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Аннотация
На современном этапе цифровизация влияет на все сферы деятельности человека: экономику, политику, культуру, быт. Это влияние актуализирует рассмотрение российской наукой различных проявлений цифровизации, в том числе, связанных с таким феноменом как компьютерные игры. Сфера применения компьютерных игр расширяется, они занимают всё больше времени и денег в потребительском бюджете россиян по сравнению с привычными формами культурного досуга. Компьютерные игры, являясь средством симуляции тех или иных нематериальных потребностей, заставляют игрока переживать самые различные эмоции, что напрямую связано с влиянием цифровизации на потребность человека в игре. В данном исследовании автором проведен литературный обзор эволюции взглядов на сущность игры; анализ экономического потенциала компьютерных игр и роли компьютерных игр в современном обществе, а также выявлены функции компьютерной игры применительно к поддержанию и формированию спроса на виртуальные блага.
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Введение.
На современном этапе развития информационных и коммуникационных технологий в обществе наблюдается тенденция цифровизации. Цифровизация общества сопровождается не только проникновением цифровых, виртуальных и интернет-технологий в производственную сферу, но и в другие сферы деятельности людей такие как: развлечение, культура, быт. Также цифровизация способствует росту расходов потребителей на различные товары интернет-среды, в том числе компьютерные игры и игровой контент. В индустрии компьютерных игр сформировался стабильный спрос на компьютерные игры различного жанра и содержания. Современный портрет потребителя игрового контента резко расходится с традиционными представлениями о подобных индивидах (рис. 1). 
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Рисунок 1 - Распределение игроков по профессиональному признаку в 2016
.
Одним из факторов подобных изменений является тенденция взросления потребителя компьютерных игр, формирование его финансовой независимости, обретение постоянного и стабильного дохода, что сопровождается активным потреблением как компьютерных игр, так и игрового контента. Вышеописанные тенденции обусловили актуальность и проблематику исследования.
1. Теоретическое осмысление сущности понятия «игра»
У римлян слово «ludo» означало радость, веселье, забава. У евреев слово «игра» отождествлялось с шуткой или со смехом. В английском языке есть слово «play», обозначающее совершение ритуала, который, с одной стороны, связан с произнесением заклинаний, «священных слов» (ср. тох. A plac «слово»), а с другой, - с нанесением взаимных увечий участниками сакральной игры: литовск. plakti «колотить» (ср. ст.-слав. “плакти” «мыть, полоскать»: ритуальное омовение), лат. plango «бить себя в грудь; громко сетовать». 

Игра в древности была символом противостояния: против смерти - похоронные игры, против стихии - аграрные игры, против враждебных племен - военные игры, против себя самого – игры на преодоление страха, слабости, сомнений. Игра - универсум, где имеются свои шансы и свой риск, это определенный комплекс «фигур», участвующих в действии, в состязании, олицетворяющих социальный уклад общества и диалог человека с бессознательным, воссоздание божественного творения как борьбы с Хаосом. Борьба между жизнью и смертью олицетворяет гибель зерна в земле и его возрождение; охота также является борьбой; борьбой являются танец и молитва: следует учитывать, что любое столкновение (волн, гор, великанов) символизировало новое начало. Согласно древним представлениям, борьба или ритуальная имитация борьбы увеличивает и умножает жизненные силы человека и природы, вселенскую энергию, они символизируют победу Гармонии, вселенского порядка над Хаосом
. 

Этимологический обзор показал, что, во-первых, под игрой понимается не только развлечение, но и нечто священное и сакральное, т.е. это часть культуры и традиций. Игра имеет очень большое значение в формировании человека. 

Во-вторых, слово «игра» многозначно. Под игрой можно понимать не развлечение, а процесс - игра в театре, игра в межличностных, социальных или экономических отношениях. То есть игры пронизывают всю сферу человеческих отношений и общественное производство в том числе.

Для изучения различных теорий игры этимологического анализа термина недостаточно. В гуманитарных исследованиях теорий игры очень много, но в данной статье будут рассмотрены лишь те концепции, которые обладают наибольшей фундаментальной теоретической ценностью и связывают игру с экономическими аспектами жизни человека.

Одними из первых основательных работ в сфере изучения игры были труды английского социолога Г. Спенсера. Спенсер при исследовании игры как явления вывел положение о том, что игра является следствием избытка энергии и сил человека. Избыток энергии появляется вследствие того, что человек затрачивает на материальное обеспечение и удовлетворение других человеческих потребностей не всю энергию, а лишь ее часть
. 

Данную теорию называют теорией «избытка сил» или «биологической теорией». Мнение Г. Спенсера разделяли Ф. Шиллер
 и В. Вундт
, хотя между их взглядами были и различия. Так, например, Шиллер считал, что игра близка к наслаждению и свободна от внешних потребностей (разновидность эстетической деятельности), а Спенсер считал, что игра является подобием «упражнения», так как органы человека и животного нуждаются в постоянной деятельности, и если возникает избыток сил, то такой деятельностью и является  игра (упражнение, тренировка).

Совершенно иной взгляд на игру и природу ее возникновения был у голландского философа Й. Хейзинга. Основная мысль Хейзинга заключается в том, что процесс игры происходит не вследствие каких-то естественно-физиологических причин, а является частью культуры, и сама игра рассматривается им как культурный феномен или как часть культуры. Исследуя труды Хейзинга можно обратить внимание, что игра как часть культуры может проникать в самые разные сферы деятельности человека, в том числе в экономику. В экономике она может проявляться в виде соревновательных аспектов трудящихся; стимулирования творческой и профессиональной деятельности; способе конкурентной борьбы
. 
В конце XIX - начале XX вв. актуализировалась концепция диалектического материализма в изучении общества, что привело к дискуссии о развитии тех или иных общественных явлений. В материалистическом понимании развития общественных явлений считается, что культура (искусство) формируется на основе объективных положений развития производительных сил и характера производственных отношений. Г. В Плеханов отмечал: «Сначала настоящая война и создаваемая ею потребность в хороших войнах, а потом уже - игра в войну для удовлетворения этой потребности»
. Или: «Если бы мы не пошли дальше точки зрения индивидуума, то мы не поняли бы ни того почему игра является в его жизни раньше труда; ни того, почему он забавляется именно этими, а не какими-нибудь другими играми»
.

В данном случае необходимо отметить, что сама игра или игровая деятельность зависит от уровня развития трудовой деятельности общества (экономической составляющей) и изменяется в процессе его исторического развития. 
По мнению К. Грооса игра – объективная, не зависящая от человека форма деятельности, с которой он обязательно должен столкнуться в своей жизни. Игра выступает как инструмент развития как психики ребенка, так и самого ребенка. Также необходимо отметить, что хоть мысль К. Грооса весьма схожа с подходом Спенсера, тем не менее К. Гроос первый, кто составил полноценную целостную теорию игры
.
Как альтернатива теории Грооса предстает теория Ф. Бойтендайка. Бойтендайк выделяет следующие черты, присущие игре: ненаправленность движений, двигательная импульсивность, патическое отношение и динамика поведения.

В нашем случае интерес представляет такая черта как патическое отношение. Бойтендайк определяет эту черту как тенденцию к имитации или выдумыванию (воображения). Сфера игры - сфера образов, воображения и фантазии
. Заслугой Бойтендайка является то, что он один из первых, кто включил в теорию игры воображение и имитационную деятельность. В экономике имитация является одной из важных черт тренингов и деловых игр, которые используются в различных сферах хозяйственной деятельности.  

Кроме названных, разработано много теорий игр, но они не представляют ценности для экономического исследования, в силу следующих причин: 

· данные концепции узкоспециализированы и ориентированы на неэкономические и общетеоретические аспекты игры;

· рассмотренные концепции являются фундаментальными и основополагающими что́ позволяет рассмотреть достаточно широкий спектр теоретических исследований игры.

Резюмируя исследование теории игр, можно выделить черты игровой деятельности, которые, по нашему мнению, наиболее точно характеризуют игру и игровую деятельность (табл. 1). 
Таблица 1 – Характеристика базовых теорий сущности игры
.

	Автор
	Сфера исследования
	Характерные черты теории игры

	Й. Хейзинга, В. Я. Суртаев, М. С. Каган
	Культурология
	Игра как деятельность присутствует во всех сферах жизни человека: политике, искусстве, экономике. Игры в той или иной форме предстают в обществе как уникальный социокультурный феномен. Игры являются частью культуры общества и имеют основополагающую/фундаментальную воспитательную ценность для индивида и общества в целом.

	Т. А. Кривко-Апинян, Л. Т. Ретюнских, Н. Т. Казакова
	Философия
	Игра рассматривается как иной, другой, альтернативный, добавленный, копированный вид бытия. Склонность человека к формированию и удвоению бытия с помощью игры является одним из основных свойств человека. 

	Г. Спенсер, Ф. Шиллер, К. Гроос, В. Вундт
	Социология и психофизиология
	Игра в жизни человека - объективная деятельность. Ее возникновение не зависит от воли человека, игра является обязательной в процессе его психического и биологического развития и созревания. Игра отвечает за важнейшие функции в жизни человека такие как социализация, развитие и формирование личности. 

	Ф. Бойтендайк, Д. Эльконин, З. Фрейд
	Психология
	Фантазия и имитация являются составляющими игры. Игра является дополненной, выдуманной реальностью, где человек реализует свои потребности и возможности. Воображение является одной из главных функций в процессе игры. Потребность в игре является одной из основных потребностей, присущих человеку.


Сложность исследования феномена игры заключается в многообразии форм ее проявления. Игровая деятельность может заключать в себе одновременно разные по сути явления. Так, например, игра может быть одновременно и развлечением, и работой, или развлечением и тренировкой, или работой и тренировкой. 

Итак, теоретические концепции по-разному рассматривают игру. По нашему мнению, объемлющим может считаться определение игры Д. Б. Элькониным как деятельности, в которой воссоздаются социальные отношения между людьми вне условий непосредственно утилитарной деятельности
.

В исследованиях по философии интересным выглядит подход Л. Т. Ретюнских. По ее мнению, формирование новой реальности или удвоение реальностей является основополагающим антропологическим свойством человека. Л. Т. Ретюнских пишет: «Человек играющий есть человек создающий собственный мир, а, следовательно, человек творящий. В силу своей нацеленности на удвоение мира, на обязательное противопоставление мира реального и мира воображаемого, игровое творчество не стремится преобразовать окружающую реальность, в отличие от всех видов культурного творчества»
.
На современном этапе примером реализации воображаемого мира могут служить примером компьютерные игры. Современные компьютерные игры позволяют огромному кругу лиц контактировать между собой, но потенциал компьютерных игр изучен не достаточно, в том числе экономический потенциал.
2. Исследование феномена компьютерных игр в условиях цифровизации
Переходя к экономической проблематике исследования игры, необходимо отметить следующий аспект. Игра как сфера развлекательной деятельности зависит от социально-экономического устройства общества. На различных этапах развития общества наблюдались различные потребности в играх. Так, например на протяжении длительного исторического развития общества некоторые игровые виды деятельности были доступны только знати  (элите): рыцарские турниры в средневековье, охота в эпоху просвещения, гольф на современном этапе развития культуры потребления общества. В силу высоких затрат эти виды игр были доступны состоятельным слоям населения на определённом этапе развития общества. В силу чего формируется элитарный подход к играм в противовес эгалитарной концепции. Данные размышления актуальны в контексте современного состояния имущественного разделения общества. Возможно, игра служит средством формирования деловых связей или гораздо большим явлением - средством восприятия мира.

Применительно к элитарной культуре необходимо понимать, что под понятием элитарный можно подразумевать «привилегированный» или «лучший». С социально экономической точки зрения привилегированный коррелируется с понятием «богатый, высший по экономическому статусу». С культурологической точки зрения элитный подразумевает «наиболее способный, лучший или интеллектуально-способный». В сфере спортивных развлечений данное утверждение может относиться к обеспеченным слоям населения, в культуре – к наиболее развитым в интеллектуальном контексте, что не всегда одно и тоже. 
На современном этапе в условиях цифровизации растет спрос на компьютерные игры. Создание серверных технологий, технологий облачных вычислений, глобальных технологий средств доставки информации в обществ растет популярность виртуальных миров компьютерных игр.
Определение игры с позиции экономических наук в условиях цифровизации еще не сформировано, хотя высокая степень вовлеченности человека в компьютерные игры формирует новые потребности, для их удовлетворения создаются всё новые блага, возникают новые профессии, создаются новые рабочие места и возникают новые источники прибыли.

Среди современных исследований игровой деятельности в экономике можно отметить работы Э. Кастроновы, А. С. Насонова, В. Д. Дмитриевой.

При изучении виртуальных миров компьютерных игр американский ученый Э. Кастронова выносит ряд положений об игровой деятельности:

· компьютерные игры рассматриваются как способ ухода от реального мира;

· время, проводимое людьми в компьютерных играх, увеличится; 

· игровая деятельность индивидов и управление обществом реального мира будут пересекаться и взаимодополняться;

· центром внимания современной политики управления обществом будет счастье и развлечение человека
.

 Основную идею Кастроновы подержал А. С. Насонов. В диссертационной работе «Современные тенденции потребительского поведения (на примере глобальных многопользовательских игр)» Насонов приводит доводы в пользу возникновения таких видов человеческой деятельности, которые совмещают в себе игровую деятельность и социально-экономические отношения. Отдельно хотелось бы отметить, что Насонов выделяет именно социально-экономические отношения, а не социальные как психологи
. 

В свою очередь Насонов опирается на работы С. Кравченко, который вводит термин «играизация». Под «играизацией» Кравченко понимает внедрение принципов игр и эвристических элементов в прагматические жизненные стратегии, что позволяет индивидам выполнять социальные роли
. 

В исследованиях В. Д. Дмитриевой виртуальные миры компьютерных игр рассматриваются как благоприятная среда для проведения бихевиористских экспериментов в области экономики и права. Хотя Дмитриева В. Д. исследует не игру как деятельность человека, а исследует роль мифа в формировании виртуальных миров компьютерных игр. По мнению В. Д. Дмитриевой в основной массе компьютерных игр сюжет является частью\продуктом\продолжением мифа который заставляет игрока вновь и вновь переживать различные ощущения, что в свою очередь формирует и стимулирует потребность в покупке компьютерных игр
. 

Согласно отчетам различных коммерческих организаций и экспертных агентств, можно утверждать, что на рынке компьютерных игр прогнозируется долгосрочный рост. Согласно исследованиям экспертного агенства Newzoo рынок компьютерных игр в 2021 году достигнет оборота в 180 миллиардов долларов США (рис. 2).
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Рисунок 2 -  Объем и прогноз роста рынка компьютерных игр в мире по состоянию с 2012 по 2021 годы (в млрд. долларов) 
. 

В Российской федерации согласно отчетам «Price water house coopers» наблюдается устойчивый рост рынка компьютерных игр, так например, Россия войдет в тройку самых растущих рынков компьютерных игр в мире, в 2021 году, а объем рынка возрастет до 3,7 миллиардов долларов при общем среднегодовом темпе роста на уровне 17,8% (рис. 3).
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Рисунок 3 - Доля роста рынка компьютерных игр в России и различных странах мира
.
Учитывая вышеизложенные тенденции, можно утверждать об актуализации исследования рынка компьютерных игр. В данном случае необходимо рассмотреть компьютерные игры как экономические блага более подробно, выявить современные тенденции развития рынка компьютерных игр, а также установить  влияние компьютерных игр на потребление цифрового контента.
3. Компьютерные игры и их роль в современной экономики в условиях цифровизации
Компьютерные игры не входят в набор благ, обеспечивающих жизнедеятельность человека. Потребности человека в пище, одежде, в жилье предопределены физиологией, а культурные потребности — обществом. Компьютерные игры как блага удовлетворяют духовные потребности человека, поэтому им присущи некоторые свойства духовных благ.

Во-первых, духовные блага в основном потребляются, исходя из субъективных характеристик благ. При потреблении материальных благ потребитель также руководствуется субъективными характеристиками (личное предпочтение и вкус, мода), но часть потребительских характеристик материального блага можно формализовать (напр., у автомобиля объем двигателя, прочность и другие технические характеристики). А мнение о качестве духовного блага можно установить только после покупки и потребления. Поэтому потребитель принимает решение о покупке и потреблении такого блага в условиях высокой неопределенности. 

Во-вторых, духовные блага предназначены для удовлетворения психоэмоциональных потребностей, а в данной сфере невозможно установить какие-либо жесткие стандарты и критерии, позволяющие более или менее четко оценивать их потребительную стоимость.

В-третьих, компьютерные игры нематериальны, т.е. как блага неисчерпаемы, поэтому количество актов их потребления не ограничено. Индивид по мере приобретения жизненного опыта и знаний открывает в них какие-то новые стороны и свойства.

В-четвертых, в основном компьютерные игры уникальны и отличаются друг от друга. Поэтому акты их купли-продажи нерегулярны, что, в свою очередь не способствует формированию сбалансированного и устойчивого спроса и предложения. При потреблении материальных товаров потребитель учитывает предыдущий опыт покупки товара, но при потреблении духовных благ (в частности, компьютерных игр) формирование подобного опыта невозможно (примером может служить ситуация, когда дорогостоящий при производстве фильм с голливудскими звездами не оправдывает свои затраты при выходе на большой экран - компьютерные игры не исключение). Поэтому потребитель руководствуется мнением критиков и экспертов, которые не всегда могут полностью учесть предпочтения и вкусы потребителя. 
При потреблении компьютерных игр ограничения претерпевает не производитель, а потребитель - он ограничен временем, которое готов уделить игре. Поэтому проблема сбыта для производителя является основной, так как при грамотно организованной маркетинговой политике производитель может извлекать прибыль от игры при низких переменных и предельных издержках создания и тиражирования виртуальных благ. Изучение потребления компьютерных игр актуализируется вследствие того, что компьютерные игры не только сами являются предметом потребления, но и выступают платформами для реализации многих виртуальных и материальных благ. Функции такой платформы проявляются в следующем:

· производство и реализация виртуальных благ;

· дистрибуция и реклама сопутствующих товаров;

· дистрибуция и реклама комплементарных товаров;

· формирование и поддержание аудитории потребителей виртуальных благ посредством развития комьюнити и различных сообществ;

· формирование системы ценностей для дальнейшего поддержания спроса на виртуальные блага.
В современных исследованиях рассматриваются вопросы мотивации потребителей компьютерных игр. Полученные результаты расходятся с традиционным представлениями о мотивации игры как инструменте развлечения и только (табл. 2).
Таблица 2 – Исследование мотивов потребления компьютерных игр
.

	МОТИВАЦИЯ
	ПОКАЗАТЕЛЬ

	Отдохнуть и отвлечься от повседневной рутины
	62 %

	Занять время
	45 %

	Потренировать мозг
	39 %

	Получить эстетическое удовольствие от сюжета
	33 %

	Пообщаться с друзьями
	19 %


Отдельно необходимо отметить, что главная особенность и отличие компьютерных игр от других нематериальных благ заключается в том, что при их потреблении возникает возможность реализации и производства виртуальных благ внутри виртуальных миров компьютерных игр. В публикациях на эту тему сообщается: «Анши Чанг (настоящее ее имя Ailin Graef) утверждает, что не покупала дополнительные суммы за реальную валюту, а сколотила капитал при помощи внутриигровых сделок. Ее специализация - торговля виртуальной недвижимостью. Анши Чанг создает уникальные территории (islands), ориентированные на отдельные прослойки компьютерного сообщества (например, на франкоязычных игроков или поклонников готической архитектуры)»
.

В виртуальных мирах компьютерных игр возникают экономические отношения между пользователями игры (игроками), что может влиять на современную социальную структуру общества (табл. 3).
Таблица 3 – Десять самых дорогих объектов собственности в виртуальном мире
.

	Объект собственности
	Игра
	Цена покупки в долларах США

	Космическая станция
	Project Entropia
	100 000

	Банковская лицензия
	Project Entropia
	99 900

	Банковская лицензия
	Project Entropia
	95 000

	Банковская лицензия
	Project Entropia
	90 000

	Банковская лицензия
	Project Entropia
	60 000

	Банковская лицензия
	Project Entropia
	59 000

	Город Амстердам
	Second Life
	50 000

	Город Ястребов
	Wizards World
	50 000

	Город Эдэмиан
	Wizards World
	28 000

	Остров Сокровищ
	Project Entropia
	26 500


Социальной стороной экономических отношений, сложившихся в условиях цифровизации и растущего влияния интернет-среды, является формирование такой социальной группы, как нетократия (netoкратия), и рост ее влияния на современное общество. Шведские писатели и публицисты А. Бард и Я. Зодерквист в своей книге под названием «NETОКРАТИЯ. Новая правящая элита и жизнь после капитализма» описывают процесс влияния этой социальной группы на право, экономику и общество в целом: «Так же, как аристократия способствовала созданию самых важных легальных предпосылок для экспансии капитализма – государственной защиты частной собственности, так и все более маргинальная буржуазия будет использовать свой контроль над парламентской системой и полицию для легитимизации и защиты важнейших компонентов в конструкции нетократической власти: патентов и авторских прав»
.

Компьютерные игры используются не только как предметы потребления в целях развлечения. Так к примеру Томский политехнический университет (ТПУ) использует компьютерную игру для отбора абитуриентов для зачисления в ВУЗ
. 
В свою очередь существует ряд исследований о позитивном влиянии компьютерных игр. По мнению Уэйда М. и  Бека С. опыт, полученный в игре, помогает формировать такие навыки у индивида как работа в команде; упорство достижения цели, коммуникабельность, решение творческих задач
.

В исследовании Гринфилд П. установила, что компьютерные игры формируют у геймеров способности в области визуализации и пространственного мышления
. В других исследованиях утверждается, что компьютерные игры улучшают зрительную память
; используются при коррекции дислексии у детей
 или используются для организации педагогической работы по коррекции нарушений праксиса у детей с ограниченными возможностями
.

Необходимо отметить, что эффект от использования компьютерных игр в образовании сложно оценить с позиции количественного анализа в силу того, что использование игр может формировать позитивные эффекты в обучении, не поддающиеся количественному анализу. Цифровизация сопровождается внедрением не только компьютерных игр в образовательный процесс, но и компьютерных технологий в целом. Так, например, Неженцев М. М. утверждает: «Для изучения данного вопроса были проведены исследования с использованием графических редакторов Unreal Engine, на базе которых обычным студентам было предложено выполнить серию заданий по созданию игрового мира. После создания графического образа в концептуальных разработках экспериментальная группа приступает к работе над проектом. Отмечено было, что практическая реализация разработанных моделей оказывает сильнейшее психологическое влияние. В этот момент происходит перемещение из повседневной жизни в плоскость воображения»
. По мнению автора использование компьютерных технологий в игровой форме может способствовать ускоренному освоению таких профессиональных программ как «3DS Max», «Z-Brush», «Maya».
Использование компьютерных игр применительно к общему развитию молодого поколения и его творческой составляющей рассмотрено Гафаровой Е.А. и Гафаровым М.Ф. в работе «Возможности современных компьютерных игр для развития креативности молодежи». По мнению авторов, для развития творческих способностей молодого поколения можно использовать уже имеющиеся популярные компьютерные игры, которые на современном этапе реализуются как развлекательные проекты (например, Half-Life, Prince of Persia, Crazy Machines, Warcraft, EVE Online, World of Tanks и серия игр The Elder Scrolls (Morrowind, Oblivion, Skyrim)). Авторы рассматривают компьютерные игры как инструмент развития творческих способностей и поэтому использование компьютерных игр помогает сформировать и развить у молодого поколения следующие умения:

1) выделять противоречие творческой ситуации;

2) формировать выдвигать гипотезы;

3) комбинировать формальные множества из ограниченного набора элементов;

4) гибко переносить знания в различные предметные области или на различные классы объектов;

5) производить целесообразный отбор эвристик;

6) взаимодействовать в группе
.

Российские исследователи отмечают, что виртуальные миры компьютерных игр могут рассматриваться как среда для проведения бихевиористских экспериментов в области экономики и права.
 
Отдельно отметим социальное воздействие компьютерных игр. Так, например, в 2010 году исполнявший обязанности президента России Д. И. Медведев утверждал: «Игры имеют и большое патриотическое значение, позволяя в доступной форме донести наше видение истории до российской молодежи и до иностранной аудитории. Многие зарубежные пользователи нашей игры «Ил-2 Штурмовик» узнали из нее о роли нашей страны в победе над фашизмом. В эти дни в России под эгидой Комитета по делам молодежи Государственной Думы российская федерация компьютерного спорта проводит чемпионат по игре «Ил-2 Штурмовик», посвященный 65-летию Победы в Великой Отечественной войне»
.

Позже в России был инициирован ряд игровых социально значимых проектов. К таким относятся компьютерная игра «Президент», суть которой заключается в воспитании гражданской ответственности и политической культуры посредством развлекательно-образовательной компьютерной программы
.

Также впоследствии при государственной поддержке были созданы игры «Антинаркомания» и «Боец спецназа ФСКН России». Цель данных игр заключалась в пропаганде здорового образа жизни и активизации политической культуры в  области борьбы с наркотиками
. 

Помимо представителей силовых органов в область популяризации профессии при помощи компьютерных игр попала деятельность других чиновников - служебных приставов. При государственной поддержке была создана компьютерная игра – симулятор действии судебных приставов. В ходе игры геймер должен выполнять действия, необходимые для работы чиновника: возбуждение исполнительных производств, выпуск постановлений об административных правонарушениях, взимание штрафов
.  

В свою очередь разработка компьютерных игр может иметь не только политический характер, но и некоммерческий. При поддержке оргкомитета «Сочи 2014» была создана компьютерная игра с участием популярных персонажей Марио и Сонника. Целью данной игры является реклама и развитие положительного имиджа российской Зимней Олимпиады 2014
. В некоторых университетах уже открыты курсы подготовки кадров для индустрии киберспорта по различным дисциплинам: продюсирование международных событий в игровой индустрии; менеджмент киберспортивных команд и клубов; спортивная журналистика, создание контента для отраслевых медиа; разработка платформенных решений для игровой индустрии; комментирование и аналитика знаковых турниров в сфере CS (популярная игра в киберспортивных турнирах)
.
Заключение
В заключении необходимо отметить, что на современном этапе развития информационных технологий и их влияния на общество компьютерные игры являются не только коммерческим, но и социально ориентированным проектом. Выявлено главное качество компьютерных игр, которое проявляется в сочетании коммерческого и общественно значимого (социально ориентированного) потенциалов. Использование компьютерных игр как социально ориентированных проектов может способствовать активизации модернизационной экономической политики в сочетании с поддержанием общественно значимых целей. 

Общественно значимый и социально-ориентированный потенциал компьютерных игр проявляется в экологизации потребностей человека, под которой подразумевается удовлетворение человеческих потребностей путем использования более экономичных технологий. Так, например, компьютерные игры и симуляторы могут в последствии заменить дорогостоящие тренажеры или снизить количество ресурсов, необходимых для производства услуг и товаров в таких различных областях, как развлечение, обучение, моделирование и диагностика. Впоследствии человек сможет удовлетворять свои нематериальные потребности, используя менее затратные методы, например, компьютерные игры, что актуально в вопросах сохранения экологии. 
В практической сфере результаты исследований можно использовать в целях корректировки институциональных актов в сфере оборота и спецификации прав собственности на объекты виртуальных миров компьютерных игр. Подобные корректировки могут способствовать активизации инновационных секторов промышленности и стимулированию экономического роста России.
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