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МЕТОДИКА ИЗУЧЕНИЯ ВИДЕОИГР  
КАК ИНСТРУМЕНТА СИМВОЛИЧЕСКОЙ 

ПОЛИТИКИ1

В рамках представленного исследования была разработана универ-
сальная методология оценки эффективности видеоигры как инструмента 
символической политики на основе системы количественных критериев. 
Интегральный показатель эффективности игры формируется путем сум-
мирования четырех показателей – качества ключевых элементов наррати-
ва игры, ее доступности, экономической эффективности продукта с точки 
зрения разработчика и его популярность среди сообщества пользователей. 
Каждый из выделенных индикаторов измеряется посредством множества 
критериев, обладающих количественным выражением. В факультатив-
ном порядке при интерпретации результатов оценки игры учитываются 
такие факторы, как дизайн, наличие консультанта, содержание образов, 
не включенных в основную часть игры, но демонстрирующие первоначаль-
ный замысел разработчиков, взгляды, взгляды сценариста игры, участие 
в разработке игры представителей официальных властей и связанных с го-
сударством бизнес-структур и общественных организаций, наличие идео-
логически окрашенных «достижений» за выполнение особых действий сим-
волического характера, интерпретация смыслов игры разработчиками или 
авторами первоисточника сюжета. Перспективы развития методологии 
связаны в первую очередь с разработкой системы классификации видеоигр 
на основе количественного показателя эффективности в качестве инстру-
мента символической политики.

Ключевые слова: видеоигры, компьютерные игры, методология оценки, 
эффективность, символическая политика.

1   Исследование выполнено за счет гранта Российского научного фонда (проект 19-
18-00371 «Проблема коллективной памяти в эпистемологическом и политико-культурном 
измерениях»).
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В последние годы в экспертном сообществе сложился консенсус отно-
сительно вопроса о роли видеоигр в качестве инструмента символической 
политики. Их разработка и распространение были признаны одним из наи-
более перспективных направлений в рамках развития инструментов сим-
волической борьбы в пространстве ценностей и смыслов [1; 2; 3; 5; 6; 7. 
С. 90-105; 9; 10]. 

Однако, в то же время вопрос о методологии их изучения был раскрыт 
лишь частично. Исследователи так и не смогли предложить коллегам уни-
версальную систему оценки игр как инструмента символической политики. 
Вынесенные на обсуждение оценочные модели основываются преимуще-
ственно на использовании экспертных оценок и данных включенного на-
блюдения. В них почти не используются доступные для количественного 
измерения переменные, а также игнорируется наличие такого фактора, как 
коммерческая результативность проекта, его ресурсоемкость и окупаемость 
[4. С. 11, 42-43].

Целью данной работы является выработка методологии оценки эффектив-
ности видеоигры как инструмента символической политики на основе систе-
мы количественных критериев (в данном случае речь идет исключительно 
об оффлайн-играх. Их экономическая составляющая, геймплей, уровень по-
гружения в виртуальную реальность и степень и качество воздействия на вос-
приятие игрока существенно отличаются от онлайн-проектов. Методика оцен-
ки последних будет освещена в последующих исследованиях).

Оценка игры как инструмента символической политики производится 
в первую очередь на основе суммирования четырех показателей, в число 
которых входят качество ключевых элементов нарратива игры, ее доступ-
ность, экономическая эффективность продукта с точки зрения разработчика 
и популярность среди сообщества геймеров. Каждый из выделенных инди-
каторов измеряется посредством множества критериев. 

Первый блок критериев оценки объединяет ключевые элементы нар-
ратива игры и оценивается с позиции одновременно и качественных, и ко-
личественных показателей. К нему относятся:

– история игрового мира за пределами основного сюжета (мифология, 
история, политическая и социальная модели, уровень развития общества, 
наличие или отсутствие сверхъестественной составляющей в нарративе);

– путь главного героя и его спутников в рамках сюжета игры (линейный 
или многовариантный характер прохождения, наличие элемента открытого 
мира, биографии и принадлежность к культурным тропам образов игровых 
персонажей, центральные задачи персонажа, варианты концовки игры);

– игровое пространство (количество локаций, разнообразие архитек-
турных объектов и климатических зон, общее число базовых территорий 
игровых фракций или государств/рас игрового мира – после появления игр 
с открытым миром данные критерии приобрели особую значимость для 
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Методика изучения видеоигр как инструмента символической политики

большинства игроков, в особенности после выхода таких произведений, как 
The Elder Scrolls V: Skyrim, The Witcher 3: Wild Hunt, Wolfenstein II: The New 
Colossus, Fallout 4 или Horizon Zero Dawn);

–  геймплей;
–  время (минимальная и средняя продолжительность прохождения 

игры либо ее основной сюжетной линии в часах, наличие временных ли-
митов на выполнение миссий, использование функций смены календарных 
дней и времени суток – данные показатели влияют на привлекательность 
игры для конкретных групп геймеров и в том числе отражаются на степени 
реализма происходящего, детерминируя степень отождествления реального 
и виртуального элементов в рамках восприятия пользователя (1)).

Полностью формализовать данный блок оценочных критериев можно 
лишь путем проведения репрезентативного количественного опроса гейме-
ров (2). Последний может подразумевать оценку качественных характери-
стик игры в пределах от 1 до 5 баллов. При этом количественным харак-
теристикам игры (например, элементам игрового времени и пространства) 
также должны быть присвоены значения в рамках указанного интервала. 
Например, недостаточное (слишком малое) количество локаций, по мнению 
респондента, предполагает оценку соответствующего элемента игрового 
нарратива на 1 балл, достаточное число – на 5 баллов. 

Второй блок объединяет технические характеристики, обуславливаю-
щие доступность игры пользовательской аудитории:

–  технологическая платформа игры (приставка, ПК либо ноутбук, кон-
соль, планшет, смартфон). Каждой из платформ присваивается определенное 
количественное значение в пределах от 1 до 5 баллов. Чем ниже стоимость 
технологической платформы, тем более высокий балл ей присваивается. Та-
ким образом, игра, доступная лишь на приставках, оценивается на 1 балл, 
а произведение, доступное на планшете или смартфоне – на 5 баллов (3). 
В итоге количество баллов для каждой из доступных технологических плат-
форм суммируется. Полученное число делится на количество доступных 
для игры технологических платформ. Следует отметить, что данный крите-
рий позволяет оценить в том числе вовлеченность в игру и платежеспособ-
ность целевой аудитории, а также степень распространения на региональ-
ном уровне в пределах одного государства;

–  соотношение между размером медианной зарплаты на территории 
страны либо региона и стоимостью лицензионной игры; 

–  соотношение между размером медианной зарплаты на территории 
страны либо региона и стоимостью доступной технологической платформы 
игры с минимальными требованиями. Полученное в итоге число умножает-
ся на 12 в соответствии с количеством месяцев в календарном году;

–  уровень развития пиратства на национальном рынке. Показатель 
оценивается в пределах от 1 до 5 баллов. Наивысший балл присваивает-



2460    Вопросы ПОЛИТОЛОГИИ • Выпуск 9(73) • Том 11 • 2021 

ся за присутствие страны в первом дециле глобального рейтинга пиратства 
британской компании Muso. 

Третий блок критериев позволяет оценить коммерческую эффектив-
ность игры.

Последняя определяется как сумма двух показателей – уровня окупае-
мости проекта и стоимости привлечения геймера.

Уровень окупаемости проекта можно рассчитать двумя способами.
В рамках первого варианта он определяется по формуле:

(A х B + C) – (D1 + D2 +D3 + D 4 + D5+ D6) / Dсумм, 

где А – это количество официально купленных экземпляров игры;
B – стоимость одного лицензионного экземпляра игры; 
C – доходы от использования товарного знака;
D1 – маржа продавца; 
D2 – расходы на создание игры;
D3 – расходы на продвижение игры;
D 4 – расходы на изготовление физических носителей и доставку игры 
в магазины;
D5 – отчисления производителям технологических платформ;
D6 – расходы на возврат непроданных копий;
Dсумм – общий размер расходов производителя, объединяющий показате-
ли от D1 до D6 (4).

Это дает нам соотношение прибыли к расходам. В числителе мы вы-
читаем из доходов расходы, получаем прибыль. Затем делим ее на заклю-
ченную в знаменателе общую сумму расходов. Соотносим чистую прибыль 
и расходы для привлечения одного геймера.

Второй вариант оценки уровня окупаемости основан на расчетах струк-
туры стоимости видеоигры основателем онлайн-сервиса OnLive С. Перлма-
ном. Согласно исследованиям упомянутого эксперта, в структуре дохода 
от продажи игры доля компании производителя составляет 45%. Таким об-
разом, коэффициент доли издателя в общей структуре доходов от реализа-
ции игры равен 0,45. 

Расчет производится по формуле:

(A х B х 0,45) + C) – (D2 +D3) / Dcm, 

где Dcm – общий размер расходов производителя на разработку и продви-
жение. Важно подчеркнуть, что во всех описанных системах расчетов 
сумма расходов и доходов определяется за период 12 месяцев с момента 
старта продаж (в случае затрат на продвижение учитываются и более 
ранние расходы). За рамками периода одного года игры начинают про-

Белов С.И. 
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давать со значительными скидками, что стимулирует дополнительный 
спрос, но не корректирует существенным образом общий объем реа-
лизации товара. Важно учесть и то, что маркетинговые стратегии, как 
правило, не ориентированы на период продаж свыше одного года. Сле-
дует отметить и то, что спустя год после официального релиза начинают 
активно распространятся пиратские версии игры на торрент-трекерах.

Стоимость привлечения геймера (CAG) определяется при помощи, при-
веденной ниже формулы (5).

CAG = Costs / Customers,

где Costs – общая сумма всех издержек, относящихся к организации процес-
са продаж (включая расходы на продвижение, маржу продавца, транс-
портировку и возврат),
Customers – общее число пользователей, купивших лицензионную вер-
сию игры.

Величина CAG конвертируется в баллы (в интервале от 1 до 5) посред-
ством оценки соотношения показателя с уровнем прибыли от среднестати-
стического покупателя за сопоставимый периоду продажи игры временной 
интервал (Е).

Е = средний чек х количество заказов за месяц х средняя маржа х коли-
чество месяцев в рассматриваемом периоде.

Ситуация, при которой уровень прибыли соотносится с CAG в формате 
1:1 оценивается на 1 балл, 2:1 – на 2 балла, 3:1 – на 4, 4:1 – на 5 баллов. 

Четвертый блок критериев дает возможность оценить популярность 
игры среди сообщества геймеров. По нашему мнению, данный показатель 
не коррелируется напрямую с объемом продаж копий произведения. По-
следнее обусловлено тем, что значительная часть пользователей не может 
позволить себе приобретение необходимой технологической платформы, 
однако знакомится с игровым контентом благодаря видеозаписям прохож-
дения, публикуемым в социальных медиа. Показатель объема продаж также 
не предполагает оценки элементов обратной связи с целевой аудиторией. 

Уровень популярности игры высчитывается по следующей формуле:

Pop = F x G x H, 

где F – количество обзоров на игру и ее прохождение на платформах You-
Tube и Twich (на государственном языке);
G – коэффициент социальной вовлеченности, определяемый как соот-
ношение общего количества просмотров пяти наиболее популярных об-
зоров и суммы лайков, дизлайков и комментариев к ним;
H – соотношение сумм лайков и дизлайков в Интернет-магазинах Steam, 
Epic Games).

Методика изучения видеоигр как инструмента символической политики



2462    Вопросы ПОЛИТОЛОГИИ • Выпуск 9(73) • Том 11 • 2021 

Сумма оценок по упомянутым четырем показателям дает возможность 
оценить эффективность игры как инструмента символической политики. 
Однако интерпретировать полученные результаты можно лишь с учетом 
контекстуальных факторов, не подлежащих однозначной количественной 
оценке. К ним относятся:

–  дизайн оружия и доспехов/одежды персонажей (последние могут 
быть основаны на культурных отсылках и архетипах);

–  наличие исторического консультанта, профиль его специализации, 
взгляды на соответствующие события прошлого, степень допуска эксперта 
к обсуждению контента и принятию соответствующих решений;

–  содержание образов, не включенных в основную часть игры, но де-
монстрирующие первоначальный замысел;

–  политические взгляды, образование, страна происхождения и карьер-
ный путь сценариста игры;

–  участие в разработке игры представителей официальных властей, 
в том числе – силовых ведомств, а также аффилированных с государством 
бизнес-структур и общественных организаций. В рамках данного показа-
теля необходимо учитывать объемы помощи, ее удельную долю в бюджете 
игры, а также условия предоставления поддержки;

–  наличие политически окрашенных «достижений» за выполнение осо-
бых действий символического характера (например, в игре серии «Metro» 
можно получить скрытое достижение «Декоммунизация» при отстреле 
из арбалета головы памятника В.И. Ленину);

–  политическое и символическое позиционирование игры разработчи-
ками или авторами первоисточника.

Отдельно необходимо выделить вопрос об оценке такого показателя, как 
жанр игры. Аудиторию геймеров сложно сегментировать на поклонников 
конкретных жанров. Одновременно в распоряжении экспертов отсутствуют 
данные, подтверждающие наличие взаимозависимости между потреблени-
ем игр конкретных жанров и психологическими и социально-демографи-
ческими характеристиками геймеров. Как следствие, возникают серьезные 
препятствия в плане интерпретации влияния жанра игры на ее продвижение 
и потенциал влияния на аудиторию. 

Перспективы дальнейшего развития методологии связаны в первую 
очередь с разработкой системы классификации видеоигр на основе коли-
чественного показателя эффективности в качестве инструмента символиче-
ской политики на основе апробации системы на конкретных эмпирических 
кейсах. 

ПРИМЕЧАНИЕ: 
(1) «Долгие» игры с проработанным сюжетом в рамках традиций та-

ких серий как The Witcher, Mass Effect или Dragon Age всегда оказывают 
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большее влияние на сообщество геймеров и в целом игровую культуру, чем 
короткие произведения даже высокого качества.

(2) Критерии отбора респондентов в рамках соответствующих изыска-
ний будут освещены в дальнейшем в отдельном исследовании.

(3) Низкий балл доступности приставок обусловлен их высокой стоимо-
стью и наличием эксклюзивных игр.

(4) Доходы от продактплейсмента и рекламы не включены в формулу 
как в силу отсутствия соответствующей информации в открытых источни-
ках, так и в силу жанрового ограничения их использования.

(5) Данная формула, как и критерии оценки показателя, является моди-
фикацией универсальной методики расчета стоимости привлечения клиента.
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METHODOLOGY OF STUDYING VIDEO GAMES 
 AS A TOOL OF SYMBOLIC POLICY

Within the framework of the presented study, a universal methodology was de-
veloped for assessing the effectiveness of a video game as a symbolic policy tool 
based on a system of quantitative criteria. The integral indicator of the game’s ef-
fectiveness is formed by summing four indicators – the quality of the key elements 
of the game’s narrative, its availability, the economic efficiency of the product 
from the developer’s point of view, and its popularity among the user commu-
nity. Each of the selected indicators is measured using a variety of quantitative 
criteria. In an optional order, when interpreting the results of the assessment of 
the game, factors such as design, the presence of a consultant, the content of im-
ages that are not included in the main part of the game, but demonstrate the orig-
inal intention of the developers, the views, views of the game writer, participa-
tion in the development of the game by representatives of official authorities and 
related the state of business structures and public organizations, the presence of 
ideologically tinged “achievements” for the performance of special actions of a 
symbolic nature, the interpretation of the meanings of the game by the developers 
or authors of the original source of the plot. The prospects for the development 
of the methodology are primarily associated with the development of a classifi-
cation system for video games based on a quantitative indicator of efficiency as 
a symbolic policy tool.

Key words: video games, computer games, assessment methodology, efficien-
cy, symbolic politics.
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