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Abstract. Thanks to mobile technologies, a modern city exists as an intersection of real and virtual worlds,
combining face-to-face and online communications. Also, a city is a constantly recreated object in virtual gaming
spaces and is not just a passive background, but an important resource for the development of gameplay. Hybridization
as the addition of physical space to virtual space, and transmediation as the free transfer of content between
different platforms, provide new opportunities for citizens to participate and observe urban life. The article’s aim is
a conceptualization of changes in the urban communication experience on the example of commemorative activities.
The authors discuss the case of the Victory Parade on May 9, 2020, which was hosted by gamers in the online
space, but thanks to streamers it was broadcast to a wide audience. All participants tried to somehow correspond
to a real parade: they used equipment and combat subunits (units), chose locations similar to urban squares, tried
to walk, ride or fly in formation, used the marches or songs of the war years. Both gamers and official teams of game
developers created their parades. Authors concluded that gaming space, its architecture, and artifacts are of
essential importance for this event and creates the basis for a full, partial, or creative reconstruction of the event.
The authors note that online games are changing the experience of urban interactions, becoming a platform for both
communication and maintaining cultural patterns, for example, for developing citizen rituals. The reproduction of
urban rituals in gaming spaces reconfigures the collaborative social activities of nowadays citizens.
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Аннотация. Благодаря мобильным технологиям современный город существует как пересечение ре-
ального и виртуального миров, сочетает коммуникации лицом к лицу и онлайн опыт. Кроме того, сам город
является постоянно воссоздаваемым объектом в виртуальной игровой среде, и выступает не просто фоном,
но важным ресурсом развития игровых взаимодействий. Гибридизация, проявляющаяся в дополнении фи-
зического пространства виртуальными объектами, и трансмедиация, отражающая процесс свободной пере-
дачи контента между разными платформами, дают новые возможности горожанам для участия и наблюде-
ния жизни города. Цель статьи – теоретическое и эмпирическое обоснование изменений в опыте городских
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коммуникаций. Анализируемым кейсом стали праздничные (мемориальные) мероприятия, проведенные в
период пандемии. Авторы обсуждают случай с парадом Победы 9 мая 2020 года, который был организован
игроками в онлайн-пространстве, но благодаря стримерам транслировался для широкой аудитории. Все
участники так или иначе стремились в чем-то соответствовать настоящему парадному шествию: задейство-
вали технику и боевые подразделения (юниты), выбирали локации, похожие на пространство площадей,
старались идти, ехать или лететь в строю, использовали музыку маршей или песен военных лет. Свои парады
создавали и игроки, и официальные команды разработчиков игр. Авторы делают вывод, что игровое про-
странство, его архитектура и комплекс артефактов, имеют первостепенное значение для проведения данного
мероприятия и создают базу для полной (парад обычно проводится в этой городской среде), частичной (есть
вымышленные элементы) или творческой реконструкций (парад проводится в пространстве, где он пройти
не может) события. Авторы отмечают, что виртуальные игры меняют опыт городских коммуникаций, стано-
вятся площадкой как для общения, так и для поддержания культурных образцов, например, для проведения
городских ритуалов. Воспроизводство городских ритуалов, культурное погружение в ритуализированные
практики в игровых урбанизированных средах реконфигурирует совместную социальную деятельность со-
временных горожан.

Ключевые слова: социология города, компьютерные игры, стримы, игровые пространства, гибридная
реальность, ритуалы меморации.

Введение

Почти три десятилетия назад разработ-
чик У. Райт произвел настоящий фурор своей
игрой «SimCity» (1989)1, которая стала осно-
вополагающей работой для жанра градостро-
ительных симуляторов. Игра была очень пер-
спективной для своего времени, предоставляя
сценарии строительства и управления городом
для «виртуальных мэров» в таких условиях,
как: охваченный преступностью Детройт, зем-
летрясение в Сан-Франциско, авария атомной
электростанции в Бостоне или прибрежное на-
воднение из-за глобального потепления в Рио-
де-Жанейро. Программное обеспечение для
моделирования «SimCity» заложило основную
логику игрового компьютерного города – воз-
можность имитировать как городское плани-
рование, так и социальную – экономическую
и политическую – динамику в рамках некото-
рых гипотетических сценариев с использова-
нием мультиагентных систем. Игра SimCity
вызвала дискуссии и в любительских, и в ака-
демических кругах относительно значения
таких симуляторов для развития опыта город-
ских коммуникаций.

Сегодня мы можем сказать, что знания
о пространственном дизайне и обустройстве
мест, которые были восприняты игровой ин-
дустрией за короткий промежуток времени,
поразительны. Всего за несколько десятиле-
тий разработчики игр смогли освоить и при-
способить многие характеристики того, что
делает физическое место интересным и за-

поминающимся для человека. В играх воспро-
изводятся пространства, удивительно точно
повторяющие реальные города нашей плане-
ты, которые в иммерсивной среде становят-
ся «чувственно убедительными» [Álvarez,
Duarte 2018].

Публикации, в которых поднимаются
вопросы развития онлайн-игр, города, архитек-
туры и социальной активности, образуют, по
нашему мнению, два тематических потока:

– первый охватывает издания с акцен-
том на пространствах в играх и моделируе-
мой виртуальной среде обитания [Горбушина,
Чеботарев 2020; Ильин 2020; Салин, Галани-
на 2016; Álvarez, Duarte 2018; Koutsabasis 2012;
Minnery, Searle 2014; Walz 2010 и др.];

– второй представлен текстами, даю-
щими представление об экспансии игр (пер-
вазивных, иммерсивных) в жизнь реальных го-
родов [Вахштайн web; Глазков 2015; Короле-
ва и др. 2017; МакГонигл 2015; Саблина 2018;
Leorke 2018; Sicart 2016 и др.].

Есть также интегративные работы, зада-
ющие тон в изучении взаимосвязей городских
и игровых пространств. Среди российских ав-
торов следует признать вклад А. С. Ветушин-
ского [Ветушинский 2017], сделавшего осно-
вательную статью-рецензию, которая вводит
в контекст исследований видеоигровых про-
странств в целом. Разбираемые им идеи в раз-
вернутом виде изложены в англоязычных пуб-
ликациях [Nitsche 2008; Borries, Walz, Böttger
(ed.) 2007]. Кроме того, важный теоретичес-
кий фундамент дают исследования современ-
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ного медийного города как гибридного про-
странства, в котором жизнь людей воспроиз-
водится сразу в нескольких «слоях» онлайн и
оффлайн взаимодействий [Маккуайр 2014;
De Souza, Frith 2012; DeSouza, Hjorth 2009].

Таким образом, компьютерные игры
дают современному человеку управляемую
и наблюдаемую среду, в которой поведение
многих участников и их действия влияют на
результирующие обустройство и планировку
местности. В играх есть изменяемая терри-
ториальная организация, распределение конт-
роля, задачи для многопользовательских дей-
ствий и преобразований в процессе игры, в
которых не только первоначальный создатель
определяет общий результат дизайна, но и
сами игроки. По мнению П. Куцабасиса, спе-
циалиста в области HCI и дизайна, растущий
интерес сообщества архитекторов к виртуаль-
ным мирам обусловлен схожими качествами
их действий (уже привычные подобны откры-
тым цифровизацией): «общение, воплощение,
совместная деятельность, трехмерная визу-
ализация, а также ориентация на последую-
щий пользовательский опыт» [Koutsabasis
2012, 358]. Разработка игр дает понять, что
пространственный дизайн и локализация – это
не просто вопрос создания реалистичной сре-
ды. Пространство зависит не только от фор-
мы, но и от того, как формальные качества
среды вызывают реакцию людей, варьирую-
щуюся в гаммах поведения и привязанностей.
Благодаря складывающимся сегодня альян-
сам города и обживаемых игровых про-
странств кодируются городские модели и ур-
банистические режимы, которые осваивают-
ся и интерпретируются в процессе игры.

Меняющиеся под влиянием компьютер-
ных игр пространственные практики представ-
ляют собой актуальный предмет для научно-
го анализа в силу того, что они воплощают
действия, поддерживаемые быстро совершен-
ствующейся технологией (в частности, искус-
ственного интеллекта), и разворачиваются на
пересечении реального и виртуального. Пред-
ставляется логичным, что социологический
подход с его вниманием к воспроизводству
порядка с помощью разных символических
инструментов, вносит вклад в понимание тен-
денций трансмедиации (свободного «путеше-
ствия» контента с одной платформы на дру-

гую) и гибридизации (постоянного дополнения
онлайн и офлайн впечатлений горожанина).
Трансмедиация и гибридизация проявляются
в том, как проектирование пространства ин-
дустрией интерактивных развлечений стано-
вится востребованным не только для поддер-
жания процесса игры, но включается в разно-
образные институциональные взаимодействия
и коммуникации (образование, урбанистика,
медицинский уход и реабилитация и т. д.).
В данной статье мы рассмотрели соединение
игрового пространственного дизайна и прак-
тик меморации, проходящих обычно в горо-
де. Наша цель – обосновать теоретически и
эмпирически изменение опыта городских ком-
муникаций под влиянием возможностей игро-
вой компьютерной среды.

Поворот к гибридному опыту
городских коммуникаций

Гаджеты второго десятилетия XXI в.
мобильны. Пользователи могут не только под-
ключаться к Интернету в любом месте и в
любое время, они также могут использовать
устройства для сопоставления своих точных
географических координат и доступа к инфор-
мации об окружающей городской территории,
могут получать данные о местонахождении
других людей поблизости. Распространение
мобильных технологий, связывающихся с
физическим окружением пользователя, требу-
ет нового понимания того, как мы определя-
ем общественные пространства. В книге «Мо-
бильные интерфейсы в общественных местах:
конфиденциальность, контроль и общение в
городах» А.С. Соуза и Дж. Фрит исследуют
эти социальные и пространственные измене-
ния, рассматривая развитие технологии гео-
локации в контексте других мобильных и пор-
тативных технологий. Наши мобильные уст-
ройства обеспечивают интерфейсы не только
для входа в виртуальный мир, но и для интен-
сивной связи с окружающим физическим про-
странством, то есть служат нам как систе-
мы, одновременно и фильтрующие информа-
цию, и меняющие возможности коммуникации
и среды, в которой происходит социальное вза-
имодействие [De Souza, Frith 2012].

Гибридные пространства возникают, ког-
да виртуальные сообщества (чаты, группы в
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социальных сетях, многопользовательские он-
лайн-игры, стримы и т. п.), ранее действовав-
шие в зоне, понимаемой как киберпространство,
мигрировали в физические пространства из-за
распространения мобильных технологий с их
всепроникающими интерфейсами. Мобильные
интерфейсы смартфонов и носимой электрони-
ки, позволяют пользователям постоянно под-
ключаться к Интернету во время перемеще-
ния по городу. Следовательно, гибридные про-
странства определяются эффектами действия
мобильных технологий в городе: переход от
статичных интерфейсов к мобильным поддер-
живает сети онлайн-отношений в момент го-
родских коммуникаций пользователя, при этом
стираются традиционные границы между фи-
зическим и цифровым пространствами, а го-
родской опыт реконфигурируется. В гибридных
пространствах впечатления и коммуникации
горожанина поддерживаются откликами физи-
ческой городской и цифровой виртуальной сред
одновременно.

Игровая индустрия еще в начале 2000-х
отреагировала на открывшиеся возможности
гибридного опыта городских коммуникаций.
В 2004-м г. в Японии была выпущена мобиль-
ная игра «Mogi», связывающая сообщество иг-
роков с городом на основе геолокации. Ее иг-
ровая цель – искать виртуальных существ,
разбросанных по Токио. В игре еще не было
возможностей дополненной реальности как в
последствии в PokemonGo, оснащенные сото-
выми телефонами с поддержкой Java, пользо-
ватели могли видеть на своих мобильных эк-
ранах карту города и расположение близле-
жащих объектов. Когда пользователи оказы-
вались в пределах 300 метров от своих целей,
объекты можно было «ловить» и загружать в
сотовые телефоны [Licoppe 2017].

В текущем десятилетии игры формата
«дополненной реальности» («Pokemon Go»
2016, «Ingress» 2013) были освоены горожа-
нами по всему миру, дав повод для обсужде-
ний нового мира, видимого в привычных пей-
зажах через экран смартфона, подталкивая
социологов к дискуссии о модусах присут-
ствия в совместной деятельности [Глазков
2017]. Все чаще игра с пространством пере-
носится и в домашние пределы: например,
игрушки «Johnny the Skull» или детские рас-
краски с AR генерируют виртуальные симу-

ляции, раздвигая видимую материальную сре-
ду дома.

Итак, город как пространство состоит из
взаимодействий и материальной инфраструк-
туры, делающей эти взаимодействия возмож-
ными. В сегодняшних гибридных городских
пространствах взаимодействия опосредованы
мобильными технологиями, и горожане могут
постоянно маневрировать в физической и циф-
ровой средах. Наряду с этим гибридным ур-
банистическим опытом город является объек-
том репрезентации в компьютерных играх, и
мы полагаем, что можно говорить об особой
разновидности в реконфигурации городских
коммуникаций, когда пользователь-горожанин
вовлечен в геймплей-существование виртуаль-
ного города и при этом он, как физический
актор, наблюдает и действует в городе реаль-
ном. Наглядным примером эффектов соеди-
нения двух городских пространств стала прак-
тика реконструкции праздничного парада ко
Дню Победы 2020.

Городские праздничные парады
в играх и стримах 2020

9 мая 2020 г., в связи с переносом пара-
да, проводимого в российских городах, мно-
гие игроки в онлайн-играх сделали собствен-
ные парады, а стримеры, помимо непосред-
ственного участия, освещали происходящее на
своих каналах. Отметим, что благодаря стри-
минговым платформам, буквально в течение
нескольких недавних лет, открылось новое
место для встречи игроков. Стримы объеди-
няют группу в момент трансляции игры стри-
мером. Став своеобразным онлайновым «тре-
тьим местом», стримы наряду с играми ме-
няют восприятие физического пространства,
трансформируя его в потенциальную много-
пользовательскую среду.

Естественно, что в первую очередь про-
ведением парадов заинтересовались сообще-
ства вокруг игр, связанных с боевыми дей-
ствиями – «World of Tanks», «World of
Warships», «Grand Theft Auto V Online», «War
Thunder», «Crossout» и др. Стример Михаил
Припутень / «Mebius_IW» так обосновал ре-
шения об онлайн-парадах: «В связи с текущим
положением, в котором мы все находимся, в
связи с текущей пандемией... из-за того, что
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парад официальный был отменен, мы решили
таким образом поддержать официальный па-
рад, в первую очередь, и почтить память тех,
кто приближал этот День Победы. Благодаря
этим людям мы и можем этот стрим прово-
дить» (Официальный канал World of Warships,
«[RU] Стрим в честь Дня Победы!»)
[YouTube-канал World of Warships... web].

Игровое пространство, его архитектура
и комплекс артефактов имели первостепенное
значение для проведения парадов. Все учас-
тники так или иначе стремились в чем-то со-
ответствовать настоящему мероприятию: за-
действовали технику и боевые подразделения
(юниты), которые могли бы участвовать в
Великой Отечественной войне, выбирали ло-
кации, похожие на пространство площадей,
старались идти, ехать или лететь в строю.
Свои парады создавали и игроки, и официаль-
ные команды разработчиков игр. Анализируя
онлайн-парады, мы выделяем три основных
способа симуляции и расширения городского
опыта в прошедших игровых парадах 2020:

– полная реконструкция;
– частичная реконструкция;
– творческая интерпретация.
Рассмотрим подробнее каждый из спо-

собов.
При полной реконструкция городско-

го опыта были реализованы попытки с мак-
симальной точностью показать настоящий
парад и настоящие локации. Команда разра-
ботчиков игры «World of Warships» сделали
парад сами, без участия игроков. Для парада,
по словам создателей, была воссоздана в
мельчайших подробностях акватория Невы.
Парадным строем прошли корабли Балтийс-
кого, Черноморского, Северного и Тихоокеан-
ского флотов, а также корабли союзников.
Аналогично парадам, обычно проходящим в
Петербурге, зрители видели и исторические
корабли, принимавшие участие в Великой
Отечественной войне, и новейшие разработ-
ки. Для каждого корабля-участника были
представлены тактико-технические характе-
ристики, история создания и героический путь
в военных действиях. Для полного аудиально-
го погружения в атмосферу парада использо-
вались песни военных лет, а для комментиро-
вания парада был приглашен Евгений Хоро-
шевцев – ведущий (диктор) парадов Победы

на Красной площади. Для демонстрации со-
бытия камера меняла перспективу наблюде-
ния, летала над действом, то удаляясь, то при-
ближаясь вплотную, создавая эффект присут-
ствия в разных точках. Максимально иден-
тичное воспроизведение ландшафта и высо-
кая точность графики заставляли зрителя за-
быть, что он смотрит виртуальный парад мо-
делей кораблей, и создавала ощущение живо-
го присутствия в Невской акватории.

Создатели игры «War Thunder» воссозда-
ли торжественный военный парад стран-союз-
ников в честь победы во Второй мировой вой-
не, проходивший 7 сентября 1945 г. на террито-
рии освобожденного Берлина у Бранденбургс-
ких ворот. Для реконструкции парада исполь-
зовался фрагмент игровой карты «Берлин».
В парадном строю прошли колонны военнос-
лужащих и военной техники СССР, Великобри-
тании и США. Были точно воссозданы после-
военный ландшафт, сами Бранденбургские во-
рота, особенности вооружения и обмундирова-
ния солдат разных армий и участвовавшая
боевая техника. Торжественный голос коммен-
татора сообщал о боевых заслугах проходящих
воинских подразделений, мобильной техники и
авиации [YouTube-канал War Thunder... web].

Разработчики игры «Multi Theft Auto.
Province» для парада выбрали воссозданную в
подробностях Дворцовую площадь Санкт-Пе-
тербурга (в игре – город Невский). Эта лока-
ция не создавалась специально для парада, она
является одной из действующих локаций игры.
Участниками парада стали реально существу-
ющие игроки и присутствовавшая в игре бое-
вая автотехника. Воссоздана процедура пара-
да: выезжали кабриолеты с главнокомандую-
щим и командующим парадом, проходила ме-
ханизированная колонна, в составе которой «бо-
лее 45 единиц современной боевой техники,
стоящей на вооружении провинциальной армии»
(Максим Ковалев, «Парад Победы на Дворцо-
вой площади Провинции») [YouTube-канал Мак-
сим Ковалев... web]. Парад был озвучен в сти-
листике парадов на Красной площади: оглаша-
лись полагающиеся военные приветствия, о
каждой единице боевой техники давалась
справка о характеристиках и участии в Вели-
кой Отечественной войне.

Частичная реконструкция военного
парада предполагала использование возмож-
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ностей игры (локаций, техники, персонажей,
оружия) для повторения парада или соответ-
ствия эпохе Великой Отечественной войны.
Например, стример КоПанда во время стри-
ма по игре «Roblox Tower Battles» говорит
следующее: «Я устраиваю в Роблоксе имп-
ровизированный День Победы, чтобы отдать
дань уважения нашим дедам... И давайте же
как всегда соберем колоду, которая у нас бу-
дет состоять, ребята, из юнитов, которые по
возможности, у нас участвовали во Второй
мировой войне. Мы уберем всех миниганщи-
ков и оставим чисто тех ребят, которые по-
настоящему могли воевать, в те далекие, не-
простые времена… Для нашего парада мы
конечно же возьмем Командира, который бу-
дет командовать нашей армией. Также, ре-
бята, АКа. Он, конечно, наемник, но выгля-
дит он с обычным русским автоматом Ка-
лашникова… С ней [с такой колодой], конеч-
но же, будет «затащить» очень тяжело. Но
моя цель устроить здесь импровизированный
парад Победы, посвященный 9 мая» (КоПан-
да,«ПАРАД ПОБЕДЫ на 9 МАЯ в РОБЛОКС
ТОВЕР БАТЛС») [YouTube-канал КоПанда...
web]. В этом примере игрок-стример не вос-
создает точного городского пространства и
участников военных действий, он использует
специфические игровые возможности Роблок-
са для создания среды, хотя бы как-то напо-
минающей историческую войну середины
XX в.: выбирает соответствующие эпохе бо-
евые юниты (солдат, а они в игре похожи на
мини-фигурки Lego) и карту с площадкой. Он
реконструирует и врагов: «Так, у нас идет Не-
кромансер, ребята! Это фриц. Фрица надо
убивать, тем более, он идет по нашей Крас-
ной площади» (КоПанда, «ПАРАД ПОБЕДЫ
на 9 МАЯ в РОБЛОКС ТОВЕР БАТЛС»)
[YouTube-канал КоПанда... web]. Локация
«Красная площадь» воссоздается весьма ус-
ловно, это просто центральное пространство
в игровой зоне «Roblox Tower Battles». Одна-
ко стример обращается традиционному мес-
ту проведения парадов, чтобы воспроизвести
дух и ощущение реального праздника.

Парад Победы в игре «GREENTECH
RP|GTA CRMP» проводился самими игрока-
ми в пространстве центральной площади Крем-
ля игрового города Нижегородска и коммен-
тировался в нескольких стримах (например,

стример It’s Samarin, «ПАРАД ПОБЕДЫ
НАGREENTECH RP| GTA CRMP) [YouTube-
канал It’s Samarin... web]. Участниками стали
игроки, собравшиеся в одно время в одном ме-
сте внутри игрового пространства. Закадровый
голос произнес короткую торжественную речь.
Была сделана традиционная минута молчания.
Под песню «День Победы» пехотные отряды
с флагами, боевая техника и игровая авиация
прошли/пролетели через площадь и главную
улицу. Парад проходил онлайн, в прямом эфи-
ре, стройность прохождения парадного строя
зависела от вклада каждого игрока.

В отличие от игры «GREENTECH
RP|GTA CRMP», где действие разворачива-
лось в вымышленном городе, парад в игре
«WORLD OF TANKS» проходил в подробно
смоделированном Минске, то есть на одной
из игровых карт «Минск». Зрители видели
центр города, от цирка до площади Победы
70х годов ХХ века. Когда была разработана
эта карта, на официальном сайте игры ей была
дана следующая характеристика: «Мы поста-
рались как можно точнее изобразить здания,
улицы и парки. Для этого использовали мно-
жество архивных фото и городских планов.
И хотя местность пришлось немного подкор-
ректировать для удобства игрового процесса,
результат все равно очень напоминает реаль-
ный Минск. Учитывая, что город в этом рай-
оне не слишком изменился за последние де-
сятилетия, вы буквально окажетесь на вирту-
альной экскурсии» [Карта «Минск» … web].
При проведении парада 9 мая 2020 г. на игро-
вой карте «Минск» можно было наблюдать
движение боевых расчетов пяти танков, ко-
торыми управляли игроки в реальном време-
ни, аудиальное сопровождение ограничивалось
песнями военных лет, комментирования не
было (STEEL CLAN, «ПАРАД ПОБЕДЫ!!!
В WORLD OF TANKS 9 МАЯ 2020»)
[YouTube-канал STEEL CLAN... web].

Творческой интерпретацией городских
торжеств мы называем игровые парады, по-
священные 9-му Мая, проходившие без рекон-
струкции аудио- и видео характеристик исто-
рических событий и в ландшафтах вымыш-
ленных городов. В этих случаях организато-
рами празднования использовались игровые
локации, основной характеристикой которых
была возможность вместить всех желающих.
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Парадным строем проходило все, что ходит,
ездит, летает в игре.

Праздничный парад в игре «CROSSOUT»
базировался на торжественном проезде групп
игроков по горной локации. Вот как об этом
сообщает стример ENERGO DED: «Открыва-
ет парад объединенная фракция Степные вол-
ки. Они наиболее организованы и пунктуаль-
ны. Они единственные, кто прибыл первыми в
точку сбора в полном составе... Технического
вооружения они не раскрывают, видно только,
что у них на борту автопушки «Смерч». При-
ветствуем Степных волков, и в честь Дня По-
беды они открывают огонь. Ура, товарищи!...
В начале колонны наша боевая подруга «Ки-
суня-красуня» на грузовике былых войн… Да-
лее игрок «Pro» который приехал на тракторе»
(ENERGO DED,«ПАРАД ПОБЕДЫ в КРОС-
САУТ») [YouTube-канал ENERGO DED...
web].

Майский парад был проведен и в игре
«GTA ONLINE», включавший проход колонн
боевой техники, доступной в игре, через го-
род Лос-Сантос (вдохновленный Лос-Андже-
лесом). Центр виртуального города Лос-Сан-
тоса застроен высокими небоскребами, но за
пределами центра игроки могут попасть и в
гетто или в рыночный район Маркет. Там есть
разнообразная городская инфраструктура: два
пляжа, Санта-Мария и Верона, аэропорт и
морской порт, и в этой кибер-Калифорнии по
улицам и проспектам, где растут пальмы, еха-
ли автомобили и танки, летели самолеты.
Интересен опыт стримера Чарли Фрая, уча-
ствовавшего в параде и комментировавшего
происходившее: «Вот представьте, насколько
сложно, тем, кто в реальном параде над Крас-
ной площадью пролетают над Москвой. На-
сколько там точные должны быть действия,
потому что они летят плотной колонной и при
этом они летят в городской застройке. Это слож-
но и реально большая ответственность. Мы же
куда-то летим сейчас… я не знаю» (Чарли Фрай,
«ПАРАД ПОБЕДЫ В GTA ONLINE!»)
[YouTube-канал Игровой канал... web].

Резюмируем: 9 мая 2020-го года разно-
образные городские ландшафты внутри игро-
вых пространств вместили праздничные па-
рады, которые благодаря трансляции в стри-
мах, стали более широкими публичными ак-
циями, доступными не только игрокам, но

любым зашедшим на YouTube. Анализируя
доступный пользователям опыт, мы видим
возможные его варианты, которые распола-
гаются на пересечении двух осей: 1) «наблю-
датель парада – участник парада», 2) «место
действия совпадает с местом нахождения
пользователя – место действия не совпадает
с местом нахождения пользователя». Следо-
вательно, можно было получить не только
интенсивный опыт городского парада (если вы
зритель или участник действия в подлинных
декорациях), но также совершить своеобраз-
ный хакинг виртуального города (если туда
внесены аудио- и видеодетали российского / со-
ветского событийного ряда).

Заключение

Эксперименты в области дизайна внут-
реннего пространства компьютерных игр пре-
одолели ранние технологические ограничения,
и сегодня разработчики применяют инстру-
менты проектирования, фотореалистичного
моделирования, программирования и симуля-
ции с прототипами сред, начиная от погодно-
климатических условий и заканчивая управ-
лением дорожным движением, от процедурно
генерируемого поведения толпы до свойств
материалов зданий и физики света. Эти про-
тотипы могут быть сконфигурированы для
создания самых разнообразных интерфейсов,
изображающих виртуальные города в разных
масштабах и с разными целями, часто легко
интегрируя микромасштабы, сфокусирован-
ные на воссоздании взаимодействий на ули-
це, до макромасштабов, которые фокусиру-
ются на демонстрации полной динамики в об-
щем масштабе города.

Когда происходит переход от статичных
интерфейсов к мобильным, пользователям
больше не нужно сидеть перед своими ком-
пьютерами, они перемещаются по городским
пространствам, которые уже являются сре-
дами социальных коммуникаций. Традицион-
ные общественные места, такие как транс-
порт, площади, кафе и др. реконфигурируются
в гибридные пространства, поскольку горожа-
не двигаются внутри материальных сред, бу-
дучи подключенными в реальном времени к
другим, виртуальным средам. Социологи нео-
днократно рассматривали меняющийся опыт
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городских коммуникаций при вовлечении го-
рожан в игры на основе геолокации. Вместе с
тем переживание событий в городе преобра-
зуется и при обращении к другим компьютер-
ным играм. Например, если какой-либо про-
цесс, характерный для реальной городской
жизни, мультиплицируется в виртуальных го-
родах. Так произошло с парадом ко Дню По-
беды в 2020-м г., который 9 Мая не мог прой-
ти офлайн, но был проведен внутри игровых
городов. Актуализировались возможности вир-
туальных игр давать место для общения и
поддержания культурных образцов, в частно-
сти – для проведения городских ритуалов.
Такое культурное погружение в ритуализиро-
ванные практики позволяет тем, кто в них уча-
ствует, сохранить ощущение порядка, сделать
мир снова понятным и безопасным.
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