … пространство письма дано нам для 
пробега, а не для прорыва; письмо постоянно 
порождает смысл, но он тут же и улетучивается, 
происходит систематическое высвобождение 
смысла» [1, с. 388]. Надо отметить, что аноним-
ность вообще является характерным признаком 
современного искусства. По мнению 
Е. Петровской, «деперсонализация выступает 
оборотной стороной новой коллективной субъ-
ективности, чье появление признается повсе-
местно» [10].  

В современном искусстве широко распро-
странено употребление старого материала 
«по-новому», интерпретация и реинтерпретация. 
Если понимать интерпретацию как соотнесение 
произведения с разными областями реальности, 
нашедшими отражение в сознании интерпрета-
торов в виде системы образов и понятий, такой 
способ общения с художественными текстами 
характерен и для видеоигр: сюжеты и истории, 
на которых строятся многие компьютерные иг-
ры, заимствованы из популярных литературных 
произведений («Ведьмак», «Нэнси Дрю», «Вла-
стелин колец», «S. T. A. L. K. E. R.» и т. д.) или 
являются дополнением к популярным киносю-
жетам (о пиратах Карибского моря, людях Икс, 
человеке-пауке и т. д.). Современные исследова-
тели готовы признать право самостоятельного 
существования за интерпретацией. Так, 
С. Наборщикова считает, что «высокохудоже-
ственная интерпретация вполне может стать са-
мостоятельным произведением, которое благо-
даря многозначности поэтической семантики 
обладает способностью влиять на последующее 
восприятия оригинала. В результате литератур-
ный первоисточник насыщается новыми смыс-
лами, включая в себя концепцию интерпрета-
ции».  

Можно также отметить, что произведения со-
временного искусства менее регламентированны, 
чем традиционные. Такие жанры современного 
искусства, как перформанс, инсталляция, часто 
не имеют стабильного фиксированного текста и 
помещают человека в свое художественное про-
странство как участника. У. Эко отмечает появ-
ление художественных произведений нового ти-
па, которые предлагает называть «открытыми»: 
это произведения, где имеется сознательное при-
глашение исполнителя автором к сотворчеству 
[17, с. 109]. Так и гейм-дизайнерами, по мнению 
К. Соларски, дается контроль над чужим произ-
ведением через взаимодействия того или иного 

характера, позволяющие игрокам испытывать те 
же самые ощущения, какие «испытывает класси-
ческий художник за своей работой – художник с 
каждым новым мазком кисти создает в итоге 
картину» [21]. Представляется справедливой по-
зиция И. И. Югай, которая, анализируя роль и 
функции зрителя-исполнителя в компьютерной 
игре, приходит к выводу, что она (игра) «являет-
ся на сегодня наиболее распространенным и по-
следовательным примером «открытого произве-
дения» [19, с. 14]. 

Подводя итоги рассуждений, можно утвер-
ждать близость компьютерных игр искусству 
кино. Кинематограф сыграл большую роль в ста-
новлении и развитии современного культур-
но-информационного пространства, развитие 
видеоигр во многом шло тем же путем, что и 
развитие кинематографа. Процессы, подобные 
тем, что происходили в культуре в период за-
рождения кино, наблюдаются столетие спустя. 
Современная художественная культура демон-
стрирует тенденции к синтезу искусств, исполь-
зуя для этого все возможные технические сред-
ства. Компьютерные технологии делают процесс 
взаимного влияния разных видов искусства бо-
лее интенсивным. Доминирующим в современ-
ной художественной культуре становится эле-
мент игры, которая является «способом преодо-
ления человеком самого себя, своей детермини-
рованности и предсказуемости» [12, с. 72]. Мож-
но утверждать, что на рубеже XX и XXI вв. ис-
кусство претерпело серьезные трансформации, 
выражающиеся в изменении отношения к автору, 
в принципиальной незавершенности или откры-
тости, интерактивности, импровизационности, 
что позволяет считать компьютерные игры (по 
крайней мере, в своих наиболее художественных 
формах) новым, зарождающимся синтетическим 
видом современного искусства. Как утверждает 
К. Соларски, «видеоигры не есть революция ис-
кусства, но есть эволюция» [21]. 
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