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Аннотация. Цель исследования — анализ развития дискурса в парадигмах, которые разли-
чаются характером генерирующих процессов (рациональным, социальным, игровым).  
Авторы формулируют четыре задачи исследования: описать игровую парадигму развития 
дискурса, дифференцировав ее от формальной и социальной парадигм; определить условия 
формирования игровых миров и картин мира как моделей социокоммуникативных процес-
сов;  выявить специальные системы кодов и методов их использования в ходе игровой дея-
тельности;  определить возможности реализации творческой интенции в ходе развития инди-
видуальных картин мира и объективных дискурсов. Большое внимание уделяется интеллек-
туальным настольным играм, в рамках которых моделирование коммуникативного простран-
ства способствует развитию интуитивного мышления, созданию новых задач, выявлению  
новых областей знания, выходу за рамки концепций, созданию новых типов дискурса. Но-
визна работы заключается в том, что в ней впервые применяется междисциплинарный подход 
к решению проблемы понимания генезиса дискурса как макросистемного объекта теории 
языка. При этом в качестве методологической базы привлекается широкий спектр работ из 
области лингвистики, математики, физики, литературоведения, информатики, теории игр и 
психологии творчества. Методами исследования послужили системный анализ, моделирова-
ние и синтез. В результате делается вывод о том, что в эпоху глобальной цифровизации  
рутинный расчет приходит на смену творческой интенции, навязывая обществу формальную 
модель развития дискурса. Напротив, для эффективного освоения новых типов информаци-
онных пространств и новых измерений семиосферы необходимо больше внимания уделять 
настольным играм, стимулирующим развитие творческой активности и подготавливающим 
индивидов к ситуациям реального общения в различных социокоммуникативных группах. 
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Abstract. The paper analyses distinct paradigms of discourse development, which differ in the 
nature of generating processes (rational, social, gaming). The authors formulate four research 
objectives: to describe the game paradigm of discourse development, differentiating it from the 
formal and social paradigms; to determine the conditions for the formation of game worlds and 
worldviews as models of socio-communicative processes; to identify special systems of codes and 
methods for their use in the course of gaming activities; to determine the possibilities for the 
realization of creative intention in the course of the development of individual worldviews and 
objective discourses. The research methods are system analysis, modeling and synthesis. Much 
attention is paid to intellectual board games, in which the modeling of the communicative space 
contributes to the development of intuitive thinking, the creation of new tasks and areas of 
knowledge, going beyond concepts, expanding semantics and creating new types of discourse. The 
novelty of the work lies in the fact that for the first time it uses an interdisciplinary approach to 
solving the problem of understanding the genesis of discourse as a macrosystem object of the theory 
of language. At the same time, a wide range of works from the field of linguistics, mathematics, 
physics, literary criticism, computer science, game theory and the psychology of creativity are 
involved as a methodological basis. It is concluded that in the era of global digitalization, routine 
calculation is replacing creative intention, imposing on society a formal model for the development 
of discourse. On the contrary, in order to master new types of information spaces and new 
dimensions of the semiosphere effectively, it is necessary to pay more attention to board games that 
stimulate the development of creative activity and prepare individuals for situations of real 
communication in different socio-communicative groups. 
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Введение 

Построение личностной картины мира осуществляется в процессах пря-
мой и опосредованной коммуникации. Коммуникация включает передачу ин-
формации с помощью некоторой системы кодов, восприятие и интерпрета-
цию информации и, как результат, построение или развитие на основе интер-
претаций системы логически взаимосвязанных предикаций и концептов, фор-
мирующих картину мира. Принято различать рациональный, интуитивный и 
эмоциональный способы интерпретации информации [1]. Эволюция индиви-
дуальных картин мира и генерация в ходе эволюционных процессов нового 
знания, создание на основе нового знания текстов, верифицируемых в рамках 
социума — социокоммуникативных групп, ведет к развитию объективных се-
мантических полей в различных видах дискурса [2], в семиосфере которых и 
происходят процессы коммуникации. 

Современные ученые справедливо отмечают, что способы интерпрета-
ции информации неразрывно связаны друг с другом и дополняют друг друга 
[3; 4]; они определяют развитие объективных дискурсов в рамках соответ-
ствующих им парадигм [5]. Так, можно утверждать, что естественнонаучная 
(формальная) парадигма развития дискурса формируется при доминанте ра-
ционального способа интерпретации информации, а социальная — при доми-
нанте эмоционального или в ходе взаимопроникновения рационального в 
эмоциональный. 

Подчеркнем, что рациональный способ интерпретации информации 
обеспечивает прагматическое преимущество при жестко регламентирован-
ных условиях принятия решений. Формальная логика, однозначность терми-
нологии, ориентированной на классификации, способствуют, в соответствии 
с принципом положительной обратной связи, ужесточению регламентации 
(вплоть до алгоритмической) коммуникативных связей, рационализации и 
формализации объективных видов дискурса и систем кодов, поддерживаю-
щих процессы коммуникации и собственно социокоммуникативное взаимо-
действие. 

Принято считать, что эмоциональный способ эффективен в социальных 
коммуникативных системах, где уровень регламентации традиционно низок, 
а возможности социализации определяются способностью личности к децен-
трации, эмпатии и психологической разумности. Если рациональный способ 
интерпретации информации способствует формальному развитию дискурса, 
то эмоциональный — функциональному. 

Третий путь, творческое развитие дискурса, определяется интуитивным 
способом интерпретации информации и его взаимопроникновением в рацио-
нальный и эмоциональный способы. Парадигмой развития дискурса,  
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соответствующей интуитивному способу, является игровая или модельная 
парадигма. Игровая парадигма развития дискурса требует подробного описа-
ния и, где это возможно, формализации. 

На основании вышеизложенного сформулируем следующие задачи 
нашего междисциплинарного исследования: 1) описание игровой парадигмы 
развития дискурса в сравнении с формальной и социальной парадигмами;  
2) определение условий формирования игровых миров и картин мира как мо-
делей социокоммуникативных процессов; 3) выявление специальных систем 
кодов и методов их использования в ходе игровой деятельности; 4) определе-
ние возможностей реализации творческой интенции в ходе развития индиви-
дуальных картин мира и объективных дискурсов. 

Безусловно, анализ возможностей развития дискурса не может быть про-
веден в рамках одного научного направления. Такой анализ требует разра-
ботки интегративной теоретико-методологической исследовательской базы, 
основанной на изучении данных гуманитарных и естественных наук: лингви-
стики (теория языка, анализ дискурса), педагогики, экономики, математики 
(системный анализ и исследование операций), физики (теория макросистем), 
информатики (теория алгоритмов, метавычисления). 

 
Классификация парадигм развития дискурса 

Понятие парадигмы широко используется в философии науки, как обра-
зец, норма рациональной научной деятельности, принятая и безоговорочно 
поддерживаемая научным сообществом [6]. Рациональность и присущий ей 
формализм интерпретации информации — не единственный способ развития 
знания, развития дискурса как формы артикуляции знания, по этой причине 
понятие парадигмы следует расширить на верифицированную в социокомму-
никативной группе, вовлеченной в дискурс, норму действий или событий. 
При этом нормативность действий естественно охватывает дискурс, регла-
ментируя тем самым его развитие. 

Парадигмы развития дискурса и способы интерпретации информации 
взаимосвязаны. В.И. Карасик отметил, что «дискурс — это единство текста и 
коммуникативной ситуации, объясняющей ту дозу подтекста, которую мы 
можем из текста извлечь» [7. С. 22]. Суперструктура дискурса включает:  
1) корпус текстов, включающих множество концептов и семантические отно-
шения между ними; 2) тезаурус, формирующий систему кодов; 3) логические 
правила вывода и связей между предикациями и концептами [8].  

Для иллюстрации суперструктуры дискурса представим направление и 
принципы развития дискурса в рамках различных парадигм в виде рисунка 
(см. рисунок 1): 

В рамках каждой из парадигм развитие дискурса обеспечивается творче-
ской интенцией участников социокоммуникативной группы. Однако само  
понятие «творчество» может быть интерпретировано различным образом. 
Подробно определение творческого процесса рассмотрено в трудах разных 
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ученых [9; 10]. Формальный подход к творчеству предполагает существова-
ние множества критериев таких, что выполнение их определяет решение, как 
творческое. К таким критериям относят степень новизны, степень рекон-
струкции понимания универсума, общественная ценность и другие [9].  
Однако, мы полагаем, что наличие большого количества критериев непродук-
тивно, прежде всего потому, что сам список их субъективен: он зависит от 
мнения, личных предпочтений предлагающего такой список эксперта.  

 

 
Направление и порядок развития дискурса в различных парадигмах.  

Цифрами отмечены номера этапов развития 
Источник: исследование С.А. Амелькинa, Б.И. Шапиро, А.И. Горожановa, О.И. Писарик. 

Direction and order of discourse development in different paradigms.  
The numbers indicate development stages  

Source: compiled by Sergey A. Amelkin, Boris I. Shapiro, Alexey I. Gorozhanov,  
Oxana I. Pisarik. 

 
Один из вариантов определения творчества, релевантный для нашего ис-

следования, предложен Н. Абаньяно: «выход за границы, преодоление»,  
развитый В.А. Петровским в концепцию «неадаптивной активности» [9].  
С.В. Максимова рассматривает творчество, как «активность, направленную 
на изменение ситуации или изменение самого субъекта, его отношения к си-
туации при отсутствии определенного прогноза желательных результатов та-
кой активности» [10. С. 11], иными словами при принципиальной новизне, 
где новизна определяется созданием, генерацией нового знания, в отличие от 
поиска и выбора задач, методов и решений из уже известного их списка. 

В модели развития дискурса такую новизну следует рассматривать, как 
создание верифицируемого текста, восприятие и интерпретация которого  
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изменяет картины мира участников социокоммуникативной группы. Выде-
лим три направления творческой интенции, характерных для социокоммуни-
кативных групп: 1) поиск новых задач и методов их решения, выразительных 
средств для создания новых решений и текстов на основе выбранных методов 
и средств (выход за рамки инструкций); 2) поиск новых задач и создание но-
вых методов их решений и выразительных средств: жанров, школ и пр. (вы-
ход за рамки традиций); 3) создание новых задач и областей знания (выход за 
рамки концепций). 

В каждом из указанных направлений процессы творческой интенции свя-
заны с нарушением синхронных правил, пересмотром тезауруса, формирова-
нием новых текстов и структуры текста в дискурсе. Результатом творческой 
интенции на разных уровнях обязательно должно быть изменение картины 
мира участника социокоммуникативной группы, вовлеченной в дискурс или 
самого объективно существующего дискурса. Такое изменение предопреде-
ляет вывод информационных процессов из комфортной области, что,  
очевидно, формирует риск перехода социокоммуникативной группы в ком-
минативное состояние [5], затрудняет процессы верификации, так как сина-
гонные процессы верификации инициируются творческим решением участ-
ников социокоммуникативной группы относительно самой группы и самих 
себя. Как пишет В.И. Карасик, «общение, содержанием которого является за-
ведомо неверифицируемая и не принимаемая на веру информация, следует 
признать фикциональным» [11. С. 17]. Таким образом, обеспечение комфорт-
ности коммуникации приводит к идеальной резистенции и презумпции фик-
циональности результатов диахронных процессов. 

Парадигмальная логика, включающая операции, связанные с развитием 
дискурса и картин мира участников социокоммуникативных групп, не может 
быть истинностностной. Согласно идее Б.И. Шапиро, если действие совер-
шено в соответствии с парадигмой, то оно совершено правильно, если дей-
ствие неправильно, и мы знаем или можем узнать, как правильно оно должно 
было быть совершено, то парадигма нарушена, но узнаваема. Если парадигма 
нарушена, то такой диахронный процесс может быть верифицирован и вклю-
чен в парадигму1. 

Таким образом, парадигмы развития сами могут быть нестационарны, 
именно поэтому мы рассмотрим подробнее синхронный процесс развития 
дискурса и связь парадигм развития с функциональными измерениями дис-
курса. 

 
Формальная парадигма развития дискурса 

Формальная парадигма предполагает формулирование логических пра-
вил вывода на базе тезауруса однозначно воспринимаемых терминов  

 
1 Шапиро Б.И. Понятие и другие инструменты познания. Лекции в Университете города Пе-
реславля 26–28.01.2016. [Электронный ресурс]. Режим доступа: https://www.youtube.com/ 
playlist?list=PLU60YzfYSgZ4bwCYcZtgUmSlgehpQm2fd (дата обращения: 30.12.2021). 
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и основополагающих положений. Тексты, формирующие дискурс, не допус-
кают вариативного толкования и могут быть верифицированы либо по крите-
рию согласованности с аксиоматическим базисом (фундаментальные теории), 
либо с результатами экспериментов (феноменологические теории). В рамках 
формальной парадигмы идет развитие как естественных наук и математики, 
так и процессов цифровизации. Доминирование формальной парадигмы, 
естественной в условиях глобального внедрения вычислительных средств как 
медиаторов коммуникации, приводит к снижению роли и возможностей эмо-
ционального и интуитивного мышления. Тексты заменяются программами 
[12], цифровые формальные системы кодов расширяются даже на поэтиче-
ское творчество: «новые комбинаторные и визуальные жанры распространя-
ются все шире, изменяя само представление о поэзии»2. Так, представляя  
проект «Компьютерные методы исследования художественного текста», реа-
лизуемый в НИУ ВШЭ, его научный руководитель Е.В. Казарцев указал, что 
«основная задача исследований — объяснить силу художественного текста с 
помощью точных методов»3 (cм. также [13]).  

Вопреки трендам доминирования формальной парадигмы следует отме-
тить, что художественная и творческая значимость формализации текстов  
сомнительна, реальные достижения тонут в информационном и рыночном 
шумах. Помимо этого, сам рациональный способ интерпретации не формали-
зуем настолько, чтобы превратить его в рутинную работу, которую можно  
переложить на вычислительное устройство, так как он «является сложным  
когнитивным процессом, где читатель выступает активным действующим ли-
цом, которое способно осуществить толкование текста с опорой на знания о 
мире, о языке и пользовании языком» [14. С. 9]. По этой причине «интерпре-
тация с использованием цифровых ресурсов весьма далека от интерпретации 
литературоведа или специалиста в области межъязыковой и межкультурной 
коммуникации» [14. С. 9]. Именно поэтому процесс взаимодействия человека 
и компьютера с одной стороны приводит ко все более сложным алгоритмам 
обработки данных, что асимптотически приближает вычислительные устрой-
ства к возможности интерпретации формальных текстов, а с другой — ведет 
к упрощению дискурсивных и когнитивных практик человека, надеющегося 
создать тексты, которые могут быть интерпретируемы компьютером. 

Формализация языка, стремление к однозначной интерпретации, исклю-
чение речевых средств передачи эмоций существенно обедняют художе-
ственные тексты, несмотря на имманентно открывающиеся пути расширения 
системы кодов: гипертекст, мультимодальность, интерактивность, что  

 
2 Оборин Л. Фларф, поэглы и спамоэзия: как это делается // Литература. Обзор OpenSpace.ru. 
[Электронный ресурс]. Режим доступа: http://os.colta.ru/literature/events/details/18062/?print=yes 
(дата обращения: 01.12.2021). 
3 Казарцев Е.В. В чем сила слова: ученые и студенты ВШЭ будут исследовать поэтические 
тексты компьютерными методами // Портал НИУ ВШЭ. Магистерская программа «Системы 
управления и обработки информации в инженерии». [Электронный ресурс] Режим досупа: 
https://hse.ru/ma/engineering/news/402852591.html (дата обращения: 01.12.2021). 
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проявляется, в частности, включением в текст эмотиконов. Научные и другие 
специальные тексты также лишаются своей жанровой специфики — прину-
дительная однозначность терминологии сопровождается жесткими, вплоть до 
тавтологий, классификациями [15]. 

Тем не менее, создание однозначно интерпретируемой системы кодов в 
рамках рационального метода познания, разработка вычислительных  
алгоритмов интерпретации текстов постулируются как естественный путь 
развития в условиях глобального поворота к цифре, возможности формаль-
ной парадигмы представляются неограниченными и единственно научными. 
Из этого следует, что только методы, основанные на формальной парадигме, 
достойны для анализа любого дискурса, только формальный язык обеспечи-
вает корректность изложения. 

Развитие дискурса, в соответствии с формальной парадигмой, на первом 
этапе приводит к формированию корпуса текстов, фиксирующего результаты 
вывода формальной теории. Следующий этап начинается с дополнения и из-
менения тезауруса в соответствии с корпусом текстов и возникшими в ходе 
предыдущего этапа развития новыми задачами. Дискурс — это синергетиче-
ская структура, функционирование которой разворачивается в трех измере-
ниях: физическом (объективном), социальном (субъективном) и личностном 
(сумъективном — под сумъектом будем понимать личность как элемент  
социальной макросистемы, принимающий решения, определяющие свое от-
ношение к другим элементам этой макросистемы, но прежде всего — к са-
мому себе)4. Такие решения не являются алгоритмически определенными и 
прогнозируемыми, а генерируются личностью на основе знания, основанного 
рациональной, интуитивной и эмоциональной интерпретации информации, 
формирующей личностную картину мира — Под сумъектом будем понимать 
личность как элемент социальной макросистемы, принимающий решения, 
определяющие свое отношение к другим элементам этой макросистемы, но 
прежде всего — к самому себе. Такие решения не являются алгоритмически 
определенными и прогнозируемыми, а генерируются личностью на основе 
знания, основанного рациональной, интуитивной и эмоциональной интерпре-
тации информации, формирующей личностную картину мира5). Следова-
тельно, формальную парадигму развития дискурса логично отнести к объек-
тивному измерению. 

При оценке возможностей творческого осмысления процессов развития 
дискурса в рамках формальной парадигмы следует учесть, что логика  
дискурса призвана поддерживать все ранее верифицированные предикации. 

 
4 Шапиро Б.И. Понятие и другие инструменты познания. Лекции в Университете города  
Переславля 26—28.01.2016. [Электронный ресурс]. Режим доступа: https://www.youtube.com/ 
playlist?list=PLU60YzfYSgZ4bwCYcZtgUmSlgehpQm2fd (дата обращения: 30.12.2021). 
5 Шапиро Б.И. Понятие и другие инструменты познания. Лекции в Университете города  
Переславля 26—28.01.2016. [Электронный ресурс]. Режим доступа: https://www.youtube.com/ 
playlist?list=PLU60YzfYSgZ4bwCYcZtgUmSlgehpQm2fd (дата обращения: 30.12.2021). 
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На этом основании творческие интенции в формальной парадигме развития 
направлены только на поиск и решение новых задач за рамками уже включен-
ных в корпус текстов инструкций. 

 
Социальная парадигма развития дискурса 

Социальная парадигма предполагает формирование тезауруса и свода 
правил вывода предикаций на основе корпуса текстов, что приводит к семан-
тической неоднозначности терминов и к нечеткости правил, однако позволяет 
объединить в рамках одного дискурса различные мнения и концепции. Соци-
альная парадигма не дает возможности формализовать получаемые в ходе 
коммуникативных процессов предикации, логика вывода может зависеть от 
контекста и пресуппозиций и не включать истинностные значения высказы-
ваний [8], однако именно в рамках социальной парадигмы может развиваться 
коммуникативная деятельность, направленная на эмоциональные, эстетиче-
ские, этические и эмпатические переживания, в том числе на «художествен-
ное наслаждение, что не есть чистая рецепция, но требует высочайшей дея-
тельности психики» [16]. В рамках социальной парадигмы значение читателя, 
интерпретирующего текст, существенно выше, чем для формальной пара-
дигмы. Процесс верификации текста зависит от его способности изменить 
картину мира читателя, а не только от формального соответствия логическим 
правилам.  

Процесс поиска своего читателя нередко занимает годы. Упоминаются 
случаи, когда неизвестная или коммерчески провальная работа становилась 
значимым культурным событием через несколько лет. Так, один из основопо-
лагающих трудов по термодинамике, «Размышления о движущей силе огня и 
о машинах, способных развивать эту силу» Сади Карно, получил известность 
и признание спустя десять лет после издания, благодаря комментариям (ин-
терпретации) Э. Клапейрона [17]. При этом исходный текст работы отнюдь 
не является формальным, наоборот, работа написана на естественном языке и 
не включает строгих математических выкладок. Именно по этой причине она 
вполне допускает различные интерпретации, а дискуссии относительно раз-
личных толкований этого текста продолжаются до сих пор [18; 19]. В отличие 
от формальной парадигмы, в рамках которой создаются искусственные апри-
орные языки, социальная парадигма позволяет использовать для развития 
дискурса возможности естественного языка и повседневной логики [20]. 

Развитие дискурса в соответствии с социальной парадигмой на первом 
этапе завершается формированием логики и правил аргументации. Эволюция 
логического построения текстов порождает новые виды жанров или в резуль-
тате возникновения новых форм и способов коммуникации, например разви-
тия интернет-коммуникации, глобальных тенденций к гибридизации может 
наблюдаться смешение стилистики и жанров [21; 22]. Развитие новых жанров 
на следующем этапе развития дискурса стимулирует появление новых  
текстов. 
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В отличие от формальной парадигмы тезаурус в социальной парадигме 
развития дискурса существенно зависит от индивидуальных картин мира 
участников социокоммуникативных групп, обменивающихся информацией в 
рамках данного дискурса. Именно это условие определяет активное участие 
читателя в процессе смыслового наполнения текста. Однако в масштабе всей 
социокоммуникативной группы энтропия интерпретаций снижается: способы 
понимания определяются сложившейся в социокоммуникативной группе 
«уже готовой структурой знания, в том числе заложенной в используемом те-
заурусе, таким образом языковая семантика служит средством контроля над 
мышлением и способствует утверждению идей автора текста» [23] или  
господствующей в социокоммуникативной группе направления интерпрета-
ции идей автора текста. 

Социальная парадигма соответствует социальному (субъективному) из-
мерению функционирования дискурса, на котором осуществляется выбор, но 
не генерация решений о преобразовании объективного мира и объективных 
видов дискурса. 

Выбор возможностей генерации новых текстов на уровне компиляции из-
вестных смыслов ограничен. Творческая интенция участников социокомму-
никативных групп направлена не только на создание новых смыслов как  
новых текстов, воздействующих на действительность и преобразующих ее в 
том числе за счет эмоционального воздействия на личность, но и создание 
новых смыслов как новых жанров [24], что связано с открывающимися воз-
можностями коммуникации на объективном — развитие технологий и соци-
ума — и на субъективном — эволюция стилей мышления — уровнях. Так, 
возможности виртуального пространства позволяют создать новый жанр 
цифровой поэзии6 [25], а изменение семиотических кодов, обусловленное по-
иском подлинных ценностей и стремлением человека к идеалам — объеди-
нить жанры исторического романа и детектива в новый жанр, например,  
ретродетектив [22].  

Таким образом, творчество в социальной парадигме развития дискурса 
включает генерацию как решений, так и методов и выразительных средств 
для решений новых задач, что стимулирует выход за пределы существующих 
инструкций и традиций. 

 
Игровая парадигма развития дискурса 

Игровая парадигма основана на приоритете правил, логики действий и 
коммуникации. Процессы коммуникации, реализуемые в соответствии с 
этими правилами (партии игры), составляют корпус текстов, для записи кото-
рого требуется создание специальной системы кодов (редко — целого языка, 

 
6 Явцева А. Фантастическая digital-поэзия и где она обитает // Портал "Культурь!". [Электрон-
ный ресурс]. Режим доступа: https://journal.cbs-vao.ru/fantasticheskaya-digital-poeziya (дата об-
ращения: 01.12.2021). 
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чаще — только терминологии и нотации). Игры не являются уникальным 
представителем данной парадигмы развития дискурса, но так же, как матема-
тика для формальной парадигмы, а искусство — для социальной, они наибо-
лее четко отражают специфику развития дискурса. На этом основании для 
иллюстрации игровой парадигмы естественно выбрать игры, в частности — 
настольные игры. 

Правила игры в качестве отправной точки игровой деятельности форми-
руют игровой мир и определяют модель пространства-времени и множество 
допустимых решений для каждого игрока в этом мире. Модели пространства-
времени могут быть непрерывными и дискретными, ограниченными 
и неограниченными. Наиболее распространенными являются дискретные 
и ограниченные модели игрового пространства-времени: ограниченная доска, 
разделенная на определенное количество полей или пунктов, где могут быть 
расположены фигуры — персонажи игры, ходы игроков: ввод или действие 
уже введенных фигур, делаются в заданной очередности, и их количество 
установлено правилами. Таким образом, игровое время представляет собой 
дискретный набор точек. Время, необходимое игроку для подготовки хода, 
может быть также ограничено, но непосредственной связи между реальным 
временем игроков и временем игры, как правило, не существует. Таким обра-
зом, и пространство, и время в подобной модели оказываются дискретными и 
ограниченными: большая часть традиционных настольных игр — шахматы, 
шашки, го, рендзю, сянци, маджонг — соответствуют именно такой модели. 
Однако эта модель не является единственно возможной, примеры настольных 
игр с различными типами моделей пространства-времени представлены ниже 
(табл.). 

Примеры настольных игр с различными моделями пространства-времени 
Examples of Board Games with Different Spacetime Models 

Пространство / Space 
Дискретное / Discrete Непрерывное / Continuous 

Ограничен-
ное/ Limited 

Неограниченное/ 
Unlimited 

Ограничен-
ное/ Limited 

Неограниченное/ 
Unlimited 

В
ре

м
я 

/ T
im

e 

Д
ис

кр
ет

но
е 

/ 
D

is
cr

et
e 

Шахматы, 
шашки, го и 
др. 

Крестики-нолики 
на неограничен-
ном поле, торои-
дальные шахматы 

Карром D&D («Подземе-
лья и драконы») 

Н
еп

ре
ры

вн
ое

 
C

on
tin

uo
us

 Задачи шах-
матной компо-
зиции, пась-
янсы, лото 

Конструкторы, 
пазлы, игра 
«Жизнь» 

«Паника в ла-
боратории», 
игры миниатюр 

Словесные роле-
вые игры 

Источник: исследование С.А. Амелькинa, Б.И. Шапиро, А.И. Горожановa, О.И. Писарик. 
Source: compiled by Sergey A. Amelkin, Boris I. Shapiro, Alexey I. Gorozhanov, Oxana I. Pisarik. 
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Классификация игр может быть проведена по многим другим признакам: 
по количеству игроков, по степени кооперации игроков, по типу используе-
мых предметов, по характеру игры, по наличию случайной составляющей, по 
начальной позиции и многим другим параметрам. Запись игровой партии поз-
воляет анализировать коммуникативные процессы, протекающие в ходе 
игры. Чтобы корректно записать игру, требуется специальная система кодов. 
Например, для записи ходов в шахматах, бросков игральных костей в D&D 
или GURPS разрабатывается специальная нотация, развитие которой может 
привести к появлению специализированного символического языка. При 
этом коды могут быть интерпретируемы как единственно возможным спосо-
бом, так и с некоторой свободой выбора. В ряде случаев результат записи 
игры выходит за рамки игровой коммуникации и становится предметом ис-
кусства, научного анализа или служит решению образовательных задач. 

Эволюция игр — это, прежде всего, изменение их логики, целей и моде-
лей, формирующих игровой мир. Эволюция затрагивает как игры, находящи-
еся в процессе становления, так и традиционные настольные игры. Так,  
Е.Я. Гик рассмотрел7 игры, претендующие на эволюцию шахматной игры: 
цилиндрические, сферические и тороидальные шахматы, шахматы со случай-
ной начальной расстановкой фигур (шахматы Фишера или шахматы-960),  
шахматы на нестандартных досках (шахматы Гарднера и шахматы Капа-
бланки), шахматы с нестандартными фигурами: жирафом, грифоном, альфи-
лом, мудрецом, канцлером. 

Существенное изменение правил шахматной игры, возникшее на ранних 
этапах ее истории, привело к новой настольной игре — создание и решение 
задач и этюдов в шахматном игровом мире — шахматной композиции.  
Возможное изменение правил также связывают с эстетической стороной 
игры. Э. Ласкер высказал интересное сравнение: «Шахматисты под воздей-
ствием хорошей игры начинают чувствовать переживания шахматных фигур. 
Оба грезят и пребывают в царстве сказки. События в сказке развиваются в 
зависимости от того, что переживают и рассказывают шахматные фигуры в 
моменты отдыха или активных действий»8.  

Изменение игрового мира на уровне логики и правил игры — это второй 
этап развития дискурса в рамках игровой парадигмы. Необходимость таких 
изменений характерна как для традиционных игр, так и для игр с еще небога-
той историей. В настоящее время активно развиваются игры, в которых могут 
меняться не только правила, но и цель самой игры. Постулируемая цель игры 
(выигрыш) может не совпадать с установленными внутри игрового мира  
целями игроков (например, красота игры), что ярче всего выражено  
в настольных играх с ролевой системой взаимодействия9, таких как Munchkin, 

 
7 Гик Е.Я. Занимательные математические игры. М. : Знание, 1987. 
8 Ласкер Э. Учебник шахматной игры. М. : Физкультура и спорт, 1980. С. 265. 
9 Для традиционных игр именно ролевая составляющая, именно персонификация фигур,  
может привести к изменению цели игры [25]. Вопрос персонификации, одушевления фигур  
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но также встречается и в традиционных играх. В некоторых играх типа  
манкала дурным тоном считается выигрыш за счет лишения противника всех 
зерен, т.е. в рамках игрового мира обрекая противника на голодную смерть. 
В таком случае конкурентные стратегии игры сменяются на кооперативные, 
что определяется не правилами, но личными приоритетами игроков в ходе их 
игровой коммуникации. Использование homerules — правил, принимаемых 
сообществом игроков в ходе отдельной игровой партии, становится традици-
онным метаправилом для ряда настольных игр с ролевым взаимодействием 
игроков, что существенно повышает динамичность игры. При этом примене-
ние homerules возможно только при достаточно высоком уровне доверия 
между игроками и мастером игры. 

Развитие игры невозможно без эволюционных, а иногда и революцион-
ных изменений их логических оснований. Такие изменения возможно осуще-
ствить только за счет генерации новых, не предусмотренных существующей 
логикой игры, решений. Именно поэтому игровая парадигма соответствует 
личностному, сумъективному измерению функционирования дискурса, на ко-
тором личность генерирует и принимает решения относительно самой себя. 

Моделирование коммуникативного пространства в игре позволяет аб-
страгироваться от большого количества несущественных для игровых целей 
взаимодействий, находить аналогии между игровыми позициями и возмож-
ными состояниями систем в реальном мире, что развивает интуитивную 
форму мышления, тем самым способствуя творческим озарениям. Творческая 
интенция в игровой парадигме не ограничена: даже в традиционных играх, 
таких как шахматы, возможно изменить и правила, и логику, и даже саму кон-
цепцию игры. Так, в «Алисе в Зазеркалье» сознательно нарушена очередность 
ходов10, введена неведомая рокировка королев11, а последствия персонифи-
кации фигур, лишь отчасти рефлексируемые Л. Кэрроллом12, более явно про-
ступающие в «Защите Лужина» В.В. Набокова, и особенно ярко показанные 
в «Гарри Поттере и философском камне» Дж. К. Роулинг, вообще меняет 

 
волновал и писателей, и кукольных дел мастеров, и шахматистов (ср. оценку Э. Ласкера,  
приведенную выше). В качестве примера можно привести разбор шахматной партии из экра-
низации книги Дж. Роулинг «Гарри Поттер и философский камень», где хорошо показано, 
как изменение цели игры влияет на принятые в ходе игры решения: Кукалева В. Шахматы. 
Разбор партии из фильма «Гарри Поттер и философский камень». Нужна ли жертва  
Рона Уизли? // Eurosport. Шахматы. [Электронный ресурс]. Режим доступа: 
https://www.eurosport.ru/chess/story_sto8056856.shtml (дата обращения 01.12.2021). 
10 Вольное обращение Л. Кэрролла с шахматными правилами нашло противников в среде 
профессиональных шахматистов. Например, М.Д. Лидделл в 1910 г. предложил «правиль-
ную» партию по мотивам приключений Алисы в Зазеркалье: Liddell D.M. Alice // British Chess 
Magazine. 1910. May (vol. 30). P. 181–184. 
11 Кэрролл Л. Алиса в стране чудес. Алиса в Зазеркалье. М. : Наука, 1991. 
12 Алиса — чуждый для Зазеркалья персонаж, гость в этом виртуальном пространстве, и все 
жители этого мира стараются проводить Алису к формальной цели, королевской короне и, 
тем самым, выпроводить ее обратно. В то же время формальная цель игры здесь мало кому 
интересна, и именно это обеспечивает реалистичность повествования. 
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представление об этой игре. Игра, на наш взгляд, единственная форма дея-
тельности человека, где возможности вычислительной техники не расши-
ряют, а наоборот, удерживают, стесняют творческую интенцию. Однако,  
несмотря на возрастающие возможности визуализации и новые модальности 
передачи информации, обеспечиваемые современными информационными 
технологиями, настольные игры переживают сейчас пик популярности.  

Творчество в игровой парадигме позволяет выйти за рамки инструкций, 
традиций и даже самой концепции игры, расширяя игровые формы в науч-
ную, общественную, профессиональную и все остальные виды деятельности 
человека. Именно такая свобода творчества, часто не претендующая на объ-
ективную новизну, но изменяющая интенциональную карту и картину мира 
личности, обеспечивает ее самовыражение. «Лишение человека творческой 
деятельности, – по словам К. Маркса, — приводит к отчуждению человека от 
мира, от своей деятельности и, в конечном счете, – от себя самого. Преодолеть 
отчуждение возможно, лишь став субъектом своей деятельности» (цит. по 
[10]), то есть сумъектом. 

 
Условия формирования игрового мира как модели коммуникации 

Игры создаются как модели коммуникативных процессов и содержат 
элементы кооперации, коллаборации и конкуренции в задачах, возникающих 
в ходе хозяйственной, экономической, военной, научной и других видах дея-
тельности. «Игра по отношению к культуре народа занимает особенное место, 
она представляет собой нечто стоящее над нормативной культурой. Если 
культура – это признание нормы, то игра — непризнание нормы» [26. С. 166]. 
Но игра — это не только модель коммуникативных процессов, игра — одна 
из форм коммуникации как «сложного социального взаимодействия» [27]. 
Игровое пространство не ограничивается полем игры, оно включает игроков, 
возможных зрителей, комментаторов и других интересующихся ходом игры 
людей, формируя вокруг игроков коммуникативное пространство. Игра 
включает решения игроков относительно: 1) изменения ситуации, т.е. воздей-
ствия на объект игры; 2) изменения состояния других игроков — воздействия 
на субъектов игры; 3) изменения целей и критериев своего состояния (коррек-
ции стратегии) — воздействия на самого себя как игрока; 4) изменения  
правил игры — воздействия на природу игры [28]. 

Изменение правил игры направлено как в сторону абстрагирования, что 
наглядно демонстрируют традиционные настольные игры, где стратегии, мо-
делирующие реальные процессы (например, конкуренцию в игре «Жизнь»), 
упрощаются до перекладывания фишек на размеченной доске, так и в сторону 
усложнения (например, в шахматах, где теория игры разработана настолько 
подробно, что требуются усложнения, позволяющие проявить творчество на 
ранних стадиях игры13). 

 
13Такие усложнения предлагались ведущими шахматистами мира. В качестве иллюстрации 
можно привести шахматную партию Х. Р. Капабланка — Г. Мароци на доске 16×12  
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Упрощение игрового мира приводит к возможности генерации лично-
стью, воспринимающей процесс игры, смыслов в каждой позиции и движе-
нии фигур, и следовательно, к возникновению абстрактного динамического 
искусства, где развитие игровой ситуации рассматривается, как невербаль-
ный коммуникативный акт, характеризующийся значительным эстетическим 
потенциалом. Кроме того, упрощение игрового мира позволяет формализо-
вать процесс игры как путем создания математической модели самой игры, 
так и путем формального описания коммуникативных процессов, протекаю-
щих в ходе игровой практики. Здесь мы наблюдаем взаимосвязь между  
интуитивным, эмоциональным и рациональным способами интерпретации 
информации и взаимовлияющие друг на друга процессы упрочения этой вза-
имосвязи и абстрагирования логики игры. 

Математическая модель игры позволяет оценить предельные возможно-
сти творческой интенции в процессе игрового взаимодействия. Формальное 
описание на уровне статистического анализа фиксирует процесс творчества 
на уровне выхода за рамки инструкций, моделирование процессов эволюции 
правил игры требует специального формализованного подхода. 

 
Заключение 

Культура игр является неотъемлемой частью общей культуры социума. 
Развитие культуры игр, в том числе настольных, не только обеспечивает осо-
знание человеком своей принадлежности к социуму, но и формирует потреб-
ность творческой активности. Игра расширяет возможности генерации реше-
ний, увеличивает степень свободы в отношении императивных и граничных 
зон дискурса, обеспечивая модель взаимодействий, которая может быть реа-
лизована в реальном мире. Глобальная цифровизация, приводящая к замене 
творческой интенции рутинным расчетом, стремления к красоте решения 
формальным выигрышем, репутации рейтинговыми показателями, сопровож-
дается парадигмальными ограничениями на развитие интуитивного и эмоци-
онального способов интерпретации информации, а следовательно, десоциа-
лизацией и деградацией личности. Взаимодействие и взаимопроникновение 
формальной, социальной и игровой парадигм развития видов дискурса  
в различных областях знания — единственный рациональный путь освоения 
новых типов информационных пространств. 
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