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Введение:  
Исследование посвящено влиянию, которое компьютерные игры, в нашем случае 
исторические стратегии, оказывают на формирование представлений игроков о 
внеигровых событиях. Серия игр Civilization благодаря долгой истории является одной 
из самых влиятельных франшиз в своём жанре, и обладает устойчивым фанатским 
сообществом, которое играет в эти игры долгое время. Этот фактор стал самым 
важным при выборе именно этой серии для анализа.  
 
Основная часть: 
Данное исследование вдохновлено классическими работами в области гейм-стадис, в 
частности трудах Яна Богоста, посвященным процедурной риторике в видеоиграх. 
Исследование нацелено на изучение дискурсивных практик игроков, которые 
формируются в результате игры. Геймеры могут использовать понятия, почерпнутые из 
игрового процесса, чтобы говорить о внеигровых событиях: говорить с их помощью о 
политике, экономике и международных отношениях.  
 
Текущие исследования в этой области показывают, что анализ влияния игр зачастую 
ограничивается рассмотрением контента и механик внутри этих игр, а опыт игрока и 
дискурс, который поддерживает игра, остаются вне этого поля. Данное исследование 
имеет цель заполнить эту лакуну и исследовать, как пользователи воспринимают 
процедурную риторику в исторических стратегиях.  
 
Основным методом исследования являются глубинные интервью, поскольку дискурс 
игроков остается главным объектом исследования, и интервью позволяют 
сформировать обширную базу текстов для изучения этого дискурса.   
 
Заключение: 
В данный момент ведется работа над сбором данных, анализ которых позволит 
ответить на исследовательский вопрос. Текущие сырые данные показывают, что 
перспектива для исследования открывается широкая, и что при проведении 
достаточного количества интервью мы сможем составить широкую картину влияния 
исторических стратегий на дискурсивные практики игроков.  
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