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ВОСПРИЯТИЕ ВОЙНЫ И МИРА МОЛОДЫМИ 
РОССИЙСКИМИ ГЕЙМЕРАМИ НА ФОНЕ СВО1 

 
Аннотация. Социализация современной молодежи в значительной степе-

ни связана с развлекательным контентом (видеоигры, социальные медиа и др.).  
В данной статье проводится анализ обзоров и комментариев молодых геймеров 
на платформе Steam, затрагивающих общественно-политическую тематику. Ис-
следование направлено на выявление особенностей дискурса российской моло-
дежи по проблеме «войны и мира» и темы СВО, отраженных в отзывах о компь-
ютерных играх. Применяя возможности BERT-модели, обученной на более чем 
10 тысячах текстовых обзоров, авторы приходят к выводу о наличии размежева-
ния молодежного игрового сообщества относительно СВО и силового способа 
решения конфликтов на «милитаристов» и «антимилитаристов». Первые отлича-
ются более молодым возрастом, уверенностью в необходимости и легитимности 
военных действий, «виртуальным соучастием» в них, риторикой патриотизма и 
поддержкой СВО, выраженной в Z-символике, антизападных и антиукраинских 
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лозунгах. «Антимилитаристы» принадлежат к старшей группе молодежи, акцен-
тируют внимание на издержках войн и их негативном влиянии на обычного чело-
века, и, в отличие от «милитаристов», оценивают видеоигры в качестве провод-
ников ценностей гуманизма и пацифизма. 

Авторами установлено, что в процессе киберсоциализации посредством 
компьютерных игр политическая идентичность молодых людей формируется под 
действием ряда факторов и представляется мультимодальным явлением. Игровые 
предпочтения индивида и его коммуникация с геймерским сообществом осуще-
ствляется через призму жизненного опыта, формируя определенного рода эхо-
камеры, которые состоят из объединения единомышленников с похожим бэкгра-
ундом. Постоянное столкновение молодежи с «повесткой дня» привносит в сферу 
видеоигр новые интерпретации, идеи и смыслы, что в конечном счете порождает 
определенную синергию персонального и коллективного в идентичности молодо-
го человека.  

Ключевые слова: политическая социализация; киберсоциализация; компь-
ютерные игры; молодежь; война и мир; СВО; нейросети; политические ценности 
и установки. 
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Введение 
 
Современная молодежь большую часть своей жизни прово-

дит в виртуальной среде, приобретая коммуникативные, образова-
тельные и социальные компетенции при активном использовании 
информационных каналов (мессенджеров, социальных сетей, ин-
терактивных игровых платформ, видеохостингов и др.), и характе-
ризуется как поколение «цифровых аборигенов» [Prensky, 2001]. 
Молодой человек эпохи digital пребывает в «смешанной офлайн / 
онлайн-реальности» [Солдатова, 2018], которая в значительной 
мере определяет особенности его социализации, также прини-
мающей цифровую форму. Согласно справедливому, на наш 
взгляд, определению Г.У. Солдатовой, под киберсоциализацией 
следует понимать опосредованный всеми «доступными цифровы-
ми технологиями процесс овладения и присвоения человеком со-
циального опыта, приобретаемого в онлайн-контекстах, воспроиз-
водства этого опыта в смешанной офлайн / онлайн-реальности и 
формирующего его цифровую личность как часть реальной лично-
сти» [Солдатова, 2018, с. 76]. Всемирная паутина дает молодежи 
возможность «апробировать себя в разных ролях и присоединиться 
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к конкретным сообществам…» [Роль личностных особенностей 
подростков…, 2018, с. 5], изменяя саму структуру процесса социа-
лизации. Интернет позволяет «не только “впитывать” транслируе-
мые модели поведения, но и обмениваться этими моделями с дру-
гими посредством виртуальных технологий и опосредованных 
средств коммуникации» [Айсина, Нестерова, 2019, с. 48]. 

Цель настоящей статьи – выявить особенности восприятия 
российскими молодыми геймерами проблемы «войны и мира», 
степень влияния на них специальной военной операции (далее – 
СВО). В связи с этим задачами выступают: достижения анализ ли-
тературы о роли компьютерных игр в формировании сознания и 
поведения молодежи, определение потенциала нейросетей в изу-
чении «эффектов игрока», характеристика на примере игрового 
сообщества в Steam содержания и аргументации позиций молодых 
российских геймеров по вопросу «войны и мира». 

 
 
Анализ научной литературы по теме исследования 

 
Обсуждаемая в статье проблема тесно связана с таким важ-

ным аспектом цифровой или киберсоциализации, как геймифика-
ция – использование приемов «игрового мышления с целью коррек-
тировки человеческого поведения за счет создания благоприятного 
эмоционального фона» [Ветушинский, 2020, с. 14]. Необходимо 
оговориться, что научное сообщество выделяет два аспекта гей-
мификации. В первом она рассматривается как инструмент це-
ленаправленной социализации и связана с разработкой специа-
лизированных игр или приспособлением уже имеющихся к 
образовательным, воспитательным и иным задачам обучения 
[Wagner, 2019; Асташова, Бондырева, Попова, 2023; Полякова, 
2024], ведущих к трансформации жизненных стратегий и моделей 
социальной адаптации юных индивидов. Во втором, актуальном 
для данной статьи, геймификация подразумевает применение ком-
пьютерных игр для реализации социальных ролей и переживания 
социального опыта. В этом случае геймеры используют игры, за-
частую многопользовательские, для расширения реальных отно-
шений, знакомства с новыми людьми, самопрезентации [Williams 
et al., 2006; Cermak-Sassenrath, 2018, Bevc, 2010], обсуждая обще-
ственно-политические темы в неполитических сегментах вирту-
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ального пространства [Munson, Resnick, 2011; Rajadesingan et al., 
2021].  

С развитием индустрии производства видеоигр и компью-
терной графики разработчики интерактивных развлечений, поль-
зуясь богатым арсеналом художественных средств и приемов, уже 
к концу 1990-х годов научились передавать через экран монитора 
сложные нарративы, влияющие на мировоззрение не только моло-
дых, но и взрослых людей, внося тем самым существенный вклад  
в дискуссию о способности игр осуществлять социализацию чело-
века [Murray, 1997; Jenkins, 2006].  

Данный период стал новой вехой для game studies – време-
нем появления ключевых подходов, позднее названных нарратоло-
гей и людологией, между которыми шел ожесточенный академи-
ческий спор о природе игр [Murray, 2005]. В это время возник ряд 
новых концепций, включая, например, процедурную риторику.  
И несмотря на то что нарратология фокусируется на повествова-
тельных элементах контента [Kapell, 2015; Green, 2018; Jarvis, 
2019], людология указывает на значимость игровых механик 
[Jesper, 2003; Consalvo, 2009; Frasca, 2013], а процедурная ритори-
ка исследует, как правила игры и процедуры убедительно переда-
ют идеи [Bogost, 2006; Bogost, 2010; Hayden, 2017], научным со-
обществом признается, что и нарративы, и игровые механики, и 
процедуры выступают трансмедийным явлением. Все они играют 
важную роль в формировании сознания человека, предлагая гей-
меру различные способы осмысления и анализа социальных и по-
литических процессов. Одним из них, по мнению Я. Богоста, явля-
ется симуляция как «разрыв между основанным на правилах 
представлением исходной системы и субъективностью пользова-
теля» [Bogost, 2006, p. 106]. Влияя на игрока, она может порождать 
у него «симуляционную лихорадку» [Bogost, 2006]: осознание 
субъектом, что симуляция не в полной мере соответствует дейст-
вительности [Schoppmeier, 2020], вызывает в нем когнитивный 
диссонанс и негативную реакцию на моделируемые видеоигрой 
обстоятельства. В определенном смысле Я. Богост, что важно для 
нас, апеллирует к объективной идентичности игрока, полученной 
им в ходе социализации, в которой возникает конфронтация «меж-
ду тем, что происходит в игре, с проблемами реального мира и до-
минирующими в культуре способами их решения» [Bourgonjon  
et al. 2011, с. 98], а ценности и установки актора сталкиваются с  
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заложенными в игру идеями [Bogost, 2006], провоцируя не только 
обсуждение правил игры, но и протест или отказ от них [Taylor, 
2006 a, Taylor 2006 b; Taylor, 2009; Flanagan, 2009]. Так видеоигры 
становятся не столько методом познания действующих социаль-
ных и политических институтов, сколько способом бросить им 
вызов средствами, отличными от традиционной массовой культу-
ры [Castronova, 2005; Nakamura, 2009; Taylor, 2009].  

Отдельные авторы, рассматривая роль компьютерных игр в 
политической социализации молодежи, отмечают присутствие 
«эффектов игрока» – просоциального и образовательного воздей-
ствия на мировоззрение геймера [Bevc, 2010]. Так как видеоигры 
влияют на политические ценности и установки человека, прибегая 
к увлекательному и драматургическому нарративу, они способны 
изменять его политические взгляды [Robertson, 2022] или углублять 
текущие политические представления [Wagner, 2019], становиться 
отправной точкой для новых способов мышления о социальной ор-
ганизации общества, формировать политические интересы и про-
тестное сознание [Макгонигал, 2018]. Также выступая в качестве 
развивающих практик и конструирования собственного политиче-
ского Я [Dishon, Kafai, 2019], они задают рамки для восприятия 
человеком правового, исторического и политического пространст-
ва [Shaw, Sharp, 2013; Newbery-Jones, 2015; Metzger, Paxton, 2016; 
Белов, 2021]. Игровой опыт может содействовать получению мо-
лодежью в процессе межличностных коммуникаций социальных и 
политических знаний и навыков [Dalisay et al., 2021], решению со-
вместных проблем в игре [Steinkuehler, Duncan, 2008; Dishon, 
Kafai, 2019], стимулировать публичные дебаты [Battista, 2023]. 
При этом, как обоснованно указывают авторы, возникающие в 
процессе игры дискуссии геймеров о политике зачастую происхо-
дят не целенаправленно, а стихийно и создают сквозной политиче-
ский дискурс [Hampton, Shin, Lu, 2016], свидетельствующий о том, 
что геймеры активно развивают социальные взаимодействия и на-
капливают игровой социальный капитал, который, в свою очередь, 
может стать фундаментом как политического капитала, так и гра-
жданского развития и активности [Williams et al., 2006; Mahnic, 
2014; Molyneux, Vasudevan, Zúñiga, 2015; Wagner, 2019].  

Иной точки зрения относительно связи между игрой и поли-
тическим участием придерживается Д. Чермак-Сассенрат, утвер-
ждая, что внутриигровой активизм начинается с активизма повсе-
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дневности, при котором игрок переносит элементы своей идентич-
ности из реального в виртуальное, эвристически трансформируя 
первоначальное содержание контента [Cermak-Sassenrath, 2018]. 
Нередко видеоигры становятся инструментом политического мар-
кетинга, предвыборной и партийной агитации, политической сати-
ры и карикатуры, целенаправленной политической рекламы и про-
паганды [Bossetta, 2019; Baltezarevic et al., 2019], преобразования 
традиционных ценностей в постматериальные, где свобода и авто-
номия являются маркером продемократической [Mahnic, 2014; 
Sou, 2017; Torres-Toukoumidis et al., 2023] или патриотической 
[Мальцева, Федотов, Каминский 2023; Барановский, 2023] социа-
лизации.  

В то же время компьютерные игры часто подвергаются кри-
тике за изображение и поощрение насильственных действий, кото-
рые могут оказывать значительное влияние на взгляды игроков, 
подкреплять определенные политические нарративы и подходы к 
решению социальных и политических конфликтов. Дискурс наси-
лия сопровождает индустрию геймдева с момента ее зарождения, 
вызывая ожесточенные дискуссии, непрекращающиеся до сих пор. 
Однако серьезные исследования на тему жестокости, «войны и 
мира» в играх, ученые начали проводить только в 1990-е годы 
[Ferguson, 2007; Breuer, 2015; Ferguson, Colwell, Meaner, 2016; 
Макгонигал., 2018; Wagner, 2019]. Анализ поведения геймеров по-
казал, что современные игры имеют техническую возможность 
обеспечить чувство присутствия (реалистичная графика, достовер-
ная симуляция поведения NPC и др.), повышая уровень вовлечен-
ности, обеспечивая эмоциональную реакцию, тем не менее устой-
чивой связи между геймингом и уровнем агрессии выявлено не 
было [James, 2007; Ferguson, 2015; Przybylski, Weinstein 2019]. 

Еще один объект критики видеоигр – политическая ангажи-
рованность и возможность их использования акторами политики 
(государствами, террористическими организациями и др.) для дос-
тижения своих, как правило, агитационно-пропагандистских целей 
[Schulzke, 2013; Schulzke, 2014]. Подобная предвзятость сюжета, 
по мнению исследователей, наиболее заметна в играх, посвященных 
войнам и вооруженным конфликтам, например в популярных шу-
терах серий Call of Duty, Tom Clancy’s Splinter Cell и др. Для них 
характерно приписывание США решающей роли в изображенных 
событиях, оценка действий их армии и военно-политического  
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руководства как обоснованных и оправданных [Верч, 2019; Белов, 
2023], позиционирование условного Ближнего Востока как места 
постоянной войны и источника угроз, в связи с чем игроку предла-
гается не просто сражаться против виртуального противника, но и 
разделять заложенную в нарратив идеологию [Höglund, 2008]. Таким 
образом, видеоигры становятся частью «военно-развлекательного 
комплекса», который, с одной стороны, превращает милитаризм, 
войну и боевые действия в продукт потребления, с другой – слу-
жит закреплению в сознании определенных политических кон-
стант [Godfrey, 2021]. Вместе с тем анализ литературы показал, 
что проблема репрезентации «войны и мира» в видеоиграх, ее 
влияния на политическую социализацию игроков, в отличие от 
темы насилия, изучается гораздо реже.  

 
 

Методы 
 
Одной из лакун в game studies выступает проблема опера-

ционализации указанных выше «эффектов игрока» [Svarny, Sisler, 
2019]. Применяемые сейчас качественные методы, такие как опро-
сы, наблюдение или фокус-группы, позволяют глубже понять мо-
тивацию и реакции геймеров, но они субъективны и ограничены 
по выборке. Количественные методы стремятся к большей объек-
тивности и масштабируемости, особенно в случае использования 
big data и нейросетей, но не учитывают контекстуальные факторы, 
которые играют важную роль в понимании воздействия видеоигр 
на политическую социализацию игроков. В настоящее время game 
studies развиваются в направлении расширения инструментария 
нейросетей в распознавании жанров и типов отзывов об аудиови-
зуальном продукте [Jiang, Zheng, 2023; Fadhlurrahman et al., 2023], 
более системного представления информации об игре [Britto, 
Pacifico, 2020], идентификации тональности и настроений, пере-
дающихся через текстовые комментарии на платформе STEAM 
[Reddy et al., 2024], и лишь немногие работы обращаются к тема-
тической классификации текста и установлению преобладающих 
сюжетов в отзывах об играх [Straat, Verhagenand, 2017; Mascellis, 
Grassia, Stavolo, 2022]. 

В данной статье предлагается гибридный подход к изучению 
«эффектов игрока», включающий в себя применение количествен-
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ных и качественных методов с целью более последовательной ве-
рификации модели политической киберсоциализации молодых 
людей. Методическая основа исследования включает в себя пере-
крестное использование данных, полученных как вручную, так и 
через автоматизированные системы, а именно анализ запросов в 
Google-трендах и содержательных (общественно-политическая 
оценка), а также формальных характеристик (>1 комментария с 
общественно-политической оценкой на объект) обзоров на видео-
игры в Steam. Подобный подход позволяет проверить гипотезу о 
том, что общественно-политические темы, доминирующие в соз-
нании общества, находят отражение в отзывах на видеоигры. 
Идентификация компьютерных игр осуществлялась в два этапа: 
первый включал поиск игр на платформе Steam и VKPlay. В ходе 
него учитывались такие параметры, как наличие в комментариях 
общественно-политической проблематики (принадлежность обзо-
ра к ней оценивалась по шкале от 1 до 3, где 1 – низкая степень 
выраженности, 3 – высокая; оценка производилась независимыми 
экспертами параллельно, что обеспечивало более надежное и объ-
ективное представление округленной средней); второй основывал-
ся на изучении популярных запросов в Google-трендах за послед-
ние четыре года. В последнем случае были проанализированы 
более 1000 тем через раздел «Анализ» Google-трендов, отражаю-
щих общественно-политические интересы пользователей, таких 
как пандемия COVID-19, СВО, актуальные проблемы россиян, 
личности политиков, политические события, история, война и др. 
(выраженные через слова и словосочетания темы выдает инстру-
мент Google, систематизируя и классифицируя популярные поис-
ковые запросы граждан за указанный период). Обращение к 
Google-трендам и ручной отбор позволили выявить и зафиксиро-
вать ключевые слова, по которым впоследствии осуществлялся 
автоматический парсинг отзывов в Steam. VKPlay был исключен 
из работы на этапе автоматизации сбора данных, так как обнару-
жилось, что объем комментариев по общественно-политической 
тематике в нем, по сравнению со Steam, чрезвычайно мал, к тому 
же они периодически удаляются. 

В итоге в выборочную совокупность попали те видеоигры, 
по которым было дано два и более отзывов с общественно-
политическими оценками. Если обзор содержал прямое упомина-
ние политических понятий, не отраженных в Google-трендах или 
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их контекстуальные характеристики, он также включался в выбор-
ку, а его категории – в список ключевых слов. Применение этой 
методики обеспечило комплексность анализа, объединяющего как 
количественные, так и качественные методы исследования: авто-
матизированный парсинг по ключевым словам из Google-трендов 
дал высокую скорость и масштабируемость сбора данных, в то 
время как ручной отбор и перекрестная оценка экспертами повы-
шали его точность и глубину.  

Сбор сведений об аудиовизуальном продукте и текстовых 
отзывов, содержащих признаки общественно-политической оцен-
ки, осуществлялся в Google-Sheets через автоматический парсер на 
базе Python 3 с применением библиотек Google API, HTTP-
библиотеки requests и json, методом автоматического извлечения 
ключевых слов [Wang, Zhang, 2017] при коррекции экспертами его 
результатов  (более 1,5 тыс. слов социального и политического 
содержания, полученных в ходе анализа трендов в Google-
трендах)1. Окончательный список игр и их жанров дан в Google-
Sheets2 во вкладе STEAM в «Название игры» и «Жанр», иные па-
раметры, требующиеся для анализа объектов, приведены в смеж-
ных столбцах. Некоторые игры, что могли бы из-за своей проце-
дурной природы или нарратива повлиять на политическую 
социализацию актора (например, часть тактических стратегий или 
игры-песочницы), по причине отсутствия на них отзывов с обще-
ственно-политической составляющей в Steam, не были включены в 
выборочную совокупность, но, следуя идее гибридного подхода, 
могут быть добавлены на следующем этапе по итогам качествен-
ных исследований.  

Так как основной задачей являлась классификация обзоров и 
комментариев на политические и нейтральные, собранные данные 
(более 40 тыс. отзывов и комментариев) были размечены сначала 
авторами статьи (10 тыс. из них), а затем нейронной сетью на ар-
хитектуре BERT [Devlin et al., 2019]. Она предназначена для слу-
чаев, когда данных немного, и в генеральной совокупности на-
блюдается высокая вероятность встретить смежные и/или сходные 

                                                            
1 Репозитарий сборщика на GITHUB. – Режим доступа: 

https://github.com/railswarm/xks1 (дата посещения: 26.08.2024).  
2 Таблица с данными в Google-Sheets. – Режим доступа: https://clck.ru/3Bu6aq 

(дата посещения: 26.08.2024).  
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ключевые слова, имеющие влияние на определение политизиро-
ванности комментария (например, слово «политика» в значении 
«политика отбора кадров»). Следует отметить, что распознавание 
отзывов на общественно-политическую тематику на русском язы-
ке затруднено тем, что нейросети чаще всего обучены на англий-
ских текстах, поэтому для целей статьи авторы применяли предо-
бученную нейронную сеть семейства BERT-rubert-tiny2 на основе 
BERT-токенизатора, который уже «имел дело» с русскими слова-
ми, размещенными в массиве русскоязычной версии Bert – ruBert-
base. Он учитывает двусторонний контекст и помогает Bert кор-
ректнее понимать смысл лексем, выделяя более важные из них, а 
также производить более точное сопоставление контекстов речи.  

При проверке сбалансированности классов выяснилось, что 
они не сбалансированы, вследствие чего использовалась стратегия 
Random oversampling, характерная для imbalanced learning, метрика 
качества F1-score (87%). Для векторизации был выбран TF-IDF 
vectorizer1, так как его алгоритмы осуществляют преобразование 
текста в нужные для вычисления форматы, повышая эффектив-
ность семантического и контекстуального распознавания, а также 
его производительность. Random oversampling позволил сохранить 
все данные из большого класса (принадлежность к политическим 
высказываниям) в условиях их немногочисленности внутри тема-
тических групп. Авторы обращались и к архитектурам типа 
RoBERTa и DistilBERT, однако классическая BERT-модель про-
демонстрировала более высокий показатель метрики в 87%, что 
обуславливает ее выбор в качестве наиболее предпочтительного 
инструмента для распознавания массива. Обучение моделей и вы-
полнение предобработки исходных данных велось в Google 
Colaboratory и Visual Studio Code. Классификация отзывов гейме-
ров по возрастным интервалам проводилась на базе заранее обу-
ченного ChatGPT-4о под контролем экспертов-лингвистов, с уче-
том доступной статистики аналитических агентств Brand Analytics, 
Mediascope и DIGITAL 2024: GLOBAL OVERVIEW REPORT, а 
также BERT-модели. В начале эксперты-лингвисты выделили кри-
терии соотнесения языковых единиц с возрастными интервалами. 
Затем, сопоставляя лексические единицы, активные словообразо-

                                                            
1 Репозитарий BERT-модели на GITHUB. – Режим доступа: https://github.com/ 

zlatatikhomirova/analysis_of_political_comments (дата посещения: 26.08.2024).   
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вательные модели, типичные синтаксические конструкции, конно-
тативные или дополнительные значения, свойственные для опре-
деленной возрастной когорты, ChatGPT-4о определил условный 
возраст авторов обзоров. Тем самым применение ChatGPT-4о ста-
тистических (вероятностные) и когнитивных (нейролингвистиче-
ским) методов анализа и прогнозирования текста (приемы компо-
нентного анализа значений лексем, методы сравнительного 
анализа и концептуального анализа) существенно снизили вероят-
ность того, что возраст геймера он устанавливал исключительно 
по тональности и содержанию обзора. После указанной процедуры 
осуществлено дообучение BERT-модели для автоматизации раз-
метки возрастных интервалов. В итоге из генеральной совокупно-
сти в 40 тысяч в выборку вошло 33% обзоров и комментариев, на-
писанных молодыми людьми в возрасте до 30 лет, что 
соответствует статистической информации о возрастных распре-
делениях социальных медиа в докладе DIGITAL 2024: GLOBAL 
OVERVIEW REPORT1.  

Из-за небольшого массива данных содержательная интер-
претация отзывов и определение их тональности внутри указанных 
тем / проблем («война и мир»; «игра в войну»; «гуманизм»; «анти-
милитаризм» и пр.) проводились методом качественного контент-
анализа, поэтому их метрики носят вероятностный  характер в 
рамках порядковой шкалы.  

Вследствие того, что публикация отражает итоги разведыва-
тельного этапа исследования, полноценный анализ трансформаций 
содержательного наполнения комментариев и коррекция получен-
ных данных будут осуществлены по итогам массового опроса и 
фокус-группового исследования.  

 
 

Результаты исследования 
 
В ходе изучения сформированной выборки отзывов и ком-

ментариев на игры в Steam, имеющих общественно-политический 
характер, было установлено, что в большинстве из них прямо или 

                                                            
1 Kemp S. Digital 2024 Global Overview Report. 31 January 2024, 2024. – Mode of 

access: https://datareportal.com/reports/digital-2024-global-overview-report?utm_source=Global_ 
Digital_Reports&utm_medium=Partner_Article&utm_campaign=Digital_2024 (accessed: 20.06.24). 
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косвенно затрагивается фундаментальная проблема «войны и ми-
ра», современная геополитическая ситуация (СВО), что может 
быть обусловлено перманентным интересом молодых людей к шу-
терам и играм военной тематики, а также переносом на них, в со-
ответствии с принципами «симуляции» Я. Богоста и «реальности 
виртуального» С. Жижека [Жижек, 1998], оценок и представлений 
об актуальных событиях. Как отметил автор одного из коммента-
риев, «в нынешней ситуации нельзя воспринимать игру как раз-
влечение». 

Анализ содержания обзоров показал наличие в игровом со-
обществе существующего оффлайн размежевания российской  
молодежи на сторонников силового способа решения проблем и 
СВО, обозначенных в статье как «милитаристы», и противников – 
«антимилитаристов». 

Взгляды «милитаристов» на войну в играх носят более 
предметный характер. Главными для них выступают собственно 
военные действия, победы и достижения, в то время как вопрос об 
их цене и издержках не поднимается вообще или отходит на вто-
рой план. В связи с подобной позицией «милитаристы» чаще, чем 
«антимилитаристы», воспринимают войну как реальность, прово-
дят параллели с событиями СВО, точнее, проецируют реальность 
СВО на игры. 

В их дискурсе относительно СВО выделяется несколько 
особенностей. Первая касается уверенности в победе, в законо-
мерности и правильности происходящих событий, причем они ар-
тикулируются достаточно четко, в то время как образ победы но-
сит больше лозунговый характер и связан либо с присоединением 
территорий, либо с утверждением на них новой идентичности 
(«все будете русскими»), либо с тем, что «все нацисты будут унич-
тожены». Вторая особенность – доминирование «слепого», «воин-
ствующего» патриотизма и великодержавности, которые раскры-
ваются через поддержку СВО, гордость за Россию («слава 
России») и ее победы, проведение параллелей между СВО и побе-
дой в Великой Отечественной войне («как деды»). Следует отме-
тить, что данные высказывания также принимают форму лозунгов 
и имеют весьма агрессивную риторику. Третья включает проявле-
ния субкультуры СВО: в обзорах присутствуют слова «ленточка», 
«слышу зов», Z-символика, много эмодзи и символов, нарисован-
ных с их помощью, другие маркеры, по которым можно сказать, 
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что человек погружен в повестку СВО и понимает, о чем идет 
речь. И, наконец, четвертая заключается в явно выраженном дея-
тельностном аспекте, когда примерно в половине отзывов демон-
стрируется «виртуальное соучастие» в войне, например, через 
уничтожение украинцев, даже если в игре этого не предусмотрено 
или она посвящена другому временному периоду. Так как война, 
по мнению «милитаристов», законна и неизбежна, то убийства то-
же допустимы, легальны и легитимны. Они оправдываются аргу-
ментом «либо ты, либо тебя» и рациональной стратегией, что «ты 
должен совершить это первым, потому что по отношению к тебе 
допустят эту жестокость». Лейтмотивом здесь проходит мысль о 
неизбежности насилия, которая сочетается с описанием его кра-
сочности, притягательности и ощущением власти (обзор к игре 
Wolfenstein: «как хорошо убивать нацистов, так красочно и ярко, 
всех бы так убивал»). 

Кроме того, некоторые игры, в частности, «FPV Kamikaze 
Drone», оцениваются геймерами как симуляторы для отработки 
различных боевых навыков (можно «управляя дроном, ударять в 
батальоны пехоты, разнося их в щепки, в пух и прах, в мясо и 
кровь»), а также как возможность получения нового жизненного 
опыта («я поиграл, но в жизни я туда не пойду, мне тут хватает») 
или своеобразный вызов общественной морали, когда в игре мож-
но совершать антиобщественные действия, которые офлайн за-
прещены или сопряжены со значительными рисками и издержка-
ми. В этом случае коммуникация в сети позволяет молодым людям 
«быть собой» в межличностном общении, демонстрируя другим 
свое «я» или общаясь на темы, о которых в реальной жизни они 
умалчивают, входить в иные круги общения «с чистого листа» или 
скрывать и изменять свою личность [Собкин, Федотова, 2019]. 
Особенности позиции «милитаристов», как представляется, обус- 
ловлены не только их мировоззрением, влиянием официальной 
пропаганды, но и возрастом аудитории – среди них преобладают 
игроки до 20 лет (66%), еще не всегда умеющие читать «между 
строк», выходить на концептуальные рассуждения и обобщения 
или не желающие это делать. 

Аргументы противоположной позиции – «антимилитаризма» – 
явно коррелируют с моралью и ценностями гуманизма и пацифиз-
ма, делая акцент на «ужасах войны», ее цене, человеческих стра-
даниях, священности человеческой жизни, несправедливости к 
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мирному населению и в целом любому «рядовому» ее участнику, 
что делает их более рефлексивными и идеалистическими. 

В представлениях «антимилитаристов» война ассоциируется 
со «злом» и «адом», в котором «нет победителей». В центре этой 
позиции, несмотря на то, что главными героями в играх обычно 
являются военные, стоит «простой человек». И даже, когда в обзо-
рах говорится об ужасах войны, то «кровь, грязь, окопы и разру-
шения» влияют на жизнь людей, ведь за каждой статистикой стоят 
отдельные судьбы. Война – жестокое и несправедливое действие, 
но по отношению именно к человеку. Отсюда выводится проблема 
ценности человеческой жизни, трагедии «обычных» людей, кото-
рые оказались вовлечены в войну, но ничего не могут изменить. 

В комментариях «антимилитаристов» часто звучит тезис о 
том, что война меняет людей в худшую сторону, ломает их психо-
логически, что «нельзя оставаться человеком на войне». В одном 
из комментариев прямо формулируется дилемма: «ты или хоро-
ший человек, или хороший солдат». Хороший солдат не может 
быть хорошим человеком, так как совершает насилие, которое ли-
шает его возможности быть «хорошим человеком». Исключение 
составляет только ситуация, когда война оценивается как борьба за 
выживание, а «хороший солдат» становится заложником войны – 
он применяет насилие, потому что вынужден воевать. Но особенно 
определение «жертвы» в подобных обзорах и комментариях рас-
пространяется на лиц, непосредственно с войной не связанных, – 
врач, ребенок, мирные жители, которые живут в условиях оккупа-
ции. Да, возможно, они будут совершать какие-то насильственные 
действия: грабить, убивать, мародерствовать, – однако ответствен-
ность за это перекладывается на обстоятельства. Последнему тези-
су чаще всего соответствует более взвешенная позиция, согласно 
которой поступки во время войны нужно оценивать не через приз-
му насилия и ненасилия, а с точки зрения того, что у большинства 
участников нет иного выхода.  

В какой-то мере война, по мнению «антимилитаристов», – 
это проверка людей на прочность. У человека есть моральный 
долг: если ты – человек, то и на войне «следует оставаться челове-
ком». Интересен неоднократно звучавший в этой связи вывод ав-
торов обзоров – «война сама по себе не монстр», «именно человек 
создает войну такой кошмарной, чудовищной, когда совершает 
подобные моральные выборы», «не монстры, которых придумы-
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вают фантазии человека, убивают, а само человечество и сами  
люди являются монстрами, которые наносят ущерб себе и окру-
жающим». 

В отзывах «антимилитаристов», так же как и у «милитари-
стов», присутствует деятельностный компонент, однако он в ос-
новном выражается в рефлексии и эмоциональной реакции. Сто-
ронники данной позиции часто отмечают, что ценна не сама игра 
как игра, а тот опыт и переживания, которые она вызывает. На-
пример, игра «заставляет переосмыслить реальность»; увидев ужа-
сы войны в игре, люди начинают задумываться, что, наверное, так 
же и в реальности. Они пишут, как поменяли мнение, поплакали, 
осознали и т.п, т.е. и для этой группы игры выполняют роль симу-
ляторов, но симулируют экзистенциальную ситуацию трагедии 
для народа и человека. 

При этом у обзоров «антимилитаристской» направленности 
прослеживается одна значимая особенность – они гораздо более 
развернуты и аргументированны, чем высказывания «милитари-
стов». Конечно, это может быть связано с преобладающим возрас-
том их авторов – 20–30 лет (70%). Но и немаловажную роль, на 
наш взгляд, играет специфика современного «антимилитаристско-
го» дискурса – в отличие от «милитаристов», у них нет готовых и 
общепринятых слоганов и символов как маркеров идентификации, 
поэтому свою позицию им приходится разъяснять более подробно. 
В условиях массированной пропаганды «антимилитаристы» счи-
тают себя меньшинством и ищут аргументы как «оправдания» 
своим взглядам. 

В то же время нельзя сводить «антимилитаризм» только  
к идеалистически-гуманистическим мотивам. К нему примыкают  
и геймеры с «рациональной» аргументацией, указывающие на 
ухудшение материального положения в связи с СВО, нарушение 
привычного образа жизни, появившиеся ограничениями («нас ли-
шили доступа к играм»).  

Кроме того, выявилась интересная зависимость: если сюжет 
игры связан с конкретной войной, а ее разработчики отчетливо 
обозначают свою точку зрения (как, например, в Valiant Hearts: 
The Great War или This War of Mine, что война – это зло), игроки с 
более высокой вероятностью соглашаются с ней, присоединяются 
к этому мнению или дискутируют с ним. Если же игра не говорит 
напрямую о войне, как в FPV Kamikaze Drone, не дает никаких 
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оценочных суждений, тогда геймеры подсоединяют свой рефлек-
сивный опыт, интерпретируют эту игру, видя в ней какие-то ре-
альные истории, в частности, события в Украине. 

Также имеет значение временной период военных действий. 
Хотя отдельные комментарии к играм о Первой и Второй мировым 
войнам (серия Battlefield) проводят аналогии с Бахмутом, борьбой 
с нацизмом, большинство игроков воспринимает их не как элемент 
реальности, а как художественную постановку, события в которой 
вызывают историческую и моральную рефлексию. В то время как 
игры, сюжет которых более близок по времени, например FPV 
Kamikaze Drone, или предполагает в основном военные действия, 
напрямую ассоциируются с современными событиями и вызывают 
соответствующую реакцию. 

В блоке обзоров, упоминающих СВО, размежевание на «ми-
литаристов» и «антимилитаристов» тесно связано и взаимообус- 
ловлено с целым комплексом других разграничений – «Z-товцы и 
не Z-товцы», «свой – чужой» в значении негативного национализ-
ма и антизападничества. Интересно, что последнее размежевание, 
присущее, в основном, «милитаристам», отталкивается от нега-
тивной повестки, от «чужого». «Свои», как правило, либо подра-
зумеваются, либо вообще не фигурируют, зато «чужой», против-
ник, однозначно выделен. 

Среди «чужих», «врагов», которые «должны быть уничто-
жены», абсолютно доминируют украинцы, обозначаемые в обзо-
рах как «хохлы», «хохляцки», «хохло-рейх», «свиньи», «хрюки», 
«собаки», «укропы» и т.п., что и придает восприятию СВО моло-
дыми игроками контекст негативного национализма. Только в от-
дельных комментариях общее противопоставление украинцев и 
россиян заменяется на конкретное – солдаты вооруженных сил 
Украины и России. В этом случае, как правило, говорят об ущем-
ленном положении ВС РФ по сравнению с ВСУ («они все получа-
ют, а мы ничего не получаем»). Далее в рейтинге «чужих» следуют 
США и НАТО, которые рассматриваются как исторические враги, 
проявляющие себя таковыми и в условиях СВО («пиндосы», «аме-
риканские солдаты», «НАТОвцы», «НАТОвки», «НАТОвские  
свиновозки»). «Антимилитаристы», критикуя сторонников СВО,  
именуют их «ватниками», «любителями скреп», «Z-етами-
долбаебами», «бобрами», «боброедами», «черкашами». 
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На основе приведенных маркеров можно констатировать, во-
первых, что на «врагов» навешиваются более жесткие, оскорби-
тельные, но креативные и яркие ярлыки. Во-вторых, проявляются 
характерные для военного времени анимизация и расчеловечива-
ние их образа. Сравнение врагов с животными (собаками, свинья-
ми и др.) подчеркивает не только превосходство человека («сво-
его») над ними, но и то, что животное легче убить. И, в-третьих, 
ярлыки негативного национализма часто сочетаются с обозначе-
нием применяемых к соответствующим этническим или политиче-
ским группам действий («убил», «покрошил», «снес кабину»), еще 
сильнее подчеркивая агрессивный настрой авторов обзоров. 

Отдельную, очень малочисленную группу, составляют обзо-
ры с ироничным восприятием войны и СВО. Например, встреча-
ются шутки и сарказм в положительном ключе про Вооруженные 
силы России, ВСУ, смерть, оружие, мобилизацию, в негативном – 
про нехватку оружия и российскую армию. Также есть шутки по 
поводу конкретных личностей, ставших мемами – Е. Пригожина, 
С. Шойгу, В. Герасимова. 

 
 

Выводы 
 
Таким образом, анализ отзывов и комментариев на игры в 

Steam, имеющих общественно-политический характер, показал, что 
российские геймеры в значительной степени вовлечены в дискус-
сию вокруг фундаментальной проблемы «войны и мира» и актуаль-
ных геополитических событий. Молодые люди, особенно интере-
сующиеся шутерами и военными играми, активно переносят свои 
оценки и представления об окружающей действительности на вир-
туальный мир, отражая глубокое размежевание российской моло-
дежи на два лагеря – «милитаристов» и «антимилитаристов». 

Маркерами первых выступают уверенность в неизбежности 
и правомерности военных действий, со ссылкой на СВО, патрио-
тическая риторика, Z-символика и явно выраженный образ врага, 
проявляемый через антиукраинские и антизападные настроения. 
Милитаристы также склонны к «виртуальному соучастию» в воен-
ных действиях, используя игры не только как средство развлече-
ния, но и как симуляторы боевых навыков. Они чаще проецируют 
злободневные мировые события на игровой контент, ассоциируя 
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виртуальные победы с реальными военными успехами в зоне СВО, 
оставляя вопросы о цене и издержках войн на периферии обсуж-
дения. Антимилитаристы, напротив, рассматривают их как траги-
ческое и несправедливое явление, негативно влияющее на судьбы 
людей, человеческую мораль и психику, обесценивающее челове-
ческую жизнь. Даже если игра не связана напрямую с боевыми 
действиями, антимилитаристы используют игровой опыт для реф-
лексии и переосмысления реальных военных конфликтов, делая 
акцент на их негативных последствиях. Проведенное исследование 
показало, что милитаристские позиции в основном распростране-
ны в возрастной группе до 20 лет, тогда как антимилитаристские – 
в возрасте от до 20 до 30 лет.  

В целом можно констатировать, что идентичность и процесс 
социализации молодежи в пространстве видеоигр представляют 
собой мультимодальное явление, детерминированное несколькими 
факторами. Во-первых, молодые люди приходят в геймерский мир 
с уже сформированным личным бэкграундом и мировоззрением, 
которые влияют на выбор игр и их восприятие. Тем самым игровое 
сообщество превращается в систему своеобразных эхо-камер, от-
личающихся между собой и объединяющих людей с определен-
ным типом ценностей. Во-вторых, они не могут полностью игно-
рировать «повестку дня», поэтому коммуникация вокруг видеоигр 
может производить новые смыслы, обусловленные актуальными 
событиями и контекстом. И в-третьих, игровая среда предлагает 
ограниченный набор тем, среди которых наиболее распространены 
военные конфликты.  

Как результат текущая ситуация в российском обществе 
способствует интересу к военизированным играм, которые прово-
цируют политическую рефлексию и кристаллизацию позиций иг-
роков, укрепляемых дискурсом в сообществе единомышленников. 
Их сочетание может укоренять существующие офлайнсистемы 
ценностей и поведенческие паттерны или конструировать новые. 
Все это обусловливает значимость игрового контента в формиро-
вании общественных настроений современной российской моло-
дежи, а также указывает на необходимость дальнейшего изучения 
взаимодействия между ее игровыми предпочтениями и социально-
политическими практиками. 
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Ya.Yu. Shashkova, D.А. Kazantsev, D.А. Kachusov 
Perception of war and peace among young Russian gamers  

in the context of the special military operation (SMO) 
 
Abstract. The socialization of contemporary youth is significantly influenced by 

entertainment content such as video games and social media. This paper analyzes reviews 
and comments by young gamers on the Steam platform on socio-political topics. The study 
aims to identify the characteristics of the discourse among Russian youth on the issue of 
«war and peace» and the topic of the SMO, as reflected in reviews of computer games. 
Utilizing the capabilities of a BERT model trained on more than 10,000 textual reviews, the 
authors conclude that there is a division within the youth gaming community in perception 
of the SMO and the use of force in conflict resolution, categorized into “militarists” and 
“anti-militarists”. The former group tends to be younger, with a belief in the necessity and 
legitimacy of military actions, demonstrating “virtual participation” in these actions, and 
employing rhetoric of patriotism and support for the SMO, as evidenced by the use of  
Z-symbols, anti-Western, and anti-Ukrainian slogans. “Anti-militarists”, on the other hand, 
belong to the older youth, emphasizing the costs of war and its negative impact on common 
people. Unlike “militarists”, they view video games as conduits for values of humanism and 
pacifism. The authors establish that in the process of cyber-socialization through computer 
games, the political identity of young people is shaped by several factors and is a multimodal 
phenomenon. An individual’s gaming preferences and their communication with the gaming 
community are filtered through their life experiences, forming certain echo chambers that 
consist of like-minded individuals with similar backgrounds. The constant clash of youth 
with the “agenda of the day” introduces new interpretations, ideas, and meanings into the 
realm of video games, which ultimately generates a certain synergy between the personal 
and the collective in the identity of young individuals. 
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