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Объектом исследования являются игровые медиа. 

Предметом исследования являются жанрово ̶ тематические особенности 

отечественных и зарубежных игровых медиа. 

Цель работы – изучить жанровые и содержательные особенности игровых 

медиа, их современное состояние и тенденции развития. 

Задачи работы – 1) рассмотреть основные термины и понятия игровой 

журналистики; 2) определить функции игровой журналистики; 3) проследить 

становление и развитие игровых медиа на Западе и в России; 4) выявить 

жанровую специфику игровых медиа в России и на Западе на примере 

современных отечественных и зарубежных СМИ; 5) рассмотреть современное 

состояние игровой журналистики на примере современных отечественных и 

зарубежных СМИ; 6) изучить тенденции развития игровых медиа. 

Новизна выпускной квалификационной работы заключается в попытке 

составления и описания актуальной жанровой системы игровых медиа и 

выявления особенностей стриминговой площадки «Twitch». 

Результаты исследования – работа ориентирована на решение актуальных 

проблем в сфере игровых медиа. 

Работа может представлять интерес для журналистов, связанных с работой в 

игровых СМИ. 

 

 

 



ANNOTATION 

 

 Kovaleva E.A. Media in the video game 

industry. – Chelyabinsk: SUSU,  

SG-521, 2019. – 112 pages,  

3 tables, bibliography – 48 titles,  

10 appendixes, presentation. 

 

Keywords: journalism, video game journalism, video game media, video game 

industry, video games. 

The object of research paper is video game media. 

The subject of research paper is genre and thematic variety of domestic and foreign 

video game media. 

Goal of research paper is to study the genre and content features of video game 

media, their current state and development trends. 

Tasks of research paper is: 1) to consider the basic terms and concepts of video 

game journalism; 2) determine the functions of video game journalism; 3) to trace the 

formation and development of video game media in the West and in Russia; 4) to 

identify the genres of video game media in Russia and in the West using the example of 

modern domestic and foreign media; 5) to consider the current state of video game 

journalism on the example of modern domestic and foreign media; 6) to study the 

development trends of video game media. 

The novelty of the research paper is an attempt to compile and describe the actual 

genre system of video game media and identify the features of the Twitch streaming 

platform. 

The results of research paper is the work is focused on the solution of actual 

problems in video game media. 

The research paper may be of interest to journalists associated with working in the 

field of gaming media. 
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ВВЕДЕНИЕ 

 

На сегодняшний день видеоигры являются не только феноменом современной 

культуры, но и прибыльным сегментом бизнеса. Согласно статистике 

аналитического агентства «Newzoo», в 2019 году число геймеров в мире 

насчитывает уже 2,4 миллиарда человек
1
. С развитием мобильного рынка 

видеоигры стремительно становятся частью повседневной жизни человека. 

Каждый третий человек в мире является потребителем видеоигр. 

Киберспортивные соревнования в России уже официально признаны видом 

спорта, что увеличивает значимость видеоигр в национальном масштабе. 

Актуальность исследования объясняется активным развитием игровой 

индустрии и повышением спроса на освещение игр среди массовой аудитории. 

Игры, будучи коммерчески ̶ направленным продуктом, нуждаются в 

информационном сопровождении для увеличения продаж и привлечения 

внимания, а покупатели в материалах, которые смогут сформировать их мнение 

относительно продукта. 

Степень научной разработанности проблемы. При изучении теоретических 

аспектов функционирования игровых медиа были использованы такие источники 

информации как учебник по мультимедийной журналистики А.Г. Качкаевой и 

С.А. Шомовой, исследование уровней игровой индустрии Бена Сойера, 

исследование Entertainment Software Association (ESA) американской ассоциация 

производителей ПО и компьютерных игр, исследование аудитории видеоигр 

сайта «Mail.ru Group», манифест Кирона Гиллена, cистема журналистских жанров 

Л.Е. Кройчик, Л.А. Земцовой, С.А. Прибытковой. 

При изучении функций игровой журналистики были использованы 

публикации В.И. Тармаевой по игровой журналистике, научный труд 

А.В. Швидуновой. При исследовании исторических особенностей формирования 

                                                 
1
Newzoo: 2.4 billion people will game in 2019, thanks to mobile // URL: https://venturebeat.com/2019/03/05/newzoo-

2-4-billion-people-will-game-in-2019-thanks-to-mobile/ (дата обращения : 07.04.2019). 

https://venturebeat.com/2019/03/05/newzoo-2-4-billion-people-will-game-in-2019-thanks-to-mobile/
https://venturebeat.com/2019/03/05/newzoo-2-4-billion-people-will-game-in-2019-thanks-to-mobile/


игровой журналистики были использованы работы А.В Федорова, статья Дж. 

Ригналла. 

За основу типологии жанров игровой журналистики была взята классификация 

традиционных жанров печатных СМИ А.А. Тертычного. 

Объектом исследования являются игровые медиа. 

Предметом исследования являются жанрово ̶ тематические особенности 

отечественных и зарубежных игровых медиа. 

Цель работы – изучить жанровые и содержательные особенности игровых 

медиа, их современное состояние и тенденции развития. 

Задачи работы: 

1) рассмотреть основные термины и понятие игровой журналистики; 

2) определить функции игровой журналистики; 

3) проследить становление и развитие игровых медиа на Западе и в России; 

4) выявить жанрово-тематическую специфику игровых медиа в России и на 

Западе на примере современных отечественных и зарубежных СМИ; 

5) рассмотреть современное состояние игровой журналистики на примере 

современных отечественных и зарубежных СМИ; 

6) изучить тенденции развития игровых медиа. 

Методы исследования: анализ, контент-анализ, дедукция, классификация, 

сравнение, опрос. 

Эмпирическую базу исследования составляют материалы игровых медиа: 

«Game.exe», «Игромания», «Страна Игр», «Навигатор Игрового Мира», «Великий 

Дракон», «Лучшие Компьютерные Игры», «Computer Gaming World», «PC 

Gamer», «PC Игры», «Видео-Асс Dendy», «От винта», «dtf.ru», игровые 

«YouTube»-каналы, игровые паблики в социальных сетях. 

Новизна выпускной квалификационной работы заключается в попытке 

составления и описания актуальной жанровой системы игровых медиа и 

выявления особенностей стриминговой площадки «Twitch». 



Практическая значимость выпускной квалификационной работы заключается 

в том, что полученные результаты могут стать основой для дальнейшего изучения 

игровых медиа, а также быть полезными для определения современного 

состояния игровых медиа на текущий период. Полученные данные также могут 

быть использованы в сфере игровой журналистики для выявления проблем 

индустрии и тенденций ее дальнейшего развития. 

Структура и краткое содержание работы: Выпускная квалификационная 

работа состоит из введения, двух глав, заключения, библиографического списка, 

приложений. 

В первой главе под названием «Становление и развитие игровых медиа на 

Западе и в России» в параграфе «Понятие, функции и термины игровых медиа» 

даны определения основным понятиям игровых медиа, рассмотрены 

теоретические основы, особенности и функции игровой журналистики, в 

параграфе «История развития западной и российской игровой журналистики» 

рассмотрена история становления игровой журналистики на Западе и в России, 

выявлены их сходства и различия, определены основные ведущие издания 

печатной игровой журналистики. 

Во второй главе под названием «Формат и концептуальные основы 

современных отечественных и западных игровых медиа» в параграфе 

«Особенности развития жанровой системы публикаций российских и западных 

игровых медиа» была составлена система жанров игровых медиа, определены 

особенности публикаций западных и российских медиа, их сходства и различия. В 

параграфе «Современное состояние международной игровой медиаиндустрии» 

рассмотрены общие тенденции развития игровых медиа, определены особенности 

современных публикаций игровых медиа: стриминговых площадок, 

видеохостинга «YouTube» и игровых пабликов социальной сети «ВКонтакте». 

 

 

 



1. СТАНОВЛЕНИЕ И РАЗВИТИЕ ИГРОВЫХ МЕДИА  

НА ЗАПАДЕ И В РОССИИ 

 

1.1 Понятие, функции и термины игровых медиа 

 

Термин «медиа» до сих пор трактуется специалистами то в чрезмерно узком, 

то в излишне «расширительном» ключе и обладает множеством различных 

истолкований. При этом феномену медиа сопутствует множество мифов и 

стереотипов, которые приводят к его неточной интерпретации. В коллективном 

учебнике «Мультимедийная журналистика» под редакцией А.Г. Качкаевой и 

С.А. Шомовой
2
 дается следующее толкование термина медиа: «Медиа, — термин, 

являющийся множественным числом от слова медиум — от лат. media,  

medium — средство, посредник. Хотя названное слово употребляется часто как 

синоним конкретного носителя информации или канала передачи сообщений, за 

понятием медиа на самом деле стоит чрезвычайная сложная и разнообразная 

совокупность структур и видов деятельности, каждая со своим собственным 

способом коммуникации, своей экономикой, своими границами и своей 

аудиторией». 

Иными словами, медиа разветвлены и множественны; мы можем говорить о 

разных их типах, исторических моделях, сферах применения, технологических 

вариантах — в любом случае, речь идет о средствах коммуникации, 

сопутствующих человечеству на разных этапах его цивилизационного развития. 

Также медиа не стоит путать с понятием СМИ (средства массовой информации). 

Журналистика в целом и ее каналы в частности (газеты, радио, телевидение) 

являются лишь частным случаем обширного мира медиа, включающего самые 

разные способы коммуникации. 

Из этого следует, что понятие медиа обширнее, чем понятие СМИ и включает 

в себя кино, изображение, архитектуру, музыку, одежду и другие вербальные и 

                                                 
2
 Качкаева А.Г., Мультимедийная журналистика / А.Г. Качкаева, С.А. Шомова – «Учебник ВШЭ»: Изд. дом 

ВШЭ, 2017– С 33 



невербальные способы передачи информации. Таким образом, медиа  ̶ это 

совокупность коммуникационных средств и приемов служащих для передачи 

конкретному потребителю сообщения в той или иной форме, это может быть 

радио, телевидение, газеты и журналы, интернет СМИ, кино, фотографии, 

трансляции, реклама, изображение, музыка, рисунки, игры и др. 

Некоторые исследователи мультимедийной журналистики также разделяют 

медиа на «старые» и «новые», относя классические средства массовой 

коммуникации такие как: газеты и журналы, радио, телевидение и книги к 

«старым медиа», а интернет СМИ, цифровые издания, блоги, социальные сети и 

др. к «новым медиа». 

Различают также несколько уровней в медийных системах
3
: 

1) медиа первого уровня включают непосредственные средства 

коммуникации, которыми человек может пользоваться, и которыми он наделен от 

природы, или в процессе социализации. Сюда можно включить речь, 

письменность, изобразительное искусство, музыку и т.д. — словом, все то, что 

требует непосредственного присутствия человека; В игровой журналистике это 

собственно речь журналиста, выражение его творческих способностей в качестве 

изобразительного искусства и др.; 

2) медиа второго уровня предполагают использование некоего технического 

«медиума», воспроизводимого для большого количества людей. Именно сюда 

принято включать телевидение, печать (в том числе книгопечатание в самых 

ранних формах), кинематограф и т.д. В игровых медиа это классические СМИ – 

игровые журналы, игровое телевидение, кино, посвященное играм (фильм 

Warcraft) и др.; 

3) медиа третьего уровня представляют собой различные мультимедийные 

формы, которые при помощи цифрового воспроизведения объединяют медиа 

                                                 
3
 Качкаева А.Г., Указ. соч. с. 36 

 



первого уровня с медиа второго уровня. В игровой журналистике это  

интернет СМИ. 

В понятии «игровые медиа» медиа означает все средства массовой 

коммуникации, способы их передачи, а «игровые» определяет тематический 

признак, который направлен на освещение, анализ и распространение 

информации игровой индустрии. 

Игровая индустрия — это индустрия компьютерных игр, а именно сектор 

экономики, связанный с разработкой, продвижением и продажей компьютерных 

игр. Сюда входят издатели и разработчики игр, площадки для стриминга и 

продажи, игровые СМИ, выставки и конференции. 

Современные игровые медиа можно разделить на: 

1. Игровые СМИ. 

Современные игровые СМИ в свою очередь подразделяются на: 

а) классические игровые средства массовой информации (печать, телевидение, 

радио); 

б) игровые сайты. 

2. «YouTube» ̶  каналы. 

3. Стриминговые трансляции. 

4. Игровые паблики в социальных сетях. 

Если игровые медиа  ̶  это совокупность всех средств массовой коммуникации 

по специализированной тематике, то игровая журналистика ̶ это вид 

журналистики, включающий в себя всю профессиональную деятельность игровых 

журналистов и игровых средств массовой информации ̶ журналистские 

материалы, а именно  ̶  рецензии, аналитические статьи, стримы, видеоматериалы 

или подкасты. 

Предметом обозрения игровой журналистики являются уровни игровой 

индустрии, которые выделил Бен Сойер из Digitalmill
4
. Он разработал цепочку 
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ценности игровой индустрии, которая составлена из шести связанных, но хорошо 

различимых слоев: 

1. Уровень издательства и капитала  ̶  издательства оплачивают разработку 

новых проектов и извлекают прибыль посредством лицензирования 

наименований. 

2. Уровень продукта и талантов: включает в себя разработчиков, дизайнеров, 

художников, композиторов, которые могут работать как по индивидуальным 

контрактам, так и в составе группы разработчиков. 

3. Уровень создания и технологий: является источником средств разработки 

игр, настраиваемых и расширяемых игровых движков, связующего ПО (англ. 

middleware), а также средств управления разработкой. 

4. Уровень распространения (также индустрия издателей): создание перечней 

игр и их продвижение в розничных и интернет-магазинах. 

5. Уровень аппаратного и программного обеспечения: сюда входят 

аппаратные базисы  ̶  платформы, в том числе, такие как консоли и мобильные 

устройства. В этот уровень сейчас входят также и неаппаратные платформы, 

такие как виртуальные машины (например, Java или Flash) или программные 

платформы, такие как браузеры и (в последнее время) Facebook. 

6. Уровень конечных пользователей. Иначе говоря, потребителей игр или 

геймеров. 

Игровые СМИ в журналистике относятся к специализированному типу СМИ. 

Выделяют два типа специализированных СМИ  ̶  аудиторно-специализированные 

и тематически-специализированные. Чтобы определить к какому типу относятся 

игровые СМИ нужно рассмотреть статистку по аудитории видеоигр. Согласно 

исследованию «2018 Essential Facts About the Computer and Video Game Industry» 

средний возраст геймера – 34 года, и больше 70% всех поклонников видеоигр 

старше 18 лет
5
. (таблица 1) 
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Таблица 1 – Статистика аудитории видеоигр 

 

Возраст/Пол Мужчины Женщины 

<18 лет 17% 11% 

18 ̶  35 лет 16% 13% 

36 ̶  49 лет 12% 8% 

50 и более лет 11% 12% 

 

Из общего количества геймеров 45% процентов являются лицами женского 

пола, 55%  ̶  мужского. Также, согласно этому исследованию, 60% жителей США 

уделяют время видеоиграм ежедневно. В России, согласно статистике сайта 

«Mail.ru Group», 52% игроков принадлежат к мужскому полу и 48% к женскому
6
. 

Исходя из этого, игровые СМИ можно назвать тематически 

ориентированными, так как возраст или гендерные отличия не являются 

определяющими фактором при анализе возможной аудитории. 

Исходя из того, что игровая журналистика относится к специализированным 

СМИ, игровые медиа включают в себя как общие для журналистики термины, так 

и специализированные. Для изучения терминологического аппарата игровой 

журналистики стоит дать определение важнейшим из них: 

1. Игровая рецензия. 

А.А. Тертычный
7
 определяет рецензию как «Рецензия ̶  это жанр, основу 

которого составляет отзыв (прежде всего ̶  критический) о произведении 

художественной литературы, искусства, науки, журналистики и т.п.». 

В игровой журналистике рецензия является основным жанром, в СМИ это, как 

правило, оценка видеоигры по одному или нескольким параметрам, исходя из 

ознакомления с продуктом посредством его прохождения. Существует также 

определение «предварительной рецензии» или «превью» от английского слова 
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«preview», когда рецензия пишется на незаконченный продукт. В игровой 

индустрии это «бета/альфа»  ̶  версия видеоигры. 

2. Игровое интервью. 

Интервью – это жанр журналистики, разновидность беседы между двумя или 

более людьми в вопросно-ответной форме разговора. В игровой журналистике 

интервью, как правило, происходит между журналистом и разработчиками 

видеоигр, актерами озвучания, издателями и другими известными личностями в 

игровой индустрии. 

3. Игровой анонс. 

В журналистике анонс это объявления чего-либо. В игровой индустрии, как 

правило, это объявление о начале разработки видеоигры, дате ее выпуска, или о 

других внутренних изменениях в компании. Например, студия Hardsuit Labs на 

конференции Game Developers Conference в марте 2019 года анонсировала 

продолжение игры 2004 года, исходя из этой информации, многие игровые СМИ 

написали об этом и распространили данный анонс далее. 

4. Игровой репортаж. 

В журналистке репортаж это сообщение с места события. В игровой 

журналистике, как правило, жанр репортаж используется во время проведения 

конференций, где журналисты ведут прямую трансляцию и берут краткое 

интервью у гостей. Также разработчик может пригласить журналистов в студию 

разработки видеоигры, провести экскурсию, показать концепты, после этого 

журналист пишет игровой репортаж, как правило, в текстовом виде. 

Помимо общежурналистских, в игровой журналистике существуют 

узкоспециализированные термины, которые не используются в «классической» 

журналистике. Такие термины как: 

а) геймплей ̶ это игровой процесс, основа любой видеоигры. Игровой 

журналист в своей рецензии или обзоре рассматривает геймплей с технической 

точки зрения, определяет, как «работает» видеоигра, анализирует внутриигровую 

механику, баланс и др. Также в игровой журналистике записывают геймплейные 



видео, как правило, такие видео выпускают во время предпродакшена видеоигры. 

Комментарии журналиста могут присутствовать, но может выпускаться и «голое» 

видео, где журналист показывает геймплей игры, не комментируя; 

б) прохождение – это жанр игровой журналистики, который в текстовом или 

видео формате, рассказывает или показывает, как должна проходиться конкретная 

видеоигра. Изначально формат был текстовый, но в современном состоянии 

сохранили популярность только видео-прохождения. Само слово является 

переводом английского «walktrough». В жанре прохождения также публикуются 

скрытые от игрока возможности, подсказки, ответы на загадки. Журналист, 

публикующийся в этом жанре, как правило, проходи игру несколько раз; 

в) баг – это ошибка в программе видеоигры. Игровые журналисты публикуют 

списки таких багов, способы их «лечения» т.е. способы их устранения; 

г) скриншот – это изображение, полученное путем «скрина» экрана монитора, 

телевизора или другого устройства. В игровой журналистике скриншоты 

используются для иллюстрации того или иного аспекта игры, сравнения 

технологий графического адаптера и др.; 

д) стрим или «стримминг» ̶ это сленговое обозначение для прямых 

видеотрансляций на таких видеохостингах как «YouTube», «Twitch», «GoodGame» 

и др. В игровой журналистике корреспондент может использовать данную 

технологию для трансляции в жанре «прохождения», для прямой связи с 

аудиторией во время конференций или для обсуждения какой-либо темы в 

прямом эфире. Также стримы из студии во время радиотрансляции являются 

частью игровой журналистики; 

е) лор – это игровой термин, обозначающий всю информацию о мире или 

вселенной видеоигры. Рассматривая и анализируя видеоигру, журналист часто 

обращается к лору, чтобы указать на ошибки, провести связи с реальным миром и 

др. 

Рассмотрим основные функции игровой журналистики: 

1. Информационная функция. 



Информационная функция журналистики выделяется многими как первая и 

основная функция журналистики независимо от направления. Информационная 

функция игровой журналистики несет в себе цель: точно, достоверно и 

своевременно обработать информационный поток и в форме журналистских 

материалов преподнести информацию аудитории. Особенностью игровой 

журналистики является тот факт, что информация в игровой индустрии иногда 

требует прямого участия журналиста в ее сборе посредством прохождения 

видеоигры, что требует определенных способностей от журналиста. 

2. Аналитическая функция. 

Аналитическая функция средств массовой информации подразумевает собой 

не просто сообщение аудитории информации, но и ее глубокий анализ. Для этого 

журналист использует разнообразные методы – анализ, синтез, опрос, интервью, 

компиляция, дедуктивный и индуктивный методы и т.д. 

В игровой журналистике, для анализа видеоигр, журналисту требуется не 

только знать и понимать принципы работы художественного произведения, но и 

разбираться в жанре, в механике самой игры и движка, на котором она создана. 

Для полного анализа игровому журналисту также необходимо знать, как 

создается код для конкретной игры, в чем слабые и сильные стороны 

программного кода и другие вещи, которые могут повлиять на качество 

выпускаемого издателями и разработчиками продукта. 

3. Прогнозирующая функция. 

Прогнозирующая функция в журналистике представляет собой анализ 

текущей ситуации в какой-либо сфере общественной жизни и на основе 

собранной и проанализированной информации составление одной или нескольких 

теорий дальнейшего развития ситуации. 

В игровой журналистике прогнозирование осуществляется в основном в 

качестве предположений о возможном качестве выходящей в будущем 

видеоигры. Так как анонс видеоигр зачастую происходит за два, три или более лет 

до выпуска видеоигры в продажу, то именно эта функция игровой журналистики 



является второй по значимости для аудитории игровых средств массовой 

информации. 

Еще одним фактором значимости данной функции журналистики для игровых 

медиа является тот факт, что у видеоигр есть формат продажи, который 

называется предварительным заказом (сокращенно предзаказ). То есть 

покупатель, заранее заказывает продукт без гарантии его выпуска или качества, 

поэтому прогнозирующая функция в игровых средствах массовой информации 

призвана на основе всей имеющейся информации сделать прогноз качества 

будущей продукции. 

4. Функция социализации. 

Согласно В.И. Тармаевой
8
 основная функция компьютерной игры – 

коммуникативная и это находит отражение в игровой журналистике. 

Функция социализации в журналистике несет в себе общественно значимую 

цель – объединение людей со схожими интересами, вкусами, мировоззрением. 

Для этого в печатных СМИ ведутся колонки знакомств, например. 

В игровой журналистике функция социализации осуществляется в основном в 

виде комментариев к игровым новостям, статьям, заметкам или другим 

журналистским материалам, либо в виде форума на сайте игрового СМИ. 

Так же функция социализации в игровых СМИ осуществляется через «чат», в 

который человек может писать в режиме реального времени, если это 

предусмотрено виртуальной площадкой сайта. В классических средствах 

массовой информации люди могут общаться друг с другом через объявления, 

письма в редакцию, передавая сообщения через радио и теле эфир. 

5. Функция просвещения. 

Функция просвещения в игровой журналистике напрямую связана с тем, что 

видеоигры можно определить, как вид художественных произведений. 
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Согласно В.И. Тармаевой
9
 компьютерная игра является жанром 

художественного творчества, поскольку отвечает всем основным требованиям 

художественного произведения, а именно: 

1) обладает завершенностью и как самодостаточная единица культурного 

пространства способна к самостоятельной жизни; 

2) обладает законченным идейным и эстетическим смыслом; 

3) является частным случаем субъективного отражения объективной 

действительности, которое носит активный характер и представляет собой 

творческое преображение реальности; 

4) отражает мир в форме образов. 

Соответственно, благодаря этому в компьютерных играх существуют отсылки 

к знаковым событиям прошлого и настоящего, культурные феномены и обычаи 

стран, фольклор, языковые особенности, метафоры и другие художественные 

приемы. Для реализации функции просвещения задачей игрового журналиста при 

анализе видеоигры становится задача показать, доказать и объяснить своей 

аудитории культурный фон видеоигры, ее художественную структуру и другие 

особенности, характерные для конкретного произведения. 

Примером такого анализа видеоигры можно назвать статью «Исторический 

реализм в Kingdom Come: Deliverance. Проверка на вшивость», опубликованную 

на интернет-сайте журнала «Игромания», где Артур Масс разобрал соответствие 

видеоигры «Kingdom Come: Deliverance» своей эпохе и месту действия. Такого 

рода журналистские произведения характерны для игровой журналистки, 

особенно в формате видео. Например, «YouTube»-канал TVG выпустил 

видеоролик под названием «Ведьмак, культурный контекст, отсылки и анализ 

игры», где проанализировал игру с точки зрения эпохи, страны выпуска и других 

вещей. 

6. Оперативная функция. 
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Некоторые исследователи, например, А.В. Швидунова в своем труде «СМИ 

как субъект политического процесса и инструмент политических технологий»
10

 

выделяют оперативную функцию журналистики как отдельную функцию вне 

информационной, так как скорость передачи информации от тех или иных 

структур до аудитории является важным фактором. 

В игровой журналистике оперативность не обладает такой важностью как в 

классической журналистике, потому что в игровой индустрии нет таких факторов, 

которые бы требовали безотлагательного донесения информации до аудитории 

(чрезвычайное происшествие, глобально влияющие новости и т.д.). 

В игровой журналистике все новости не имеют глобального для мира 

значения, но внутри сферы игровой индустрии оперативность журналиста 

является важной функцией. Например, распродажа на торговых интернет-

площадках (напр. Steam) может длиться от пары часов до недели и предупредить 

аудиторию об этом событии игровой журналист должен как можно более 

оперативно. 

Еще одним фактором важности оперативной функции журналистики в 

игровой индустрии является тот факт, что, анонсы видеоигр происходят в 

основном на конференциях, которые идут одна за другой в один день и даже 

перекрывают друг друга, поэтому зритель физически не может наблюдать за 

всеми событиями. В связи с этим игровой журналист должен как можно более 

оперативно рассказать аудитории о происходящих событиях. 

7. Воспитательная функция. 

Для игровой журналистики до недавнего времени воспитательная функция не 

имела большого значения. Но с 2012 года воспитательная функция в игровой 

индустрии получила развитие благодаря Аните Саркисян и ее серии видеороликов 

«Тропы против женщин в видеоиграх», в которых она обратила внимание на 

дискриминацию женщин в видеоиграх и игровом сообществе. Сейчас благодаря 

                                                 
10

 Швидунова, А.В. СМИ как субъект политического процесса и инструмент политических технологий /  

А.В. Швидунова // URL: http://www.pr-club.com/pr_lib/pr_raboty/earlier/techn_13.htm (дата обращения: 07.04.2019). 

 

http://www.pr-club.com/pr_lib/pr_raboty/earlier/techn_13.htm


роликам Аниты Саркисян разработчики компьютерных игр и издатели учитывают 

мнение женского сообщества и адаптируют свои видеоигры под современную 

политическую и социальную атмосферу. 

8. Функция критики и контроля. 

Это особая функция для игровой журналистики. Критика и обозрение – это то, 

с чего начиналась журналистика в игровой индустрии. Сейчас многие игровые 

издания имеют прямой контакт с разработчиками и дистрибьюторами и исходя из 

этого получают не только информацию из «первых рук», но и доступ к закрытым 

геймплейным показам, демо-версиям, и часто крупным игровым СМИ 

разработчики присылают копию игры до ее выхода, чтобы журналист успел 

оценить получившийся продукт, написать рецензию и поставить оценку. 

Крупным сайтом, собирающим журналистские рецензии, сейчас можно 

назвать «Metacritic». На данной интернет-площадке публикуются оценки и 

пользовательские рецензии, которые пишут люди, не относящиеся к СМИ, и 

рецензии игровых издательств. Поэтому любой человек может посмотреть на 

разницу в оценивании, а также оценить объективность. Зачастую оценки 

пользователей отличаются от игровых СМИ. 

Функция контроля проявляется не только в формате рецензий, но и 

журналистских расследований, которые тайно собирают информацию у 

работников студии и публикуют отчет о проблемах и трудностях в производстве 

конкретной видеоигры или об излишней строгости и давления издательства на 

разработчика. Такие расследовательские статьи позволяют аудитории понять, в 

чем была или существует проблема в разработке, а также обращает внимание 

общественности на несправедливость происходящего. 

9. Функция формирования общественного мнения. 

Средства массовой информации имеют весомое влияние на общественное 

сознание и мнение. Существует определение для СМИ, которое это отображает  ̶  

«четвертая власть». Формирование образа у человека происходит практически 

мгновенно и на основании этого первоначального образа в дальнейшем 



формируется мнение человека о каком-либо предмете, ситуации или действии. 

Современный человек не существует в вакууме, он ежеминутно является 

активной частью, пользователем информационного пространства, поэтому 

первоначальный образ и соответственно мнение человека базируется на тех 

факторах, которые его окружают, а это родители в раннем возрасте и общество и 

медиа в более позднем возрасте. Поэтому говоря о функциях СМИ нельзя не 

упомянуть функцию формирования общественного мнения. 

В игровой журналистике функция формирование общественного мнения тесно 

идет с функцией выражения общественного мнения. Игровые СМИ более тесно, 

чем любые другие сотрудничают со своей аудиторией, поэтому часто случаются 

ситуации, когда мнение общественности формирует мнение СМИ. 

Как было сказано ранее, рецензии на видеоигры выходят раньше, чем продукт 

поступает в общественное пользование, поэтому аудитория игровых СМИ 

вынуждена ориентироваться на мнение СМИ в формировании мнения. Получая 

продукт «на руки» покупатель в случае видеоигр уже обладает знанием о 

проблемах и достоинствах игры, которые без влияния СМИ он (покупатель), 

возможно, воспринял бы в другом виде. 

10. Функция выражения общественного мнения. 

Как было сказано ранее, СМИ в игровой индустрии тесно сотрудничают с 

аудиторией (игровым сообществом), поэтому не только игровые издательства 

влияют на формирование мнения у общественности и индивидуума в частности, 

но и аудитория оказывает воздействие на СМИ. Так, например, после выхода 

«Fallout 76» и возмущения общественности по поводу некачественного продукта, 

его оценки у СМИ на интернет-площадке «Metacritic» упали в среднем с 60 до 50. 

Другим примером выражения общественного мнения в игровых СМИ можно 

назвать тот факт, что как в ситуации с «Fallout 76», игровые СМИ иногда ждут 

общественной реакции для написания рецензии, и только потом разбирают 

проблемы, обозначенные аудиторией. «Fallout 76» для журналистов был доступен 



раньше, чем состоялся релиз игры для общественности, но первые оценки игры от 

журналистов появились только в день выхода игры.  

11.  Организаторская функция. 

Организаторская функция в игровых средствах массовой информации 

проявляется во время игровых конференций, например, таких как E3, EA-play и 

др. Во время проведения этих конференций игровые СМИ тесно сотрудничают 

как с выступающими разработчиками и издателями, так и с фанатами. Как 

правило, на таких конференциях журналисты выступают в роли не только 

ведущих шоу, но и собирают гостей в группы для развлечения, собирают мнения 

по какой-либо теме, берут интервью у разработчиков. 

На конференции Е3, например, можно выделить два типа журналистов – 

приглашенные как гости и участники конференции, функцией которых является 

организация и профессиональное ассистирование организаторам мероприятия. 

12. Функция развлечения. 

Последней приведенной функцией игровых СМИ можно назвать 

рекреационную функцию или функцию развлечения. Многие игровые издания 

подают информацию о тех или иных событиях в облегченной, юмористической 

форме не только ради доступности понимания, но и для создания дружеской, 

расслабляющей атмосферы для аудитории. 

Большинство журналистских материалов в игровой индустрии не содержит 

профессиональную или научную лексику, наоборот, лексика максимально 

облегчена и наполнена разговорным языком, специфичными жаргонизмами, 

которые относятся к игровой среде, и обсценной лексике. Такой формат 

материалов располагает аудиторию к доверительному отношению к журналисту и 

способствует возрастанию популярности игрового издания среди молодежной 

аудитории. 

Для анализа современной ситуации в сфере игровой журналистики и ее 

жанровой системы необходимо рассмотреть историю развития российской и 

западной игровой журналистики. 



1.2 История развития западной и российской игровой журналистики 

 

История развития западной игровой журналистики тесно переплетена с 

возникновением и развитием индустрии компьютерных игр. Индустрия 

компьютерных игр зародилась еще в 70-80х годах прошлого века благодаря 

техническому прогрессу и появлению компьютерной техники. История видеоигр 

начинается не с изобретением домашних персональных компьютеров, а немного 

ранее. 

С чего все началось и что стоит считать первой видеоигрой, у историков 

компьютерной техники сегодня имеются разногласия. Принято считать, что 

первой компьютерной игрой была «Spacewar!», выпущенная в далеком 1962 году. 

Игра была разработана в Массачусетском технологическом институте специально 

для компьютеров PDP-1. Игрокам предоставлялись в распоряжение два 

космических корабля, которые, маневрируя меж звезд, старались уничтожить 

друг друга. Следующая попытка создания компьютерной игры принесла первый 

коммерческий успех – видеоигра «Pong» от американской компании «Atari», 

вышедшая для игровых автоматов. С этого момента игровая индустрия начала 

набирать обороты. Через несколько лет на свет появились «Space Invaders»(1978), 

«Pac-Man» (1980) и «Donkey Kong» (1981). Первые версии этих проектов обрели 

свою жизнь также на игровых автоматах. Производители видели, что 

популярность этого вида развлечения только растет и нужно что-то сделать, 

чтобы привлечь еще большую аудиторию. В 1970-х появилось первое поколение 

игровых систем в лице «Magnavox Odyssey». Это первая в мире домашняя игровая 

приставка. 

С начала 80-х годов игровая индустрия претерпевает множество изменений, 

она растет и развивается, переживает взлеты и кризисы, появляется восьмое 

поколение консолей, производство игр переходит на мобильные устройства и 

становится серьезным экономическим вложением и для многих стран. В 2016 

году доход от продажи видеоигр превысил сто миллиардов долларов. Индустрия 



компьютерных игр в наше время является серьезным сектором экономики, почти 

каждый человек имеет персональный компьютер, смартфон, ноутбук, планшет 

или игровую приставку, все эти устройства используются для самых разных 

виртуальных развлечений, в том числе и для видеоигр. 

С бурным развитием вычислительной техники и игровой индустрии свое 

развитие получает и игровая журналистика. 

На западе игровая журналистика берет свое начало как «пресса для 

энтузиастов». Традиционная пресса не интересовалась тематикой видеоигр в 

первые годы их выпуска, игры воспринимались просто как новинка, а не как часть 

сферы развлечений. Это продолжалось вплоть до 1976 года пока компания 

«Exidy» не выпустила игру под названием «Death Race», которая предназначалась 

для аркадных автоматов. Уникальностью данной игры для игровой индустрии и 

журналистики стал тот факт, что это была первая игра, которая содержала в себе 

сцены насилия. Это вызвало волну возмущения в США. Традиционная пресса, 

которая до этого не реагировала на существования видеоигр, вынуждена была 

вступить в полемику, которая длится до сих пор. Политический резонанс, 

который окружал эту игру, с помощью прессы надолго создал стереотип, что 

игры  ̶  это зло. Но в этом был и положительный момент для индустрии видеоигр  ̶  

их стали воспринимать как часть индустрии развлечения, а, следовательно, это 

привлекло инвесторов, пиар-специалистов и журналистов. 

Еще в середине 70-х годов прессы, посвященной видеоиграм, не 

существовало, но самым близким аналогом современного игрового издания тогда 

был периодический журнал «Play Meter» (1974 г.). На его страницах можно было 

прочесть статьи, посвященные аркадным играм, но подавались они с точки зрения 

влияния на бизнес. Первый журнал об играх вышел только спустя семь лет, в 

ноябре 1981 года британская издательская компания выпустила журнал 

«Computer and Video Games» (приложение А). И буквально через пару недель 

после первого выпуска британского журнала в США появляется первый 

американский игровой журнал «Electronic Games» (приложение Б). Этот журнал 



был основан двумя журналистами  ̶  Биллом Кункелем и Арни Кацем, которые до 

этого создавали материалы, посвященные играм, для журнала «Video», но именно 

«Electronic Games» стал первым журналом в США полностью посвященный 

видеоиграм. 

В Европе журнал «Computer and Video Games» обозревал все аспекты 

видеоигр, а также публиковал коды BASIC (Beginner’s All ̶  purpose Symbolic 

Instruction Code ̶  универсальный код символических инструкций для 

начинающих, семейство высокоуровневых языков программирования), на основе 

которых читатель журнала мог сам разработать технически простые видеоигры. 

В США журнал «Electronic Games» делал фокус исключительно на 

коммерческих продуктах и избегал упоминания самодельных видеоигр. В этом 

было их отличие от британского журнала «Computer and Video Games»,они были 

похожи друг на друга в стиле подачи материала. Язык журналистских игровых 

материалов в те годы еще не обрел собственной индивидуальности и специфики, 

свойственной игровой журналистике нашего времени. Материалы были 

выполнены стандартным журналистским языком. 

Журналисты этой эпохи были профессионалами, а не любителями. 

Практически все они имели журналистское образование. И хотя многих из 

игровых журналистов того времени можно было назвать «энтузиастами», когда 

речь заходила об играх, их материалы были выполнены в классическом 

журналистском стиле, характерном для того времени, а именно в более 

сдержанных репортажных тонах, в менее экспрессивном, чем стиль игровой 

журналистики, стиле, который появится уже через пару лет. 

Начиная с 80-х годов в Европе игровые журналы начинают менять свой 

спокойный и профессиональный стиль на броский, кричащий. Это связано с тем, 

что, во-первых, аудитория игровых СМИ середины 80-х была молодой, средний 

возраст читателя составлял 16 лет
11

. Дети приветствовали игры с распростертыми 

объятиями, в то время как взрослые не сильно увлекались видеоиграми. И 
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отсутствие развлекательного стиля, энтузиазма и броскости отталкивало от себя 

основную аудиторию. Журналы, созданные в первую очередь 

профессиональными журналистами, и только во вторую геймерами, были 

попросту не так интересны для этой аудитории. Молодые читатели игровых 

журналов хотели читать более красочные в языковом плане статьи, 

приветствовали юмор и экспрессию в выражениях, о чем не стеснялись говорить 

журналистам. Это оказало сильное влияние на стиль европейских игровых 

журналов. 

Во-вторых, игровым журналистам того времени не хватало глубоких и 

экспертных знаний в сфере видеоигр, поэтому, чтобы заполнить этот пробел, 

журналы начали нанимать геймеров, которые в последствии становились 

журналистами. Такие журналисты были по своей сути только начинающими 

писателями с глубокими познаниями в области видеоигр, но, тем не менее, они 

могли общаться с читателями на понятном им языке, используя те же термины и 

сленг, что и их аудитория. 

Британский журнал «Computer and Video Games» стал первым, который 

принял тот факт, что для дальнейшего успешного существование ему нужно 

изменить стиль своих материалов. За ним последовал журнал «CRASH», который 

был посвящен микрокомпьютеру ZX Spectrum (приложение В). В этом журнале 

впервые для игровой журналистики начали печатать обзоры, написанные детьми. 

Журнал «ZZAP!64» нанял команду, в которую входили исключительно геймеры, 

в результате статьи, которые они писали, были наполнены сленговыми 

выражениями, что понравилось и нашло отклик у аудитории журнала 

(приложение Г). 

Ошибки в пунктуации, и далекий от литературного стиль письма, не имели 

значения для читателей. Они считали, что именно такие журналисты и 

рецензенты были «настоящими» геймерами, которые действительно знали, о чем 

говорили и главное  ̶  были рады говорить и писать о видеоиграх. 



Не все журналы изменили свой формат и стиль. Образовательные журналы и 

журналы, которые в основном ориентировались на подачу новостей, продолжали 

писать в более традиционном стиле, в результате чего появилось два типа 

журналов  ̶  серьезная игровая пресса и потребительская (энтузиастская) игровая 

пресса. 

В то время как в европейских игровых журналах произошел эволюционный 

взрыв, в США происходило прямо противоположное. После разрушительного 

краха рынка видеоигр в 1983 году большинство игровых журналов закрылось. 

Журнал «Electronic Games» в те годы выходил два раза в месяц и старался 

пережить этот кризис, но в итоге и ему пришлось прекратить свою деятельность в 

1985 году. Из восемнадцати игровых журналов, которые выходили в тот период, 

пережил кризис только журнал «Computer Gaming World». Кризис видеоигр 1983 

года произошел из-за перенасыщенности рынка довольно посредственными 

проектами. Доходы игровой индустрии резко упали с 3,2 миллиарда долларов до 

100 миллионов в период с 1983 по1985 годы
12

. Кризис почти уничтожил игровую 

индустрию вместе с игровой журналистикой. Только к концу 80-х годов в США 

начинают появляться новые игровые журналы, например, «Gamepro», «Nintendo 

Power», «Electronic Games Monthly». 

В то время как в США игровая журналистика выходила из кризиса и только 

набирала обороты, в Европе игровые журналы процветали, их стиль становился 

все более и более неформальным, а рецензии становились практически  

«черно-белыми». Если игровой журналист писал о хорошей видеоигре, то в 

рецензии можно было увидеть только похвалу, критика не приветствовалась. В 

тоже время средние и плохие игры получали в свой адрес только отрицательные 

отзывы. Критика плохих игр подавалась таким языком, который сейчас 

практически не представлен в игровой журналистике, зато имеет широкое 

распространение на таком видеохостинге как «YouTube», а именно: обсценная 

лексика, сарказм, неполиткорректные высказывания и др. 
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Британские журналы «Your Sinclair», «Amiga Power», «Mean Machines» 

являются отличным примером юмористических игровых журналов. Причиной 

такой популярности юмористических неформальных игровых журналов в Европе 

кроется не только в содержании, но и в способе их распространения. В Европе 

распространение журналов очень эффективно, популярные журналы могут 

буквально распродать весь тираж благодаря целевым точкам продаж и узким 

схемам распространения. В США распространение журналов было гораздо 

медленнее, а точки продаж были почти полностью не целевыми и гораздо менее 

эффективными. В лучшем случае издатели могли рассчитывать на продажу около 

трети журналов, которые они напечатали, а не проданная продукция терялась или 

выбрасывалась. 

В Европе, как и в США, реклама была важным источником дохода, но судьба 

журнала не зависела от наличия в нем рекламы. Поэтому, игровые журналисты в 

Европе чувствовали меньше давления в своей творческой деятельности, когда 

речь шла о негативной оценке видеоигр, ведь потеря рекламы не сильно повлияла 

бы на итоговую прибыль. 

Однако в США игровых журналистов сдерживал тот факт, что если 

рекламодателя не устроит та или иная рецензия, и он решит не публиковать 

рекламу в журнале, то это поставит существование издания под вопрос. Это 

привело к тому, что в США журналисты сдерживались в своих рецензиях, а 

иногда решали просто не обозревать какую-либо видеоигру, если ее качество 

было спорным. Несмотря на то, что американские игровые журналы были 

ограничены в выражении собственного мнения, это не означало, что им 

приходилось обманывать читателя, в своих высказываниях они были более 

консервативны и рассматривали как минусы, так и плюсы. В 90-е годы ситуация 

начала меняться. Такие журналы, как «Gamepro» и «Electronic Games Monthly», в 

своих материалах стали звучать более «европейски», однако излишня экспрессия 

в них использовалась скорее для позитивных рецензий, чем для негативных, 

критические отзывы все также зависели от бизнес-плана редакции. 



В 90-е годы британские журналы отличались красочностью. Например, вот так 

выглядел разворот британского журнала «Mean Machines» (приложение Д). 

В период с 1990 по 1995 год в Великобритании и США появляются культовые 

игровые журналы, которые существуют до сих пор. Это «GameInformer» ̶ 

американский ежемесячный бумажный журнал о компьютерных играх, 

содержащий статьи, новости, руководства и обзоры компьютерных игр под 

разные платформы и жанры, а также самих игровых консолей. Основанный в 

августе 1991 года компанией «FuncoLand», журнал в настоящее время имеет 

более трех миллионов подписчиков, что делает его самым крупным игровым 

журналом, по состоянию на первый квартал 2009 года он был 12 в списке самых 

крупных журналов в мире. GI ̶ один из четырех самых покупаемых журналов 

среди мужской аудитории 18-34 лет. 

«EDGE» ̶  ежемесячный журнал, выпускающийся на территории Соединенного 

Королевства с 1993 года. Издание запустил известный игровой журналист Стив 

Джарратт. Журнал «Edge» известен своей строгостью в оценке игр. В журнале 

применяется десятибалльная система оценки качества игры. За все время 

существования журнала наивысшую, 10/10, оценку получило не так много игр. 

«PC Gamer» ̶ международный (изначально англоязычный) журнал о 

компьютерных играх, ежемесячно выпускаемый издательством «Future plc». Две 

основные версии журнала  ̶  британская и американская, издаваемые с 1993 и 1994 

годов соответственно стали наиболее продаваемыми изданиями об играх на PC в 

своих соответствующих странах. Помимо вышеобозначенных, существовали и 

существуют различные региональные версии журнала. Русскоязычная версия 

журнала выпускалась в 2003-2008-х годах. Материалы журнала включают в себя 

новости игровой индустрии и рецензии на вновь изданные игры, а также 

материалы на темы аппаратного обеспечения, «классических» игр и тому 

подобных. Это примеры успешных и долгоиграющих игровых изданий. Каждое 

из них смогло зарекомендовать себя на рынке и завоевать преданную аудиторию. 
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Одним из важных событий в 1990-2000-х годах является появление интернета. 

Первый игровой веб-сайт был запущен в ноябре 1994 года, когда печатный 

журнал «Game Zero» перешел в онлайн формат. В течение нескольких лет после 

этого многие небольшие компании запускали свои игровые веб-сайты, вскоре к 

ним присоединились и крупные издательские компании. Работа над веб-сайтом в 

те годы не считалась чем-то престижным, этим занимались начинающие авторы в 

издательских компаниях. Онлайн формат требовал быстроты и количества, 

печатный формат четкости и безошибочности, над онлайн текстами работали 

новички, а над печатными ̶ опытные команды журналистов, в состав которых 

входили редактора, которые следили за тем, чтобы весь материал был 

качественным и достоверным. В связи с этим интернет ̶ публикации 

расценивались общественностью как любительское творчество, уступающее 

печатному формату. 

Тем не менее, интернет быстро вошел в жизнь людей, это было удобное 

изобретение, поэтому, несмотря на низкое качество игровой онлайн прессы, 

читатели стали довольно быстро переходить с печатного на интернет формат. 

Этот момент становится переворотным для игровых журналов. Те журналы, у 

которых не было онлайн аналога, постепенно начинали терять аудиторию. 

С распространением интернета произошел еще один знаковый момент в 

истории игровой журналистики, который значительно повлияла на игровую 

онлайн журналистику  ̶ это появление комментариев. В первые дни появления 

интернета комментариев к журналистским статьям не существовало. Лишь в 

начале нулевых годов стали появляться форумы, а, следовательно, и комментарии 

пользователей.
13

 Это сильно повлияло на журналистов и их материалы. До этого 

СМИ контактировали со своей аудиторией через письма в редакцию, не каждый 

человек стал тратить бы свое время на составление письма. Тем более что 

редакция сама решала, какие письма публиковать. С появлением онлайн 

комментирования ситуация поменялась. Оставить отзыв мог каждый человек, не 
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прилагая при этом особых усилий. Не все отзывы были позитивными. 

Журналистам, которые до этого были более свободны в своих выражениях, 

пришлось выбирать слова, чтобы не взбудоражить свою аудиторию, отклик 

которой благодаря комментариям журналисты получали мгновенно. 

Следующий этап развития игровой журналистики приходится на 2004 год, 

когда британский журналист Киррон Гиллен опубликовал в своем блоге статью о 

новой игровой журналистике. Это был материал, который особенно понравился 

«качественным» игровым сайтам и журналам, которые хотели выйти за рамки 

устаревшего стандарта двадцатилетней давности, существовавшего в первые годы 

игровой журналистики. В эти годы появилось поколение новых журналистов, 

которые писали более глубокие и вдумчивые статьи в журналах, таких как 

«PC Gamer» и «Edge», «1UP», «Polygon» и «Grantland». 

Последним этапом развития игровой журналистики можно назвать период 

появления таких видеохостингов, как «YouTube» и «Twitch». С появлением этих 

площадок игровая журналистика все больше и больше стала склоняться к 

освещению игр в видеоформате. Это были как любительские, так и 

профессиональные журналисты. Личность, имидж и уникальность взглядов 

игровых журналистов стали более значимыми, стали появляться культовые 

журналисты, на мнение которых ориентировалась аудитория. Сыграл и тот факт, 

что молодым игрокам было проще смотреть и слушать видео об играх, смотреть, 

как кто-то проходит игру и комментирует ее, чем читать статьи в журналах. В 

наше время у любительских журналистов на видеохостинге «YouTube» аудитория 

гораздо больше, чем у традиционной игровой прессы. Многие издатели игр сами 

осваивают видеохостинги и ведут собственные YouTube-каналы. Стоит отметить, 

что любительская игровая журналистика несколько отличается от 

профессиональной, потому что ее не сдерживают рамки спонсоров или 

профессиональная этика. 



На 2019 год согласно статистике сайта «feedspot.com»
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 лучшими игровыми 

медиа в Европе и США являются такие издания как (таблица 2) 

 

Таблица 2 – Лучшие игровые медиа 

 

Название Годы 

выпуска 

Страна Направленность 

PC Gamer 

Magazine 

1993 ̶ по 

наше время 

Великобритания Обозревает видеоигры, 

выпущенные для персонального 

компьютера 

Game 

Informer 

Magazine 

1991 ̶ по 

наше время 

США Ежемесячный бумажный журнал 

о компьютерных играх, 

содержащий статьи, новости, 

руководства и обзоры 

компьютерных игр под разные 

платформы и жанры, а также 

самих игровых консолей 

Pocket 

tactics 

2012 – по 

наше время 

Великобритания Обозревает стратегические 

видеоигры для мобильных 

платформ – Android, iOS 

Retro Gamer 

Magazine 

2004 – по 

наше время 

Великобритания Обозревает классические  

ретро  ̶  игры 

GamesTM 

Magazine 

2002 – по 

наше время 

Великобритания Многоформатный журнал, 

посвященный консольным, 

портативным играм, играм для 

ПК и аркадам 

Ind13 

Magazine 

 Международный Обозревает независимые «индии ̶  

проекты» игровой индустрии 

 

В России игровая индустрия существует уже более тридцати лет. Еще  

в 1984-1985 годах А.Л. Пажитнов разработал первую российскую игру, которая 

носила название «Тетрис». Игра состояла из геометрических фигур, которые 

падали сверху экрана вниз, пользователь должен был разместить их так, чтобы 

получилась ровная линия. Тетрис быстро стал популярным не только в России, но 

и за рубежом. 
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В 1989 году Н. Скрипкин разработал игру под названием «Перестройка», суть 

которой была в том, чтобы провести лягушку ̶ демократа через болото, 

перепрыгивая с лилии на лилию, избегая других лягушек  ̶  бюрократов. 

В 1991 году компании «Gamos» начала выпуск первых логических игр в 

России – «7 Colors» и «Color Lines». В этом же году фирма «Nikita» начинает 

выпуск развивающих видеоигр под названием «Вундеркинд», «День рождения», 

«Путешествие по Европе» и др. Именно этой фирме удалось пробиться на 

зарубежный рынок, и уже позже, в 1999 году переключиться на онлайн 

видеоигры, сотрудничая с таким популярным каналом как ТНТ. 

1993 год становится знаковым в российской игровой индустрии, на рынок 

видеоигр выходит компания «Бука», которая не только продает игровые 

приставки, но и выпускает собственные игры, например, «Русская рулетка», 

квестовая игра «Петька и Василий Иванович спасают галактику» и др. 

Как и за рубежом, огромное влияние на развитие компьютерных игр в России 

оказывает распространение интернета среди населения. Благодаря этому в России 

начинает развиваться рынок браузерных многопользовательских игр. Немного 

позже, в 2000-х годах стал развиваться и рынок мобильных видеоигр. 

Особенностью российской игровой индустрии также можно назвать 

пиратство, борьба с которым идет и в настоящее время. В 90-х годах рынок 

видеоигр в России был заполнен пиратскими копиями западных и российских игр. 

Игровая журналистика в России получила свое развитие чуть позже, чем в 

Европе и США. Связано это с тем, что распространение компьютерной техники и 

домашних игровых систем (приставок) началось в России немного позже, чем за 

рубежом. Во времена СССР такого явления как игровая журналистика не 

существовало. Первые игровые журналы начинают появляться в России только в 

начале 1990-х. 

В 1993 году компания «Steepler» выпускает информационно-рекламное 

издание «Видео-Acc Dendy». Изначально компания «Steepler» занималась 

продажей и распространением консолей Dendy и Super Nintendo, чтобы повысить 



популярность данных игровых платформ, компания решила создать журнал, в 

котором будут печататься статьи о видеоиграх и игровых системах. Совместно с 

издательством АСТ они выпустили пять номеров по 24 страницы каждый. 

Журнал выходил каждый месяц и быстро перешел от популяризации игровых 

приставок к освещению игровой индустрии в целом. 

С появлением в России приставки SMD (Sega Mega Drive) количество страниц 

в выпуске увеличили до 50. Редакция журнала постоянно взаимодействовала со 

своей аудиторией, проводила конкурсы, на которые читатели присылали письма с 

описанием игр, секретами и другой полезной информацией. Некоторые авторы 

таких писем потом сами вошли в редакционный состав. Журнал развивался 

стремительными темпами, уже к концу 1994 года количество страниц дошло 

до 100. В 1995 году журнал переименовали, теперь его название было «Великий 

Dракон» в честь псевдонима одного из авторов, который публиковался в журнале. 

Также в журнале публиковались переводы европейских игровых изданий. С 58 

номера журнал начал выпускать свои электронные копии и книги, в которых 

публиковались различные коды на игры. 

Журнал «Великий Dракон» пользовался спросом вплоть до 2002 года, но после 

этого пошел спад аудитории и количество страниц в нем пришлось уменьшить до 

68, после такого сокращения не все рубрики продолжили свое существование. В 

декабре 2003 года журнал пришлось закрыть. 

В России выходил и второй журнал от компании «Steepler» «Dendy – Новая 

Реальность». Но существовал он недолго, всего год с 1995 по 1996. Это был 

больше иллюстрационный журнал, чем текстовый, в нем печатались описания 

видеоигр, новости игровой индустрии, хит-парады игр, коды к ним и письма 

читателей. 

Еще одним знаковым журналом в истории отечественной игровой 

журналистики является журнал «Магазин игрушек» (1995), который позже 

переименовался в «Game.EXE», именно под таким названием он и обрел 

популярность. С 1995 по 2006 год журнал выходил каждый месяц, в каждом 



выпуске было 140 страниц. Именно этот журнал можно назвать знаковым в 

истории игровой журналистики в России, потому что своим качеством он задал 

высокую планку для игровых изданий. 

Редактором в 1996 году в издании был Игорь Исупов, именно под его 

руководством журнал стал выпускать качественные профессиональные статьи и 

стал первым по-настоящему литературным изданием о компьютерных играх. В 

журнале печатались аналитические и философские статьи, авторы задавались 

вопросами причастности видеоигр к искусству, разбирали, зачем и для кого 

выпускают игры и т.д. Материалы в журнале были литературного уровня с 

множеством аллюзий, метафор, отсылок к культовым произведениям, у 

журналистов в издании был богатый словарный запас и литературный талант, что 

выгодно отличало их от других изданий. «Game.EXE» выгодно отличались от 

остальной игровой прессы России стран СНГ литературным уровнем и 

аналитикой своих публикаций, уверенные в качестве своих работ, авторы 

журнала могли позволить себе критику других изданий. 

Времена выхода «Game.EXE» можно считать «золотыми» в игровой 

журналистике России. 

В 1996 году выходил еще один качественный журнал о компьютерных играх – 

«Страна Игр». В отличие от «Game.EXE», «Страна Игр» писала для более 

специализированной аудитории – для людей, которые уже давно знакомы с 

играми и игровой индустрией и не нуждаются в информации о кодах, 

модификациях и прохождении. Как и «Game.EXE» в этом журнале публиковались 

аналитические статьи, репортажи, интервью, мнение экспертов. Журнал выходил 

вплоть до 2014 года, а его тираж в разные годы выхода достигал 190 тысяч 

экземпляров. Из-за финансовых проблем журнал закрылся в 2014 году. 

Говоря об истории российской игровой журналистики невозможно не 

упомянуть культовый журнал «Игромания», основанный в 1997 году Евгением 

Исуповым и Александром Парчуком. Этот журнал можно назвать самым 

продаваемым в игровой журналистике России и ведущим изданием российской 



игровой прессы. Тираж «Игромании» доходил до 240 тысяч экземпляров. 

Изначально журнал обозревал первую Playstation и игры к ней, но потом долгое 

время публиковал материалы, касающиеся только игр, выходящих на 

персональном компьютере.  

До 1999 года журнал печатал в основном обзоры и руководства к 

прохождению, но, когда должность главного редактора занял Денис Давыдов, 

журнал поменял свою концепцию и стал охватывать более широкую тематику – в 

нем печатались статьи о программировании, настольных играх, рассказы. А пик 

популярности журнала пришелся к 2004 году, главным редактором стал 

Александр Кузьменко. Под его руководством работали такие известные игровые 

журналисты как Антон Логвинов, Олег Ставицкий, Максим Еремеев, Александр 

Макаренков и др. В журнале появляется раздел «ВидеоМания», который ведет 

Антон Логвинов, один из самых узнаваемых на данное время игровых 

журналистов в России. Журнал пережил кризис 2008 года, но закрылся в 2018 

году, перейдя в интернет-формат. 

В период с 1998 по 2011 год выходил журнал «Лучшие компьютерные игры», 

основанный Андреем Ленским. Изначально издание было приложением к 

журналу «Игромания», но быстро перешло в формат ежемесячного журнала. В 

нем печатались аналитические материалы, статьи о будущем игровой индустрии, 

научно-популярная познавательная информация на игровую и около игровую 

тематику, печатались руководства к видеоиграм.  Журнал отличался от других 

игровых изданий тем, что практически не использовал геймерский сленг, то есть, 

его могли читать и люди, не знакомые с игровой индустрией. 

В 1997 году начал свой выпуск журнал «Навигатор игрового мира», который 

фактически остается единственным крупным игровым изданием, которое до сих 

пор выходит в печатной форме. Создателями журнала выступили Денис Давыдов 

и Игорь Бойко. «НИМ» выходил в неформальном стиле, статьи были написаны 

как дружеское обращение к читателю. В нем печатался Дмитрий Пучков, 

известный под своим псевдонимом «Goblin», там же публикуется его рассказ 



«Санитары подземелий», по которому позже фирма 1С создаст собственную игру. 

Пережив кризис в 2010-2011-х годов, журнал продолжает выходить и в 2019 году. 

Если издания 90-х годов выходили в основном в печатном формате, то с 

распространением интернета в России для игровой журналистики настала новая 

эра ̶ эра игровых сайтов. Многие сейчас известные игровые интернет СМИ 

получили свое развитие из фанатских игровых форумов. Например, сайт 

«Playground» был создан еще в конце 1990-х как сайт фанатов игры Quake, только 

к 2010 году он пришел к виду полноценного интернет СМИ. На сайте 

«StopGame.ru» публиковали пиратский контент до его становления СМИ в 2005 

году. Сайт «GameMag.ru» был некогда игровым форумом, с 2006 года на нем 

начинают публиковать журналистские материалы, и он становится полноценным 

СМИ. 

Сайт «dtf.ru», один из популярнейших в наше время сайтов про игры, начинал 

как СМИ, не относящееся к игровой индустрии. Но уже в 2001 году сменил 

концепцию и стал обозревать игровую индустрию. В 2006 году сайт не пережил 

кризис и возвратился к жизни только в 2016 году. 

2008 год можно назвать критическим для российской игровой прессы. Связано 

это с экономическим кризисом, печатать журналы стало дорого, а количество 

рекламы сократилось. По данным Ассоциации коммуникационных агентств 

России, после кризиса 2008 года объем размещаемой рекламы в журналах 

снизился на 41%, в газетах на 35%
15

. Это привело к закрытию многих игровых 

изданий. Популярность таких интернет площадок как «YouTube» и «Twitch» 

принесло в игровую журналистику множество любительских авторов, а 

следовательно сильно снизило планку качества игровых материалов. Именно в 

этот период сокращение «игрожур» начинает приобретать негативную 

коннотацию. 
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Само слово «игрожур» впервые употребил Кирилл Алехин, журналист 

«Game.EXE» в 1999 году. Но в то время это понятие относилось не ко всей 

игровой журналистике, а к конкретным людям и журналам – «СтранаИгр», 

«Игромания», «Навигатор игрового мира» и другие популярные в конце 

девяностых издания. 

Сейчас понятие «игрожур» сравнимо с понятием «желтая пресса» или 

пренебрежительным «журналюга». Этот термин используют для игровых 

журналистов и СМИ, которые не обладают достаточными навыками, чтобы вести 

игровое издание. А именно: не знакомы с историей индустрии видеоигр, не 

владеют базовыми знаниями по поводу производства, механики и «лора» 

видеоигр или не обладают достаточным уровнем литературности письма. 

Причиной этому может быть отсутствие профессионального журналистского 

образования, многие игровые журналисты изначально были «геймерами», 

которые решили начать писать для СМИ.  

Современный «игрожур» также характеризует такие термины, как 

банальность, недостоверность, заштампованность, низкий стиль письма, 

стилистические и грамматические ошибки, отсутствие «живого» языка, иронии, 

сарказма. Стоит отметить, что многие, упоминая этот термин, говорят о 

«продажности», когда журналисты пишут положительные рецензии за деньги, 

либо за возможность посещать приватные игровые мероприятия, получать 

бесплатные видеоигры и коллекционные подарки к ним. Подводя итог, 

«игрожур»  ̶ это некачественная непрофессиональная игровая журналистика, 

которая, тем не менее, остается востребованной среди аудитории. 

Что касается истории телевизионной и радиожурналистики в России – первые 

передачи об играх на телевидении появились уже в 90-е годы. Связано это было 

также с тем, что компания «Steepler», которая выпускала первое информационно-

рекламное издание об играх «Видео-Acc Dendy», продвигала свой продукт 

(игровую консоль «Nintendo») через рекламу на телевидении. У компании был 

свой маскот – слоненок «Денди», у которого была своя телевизионная программа 



«Dendy-Новая Реальность». Это была детская телепередача об играх, в эфир 

программа выходила с 17 сентября 1994 года по 19 января 1996 года. Автором и 

ведущим программы выступал Сергей Евгеньевич Супонев. Длительность 

программы была 30 минут, за это время ведущий рассказывал о нескольких 8 

битных играх для приставок «Dendy», «Game Boy», «Sega Mega Drive» и др. По 

жанровому признаку телепередачу определяли как детскую, развлекательную. 

Отличительной чертой программы был ее ведущий – Сергей Супонев, он 

отличался харизмой, ему было присуще чувство юмора, он умел не только 

хорошо вести телепрограмму, но и общаться с детьми на понятном им языке. 

Именно поэтому передача была такой популярной среди детей. 

Трансляцией первого сезона программы занимался канал 2х2, который 

существует до сих пор. Всего вышло 33 выпуска. Нельзя не отметить, что 

телепередаче была присуща излишняя рекламность. Даже в ее заставке зрители 

слышали песню «Денди, Денди, мы все любим Денди! Денди – играют все!». 

Также в программе рекламировали поддельную продукцию и не существующие 

игры. Несмотря на это телепередача является знаковой в истории игровой 

журналистки. Второй сезон программы выходил на канале ОРТ, тогда же 

передача сменила название на «Новая реальность», второй сезон содержал в себе 

30 выпусков. После разрыва контракта с каналом ОРТ передача прекратила свое 

существование и была создана новая – «Мир Денди» на канале МТК, ведущими 

выступили Семен Фурман и Андрей Гвоздев. 

Помимо «Dendy Новая Реальность», второй по популярности среди аудитории 

была программа «От винта», выходившая с 20 мая 1995 года по 25 октября 1998 

года. Телепередача была полностью посвящена компьютерным играм, всего 

вышло 8 сезонов и 148 выпусков. Авторами и ведущими выступили Антон Зайцев 

под псевдонимом «Гамовер», Борис Репетур под псевдонимом «Бонус» и Сергей 

Чихачев. Стоит отметить, что на сегодняшний день Борис Репетур является 

самым узнаваемым голосом в видеоиграх, его усилиями было озвучено 



множество персонажей из игр и фильмов. Антон Зайцев же перейдет от ведущего 

игровой программы к спортивному комментированию на канале «Россия». 

Хоть тематика программы «От винта» и была посвящена видеоиграм, стоит 

отметить, что в отличии от «Dendy Новая Реальность», в ней рассматривались 

только те проекты (игры), которые выходили на персональный компьютер. 

Изначально передача выходила на канале РТР, как и «Dendy Новая Реальность», 

но с закрытием компании «Steepler» программа стала выходить на канале НТВ. В 

1998 году, за неимением средств, программу закрыли. Возобновится ее 

трансляция только в 2014 году в телепередаче «Навигатор цифрового мира». По 

состоянию на 2019 год передача существует и регулярно выходит раз в месяц. 

Помимо телепередач в России также существовало два телеканала, которые 

были посвящены по своей тематике видеоиграм. Это «Gameland.TV» (с 1 апреля 

2007 года по 30 сентября 2010 года) и «Первый Игровой» (с 27 сентября 2007 года 

по 2011 год). 

«Gameland.TV» несмотря на название, которое дословно переводится как 

«СтранаИгр» старались охватить не только геймерскую аудиторию, но и 

любителей японских мультипликационных произведений – «аниме», западных 

комиксов и др. 

На канале выходило 14 программ, но частые повторы, которые наполняли 

эфирную сетку канала, в конечном итоге привели к его закрытию в 2010 году с 

формулировкой «прекращение производства собственных передач и ребрендинг». 

«Первый Игровой» канал, который до 12 сентября 2008 года назывался 

«Gameplay TV», тоже по своей направленности не был чисто игровым 

телеканалом. На нем выходили такие программы как: 

1. Pixel – образовательная программа, которая обучала навыкам 

компьютерной графики. 

2. Вечернее шоу – ведущей программы была Катя Гордон, в передачу 

приглашались известные личности из игровой индустрии и обсуждались 

злободневные и актуальные темы. 



3. Дегустация – обзор демо-версий новых игр и другие. 

В 2010 году канал переживал изменения, появлялось множество креативных 

качественных программ, но это не помогло обеспечить прибыльность, поэтому в 

сентябре 2011 года телеканал сменил концепцию, название и логотип, и стал 

музыкальным телеканалом жанра Hip-Hop. 

В марте 2011 года бывший генеральный директор телеканала Михаил 

Каменский в своем интервью сайту «kanobu.ru» прокомментировал ребрендинг 

канала, рассказав, что концепция чисто игрового телевидения в России сейчас не 

жизнеспособна. Основной причиной является то, что та база, на которую сейчас 

мог бы опираться в нашей стране чисто игровой телеканал, во-первых, не 

является определяющей, чтобы сделать такой канал успешным с точки зрения 

бизнеса, и во-вторых, совершенно не обеспечивает должного проникновения в 

аудиторию
16

. 

Анализируя неудачи каналов «Gameland.TV» и «Первый Игровой» сайт 

«Kanobu.ru» выпустил статью под названием «Конец фильма: почему в России 

умерло игровое ТВ?»
17

, в которой автор выделили несколько причин 

неуспешности игровых телеканалов: 

1) как и в случае с печатной игровой журналистикой – отсутствие 

профессиональных журналистов, которые бы не только разбирались в видеоиграх, 

но и умели бы вести передачу; 

2) мертвый, не эфирный контент канала. Передача «Ретро» в своем 

изначальном виде была обычным «нафрапсеным» видео с наложенным «под 

старину» фильтром; 

3) поднятие профессионализма журналистов и качество контента привело к 

подорожанию производства; 

4) незаинтересованность таргетной аудитории в контенте. 
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Игровая радиожурналистика в России получила свое развитие только в сети 

интернет в качестве онлайн радиостанций и подкастов. Радиожурналистика вне 

индустрии видеоигр в основном транслирует музыку. В игровой индустрии такое 

не реализуемо по причине того, что музыка в играх не принадлежит к  

какому-либо жанру. Музыкальный контент игровой радиостанции слишком 

различался бы по формату, в видеоиграх существует музыка без слов, 

классическая музыка, популярная, бардовские песни, хор и др. Поэтому 

музыкальные игровые радиостанции не реализуемы в формате СМИ. 

История развития игровой журналистики на Западе и в России имеют как 

общие черты, так и различия. 

Из общих черт выделим: 

1) развитие игровой журналистики связано с популяризацией игровых 

платформ; 

2) с появлением интернета переход игровой журналистики в интернет 

пространство. 

Из различий выделим: 

1) на Западе игровыми журналистами становились журналисты-

профессионалы, которым не хватало знаний о видеоиграх. В России игровыми 

журналистами становились любители, которым не хватало журналистского 

мастерства; 

2) в России игровая журналистика становилась более профессиональной и 

качественной, на Западе журналистские тексты становились менее 

профессиональными и более любительскими; 

3) в России игровая журналистика начиналась как контент, описывающий 

игры для пиратских японских приставок, тогда как на Западе не было проблем с 

оригинальными играми и платформами; 

4) в России игровая журналистика начала развиваться позже на десять лет, чем 

на Западе из-за недоступности игровых технологий рядовому пользователю. 



Рассмотрев основные понятия, термины и функции игровых СМИ, а также 

историю их развития, можно приступим к анализу концептуальных основ и 

жанров современных игровых медиа. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



2. ФОРМАТ И КОНЦЕПТУАЛЬНЫЕ ОСНОВЫ СОВРЕМЕННЫХ 

ОТЕЧЕСТВЕННЫХ И ЗАПАДНЫХ ИГРОВЫХ МЕДИА 

 

2.1 Особенности развития жанровой системы публикаций российских и 

западных игровых медиа 

 

Для начала рассмотрим жанры игровой журналистики. Согласно  

А.В. Колесниченко
18

 жанры журналистики – это устойчивые формы 

журналистских произведений. 

А.А. Тертычный
19

 в учебном пособии «Жанры периодической печати» делит 

жанры в современной журналистике на три группы: 

1. Информационные – это жанры, которые являются основными в 

журналистике, тексты информационных жанров являются основным источником 

оперативной информации для аудитории. 

2. Аналитические – это жанры журналистики, которые нацелены не на 

сообщение новостей, а на анализ и исследование процессов и ситуаций. 

3. Художественно-публицистические – это жанры, которые относят к 

«авторской» журналистике. Художественно-публицистические жанры 

отличаются художественной образностью, богатым языком и эмоциональной 

насыщенностью текстов. 

Игровая журналистика использует все эти жанры. Рассмотрим некоторые из 

них по классификации А.А. Тертычного и их функционирование в игровой 

журналистике. 

1. Информационные жанры игровой журналистики: 

а) заметка – это небольшой текст, сообщение о каком-либо факте. В игровой 

журналистике жанр заметки встречается чаще всего. Как правило, содержание 

заметок в игровой журналистике это информация, которая поступает к 
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журналистам до выхода видеоигры. Например, заметка интернет издания «dtf.ru» 

«Боевой робот, гигантские черви и два крупных DLC: контент-план Rage 2», в 

которой журналист под ником Сэм Спейд на основании слов разработчиков 

проинформировал аудиторию сайта о плане выхода дополнений к еще не 

вышедшей игре Rage 2
20

. Заметка не содержит анализа или личного мнения 

журналиста, в основе текста новостные факты и даты. Также с помощью заметки 

в игровой журналистике часто сообщают об акциях, которые ограничены по 

времени и требуют от журналиста оперативности. Например, на сайте 

«Игромания» 10 мая появилась заметка «Age of Wonders 3 раздают бесплатно», в 

которой Светлана Нелипа сообщила аудитории, что на то, чтобы бесплатно 

забрать игру из онлайн магазина, у них есть 24 часа
21

. 

Как правило, игровые заметки содержат в себе не только текст, но и 

изображение – скриншот игры, о которой идет речь в заметке. Также 

используются гиперсылки на другие новости, касающиеся данной игры или 

гиперссылки на обзоры; 

б) информационная корреспонденция – отличается от заметки тем, что 

предполагает не только сообщение факта, но более детальное освещение 

предмета, могут присутствовать элементы оценки, прогноза и т.д. В игровой 

журналистике корреспонденция используется также для сообщения информации 

игровой индустрии. Как пример информационной корреспонденции стоит 

привести материал, опубликованный на сайте «Игромания», под названием «Что 

мы увидим на E3 2019»
22

, где журналист Светлана Нелипа сообщает о датах 

проведения конференции E3 и рассказывает какие видеоигры, возможно, будут 

представлены на выставке по имеющейся от разработчиков информации. В тексте 

присутствуют такие оценочные суждения как: «Возможен также анонс новых 
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Splinter Cell и Rayman. А вот об Assassin's Creed и, надеемся, о Far Cry мы в этом 

году не услышим». Также проведена компиляция всей имеющейся информации; 

в) информационный отчет – это сообщение о событиях в формате обмена 

информацией – конференции, собрания, заседания. В игровой журналистике это, 

как правило, сообщение информации по итогам различных игровых конференций. 

Самой популярной среди геймеров конференцией на 2019 год является Е3, 

которая проводится в июне каждый год. По ее итогам публикуются множество 

материалов, которые можно отнести к жанру информационного отчета. 

Например, на сайте «dtf.ru» в 2018 году был опубликован материал под названием 

«Итоги Е3 2018»
23

, где журналист Алексей Сигабатулин опубликовал все анонсы, 

показанные на конференции, и распределил их по студиям-издателям  ̶  Electronic 

Arts, Microsoft, Bethesda, Devolver Digital, Square Enix, Ubisoft, PC Gaming Show, 

Sony и Nintendo; 

г) информационное интервью – это жанр журналистики, структура которого 

представляет собой вопросно-ответную форму. В игровой журналистике 

информационное интервью чаще всего используется как метод получения 

информации от разработчиков видеоигр. Как пример можно привести интервью 

Тодда Говарда с журналистом Джеффом Кили, где вопросы были заданы в 

информационном, а не аналитическом стиле
24

. По итогу интервью журналист 

узнал, на какой стадии разработки находятся анонсированные игры; 

д) блиц опрос – это жанр журналистики, который предполагает ответ 

множества людей на один и тот же вопрос. Как правило, этот жанр в игровой 

журналистике используют во время проведения конференций, когда журналисту 

нужно узнать мнение игроков по поводу того или иного продукта. Например, в 

2017 году на конференции EA-play все посетители могли опробовать новинку 

игропрома – «Battlfield 1», в это время журналист узнавал мнение игроков 
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(понравилось/не понравилось). Также данный жанр используют интернет СМИ в 

виде опросов, где аудитории предлагают выбрать один или несколько вариантов. 

Например, это может быть вопрос об оценке игры, где вариантами будут цифры 

от 1 до 5. Эту информацию игровые журналисты использует как для создания 

статистики (статистика по отношению к самому опросу, активность посещения 

сайта), так и для создания контента на основе этой статистики; 

е) вопрос-ответ – это жанр журналистики, который подразумевает ответ 

журналиста на вопрос читателя. Например, в журнале «Игромания» иногда 

публикуют вопросы читателей по той или иной тематике, связанной либо с самим 

журналом, либо с игровой индустрией в целом; 

ж) репортаж – это прямое вещание с места событий. В игровой журналистике 

жанр репортажа  используют во время проведения конференций, выставок, 

поездок в офис к разработчикам или издателям. Репортаж в игровой 

журналистике часто сочетается с методом интервью и блиц опроса, когда 

журналист ведет прямую трансляцию с места событий и опрашивает игроков или 

разработчиков. Этот жанр не так популярен в игровой журналистике т.к. игровые 

мероприятия проходят не так часто, многие раз в год; 

к) некролог – сообщение факта смерти какого-либо человека. В игровой 

индустрии, как и в любой другой, смерть людей освещается СМИ. Как правило, 

такие новости публикуются в игровой журналистике с описанием творческой 

жизни человека, его достижений, причина смерти если и указывается, то кратко, 

основное внимание сосредоточено на вкладе в игровую индустрию. 

2. Аналитические жанры игровой журналистики: 

а) аналитический отчет – в отличие от информационного отчета этот жанр 

журналистики предполагает анализ того, что было сказано/показано. 

Аналитический отчет в игровой журналистике также публикуется после 

проведения игровых мероприятий. Например, после показа трейлера видеоигры 

«Death Stranding» на Е3 2016 журнал «Игромания» опубликовал материал под 



названием «Анализируя Death Stranding», где был представлен разбор трейлера и 

компиляция всей известной информации, показанной на Е3
25

; 

б) аналитическое интервью – в отличие от информационного, аналитическое 

интервью предполагает более подробный ответ интервьюируемого, ответ должен 

содержать анализ предмета разговора. В игровой журналистике этот жанр также 

широко представлен т.к. чаще всего журналистов и аудиторию интересуют 

вопросы «внутренней кухни» разработчиков. Например, интервью сайта «dtf.ru» c 

Тоддом Говардом, где журналист задавал такие вопросы как «Думаете ли вы, что 

подобный геймплей, игровая свобода и эффект погружения будет больше 

подходить новой аудитории, которая воспринимает Open world игры совершенно 

по-другому?»
26

, которые требуют аналитического ответа по своей сути; 

в) беседа – в отличие от интервью, жанр беседы предлагает политологический 

разговор, собеседники в нем равноправные участники беседы. В игровой 

журналистике этот жанр представлен, как правило, в виде беседы между двумя 

журналистами или журналистом и разработчиком. Например, перед 

конференциями проводится «пресс-шоу», где журналисты в формате беседы 

выдвигают предположения о том, что может быть анонсировано на мероприятии, 

анализируют имеющуюся информацию, задают друг другу вопросы; 

г) социологическое резюме – в игровой журналистике та или иная статистика 

или исследования не часто публикуются, но такой жанр также представлен. Как 

правило, это социологические данные по гендеру, возрасту, национальности 

игроков, либо статистика по продажам видеоигр; 

д) мониторинг – это жанр, который предполагает отслеживание ситуации 

журналистом. В игровой журналистике это могут быть оценки игры на старте 

релиза, через пару дней, через неделю и т.д. Как правило, журналист оценивает 

                                                 
25

 Котов, А. Анализируя Death Stranding. Что хотел сказать Кодзима? / А. Котов // URL: 

https://www.igromania.ru/article/27951/Analiziruya_Death_Stranding_CHto_hotel_skazat_Kodzima.html (дата 

обращения: 07.04.2019). 
26

 Sushentsov, A. Интервью с директором Bethesda Game Studios Тоддом Говардом / A. Sushentsov // URL: 

https://dtf.ru/games/22487-intervyu-s-direktorom-bethesda-game-studios-toddom-govardom (дата обращения: 

07.04.2019). 

https://www.igromania.ru/article/27951/Analiziruya_Death_Stranding_CHto_hotel_skazat_Kodzima.html
https://dtf.ru/games/22487-intervyu-s-direktorom-bethesda-game-studios-toddom-govardom


либо статичность оценок и делает выводы о неизменности общественного 

мнения, либо наблюдает рост/падение оценки, и анализирует причины этого; 

е) рейтинг – жанр, который был широко представлен в ранней печатной 

игровой журналистике. Рейтинг предполагает ранжировку видеоигр по  

какому-либо параметру. В современных игровых изданиях данный жанр почти не 

представлен, хотя на некоторых игровых сайтах встречается внутренняя 

ранжировка видеоигр по популярности у пользователей. 

ж) рецензия – жанр, основу которого составляет отзыв о чем-либо. Жанр 

рецензии является основным в игровой журналистике. На основе рецензий 

читатели решают о покупке той или иной видеоигры, на основе рецензии строятся 

рейтинги и оценка на таких сайтах как, например, «Metacritic». 

Л. Е. Кройчик
27

 выделяет главные задачи рецензента: 

1. Определение проблем, затронутых в произведении. 

2. Формирование эстетических представлений о реальности у аудитории. 

3. Объяснение творческого процесса. 

4. Формирование собственного мнения у аудитории касаемо рецензируемого 

произведения. 

Журналист, публикуя рецензию, в идеале должен наиболее объективно и 

тщательно разобрать и проанализировать первоисточник, подкрепив свое мнение 

весомыми аргументами. 

Л.А. Земцова
28

 выделяет два компонента структуры искусствоведческой 

рецензии: иллюстративный, в котором приводится общая информация, и 

сообщаются уже существующие о произведении искусства мнения, и 

конструктивный — непосредственно развернутый анализ объекта автором. 

Игровая журналистика в современном ее состоянии практически полностью 

перешла в интернет пространство, поэтому свойства, характерные для  
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интернет-рецензий являются и особенностями игровой рецензии.  

С.А. Прибыткова
29

 выделяет такие особенности интернет-рецензий: 

клишированный язык написания, интертекстуальность, гипертекстуальность, 

оценочность в начале и конце текста. Также на игровую рецензию влияет и 

направленность на аудиторию, для молодежной аудитории, как правило, рецензии 

пишутся с большей эмоциональной вовлеченностью автора, упрощенным для 

понимания языком, близким к разговорному. Также для игровой рецензии 

характерна визуализация (использование скриншотов, видео). Скриншоты могут 

служить аргументами в игровой рецензии, подтверждая слова автора. 

Для примера рассмотрим рецензию «Обзор Katana Zero. Меч ярости» 

интернет-издания «Игромания» от 30 апреля 2019 года авторства Алексея 

Маралеса Прохорова
30

. 

1. Название рецензии включает в себя наименование видеоигры. Название не 

перегружено деталями, просто в своем понимании, легко ищется поисковиком. 

2. Для сайта «Игромании» характерно выделение схожих «по духу» к 

рецензируемой видоигре художественных произведений. Сделано это для 

удобства читателей. Если читателю понравилась видеоигра, то он может 

ознакомиться с предложенными журналистом вариантами похожих 

произведений. 

3. В игровой рецензии, как правило, начало отсылает к анонсу игры, 

впечатлениям о ней. Так и в этой рецензии присутствуют такие строки как: 

«…разработчики из крохотной студии Askiisoft поделились всего парой роликов: 

в них игра выглядела как клон…». 

4. Видео является частью рецензии. Это могут быть как видео, записанные 

самим журналистом на основе прохождения, так и трейлеры игры, выпущенные 

самим разработчиком. В данной игровой рецензии это лаунч-трейлер игры. 
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5. Значительной частью игровой рецензии является анализ геймплея, 

структуры уровней, механики видеоигры. Игровой процесс журналист описывает 

через свой опыт прохождения, он обозревает навыки в игре, их применение, 

определяет лучшее оружие. В данной рецензии этого нет, но иногда журналист, 

аргументируя геймплейную часть игры, публикует видео собственного геймплея, 

подтверждающего его слова, либо скриншоты с цифрами урона по противнику 

или иными подтверждениями. 

6. Изображения (скриншоты) в данной рецензии используются для 

иллюстрации некоторых слов журналиста. Например, в рецензии находится 

скриншот пистолета, о механике которого автор говорит ранее в тексте. 

Изображения вставляют в середине текста, в количестве, как правило, от трех до 

десяти штук. 

7. Часть игровой рецензии, как правило, уделяется визуальной ее части. Тут 

могут быть разобраны графические требования игры, проанализированы 

настройки. Объективность в данном аспекте заключается в разборе детализации 

изображения, количества кадров в секунду, контрастности и др. 

8. Если игра является сюжетно ориентированной, то часть рецензии 

посвящается ее сюжету, персонажам. В таком разборе журналист использует 

методы и средства анализа классических произведений. В данной рецензии автор 

описывает истории персонажей как компактные, замечает оборванность 

сюжетных линий, оценивает реплики персонажей. 

9. Для интернет-издания «Игромания» характерно в конце рецензии 

суммировать все плюсы и минусы, которые журналист охарактеризовал в своей 

рецензии, и выводить их в отдельные «окна», а также указывать на какой 

платформе проходилась игра. 

10.  «Игромания» дает каждой игре на основе рецензии «ачивку (достижение) 

редакции». 

к) статья — в журналистике существуют три вида статьи: обще 

исследовательская статья, тактико-аналитическая статья, полемическая статья. 



В игровой журналистике обще исследовательские статьи рассматривают 

будущее игровой индустрии в целом. Пример такой статьи – мнение: «Почему 

будущее игровой индустрии за криптовалютами и «блокчейном», 

опубликованной на сайте «cadelta.ru» авторства журналиста под псевдонимом 

«Bumema»
31

. В этой статье автор разобрал связь микротранзакций в 

компьютерных играх и криптовалюты и как это повлияет на будущее игровой 

индустрии. Характерными особенностями для таких рецензий являются вставки 

со скриншотами из различных видеоигр, анализ не одной игры, а нескольких и 

актуальная и животрепещущая для игровой индустрии тематика (например, 

проблема микротранзакции в компьютерных играх является широко обсуждаемой 

с 2018 года). 

Тактико-аналитические статьи в игровой журналистике разбирают конкретные 

проблемы, касающиеся той или иной части игровой индустрии. Примером может 

послужить статья «Кризис жанра MMO RPG: Мнение» с сайта «kanobu.ru», где 

журналист под ником «Юникорн» разобрал, почему жанр MMO RPG в играх 

переживает кризис
32

. В своей статье журналист разобрал историю возникновения 

жанра, его особенности и проблемы, которые привели к кризису и составил 

прогноз на будущее таких видеоигр. Для таких статей характерен анализ одной 

или нескольких игр в рассматриваемом жанре, в основе статьи проблема или 

конфликт конкретного жанра/компании/разработчика и др. 

Полемические статьи в игровой журналистике, как правило, представлены как 

ответы на другие статьи журналистов или профессиональных критиков. Если 

один игровой журналист публикует, например, статью под названием «Да 

микротранзакциям», то иногда в ответ он может получить статью «Нет 

микротранзакциям», где его оппонент постарается опровергнуть аргументы и 

обосновать свою точку зрения по данному вопросу; 
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л) журналистское расследование ̶ жанр журналистики, который был 

практически не представлен в игровой журналистике до недавнего времени. В 

России данный жанр пока не популярен, но на Западе классическим примером 

игрового журналистского расследования можно назвать статью Джейсона 

Шрайера с портала «kotaku.com» под названием «How BioWare's Anthem Went 

Wrong»
33

. Чтобы написать свой материал, Джейсон анонимно расспросил бывших 

и настоящих сотрудников компании «BioWar», обнаружив тем самым скрытую 

информацию о разработке игры и причинах ее «сокрушительного провала». В 

своем расследовании Шрайер обнаружил, что ролик, показанный «BioWar» на Е3, 

был не полноценной игрой, практически готовой к выпуску, а просто отдельным 

фрагментом геймплея, игры еще не существовало, и разработчики даже не знали, 

над чем они работают и как должна выглядеть игра. Это объяснило многие 

моменты, связанные с игрой, а аудитория сайта с радостью встретила данный 

материал, и последующие разоблачения. 

Это основные аналитические жанры игровой журналистики. Рассмотрим 

последнюю группу жанров СМИ. 

3. Художественно  ̶  публицистические: 

 а) очерк – в игровой журналистике такой жанр как очерк самостоятельно 

практически не существует. Элементы очерка проявляются в рецензии, 

репортаже. Но полноценно этот жанр в игровой журналистике найти сложно. 

Иногда журналист пишет очерк от лица игрового персонажа, представляя 

читателю, что именно персонаж рассказывает им о своих приключениях, таким 

образом, журналист может показать свое отношение к сюжету игры через сатиру, 

например; 

б) сатирический комментарий – это художественно-публицистический жанр 

широко представлен в игровой журналистике т.к. сатира или ирония является 

развлекательным комедийным жанром, который обличает что-либо. Этот жанр 

можно назвать популярным как среди писателей, журналистов, так и среди 
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читателей. Элементы сатирического комментария содержат игровые рецензии, 

очерки, статьи и другие жанры игровой журналистики. 

 в) житейская история – житейская история в игровой журналистике 

представляет собой «затравку» для рецензии или статьи, когда журналист перед 

обзором, рецензией или статьей описывает, например, как к нему попала 

видеоигра, или пишет интерлюдию к основному материалу; 

г) анекдот – в игровой журналистике иногда можно встретить адаптированные 

популярные анекдоты. Журналист берет подходящих персонажей из игры и 

ставит их на место героев из популярного анекдота. Аудитории, как правило, 

знаком и анекдот, и игра, поэтому они видят двойной смысл. 

Помимо классических для журналистики жанров, в игровой журналистике 

можно выделить собственные жанры, которые свойственны ей благодаря 

механике видеоигр. Такие жанры как: 

1. Геймплей. 

Геймплей в игровой журналистике можно разделить на несколько типов: 

а) по вовлеченности автора – с комментариями и без комментариев. 

Геймплей без комментариев, как правило, не является отдельной публикацией, 

а только дополняет статью, рецензию или другой материал. Но с популярностью 

стриминговых платформ, геймплей без комментариев становится возможным 

вынести в отдельный жанр. Вкладом журналиста в геймплей без комментариев 

служит его уровень владения игрой. Геймплей без комментариев можно отнести к 

информационным жанрам, потому что какая-либо аналитика отсутствует, 

творческий вклад журналиста ограничен геймплеем игры. Как правило, такой 

геймплей служит для того, чтобы зритель сам мог оценить механику игры, не 

отвлекаясь на комментарии журналиста. 

Геймплей с комментариями, как правило, является самостоятельным жанром и 

публикуется на видеохостингах «YouTube», собственных хостингах игровых 

СМИ и др. В таких видео журналист комментирует действия, происходящие на 



экране, рассказывает про механику игры, способы взаимодействия с игровым 

миром, управление и др.; 

б) по монатажу – безмонтажный геймплей и монтажный геймплей. 

Отсутствие монтажа в геймпленых роликах подразумевает неразрывность 

кадра в видео. Журналист запускает видеоигру на игровом устройстве и через 

фрапс или другую программу записывает собственный геймплей. Таким образом, 

это показывает зрителю «правдивый» геймплей, без вырезок, склейки кадров и др. 

Присутствие монтажа в геймплее помогает журналисту показать отдельные 

функции геймплея, если он хочет сосредоточиться только на них. 

2. Прохождение. 

Прохождение игры – жанр, получивший популярность на видеохостинге 

«YouTube» и стриминговой площадке «Twitch». Прохождение может быть как 

текстовым, так и подаваться в видео формате. Может содержать комментарии 

журналиста, а может быть и без них. Монтаж может использоваться, а может 

обходиться без него. Суть жанра прохождения – помочь аудитории в 

прохождении игры, показать, как проходится отдельный отрезок игры, либо дать 

людям возможность посмотреть как игру, которую они по тем или иным 

причинам не могут пройти, проходит журналист. 

3. Гайд. 

Гайд – это жанр игровой журналистики, который представляет собой совет по 

прохождению игры. Как правило, в гайдах рассматривают механическую сторону 

игры, рассказывают про «билды», «классы», «игровые навыки и умения». Чтобы 

грамотно написать гайд к игре журналист должен разбираться во всем ее 

функционале и, как правило, пройти игру несколько раз, полностью изучив 

механики, навыки, классы. 

4. Видеообзоры. 

Жанр видеообзоров стал одним из популярнейших в игровой журналисте. По 

своему функционалу видеообзор является частично рецензией и аналитическим 

комментарием. «YouTube», – канал Джеймса Рольфа – «Angry Video Game Nerd» 



сейчас является одним из популярнейших представителей видеообзоров  на 

Западе. В России аналогом Джеймса Рольфа был русский обозреватель игр Илья 

Меддисон, который вел передачу на ТНТ «Игры на вынос» и «Rutube»-канал. 

Особенностями жанра видеообзоров является: 

1. Нецензурная лексика. 

2. Монтаж из склейки небольших видео, содержащих геймплей или 

прохождение видеоигры. 

3. Комментарии автора на фоне, как правило, сатирического или 

критического характера. 

4. Видео содержит оценку игры 

5. Автор может быть представлен закадровым голосом, не появляясь в видео 

Рассмотрев жанры игровых СМИ, выделим жанровую структуру современного 

игрового издания на примере интернет-сайта журнала «Игромания». 

1) новостной блок – содержит в себе информационные жанры – короткие 

новостные заметки, анонсы и др. Новостной блок на сайте «Игромания» делится 

на подблоки: игровые новости, «железные», которые обозревают технику и 

технологии, связанные с игровой индустрией, и третий подблок – кино; 

2) статьи – рубрика статьи включает в себя:  

а) блок с рецензиями на видеоигры; 

 б) блок, который носит название «в разработке», где публикуются обзоры на 

еще не вышедшие игры, в которые удалось поиграть журналистам «Игромании»; 

в) «спец блок», где публикуются руководства, глубокое изучение лора и 

истории конкретных игр и др.; 

г) блок «прямым текстом», где проводится более глубокий анализ новостей; 

д) блок «авторы», где представлены журналисты издания и их игровые 

предпочтения; 

е) блок «косплей», где публикуются фото качественного косплея по 

видеоиграм, кино и сериалам; 



3) рубрика игры, которая включает в себя базу всех когда-либо выходивших 

игр, а также ссылки, которые введут на новостную рубрику, и на статьи, 

связанные только с видеоиграми. Также сюда входит блок «тесты», касающиеся 

видеоигр, где посетители сайта могут узнать, насколько хорошо они знают мир 

той или иной игры; 

4) рубрика «железо», ссылки в которой ведут на все новости и все статьи, 

касающиеся техники и технологий; 

5) рубрика «Видео», где публикуется контент в виде «живых» трансляций, 

трейлеров, передач, прохождений, геймплея, репортажей, тестов игровой техники 

в видео формате и нестандартный контент, который не подходит под другие 

блоки. 

Если говорить о жанрах стриминговых игровых трансляций, то можно 

выделить такие жанры как: 

1) прохождение, где стример запускает игру, как правило, сюжетно 

ориентированную, и проходит ее в прямом эфире; 

2) gaming talk show. Это рубрика на сайте Twitch, которая по своей сути 

напоминает ток-шоу или подкаст об играх и всем, что с ними связано. Именно 

трансляции данного жанра больше всего напоминают радиопередачи, для 

удержания аудитории на такой трансляции нужен харизматичный ведущий, 

интересная тема для обсуждения или «звездные» приглашенные гости; 

3) киберспортивные трансляции. В России трансляции киберспортивных 

соревнований собирают аудиторию до 32 миллионов человек. Турниры по таким 

играм как «Dota 2», «Legaue of legends», «Playerunknown» собирают миллионную 

аудиторию. Жанр киберспортивных трансляций тесно связан с игровым 

журналистским комментированием. Как и в традиционной не игровой 

журналистике, киберспортивные трансляции проходят с комментаторами, 

анализом действий игроков в геймплейных моментах, повторами. Игровые 

комментаторы должны разбираться не только в геймплейной части игр, но и знать 



из какой страны каждый из участников и их историю в киберспротивной жизни, 

особенности их игры, любимые приемы и др.  

Также рассмотрим жанры игровых медиа на сайте «YouTube». 

«YouTube» – это современный видеохостинг, позволяющий пользователям 

загружать, распространять, просматривать, оценивать, комментировать и 

монетезировать видеоролики. «YouTube» стал настолько значимым явлением в 

медиа-мире, что c ним вынуждено считаться и телевидение. Многие 

медиакомпании создают официальные аккаунты на «YouTube», осуществляя 

продвижение своей продукции через сервис. Ролики, обладающие статусом мема 

(шутки), нередко попадают в репортажи новостей. 

По количеству подписчиков и просмотров на видеохостинге «YouTube» 

первое место занимает канал Феликса Чельберга, известного на платформе под 

ником PewDiePie. На данный момент канал Феликса имеет более 96 миллионов 

подписчиков и 21 588 970 759 просмотров. Именно Феликса можно считать 

основоположником такого игрового жанра как «Let’s Play», хотя стоит упомянуть 

таких контент-мейкеров как jacksepticeye и markiplier, которые тоже оказали 

влияние на популяризацию данного жанра. 

«Let’s Play» в буквальном переводе означает «давайте играть». Ранее было 

упомянуты такие жанры игровой журналистики как «геймплей» и 

«прохождение», но жанр «Let’s Play» отличается от других похожих жаров. 

«Let’s Play» ̶  это видео, в котором контент-мейкер записывает свое 

прохождение игры и с помощью монтажа разделяет одно прохождение на 

фрагменты, добавляя свои комментарии поверх видео. От обычного прохождения 

или видео жанра «Let’s Play» отличаются тем, что цель роликов «Let’s Play» не 

состоит в том, чтобы закончить игру, пройти ее, цель роликов «Let’s Play» в том, 

чтобы собрать в одно видео все фрагменты, которые показались контент-мейкеру 

интересными или смешными. От геймпленых видео жанр «Let’s Play» отделяет 

направленность на развлечение аудитории. Как правило, автор «Let’s Play» не 



анализирует геймплейные механики. Жанр «Let’s Play» предназначен, прежде 

всего, для развлечения аудитории и выполняет рекреационную функцию. 

Также можно выделить такой жанр как «Unboxing»  ̶  это английское слово, 

которое переводится как «распаковка». Дадим определение жанру  

«Unboxing» – это процесс распаковки чего-либо, задокументированный на видео 

или фотосъемку. Применительно к видеоиграм это, как правило, распаковка 

коллекционных изданий видеоигр, приставок, либо комплектующих для 

персонального компьютера. Распаковка может быть как полностью без 

комментариев, так и с комментированием каждого действия автора. Публикации 

жанра распаковки можно разделить на этапы:  

1. Первая часть: в первой части автор рассказывает аудитории общую 

информацию о продукте, который он собирается распаковывать. Краткие его 

характеристики, год выпуска, стоимость и др. 

2. Вторая часть: внешний анализ упаковки товара. Автор рассматривает, как 

товар был упакован, ищет брак упаковки или другие недостатки, оценивает 

плотность упаковки и ее прочность. 

3. Третья часть: сам процесс распаковки, автор показывает комплектующие 

товара, осматривает целостность. 

4. Четвертая часть: подведение итогов, в этой части автор может поставить 

оценку, поделиться впечатлениями. 

Жанр распаковки появился на видеохостинге «YouTube» в 2004 году. Его 

можно выделить как отдельный жанр современной игровой видео журналистки, 

хотя стоит указать, что этот жанр используется не часто. Примером 

использования данного жанра можно привести видео Антона Логвинова «Days 

Gone  ̶  когда Sony заслала чемодан (Жизнь после). Экспресс-распаковка издания 

для прессы»
34
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Говоря о видеохостинге «YouTube» невозможно не упомянуть его русский 

аналог «Rutube», созданный в 2006 году. Rutube» — российский видеохостинг и 

агрегатор лицензионного видеоконтента. Принадлежит холдингу 

«Газпром-медиа» и частным акционерам, управляется компанией «Руформ». 

В 2015 году контент «Rutube» получил 3,4 млрд. просмотров в России и около  

1 млрд. за рубежом. По оценкам аналитической компании «J'son & Partners», в 

России «Rutube» занимает 10% (0,6 млрд. руб.) рынка онлайн видео сервисов
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. 

Сейчас видеохостинг «Rutube» публикует в основном телевизионные выпуски, 

русские сериалы. В 2009 году на видеохостинге «Rutube» популярностью 

пользовались видеообзоры Ильи Меддисона на различные видеоигры, который 

получил в этом же году премию «Герой рунета» за вклад в развитие 

развлекательных видеороликов в России. 

Для того, чтобы определить тенденции любительских современных обзоров 

видеоигр на видеохостинге «YouTube», сравним два обзора Ильи Мэддисона как 

основоположника обзоров на видеоигры: его первый обзор с видеохостинга 

«YouTube» под названием «Обзор на онлайн игру ДОМ 3» 2009 года и последний, 

опубликованный на его официальном YouTube канале «Maddyblog» ролик под 

названием «Обзор на Fallout 76 от Мэддисона» 2019 года. В приложении 

приведена таблица с анализом видеообзоров (Приложение Е).  

Исходя из этого сравнения можно выделить несколько особенностей 

современных любительских игровых видеообзоров: качественная видео и 

звукозапись, использование обсценной лексики, высокое качество монтажа, 

редактирование и обработка видео, сочетание развлекательного и аналитического 

контента, большая длительность, личностная оценка.  

Также стоит отметить, что если в ролике от 2009 года личность автора 

скрывалась за видео, то ролик 2019 года начинается с автора в кадре, который 

рассказывает, о чем будет видеоролик. 
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За рубежом знаковой фигурой для жанра видеообзоров на «YouTube» является 

американец Хосе Варгас, который публикует видеообзоры на игры под ником 

«Angry Joe» на канале «AngryJoeShow» с октября 2008 года. Выделим несколько 

особенностей зарубежных любительских видеообзоров на примере рецензии под 

названием «Red Dead Redemption 2 Angry Review» (приложение Ж). 

Рассмотрев структуру и особенности современной западной и российской 

любительской игровой видеорецензии на сайте «YouTube», выделим несколько 

сходств и различий. 

Сходства: 

1. Высокие технические характеристики. Обе видеорецензии поддерживают 

разрешение 1080р, хорошо смонтированы, звук без шумов. 

2. Длительность видео, как правило, 25-30 минут. 

3. Юмористическая подача материала. 

4. Присутствие критики и оценки, личного мнения видеообзорщика. 

Различия: 

1. В российских игровых видеообзорах обсценная лексика не подвергается 

цензуре, а является частью рецензии в виде эмоциональной окраски. 

2. В российских игровых видеообзорах, как правило, отсутствуют скетчи. 

3. В западной рецензии распространена командная работа нескольких 

человек над видео. Написание сценария, техническая работа, звукозапись 

разделены по обязанностям. 

4.  Отсутствие в российских рецензиях «косплейного» начала. 

Рассматривая игровые публикации на видеохостинге «YouTube», стоит 

упомянуть появившийся недавно формат видеороликов, который можно 

охарактеризовать как «Анализ перевода». Представителем такого жанра на 

современном «YouTube» является официальный канал игрового интернет-сайта 

«StopGame.ru», где под рубрикой «Трудности перевода» публикуются сравнения 

российской версии игры и оригинальной (английской, немецкой, польской и т.д.). 



В этой рубрике объясняется, где в переводе игры искажен смысл по сравнению 

с оригиналом, почему данную фразу перевели именно так, рассказывает где 

неправильно свели звук российские звукооператоры и почему голос того или 

иного персонажа не подходит оригинальному замыслу в игре. Такие видеоролики 

носят юмористический и просветительский характер. Автор разбирает не только 

минусы, но и плюсы игры, подтверждая свои рассуждения и наблюдения 

роликами из игры. 

Исходя из этого, можно сказать, что жанры и жанровая структура игровых 

медиа содержит в себе как классические жанры журналистики, так и уникальные 

жанры «геймплей», «let’s play», «Unboxing» и другие. Уникальные для игровых 

медиа жанры связаны с механикой видеоигр и способом их восприятия. 

 

2.2 Современное состояние международной игровой медиаиндустрии 

 

Для начала рассмотрим несколько общих для современных игровых медиа 

особенностей: 

1. Использование медиафайлов в публикациях. 

Медиафайл – это законченное информационное сообщение, полученное из 

официальных источников в формате статичного изображения, анимации, звуко- 

или видеозаписи. 

 Видеоигры в современном своем виде широко полагаются на визуальные и 

графические составляющие, поэтому игровые медиа не могут не учитывать этот 

параметр в своих публикациях. До возникновения и популяризации интернета и 

появления видеохостинга «YouTube», печатные игровые медиа, чтобы отобразить 

визуальную часть видеоигр опирались только на цветные скриншоты, которые 

печатались  на страницах журналов. Однако, чтобы передать весь визуальный ряд 

игры скриншотов не было достаточно, поэтому вместе с печатными изданиями, 

прилагались dvd-диски, на которых читатель мог найти демо-версии игр и 

трейлеры. 



С появлением и распространением интернета в 1990-2000-х годах многие 

игровые медиа стали публиковать медиафайлы на собственных сайтах, но 

медленная скорость и ограниченный трафик накладывали ограничения на 

публикации медиафайлов. Изображения (скриншоты) публиковались в 

уменьшенном формате, который можно было увеличить, кликнув на картинку. 

Публикация полноформатных изображений «тормозила» сайт. 

Видеоролики в те годы практически не размещали на сайтах, в редких случаях, 

когда публиковалось видео, его невозможно было посмотреть онлайн, для 

ознакомления с видеоматериалом пользователь должен был скачать видео с сайта 

и использовать собственный плеер для просмотра. Чтобы загрузить одно видео 

могло потребоваться больше часу времени. 

Если говорить о демо-версиях видеоигр, то, как правило, такие медиафайлы 

весили от 512 мегабайт, и загрузить их с игрового сайта не представлялось 

возможным. 

Игровые сайты в конце девяностых – начале двухтысячных в стилевом плане 

носили минималистичный характер, не было ярких цветовых оформлений, в 

основном публиковались текстовые материалы. Медиафайлы если и 

публиковались, то с минимальной нагрузкой на трафик пользователя. 

На современных игровых сайтах ситуация обстоит иначе. Если раньше 

скриншоты были в основном единственной возможностью показать визуальную 

составляющую игры, то сейчас журналисты используют скриншоты как элемент 

декора для публикаций или как подтверждение каких-либо своих тезисов. Для 

передачи визуальной составляющей игры используются такие медиафайлы как 

видеоролики, которые публикуют разработчики или издатели видеоигр. 

Большинство журналистских материалов сейчас использует изображение и 

видеоролики, практически невозможно встретить текстовый материал, не 

содержащий медиафайлов. 

Некоторые медиафайлы в игровых медиа являются эксклюзивными, т.е. 

переданными конкретным СМИ раньше официальной публикации. Это позволяет 



привлечь поток людей на определенный игровой сайт, паблик, канал или 

повысить продажи определенного игрового журнала. Так, например, сайт 

«pcgamer.com» имеет эксклюзивные права на раннюю публикацию материалов по 

разрабатываемой игре «Vampire The Masquerade: Bloodlines 2». 

Тем не менее, эксклюзивность некоторых материалов и медиафалов скорее 

исключение, чем правило. С ростом технологий в производстве видеоигр 

возросла и стоимость их выпуска, поэтому многие разработчики не могут себе 

позволить уменьшать охват аудитории, публикуя новости и медиафайлы 

эксклюзивно. 

С увеличением скорости и трафика интернета меняли свое обличие и игровые 

сайты. Современный игровой сайт имеет уникальный оригинальный дизайн, 

сложное графическое оформление, использует несколько виджетов. На 

современных игровых сайтах публикуются скриншоты в полном формате, 

вставляются видеоролики, окна с прямыми трансляциями. Каждый крупный 

игровой сайт сегодня имеет свой узнаваемый стиль. Также улучшилось качество 

публикуемых скриншотов. Если раньше сайты были максимально простые, то 

сейчас каждый крупный игровой сайт по своему коду является сложной 

структурой, на которую накладываются новые наработки и функции. 

Еще одними современными медиафайлами, которые используют журналисты 

в своих публикациях, можно назвать флеш-приложения. Флеш-приложения 

являются интерактивными медиафайлам, т.е. они основаны на пользовательском 

взаимодействии с ними. Это могут быть флеш-игры, которые выпускает 

разработчик в качестве рекламы своего продукта. 

2. Следующей тенденцией в современных игровых медиа можно назвать 

публикации развлекательного, юмористического характера. 

В России как профессиональные, так и любительские игровые медиа 

практически не публикуют серьезные аналитические материалы. Если и 

происходит какой-либо анализ видеоигры, то подается материал в 

юмористическом формате. Выделим несколько причин этой тенденции: 



1) видеоигры, как и кинематограф, музыка и театральные представления 

относятся к индустрии развлечений, соответственно направленность видеоигр на 

развлечение аудитории влияет на формат публикаций. Журналисты должны 

показать насколько «развлекательная» игра, что отражается в публикуемых 

материалах; 

2) запросы аудитории. Любое медиа, так или иначе, старается удовлетворить 

запросы целевой аудитории. Существует мнение, что основная аудитория 

видеоигр – молодые люди, посещающие учебные заведения – школу, колледж или 

ВУЗ. По данным исследования «mail.ru group» только 15% от всех российских 

геймеров посещают школу или ВУЗ. 17% являются работниками труда, 25% 

работники и служащие офиса
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. Для людей, которые свое основное время 

посвящают работе, очень важна рекреационная функция СМИ; 

3) новизна игровой индустрии. Игровая индустрия зародилась не так давно и, 

в отличии от кинематографа, только набирает популярность. Поэтому в игровой 

журналистике еще не сформировались паттерны для анализа видеоигр. Если 

кинематограф признан искусством с 1895 года, то видеоигры в США определили 

как вид искусства только в 2011 году; 

4) геймеры в качестве журналистов. Игровая журналистика в России 

начиналась любителями видеоигр, а не профессиональными журналистами. И 

сейчас, многие игровые журналисты не имеют ВУЗовского образования, и 

пришли в игровую журналистику как, прежде всего, опытные геймеры, либо 

фанаты видеоигр. Недостаток профессиональных знаний и умений в подготовке 

аналитических материалов также может влиять на преобладание развлекательных 

публикаций в игровой журналистике. 

3. Следующей тенденцией современной игровых медиа можно назвать 

рекламность публикаций официальных СМИ. 

До появления интернета в России и перехода отечественной игровой 

журналистики в Web 2.0, читатели могли ориентироваться в своем выборе 
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видеоигры для покупки только на мнение СМИ. И, так как в России игровые 

журналы начинали свое развитие как способ рекламы приставок, то доверие 

аудитории к мнению игровых СМИ было быстро потеряно. 

Самым знаковым случаем в российской игровой журналистике был связан с 

игрой «Lada Racing Club». Российские разработчики игры обещали игрокам 

глубокую кастомизацию отечественных машин, сложные гонки по трассам 

виртуальной Москвы. Игровые журналы публиковали только положительные 

новости о грядущей игре, говорили об ее успехе, всячески рекламировали проект 

и просили поддержать российского разработчика. Например, журнал 

«Игромания» помещал игру на обложку, и поставил игре высокую оценку. Когда 

игра вышла, оказалось, что продукт, который купили многие геймеры, не 

соответствует обещаниям. Игра была нестабильной и цена не соответствовала 

качеству. 

Современная игровая журналистика также подвержена рекламности. Это 

может быть как прямая реклама той или иной игры, когда разработчик или 

издатель платит игровому СМИ, чтобы его продукт был помещен на всеобщее 

обозрение. Такие материалы, как правило, указываются как рекламные, так что 

читатель сам может решить доверять ли публикуемому материал или нет. 

Второй вид рекламы в игровых СМИ можно назвать непрямой рекламой, когда 

игровые СМИ не получают деньги за публикацию какого-либо материала. 

Непрямая реклама того или иного продукта происходит из-за тесного 

сотрудничества журналистов и разработчиков. Часто игровых журналистов 

приглашают на закрытые бета-тесты игры. Новизна и ощущение своей важности 

влияет на журналистов, и последующие их публикации носят скорее позитивный 

характер, чем негативный. 

Также стоит упомянуть выставки и конференции, на которые приглашают 

журналистов. Иногда такие конференции являются больше шоу, чем 

презентацией продукта для прессы. Например, разработчики игр серии  



«Dark Souls» проводят конференции в средневековых замках, что придает 

атмосферу презентации игры и влияет на конечный вердикт журналистов. 

Часто журналистам выдают сувениры, коллекционные издания, уделяют 

особое внимание на презентациях, стараются расположить к себе. После таких 

мероприятий, журналистам бывает сложно объективно оценить показанную игру, 

так как личное общение с разработчиками, подарки и усилия организаторов в 

создании шоу влияют на полученные эмоции и некоторые недостатки остаются 

незамеченными. Некоторые издатели, например, «EA Games», напрямую 

предлагают гонорары изданиям и журналистом, чтобы создавать позитивный 

образ собственных видеоигр в сети. 

Сейчас прямая реклама в игровых СМИ вызывает негативную реакцию, а 

непрямая реклама видеоигр воспринимается аудиторией с долей скептицизма. 

Геймеры сегодня ориентируются в покупке той или иной игры не только на 

мнение официальных СМИ, но и на обзоры любительских СМИ, мнение других 

игроков и т.д. 

4. Последней тенденцией современной игровых медиа можно назвать 

концепт-включения аудитории в создание материалов для публикации. 

Примером такого рода сотрудничества между медиа и аудиторией можно 

назвать сайт «dtf.ru», где каждый пользователь может опубликовать новость, 

обзор, прохождение или любой другой материал, который соответствует тематике 

сайта и не нарушает его правил. Популярные пользовательские материалы 

редактируются журналистами сайта и выводятся на главную страницу сайта с 

указанием авторства. Это позволяет сайту оставаться оперативным, потому как 

увеличивается количество внештатных корреспондентов, позволяет аудитории 

выражать свое мнение по тому или иному вопросу, дает пользователям проявить 

творческий талант и поучаствовать в создании материалов, выполняет функцию 

общения аудитории, как между собой, так и с редакцией. 

Если рассматривать западные игровые медиа, то можно отметить, что игровые 

публикации за рубежом также склоняются к развлекательному формату. Но, в 



отличии от российской игровой журналистики, на западе остаются и 

традиционные информационные и аналитические жанры. 

Западные печатные медиа также сегодня испытывают кризис. Но в силу того, 

что местная аудитория используют интернет не как источник информации, а для 

развлечения, журналы на Западе до сих пор востребованным и популярны, 

благодаря авторскому коллективу и оригинальному аналитическому контенту. 

Многие разработчики заключают соглашения с печатными медиа на 

эксклюзивное предоставление материалов. 

Еще одним отличием современных западных игровых медиа от российских 

является наличие за рубежом популярных культовых личностей, имя которых 

имеет вес в игровой медиаиндустрии, и с которыми хотят сотрудничать игровые 

СМИ, крупные паблики и каналы. Такие люди имеют собственную аудиторию 

поклонников, и смена издания не повлияет на их карьерный успех. Например, 

Джейсон Шрайер, который в данный момент пишет для сайта «Kotaku.com» имеет 

свою базу фанатов, а его статей, разоблачений и внутренней информации об 

игровой индустрии ждут фанаты видеоигр и из России. Также стоит упомянуть 

имена Бена Крошоуа, Наоми Кайл, Джорджа Вейдмана, Джона Бэйна, Аниты 

Саркисян и др. 

В России культовых личностей в игровом медиапространстве не так много. 

Имя Антона Логвинова знакомо практически всем любителям компьютерных игр. 

Антон Логвинов ранее печатался в журнале «Игромания», и вел проект 

«Видеомания», который принес ему популярность среди фанатов видеоигр. 

Сейчас Антон Логвинов ведет свой блог, «YouTube» канал, который имеет 620 

тысяч подписчиков, ему присылают копии игр для обзоров, приглашают на 

известные игровые конференции и презентации. Цитату из его рецензии 

публиковали на обложке видеоигры «Gran Turismo 6». 

Другой особенностью современной западных игровых медиа является 

популярность ток-шоу, в которых журналисты и приглашенные гости обсуждают 

проблемы, тенденции и новости игровой индустрии. Игровые ток-шоу могут быть 



как развлекательными, так и серьезными, в которых люди путем разговора/беседы 

пытаются решить актуальные проблемы в игровой индустрии. Например, проект 

«GameTalkLive». 

Основным же отличием западных игровых медиа от российских можно 

назвать критерии, по которым оцениваются игры. В России игры рассматривают 

как художественное произведение, предмет искусства. На Западе же игры 

рассматривают с технической точки зрения, рассматривают геймплейные 

моменты, функции игры. Сравним две рецензии на одну игру «Rage 2» от 

русского рецензента и западного. 

Рецензия от автора Энди Келли с игрового сайта «pcgamer.com»
37

: 

«Rage 2» ̶  великолепный шутер от первого лица, но брутальное, 

ближнебойное оружие, такое как боевой дробовик, является лишь частью 

успешности игры. По мере того, как вы находите и открываете больше Арков, 

которые разбросаны по всему открытому миру, вы находите  забытые фрагменты 

технологий, которые дают вам, по сути, сверхспособности. Некоторые из них 

довольно обычные, такие как двойной прыжок, не поддающийся гравитации, или 

способность парить в воздухе в течение нескольких секунд, направляя ваше 

оружие» 

Рецензия с русского игрового сайта «gamemag.ru»
38

: «За грязным окном ̶  

постапокалиптическая Земля, где группы выживших после падения астероида 

Апофиз борются за ценные ресурсы и пытаются возродить остатки былого 

величия. И когда в мире регулируемой демократии с мутантами, бандитами и 

новыми городами наступает условный порядок, из секретного логова появляется 

побежденный в первой части капитан Кросс с армией киборгов и мутантов, 

начиная новую борьбу за контроль над человечеством». 

По приведенным отрывкам можно сказать, что на Западе в оценке 

рассматривают технические характеристики игры, оружие, которым может 
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пользоваться игрок, геймплейные возможности. В России же оценивают 

образность, анализируют атмосферу игры, ее сюжет, вселенную. 

Также особенностью современной западной игровой журналистики можно 

назвать развитие направления – «Новой игровой журналистики» 

В 2004 году Киерон Гиллен, журналист британского игрового журнала  

«PC Gamer» и двигатель мировой журналистики опубликовал манифест о «Новой 

игровой журналистике»
39

. Вдохновленный Томом Вульфом и его манифестом 

«Новая журналистика», Гиллен  разработал собственный концепт современной 

игровой журналистики и вывел правила, которым должен следовать игровой 

журналист: 

1. Если игровая журналистика для вас – только работа, не стоит ею 

заниматься. 

2. Ценность игры – не в игре, а в играющем. 

3. Пишите путевые очерки по выдуманным игровым мирам. 

4. Игровая журналистика не должна быть специализированной прессой, 

сделайте ее интересной вне контекста видеоигр. 

Теперь рассмотрим современное состояние игровых СМИ, для них характерны 

такие особенности как: интерактивность, мультимедийность, использование 

гиперссылок в журналистских текстах, конвергенция печатных и  

инетрнет-изданий, дигитализация. 

Рассмотрим проявление этих особенностей применительно к современным 

игровым СМИ. 

Первая и самая значимая особенность это интерактивность. Интерактивность в 

упрощенном определении можно описать как двусторонний процесс 

коммуникации между аудиторией и СМИ. СМИ в этом процессе коммуникации 

может представлять как автор материала (журналист), так и любой другой 

участник редакции. Интерактивность позволяет аудитории быть активной частью 
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медиасферы, не только потреблять контент, но и принимать участие в его 

создании, оказывать влияние на публикации, стиль, тематику материалов. 

В современной игровой журналистике интерактивность является важной 

частью при создании журналистского материала. В данный момент активно 

развивается формат «стримов», где ведущие в прямом эфире взаимодействуют с 

аудиторией посредством чата или платных сообщений, которые высвечиваются 

на экране. Или, например, журнал «Игромания», который публикует материалы в 

жанре «Рейтинг» на основе комментариев своей аудитории. 

Интерактивность с точки зрения направленности действий участников 

коммуникационного процесса, может иметь четыре основные конфигурации:  

1. От одного – к одному. Как и в неспециализированных СМИ в игровой 

журналистике это письмо по электронной почте журналисту или другому 

участнику редакционного коллектива. 

2. От одного – ко многим. Это  рассылка материала через личные сообщения 

на интернет-сайте, либо по электронной почте. Как правило, эти сообщения 

содержат информацию по проводимым конкурсам/акциям, либо краткая 

информация обо всех материалах, недавно опубликованных на сайте. 

3. От многих – к одному. В игровой журналистике такой вид интерактивности 

используется, когда журналист включает в интервью вопросы аудитории к 

какому-либо деятелю игровой индустрии. 

4. От многих ко многим. В игровой журналистике это реализуется через 

форумы, комментарии, которые зарегистрированные участники или анонимные 

пользователи могут написать под публикацией или в отдельно взятом разделе для 

общения. Изначально такие игровые сайты как «playground», «stopgame» и др. 

использовались как форумы, где люди общались между собой. 

Мультимедиа — совместное использование в компьютерных приложениях 

нескольких средств передачи информации (media), таких, как: звук, изображение, 

видео. Т.е. мультимедийность применительно к журналистике – это сочетание 

текста, видео и звука в одном материале. 



Одним из примеров мультимедийности современных игровых СМИ можно 

назвать сайт «dtf.ru», где тексты публикуются с использованием видеоматериалов, 

например, публикация «Warhammer: Chaosbane ̶ новый ролик, посвященный 

истории» включает в себя трейлер видеоигры и информационную текстовую 

заметку под видео. Также сайт публикует «подкасты», где ведущие обсуждают 

новости, культурные события и слухи в игровой индустрии. 

Использование гиперссылок присуще текстам интернет СМИ. Гипертекст – 

это система текстовых страниц, имеющих перекрестные ссылки. Базовым 

примером использования гиперссылок является Википедия, где из материала под 

названием «Компьютерная игра» можно, нажав на словосочетание «обучающая 

игра» перейти на интернет страницу с материалом, посвященным обучающим 

играм и т.д. Гипертекстуальность дает возможность иерархичного построения 

информации, не загружая при этом ненужными деталями основное изложение. 

Современная игровая журналистка широко использует гиперссылки в 

публикациях, так как новости зачастую дополняют уже известный материал, на 

который журналист и дает гиперссылку в своей публикации. Например, в 

материале под названием «Обзор Team Sonic Racing» журналист под ником 

«SandroOmega» дает гиперссылку «Я уже не раз писал про Соника и игры об этом 

персонаже», которая ведет на предыдущие его материалы по тематике. 

М.М. Павликова
40

 дает следующее определение конвергенции между 

печатными и интернет СМИ, ссылаясь при этом на канадского исследователя 

СМИ и коммуникаций Дэниса Маккуэйла: «Это распространение одного и того 

же содержательного продукта по разным каналам, разными средствами». В 

широком смысле конвергенция может пониматься не только как взаимное 

влияние явлений, но и взаимопроникновение технологий, стирание границ между 

ними, слияние. Современной западной игровой журналистике характерна 

конвергенция между печатными и интернет изданиями одного журнала, но в 

России это не так, но в России практически нет печатных игровых изданий, 
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телепрограмм и радиостанций. Только «Навигатор игрового мира» ̶ единственный 

в России выпускающийся в 2019 году игровой журнал, имеет как интернет 

вариант издания, так и печатный. На западе же многие журналы имеют как 

печатный вариант, так и интернет-сайт. Например, журналы «EDGE Magazine», 

«PC Gamer», «PlayStation: The Official Magazine» и другие. То есть можно сказать, 

что в целом, для международной игровой журналистики характерна 

конвергентность между печатными и интернет СМИ. В России для игровых 

изданий по экономическим причинам, таким как: дороговизна выпуска печатных 

изданий, низкая окупаемость, незаинтересованность аудитории в покупке 

печатных изданий такая конвергенция не характерна. 

Также особенностью современных игровых медиа является дигитализация, т.е. 

перевод информации в цифровую форму. М.В. Луканина в своей статье «Текст 

средств массовой информации и конвергенция»
41

 находит такие положительные 

стороны дигитализации как: уменьшение времени, необходимого для публикации, 

уменьшение затрат на производство, расширение географических рамок 

распространения, синхронизация подачи информации, создание эффекта 

присутствия с помощи технологий для трансляции с места событий. То есть 

главной особенностью формата «новых медиа» является их дислокация в сети. 

Для более полного анализа современного состояния игровой печатной 

журналистики в России разберем два выпуска журнала «Игромания» ̶ самый 

первый выпуск журнала №001 от сентября 1997 года и последний выпуск №255 

от декабря 2018 года, после которого журнал прекратил свое существование. А 

также сравним первый выпуск телепередачи «От винта» и последний на данный 

момент. (приложение К). 

Рассмотрев два выпуска журнала «Игромания» можно сделать несколько 

выводов о современной печатной игровой журналистике: 

1. Игровая печать стала авторской, оригинальной. 
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2. По своей структуре печатная игровая журналистика отошла от публикации 

технических характеристик и содержания видеоигр к классическим 

журналистским жанрам: информационным заметкам, рецензиям, статьям. 

3. Игровая печать обрела вид специализированного издания с постоянными 

тематическими рубриками. 

4. Отток спонсорской рекламы, который привел к закрытию одного из двух 

современных печатных игровых журналов. 

Рассмотрим не только печатные СМИ, но и телевизионные на примере двух 

выпусков программы «От винта». Первый выпуск датируется 20 мая 1995 года, 

последний на данный момент был выпущен на канале «Навигатор игрового мира» 

16 мая 2019 года. Приведем сравнение выпусков в виде  таблицы (приложение Л). 

Исходя из проведенного сравнения, можно сделать вывод о том, что 

современная телевизионная игровая журналистика носит развлекательный 

характер, направлена на специализированную аудиторию. Техническая часть 

выполнена на профессиональном качественном уровне. Стиль речи – смешение 

публицистического и разговорного. 

Рассмотрим также самые известные современные российские и западные 

радиопрограммы. В России игровые радиостанции фактически почти не 

существуют. Опишем некоторые из интернет-радиостанций в России и на Западе: 

1. «Grind.fm». 

Эта российская игровая радиостанция является самой популярной на данный 

момент среди геймеров, количество слушателей за эфир может достигать 200, а 

ретрансляции эфира на видеохостинг «YouTube» собирает до 21 тысячи 

слушателей. На официальном сайте станции присутствует стол заказов и архив 

эфиров, также идет видеотрансляция из студии на платформе «Twitch». Радио 

пускает в эфир современную популярную музыку, которая не связана с 

видеоиграми, на сайте публикуются новости игровой индустрии. 

2. «Gameplay». 



Эта российская радиостанция предоставляет слушателям возможность 8 и 16 

битную музыку из видеоигр. Дизайн сайта минималистичен и не нагружает 

трафик, что не мешает прослушиванию программ с переносных устройств. 

3. «MMOradio». 

Данная российская радиостанция посвящена освещению игр жанра «ММО» 

т.е. онлайновых видеоигр. Эфир радиостанции составляет иностранная 

популярная музыка, саундтреки онлайновых игр. Также на сайте станции можно 

найти последние новости игровой индустрии, касающиеся онлайновых видеоигр. 

4. «Gamers Radio». 

Это популярная иностранная радиостанция. На сайте можно найти новости их 

игровой  и музыкальной индустрии, график передач, чат для слушателей. Из 

музыкального сопровождения в эфире можно услышать музыку жанров heavy 

metal и punk rock. 

5. «RPG-radio». 

Эфир данной иностранной радиостанции посвящен музыке из различных 

видеоигр 80-90-х годов, также, а эфире появляются саундтреки из современных 

игр. Несмотря на название радиостанции, которое посвящено такому жанру 

видеоигр как RPG, эфира радио содержат музыку и новости из различных жанров 

игр: стратегий, файтингов, MMO. Качество звука без шумов и помех, к музыке 

прилагается название композиции и их игровое происхождение. 

6. «Fragradio.com». 

Это западная радиостанция, которая по тематическому признаку относится к 

музыке для киберспортивных трансляций. Музыкальное сопровождение 

радиостанции не является саундтреками из игр, а предназначено для фонового 

сопровождения проводимых киберспортивных турниров. Как правило, то 

инструментальная музыка. 

Подведем итог: Для игровых СМИ характерен переход в интернет формат. 

Практически не существует игрового издания, которое бы не имело аналога в 

виде официального сайта в сети. Современные игровые СМИ тяготеют к 



мультимедийности, так как полная репрезентация всех составляющих видеоигры 

невозможна без соединения текстового, видео и аудио контента. Материалам 

современных игровых СМИ присущ развлекательный и юмористический характер 

публикаций, направленный на выполнение рекреационной функции и 

удовлетворения потребностей аудитории в развлечении. 

Рассмотрев концептуальные особенности, характерные для современных 

игровых СМИ перейдем к анализу современного состояния игровых 

стриминговых площадок как части игровых медиа. 

Стрим (Stream) – это процесс потоковой передачи данных через интернет. Как 

правило, в качестве передаваемых данных используются видео или аудио 

развлекательного, обучающего или информационного характера. Довольно часто, 

видео стрим сопровождается интерактивностью и сбором донатов. Основные 

стриминговые площадки сейчас это «Twitch», «GoodGame», «YouTube», где 

недавно добавили функцию стриминга. 

В 2011 году «Twitch Interactive» (дочерняя компания «Amazon») запустила 

видеостриминговый сервис, специализирующийся на тематике компьютерных 

игр. Уже к февралю 2012 года аудитория сайта достигла 15 миллионов игроков в 

месяц и 45 миллионов уникальных посетителей в месяц. В октябре 2012 года 

канал посещало 20 миллионов человек, а в августе 2013 года — уже 45 

миллионов. С появлением такой возможности многие популярные игровые СМИ 

начали активно осваивать формат стриминга и использовать его в создании 

контента для аудитории. 

Особенностями современного стримингового вещания можно назвать: 

1. Наблюдение в прямом эфире за прохождением игры от журналиста. 

В отличие от обычного прохождения, которое могло быть отредактированно 

перед выпуском в публикацию, стриминговое прохождение не может содержать 

редактуры по определению. Основной развлекательный эффект строится на 

неподдельных реакциях стримера на тот или иной геймплейный или сюжетный 

момент видеоигры. 



2. Интерактивность. 

На популярных стриминговых площадках «Twitch», «GoodGame» и 

«YouTube» существует функция чата, который может состоять только из платных 

подписчиков, а может быть полностью открыта для аудитории. При стриминге 

журналист активно общается с чатом, отвечает на вопросы аудитории в прямом 

эфире, создает контент по запросам аудитории. 

3. Система донатов. 

Донат – это благотворительное пожертвование какой-либо суммы на счет 

стримера с возможностью оставить сообщение для него. Система 

пользовательских донатов на таких стриминговых площадках как «Twitch», и его 

русском аналоге «GoodGame» привлекла множество популярных видеоблогеров и 

создателей контента перейти с сайта «YouTube» на стриминговые площадки. Для 

игровой журналистики система донатов от пользователей позволяет получать 

прямой доход во время создания креатива, при этом деньги, полученные с 

помощью доната, не подлежат налогу и могут послужить для развития других 

проектов, как, например, содержание и усовершенствование сайта, «апгрейд» 

техники и др. 

4. Низкая ресурсо-затратность. 

В отличие от реализации печатной или теле-радио-продукции стриминговый 

контент не требует постоянного вложения ресурсов. Как правило, для стриминга 

нужен рабочий персональный компьютер или телефон, бесплатная программа для 

захвата экрана и ведущий для стрима. 

5. Пассивное восприятие материала. 

Как и в радиопередачах, стрим не требует от аудитории активного 

наблюдения. На сайте «Twitch», существует функция «только звук», которая 

позволяет  отключить изображение и слушать стрим как радио или подкаст. В 

этом плане игровые стримы могут выполнять функционал радиостанций, которые 

практически не представлены в игровых СМИ. 

6. Доступность. 



Еще одной особенностью стримингового игрового вещания является 

доступность для аудитории. Стримы могут быть воспроизведены на телефонных 

устройствах, планшетах, ноутбуках, телевизорах и др. Для воспроизведения 

стрима необходимо подключение к сети интернет, но, так как многие видеоигры 

выходят в цифровом формате и требуют подключения к сети интернет для 

загрузки, геймеры уже имеют доступ к сетевым возможностям, и это не является 

преградой для доступа к стримам.  

7. Открытость платформы для начинающих контент-мейкеров. 

Если смотреть на рейтинг популярных каналов стримингового сайта «Twitch», 

(таблица 3), то можно заметить, что популярностью пользуются не только 

профессиональные журналисты-стримеры, но и любительские каналы, 

основанные энтузиастами. Открытость платформы позволяет любителям игр 

различных жанров создавать развлекательный контент для аудитории, который не 

может или не успевает обеспечить игровая журналистика. 

 

Таблица 3  ̶   Рейтинг популярных каналов стримингового сайта «Twitch» 

 

Канал Подписчики Просмотры 

Starladder1 550,1 тыс.чел. 399,6 млн. 

Dota2RuHub 570,4 тыс.чел. 179,3 млн. 

Starladder5 906,4 тыс.чел. 179,2 млн. 

DreadzTV 607,7 тыс.чел. 136,8 млн. 

Igromania 165,8 тыс.чел. 121,2 млн. 

VeRsuta 466,8 тыс.чел. 107,1 млн. 

wgl_ru 113,5 тыс.чел. 80,8 млн. 

AdmiralBulldog 582,2 тыс.чел. 78,5 млн. 

singsing 517,7 тыс.чел. 77,5 млн. 

SilverName 485,2 тыс.чел. 72,7 млн. 

 



Популярность любительских стримов также можно объяснить тем, что зрители 

ждут профессионального игрового контента, «скила», который могут 

предоставить только те люди, которые занимаются этим на профессиональном 

уровне.  

В России на данный момент самым популярным игровым стриминговым 

каналом является «Starladder1», который посвящен комментированию 

квалификаций и соревнований по видеоигре «Dota 2».  

В таблице 3 представлены 10 самых просматриваемых каналов на 

стриминговой площадке «Twitch», где среди любительских игровых каналов 

можно увидеть такие игровые СМИ как «Igromania» на пятом месте в списке 

самых популярных каналов. Также на сайте «Twitch», проводят свои трансляции 

игровые журналисты с сайта «dtf.ru» 

Рассмотрев современные особенности игрового стримингового вещания, 

перейдем к анализу следующего игрового медиа  ̶  «YouTube»-каналов. 

В мае 2014 года в федеральный закон №97 Ф3 «Об информации, 

информационных технологиях и о защите информации» и отдельные 

законодательные акты Российской Федерации по вопросам упорядочения обмена 

информацией с использованием информационно-телекоммуникационных сетей 

были внесены изменения, которые приравнивали к статусу СМИ все  

интернет-ресурсы с аудиторией более трех тысяч пользователей в сутки. Исходя 

из этого дополнения к закону,  можно определять популярные игровые 

«YouTube»-каналы как средства массовой информации и рассматривать их как 

часть как игровых медиа, так и игровых СМИ. 

На сегодняшний день «YouTube» является самым популярным 

видеохостингом в интернете, ежедневно его посещают свыше 4 миллиардов 

человек, по данным «Российской газеты», в апреле 2013 года 2% аудитории 

сервиса, или 51 миллион человек, составляли россияне. 

В России все крупные игровые СМИ имеют свой канал на видеохостинге 

«YouTube» и публикуют там видеоролики, которые потом дублируют на своем 



интернет-сайте. Например, у журнала «Игромания» есть официальный 

верифицированный канал на видеохостинге под названием «Игромания», канал 

оформлен в узнаваемом для журнала красно-белом стиле. На канале публикуются 

тестовые характеристики видеокарт и их сравнения, рецензии на видеоигры, 

рейтинги, самые свежие новости игровой индустрии, советы во что поиграть, 

секреты разработки игр. Как правило, вся информация дублируется на 

официальном сайте игрового журнала. 

Рассмотрим современное состояние игровых каналов на видеохостинге 

«YouTube» и выделим несколько особенностей им свойственных: 

1. Как и телевидение, видеоролики на «YouTube» показывают продукт в 

движении в отличии от скриншотов или картинок в печатных журналах. 

2. Журналы периодичны, в то время как ролики на «YouTube» загружаются 

не по графику, в любое время предоставляют актуальную важную информацию, 

впечатления. 

3. Популярность рейтингов/чартов, которые носят название ТОПов. Чарты 

как правило посвящены сравнению по какой-либо степени. Например, канал 

«Игромания» на «YouTube» публикует такие ТОПы как: «ТОП-6» самых 

забавных заданий в играх, ТОП-10 самых жестоких фаталити. 

4. Популярность такого жанра как «Let’s play». 

5. Направленность на детскую аудиторию. Большой популярностью на 

видеохостинге «YouTube» пользуются видео по игре Minecraft, аудитория 

которой составляет 7 ̶ 12 лет.  

6. Система «лайков»/«дизлайков», которая позволяет оценить 

удовлетворение аудитории публикуемым материалом. 

7. Монетизация. Канал «YouTube» может приносить доход для владельца 

канала с помощью контекстной рекламы, которую пользователь может 

разместить в своем видео. Доход владельца канала зависит от количества 

просмотров. 



8. Спонсорство. Помимо рекламы владелец канала, как правило, в России, 

самостоятельно делает вставку со спонсором. Как правило, такие вставки 

начинаются со слов «А спонсором сегодняшнего видео является…». 

9. HD-качество. Ролики на видеохостинги публикуются в HD, UHD и 4K 

качестве. 

10. Отсутствие цензуры СМИ. В отличии от игровых СМИ, авторы роликов 

могут использовать обсценную лексику, выражать собственное мнение вне рамок 

профессиональной этики.  

11. Доступность и бесплатность. Ролики с видеохостинга «YouTube» могут 

быть воспроизведены с мобильных устройств, планшетов, телевизоров без какой-

либо оплаты. 

12. Дешевизна создания видеоролика. 

13. Близость к аудитории. 

14. Оптимизированные метаданные видео. Видеохостинг «YouTube» 

поддерживает систему тегов, видео подразделяются на категории. 

15. «Кликбейты» ̶ это ролики с яркими, кричащими названиями и 

провокационными «thumbnail» т.е. заставками, которые зритель видит перед 

просмотром видео. Как правило, такие заставки не соответствуют содержанию 

видео, а являются способом привлечения внимания т.к. количество просмотров 

влияет на попадание видеоролика в тренды и увеличивает доход автора с 

просмотра зрителями рекламы. 

На видеохостинге «YouTube» также существуют отдельные каналы игровых 

журналистов. Например, канал Антона Логвинова, бывшего автора журнала 

«Игромания». На своем канале он публикует обзоры видеоигр, публикует 

аналитику. 

Исходя из этого можно, сказать, что современному игровому видеохостингу 

«YouTube» свойственна направленность на развлечение детской и подростковой 

аудитории, «желтизна» публикаций, рекламность и ориентированность на 

количество просмотров. Тем не менее, весомыми плюсами данного медиа можно 



назвать доступность, оптимизированность мета-данных, HD-качество, отсутствие 

рамок цензуры СМИ. 

Также рассмотрим такие игровые медиа как социальные сети, а именно 

игровые паблики в них.  

Рассмотрим современное состояние игровых пабликов на примере паблика 

«The World of Dragon Age» социальной сети «ВКонтакте» и выделим некоторые 

характерные особенности и тенденции: 

1. Интеграция подписчиков паблика в создание контента. В игровых пабликах 

публикуются новости, иллюстрации, видеоролики, созданные участниками.  

2. Вторичность публикуемого материала. В современных игровых пабликах 

публикуются материалы, взятые из других источников, собственный контент, 

помимо творчества подписчиков, отсутствует. 

3. Перепосты из других пабликов.  

4. Лайки. В отличии от публикаций на видеохостинге «YouTube» в социальной 

сети «ВКонтакте» отсутствует возможность выразить несогласие или 

недовольство постом. 

5. Развлекательный контент. 

6. Конвергентность современных публикаций. В постах сочетается текст, 

изображение/видеозапись и, как правило, прилагается музыкальная аудиозапись.  

Исходя из этого можно сказать, что современным игровым пабликам в 

социальных сетях свойственна вторичность контента, близость с аудиторией, 

конвергенция в публикациях и направленность на развлечение аудитории и 

выполнение рекреационной функции. 

 

 

 

 

 

 



ЗАКЛЮЧЕНИЕ 

 

На сегодняшний день игровые медиа являются специализированной частью 

общего медиапространства, направленные на удовлетворение информационных 

нужд людей, заинтересованных конкретной тематикой. 

В ходе работы было дано понятие игровым медиа, рассмотрены основные 

уровни медийных систем. 

В ходе работы были сформулированы и рассмотрены основные понятия и 

термины игровой журналистики, определены функции и способы их реализации в 

игровых медиа. Было установлено, что игровая журналистика реализует все 

функции классических СМИ. 

Были изучены основные этапы становления игровой журналистики, 

рассмотрены знаковые для игровой индустрии СМИ и определены особенности 

формирования игровых СМИ на Западе и в России, а также выделены факторы, 

влияющие на современное состояние игровой медиаиндустрии. Было выявлено, 

что в США рекламная составляющая периодической игровой прессы была 

определяющим элементом для ее существования и оказывала влияние на характер 

публикаций. В ходе исследования источников по истории игровой журналистики 

России была выявлена рекламная направленность ранних периодических изданий, 

которые создавались для продвижения игровых продуктов среди массовой 

аудитории, что повлияло на современное состояние игровых СМИ. 

В ходе исследования было определено, что игровая журналистика использует 

информационные, аналитические и художественно-публицистические жанры 

традиционной журналистики. 

Анализа жанровой системы игровых СМИ выявил наличие уникальных 

жанровых особенностей игровой журналистики, связанных со спецификой 

обозреваемого предмета – видеоигр, которые являются мультимедийным 

произведением искусства и обладают уникальными механиками. Также были 

рассмотрены жанры стриминговых вещаний и контента видеохостинга 



«YouTube», в результате чего было определено отличие жанра «let’s play» от 

«геймплей» или «прохождения», описан жанр киберспортивных трансляций: 

«gaming talk show» (пер. «игровое ток-шоу»), «распаковка», «гайд». 

В ходе изучения жанровой системы игровых медиа было определено, что 

основным жанром игровой журналистики является рецензия, были исследованы 

особенности отечественной игровой рецензии на основе публикаций интернет-

издания «Игромания», проведено сравнение российской и западной рецензии, 

сформулированы основные отличия, заключающиеся в стиле подачи материала. 

Было выявлено, что для западной игровой рецензии характерны 

документальность и исследовательское начало, а для российской рецензии 

характерной особенностью является художественная образность. 

При исследовании структуры западных видеообзоров на примере канала 

«AngryJoeShow» были сформулированы сходства и различия западных и 

российских видеообзоров.  

При изучении основных особенностей современного состояния 

международной игровой медиаиндустрии было выявлено, что игровые медиа 

обладают такими особенностями как интерактивность, мультимедийность, 

конвергентность и дигитализация. 

В ходе исследования особенностей современной российских и западных 

игровых медиа были сформулированы тенденции развития игровой 

медиаиндустрии: использование в публикациях медиафайлов, преобладание 

развлекательных материалов, рекламность публикаций и интеграция аудитории в 

публикации контента. 

При изучении использования медиафайлов в игровых медиа было выявлено, 

что большая часть сетевых ресурсов поддерживает мультимедиа-плееры и  

gif-анимацию. Иллюстрирование материалов является крайне значимой чертой 

видеоигровых текстов, по причине важности визуальной составляющей игры. 

При анализе состояния современной игровой журналистики в качестве 

современного концепта игровых СМИ был рассмотрен манифест Киррона 



Гиллена «Новая игровая журналистика» и выведены принципы, которым должен 

следовать современный игровой журналист – рассматривать журналистику как 

призвание, рассматривать игры с точки зрения игрока, писать путевые очерки по 

игровым мирам, писать материалы, которые будут интересны аудитории вне 

игровой индустрии. 

Телевизионная игровая журналистика была изучена на примере программы 

«От винта», было выявлено, что современная игровая тележурналистика носит 

развлекательный характер, направлена на аудиторию поклонников видеоигр.  

В ходе исследования был проведен опрос потенциальной аудитории игровых 

медиа на сайте «Anketolog.ru» (приложение М) выявлено, что недостатком 

современных игровых медиа аудитория видит отсутствие оригинальных 

аналитических материалов, и качественных с точки зрения стиля публикаций. 

Изучив современное состояние игровой медиаиндустрии сделан вывод, что в 

будущем игровые медиа полностью перейдут в интернет-формат, так как только 

интернет-пространство может полностью реализовать мультимедийный 

потенциал игровых медиа. 
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