
культуры компаннн. Соответствуюшцй требовангом дресс-кода уннфнцнро- 
ванный внешн^й вцд сотруднгоов демонстр^рует состоянш дел в компан^ш 
горает немаловажную роль в становлен^^ доверня клшнта к ф^рме ^ пока- 
зывает уваженне к деловым партнерам н клшнтам.

В сол^дных органгоацнях сушественных разл^ч^й во внешнем внде 
между менеджерам^ высшего звена н сотруднгоам^ более нгогах статусных 
познцнй, как правкло, не сушествует. Мбо главная в этом отношен^^ задача 
уважаюшей себя органгоац^^ -  демонстрацня ее успешносга ^ нагачш 
слаженной команды.
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«ГЕЙММФМКАЦМЯ» СОЦМУМА КАК МГРОВОЙ КОНТМНУУМ

В статье делается попытка через сугубо техннческнй терм^н «гейм^ф^кайцго» 
рассмотреть нспользованне ^грового мышленго, доля которого растет во всех сферах 
обшественной жгонш В чем пр^ч^на такой популярноста, а также как эта новая нгровая 
модель соц^ума может гоменжгь ^нд^в^дуальное поведен^е ^ повысжгь мотавацню пр^ 
выполнен^^ задач шл^ достаженнн цел^? Подн^мается вопрос о «геймнфнкацнн» 
в ц^фровой среде, так как технолотан являются главным драйвером в распространеннн 
^грового мышленго. Поскольку в современной культуре гора все больше ^нстатуц^о- 
налго^руется, прон^кая в бнржевые, эконом^честае, полжтачестае, соцгольные, сугубо 
прнкладные сферы, возн^кает горовой контануум с нспользованнем сложного набора 
реальных н ц^фровых ^нструментов для органгоац^^ новых ннформацнонных связей 
^ глобально-локального культурного взанмодействня.

Эффекгавность соц^ума завгош от действуюшцх ^нсгатутов («прав^л 
горы»), н сегол.няшннй соц^ум меняет эга правнла. Оп^раясь на конструкгав 
«горать» н гагра», ор^ганальную эвршгаку для создання другой, потен- 
ц^ально плодотворной точкн зренго, определ^м прогаворечш ^ возмож- 
ностн, связанные с ^нсгатуцшналгоацшй трансформацшнных соц^альных
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ннновацнй. Мгровая д^алектака освешает ^ дает возможность переосмыслшь 
то, как нзменяются соц^альные ^нновац^ш протаворечго, вытекаюшде го 
мод^фгоац^ш ^ возможные пута продвнження вперед.

Мнновац^^ не пр^н^маются всемн людьм^ в соц^альной сготеме одно- 
временно, онш как правало, адаптаруются во временной последователь- 
носта. Сушествует ряд пересекаюшдхся смыслов, где соцнальные ^нновац^^ 
включают элементы горы: во-первых, в самнх проектах, воплошая нгру 
в соц^альнотанновацшнных практаках; во-вторых, нспользуя горовую так- 
таку в непрнятан (новое время) ^ гоменен^^ (разрыв шаблона) правнл горы; 
в-треть^х, в разработке н ^нстатуцшналгоац^^ новых «нгровых» подходов 
к управлен^ю, которые способствуют трансформац^^ соц^ума.

Мгровые механгомы можно рассматрнвать как ^нтерфейс между реаль- 
нымн ^ смодел^рованным^ проблемамш запланнрованнымн ^ реалгоованны- 
мш потому как дналектака «горать» ^ «гора» освешает «постоянное 
вза^модействш между творчеством н код^ф^кацшй», которое радгоальный 
экономшт н соц^альный новатор Р. Мюррей днагностаровал как «ожмвле- 
нш» успешных нндустрнй [1, р. 196].

Мгровой характер культуры, концепцню горы мы находнм в прослав- 
ленной кнгое «Ното Іпёепз» (1938), которую напшал Й. Хейзннга. 
«Человеческая культура возн^кает н развертывается в горе, как нгра», 
^менно так ^нтерпретаровал нашу человеческую суть «готорго рассказы- 
ваюш^й» [2, с. 7].

Вслед за ннм мы пон^маем, что шра сегодня -  это не просто элемент 
культуры, она становшся способом бытня человека в м^ре, механгомом 
моднфнкацнн соц^ума. Современное обшество требует нарушення любой 
одномерной лотакш шпользует нгровой пр^нц^п ршка, шру рассматршает 
как ннновацню, результат свободного л^чностного выбора. «Человек шраю- 
шдй выражает такую же сушественную функц^ю, как человек соз^даюшдй» 
[Там же], а в современной культуре шра все больше ^нстатуцшналго^рует- 
ся, пронгоая в бнржевые, эконом^ческш, полшнческш, соц^альные, сугубо 
прнкладные сферы, выстрашая шровой контануум (от лат. сопііпыыт 
‘непрерывное, сплошное’) [3].

Рнскуем этот процесс обозначшь сугубо техннческнм терм^ном -  
«гейм^фгоацго» соцнума. Гейм^фгоацго -  это нспользованне ^гровых 
механгомов в не^гровых контекстах для повышенго ^ндш^дуальной вовле - 
ченноста ^ мотавац^ш это позволяет выполнять работу нлн решать пробле- 
мы прнятным ^ полезным способом, шпользовать шровые механгомы для 
решення практачестах задач ^л^ стамул^рованш участая определенной 
публш^ в шровых сценарнях, не связанных с ^ндустршй развлеченнй. Этот 
маркетанговый ^нструмент появшлся относнтельно недавно. Автором 
гейм^фшац^^ является канадскнй бгонес-консультант Г. Ц^херман. В своей 
работе, напшанной совместно с Дж. Лнндером, «Маркетанг, основанный на 
нграх» (2010) [4] он впервые употребнл этот терм^н, который повторно 
упомянут нм же в кнше 2011 г. «Г еймнфнкацня средствам^ дгоайна».
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Г еймнфнкацня основывается на совокупносш несколькнх направлен^й, 
включаюшдх в^ртуальную реальность, кнбернетаку, шкусственный ^нтел- 
лект, поведенческго теорнн: гейм^ф^кацго выстрамвает методы вза^модей- 
ствня, которые оп^раются на горовую механнку, чтобы вл^ять на поведенш 
человека ^ гоменять пр^вычк^ людей, групп нлн конкретных сообшеств.

Ведушдй спец^алгот в обласш гейм^ф^кац^^ Юк Чоу дает определенне 
гейм^ф^кац^^ как нспользованне намболее увлекательных пршмов го мнра 
гор в реальном бгонесе, в работе н в обычной жмзнн. Она представляет собой 
дгоайн, сфокуснрованный на человеке (Ь^тап-іюсшеё ёе§і§п) н на его эмо- 
цгох (в частноста, на чувствах, вовлеченносш в какой-то процесс ^ в мотнва- 
ц^^ на какое-то действго) [5].

«Геймнфнкацня» соц^ума как бы армнрует современную «экономгоу 
желан^й», вознгоаюшую в протнвоположность экономгое, пр^вод^мой в 
двнженне необход^мостью. «Экономгоа желан^й», которую часто называют 
«экономнкой впечатлен^й», постоянно нспользует горовой компонент.

Базовой опорой в областн «экономго^ впечатлен^й» являются:
• воспомннання (ценность опыта остается в памятн человека, участвую- 

шего в собьгшн, ^граюшего определенную роль);
• лнчностная составляюшая (человек может поделнться сво^м^ впечат- 

ленгом^);
• чувственная экспонента (созданго эмоц^й).
В кннге «ТЬе Но^ оі" Нарріпе§8» С. Любомнрская отмечает, что самый 

быстрый способ улучшшь чье-то ежедневное качество жгон^ -  это «поста- 
вшь перед человеком определенную цель, что-то сделать ^ чего-то ожмдать 
(вознаграждення)» [6]. Она п^шет, что когда в задаче ставнтся четкая цель, 
это дает нам энергню для двнження, появляется чувство осмысленносш 
наттшх поступков [Там же].

Людш даже будуч^ взрослымш любят шры, которые дают возможность 
отвлечься от будннчной рушны ^ создают ^ллюз^ю велнкнх свершен^й.

На что оп^рается магня шр? Нгрушкн, сделанные вручную нлн куплен- 
ные в магаз^не, по суш, являются первым^ ^нструментам^ для малышей, 
начннаюшдх свой путь вхождення в соц^ум (здесь речь может ндш ^ об 
образовательных ннструментах), «шровое мышленго» меняет ннл.нвнлуаль- 
ное поведенш в соц^уме. Механгомом актуалнзацнн человека в соцшкуль- 
турном пространстве становшся шра как свобода, данная человеку на уровне 
«шрового ннсшнкта». Мспользованш шрового мышленго растет во всех 
сферах обшественной жмзн^. В чем прнчнна этого распространенго? Важна 
лн эта тенденц^я для выявлення новой модел^ знанго? Может лн эта модель 
гоменшь ^ндш^дуальное поведенне ^ развшать креашвность? Насколько 
прнмененне шровых метафор в реальной жкзнн влгоет на поведенш, 
сшмул^рует учасше ^ повышенш мошвац^^ пр^ выполненнн задач нл^ 
досшжен^^ цел^?

Мгровая механгоа действшельно эффекшвна, потому что основана 
только на человеческнх желаннях ^ потребностях: он^ обеспечшают целн, 
которые должны быть досшгнуты, н награды, которые должны быть получе-
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ны. Самость в сообшествах, позволяюшая решать проблемы простым 
н увлекательным образом, стнмулнрованне творчества ^ пошк альтернагав- 
ных решен^й, а также улучшенне ^ созданш намболее прготных ошушеннй в 
повседневной жмзн^ -  такнм образом «шрать» ^ гагры» создают более гран- 
дшзный ^ запомннаюшдйся смысл для человечесгах действ^й: пользователь 
воспрнннмает себя главным героем очень важной нсторнн.

Совокупность шровых пракгак охватывается понягаем «шровой прак- 
снс», который определяется как модус быгая человека в современносга, 
экзштешдал быгая, позволяюшдй преобразовать реальность, найга в ней 
черты н свойства, удовлетворяюшде потребносга человека [7, с. 20].

«Геймнфнкацня» часто осушествляется в цнфровой среде, потому что 
технолога^ являются главным драйвером в распространеннн нгрового мыш- 
ленш в реальной жмзнн. С помошью гаджетов мы проецнруемся в гейм^фш 
ц^рованный м^р, в котором получаем нллюзню свободной нгры, на самом 
деле находясь полностью под влняннем оного.

Сегодня цнфровая среда, ц^фровая культура форм^руют наш опыт об 
окружаюшем м^ре н предоставляют нам сложный набор цнфровых ^нстру- 
ментов для органгоац^^ новых ннформацнонных связей ^ глобально- 
локального культурного взанмодействня. В^ртуальный м^р разыгрывает 
эффект реальносга ташм образом, что «у человека не возн^кает сомненнй 
в его реальносга» [8, 8. 219].

Аналнз М. Доуза прнводш' нас к выводу о разрушеннн в ц^фровой среде 
барьеров между профессшналамн ^ любшелямж Напр^мер, старые медна 
обновляются, «перерождаются» ^л^ «возрождаются» в цнфровой культуре, 
благодаря процессу созданш, можно сказать, ц^фровых медтаколлажей. 
Возможно этот «культурный коллаж» н заложмл одн^м го смыслов Доуз 
в слово «брнколаж» [9].

Вгісоіаде -  это французсшй терм^н, который в буквальном переводе 
означает «сделай сам», шрай, в более глубоком контексте добавляя, «комбш 
н^руй элементы, найденные в другом месте». Бнльярдный терм^н (шровой) 
бршолаж в культурологаю впервые ввел основатель структуралгома Клод 
Левн-Стросс. Он сравн^л бр^колажную логаку шры с калейдоскопом, где 
новое образное едннство ^ целостность возннкает на основе осколков 
прежнего опыта.

Большая часть цнфровой культуры -  это обьеднненш сушествуюшего 
контента ^ нового культурного слоя, вырастаюшего зачастую го работы, 
нграючн выполняемой людьмш обладаюшдм^ только любшельскммн навыка- 
м^ ^ доступнымш незамысловатым^ <шнструментамго>, ташм^ как смартфон 
н планшетный компьютер. Даже базовые моделн такго помошннков в твор- 
ческом самовыражен^^ отлшалшь достаточно шпрокпм д^апазоном шполь- 
зованш. Новая же вергая компан^^ Арріе, напр^мер, іРЬопе 11 Рго оснашен 
ОЬБВ-экраном как уменьшенной копшй топового профессшнального 
моншора, набором го трех камер, супервндеокамерой, даюш^х возможность 
делать в умелых руках нечто магаческое.
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«Пронзводнтельная» мошдость современных гаджетов столь высока, что 
позволяет нгровым ^деям в современном культурном контексте оц^фровы- 
ваться порой прежде, чем он^ достнгнут хотя бы среднего уровня. Незавн- 
с^мые проговодшел^ постоянно предлагают новые опцнн программного 
обеспечен^я для редакгаровання в^део- ^ аудшматер^алов, чем помогают 
создавать напомннаюшде профессшнальные популярные меднапродукты 
самостоятельно с м^н^мальным навыкамш нграючн, так «шровой праксш 
сташвнгся способом пон^манго человеком самого себя, формой само- 
нденгафнкацнн ^ презентац^^ мнру» [7, с. 20].

Также в нашем «нгронзнрованном ^ гедонго^рованном обшестве» все 
четче прослежшается тенденц^я выбора, в том чнсле ^ трудовой деятель- 
носга как времен^ прнятного досуга, пр^носяшего доход [Там же, с. 21].

Эксперт по ннновацням С. Л^ндегард счшает, что геймнфнкацня в со- 
ц^альных сетях -  это ответ сложным процессам, пронсходяшдм в современ- 
ном обшестве. «Соцнальные сега ^грают ключевую роль в содействнн 
вовлечен^ю людей сразу после того, как пронсходнг фокус первоначального 
вннмання», -  п^шет он в своей новой кнше «Соц^альные сега для корпора- 
гавных новаторов н предпр^н^мателей: добавьте с^лы сво^м уснлням по 
^нновацгом», ^ллюстр^руя од^н нз путей «гейм^фгоац^го> соц^ума [10].

В недавнем шследован^^ о влгон^^ нгры на обшество Дж. МакГ оннгал, 
дгоайнер АКО заявша, что нгровой фактор может облегчшь ^ улучшнть 
понгоманш современного м^ра, упрошая передачу знан^й, соц^альное обуче- 
нш н поошряя людей к познгавному соцнальному поведен^ю (лучшш 
пракгага). МакГоншал счнтает, что «когда мы шраем в нгры, мы не стра- 
даем» [11].

Мгра задействует эмоц^^ человека, увлекает его ^ заставляет пережмвать 
шровую сшуац^ю. В мозге человека акгавго^руются участкш отвечаюшде за 
удовольствне. По этой пр^шне ^менно нгровой контент способен вызвать 
у пользователей смльный отклш ^ удержать вннманне аудшор^го В данном 
случае стонг разделгогь собственно шру ^ нгровую сгогуашю в бгонесе.

Г еймнфнкацня обычно опшывается как пракгака нспользовання шрово- 
го механгома в серьезных бгонес-средах. Г. Ц^херман, как СЕО Оашійсаііоп 
Со., обьясняет это тем, что есть возможность брать лучшне урош го шр 
^ прнменять ^х в конкретных сгогуацшх. Создавая прнвлекательные условш 
онлайн ^ офлайн, органнзацнн сгамул^руют ^ надеются разбудшь талант 
каждого сотрудн^ка.

До эпохн ц^фровой трансформац^^ операцшнная структура компаннй 
была такой же, как н в XIX веке, основанной на вергакальной шрарх^ш 
бюрокрагаческой документац^^ н спец^алгоац^^ труда для досгаженш 
эффекгавного результата. Эта модель требовала четко определенных ролей 
^ обязанностей, точных процессов ^ управленш на основе контроля. 
Развнгае ^ совершенствованш технологаческнх методов ^ бгонес-стратегай 
создал^ возможность органгоацнн работы по-другому -  через соц^альный 
аспект. Мгры -  это платформа, которая лучше всего подходнт в качестве 
^нструмента внедренш ннновацшнных технологай, демонстр^руя свою 
эффекгавность н креагав.

79



«Г еймнфнкацня» опнсывает «ш^рокую тендедодю нспользовання жро- 
вой механго^ в ненгровых средах, тагах как ^нновац^ш маркетанг, обуче- 
ндо, проговодшельность сотрудндоов, здоровье н соц^альные перемены», -  
счнтает Брайан Берк, аналшдо Оагіпег. С. Лнндегард, оп^раясь на доследо- 
ванне Оагіпег, предсказывает, что более половнны всех компан^й, которые 
управляют ннновацшннымн процессамш будут эга процессы геймнфнцн- 
ровать [12].

Іпдо^аііоп Оате§ ^ ^х быстро растушде прдоожендо уже не являются 
«неговеданнымго> концепцдом^ для органнзацнй, ордонгарованных на ^нно- 
вацнн. Все ^х элементы, будь то программные прнложення ^л^ другдо он- 
лайн- н офлайновые жровые методы, являются мошдым средством развнгая 
соцнального ^нтеллекта на рабочем месте н ^нновацдонных пракгак.

Гейм^фдоацдо -  это прямое прнмененне теор^^ ж р н эффекгавное 
обьед^нендо теор^^ соц^ального обучення: серьезные жры продотекают го 
сннергнн между эгам^ двумя теордомго Теорня ж р также способствовует 
развгогаю геймнфнкацнн посредством гоучендо конфлдотов ^ нсследовання 
конкурентных ^ совместных решен^й.

«Геймнфнкацня» может устраншь «культурные ^л^ статусные дока- 
жендо. Мнновацдонные ^гры могут помочь нзбежать этго ош^бок, -  
предполагает С. Л^ндегард. -  Это побуждает людей пройтн л^шнюю мнлю 
^ преодолеть все сушествуюшдо граннцы, потому что он^ хотят победшь... 
Мнновац^^ -  это дело людей» [10, р. 89].

Доказано, что людям нужны соцнальные обьекты для стнмулнровання 
вза^модействдо, а соц^алгоацдо -  это созданне точек вза^модействдо н чело- 
вечесгах связей.

Много человеческнх действ^й в повседневной жмзнш прн всей ^х необ- 
ход^мосга, часто бывают скучнымн, повторяюшдмдоя, отталкдоаюшдм^ нлн 
стрессовымго налога, обшественный транспорт, ЗОЖ, правнла дорожного 
двгожендо ^ многое другое. Вместо этого мы «нграем», ^ «жра» как занятдо 
полезное порождает мотнвацнн, сгамул^руя самые важные потребностн 
человека, такдо как сотрудннчество, конкуренц^ю ^ соц^алгоац^ю. Факгаче- 
скн, главная цель современно порожденной «геймнфнкацнн» соц^ума -  
обьед^нендо ^ вовлеченне людей в могавацдонную сферу выполнення 
руганных задан^й по жровому алгорнгму в жровом конганууме.

Мгровой контннуум как сплошное жровое поле доказывает, что в состоя- 
н^^ уменьшшь проблему творческого стопора, акгав^руя позшнвный процесс 
генерац^^ вдей ^ раскрытня творческого потевддала. «Мгровая механвда» 
позволяет связать нынешнне действдо с перспекгавнымн результатамш 
сгамул^рует умственную реконструвддю альтернагавных, доследовательсвдх 
^ авантюрных сценардов, которые включают множество когнгогавных аспектов, 
открывая поле для нестандартных решен^й, могавнруя разработку орж^наль- 
ных ^ ннновацдонных вдей, передаюшдх знанго в простой, увлекательной 
^ эффекгавной форме.
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Н. Г. Севостьянова

«РУССКАЯ ФМЛОСОФМЯ ЕСТЬ ЕДМНСТВО ДУХОВНОЙ ЖНЗНМ»

В статье рассмотрены предметный статус н су^ественные характерготата русской 
ф^лософ^^ как феномена м^ровой ^нтеллектуальной культуры, отмеченного ^дейным 
^ концептуальным своеобразгом. Предметность русской ф^лософ^^ определяется вза^мо- 
влняннем трех направлен^й русскоязычной ф^лософ^^ как русской, ростайской, 
белорусской, а также фнлософнн русского зарубежья. Основным^ характернстакамн 
русскоязычной ф^лософ^^ выступают: онтологгом как «смыслонсканне»; рел^таозность 
^ соборность; антропологгом моральной ф^лософ^^; готор^ософго, мессгонство н эсха-
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