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Аннотация
Введение и цель. Статья посвящена анализу 

феномена игроизации бытия человека в контек-
сте происходящих изменений в сфере цифро-

вой культуры. Выявляются антропологические 
следствия этого феномена.

Методы. Методами научного исследования, 
позволяющими выявить и охарактеризовать 
антропологические следствия цифровизации 

бытия человека и культуры, служат философско-
антропологический и культурологический 

анализы.
Научная новизна исследования. Описана 

виртуальная форма игроизации бытия человека, 
представленная в цифровой самопрезентации. 

Обосновано появление человека нового типа — 
Homo mobiludens, для которого виртуальная 

реальность становится упрощенной формой бы-
тия, а технические и технологические возможно-
сти создают эффект присутствия в нем. Показаны 
расширившиеся возможности игроизации бытия 
человека в сфере образования и услуг с началом 

пандемии COVID-19.
Выводы. Игроизация бытия, соединив воеди-

но управленческие, социально-культурные, 
технологические и маркетинговые инновации, 

упорядочивает жизненные риски человека в 
новой цифровой культуре.
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Введение

Современный социокультурный кризис, 
проявившийся в нестабильности и ирраци-
ональности бытия человека, неуверенности 
в завтрашнем дне, предопределил поиск но-
вых жизненных продуктивных стратегий, од-
ной из которых является игроизация бытия 
человека, понимаемая как проникновение 
игровых элементов в неигровые формы 
жизни, чему в значительной степени спо-
собствуют процессы цифровизации бытия 
человека и современной культуры.

Теоретическая база

Происходящая цифровая трансформа-
ция бытия, стирая границы реальности, 
переносит человека в плоскость новых 
технологий и технического оборудования, 
где происходит единение техники и чело-
века. «В двадцатом веке электронные медиа 
поддерживают глубинную трансформацию 
бытия человека, его культурной идентич-
ности. Телефон, радио, кино, телевидение, 
компьютер, а сейчас их интеграция в “муль-
тимедиа”, переструктурируют слова, звуки 
и образы с тем, чтобы культивировать но-
вые конфигурации индивидуальности» [20, 
с. 24]. В рамках цифровой культуры чело-
век получает возможность все идеи, мысли 
и чувства подвергнуть оцифровке. «Каждое 
средство информации представляет собой 
своего рода новую культурную форму. Прео-
бразование аналоговых данных в цифровые 
называется дигитализацией. Все существу-
ющие средства информации преобразуют-
ся в “новые медиа”, переходя в цифровой 
формат. Любая информация, если она мо-
жет быть описана и измерена, может быть 
оцифрована» [15, с. 50]. Интернет, виртуаль-
ные технологии не только проникли во все 
сферы бытия человека, но и изменили его 
жизненное пространство «стиранием граней 
между физическим, цифровым (информа-
ционным) и биологическим (человеческим) 
мирами», что, по словам К. Шваба, привело 
к формированию нового искусственного и 
коллективного интеллекта [17, с. 208].

Поэтому не случайно интерес к фено-
мену цифровой культуры, так же как и к 
определению киберкультуры и цифрового 
пространства, проявлен в многочисленных 
исследованиях (А. А. Антипов, Л. В. Баева, 
В. Г. Буданов, Д. В. Галкин, Д. И. Дубровский, 
Е. Е. Елькина, В. А. Кутырев, Е. В. Масланов, 
Г. М. Шаповалова, А. В. Политов, Д. Е. Про-
кудин, Е. Г. Соколов, Н. Л. Соколова и др.). 
Обобщающее понимание цифровой куль-
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туры сводится к современным информаци-
онным технологиям, их функциональным 
возможностям применения в профессио-
нальной деятельности и быту. Одни иссле-
дователи связывают феномен цифровой 
культуры с переходом масс-медиа от ана-
логовых форматов к цифровым (Р. Выл-
ков, Е. В. Масланов, В. В. Савчук). Другие 
включают в цифровую культуру компью-
терные игры, интернет пространства, тех-
нологические средства (А. А. Антипов, 
Л. А. Баева, Д. В. Галкин Е. Е. Елькина, А. В. По
литов, Г. М. Шаповалова и др.).

По словам Л. В. Баевой, «информаци-
онная эпоха, это не только технологиче-
ски новый этап развития, но и особый тип 
культуры, коммуникации и экономики, пре-
дельной интеграции человечества в единое 
информационное пространство, связываю-
щее новыми связями природный мир, об-
щество и человека в целостную систему» 
[1, с. 76]. Д. В. Галкин цифровую культуру 
определяет как «артефакты и символиче-
ские структуры, основанные на цифровом 
кодировании и его универсальной техниче-
ской реализации, тотально включенные в 
институциональную систему и способству-
ющие поддержанию определенных ценно-
стей, закрепленные ментально и создающие 
формы автодетерминации» [6, с. 16]. В. Рыж-
ков считает, что «цифровая культура — на-
бор принципов и компетенций, характери-
зующих преимущественное использование 
информационно-коммуникационных цифро-
вых технологий для взаимодействия с обще-
ством и решения задач в профессиональной 
деятельности» [13].

Но независимо от понимания объек-
та и предмета изучения основной мотив 
научных работ направлен на выявление 
антропологических изменений, происходя-
щих с человеком вследствие с происходящи-
ми культурными нововведениями.

В этой связи современные исследователи 
отмечают экскалацию игровой деятельности 
человека, что связано не только с желанием 
современника самоутвердиться, но и с воз-
можностями Интернета, который оказывает 
влияние на правила взаимодействия, комму-
никацию между людьми как в позитивном, 
так и патологически-разрушительном аспек-
тах (Н. Т. Ацбеха, К. Ю. Баннов, А. С. Бара-
нов, Л. А. Белоглазова, А. М. Бессмертный, 
И. В. Гаенкова, А. В. Долгунова, Р. Р. Ильясов, 
О. О. Николина, В. А. Никитина, Н. В. Помо-
гайлова, Е. А. Репринцева, Е. И. Спешилова, 
Е. А. Филатова, Е. Л. Яковлева и др.). Так, 
К. Ю. Баннов акцентирует внимание на смы-
словых значениях современной игры, отме-

чая огромные возможности средств массо-
вой коммуникации, использующих игровые 
технологии с целью манипуляции челове-
ком [2]. Л. А. Белоглазова пишет: «Стрем-
ление современного человека играть есть 
выражение желания имитировать событий-
ность полнокровной жизни, особенно там, 
где её собственное содержание выхолощено 
и заполнено чуждыми смыслами» [3, с. 170]. 
Игра становится «культурологическим сим-
волом, выражающим вечные поиски челове-
чеством универсальной системы духовного 
познания бытия» [4, с. 7].

Мы считаем, что вместе с формировани-
ем новых культурных феноменов формирует-
ся и новый тип человека — Homo mobiludens 
(термин О. Н.), для которого виртуальная ре-
альность становится упрощенной формой 
реального бытия, а технические и техноло-
гические возможности создают эффект при-
сутствия в нем [10; 11]. Цифровая культура, 
объединяя в единую информационную сис-
тему знания прошлого и настоящего, форми-
рует и мгновенно рождает знание будущего, 
становясь доступным путем в иномирие. Ра-
ционально технические достижения научной 
мысли становятся средством формирования 
мифических образов и иррациональных фан-
тазий. «Подобно романам, кинематографу и 
комиксам, киберпространство позволяет нам 
отключить привычные научные правила, 
обусловливающие физическую реальность, 
в которой живут наши тела» [7, с. 271]. Че-
ловеческое тело, являясь маркером реаль-
ного действия во времени и пространстве, 
приобретает иное состояние, включаясь в 
процесс виртуализации. Телесно человек 
обнаруживает дихотомию реального и воз-
можного, включаясь в игровые практики, по-
зволяющие связать воедино процесс пости-
жение чего либо через подражательный акт, 
включающий воображение, творческое на-
чало и собственное действие (эксперимент). 
В результате реальное-телесное замещается 
воображаемым, мнимым, тем, что отражает-
ся в чувствах и ощущениях, конструируемых 
в виртуальной реальности.

Обсуждение
Человек, существуя в мире собствен-

ных представлений, оперирует образами, 
взятыми из интернет-среды, где наличе-
ствует возможность пережить множество 
обличий и судеб. В стремлении идентифи-
цировать собственное Я, Homo mobiludens 
всю личную жизнь выводит в публичное 
пространство (Instagram, ВКонтакте, TikTok 
и другие). Используя философско-антро-
пологический подход к исследованию 
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фото-видеоматериалов, текстовых сообще-
ний, можно раскрыть механизмы позицио-
нирования современника в сетевых ресур-
сах. Мотивация собственными интересами, 
стремление к наслаждению, благополучию 
достигается игровыми возможностями инфор-
мационных ресурсов, позволяющих создать 
красивый, но иллюзорный мир, ведь подчас 
в сети демонстрируется возможное желаемое 
как действительное (постановочные фото, ви-
деорепортажи из собственной жизни, акцен-
тирующие внимание на позитивно разыгры-
ваемых жизненных симуляциях).

Представляя свою жизнь в социальных 
сетях как на сцене, современник, не задумы-
ваясь, становится основным поставщиком 
сведений о себе, подкрепляя их фотографи-
ями, постами, сообщениями или хештегом, 
чтобы упорядочить личную информацию, 
сделать ее более заметной. Игровые эле-
менты осознанно вводятся в нарратив вир-
туальной жизни для предъявления ее как 
активной, полновесной и успешной, что 
нередко является мифом, иллюзией, зара-
нее выстроенной сказкой. Homo mobiludens 
становится летописцем собственной жиз-
ненной истории, в которой акцентируется 
внимание на виртуальных нарративах, та-
ких как привлекательный образ, сюжет, со-
циокультурная среда.

Современник готов менять личину, ма-
ску, свой вид, осознанно предъявляя идеа-
лизированную виртуальную персону, выда-
вая себя за другого, того, кем не является. 
Технологические возможности виртуально-
го цифрового мира позволяют действовать 
человеку не как самостоятельная личность, 
а как ее цифровой двойник, виртуализиро-
ванный персонаж, выводящий за пределы 
самого себя, соединяя и сопоставляя себя 
и Другого. Выбор личного аватара (кар-
тинки пользователя) становится моделью, 
образом самопрезентации, завуалировано 
(мультяшный или несуществующий герой) 
или реалистично предъявляющий сведения 
о владельце, отражающие какие-либо спе-
цифические черты характера пользователя, 
особенности внутреннего мира и желаемого 
статуса.

Аватарка, группы по интересам, подпи-
ски по темам, просмотренным контентам, 
выставляемые фото, видео, участие в сооб-
ществах становятся маркерами человека-
игрока. Виртуальные игровые миры полу-
чают огромное количество информации о 
личных вкусах, действиях и предпочтениях 
не только собственно владельцев аккаун-
тов, но и их друзей, подписчиков, членов 
сообществ, что позволяет в дальнейшем 

координировать и управлять их действия-
ми и мотивами. Личная жизненная история 
каждого в виртуальном мире переплетается 
с историями других (друзей, подписчиков, 
членов группы, сообществ), что рождает 
метасюжеты, вводящие человека в общий 
формат бытия, демонстрирующие заслуги и 
достижения в соотношении с житейскими 
практиками товарищей, друзей, знакомых, 
людей одного поколения. Данная метаиг-
ра вписывает каждого в метанарративы 
как «принцип интегральной организации 
культуры и социальной жизни» [12, с. 276], 
формирует мировоззрение, структурирует и 
контролирует бытие человека.

Традиционная игровая коммуникация 
всегда предполагает личную реальную 
встречу, согласование и организацию вре-
мени, места и специфики игрового дейст-
вия. Виртуальная игровая коммуникация 
не требует реального перемещения ни во 
времени, ни в пространстве, технологиче-
ски и технически перенося участника вир-
туального взаимодействия в любые истори-
ческие, социальные, реально существующие 
или ирреальные миры. Диалектика взаимо-
действия виртуального мира, с одной сто-
роны, личностно-ориентирована, с другой 
стороны — обезличена технологическими 
возможностями организации в любом месте 
и времени игровой структуры.

Разработчики виртуальных контентов 
при проектировании игровых виртуальных 
сред учитывают мотивационные аспекты, 
аксиологические координаты жизнедея-
тельности предполагаемых участников иг-
ровых и коммуникационных сообществ, и 
помогают им в этом виртуальные страницы 
современников, аккаунты в социальных се-
тях. Развлекательные посты, чередующие-
ся смешными мемами, видео, интересной и 
познавательной информацией, подаваемые 
разработчиками сайтов во всплывающих 
окнах, ссылках, выявляют интересы и пред-
почтения целевой аудитории, позволяя в 
дальнейшем как можно дольше удерживать 
внимание Homo mobiludens в виртуальном 
игровом пространстве.

Достаточно вспомнить изменения по-
веденческих реакций в цифровых средах 
современников за последнее время. Тради-
ционно используя Интернет для поиска ин-
формации, сведений, конкретного знания, 
современник легко отвлекается, свободно 
дрейфуя в информационно-игровых про-
сторах виртуальных сетей, перемещаясь от 
ссылки к ссылке. Он безраздельно окунает-
ся в мир многоликих новостей, сообщений, 
увлеченный не столько содержательной 
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правдой, сколько незнакомой экзотической 
атмосферой, эпатажной подачей материала, 
структурируемой личностными эстетиче-
скими предпочтениями. Он «втягивается» в 
информационный поток возможностью ком-
пилировать его структуру, содержание, под-
страивая его под собственное мышление и 
восприятие. Диалектичность содержатель-
ной стороны виртуальных миров, с одной 
стороны, поражает своей доступностью и 
многогранностью, с другой — ведет к обес-
цениваю знаний, и как следствие, возмож-
ности его замещения. Критериями знания 
становится не истина, а польза, эффектив-
ность и успех. «С одной стороны, формиру-
ется плюрализм, возникают аргументации, 
связанные с распространением парадоксов 
и паралогизмов, с другой — происходит тех-
низация доказательства, сводящего «исти-
ну» к «результативности» [5].

Информационная перенасыщенность 
трансформирует любые культурные про-
явления в визуальный знак, товар, имею-
щий глубинное, дополнительное значение, 
символично отражающие успешность или 
жизненный проигрыш. Визуальная демон-
страция своего недвижимого имущества 
(квартиры, загородного дома, садового 
участка, виллы на берегу моря и т. д.), сред-
ства передвижения (скейтборт или коньки, 
автомобиль, самолет или иной транспорт), 
организация отдыха (приусадебный участок 
с шашлыками, туристическая палатка на 
фоне российских природных красот, тропи-
ческий пляжный отдых или экстремальный 
туризм и т. д.) становятся игровыми визу-
альными маркерами, демонстрирующими 
границы личной свободы человека, его 
отношение с пространством и временем, 
склонности к авантюризму, приключениям 
или релаксации.

В поисках собственной идентичности 
человек блуждает по игровым средам, 
виртуальным сетям, новостным каналам. 
Всплывающие окна, переводные ссылки, 
мелькание новостных, развлекательных, 
рекламных контентов, не обременяя па-
мять, вводит современника в цифровую 
реальность, погружая в мир информации, 
не загружая мыслительную деятельность. 
Человек оказывается в гуще всего проис-
ходящего в реальной жизни, становясь 
электронным «кочевником» [18, с. 59], эк-
зистенциально нацеленным на постоянное 
движение, личное обновление, в поисках 
рождения нового Я. Стремясь к неограни-
ченной свободе, осваивая оцифрованные 
миры, Homo mobiludens переносит их свой-
ства и характеристики в реальную жизнь, 

нивелируя постоянство и стабильность 
готовностью к частой смене работы, места 
жительства, партнера. Ведь уже У. Митчелл 
писал: «миниатюризация электронных 
устройств и увеличение количества цифро-
вой информации радикально поменяла от-
ношения людей со средой обитания и друг 
с другом», «тела теперь находятся в состо-
янии непрерывного электронного взаимо-
действия с окружающей средой», вследствие 
чего размываются границы пола, расы и 
даже биологического вида» [9, с. 9, 84].

Современник начинает жить в сети не 
только частной собственной жизнью, но и 
переносит туда все значимые, серьезные, 
социокультурные события своего народа, 
страны. Он демонстрирует не только бы-
товую, но и профессиональную коммуни-
кацию, создавая профессионально направ-
ленные блоки, чаты, нередко для поднятия 
собственной популярности используя наци-
ональные идеи или слоганы.

Достаточно отметить популярность и от-
клик участия в таких социокультурных циф-
ровых мероприятиях, как «Спасибо деду за 
победу», «Я помню, я горжусь», «Бессмерт-
ный полк онлайн» и другие. Виртуальные 
выставки, тематические сайты, посвящен-
ные поиску родственников участников 
ВОВ, публикация интересных материалов 
про ВОВ, архивные документы и хроники, 
с одной стороны, продолжают традицию, 
являясь данью уважения памяти тем, кто 
сражался, с другой — допускают публикации 
материалов, не соответствующих истине, 
подчас искажающих факты, функционирую-
щих по принципу «желтой прессы». Руково-
дители и модераторы данных сообществ для 
привлечения большего количества народа 
и трансляции личных взглядов и идей ис-
пользуют псевдоисторический материал (не 
подкрепленный документально), делая ак-
цент на значимых для россиян словах, таких 
как «Родина», «память», «Победа», «героизм 
народа» и другие.

Как национальный архетип символи-
ческий образ героевроссийской истории 
и Великой Отечественной войны эксплуа-
тируется в компьютерной игре, становясь 
средством формирования как патриотично 
ориентированных сограждан, так и их про-
тивников. А. Чепмен указывает, что разра-
ботчики цифровых игр, сознательно делают 
историческую игру доступной и понятной, 
скрывая смерть, лишения, последствия во-
енных действий, театрализованной роман-
тичностью [19]. Используя «избирательный 
реализм», разработчики компьютерных 
игр редко включают в сюжетную линию 
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виртуальных миров мирных жителей, жен-
щин и детей, чтобы исключить принятие 
сложных этических решений в определен-
ных ситуациях игроком.

Исследователи (С.  Н.  Федорченко, 
Д. О. Тедиков, К. В. Теслюк, Р. А. Маркарян) 
указывают, что фейковые искажения сюжет-
ных линий, как, например, в игре Company 
of Heroes — 2 и других подобных цифровых 
площадках, смещают архетип врага с на-
цистских оккупантов на органы НКВД и ори-
ентируют на формировании ложного имид-
жа русского воина [16]. Так осуществляется 
переинтерпретация исторической памяти, 
разрушающая не только личностную, но и 
национальную идентичность.

Поэтому в поисках своей идентичности 
современник и кочует с сайта на сайт, со-
здавая иллюзию реального бытия, размыва-
ющую границы между реальным и искусст-
венным. Он создает новую цифровую форму 
игроизации бытия человека, в которой за-
кладывается дружеское общение и знаком-
ства, оцифровываются новые события, как в 
личной, так и политической жизни страны 
виртуальным участием в их цифровых ин-
терпретациях.

Изначально формирование цифровой 
культуры начинается с освоения персо-
нальных компьютеров и виртуальных се-
тей, позволивших получить легкий доступ к 
мегаинформации, ускоренной коммуника-
ции (независимо от места и времени). По-
степенное расширение цифровых техноло-
гий, берущих свое начало из компьютерных 
игр, формирует технологическое искусство, 
гуманитарную информатику и другие много-
образия цифровых практик в культуре, что 
способствует изменению не только культуры 
потребления, но и самой природы человека. 
Онлайн-игры становятся системой широкого 
социокультурного взаимодействия, где игро-
ки, активно участвуя в процессе производст-
ва и потребления товаров и услуг, получают 
статус просьюмера. «Распространенность 
подобных массовых практик приводит к 
размыванию границ между потреблением 
и производством, игрой и работой, свобод-
ным временем и трудом, подрывает монопо-
лию профессионального сектора, вступает в 
противоречие с установившейся иерархией 
в культуре: культура становится полем борь-
бы за легитимное производство смыслов и 
установление культурных норм» [14]. Разви-
ваясь на уровне доступности, удовлетворяя 
запросы человека на новизну впечатлений и 
удовольствий, цифровые средства коммуни-
кации расширили свои медийные пределы, 
введя «цифровые путешествия», «цифровую 

память», «цифровые услуги», «цифровое об-
разование» и др. Умение работать играючи 
с цифровым материалом, его компиляция, 
способность быть актуальной только здесь 
и сейчас также содержат черты игроизации, 
ведь в цифровом мире актуально только 
настоящее, а прошлое и будущее релевант-
ны. Оцифрованное знание, потеряв свою 
ценность, перестало быть самоцелью. Оно 
приобретает свою значимость в новом пра-
ктическом применении, став товаром, а не 
истиной, потребительской услугой, удовлет-
воряющей запросы человека, благодаря по-
зитивной мотивации и энтузиазму. Цифро-
вая культура адаптивна, она, как и игровая 
деятельность, легко подстраивается и впи-
сывает человека в новые обстоятельства, 
факты благодаря своей скорости, доступно-
сти и простоте включения человека в любую 
цифровую среду, поддерживаемая принци-
пами, такими как технологическая адаптив-
ность, цифровое мышление (гибкость, объ-
емность, многозначность, символичность), 
самопрезентативная коммуникация и этиче-
ская целесообразность.

Игроизация бытия, вплетая воедино 
технологические, маркетинговые, социо-
культурные и управленческие инновации, 
организует жизнь человека, упорядочивая 
его жизненные риски. Достаточно вспом-
нить, как расширилась цифровая культура 
человека с началом глобальной пандемии 
COVID-19. Выстраивая свою идентичность 
в виртуальном мире, современник разыг-
рывает в нем благоприятное пространство, 
где риски и ущерб сведен к минимуму, что 
помогает преодолеть личностный кризис 
отчуждения реального мира. Перевод на 
удаленную дистанционную систему работы 
и учебы с целью предотвращения распро-
странения инфекции заставил по-новому 
организовать свое рабочее время и про-
странство. Элементы игрофикации (гей-
мификация) в виде различных подходов, 
характерных для компьютерных игр, при-
меняются в неигровых средах с целью во-
влеченности потребителя и обучающихся в 
решение практических задач, потребления 
товаров и услуг. Концентрация внимания 
пользователя поддерживается динамично 
развивающимся сценарием, подстраива-
емым под индивидуальные потребности 
Homo mobiludens. Поощрения в виде бону-
сов, виртуальных очков, наград, скидок, для 
получения необходимого знания, услуги или 
товара. Межпользовательское взаимодей-
ствие между клиентом и администратором 
цифровой сети выстраивается на учёте и 
корректировке поведения человека и пред-
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полагает постепенное погружение в цифро-
вую виртуальную среду, что также заимство-
вано из игровых технологий.

Современный образовательный процесс 
традиционно использовал игровые элемен-
ты, а с внедрением электронных информа-
ционно-образовательных сред геймифика-
ция становится облегченным инструментом 
донесения и закрепления знания (гибкость 
образовательного процесса, сочетание 
дополненной и виртуальной реальности, 
применение игровых технологий, возмож-
ностей анализа больших данных, внедрение 
искусственного интеллекта, машинного об-
учения, достижений робототехники и др.). 
Акцент на положительные эмоции, обуче-
ние — играючи, как бы мимоходом, делают 
данный процесс малозатратным, как в физи-
ческом (не нужно перемещаться во времени 
и пространстве, индивидуальная траектория 
обучения предполагает учет психофизиоло-
гических параметров человека и т. д.), так 
и в экономическом планах. Постепенный, 
поэтапный переход к более сложному ма-
териалу становится вызовом самому себе и 
воспринимается как личная победа, подкре-
пленная опытом самостоятельной работы. 
Прохождение моделей, симуляторов закре-
пляет практический опыт и допускает оши-
бочность действия, что также способствует 
более позитивному настрою и целеполага-
нию. Предъявление проблемных вопросов 
в формате воображаемой ситуации способ-
ствует нахождению нестандартного подхо-
да с возможностью выявления нескольких 
способов достижения желаемого и т. д.

Несмотря на то что геймификация упро-
щает, систематизирует и снижает риски бы-
тия человека, вовлекая в цифровой обра-
зовательный или услуговый процесс своей 
эмоциональной направленностью и вовле-
ченностью, она содержит и негативные ас-
пекты. Современник, находясь в цифровой 
среде, погруженный в виртуальное (воо-
бражаемое) пространство, диссоциативен. 
Ведь его сознание, память, чувственные 
переживания и идентификация претерпе-
вают изменения, подменяя свои реальные 
цели, мотивы деятельности потребностями 
собственного виртуального двойника, пер-
сонажа. Соревновательный дух борьбы, 
свойственный любой игровой деятельности, 
переносится в реальные среды и предъяв-
ляет другого человека как соперника, конку-
рента, победителя или проигравшего.

Пронизанная практической целесоо-
бразностью, цифровая игроизация устраня-
ет у современника ответственность возмож-
ностью многократно переиграть конечный 

результат, в череде виртуальных ситуаций, 
событий. Проникая во все структуры и все 
слои общества, она закладывает новые циф-
ровые модели деятельности, где «искусная 
играизация становится востребованной в 
современных социальных институтах, струк-
туры и функции которых все более виртуа-
лизируются» [8, с. 145].

Заключение

В современной цифровой культуре 
возникает новая виртуальная форма иг-
роизации бытия человека, которую мы 
определяем как процесс конструирования 
собственной реальности в сети, отображае-
мой через символический смысл симуляций 
и симулякров.

Виртуальная форма игроизации бытия 
человека проявляется:

—	 в разыгрывании личного возможно-
желаемого бытия как действитель-
ного в публичном пространстве со-
циальных сетей;

—	 в формировании нового типа челове-
ка — Homo mobiludens, для которого 
виртуальная реальность становится 
упрощенной формой бытия, а техни-
ческие и технологические возмож-
ности создают эффект присутствия в 
нем;

—	 в поисках собственной идентичности 
Homo mobiludens как летописец сво-
ей жизни поставляет информацию о 
себе, конструирующую его предпоч-
тения и желания, такие как привлека-
тельный образ, сюжет, социокультур-
ная среда;

—	 в том, что цифровая виртуальная 
среда становится метаигрой, вписы-
вающей каждого современника в ме-
танарратив, в котором в обыденной 
истории каждого человека предъ-
являются текущие события народа, 
страны;

—	 соединяя воедино все рассмотренные 
компоненты, виртуальная форма иг-
роизации бытия человека в новой 
цифровой культуре сглаживает остро-
ту жизненных рисков человека.

___________________
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Abstract
Introduction and purpose of the study. 
The article is focused analyzing the phenomenon of 
gamification of human being in the context of cur-
rent changes in digital culture. The author reveals 
anthropological consequences of this phenomenon. 
Methods. Methods of scientific research, making it 
possible to identify and characterize anthropologi-
cal consequences of digitalization of human being 
and culture, are philosophical, anthropological and 
cultural analyses. 
Scientific novelty of the research. The author 
describes the virtual form of gamification of human 
being, presented in digital self-presentation. The 
author justifies the emergence of a new type of 
man, Homo mobiludens, for whom virtual reality 
becomes a simplified form of being, and technical 
and technological capabilities create the effect of 
being there. The expanded possibilities of human 
existence gamification in education and service 
sector with the beginning of the global Covid-19 
pandemic are shown. 
Conclusions. The gamification of being, combining 
together managerial, socio-cultural, technological 
and marketing innovations, streamlines human life 
risks in a new digital culture.
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