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Введение

Технологические трансформации, произошедшие в XX веке, 
привели к формированию новых культурных продуктов, включе­
ние которых в повседневную жизнь оказало значительное влия­
ние на жизнь современного человека. От появления кинематографа 
и телевидения до становления цифровых устройств и интернет-се­
тей, новые виде коммуникации меняли не только скорость и охват, 
но и способ шифровки и содержание сообщений, передававшихся 
посредством новых технологических артефактов (Колесник, 2024). 
Одним из наиболее интересных новых культурных артефактов ста­
новится видеоигра, чьё становление тесно связано с развитием циф­
ровых технологий, причём не только новые устройства изменяли 
видеоигры, но и сами игровые программы влияли на характер вза­
имодействий между человеком и машиной, предопределяя логику 
развития цифровых устройств (Конкин, 2020). Особый интерес ви­
деоигры представляют как часть современной цифровой и креатив­
ной экономики (Асадуллина, 2018; Замараева, 2024; Николаев, 2019; 
Шушпанов, 2024)

Академические исследования видеоигры как формы культуры 
последовательно ведутся с конца 1990-х годов, и за это время уже 
накоплен достаточный эмпирический и теоретический материал, 
позволяющий делать обобщения о характере видеоигровых миров, 
об их связях с различными явлениями в окружающем их культур­
ном пространстве. Тем не менее, междисциплинарность исследуе­
мого явления, невозможность сведения его к узко ограниченному 
набору методологических приёмов, ведёт к необходимости посто­
янного обновления и поиска новых схем и приёмов анализа видео­
игровых систем. Одним из таких приёмов становится изучение ви­
деоигры с позиции современных представлений о медиакультуре, 
которая является важным компонентом любого культурного про­
странства, поскольку схватывает ключевые особенности существу­
ющих коммуникативных практик. Представляя игру в качестве 
коммуникативной среды, исследователь начинает воспринимать 
её как невероятно сложный объект, который позволяет передавать 
информацию не только от внешних объектов, но и внутри самой 
среды, формируя новые варианты процедурных высказываний, яв­
ляющихся отличительной особенностью видеоигрового нарратива 
(De Smale, 2019; Embrick, 2012; Murray, 2011; Wulf, 2021).
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Рассматривая игру как феномен медиакультуры, важным ста­
новится обращение к логике его исторического развития, анализ 
определённых этапов формирования видеоигрового медиа. По­
нимание процессов, связанных с историческим определением но­
вого компонента культуры, позволит не только реконструировать 
генеалогию видеоигрового медиа, проследив его взаимодействие 
с иными формами коммуникации, но и объяснить те процессы и за­
кономерности, которые определяют принципы его существования 
в современном пространстве культуры. Сложность же медиа-исто­
рии требует обращения не просто к линейной реконструкции ло­
гики развития отдельных видеоигровых компаний или локальных 
традиций, но своеобразной «археологической» процедуры, позво­
ляющей определять весь комплекс сложных вариантов, формиро­
вавших культурное представление о видеоигре.

В данной монографии предпринимается попытка подобного ре­
конструирования по отношению к видеоиграм 1980-х годов, явля­
ющихся одним из наиболее важных этапов конструирования виде­
оигры как новой формы коммуникации. Обращаясь к современны 
методам и теориям анализа медиакультуры, формулируется метод 
медиа-археологического исследования устойчивых топологий ви­
деоигры, с помощью которого описываются множества видеоигро­
вых артефактов, созданных в США, Японии и СССР.
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