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FOREIGN LANGUAGE AS A TRICKSTER OF SOCIAL CHANGES AND SOCIO-CULTURAL  
MODERNIZATION (BY THE EXAMPLE OF RUSSIA OF THE XVI CENTURY) 
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The article reveals a problem of foreign languages mastering as a social and cultural one, as a trickster of social changes and socio-
cultural modernization in Russia in the XVI century. Special attention is paid to a thesis that any foreign language in each con-
crete country, and particularly in Russia, produces true revolution in lifestyle, attitudes, habits, everyday life and tempers 
of average men generating the approach of a completely new historical epoch. 
 
Key words and phrases: foreign language; trickster; socio-cultural modernization; socio-cultural paradoxes; socio-political, eco-
nomic, socio-cultural transformations. 
_____________________________________________________________________________________________ 
 
 
УДК 111 
Философские науки 
 
Статья посвящена актуальной теме исследования феномена видеоигр и конструируемых ими виртуальных 
миров. Предложено авторское определение понятия «виртуальный мир видеоигры». Выявлена структура 
виртуального мира видеоигры, описаны его основные элементы, свойства и характеристики. Показана 
многослойность виртуального мира видеоигры на примерах. Сделан вывод о том, что виртуальный мир ви-
деоигры обладает собственным бытием. 
 
Ключевые слова и фразы: структура видеоигры; виртуальный мир видеоигры; философия видеоигр; Архи-
тектор виртуальных миров; Наблюдатель; «околоигровые феномены»; многослойность; симулякр. 
 
Галанина Екатерина Владимировна, к. филос. н. 
Акчелов Евгений Олегович 
Национальный исследовательский Томский политехнический университет 
galanina@tpu.ru; seismopro@tpu.ru 

 
A POTENTIA AD ACTUM 

1: ВИРТУАЛЬНЫЙ МИР ВИДЕОИГРЫ 
 

Публикация подготовлена в рамках поддержанного РГНФ научного проекта № 16-33-01069. 
 
Сегодня видеоигры распространены повсеместно. Количество людей, играющих в видеоигры, растет с каж-

дым годом. Видеоигры значительно влияют на современную культуру. Они конструируют различного рода 
виртуальные миры, элементы которых, с одной стороны, проникают в реальную действительность и продол-
жают свое существование посредством «околоигровых феноменов» (например, ролевые игры живого действия, 
косплей, «фанфикшн» и др.), с другой стороны, виртуальные образы обретают свою бытийственную форму, 
конструируют реальное, не имея собственных истоков в реальном. 

Виртуальные миры видеоигр представляют собой пространство симулякров, которое позволяет осуществ-
лять социальное взаимодействие, а также вовлекает пользователей в новый тип экономических отношений 
(виртуальная экономика, симулятивная экономика, экономика симулякра) [8; 13], изменяя тем самым совре-
менный социально-экономический ландшафт. Как отмечают О. В. Губарь и др., множество аватаров, насе-
ляющих сегодня виртуальные миры видеоигр, вовлечены в экономические отношения, основанные на пере-
распределении ресурсов, кооперации труда, торговле, изготовлении и потреблении благ [9, с. 207]. Таким об-
разом, видеоигры и конструируемые ими виртуальные миры являются значимыми социокультурными фе-
номенами, требующими отдельного философского исследования. 

Видеоигра представляет собой сложный и многогранный предмет исследования. Видеоигра существует 
на множестве уровней нашего восприятия. Видеоигра, согласно Я. Богосту, есть определенный компонент 
программного обеспечения, созданный и запущенный на определенном компьютерном оборудовании в опре-
деленный момент времени [1, с. 87]. В том числе видеоигра – это код, платформа, а также нарратив, цифро-
вое медиа, новая форма искусства и пр. [3, с. 48]. 

Видеоигра выходит за свои границы: это уже не просто игра, она конструирует некий новый мир, про-
должающий свое существование за пределами игры как таковой. Видеоигра всегда оказывается нечто боль-
шим, чем она изначально задумывалась. Каждая видеоигра представляет собой отдельный мир, существую-
щий по определенным законам [2, с. 44]. Формируя виртуальные миры с собственными правилами и закона-
ми, объектами и персонажами, ценностями, коллективными представлениями и нормами поведения, видео-
игры значительно влияют на массовое сознание и современную культуру. 
                                                           
1 От возможного к действительному (лат.). 
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Следует отметить то, что конструируемые видеоиграми виртуальные миры можно рассматривать как ми-
фологизированное пространство, наделенное функцией закрепления новых культурных ценностей и социаль-
ных норм. Специфика современной культуры заключается, на наш взгляд, в многообразии ее мифотворче-
ских практик [4-6]. А информационно-коммуникационные технологии и технологии виртуальной реальности 
только усиливают данную тенденцию. 

Мы считаем, что виртуальный мир следует понимать не только как компьютеризированное простран-
ство, которое симулирует реальный мир, где пользователи, представленные аватарами, способны к взаимо-
действию синхронно [7, c. 101]. Виртуальный мир следует рассматривать в более широком, философском 
понимании как целостное пространство симулякров. 

Сегодня не зависимые от трансцендентных образцов симулякры формируют социокультурное простран-
ство и жизненную среду современного человека. Симуляция становится всеобъемлющим феноменом, посте-
пенно исчезает различие между производимыми ею эффектами и самой реальной действительностью. Симу-
лякры как знаки, обладающие своим собственным бытием и не соотносимые с какой бы то ни было реальностью, 
формируют виртуальные миры. 

Симулякр как понятие философского дискурса постмодерна стало известным благодаря работам 
Ж. Делеза, Ж. Бодрийяра, Ж. Деррида, Ж. Батайя и др. Симулякры предполагают отказ от установления 
иерархических отношений. По словам Ж. Делеза, «более не существует какой-либо привилегированной 
точки зрения… Не существует возможной иерархии, второй, третьей... Подобие существует, но оно возни-
кает как внешний результат симулякра, поскольку выстраивается на дивергентных сериях и делает их ре-
зонирующими» [10, с. 236]. 

Виртуальный мир мы можем рассматривать как целостное пространство симулякров, которое сосредото-
чено не на фиксировании сходства с референтной реальностью, а на существовании различий с ней. Данный 
универсум становится актуальным, на наш взгляд, в процессе взаимодействия Архитектора и Наблюдателя 
виртуального мира. Наблюдатель становится частью самого симулякра, который видоизменяется и дефор-
мируется под влиянием его точки зрения [Там же, с. 232]. 

Виртуальный мир видеоигры, с нашей точки зрения, есть некий универсум симулякров, порожденный 
Архитектором (гейм-дизайнер, команда разработчиков) и актуализируемый в компьютерной среде в процес-
се взаимодействия: a) Наблюдателя (игрока) и Архитектора – в одиночных видеоиграх; б) Наблюдателей 
(игроков) между собой и с Архитектором – в многопользовательских видеоиграх [7, с. 106]. 

Следует отметить то, что как таковой виртуальный мир видеоигры не становился предметом отдельного 
исследования. В целях понимания сущности данного феномена, выявления его фундаментальных основ, 
элементов, структуры мы разработали схему виртуального мира видеоигры. 

На Рисунке 1 представлена структура виртуального мира видеоигры. 
В левой части Рисунка представлена область, которая описывает деятельность Архитектора по созданию 

видеоигры: 
1)  исходный материал видеоигры состоит из концепта видеоигры, исходного сценария, концепт-арта; 
2)  разработка видеоигры и программирование есть процесс воплощения концепта видеоигры во внутри-

игровой контент с помощью игрового «движка»; 
3)  внутриигровой контент видеоигры представляет собой три основных блока: графика, звук и игровой 

сценарий; 
4)  дизайн видеоигры – процесс проектирования содержания и правил видеоигры. 
В результате деятельности Архитектора по разработке видеоигры формируется иммерсивная (от англ. 

immersive – создающая эффект присутствия) среда видеоигры. Она представляет собой пространство, в ко-
торое погружается игрок и с которым он непосредственно взаимодействует с помощью нарратива, сеттинга, 
игровой механики, звукового сопровождения видеоигры, геймплея, атмосферы, интерфейса, платформы. 

Рассмотрим их подробнее. 
Сеттинг – среда, в которой происходят действия видеоигры, место и время, где разворачиваются события 

видеоигры, реализуется геймплей. 
Звуковое сопровождение – звуковая составляющая видеоигры, включающая голосовую озвучку персо-

нажей, музыку, звуковые эффекты. 
Нарратив – содержательная составляющая видеоигры, повествование, изложение взаимосвязанных со-

бытий, представленных игроку в виде совокупности слов и образов. 
Игровая механика – набор правил, которые описывают взаимодействие всех элементов игрового процесса 

и все способы изменения игрового состояния. 
Геймплей – совокупность всех возможных элементарных действий, которые могут быть совершены игро-

ком на основе игровой механики. Другими словами, геймплей есть сам игровой процесс с точки зрения игрока. 
Атмосфера – совокупность и результат специальных приемов, направленных на вовлечение игрока 

в виртуальный мир видеоигры и создание у него определенного психоэмоционального состояния. 
Пользовательский интерфейс – набор команд и меню, посредством которых пользователь осуществляет 

коммуникацию с видеоигрой. 
Платформа – комбинация электронных устройств и компьютерного оборудования, которая во взаимо-

действии с программным обеспечением позволяет видеоигре функционировать. 
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В правой части Рисунка представлено взаимодействие Наблюдателя (игрока) с видеоигрой, его погружение 
в виртуальный мир видеоигры. Наблюдатель играет в видеоигры, поскольку они удовлетворяют его опреде-
ленные потребности. Согласно C. Ригби и Р. Райану, у игрока присутствуют следующие основные потребности: 
в совершенствовании умений и навыков, в автономности, во взаимоотношениях с другими людьми [14, р. 10]. 
Удовлетворение потребностей Наблюдателя происходит в процессе игры посредством взаимодействия 
с геймплеем, сеттингом, нарративом, звуковым сопровождением, а также через призму пользовательского 
интерфейса видеоигры, платформы, которые создают специальную атмосферу видеоигры. 

Виртуальный мир видеоигры на Рисунке 1 обозначен цветом. Виртуальный мир видеоигры, с нашей точ-
ки зрения, есть универсум симулякров, конструируемый Архитектором и актуализируемый Наблюдателем. 
Виртуальный мир видеоигры конструируется только в процессе взаимодействия Архитектора и Наблюдате-
ля в иммерсивной среде видеоигры. Реальность виртуального мира видеоигры конструируется сознанием 
Наблюдателя, он актуализирует данное пространство в соответствии со своими личными потребностями 
и целями, а также игровым контекстом. 

Виртуальный мир видеоигры обладает собственными онтологическими основаниями. Мы описали 
структуру, ключевые элементы и составляющие данного мира, а также связи между ними. Также следует 
отметить то, что виртуальный мир видеоигры обладает своим пространством и временем, которые имеют 
достаточно сложную структуру [11, с. 90]. Виртуальный мир видеоигры реален, воспринимаемый и интер-
претируемый Наблюдателем, он оказывает значительное воздействие на массовое сознание и также на со-
временное социокультурное пространство в целом, порождая все новые и новые «околоигровые феномены», 
такие как косплей, «фанфики», ролевые игры, стриминг, киберспорт и пр. 

Что касается свойств и характеристик виртуального мира видеоигры, то наряду с выделенными М. В. Шумейко 
онтологическими характеристиками мира видеоигры, такими как несамодостаточность, внетелесность и смыс-
ловая насыщенность виртуальной игровой реальности [12, c. 4553], мы предлагаем следующие: симулятив-
ность, целесообразность, целостность, автономность и интерактивность виртуального мира видеоигры. 

Рассмотрим структуру виртуального мира видеоигры на примерах различных видеоигр. Примеры  
видеоигр выбраны по различию типа геймплея в целях демонстрации специфики виртуального мира ви-
деоигр (Таблица 1). 

Мы видим, что виртуальный мир видеоигры, в который погружается игрок, состоит из множества раз-
личных слоев. Наблюдатель начинает взаимодействовать с виртуальным миром видеоигры посредством 
платформы и пользовательского интерфейса. Начиная игровой процесс, Наблюдатель получает первые впе-
чатления и ощущения, создающие особую атмосферу видеоигры, погружается в сеттинг и знакомится с иг-
ровой механикой. Каждый из данных слоев обладает определенным и равным значением при изучении вир-
туального мира видеоигры. 

Проведенный анализ структуры виртуального мира видеоигры на примерах также показал, что удовле-
творение базовых потребностей Наблюдателя наилучшим способом осуществляется с помощью игровой 
механики и геймплея. Однако если говорить не только о базовых потребностях игрока, но и других, напри-
мер потребность в эстетическом наслаждении, то визуальное оформление, нарратив и сеттинг, звуковое со-
провождение, атмосфера видеоигры будут играть здесь особую роль. 

Кроме того, можно сделать вывод о том, что игровая механика и геймплей по-разному могут быть связа-
ны с нарративом в виртуальном мире видеоигры. К примеру, в Braid нарратив и игровая механика достаточ-
но сильно связаны, так, например, что геймплей меняется в зависимости от нарратива. В The Stanley Parable 
нарратив полностью контролирует игровую механику (действия игрока зависят от действий рассказчика). 
В Mortal Kombat X ключевым является сам геймплей, нарратив отходит на второй план, так что они оказы-
ваются практически не связанными друг с другом. В World of Warcraft нарратив и геймплей связаны 
не напрямую, но через микросюжеты, квесты, которые определяют развитие игрового процесса. 

Таким образом, мы можем сделать вывод о том, что видеоигры конструируют особые виртуальные ми-
ры, фундаментальные основы которых позволяют превратить некий универсум симулякров, созданный Ар-
хитектором, в целостный виртуальный мир, актуализируемый деятельностью и сознанием Наблюдателя, тем 
самым осуществить переход от возможного к действительному. 
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The article is devoted to a topical theme of studying the phenomenon of video games and virtual worlds constructed by them. 
An authorial definition of the notion “virtual world of video game” is suggested. The paper reveals the structure of the virtual 
world of the video game, describes its main elements, properties and characteristics. The multilayer character of the virtual world 
of the video game is shown by examples. It is concluded that the virtual world of the video game has its own existence. 
 
Key words and phrases: structure of video game; virtual world of video game; philosophy of video games; Architect of Virtual 
Worlds; Observer; “phenomena relating to games”; multilayer character; simulacrum. 
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УДК 93[908] 
Исторические науки и археология 
 
В статье рассмотрены возможности развития туризма и краеведения в Тамбовской области для реализа-
ции задачи патриотического воспитания молодёжи, проанализирован туристический потенциал региона. 
Исследованы возможности организации досуга тинейджеров и молодёжи в форме квест-игры для популя-
ризации здорового образа жизни, изучения истории и природы родного края. Приведен опыт реализации 
квест-игры на территории Тамбовского региона. 
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Необходимость развития краеведения и регионального туризма были неоднократно подчёркнуты на рас-

ширенном заседании президиума Союза музеев России и круглом столе в рамках Санкт-Петербургского между-
народного культурного форума «Проблемы и перспективы современного краеведения», прошедших в Тамбове 
в начале сентября 2016 года [14]. 

Снижение уровня доходов населения, рост валютных курсов, увеличение уровня террористической 
опасности на традиционных для Россиян курортах заставляют людей искать альтернативные виды отдыха 
и новые маршруты. В этих условиях в последние годы возрастает популярность регионального туризма, 
большие возможности для развития которого имеет Тамбовская область. 

Природа Тамбовской области отличается уникальностью и своеобразием. Регион расположен в центральной 
части Окско-Донской равнины и является местом встречи северных лесов с южными степями, именно здесь  


