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Политические коммуникации и игровые механики

Аннотация: в статье рассматривается проблема взаимодействия и взаимовлияния политической ком-
муникации и игровых механик. Игровизация политики постулируется как основание для осмысления 
новых форм гражданской и политической активности, возникших в цифровую эпоху. В представленном 
обзоре научной литературы определяется, что игровые технологии как совокупность методов и приемов 
оказывают влияние на поведение современного пользователя, преодолевая его пассивность и вовлекая его 
в политические и гражданские процессы. В работе рассматриваются теоретические подходы в изучении 
цифровой геймификации: социологический, культурологический, политэкономический. Особое внима-
ние уделяется анализу политической коммуникации – через призму геймификации – и цифровым СМИ, 
обладающим признаками нового политического субъекта. Отдельный сюжет посвящен избирательным 
кампаниям и влиянию новых технологий и игровых практик на политическую активность граждан.
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Political communications and game mechanics 

Abstract: the article overviews the issue of interaction and mutual infl uence of political communications 
and game mechanics. Gamifi cation of politics is postulated as a basis for understanding new forms of civil and 
political activity emerged in the digital age. The presented overview of research literature defi nes that gaming 
technologies, as a set of methods and techniques, infl uence the behavior of modern users by overcoming their 
passivity and involving them into political and civil processes. The paper discusses theoretical approaches 
to the study of digital gamifi cation: sociological, cultural, and political economic. Particular attention is paid 
to the analysis of the political communication - through the prism of gamifi cation - along with digital media 
having characteristics of a new political subject. Separately the work considers election campaigns and the 
impact that new technologies and gaming practices have on the political activity of citizens.
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Введение 
Проблематика влияния игровых технологий на 

вовлечение людей, групп, социумов, сообществ в 
политические и гражданские коммуникации ока-
зывается актуальной в связи с информатизацией 
российского общества и открывающимися цифро-
выми коммуникационными возможностями. Осо-
бую значимость данная тема приобретает в усло-
виях разворачивающихся в мире политических, 
военных, информационных конфликтов. В этой 
связи новые технологии с их коммуникативными и 
опосредованными связями неизбежно формируют 
основания для трансформации прежних коммуни-
кативных структур, практик и  способствуют пе-
реходу к их иному, новому состоянию социальных 
общностей и институций. Важной характеристи-
кой нового коммуникативного процесса является 
проникновение игровых практик в разные сферы 
жизнедеятельности индивидов и социальных общ-
ностей. Политическая сфера в этом смысле не 
является исключением и активно подвергается 
влиянию новых технологий. Игровые технологии 
как совокупность методов и приемов оказывают 

влияние на поведение современного пользователя, 
часто преодолевают его пассивность, убеждают 
в  необходимости активного вовлечения в поли-
тические и гражданские процессы. Посредством 
игровых механик получает распространение диф-
ференцированный контент, который, с одной сторо-
ны, способен  повлиять на поведение и увеличение 
активности политического гражданина, а с другой 
стороны, компьютерная игра может полностью или 
частично блокировать эту активность, переводя 
его в состояние лишь пассивного игрока. Не всег-
да игровые технологии оказывают прямое воздей-
ствие на происходящее, и нередко они блокируют 
коммуникационные каналы убеждения и воздей-
ствия на потенциальных игроков. В этом случае 
цифровые игры ограничиваются лишь функцией 
информирования и опосредованного влияния на 
индивидуальные картины мира у каждого инди-
вида. Следовательно, применение цифровой  оп-
тики в политической коммуникации видится край-
не эффективной для понимания того, как в целом 
новые технологии и политика взаимодействуют в 
пространстве и какое взаимовлияние оказывают 
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друг на друга. В работе предполагается рассмо-
треть проблему взаимодействия и взаимовлияния 
политической коммуникации и игровых механик, 
основные теоретические подходы и эмпирические 
практики.     

Игровизация политики
Геймификация (она же игровизация) политиче-

ской и гражданской сфер является важной комму-
никативной практикой, которая переформатирует 
политическое пространство. В этом пространстве 
взаимодействует на различных основаниях мно-
жество объектов и субъектов, структур и институ-
ций, групп и сообществ, государств и отдельных 
граждан, что неизбежно порождает властное не-
равенство. В изучении игровизации политики как 
процесса и явления мы вслед за Ю. Хабермасом 
различаем два вида власти: коммуникационную и 
административную. Немецкий теоретик отмечает, 
что в коммуникационной сфере «встречаются и пе-
рекрещиваются два противоположных процесса: с 
одной стороны, коммуникативное формирование 
легитимной власти, которая рождается в свобод-
ном от всякой репрессивности процессе коммуни-
каций политической общественности, а с другой – 
такое обеспечение легитимности через политиче-
скую систему, с помощью которой администра-
тивная власть пытается управлять политическими 
коммуникациями» (Хабермас  2000, с. 35). Именно 
социальные коммуникации являются ключевым 
понятием политики, и именно они создают власт-
ные отношения. Использование в обществе только 
административной власти же приводит к кризису 
легитимности, и неизбежно возникает потреб-
ность в новой коммуникации между субъектами 
политической жизни (Habermas 2006).

Игра, в том числе и в сфере политики, как со-
зидающая и мотивирующая, так и разрушитель-
ная (деструктивная) является значимой комму-
никативной практикой и требует теоретического 
обоснования. Game studies – относительно новое 
направление в российской науке, и основной ис-
следовательский фокус смещен в сторону изуче-
ния взаимовлияния игры на общество и наоборот. 
В зарубежной науке геймификация как объект ис-
следования начинает активно разрабатываться в 
конце 80-х гг. прошлого века. Получают распро-
странение исследовательские проекты, в которых 
постулируется идея о взаимосвязи новых техно-
логий и реальной политики. Чаще всего западные 
исследователи анализируют игровые практики в 
политическом пространстве с нескольких пози-
ций. Так, социологический подход предполагает, 
что изучение игровых механик в политике явля-
ется способом изучения политики как таковой, 
и игра может выступать некой моделью, которая 
проецируется на социальные конструкты. Более 
того, анализ игровых практик позволяет выявлять 

и роль игры в политической культуре различных 
социальных общностей (например, различаемых 
по возрасту, этносу, поколению, уровня образова-
ния и др.).  

Другой исследовательский фокус состоит в изу-
чении того, какое преломление получает политика 
в целом под влиянием информационных техноло-
гий. Исследователи отмечают, что взаимовлияния 
новых технологий и политики не являются жестко 
определенными, но могут способствовать усиле-
нию глобального гражданства и политической ак-
тивности некоторых социальных групп. Так, Дж. 
Нэсбитт и П. Эбурдин отмечают, что «в условиях, 
когда компьютер расширил могущество лично-
сти, граждане могут более эффективно следить за 
действиями своих правительств, нежели прави-
тельства могут следить за действиями граждан» 
(Нэсбит 1992). «Цифра» наделяет гражданина 
властью. После прохождения игр с политическим 
смыслом игроки указывают, что стали более вов-
лечены в тему, которая обсуждается в игре, и по-
лучили больше знаний о предмете, указывают и 
на свои намерения по участию в политике через 
различные общности и группы (Neys, Jansz 2010). 
Что касается взаимосвязи и взаимовлияния ин-
формационных технологий и политических режи-
мов в целом, то исследователи приводят примеры 
с падением шахского режима в Ираке или победы 
«Солидарности» в Польше и заключают, что ин-
тернет неизбежно способствует демократическим 
процессам и препятствует формированию автори-
тарных режимов. 

В свою очередь, политэкономический подход 
к игровой индустрии обнажает вопросы управ-
ления/структуры собственности как новых, так и 
традиционных СМИ, и позволяет приблизиться 
к понимаю того, кто монополизирует и форми-
рует повестку дня, принимая политические ре-
шения. Политэкономический анализ новых СМИ 
М. Хиндмана показывает, что в западных демо-
кратиях увеличивается информационная моно-
полизация: отсутствие нормативных документов 
относительно антимонопольного регулирования 
интернета ведет к монополизации интернета.  

При этом следует отметить, что экономика се-
тевых коммуникаций, в том числе и посредством 
игры, не сводима только к анализу структуры 
управления и собственности. Игра, созданная 
некогда дизайнером, не может существовать без 
игрока, и потому учет множественности агентов 
игрового поля с политэкономической точки зре-
ния оказывается важным для последующих эм-
пирических штудий. Как справедливо замечает 
Б. Лаурель, «авторство дизайнера(ов) имеет иной 
порядок: дизайнер создает мир и его возможности, 
в то время как игрок создает четкий путь через 
игровой мир, который можно назвать "сюжетом" 
игрока» (Laurel 2014). 

Н.В. Колесник, С.Д. Хосуева 
Политические коммуникации и игровые механики



122

СЕМИОТИЧЕСКИЕ ИССЛЕДОВАНИЯ. SEMIOTIC STUDIES 
С

О
Ц

И
О

Л
О

ГИ
Я

Культурологический анализ игры в политике 
предполагает детальную проработку ценностных 
и смысловых компонентов в производстве и по-
треблении игры. В этой ситуации игра как вид ис-
кусства, по мнению Б. Лаурель, требует искусства, 
которое  может быть внесено только человеческим 
воображением: «артистизм разворачивается в 
рамках ограничений среды, инструментов и фор-
мальных и структурных характеристик того вида 
вещей, который каждый пытается создать» (Laurel 
2014). В цифровом театре расписаны все роли – 
программисты, дизайнеры, админы и модераторы, 
игроки. Взаимосвязанная цепочка отношений, ко-
торые выстроены между «цифровыми актерами», 
неизбежно порождает власть, доминирования и 
политические действия. 

По мнению исследователей, геймификация 
становится новым трендом и в российской по-
литике. Игровые механики все чаще применяют-
ся для привлечения потенциальных избирателей 
или граждан, для продвижения политического 
продукта и укрепления коммуникаций (Быков 
2011). В создании имиджа российских регионов и 
брендирования территорий политики активно ис-
пользуют цифровые игры. В этот коммуникатив-
ный процесс вовлекается все большее количество 
граждан, для которых игра как формат коммуни-
кации оказывается решающим в условиях полити-
ческой неопределенности. 

Исследователи, которые изучают поведение 
игроков, отмечают, что наблюдается процесс мас-
сового вовлечения в политическую игру пользо-
вателей, когда в ходе организации игры, участия 
в игровом процессе фиксируется не только эмо-
циональное переживание, но и многократное  по-
вторение тех или иных действий. Как замечают 
ученые, порожденные и закрепленные привычки 
в игре затем переносятся в объективную реаль-
ность (Kietzmann, McCarth, Pitt, Plangger, Robson 
2015). За последние несколько лет фиксируется 
активный процесс перехода коммуникации в фор-
мат игры и отмечается, что основным последстви-
ем трансформации коммуникаций является то, что 
коммуникация, приобретая черты виртуальной 
игры, активно влияет на повседневное поведение 
потребителя (Бакулев 2012, Апинян 2003, Шилина 
2012). Современные игровые коммуникации, на 
первый взгляд, помогают скоротать время, не тре-
буя сосредоточенности, но на самом деле вовле-
кают в интеракцию, требуют соблюдения жестких 
правил в процессе взаимодействия, организуют и 
мобилизуют игрока, управляют его поведением 
(Быкова, Таранова 2016). По мнению экспертов, 
границы реальности и виртуальности при исполь-
зовании технологии геймификации размываются, 
виртуальные герои игр входят в повседневный 
быт пользователей, становятся частью реальной 
картины мира, оказывают влияние на поведение 

игрока (геймера) и его потребительские предпо-
чтения в косвенной форме (геймификация опреде-
ляется как технология по использованию игровых 
привычек целевой аудитории с целью изменения 
потребительского поведения и управления внима-
нием в неигровых ситуациях). 

Цифровые СМИ как новые субъекты 
политики 
Тенденцией последнего времени является не 

только количественное увеличение интернет-из-
даний (газет, журналов, каналов), но и появление 
узкоспециализированных новых СМИ.  Рост рын-
ка новых СМИ неизбежно расширяет и потреби-
тельскую аудиторию. Согласно Future of Media 
Report (2008), относительная дешевизна расхо-
дов на техническое оборудование и программное 
обеспечение способствовала увеличению целе-
вой аудитории или так называемых «потребите-
лей интернет-информации». Если в начале XX 
века в среднем человеком затрачивалось около 
десяти часов в неделю на получение информации 
из СМИ, то в XXI веке происходит шестикратное 
увеличение количества времени, и к 2020 г. оно 
должно достигнуть девяноста часов в неделю. 

В этих условиях новые политические СМИ и 
политическая журналистика, задавая тональность 
в оценках происходящего, оказываются в роли 
нового субъекта политики. Старая и новая журна-
листика имеют в своих основаниях кардинальные 
отличия. Сегодня политическому журналисту 
совсем не обязательно иметь диплом журнали-
ста или быть аккредитованным, чтобы работать 
в новых медиа и воспроизводить журнальные 
тексты. Цифровые реалии, оказывая влияние на 
журналистское поле, формируют социальные ос-
нования, когда журналистом (в том числе и поли-
тическим) может стать любой, имеющий камеру 
и желающий что-то зафиксировать в текстовом 
формате. Новые технологии трансформируют эту 
общность, и этот процесс уже носит не одноли-
нейный, а амбивалентный характер. Вчерашний 
школьник, не получив специального образования 
и не пройдя ступени в журналистской карьере, 
может стать популярным блогером или автором 
интернет-издания, иметь многомиллионную ау-
диторию подписчиков и освещать  происходящие 
политические события. Социальные сети так же 
во многом выполняют роль электронных СМИ, 
когда рядовой гражданин мгновенно реагирует 
на то или иное событие и выкладывает текстовую 
информацию в виде лайков или комментариев, 
сопровождая ее фото. 

В современных медиа, как точно заметил 
М. Маклюэн, наблюдается процесс освобожде-
ния медиа от авторства (Маклюэн 2003). Весь 
процесс производства новостей подвергается ди-
вергенции, и цифровая среда выступает в роли ка-
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тализатора. Автором публикации часто выступа-
ет тот, кто именует или  номинирует себя на роль 
журналиста, тот, кто не подчинен редакции и не 
состоит в ее штате, но тот, кто желает освещать 
событие. Речь идет о той журналистике, которую 
Д. МакКуэйл обозначает как журналистика без 
формальных статусов и структур, когда важны 
значимость освещаемого события и надежный 
источник информации. Надежность источников 
информации важна для всех агентов, которые 
вовлечены в процесс производства и потребления 
новостей. В случае утраты доверия как традици-
онные, так и новые медиа теряют свою целевую 
аудиторию безвозвратно. Политическая журнали-
стика как важный сегмент медиа-пространства не 
является тому исключение (МакКуэйл 2013).  

Большое распространение при описании но-
вых коммуникаций получили концепты «медиа-
тизации политики», «медиакратия» (впервые в 
политическую теорию был введен К. Филипсом 
в 1975 г.). В работах, которые посвящены меди-
атизации политики, авторы чаще всего рассма-
тривают медиасистему не как самостоятельную 
подсистему, а зависимую от политической сферы 
среду, которая имеет в своем арсенале коммуни-
кативные механики и практики (Mass media 2002, 
Mediated Politics 2000, Miller 2004). Что касает-
ся «медиакратии», то К. Филипс в своих работах 
показал взаимосвязь СМИ, партий и политики 
в США в эпоху коммуникаций и то, какую роль 
играют СМИ в формировании политического ре-
жима (Phillips 1975).   

В новых условиях политическая журналисти-
ка в цифровой среде переформатируется и откры-
та для новых субъектов. В этой связи появление 
политической журналистики в новых медиа как 
объекта исследования актуально, но оказывается 
практически не изученным в российской  соци-
альной науке, и потому требует своего осмыс-
ления. В зарубежных исследованиях, в которых 
анализируются новые СМИ, показано, как игро-
вые элементы активно вовлекаются в создание 
новостной ленты. Потенциальные читатели того 
или иного интернет-издания выступают не только 
в роли авторов, комментаторов прочитанного, но 
и в роли игроков, получая бонусы за свою актив-
ность и участвуя в розыгрышах (бесплатная под-
писка). В мире действует не один десяток агентств 
(например, «Out There News» в США, «Кавказский 
узел» в России и др.), в которых в роли производи-
телей новостей выступают сами читатели, обыч-
ные граждане, которые информированы о проис-
ходящем не меньше, чем журналисты. Читатели, 
вовлекаясь в интернет-сообщество, оказываются в 
роли поставщиков новостей и неизбежно влияют 
на повестку, формируемую изданием. Представи-
тели коммуникационного подхода в теории элек-
тронной демократии, например А. Этциони и Х. 

Рейнгольд, определяют интернет-сообщество как 
площадку для различных групп по интересам, ме-
сто встречи различных профессиональных сооб-
ществ, когда в интернете происходит регулярная 
посещаемость, возникают сетевые связи и форми-
руется определенная субкультура.  

Избирательные кампании и цифровые 
технологии 
По мнению экспертов, политические интер-

нет-технологии являются в современной России 
одной из самых востребованных услуг в сфере по-
литического консультирования. Впервые подобная 
технология была использована Г. Павловским еще 
в 1997 году, когда Фонд эффективной политики 
использовал возможности интернета для продви-
жения кандидатов в ходе избирательной кампании. 
Возможно, катализатором данного процесса в Рос-
сии стали зарубежные практики по использованию 
цифровых технологий в избирательных техноло-
гиях. В 90-е гг. прошлого века появилось большое 
количество зарубежных исследований, в которых 
освещался вопрос об использовании интернета в 
ходе избирательной кампании. 

Доминирующими точками зрения при рассмо-
трении новых коммуникаций оказались следу-
ющие. Одни авторы показывают эффективность 
цифровых политических технологий, которые 
неизбежно оказывают влияние на политический 
процесс (Chadwick 2006, Lusoli 2005, Norris 2003) 
и способствуют участию в политике все больше-
го количества граждан. Так, в исследовании аме-
риканской избирательной кампании в 2000 г. К. 
Футом и С. Шнейдером была показана значимость 
цифровых технологий и интернета как нового ка-
нала политической коммуникации (Foot, Schneider 
2002). К подобным выводам приходит и В. Лусоли, 
который исследовал роль интернета на выборах в 
Европарламент 2004 г. (Lusoli 2004). 

Известный политтехнолог Д. Моррис отмечает, 
что интернет важен в политических технологиях 
скорей не как коммуникативная практика, а способ 
организации фандрайзинговых проектов, в кото-
рых расширяются возможности для финансиро-
вания независимых кандидатов и участия в этих 
политических проектах рядовых граждан. Особое 
внимание Д. Моррис уделяет тому, что изменяется 
стиль политической коммуникации, который при-
обретает интерактивный характер. По его мнению, 
политтехнолог должен не просто донести инфор-
мацию до избирателя, но и вовлечь его в какую-то 
привлекательную деятельность (участие в рейтин-
гах, квестах, во флеш-мобах, конкурсах на безвоз-
мездной основе или в обмен на бонусы) (Morris 
2011).

Сформировалось и другое исследовательское 
направление по изучению влияния цифровых тех-
нологий и игровых механик на избирательные 

Н.В. Колесник, С.Д. Хосуева 
Политические коммуникации и игровые механики
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практики – его представители не считают новые 
технологии эффективным инструментом в поли-
тике. Так, исследования Гибсона и др. показали, 
что чаще всего интернет не является реальной 
коммуникативной площадкой для взаимодействия 
между избирателем и кандидатом/партией. Более 
того, интернет не является и основным каналом 
коммуникации в ходе избирательных кампаний. 
При этом, замечают авторы исследования, проис-
ходит активизация граждан посредством интер-
нет-технологий, когда повышается явка на выбо-
рах. В качестве примеров Гибсон приводит случаи 
выборных кампаний в США в 2004, 2008 гг., во 
Франции в 2007 г. (Gibson 2003).  

По мнению П. Норрис, которая посвятила про-
блеме новых технологий в избирательных кампа-
ниях отдельное исследование, кандидаты доста-
точно осторожно используют новые технологии 
в предвыборной гонке.  Партийные сайты пред-
ставляют собой лишь «обычную политику», и 
радикального разрыва с традиционными партий-
ными каналами коммуникаций в Великобритании 
не происходит (выборы 1997, 2001 и 2005 г.). Что 
касается избирателей, то те, кто использовал циф-
ровые источники информации на выборах, были 
теми же людьми, кто использовал традиционные 
источники (СМИ, собрания). Чаще всего интернет 
как источник информации о выборной кампании 
используется лишь как некое дополнение к тради-
ционным СМИ (Norris 2001, Norris 2003, Norris, 
Curtise 2005). 

При этом П. Норрис заключает, что новые тех-
нологии способны трансформировать избиратель-
ные кампании в части упрощения сбора инфор-
мации и обмена мнениями напрямую. Более того, 
развивая идею о двухступенчатом потоке инфор-
мации, английская исследовательница формули-
рует важный вывод: возможности интернета в из-
бирательных технологиях не уникальны, но новые 
технологии могут сыграть гораздо более важную 
роль в обеспечении доступа партий и политиков 
к широкой общественности, чем это может пока-
заться на первый взгляд. Информация, циркулируя 
от партийных управленцев (активистов) к мест-
ным онлайн-активистам и затем распространяясь 
дальше от онлайн-активистов посредством лич-
ных обсуждений и убеждений к более широкому 
кругу электората, неизбежно влияет на активность 
и участие избирателей (Norris 2001, Norris 2003).  

 Анализ российских исследований о влиянии 
новых технологий и игровых практик на политиче-
скую активность граждан показывает, что в боль-
шинстве случаев авторы (например, Ю.Н. Доро-
жкин, В.В. Луков, И.А. Быков, К.В. Юрин) анали-
зируют новые каналы политической коммуника-
ции в избирательных кампаниях, определяют их 
основных агентов, представляют структуру поли-
тического Рунета. Так, Б. Докторов различает че-

тыре составляющие политического Рунета: сайты 
властных структур, политических партий и движе-
ний, СМИ, исследовательских организаций (Док-
торов 1999). Важно отметить, что несмотря на вы-
сокую представленность в интернете практически 
всех основных игроков российского поля (партий 
и общественно-политических организаций), в ие-
рархии интересов интернет-пользователей поли-
тика занимает одно из последних мест (по данным 
«Subscribe.Ru», политикой интересуются всего 
17 %, тогда как компьютерами 62 % опрошен-
ных). При этом только за выборами Президента 
РФ в 2021 г. через установленные на избиратель-
ных участках камеры следило более 5 млн человек 
(Strukov 2012). 

Несмотря на низкие позиции политики в ие-
рархии интересов пользователей, Рунет остается, 
пожалуй, единственным информационным про-
странством, в котором возможны альтернативные 
точки зрения, дискуссии, распространение инфор-
мации, отличной от официального дискурса.  

Заключение 
В работе представлены подходы к анализу поли-

тической коммуникации через призму геймифика-
ции. Обращает на себя внимание тот факт, что игра 
одновременно является способом изучения поли-
тического и гражданского активизма и тем дей-
ствием или ресурсом, который при определенных 
условиях способен повлиять на происходящее. В 
этой связи происходит игровизация политических 
действий, когда границы между игрой и политикой 
едва видимы, а в условиях государственного кон-
троля наблюдается тотальная политизация игры. 
При этом полное исключение из информационно-
го пространства пользователей практически невоз-
можно, учитывая глобальный характер и техниче-
ские свойства сети. Перспективным направлением 
для дальнейших эмпирических исследований яв-
ляется изучение проблемы (не) равных возмож-
ностей для пользователя в политическом сегменте 
сети. Предстоит ответить на вопрос о том, какие 
социальные, экономические, географические фак-
торы оказываются значимыми и определяющими 
в доступе пользователя к политическому контенту. 

В статье определено, что функционирование 
политической коммуникации неизбежно связано 
с возрастающей ролью информационных техноло-
гий вообще и с геймификацией в частности. Ана-
лиз работ показывает, что политическая коммуни-
кация в современных условиях представляет собой 
процесс взаимодействия между множественными 
акторами, которые включены как в формальные, 
так и неформальные информационные потоки. 
При анализе особенностей политических комму-
никаций, осуществляемых в сети, важно учитывать 
не только виды сетевых потоков, но и тип полити-
ческого режима, который влияет на процессы, раз-
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ворачиваемые в национальных сегментах глобаль-
ной сети. Поэтому любое поведение пользователя 
(ей) в сети, в том числе и с вовлечением гейм-ме-
ханик, опосредуется тем, что происходит за грани-
цами виртуального пространства. Пользователь, 
выходя за границы сети и участвуя в политическом 
процессе, вовсе не обязательно становится актив-
ным гражданином. Волне допустимо, что он лишь 
наблюдает за тем, что происходит в сети, иногда 
комментируя происходящее. Подобное пассивное 
участие в политике, не предполагающее различ-
ных форм политического и гражданского активиз-
ма, носит массовый характер не только в Рунете. 

Авторы исследований показывают, что посред-
ством игровых механик получает распространение 
дифференцированный контент, который, с одной 
стороны, способен повлиять на поведение и уве-
личение активности политического гражданина, а 
с другой стороны, компьютерная игра может пол-
ностью или частично блокировать эту активность, 
переводя его в состояние лишь пассивного игрока. 
Не всегда игровые технологии оказывают прямое 
воздействие на происходящее и нередко блоки-
руют коммуникационные каналы воздействия и 
убеждения на потенциальных игроков. В этом слу-
чае цифровые игры ограничиваются лишь функ-
цией информирования и опосредованно влияют на 
индивидуальные картины мира каждого индивида. 
В целом же, именно пространство интернета и гей-
мифицированных площадок по-прежнему остают-
ся значимыми с точки зрения децентрализации 
политики и формулировки пользователями иной 
повестки дня.        
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