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Аннотация 

В статье представлены результаты анализа современных видеоигр на предмет 

выявления основных социально-поведенческих паттернов в них. В работе отмечается, что 

видеоигры не только ретранслируют соответствующие социально-поведенческие 

паттерны, но и выступают средством утверждения поведенческих стереотипов. 
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Проведённый анализ показал, что основные социально-поведенческие паттерны, 

представленные в современных видеоиграх, могут быть сведены к двум основным 

позициям – социально-политические и социально-экономические. Первая позиция широко 

представлены в играх-шутерах и предполагает чёткое разделение на «своих» и «чужих». В 

статье отмечается, что подобное деление наиболее удачно вписывается в принцип 

агональности, на основе которого выстраиваются весь игровой контент. Вторая позиция 

социально-экономического свойства. Она ретранслирует такой социально-поведенческий 

паттерн, как обогащение. Эта совокупность видеоигр, каковые целью имеют приращение 

территории, обретение экономической мощи, экономическое доминирование над другими. 

Делается вывод, что именно социально-политические и социально-экономические 

паттерны поведения являются сегодня наиболее широко представленными в видеоигровом 

пространстве. 
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Введение 

Одним из характерных элементов современного социокультурного пространства стали 

видеоигры. Разумеется, появились они достаточно давно и за это время заметно 

эволюционировали. Можно без преувеличения сказать, что развитие цифровой индустрии 

заметно улучшает современные видеоигры, делая их всё более реалистичными, на что 

обращают внимание многие исследователи [Акельев, 2024, с. 18; Беляев, 2023, с. 19; Беляева, 

2023; Быханова, 2024, 66; Кузнецов, 2024, 3011; Лаур, 2023, с. 117]. В свою очередь, 

реалистичность, т.е. удачное сочетание аудио- и видеоряда позволяет воздействовать на 

сознание геймеров.  

Современные видеоигры уже достаточно давно стали средством продвижения 

определённых целей. Эти цели могут носить разнообразный характер от социальных до 

геополитических. Несмотря на то, что преимущественной аудиторией видеоигрового контента 

выступает молодёжь, современные видеоигры вовлекают в своё пространство и представителей 

более старшего поколения.  

Проведённый нами анализ видеоигр, представленных в отечественной индустрии 

развлечений, позволил выявить основные социально-поведенческие паттерны, каковые ими 

ретранслируются в современный социум. Данное направление исследований представляется 

весьма актуальным, поскольку сегодня много говорится о разработке и активном внедрении 

отечественного цифрового контента подобной направленности. Видеоигры, в этой связи, 

помимо гедонистической функции смогут реализовать и мощную воспитательную, поскольку 

их потенциал в этом огромен. 
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Основная часть 

Проведённый анализ социально-поведенческих паттернов, который чаще иных представлен 

в современных видеоиграх, показывает, что они, в первую очередь, зависят от направленности 

игры. В этой связи заметим, что чаще всего посыл видеоигр связан с идеей «все враги». Данный 

социально-поведенческий паттерн представлен во всех играх шутерах. К тому же, шутеры – 

самый распространённый тип видеоигр, указание на что мы находим в различных 

исследованиях [Беляев, 2023, 7; Пожаров, 2024, 8; Твердышева, 2024, 109; Шемонаев, 2024, 590]. 

Во многом это объясняется тем, что шутеры в наибольшей степени отвечают одному из 

принципов игры – агональности.  

Игра, изначально возникнув, предполагала противостояние нескольких, как правило, двух 

сторон. В шутерах данный принцип реализован наиболее полно, поскольку есть «свои» и 

«чужие» и подобное разделение в условиях видеоигровой реальности воспринимается как 

естественное.  

Особую группу игр, ретранслирующих данный поведенческий паттерн, образуют те, в 

которых противоборство разыгрывается на основе исторических фактов и событий, например, 

периода Второй мировой войны или «холодной войны». Это широко распространённые 

сюжеты. Учитывая, что большинство видеоигр этой тематической группы разработаны за 

пределами Российской Федерации, то в них воюющий за Советский Союз предстаёт в заведомо 

негативном свете. Такой герой, как правило, значительно ограничен в использовании ресурсов 

и оружия, ему достаточно часто приходится находится в ситуации морального выбора. 

Представленные характеристики позволяют понять, что в подобного рода играх «советская 

сторона» представлена как имеющая мало шансов на победу в противостоянии.  

В результате, в подобных играх у геймеров формируется устойчивое негативное отношение 

к СССР. Учитывая, что анализируемый в данном случае паттерн связан с образом врага, то 

последним в них выступает именно Советский Союз. В дальнейшем, уже в обычной жизни этот 

паттерн ретранслируется в реальные поступки и оценочные суждения людей. В том числе и 

утверждением этого социально-поведенческого паттерна можно объяснить негативное 

отношение, наблюдаемое сегодня к советской истории нашей страны в других государствах.    

Этот пример наиболее отчётливо показывает, как видеоигры способны влиять на 

формирование сознания и закреплять в нём определённые поведенческие стереотипы.       

Другой, достаточно часто встречаемый социально-поведенческий паттерн, выявлен в играх 

экономического характера. Все подобные игры, как правило, конченой целью провозглашают 

обогащение участника. Этот тип видеоигр предполагает освоение новых территорий, развитие 

в исторической перспективе к более прогрессивной цивилизации. В самом общем смысле 

подобный тип видеоигрового контента ориентирован на получение экономических благ в виде 

виртуального богатства, новых территорий, более высокого уровня экономического развития в 

сравнении с тем, который был прежде. Этот тип социально-поведенческого паттерна 

встречается реже, в сравнении с отмеченным выше.     

Заключение  

Многообразие видеоигрового контента формирует различные социально-поведенческие 

паттерны. Однако к числу основных – наиболее часто встречающихся – относятся те, которые 

связаны с образом врага и обогащения. Их популярность объясняется наиболее удачной 

вписанностью в формат видеоигрового контента.  
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Аbstract 

The article presents the results of an analysis of modern video games to identify the main socio-

behavioral patterns in them. The work notes that video games not only relay relevant socio-

behavioral patterns, but also act as a means of confirming behavioral stereotypes. The analysis 

showed that the main socio-behavioral patterns presented in modern video games can be reduced to 

two main positions - socio-political and socio-economic. The first position is widely represented in 

shooter games and presupposes a clear division into “us” and “them”. The article notes that such a 

division fits most successfully into the principle of agonism, on the basis of which all game content 

is built. The second position is of a socio-economic nature. It relays such a socio-behavioral pattern 

as enrichment. This is a set of video games whose goal is to increase territory, gain economic power, 

and economic dominance over others. It is concluded that it is socio-political and socio-economic 

patterns of behavior that are most widely represented in the video game space today. 
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