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Компьютерные и видео игры указаны как часть креативных индустрий 
в Концепции развития творческих (креативных) индустрий, принятой в 2021 
году, в контексте развития медиа и производства цифрового контента. 
Компьютерные игры и компьютерный спорт (киберспорт) развивают талан-
ты, способствуют предпринимательству, поддерживают цифровые тренды. 
Геймдев – создание и развитие компьютерных игр – сталкивается сегодня 
с целым рядом вызовов, связанных с социально-политическими процесса-
ми, а в академическом и правовом дискурсе – с отсутствием терминологи-
ческого единства.

Цель статьи – характеристика современного этапа развития компьютер-
ных игр и киберспорта – достигается за счет анализа нормативных и научных 
текстов, а также компаративного исследования развития индустрии в Се-
верной Корее и Иране.

Термин «киберспорт», по мнению авторов, является более приемлемым 
для описания практики креативных индустрий по сравнению с термином 
«компьютерный спорт»: киберспортсмен действует в едином контуре об-
ратной связи «человек/люди» и «машина/компьютер». Важно, что кибер-
спортсмен и игра составляют кибернетическую (в широком смысле – управ-
ленческую) целостность.

В настоящий момент отрасль компьютерных игр и киберспорта сталки-
вается с проблемами нормативно-правового регулирования, экспертизы, 
лицензирования. Киберигры в РФ являются предметом правового регули-
рования ГК РФ, но для определения прав владения, пользования и распо-
ряжения компьютерными играми этого недостаточно. Опыт функциониро-
вания геймдева в странах, имеющих многолетний опыт мировой изоляции в условиях экономических санкций, 
показывает, что компьютерные игры и киберспорт используются как важный элемент популяризации национальных 
ценностей. И если Северная Корея демонстрирует установку на полную IT-автономию (собственные гаджеты, 
игровое ПО), то в Иране акцент сделан на поддержке местного производства компьютерных игр, параллельно с 
этим фиксируется тенденция обхода санкций. В РФ в 2021 году разработана дорожная карта цифрового развития, 
использования информационных технологий для улучшения качества жизни и условий ведения предприниматель-
ской деятельности, где ставится задача производства отечественных компьютерных игр и российского професси-
онального видеоконтента.

Статья представляет интерес для практиков, которые развивают свой креативный бизнес в киберивентах 
(турниры киберспорта, фиджитал соревнования), а также для исследователей (социологов, культурологов), 
объектом изучения которых являются российские креативные индустрии.
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П
ринятая в 2021 году Концепция развития твор-
ческих (креативных) индустрий и механизмов 
осуществления их государственной поддержки 
в крупных и крупнейших городских агломераци-

ях до 2030 года¹ (далее – Концепция) определяет 
цели, задачи, приоритеты, принципы, направления и 
механизмы государственной поддержки творческих 
(креативных) индустрий в Российской Федерации. 
Реализация Концепции призвана способствовать до-
стижению следующих национальных целей развития 
Российской Федерации, определенных Указом Прези-
дента Российской Федерации от 21 июля 2020 г. № 474 
«О национальных целях развития Российской Федера-
ции на период до 2030 года»: возможность для само-
реализации и развития талантов; достойный, эффек-
тивный труд и успешное предпринимательство; циф-
ровая трансформация.

Для целей государственного управления Концеп-
ция определяет следующие понятия: «креативная эко-
номика» – тип экономики, основанный на капитали-
зации интеллектуальной собственности во всех обла-
стях человеческой деятельности – научной, научно-
технической, культурной и в целом творческой дея-
тельности. Ядром креативной экономики являются 
творческие (креативные) индустрии; «креативный 
кластер» – взаимосвязанные организации и предпри-
ятия, размещенные на территории компактно распо-
ложенных объектов недвижимости [1]; «творческие 
(креативные) индустрии» – сферы деятельности, в 
которых компании, организации, объединения и ин-
дивидуальные предприниматели в процессе творче-
ской и культурной активности, распоряжения интел-
лектуальной собственностью производят товары и 
услуги, обладающие экономической ценностью, в том 
числе обеспечивающие формирование гармонично 
развитой личности и рост качества жизни российского 
общества.

С учетом данного подхода с позиции государствен-
ного управления к творческим (креативным) инду-
стриям относятся:

• индустрии, основанные на использовании исто-
рико-культурного наследия (народно-художествен-
ные промыслы и ремесла, музейная деятельность);

• индустрии, основанные на искусстве (театр, 
музыка, кино, анимация, живопись, деятельность гале-
рей и др.);

• современные медиа и производство цифрового 
контента (кино-, видео-, аудио-, анимационное про-
изводство, обработка данных и разработка программ-
ного обеспечения, виртуальная и дополненная реаль-
ность, компьютерные и видеоигры, блогерство, печат-
ная индустрия, средства массовой информации, ре-
клама и пр.);

• прикладные творческие (креативные) инду-
стрии (архитектура, промышленный дизайн, инду-
стрия моды, гастрономическая индустрия и т.п.).

Как видно, цифровой контент вообще и компью-
терные и видеоигры в частности указаны непосред-
ственно в постановлении правительства, что одно-
значно идентифицирует геймдев (создание и развитие 
компьютерных игр) как креативную индустрию. Одна-
ко как любой интеллектуальный продукт, компьютер-
ные игры и их использование (например, инициация 
и проведение соревнований в этой сфере – кибер-
спорт) требуют решения ряда правовых вопросов. В 
современных социально-политических условиях для 
России проблемы нормативного регулирования явля-
ются новыми. Авторы предпринимают попытку анализа 
опыта решения проблем геймдева и киберспорта в 
странах, имеющих опыт экономической изоляции. 

Цель статьи – характеристика современного этапа 
развития компьютерных игр и киберспорта.
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В
ряд ли те, кто не интересуется киберспортом, 
знают, что Россия открыла миру компьютерные 
игры как вид спорта. Впервые в мировой прак-
тике компьютерный спорт был признан в таком 

статусе именно в РФ. Это произошло в 2001 году, хотя 
в 2006 году компьютерный спорт был исключен из 
реестра видов спорта РФ, он вновь был зарегистриро-
ван как вид спорта в России в 2016 году Приказом 
Министерства спорта Российской Федерации от 
29.04.2016 № 470 «О признании и включении во Все-
российский реестр видов спорта спортивных дисци-
плин, видов спорта и внесении изменений во Всерос-
сийский реестр видов спорта».

В настоящее время термин «компьютерный спорт» 
(официальное название) все чаще замещается терми-
ном «киберспорт». В связи с этим сделаем некоторые 
пояснения. Термин «компьютерный спорт» фиксирует 
состояние этой спортивной деятельности как «ком-
пьютерной», то есть фокусируется на компьютерных 
технологиях, а в термине «киберспорт» «звучат другие 
ноты» – в киберспорте важна новая коннотация с 
будущим человечества, в котором будут актуальны 
кибербезопасность, кибервойны, киберпреступность, 
искусственный интеллект и многие подобные формы 
взаимодействия людей с машинами [2].

Необходимо добавить, что термины «киберспорт» 
и «компьютерный спорт» используются как тожде-
ственные не только в спортивном, управленческом и 
бытовом сленгах, но и в научной, правовой литерату-
ре. Мы объясняем данный факт теоретическим невни-
манием к этому инновационному виду деятельности.

Авторы статьи «Правовое регулирование кибер-
спорта (компьютерного спорта) в Российской Федера-
ции» подчеркивают это обстоятельство новизны: «Та-
кой правовой институт является новым и для России, 
и для стран мира, безусловно вызывает дискуссии, 

¹ Концепция развития творческих (креативных) индустрий и 
механизмов осуществления их государственной поддержки в круп-
ных и крупнейших городских агломерациях до 2030 года. Утвержде-
на Распоряжением Правительства РФ от 20.09.2021 № 2613-р 
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возникновение противоречивых мнений, в том числе, 
по вопросу о том, как следует сформировать законо-
дательство, регулирующее сферу киберспорта (ком-
пьютерного спорта) в России» [3, с. 48].

Как мы видим, исследователи используют термины 
«компьютерный спорт» и «киберспорт» как тожде-
ственные, с одной стороны, с другой – после термина 
«киберспорт» эксперты в скобках добавляют «компью-
терный спорт». Причем это делается в указанной ста-
тье дважды: и в названии, и в тексте. На наш взгляд, 
это свидетельствует о том, что данные авторы понима-
ют нетождественность терминов «киберспорт» и «ком-
пьютерный спорт», поэтому делают оговорки, но не 
раскрывают отличия (они должны быть, если теорети-
ки-правоведы употребляют и тот, и другой термин).

Объяснение нетождественности терминов «ком-
пьютерный спорт» и «киберспорт» состоит в класси-
ческом понимании кибернетики. Теоретической осно-
вой всех информационных технологий была киберне-
тика, или управление и связь в животном и машине, 
как назвал и расшифровал это теоретическое направ-
ление Норберт Винер. Но, в первую очередь, кибер-
нетика стала новой (для середины XX века) теорией 
управления: было решено назвать всю теорию управ-
ления и связи в машинах и живых организмах кибер-
нетикой, от греческого κυβερνήτης – кормчий². 

«Киберспорт» нами понимается в контексте общих 
закономерностей управления в животном, машине и 
человеке. Киберспортсмен является управляющим 
субъектом игры: игрового сюжета, виртуальных объ-
ектов и виртуальных субъектов-героев киберигры. 
Киберспортсмен действует в едином контуре обратной 
связи «человек/люди» и «машина/компьютер».

Суть термина «киберспорт» заключается в понима-
нии, что спортсмен и игра составляют кибернетиче-
скую (управленческую, в широком смысле) целост-
ность. Они едины в акте игры и как бы равны. Поэтому 
мы осознанно с позиций кибернетики употребляем 
термин «киберспорт».  Это относится и к таким сферам 
современной деятельности, как кибербезопасность, 
киберпреступность, кибервойна (там, где боевые за-
дания выполняют дроны и беспилотные танки), кибер-
государство.

Термин «компьютерный спорт» аналогичен терми-
ну «автоспорт». Человек, автоспортсмен, рулит (то 
есть управляет) автомобилем, который ему подчиня-
ется. В автоспорте спортсмен – субъект, а машина – 
объект в чистом виде так же, как и в других классиче-

ских видах спорта. В спортивной стрельбе оружие не 
стреляет само, в лыжных гонках лыжи не едут сами и т.д.

А в киберспорте компьютер, то есть машина, вместе 
с игровой программой представляет собой субъект. 
Герои игры-программы находятся внутри сюжета игры 
вместе с киберспортсменом, киберспортсменами 
(если это командная игра). Они вместе гоняются, стре-
ляют, погибают и вместе воскресают к жизни.

Мы фокусируем внимание на разной сути терминов 
«компьютерный спорт» и «киберспорт» сейчас вкрат-
це, а в дальнейшем планируем провести полноценное 
теоретико-практическое исследование по теории ки-
берспорта и киберигр.

Как мы уже сказали, компьютерный спорт (термин 
«киберспорт» двадцать лет не использовался совсем) 
родился в России. В 2006 году компьютерный спорт 
был отменен – исключен из реестра видов спорта РФ. 
Вновь компьютерный спорт был зарегистрирован как 
вид спорта в России в 2016 году Приказом Министер-
ства спорта Российской Федерации от 29.04.2016 № 
470 «О признании и включении во Всероссийский 
реестр видов спорта спортивных дисциплин, видов 
спорта и внесении изменений во Всероссийский ре-
естр видов спорта» [4]. Примерно в это же время вхо-
дит в языковой оборот термин «киберспорт», который 
мы будем употреблять в нашей статье и дальше.

К�������
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Ф
иксируется проблема – противоречивое норма-
тивное-правовое регулирование контента ки-
беригр, их экспертиза, лицензирование и т.д. 
Доминирующее большинство, около 99% игро-

вого контента, производится за пределами Российской 
Федерации. Порядка 99% производителей киберигр 
юрисдикционно находится за пределами Российской 
Федерации, следовательно, налогооблагаемая база 
находится также за рамками юрисдикции Российской 
Федерации, а сам контент зачастую не соответствует 
принципам морали и нравственности, идет вразрез с 
традиционными ценностями нашей страны. И даже те 
производители, которые позиционируют себя как оте-
чественные разработчики киберигр, зачастую нахо-
дятся в юрисдикции других стран.

Так, например «отечественный разработчик» ком-
пания 1С находится в юрисдикции Кипра, а поставляет 
контент на отечественный рынок. Компания «Targem 
games» указывает в лицензионном соглашении «Gaijin ² Винер Н. Кибернетика и общество. Сборник. М.: АСТ, 2019.

Цели государственной поддержки творческих 
(креативных) индустрий в РФ

Виды деятельности, понимаемые как креативные 
индустрии

1. возможность для самореализации и развития талантов
2. достойный, эффективный труд и успешное предпринима-
тельство
3. цифровая трансформация

1. основанные на использовании историко-культурного на-
следия
2. основанные на искусстве 
3. современные медиа и производство цифрового контента 
(в том числе компьютерные и видеоигры)
4. прикладные творческие (креативные) индустрии

Таблица 1 — Государственные цели развития и разновидности креативных индустрий
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entertainment», следовательно, юрисдикцию Кипра. 
Компания «Zepto lab» основана уроженцами Москвы 
братьями Ефимом и Семёном Войновыми, юрисдикция 
которой находится в Великобритании. Список отече-
ственных компаний-производителей киберигр, находя-
щихся вне российской юрисдикции, можно продолжить.

Суть проблемы заключается в том, что киберигры 
являются важнейшим элементом киберспорта, но на-
ходятся в ситуации правового вакуума. Если в кибер-
спорте ряд проблемных вопросов регламентации опре-
делены правилами вида спорта, федеральным стан-
дартом спортивной подготовки и иными локальными 
нормативными правовыми актами, то в регламентации 
киберигр мы наблюдаем правовую пропасть. В насто-
ящее время в России отсутствует единый орган госу-
дарственной власти, который занимался бы контролем 
и надзором за цифровым контентом в кибериграх. 

И здесь хотелось бы зафиксировать проблему – 
из-за отсутствия правового статуса киберигр в России 
отсутствует и их отраслевая принадлежность. Многие 
могут сказать, что киберигры должны быть отнесены 
к Минцифре и регулироваться Роскомнадзором. Мы 
не можем полностью с этим согласится ввиду того, что 
киберигра — это сложносоставной объект, который 
можно разделить на 2 составляющие: программный 
код (игровой движок) и аудиовизуальная составляю-
щая. Игровой движок может практически не претер-
певать изменений, то есть абсолютно разные с точки 
зрения геймеров и киберспортсменов киберигры де-
лаются на основе одного программного кода, но аудио-
визуальная составляющая киберигр в большинстве 
своем является уникальной. Кроме того, нельзя забы-
вать и о культурологическом и педагогическом потен-
циале киберигр. Следовательно, за регулированием 
киберигр должна стоять команда высококвалифици-
рованных, узкопрофильных специалистов.

П������� ���������������� � �������� 
����������� � Р����� � ����������� 
���������-������������� ��������

В 
сегодняшних условиях есть еще один немало-
важный фактор, который окажет влияние на 
развитие киберигр в России, – изоляция от ми-
рового сообщества в связи с введенными санк-

циями. Как изоляция может повлиять на индустрию 
киберигр в России? Развитие креативных индустрий, 
сферы культуры – это всегда процесс учета глобаль-
ных вызовов [5].

В законодательстве нет четкого определения ком-
пьютерной игры (официальное название киберигры), 
общественные отношения в этой сфере регулируются 
общими положениями ГК РФ, в большей степени чет-
вертой частью российского Гражданского кодекса, 
регулирующими взаимоотношения в сфере интеллек-
туальной собственности. Что это означает на практи-
ке? Появляется ли у киберспортсмена, купившего 
игру, право собственности на нее? Или у него возни-
кают лишь отдельные права на киберигру: право вла-
дения, право пользования или право распоряжения? 

В настоящее время все это регулируется лишь ли-
цензионными соглашениями того или иного обладате-
ля прав на результаты интеллектуальной деятельно-
сти. Так, к примеру, все игры, купленные в Steam, не 
приобретаются в собственность. Игрок заключает 
соглашение со Steam на доступ к услугам и контенту. 
Доступ может быть прерван в любой момент без объ-
яснений или возмещения ущерба. Разработчики и из-
датели имеют право заблокировать покупку или пол-
ностью убрать страницы своих игр из Steam. Обычно 
покупатели в «стиме» нажимают кнопку «КУПИТЬ», не 
читая мелкий шрифт лицензионного соглашения, 
вследствие чего сильно удивляются после того, как им 
отказано в доступе к игре.

Тот же самый режим относится к внутриигровым 
предметам в киберигре: оружие, техника, амуниция, 
скилсы и т.д. Вопрос не «копеечный», поскольку сто-
имость некоторых внутриигровых предметов превы-
шает суммы с шестизначными значениями. Ответ оче-
виден – доступ и к ним может быть прерван в любой 
момент без объяснений или возмещения ущерба.

Цензурирование и категорирование киберигр так-
же ставится под вопрос. Иногда они несут чуждый 
подтекст, а иногда даже противоречат действующему 
законодательству. К примеру, в киберспортивной игре 
«Apex Legends» четверть персонажей позиционируют-
ся как представители ЛГБТ сообщества, что можно 
расценить как пропаганду ЛГБТ, согласно действую-
щему законодательству РФ [6].

О��� �������� ����� �������� 
� С������� К����, И���� � Р�����: 
������������� ������

Д
абы ответить на вопрос, как изоляция повлияет 
на развитие рынка киберигр в России, предла-
гаем рассмотреть зарубежный опыт. Авторами 
был проведен анализ рынка киберигр Северной 

Рис. 1. Участники фиджитал турнира в Екатеринбурге, 
19.12.2022. Все составляющие креативных индустрий можно 
зафиксировать в таком событии: развитие талантов, пред-
принимательство, цифровизация. Фото из группы «Урал-
киберфест» в ВКонтакте https://vk.com/uralcyberf

https://vk.com/uralcyberf
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Кореи, Ирана, находящихся в изоляции уже долгое 
время. Также был проведен анализ рынка киберигр в 
Китае. В результате были выявлены диаметрально 
противоположные подходы.

В Иране видеоигры (киберигры) отнесены к веде-
нию министерства культуры, а в Северной Корее во-
просы рынка киберигр регулирует министерство ин-
формационных технологий. Но есть у этих стран одно 
общее в подходе к кибериграм: основополагающий 
принцип – контент должен быть направлен на популя-
ризацию национальных ценностей.

Северная Корея. Рынок киберигр, то есть совре-
менные игры, «установленные» на компьютерах или 
консолях, недоступен большей части населения. Ос-
новная доля рынка приходится на аркадные автоматы, 
которые были популярны в 80-х- 90-х годах прошлого 
века и которые популярны в Северной Корее до сих 
пор. Надо добавить, что аркадные автоматы также 
популярны и в Японии, то есть это тренд восточных 
стран. Количество залов с момента их популярности 
упало, а количество залов с аркадными (игровыми) 
автоматами составляет около 5 тысяч в Японии. При-
чина востребованности их в Японии связана с но-
стальгией «по прошлому», а в Северной Корее – бед-
ность населения и физическая недоступность для 
широких слоев населения компьютеров и консолей.

Достаточную долю рынка киберигр занимают при-
ложения на мобильных телефонах (смартфонах). В 
Северной Корее достаточное количество различных 
игр на смартфонах, включая автомобильные гонки, 
корейскую настольную игру «Baduk», которая также 
известна как «Go», и игру в развязывание узлов. В нем 
также есть игра для стрельбы из резинового пистоле-
та, которая является имитацией популярной мобиль-
ной игры «Angry Birds».

Геймдев (производство киберигр) в Северной Ко-
рее базируется на отечественных производителях, что 
естественно для страны, находящейся в изоляции. 
Северокорейский научно-исследовательский институт 
передовых технологий разработал три игры: «Кон-
фронтационная война», «Хранитель» и «Поле битвы 
Когуре» – все они могут быть установлены на мобиль-
ных телефонах. Северокорейская компания запустила 
новую 3D-футбольную симуляторную игру, которая 
похожа на американскую «FIFA» и японскую серию 
«Pro Evolution Soccer» под названием «Футбольная 
ожесточенная битва». Северная Корея разработала 
собственную версию домашней игровой консоли 
Nintendo названием «Wii». Кроме «Wii», есть северо-
корейское игровое устройство под названием 
«Moranbong», которое представляет собой систему 
видеоигр на основе движения.

Киберспорт. Есть сведения о популярности таких 
«мировых хитов», как «CS:GO» и «DOTA2», но офици-
альных команд по этим кибериграм нет (нет таких 
сведений). Мы только можем предположить, что в 
тоталитарной стране, где «все ходят строем», должны 
быть и киберспортивные команды.

В Северной Корее можно отметить в целом пози-
тивные тенденции и правильный подход к кибери-
грам. Политика Северной Кореи по продвижению IТ-
образования играет немаловажную роль в развитии и 
популярности киберспорта. Стремясь стать IТ-цен-
тром, эта страна занимается селекцией талантливых 
студентов и обучает их базовым знаниям, необходи-
мым для разработки программного обеспечения, таким 
как математические правила и алгоритмы. Фактически, 
Северная Корея разработала свои собственные смарт-
фоны, планшетные ПК и игровое программное обеспе-
чение, то есть ситуацию с геймдевом можно охаракте-
ризовать как положительную.

Иран. Рынок киберигр. Эта страна находится под 
санкциями после Исламской революции 1979 года, то 
есть больше 40 лет. Но мы говорим о режиме санкций 
применительно только к киберспорту. Официальных 
представительств Sony и Microsoft в Иране нет, но 
консоли PS (PlayStation) и XBox продаются и даже их 
последние версии. Можем предположить, что «парал-
лельный импорт» в этой стране есть. Онлайн сервисы 
распространения киберигр «Steam», «Epic Games» 
недоступны. Именно по причине невозможности «ска-
чать» киберигры, поскольку игры для консолей можно 
купить только через Интернет у официальных распро-
странителей (если речь не идет о хакерах). В Иране 
популярны игры на ПК благодаря тому, что в местных 
сетях можно «скачать» практически любую игру для 
ПК, а также есть широкий доступ к пиратским копиям 
киберигр для ПК.

Иранские геймеры зачастую вынуждены пользо-
ваться VPN (приложение, открывающее доступ к за-
прещенным в стране Интернет-ресурсам), чтобы соз-
давать рабочие учётные записи и скачивать по ним 
игры. Некоторые иранские игроки прибегают к помо-
щи посредников из других стран для покупки игр или 
берут за небольшую плату доступ к общему аккаунту 
у местных магазинов. Это является фактором самоор-
ганизации рынка киберигр в Иране.

Со стороны государства организационную роль 
сыграло Министерство культуры Ирана. Оно спонси-
ровало организацию «Bonyad», которая занималась 
распространением киберигр. Эта организация также 
поддерживала местных разработчиков киберигр.

Ситуация с геймдевом в Иране достаточно слож-
ная, так как из-за санкций у местных разработчиков 
киберигр нет доступа к популярным рабочим инстру-
ментам. Также существуют проблемы с бесплатной 
версией движка Unity. Другая сторона проблем соз-
дания киберигр с иранской пропиской состоит в том, 
что разработчики не могут продавать свои творения в 
Steam, App Store и Google Play. В этой стране также не 
работают Google tools и GitHub.

Киберспорт. В 2006 году была создана и зареги-
стрирована в Министерстве спорта Ирана Ассоциация 
электронных видов спорта в Иране. Эта Ассоциация 
входит в состав Азиатской федерации электронного 
спорта (AESF). В Иране есть команды по DOTA2, неко-
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торые из которых занимают высокие места на мировом 
уровне.

С 2019 года в индустрии киберспорта в Иране кри-
зис усилился по причине разгоревшегося из-за новых 
санкций финансового кризиса. Институт по разработ-
ке игр был закрыт.

Можно констатировать, что изоляция индустрии 
киберспорта в Иране не является тотальной. Вслед-
ствие длительности санкций против этой страны там 
выработались компенсационные механизмы, наподо-
бие российского «параллельного импорта». Хотя по-
следние годы в иранской индустрии киберспорта кри-
зис усилился из-за введения дополнительных санкций 
против этой страны.

Россия. В настоящее время сформировались фак-
торы, повышающие внимание к киберспорту в нашей 
стране [7]. Во-первых, российские киберспортсмены 
в составе интернациональных команд выиграли три 
самых крупных мировых турнира в 2021 году. Во-вто-
рых, киберспорт активно развивается как направле-
ние спортивной экономики и индустрии развлечений, 
конкурируя за финансовые потоки и аудиторию с та-
кими популярными видами традиционного спорта, как 
баскетбол, футбол, хоккей. И в-третьих, технические 
решения из сферы киберспорта становятся триггерами 
IT-сектора.

Для институционализации киберспорта в высшем 
образовании в прошедшем году был сделан важный 
шаг Правительством РФ. 26 июня 2021 на заседании 
Президиума «Правительственной комиссии по цифро-
вому развитию, использованию информационных тех-
нологий для улучшения качества жизни и условий 
ведения предпринимательской деятельности» под 
председательством вице-премьера Правительства РФ 
Д. Н. Чернышенко, отвечающего в Правительстве Рос-
сии за цифровую трансформацию [9], были рассмо-
трены стратегии цифровой трансформации. Среди 
направлений цифровой трансформации (далее - ЦТ) 
13-ти отраслей российской экономики и социальной 
сферы были рассмотрены проекты в сфере образова-
ния. Среди прочих мер ЦТ в образовании было заяв-
лено о внедрении в образовательный процесс дисци-
плин, связанных с киберспортом [8]. 23 июля 2021 
года правительственная комиссия по цифровому раз-
витию утвердила соответствующую «дорожную кар-
ту», которая позже была «подписана» Председателем 
Правительства РФ М.В.  Мишустиным.

В указанной дорожной карте блок №7 назван «Про-
изводство отечественных компьютерных игр и россий-
ского профессионального видеоконтента». Название 
этого блока говорит само за себя, то есть ставится 
задача развития отрасли информационных технологий 
путем производства компьютерных игр (киберспор-
тивных игр) и профессионального видеоконтента. По-
ставленная Правительством РФ задача преследует 
вовлечение киберспортивной аудитории в процесс 
цифровой трансформации российской экономики и 
государства. 

Многие исследователи указывают на поиск новых 
возможностей в ситуации закрытости, изоляции, боль-
ших социально-политических и экономических про-
блем: «Потенциальные возможности для развития 
отечественных креативных товаров и услуг создает 
конъюнктура валютного рынка, неблагоприятная для 
российского рубля, которая уже привела к сокраще-
нию импорта и ограничениям для россиян на выезд в 
зарубежные страны. Необходимый баланс спроса и 
предложения для динамичного развития в регионах 
России креативной экономики может быть обеспечен 
за счет наращивания внутрироссийского и экспортно-
го потенциала российских креативных товаров и услуг 
и перехода к импортозамещению в этом секторе и 
выходу на глобальные рынки за счет использования 
цифровых технологий» [10, С. 228].

Аудитория киберспорта, то есть количество поль-
зователей киберспортивного контента, в России и в 
мире стремительно растет. Согласно результатам ис-
следования НИУ «Высшая школа экономики» (ВШЭ), 
посвящённого изучению российского киберспорта, в 
России больше 65 млн. геймеров, из которых 35,7 % 
(практически каждый третий) хочет сделать кибер-
спорт своей профессией. В нашей стране примерно 25 
млн. человек хотят стать профессиональными кибер-
спортсменами³.

Мы можем отметить поступательное развитие рын-
ка киберигр и киберспорта в нашей стране. Думаем, 
что изобретенный в России фиджитал, как компьютер-
но-спортивное двоеборье (официальное название 
функционально-цифровой спорт), даст новый импульс 
развитию киберспорта как такового в России. Фиджи-
тал признан официально видом спорта Приказом Мин-
спорта РФ № 58 от 31 января 2023 г. «О признании и 
включении во Всероссийский реестр видов спорта 
спортивных дисциплин, вида спорта и внесении изме-
нений во Всероссийский реестр видов спорта»⁴.

С другой стороны, введение санкций, как мы убе-
дились на примере Ирана, может резко изменить си-
туацию на рынке киберигр в России не в лучшую сто-
рону. Надо принимать срочные меры и заниматься 
развитием российского геймдева в «режиме с обостре-
нием», как его назвал С. П. Курдюмов [11]. 

З���������

Т
аким образом, легитимный статус компьютерных 
(видео) игр как креативной индустрии в РФ за-
ставляет внимательно отнестись к ряду нерешен-
ных проблем: в первую очередь, к ним относятся 

отсутствие терминологической ясности и обоснование 
тактики развития сферы киберспорта в условиях эко-
номических санкций.

³ Индустрия компьютерных игр-2020, обзор НИУ ВШЭ, 2020.
⁴ См. Первые Фиджитал игры в Свердловской области. Пресс-

конференция в "Интерфаксе" (Екатеринбург)  https://www.youtube.
com/watch?v=rypk1byYhSI&embeds_euri=https%3A%2F%2Fvk.
com%2F&embeds_origin=https%3A%2F%2Fvk.com&feature=emb_
logo

https://www.youtube.com/watch?v=rypk1byYhSI&embeds_euri=https%3A%2F%2Fvk.com%2F&embeds_origin=https%3A%2F%2Fvk.com&feature=emb_logo
https://www.youtube.com/watch?v=rypk1byYhSI&embeds_euri=https%3A%2F%2Fvk.com%2F&embeds_origin=https%3A%2F%2Fvk.com&feature=emb_logo
https://www.youtube.com/watch?v=rypk1byYhSI&embeds_euri=https%3A%2F%2Fvk.com%2F&embeds_origin=https%3A%2F%2Fvk.com&feature=emb_logo
https://www.youtube.com/watch?v=rypk1byYhSI&embeds_euri=https%3A%2F%2Fvk.com%2F&embeds_origin=https%3A%2F%2Fvk.com&feature=emb_logo
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The term “e-sports”, according to the authors, is more appropriate for 
describing the practice of creative industries compared to the term “e-sports”: 
an e-sports player operates in a single feedback loop “human/people” and 
“machine/computer”. It is important that the cybersportsman and the game 
constitute a cybernetic (in a broad sense, managerial) integrity.

At the moment, the industry of computer games and eSports is facing 
problems of legal regulation, examination, and licensing. Cyber games in the 
Russian Federation are the subject of legal regulation of the Civil Code of the 
Russian Federation, but this is not enough to determine the rights to own, use 
and dispose of computer games. The experience of game development in 
countries that have many years of global isolation under economic sanctions 
shows that computer games and eSports are used as an important element in 
popularizing national values. And if North Korea demonstrates a focus on full 
IT autonomy (its own gadgets, gaming software), then in Iran the emphasis 
is on supporting the local production of computer games, in parallel with this, 
there is a tendency to circumvent sanctions. In the Russian Federation in 2021, a roadmap for digital development was 
developed, the use of information technologies to improve the quality of life and the conditions for doing business, 
where the task is to produce domestic computer games and Russian professional video content.

The article is of interest to practitioners who develop their creative business in cyber-events (e-sports tournaments, 
digital competitions), as well as for researchers (sociologists, culturologists) whose object of study is Russian creative 
industries.
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gital games, creative industries.
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