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Современная популярная культура формирует представления о социальных, историче-
ских и политических процессах через различные медиальные формы. Одним из наиболее
динамично развивающихся медиумов в этом контексте выступают видеоигры. В отличие
от традиционных форм массовой культуры, видеоигры обладают интерактивной приро-
дой, благодаря которой пользователь не только воспринимает культурные смыслы, но
и участвует в их воспроизводстве через игровой опыт. Это делает видеоигры важным
инструментом формирования ценностных представлений и интерпретаций социальной ре-
альности [3].

Актуальность исследования определяется возрастающей ролью игровой индустрии в
системе массовой культуры и её потенциалом в передаче культурных и идеологических
установок. Исследователи отмечают, что видеоигры способны формировать специфиче-
ские модели восприятия реальности через сочетание нарратива, визуальных образов и
игровых механик, воздействующих на пользователя одновременно на уровне повество-
вания и опыта взаимодействия [4]. В результате игрок оказывается включён в систему
интерпретаций, где культурные смыслы не только транслируются, но и переживаются в
процессе игрового действия.

Интерактивная природа игрового опыта делает видеоигры эффективным инструмен-
том усвоения культурных и социальных практик. Отмечается, что участие в игровых
механиках способствует формированию навыков интерпретации информации, принятию
решений и освоению моделей поведения через практическое взаимодействие с игровыми
системами [2]. Благодаря этому видеоигры могут выполнять не только развлекательную,
но и образовательную и культурно-трансляционную функцию.

Теоретической рамкой исследования выступает представление о символическом поряд-
ке как системе культурных кодов, через которые человек воспринимает и интерпретирует
социальную реальность. В психоаналитической философской традиции, прежде всего в
работах Жака Лакана, символический порядок рассматривается как структура значений
и норм, формирующая способы осмысления мира и социального взаимодействия. В этой
перспективе медиальные формы массовой культуры могут рассматриваться как механиз-
мы воспроизводства подобных символических структур. Видеоигры, обладая интерактив-
ной природой, не только транслируют культурные модели, но и позволяют пользователю
воспроизводить их в процессе игрового действия. Тем самым игровой опыт становится
пространством усвоения символических кодов культуры, формирующих представления о
социальных ролях, ценностях и допустимых моделях поведения [5].

В рамках исследования предлагается рассматривать видеоигры как культурный фено-
мен, включающий несколько основных видов репрезентации. Первый вид связан с истори-
ческой реконструкцией и популяризацией исторического знания. Второй связан с репре-
зентацией военных и политических конфликтов в современной массовой культуре. Третий
связан с передачей культурных традиций, региональной идентичности и элементов наци-
онального фольклора. Несмотря на различие тематик, данные формы обладают общими
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структурными механизмами: нарративной организацией игрового мира, символической
репрезентацией культурных кодов, визуализацией исторических и политических образов
и интерактивным вовлечением пользователя в процесс их воспроизводства [3].

Характерным примером исторической репрезентации выступает серия игр Assassin’s
Creed, в которой игровые механики используются для популяризации исторических эпох
и культурных контекстов различных стран. Политическая репрезентация может быть рас-
смотрена на примере серии Call of Duty, где современные военные конфликты интерпре-
тируются через определённые нарративные модели и визуальные образы, формирующие
у аудитории специфическое восприятие международных отношений и военных событий
[1]. В свою очередь, примером культурной репрезентации является игра Black Book, в
которой используются элементы пермского фольклора, региональной мифологии и куль-
турных традиций, что способствует популяризации локального культурного наследия.

Дополнительно следует отметить, что интерактивность видеоигр усиливает их влия-
ние на формирование культурного опыта. В отличие от традиционных медиа, где зри-
тель остаётся наблюдателем, в игровом пространстве пользователь принимает решения
и действует внутри заданной системы правил. Сочетание нарратива, игровых механик и
пользовательского опыта делает видеоигры эффективным медиумом передачи ценностей
и культурных моделей поведения [6].

Таким образом, видеоигры выступают значимым инструментом современной популяр-
ной культуры, способным передавать ценности, культурные смыслы и модели интерпрета-
ции социальной реальности. Их интерактивная природа позволяет не только транслиро-
вать символические структуры массовой культуры, но и вовлекать пользователя в процесс
их воспроизводства через игровой опыт, что делает видеоигры важным объектом фило-
софского анализа в рамках исследований современной популярной культуры.
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