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ВИДЕОИГРЫ КАК ИНСТРУМЕНТ ФОРМИРОВАНИЯ 
ПОЛИТИЧЕСКОГО ОБРАЗА СОЦИАЛЬНОГО ГОСУДАРСТВА 
В СОЗНАНИИ МОЛОДЕЖИ: КЕЙС «TROPICO 6»

Д. А. Мальцева, Д. А. Федотов, С. И. Каминский 
Санкт-Петербургский государственный университет (СПбГУ), Санкт-Петербург, 199034, 
Российская Федерация

Аннотация: Данная статья посвящена важной проблеме формирования политического образа 
социального государства в сознании молодёжи под воздействием современных популярных 
видеоигр. Постулируется необходимость корректного, научно обоснованного понимания 
подрастающим поколением базового концепта социальной справедливости для поддержа-
ния долгосрочной устойчивости отечественной политической системы и упрочения рос-
сийской гражданской идентичности молодых россиян как одного из краеугольных фак-
торов дальнейшего поступательного развития страны на протяжении всего XXI столетия 
в условиях глобальной неопределённости и высокой изменчивости современного мира. 
Подробно анализируются различные подходы к трактовке понятия «социальной справед-
ливости» как ключевого компонента образа социального государства в массовом сознании 
молодых граждан. Рассматриваются четыре доминирующих варианта её восприятия при 
конструировании представлений об идеальном государственном устройстве, основанном 
на принципах социальной защищённости населения. Даётся развёрнутая характеристика 
трёх основных моделей государств всеобщего благосостояния согласно классификации 
датского социолога Г. Эспинг-Андерсена: либеральной англо-саксонской, континентальной 
корпоративистской и скандинавской социал-демократической. Приводятся их определяю-
щие черты и примеры стран реализации. Значительное внимание уделяется анализу влия-
ния чрезвычайно популярной политико-экономической видеоигры-симулятора «Tropico 6» 
на формирование в молодёжной среде представлений о сущности, принципах функциони-
рования и этапах становления социального государства. Детально рассматриваются осо-
бенности игрового процесса, механизмы моделирования политических и экономических 
процессов. Отдельно подчёркиваются как имеющиеся в игре обширные возможности мо-
делирования различных аспектов государственной социальной политики, так и серьёзные 
риски создания искажённых образов из-за хронологических ошибок разработчиков и вклю-
чения утопических нереалистичных элементов. В заключение обосновывается острая необ-
ходимость всесторонней государственной поддержки отечественных создателей видеоигр, 
призванных транслировать объективные знания о социальном государстве в молодёжной 
аудитории и одновременно выступать эффективным инструментом конструктивной поли-
тической мобилизации подрастающего поколения россиян.
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VIDEO GAMES AS A TOOL FOR FORMING A POLITICAL IMAGE OF 
A SOCIAL STATE IN THE CONSCIOUSNESS OF YOUTH: CASE OF “TROPICO 6”

D. A. Maltseva, D. A. Fedotov, S. I. Kaminsky 
St. Petersburg State University (SPbU), St. Petersburg, 199034, Russian Federation

Abstract: This article is devoted to the important problem of forming the image of a social state in 
the political consciousness of young people under the influence of modern popular video games. 
The need for a correct, scientifically based understanding by the younger generation of the basic 
concept of social justice to maintain the long-term sustainability of the domestic political system 
and strengthen the Russian civic identity of young Russians as one of the cornerstone factors 
for the further progressive development of the country throughout the 21st century in the condi-
tions of global uncertainty and high variability of the modern world is substantiated. Various 
approaches to the interpretation of the concept of “social justice” as a key component of the 
image of a social state in the mass consciousness of young citizens are analyzed in detail. Four 
dominant options for its perception are considered when constructing ideas about an ideal state 
structure based on the principles of social protection of the population. A detailed description 
is given of the three main models of welfare states according to the classification of the Danish 

	 sociologist G. Esping-Andersen: liberal Anglo-Saxon, continental corporatist and Scandinavian 
social democratic. Their defining features and examples of countries of implementation are given. 
Considerable attention is paid to the analysis of the influence of the extremely popular political 
and economic video game simulation “Tropico 6” on the formation of ideas among young people 
about the essence, principles of functioning and stages of formation of the social state. The fea-
tures of the gameplay and the mechanisms for modeling political and economic processes are 
examined in detail. Separately, both the extensive opportunities available in the game for model-
ing various aspects of state social policy, and the serious risks of creating distorted images due to 
the chronological errors of the developers and the inclusion of utopian unrealistic elements are 
emphasized. In conclusion, the urgent need for comprehensive state support for domestic video 
game creators, called upon to transmit objective knowledge about the social state to a youth 
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	 audience and at the same time act as an effective tool for constructive political mobilization of 
the younger generation of Russians, is substantiated. 

Keywords: video games, political images, welfare state, youth, gaming industry, political simulators.
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Проблема структурирования образа социального государства и его 
интеграции в политическое сознание молодых граждан является одной из 
наиболее значимых и перспективных линий исследований в отечественной 
и зарубежной политологии. 

Данное направление исследований обладает константной актуально-
стью в связи с тем, что воспринимаемый молодежью образ своей Родины 
как «справедливой страны возможностей» непосредственно связан с обе-
спечением политической стабильности, укреплением гражданской иден-
тичности, привлекательностью для проживания на конкретной территории 
с целью дальнейшего приумножения экономического потенциала и соци-
ального капитала [1].

Выдающаяся отечественная исследовательница Е. Б. Шестопал тракто-
вала понятие «политический образ» как отражение реальных характеристик 
объекта восприятия — политической власти, личности лидера и проекцию 
ожиданий субъекта восприятия — граждан [2].

Как отмечала профессор О. В. Попова, ценность справедливости (фун-
даментальной для социального государства) остается важнейшим базовым 
компонентом политического сознания российских граждан, в том числе 
и молодежи [3].
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Среди многочисленных версий понимания социальной справедливости, 
при конструировании образа идеального государства, доминируют четыре 
типа. В первом случае справедливость понимается как социальное равен-
ство в области прав и обязанностей граждан и их социального статуса в го-
сударстве вне зависимости от уровня доходов, во втором — как абсолютное 
равенство всех перед законом и жесткий контроль государства за реализаци-
ей этого принципа, в третьем — как норма взаимодействия людей на уровне 
межличностных отношений, в четвертом — как универсальный принцип 
воздаяния каждому за содеянное на жизненном пути [3, с. 140–141].

Более того, исключительное значение для молодых людей имеют ощу-
щение безопасности (в том числе, безопасности как социальной защищен-
ности) и права на поддержку (в том числе и от государства) при саморе-
ализации. Ценность справедливости в государстве актуальна для 43,3% 
представителей этой социально-демографической группы [3, с. 140–141].

Соответственно, концепт образа социального государства является 
неотъемлемым элементом массового и индивидуального политического 
сознания молодежи, включает в себя восприятие (пусть и примитивное) 
не только устройства политической власти, но и устройства социально-эко-
номических принципов функционирования систем, базирующиеся на раз-
ных концепциях понимания феноменов «справедливости» и «социального».

Описываемая отечественными исследователями тенденция стремле-
ния к справедливому социальному государству характерна и для молодежи 
в других странах. Журнал «The Economist» в 2019 году разместил статью, 
в которой фиксируется новая волна всевозрастающей популярности идей 
социализма (некоторые из которых являются составными частями образа 
социального государства) среди американского поколения «детей Миллени-
ума» и следующего за ним поколения «Z» [4].

Приводя в качестве доказательств данные Института Гэллапа, авторы 
отмечают, что около 51% американцев в возрасте от 18 до 29 лет положи-
тельно относятся к социализму, а на праймериз в 2016 году за «демократи-
ческого социалиста и феминиста» Сандерса проголосовало больше моло-
дых людей, чем за Клинтон и Трампа вместе взятых [4, с. 9].

Основной аргумент молодых адептов «Миллениального социализма 
по-американски», базирующегося и на идее справедливого социального 
государства, состоит в том, что социальное неравенство достигло своего 
апогея, так как американская социально-экономическая система функцио-
нирует исключительно в пользу крупного капитала. С точки зрения моло-
дых сторонников Сандерса, единственным возможным решением данной 
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проблемы является радикальное перераспределение государством доходов 
посредством национализации предприятий и «скандинавизации» налого-
вой системы США [4, с. 10].

Формирование политических образов как у отдельных индивидов, так 
и у национальных сообществ, имеющих разный уровень интегрированно-
сти в глобальные процессы, сегодня происходит во время потребления ви-
деоигрового контента с политическими сюжетами. Подобный досуг стано-
вится атрибутом повседневности не только в США и России, но и в развива-
ющихся странах, пока что далеких от построения социального государства. 

Объем «белого» мирового рынка видеоигр эксперты оценивают почти 
в 185 миллиардов долларов, а численность игроков оценивается примерно 
в 2,5 миллиарда человек по состоянию на 2022 год [5].

Схожие тенденции свойственны и отечественному контексту: в наши 
дни влиятельность игровой индустрии подкрепляется расширяющимся 
кругом потребителей данного продукта. Согласно данным исследования 
«Института статистических исследований и экономики знаний» Высшей 
школы экономики, в 2021 году 59,5 % российских респондентов в возрасте 
от 14 до 29 лет играли в видеоигры на компьютере, телефоне или консоли 
за последние три месяца к моменту опроса [6]. 

Под термином видеоигра нами понимается программное обеспечение, 
работающее на специальном оборудовании (стационарном компьютере, 
игровой консоли, смартфоне и пр.), служащее для организации геймплея, 
связи с партнерами по игре или самостоятельно выступающее в роли вир-
туального партнера. 

В качестве аудиовизуального средства коммуникации видеоигра может 
задействовать элементы повествования и анимацию, катсцены, титры на 
экране и звуковые приемы выразительности, что непосредственно сближа-
ет игры с кинематографом, некоторыми телевизионными программами [7]. 

Вместе с тем видеоигры обладают и специфическими возможностями, 
такими как адаптивный интерфейс и процедурно-алгоритмическое взаимо-
действие между игрой и пользователем, что делает процесс вовлечения зри-
теля более интенсивным. В буквальном смысле это означает, что видеоигра 
имеет не только развлекательный аспект, но и способна выступать более 
совершенным (чем книга или кинофильм) инструментом пропаганды, ста-
вящим своей целью трансляцию определенных ценностей и установок. 

Данной позиции придерживался и американский исследователь 
М. Вульф, отмечавший, что «восприятие игры отличается от того, как вос-
принимаются другие медиа». В одной из своих работ политолог заключает: 
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«вероятно, можно определить просмотр кинофильма как процесс, направ-
ленный на внимание к тому, что показывается, хотя и включающий вооб-
ражение и процесс мышления для того, чтобы понять киноленту. Но виде-
оигры требуют от игрока большего — физического действия, ввода данных 
для того, чтобы игра функционировала, и часто эти потенциальные пользо-
вательские реакции лимитированы во времени» [8]. 

В одном из своих исследований, российский ученый Д. А. Беляев конста-
тирует, что «в третьем десятилетии XXI века видеоигры становятся вполне 
легитимной частью политически актуального пропагандистского дискурса». 
Справедливо отмечает, что политические нарративы в видеоиграх продви-
гаются посредством достаточно изощрённых технологии гражданской и бо-
евой пропаганды. Вместе с тем делается важное замечание о том, что сами 
разработчики в ходе создания «рецептивно воспринимают некоторые попу-
лярные на глобальном западе социально-политические программы, стано-
вясь инструментом экранно-интерактивной пропаганды их ценностей» [9].

Основные тренды формирования политических образов в игровой ин-
дустрии сегодня задают иностранные разработчики и издатели игр. Все-
го в  мире существует с десяток крупнейших издателей — Ubisoft, Valve, 
Namco Bandai, Activision, Blizzard, Electronic Arts, Sony Entertainment, Take-
Two, Square Enix, Zynga, SEGA, Nintendo и еще порядка 20 разработчиков, 
сотрудничающих с издателями на непостоянной основе. Все это американ-
ские или азиатские компании. 

Одним из значимых участников рынка является и «Kalypso Media» — 
немецкая частная компания, занимающаяся изданием серии политических 
симуляторов Tropico. Штаб издателей располагается в городе Вормс, Герма-
ния. Компания была основана в 2006 году С. Хельвигом и С. Марчинеком. По 
последним данным, в компании работают более 200 программистов, дизай-
неров, художников, торговых партнеров и специалистов по маркетингу [10].

В 2022 году стало известно, что Министерство экономики Германии 
опубликовало список разрабатываемых видеоигровых проектов, которые 
получили финансовую помощь от государственных структур ФРГ. Всего 
за первый квартал 2022 поддержку получили 40 проектов на общую сум-
му в 18 миллионов евро. Так, разработчики «Nine World Studios» (входит 
в структуру издателя «Kalypso Media»), разрабатывающие сейчас седьмую 
часть серии «Tropico», получили почти 2 миллиона евро на реализацию про-
екта, который планируется завершить до конца 2023 года [11].

В контексте данного материала наш интерес будет обращен к Tropi-
co 6, вышедшей в марте 2019 года. «Tropico 6», фактически не имеющая 
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конкурентов в жанре «state-building» игр, стала самой продаваемой игрой 
во франшизе, а прибыль, которую игра приносила после выпуска, была 
на 50 % выше, чем у «Tropico 5» [12].

Как и в предыдущих частях серии, игрок принимает на себя роль «Эль 
Президенте», лидера Тропико — вымышленного государства, расположен-
ного на Карибских островах. Главная задача политического лидера — удер-
жаться у власти, построив государство с нуля. Как и в «Tropico 5», в игре 
присутствуют четыре эпохи: «Колониальная», «Мировых войн», «Холод-
ной войны» и «Новейшая».

В отличие от предыдущих игр серии, в которых страна Тропико занима-
ла один остров, «Tropico 6» позволяет игрокам занять архипелаг из остро-
вов. Также в игре появились рейды на другие государства, осуществляемые 
с целью кражи научных достижений и объектов культуры, были возвраще-
ны предвыборные речи и обновлена система исследований, сфокусирован-
ная на политических аспектах диктаторства.

«Tropico 6» содержит полностью симулируемых жителей, а действия 
правительства Эль Президенте по отношению к гражданам могут оказывать 
эффект на общую удовлетворенность жизнью. Низкая удовлетворенность 
жизнью в итоге может привести к забастовке и гражданскому восстанию. 

В зависимости от условий игры, геймеру предстоит не только продер-
жаться на посту президента, но и привести остров к процветанию, развивая 
экономику и повышая уровень благосостояния граждан. У игрока есть ши-
рокие возможности развивать сельское хозяйство, промышленность и сфе-
ру услуг. Фактически, игра обладает функционалом градостроительного 
симулятора. 

Также Президенте предстоит завоёвывать доверие политических фрак-
ций на своём острове (представителей разных социально-политических те-
чений от коммунистов до духовенства) и соблюдать баланс в отношениях 
с «мировыми гегемонами», чтобы избежать «гуманитарной интервенции» 
с их стороны.

Перед запуском игрового сеанса в режиме «песочницы» пользователь 
может создавать свою уникальную карту острова, программируя: рельеф, 
соотношение океана и суши, плодородность почвы и объемы полезных ис-
копаемых, а также размер самой карты, предопределяя тем самым экономи-
ко-географическое положение виртуальной страны. 

Также, в рамках игрового сеанса, необходимо установить уровень эко-
номических и политических спецификаций игрового сеанса: чем выше уро-
вень сложности, тем больше будут всевозможные политико-экономические 
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издержки. Показателен тот факт, что в «недемократических» вариантах си-
муляции игрового процесса все ресурсы тратятся значительно быстрее.

Таким образом, геймеру предлагается запрограммировать форму по-
литико-экономических взаимоотношений капиталистического государства 
и общества, на основании которых будет строиться игровой процесс. 

Рассматривая существующие формы таких отношений в реальности, 
исследователи сходятся на том, что в XXI веке значительное количество 
стран базируется на принципе упоминаемого ранее социального государ-
ства (от немецкого Sozialstaat), где в разных формах и объемах реализуется 
социальная политика или отдельные ее аспекты. Как академический тер-
мин «социальное государство» был введен в научный оборот в середине 
XIX века германским ученым Л. фон Штейном [13]. 

В это же время, ряд высокоразвитых государств «Глобального севера», 
основываясь на первоначальной концепции социального государства, стали 
базироваться на парадигме «государства всеобщего благосостояния» (от ан-
глийского Welfare state), где важна не столько социальная политика как та-
ковая, сколько ее инклюзивность и конечная эффективность, создающая 
высокое качество и уровень жизни для всех без исключения граждан [14]. 

Вместе с тем следует понимать, что в том или ином виде социальная 
политика проводилась протогосударствами и государствами на протяжении 
всей истории человечества. Так, например, известно, что в Афинах был при-
нят ряд законов, направленных на защиту детей-сирот и женщин. Римские 
правители бесплатно раздавали зерно и устраивали дорогостоящие пред-
ставления для бедневшего плебса, чтобы заручиться их поддержкой. Соци-
альная политика проводилась и в более поздние исторические периоды — 
в средневековой Европе и в национальных государствах Нового времени. 
Однако до середины XX столетия меры социальной политики применялись 
бессистемно. Говорить о существовании государств всеобщего благосо-
стояния тем более не приходится возможным [15]. 

Только лишь в 1942 году был создан «Доклад Бевериджа», излагавший 
принципы, впоследствии легшие в основу создания в Великобритании госу-
дарства всеобщего благосостояния после Второй мировой войны. 

Под влиянием кейнсианской экономической модели, У. Беверидж 
создал стратегию, которая предполагала план по системной ликвидации 
пяти общественных проблем — «безделья, невежества, болезней, нищеты 
и бедности» [16].

Доклад отстаивал идею введения социального страхования для созда-
ния всеобщей системы социального обеспечения и инклюзивной нацио-
нальной службы здравоохранения. 
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Говоря про актуальное понимание феномена социального государства, 
в немецком словаре «Дуден» Sozialstaat трактуется как «государство, стре-
мящееся обеспечить экономическую безопасность своих граждан и сбалан-
сировать социальные различия внутри общества» [17].

Известный датский социолог Г. Эспинг-Андерсен в своей книге «Три 
мира капитализма благоденствия», на основании исследования социальной 
политики 18 государств, выделял следующие модели государств всеобщего 
благосостояния [18]: 

1. «Либеральная модель», наиболее типичными представителями кото-
рой являются США и Великобритания. Для данной модели характерно, что 
многие льготы, медицинское страхование и пенсии, напрямую связаны с за-
нятостью. Либеральная модель отличается низким уровнем декоммодифи-
кации (замещением рыночного обмена бюрократическим распределением), 
высоким расслоением с точки зрения неравенства доходов и государствен-
ным вмешательством, для которого более типично регулирование рынка, 
чем предоставление прямого социального обеспечения. В либеральной 
модели помощь в рамках минимальных социальных потребностей оказы-
вается по остаточному принципу малообеспеченным слоям, не способным 
обеспечивать себе прожиточный минимум.

2. «Консервативная/Корпоративная модель», реализуемая, например, 
в  Германии и Франции, основывается на предоставлении услуг государ-
ством, а не на рыночных или частных услугах. Такая модель отличается вы-
соким уровнем декоммодификации, сильным расслоением общества по до-
ходам и социальному статусу, а вмешательство государства осуществляется 
в форме прямого предоставления финансового обеспечения и регулирова-
ния рынков. Данная модель подразумевает отдельные социальные програм-
мы для различных профессиональных и статусных групп в зависимости 
от трудового вклада.

3. «Социал-демократическая модель», характерная для скандинавских 
стран, базируется на идее того, что государство выступает гарантом всех 
без исключения социальных программ. Социал-демократическая модель 
характеризуется высоким уровнем декоммодификации, низкой степенью 
расслоения и прямым государственным обеспечением, финансированием 
программ помощи малоимущим слоям общества. Социально-демократи-
ческий принцип распространяется на всех граждан государства, имеющих 
права на равные льготы, независимо от степени нужды и трудового вклада. 

В шестой части серии «Tropico» процесс построения (равно как и де-
монтажа) социального государства и государства всеобщего благосостояния 
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реализован через систему президентских указов, которые автоматически 
становятся доступными для активации (или деактивации) в процессе перехо-
да от одной эпохи к другой (колониальная эра, эра мировых войн, эра холод-
ной войны и новейшая эра). Часть указов возможно активировать только по-
сле накопления «очков исследований», которые аккумулируются благодаря 
строительству школ, колледжей и университетов в ходе игрового процесса. 

Проанализировав систему указов, можно проследить восприятие раз-
работчиками генезиса социального государства и запечатлеть трансляцию 
его (социального государства) политических образов в сознание игроков 
по всему миру. 

В рамках «Колониального периода» можно выпустить указ «Обязатель-
ная сиеста», предусматривающий обеденный перерыв во время рабочего 
дня. На данном этапе игры предоставляется возможность принять указы 
«Детские пособия» и «Бесплатное жилье», подразумевающие, соответ-
ственно, адресные выплаты для семей с детьми и освобождение от аренд-
ной платы всех жителей острова.

В рамках периода «Мировых войн» допускается издание указа «Агро-
субсидии», призванного облегчить положение работников сельскохозяй-
ственной отрасли. Особый интерес представляет указ «Налог на богатство», 
вводящий, де-факто, прогрессивную систему налогообложения в игре. 
Вызывает интерес и указ о «Ликвидации безграмотности», а также указ 
«Бесплатные колеса», постулирующий, что «даже бедные граждане могут 
использовать машины». 

В рамках периода «Холодной войны» игрок имеет возможность акти-
вировать указ «Счастливое мясо», увеличивающий комфорт рабочих мест 
фермеров посредством усовершенствования системы охраны труда. До-
пускается издание указов «Альтернативный источник пищи» и «Диктант», 
предполагающих легализацию генно-модифицированных продуктов и вве-
дение единого государственного экзамена для выпускников школ, пред-
ставляющих все социальные страты. Двумя другими указами, носящими 
название «Сокращение налогов» и «Социальная защита», подразумевает-
ся списание налоговых задолженностей граждан посредством налоговой 
амнистии и введение студенческих и пенсионных пособий, составляющих 
60% от ежегодно пересчитываемой средней зарплаты в государстве. 

В контексте периода «Новейшей истории» игрок может издать указы 
«Запрет контрацептивов» и «Обязательная вакцинация». 

Вместе с тем несмотря на возможность интеграции в игровой сеанс 
различных направлений деятельности социального государства и даже 
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создания в итоге любой из трех упомянутых моделей государства всеоб-
щего благосостояния по Эспинг-Андерсену, у игроков по всему миру скла-
дываются некорректные политические образы, формируемые командой 
разработчиков, получающих на создание данной серии игр гранты от пра-
вительства ФРГ. 

Первая причина формирования ложных образов заключается в баналь-
ном нарушении отражения хронологии развития феномена социального го-
сударства. Так, например, по мнению разработчиков игры, указы об агро-
субсидиях и о поддержке животноводческой отрасли относятся к разным 
эпохам становления социального государства, находящимся, соответствен-
но в промежутке между 1914 и 1989 годами (эра «Мировых войн» и эра 
«Холодной войны»). Хотя на сегодняшний день достоверно известно, что 
улучшение условий труда фермеров, и поддержка бюджетными средствами 
отдельных отраслей сельского хозяйства («Акт о внесении поправок в дей-
ствующие законы, регулирующие импорт кукурузы» от 1815 года в Велико-
британии) стали системными явлениями в ряде стран за столетие до «эры 
Мировых войн» [19]. 

Другой зримой опасностью является наличие в игре утопических на-
правлений политики социального государства и государства всеобщего бла-
госостояния (например, указы о бесплатной аренде жилья и «обобществле-
нии» всего личного автомобильного транспорта), существование которых 
в  истории или не фиксируется исследователями, или фиксируется в каче-
стве «неудачных социальных экспериментов» [20]. 

Таким образом можно заключить, что исследуемая видеоигра хотя и по-
зволяет поверхностно ознакомиться с принципами функционирования со-
циального государства и государства всеобщего благосостояния, но все же 
не дает исчерпывающего и корректного представления о том, что из себя 
представляет процесс строительства социального государства в канве фи-
лософии совершенствования капитализма на принципах справедливости. 

На сегодняшний день руководство Российской Федерации в полной 
мере осознает заявленную проблему и пытается формулировать меры по 
нивелированию существующих рисков формирования видеоиграми лож-
ных или некорректных политических образов социального государства 
и  государства всеобщего благосостояния. В 2023 году Президент России 
В.  В. Путин поручил обеспечить продвижение отечественных видеоигр 
на зарубежные рынки. 

До 30 сентября 2023 года Правительству требовалось «подготовить 
совместно с акционерным обществом “Российский экспортный центр”, 
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автономной некоммерческой организацией “Агентство стратегических 
инициатив по продвижению новых проектов” и представить предложения 
по продвижению на иностранные рынки, в том числе в страны БРИКС, от-
ечественных видеоигр и применяемого в них российского программного 
обеспечения [ПО]» [21]. 

Однако по состоянию на ноябрь 2023 года, никакой информации о ре-
зультатах доклада Президенту со стороны группы ответственных лиц 
на официальном сайте www.kremlin.ru обнаружить не удалось [22].

Подводя итоги данной работы, отметим, что на сегодняшний день 
в России есть все условия для создания видеоигрового контента, способно-
го формировать в отечественном и глобальном сознании молодежи не толь-
ко нужные России политические образы социального государства прошло-
го и настоящего, но и проектировать «на импорт» идеальные образы таких 
«государств будущего», зиждущихся на многоаспектных отечественных по-
литико-культурных стандартах, нашедших свое отражение в ключевых для 
нашей страны документах [23]. 

Именно тогда, по справедливому замечанию Президента России 
В. В. Путина, видеоигры будут «помогать человеку развиваться, воспиты-
вать в людях общечеловеческие ценности, а не квасной патриотизм» [24]. 

Следует преумножать опыт создания отечественных игр, направленных 
на формирование корректных политических образов в сознании россий-
ской и зарубежной молодежи. Так в августе 2023 года успешная работа над 
созданием отечественных видеоигр велась на полях площадки Российского 
общества «Знание». Лучшей командой стал коллектив из Санкт-Петербурга, 
создающий линейку компьютерных игр, основанных на эпических произ-
ведениях коренных народов России [25].

Аналогичная поддержка государства (от юридического сопровождения 
до грантов) будет полезна и для коллективов, планирующих конкурировать 
с «Kalypso Media», работать над созданием видеоигр в жанре «state-build-
ing», оказывающем исключительное влияние на формирование различных 
политических образов в сознании молодежи всего мира. 

Сегодня видеоигры могут выступать инструментом политической 
мобилизации, под которой исследователями понимается процесс иници-
ации действий различных субъектов в отношении каких-либо целей, про-
являющейся в двух видах: конструктивной, ориентированной на совмест-
ную деятельность с представителями власти по решению социально-зна-
чимых проблем, и деструктивной, вызванной протестной деятельностью 
граждан, отвергающих возможность сотрудничества с государственными 
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структурами, неверием в их способность оказать реальную помощь 
населению [26].

Рассматривая тенденции структурных изменений политического по-
ведения молодежи, отметим, что на сегодняшний день наблюдается скорее 
протестный потенциал политической цифровой мобилизации, нежели кон-
солидационный. Во многом это связано с комплексом нерешенных вопро-
сов в социально-экономической, культурной, информационной и других 
сферах молодежной политики [27].

Фундаментальное решение ряда проблем и создание отечественных 
продуктов игровой виртуальной реальности с мобилизационным потенци-
алом (например, многопользовательских онлайн игр) в перспективе может 
иметь исключительный эффект не только в контексте повышения лояль-
ности отечественной политической системе, но и сформировать новый ин-
струмент политической цифровой мобилизации конструктивного характера, 
нацеленной на созидательные преобразования, ставящие своей целью при-
несение пользы российскому государству и обществу. 
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