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Аннотация
В статье, отталкиваясь от опыта исследования игрового элемента в куль-

туре, проведенного Й. Хёйзингой в начале двадцатого столетия, авторы рас-
сматривают феномен «человека играющего» в контексте аксиологического 
сдвига, произошедшего в современной культуре. Анализируются причины 
усиления игрового фрейма в повседневной жизни современного человека, 
связанные с изменением аксиологических координат его бытия: плюрализм 
ценностей, гедонизм и потребительство, понимание мира и самого бытия 
как текста, его эклектичность, господство компьютерной культуры. 

Новизна статьи заключается в обосновании положения о том, что эпо-
ха постмодерна рождает нового «Человека играющего», представляюще-
го собой синтез homo ludens и homo mobilis (homo mobiludens – термин 
наш. – Л. Б., О. Н.), для которого игра становится не просто «элементом 
культуры» (Й. Хёйзинга), а способом бытия в культуре. При этом элемент 
несерьезности игры постепенно сглаживается, она превращается во вполне 
серьезное занятие, всё чаще подменяя собой жизнь.

С философско-антропологической позиции очевидно, что для homo 
mobiludens игра превращается в насущный и необходимый способ субъ-
ективной интерпретации реальности как преодоления информационно-
го и ценностного хаоса бытия. Происходит играизация бытия человека, а 
информационные технологии становятся самым доступным способом по-
лучения развлечения и отвлечения от тягот реальности, рутины быта, бы-
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стрым способом удовлетворения антропологических потребностей через 
электронные игровые форматы. 

Homo mobiludens использует игровые практики как пробу возможно-
го бытия и риска для нарушения одномерности и рутины повседневно-
сти, воспринимает их как личностную находку, инновацию. Деконструи-
руя смыслы и порождая новые, он эклектично играет с традиционными 
формами и качествами жизни, устанавливая новые формы интертекстуаль-
ной, языковой игры, стараясь вписаться в тот или иной нарратив, страте-
гию личной жизни, задаваемые игрой.

В поисках смысла бытия и своего места в нем новый «человек игра-
ющий» эпохи постмодерна – homo mobiludens – постепенно утрачивает 
свою персональную идентичность и приобретает новую форму идентич-
ности – ролевую, характеризующуюся множественностью и ситуационно-
стью.  Введение альтернативных сценариев жизни через игровые практи-
ки позволяет сместить время и пространство, соединив воедино реальное 
и виртуальное в поле игры. Виртуальное бытие человека делает его зави-
симым в социокультурном и антропологическом смыслах, формируя от-
ношение к жизни как к игре, в которой есть возможность с легкостью из-
менять ситуации и получать разноплановые ощущения  и эмоциональные 
состояния. 

Ключевые слова: культура постмодерна, аксиологический сдвиг, 
homo mobiludens, играизация повседневности, информационные техноло-
гии, симулякры и симуляции, эскапизм.
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Актуальность темы статьи обусловлена всё возрастающей ролью со-
временных игровых практик и их проникновением во все сферы совре-
менной культуры. Сегодня важно осознать, чем homo ludens эпохи постмо-
дерна отличается от homo ludens, описанного Й. Хёйзингой в его знамени-
том труде, вышедшем в 1938 году [22, с. 80].   

В отличие от И. Канта, Ф. Шиллера и Г. Спенсера, положивших на-
чало разработке общей теории игры, Хёйзинга придает категории «игра» 
универсальный характер и рас сматривает ее как всеобщий принцип ста-
новления человеческой культуры. Суммируя все ее признаки, он дает опре-
деление игры, характеризуя ее как «действие, протекающее в определен-
ных рамках места, времени и смысла, в обозримом порядке, по доброволь-
но принятым правилам и вне сфе ры материальной пользы или необходи-
мости. Настроение игры есть отрешенность и воодушевление... Само дей-
ствие сопровождается чувствами подъема и напряжения и несет с собой 
радость и разрядку» [Там же]. При этом действие разворачивается либо 
в форме состязания, в котором следует максимально проявить свои спо-
собности, либо как испытание, которое необходимо выдержать, либо как 
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преодоление препятствия. Это классическое определение игры, с которым 
нельзя не согласиться. 

Однако, рассматривая взаимосвязь игры и поэзии, Хёйзинга высказыва-
ет предположение о том, что «…в то время как религия, философия, пра-
во, война и политика в высокоорганизованных формах общества, по всей 
видимости, теряют постепенно контакт с игрой… – поэтическое твор-
чество, родившееся в сфере игры, по-прежнему чувствует себя в ней как 
дома» [22, с. 69], придавая игре несерьезный характер.   Вот с этими идея-
ми Й. Хёйзинги о несерьезности игры и ее убывающем значении для раз-
личных сфер человеческой жизни, обращаясь к новому историческому и 
культурному контексту, хотелось бы не согласиться. Благодаря распростра-
нению Интернета игра как феномен человеческого бытия приобретает на-
столько массовый характер, проникая во все сферы человеческого бытия, 
что становится одним из важнейших его экзистенциалов.  В нашу дина-
мичную эпоху, эпоху стремительных социальных и культурных перемен 
игра превращается в особенно востребованный способ понимания ситуа-
ции бытия, своего места в ней и своего Я [5].

Современник не мыслит свою жизнь без гаджета, мобильника, Интер-
нета. Он из человека играющего – homo ludens – трансформируется в че-
ловека homo mobilis (по выражению А.В. Головнева), живущего благодаря 
информационным технологиям (связи, транспорта, информации), изме-
нившим его способы и формы активности. Человек не стал менее акти-
вен, но он меньше двигается, ведя малоподвижный образ жизни. Он игра-
ет в движение через современный музыкальный ритм, пристрастие к ки-
нофильмам со стремительно меняющимся клиповым монтажом. «Гуляя» 
по сайтам, он удовлетворяет извечную тягу к новизне, впечатлениям, сме-
не обстоятельств и ситуаций. Он вживается в двойственность простран-
ства (столь характерную для игровых ситуаций), когда всё происходящее 
воспринимается одновременно реально-нереальным. Личное общение всё 
больше замещается виртуальным контентом, публикацией, обладающей 
естественной способностью к тиражированию (твитнуть, рассказать дру-
зьям, поделиться в группе и т. д.). В этой связи можно утверждать, что в 
эпоху постмодерна  формируется новый тип человека играющего – homo 
mobiludens (термин наш. – Л. Б., О. Н.), для которого виртуальная реаль-
ность становится упрощенной формой реальной жизни, а технические и 
технологические возможности  создают эффект присутствия. У пользо-
вателя сети формируется представление об обратимости любого жизнен-
ного процесса, возможности поливариантного развития жизненной ситу-
ации, поиска лучшего хода, стратегии, действия, приносящего наиболь-
шее благо. Воспитанный на виртуальном мировосприятии, он переносит 
данное приобретенное качество и в реальную жизнь, относясь к ней как 
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к игре, где присутствует возможность с легкостью изменить жизненную 
траекторию. Виртуальные практики переиначивают представление и го-
товность человека к ответственности. Меняют его намерения оценивать 
и совершать поступки, изменяющие не только собственную, но и чужую 
жизнь. Привыкший получать удовольствие «здесь и сейчас», он не думает 
о будущем, живя кратковременными целями, обесценивает значение поня-
тий долга, традиции, меры, обязанности.  Он стремится быть счастливым, 
но данное состояние рефлексивно мыслится им как постоянное удоволь-
ствие, наслаждение комфортом, обеспечивающим эгоистические потреб-
ности. 

Всё личное пространство, бытие человека сознательно выносится на 
публичное обсуждение, предъявляется как жизнь-представление, театр, 
спектакль (социальные сети, фото, виртуальные дневники и другие виды 
контента), где он выставляет свою жизнь, свой внутренний  мир  со всеми 
его потребностями и желаниями.  

Homo mobiludens создал и постоянно живет в огромном количестве 
знаков, образов, символов, формирующих его  реальность как гиперре-
альность массовой коммуникации, воспринимаемой  как спектакль, где он  
сам становится частью большого действования. Ведь игра, являясь сред-
ством выражения публичности, помогает через слово, жест, движение про-
демонстрировать себя.  В нарочито гротескных формах современник ори-
ентируется на множественную интерпретацию себя. Карнавальность, иро-
ния, несерьезное отношение даже к традиционно серьезному (самой жиз-
ни, смерти, рождению, красоте и добру, любви, семье) формируют куль-
туру, где симулякр как модель, видоизменяющаяся в зависимости от цели 
применения, и полионтологичность создают множественную реальность 
(Ж. Делез, Ж. Бодрийяр и др.). Всё это приводит к тому, что человек играющий 
теряет свою персональную идентичность, заменяя ее множественной (ролевой) иден-
тичностью, каждое проявление которой служит симулякром – знаком, отсылающим 
к чему-то другому. Современные симулякры как пространство знаков, рожда-
ющихся в процессе игр, производят новые смыслы в идеологии, информа-
ции, социальной реальности, которые сегодня успешно маскируют отсут-
ствие настоящей реальности. Достаточно вспомнить, как культ современ-
ника с реально существующего героя перекинулся на культ подражания 
киногероям, героям комиксов, аниме и т. д.

Зрелищные театрализованные технологии иллюзорно реконструиру-
ют мир, пронизывают все структуры и формы культурного пространства. 
«Общество спектакля» (Ги Дебор) стирает границы между миром и челове-
ком, соединяя воедино реальность и иллюзию; становится стилем, спосо-
бом, формой включения и предъявления себя в качестве не только зрите-
ля, но и непосредственного участника спектакля [11].
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Дискретность, фрагментарность восприятия личной жизни нацеливает 
человека на короткие актуальные стратегии, недолговременные личност-
ные цели и поливариантный путь их достижения. Данный нестабильный, 
быстро меняющийся курс личного проживания мотивирует человека к по-
стоянному поиску самоопределения через различные способы презента-
ции. Традиционные формы бытия (образование, специализация, карьера, 
семья) замещаются чередой социальных ролей, где субъектность растворя-
ется в доступной человеку социальности. «Индивид социально контекстуа-
лизируется, возникает новое функциональное единство “человек – и – его 
окружение”» [9, c. 180]. И социокультурное пространство становится кет-
чем – «зрелищем чрезмерности» [4]. Все внешние атрибуты, знаки, формы 
выражения, типажи и заданные роли искусственно предъявляют реальные 
эмоции, чувства и переживания через играизацию самой культуры, кото-
рая замещает реальную жизнь симулякрами. Игровые практики, выстроен-
ные на допустимой дозволенности в игровом целеполагании в сочетании с 
возможными комбинациями принятых правил, создают современную игра-
изированную культуру, в которой все социокультурные процессы преломля-
ются через призму игровой методологии, упорядочивающей социокультур-
ную реальность, привнося в нее новый смысл игрового шоу.

В эпоху постмодерна утрачивается различие между игровым (несерьез-
ным, искусственным, шутовским) и серьезным. Игра сегодня – это не просто 
элемент культуры (Й. Хёйзинга), она становится способом бытия человека в мире, 
отсюда и происходят изменения  в отношении к ней как к собственно 
игре.  Современник, постоянно присутствуя в игровом поле повседневно-
сти, теряет контроль над возможностью выйти из игры по своему жела-
нию, изменяя самостоятельно правила, перестраивает свое бытие в контек-
сте готовности к риску, блефу, манипуляции собой и другими.  Реальная 
жизненная практика начинает восприниматься современником как нечто 
ненастоящее, временное, легко изменяемое. Долговременная тактика пла-
нирования жизненной стратегии уступает место кратковременным ситуа-
циям, чередующимся и компилируемым в жизненной реалии. Так как игра 
проникает во все сферы и формы действительности, то человек подчас 
не воспринимает свои действия как игровые, ненастоящие, несерьезные. 
Игра становится моделью, олицетворением реальности, стилем и спосо-
бом выстраивания личностных жизненных стратегий, средством презен-
тации себя и мира. Новое отношение человека к игре обусловлено новым 
историческим и культурным контекстом.

Многочисленные работы, посвященные анализу эпохи постмодерна, 
отмечают характерный для нее радикальный аксиологический сдвиг. Ко-
ординаты жизни, многие понятия, факты и суждения повседневного су-
ществования утратили свою устойчивость и нерушимость, подверглись 
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деконструкции, став зыбкими, нестабильными, позволяющими вклады-
вать субъективный смысл в изначально базисные паттерны. Это проявля-
ется в плюрализме ценностей, понимании мира и самого бытия как текста, 
смысл которого неочевиден, господстве компьютерной культуры, ставшей 
эстетикой, этикой и новой реальностью времени (Р. Барт, Ж. Бодрийяр, 
Ф. Гваттари, Ж. Деррида, Ж. Делёз, Ихаб Хасан, Ж.Ф. Лиотар, М. Фуко, 
и др.) [3, 6, 12–14, 23, 18, 21].

Дискретность, множественность, случайность, анархия, симулякр, не-
определенная жизненная цель делают жизнь современника похожей на 
игру, где случай, обстоятельства, его личностный выбор задают опреде-
ленную траекторию жизни, создающую иллюзию того, что в наличии 
еще имеется целый арсенал возможностей, проб, ходов и поворотов, да-
ющих право изменить ситуацию, ошибку или жизненный просчет. Имея 
в своем арсенале и предлагая потребителям уже готовые жизненные сце-
нарии решений экономических, политических, социальных, культурных, 
личностных и прочих проблем, культура постмодерна не только предла-
гает варианты решения обстоятельств в конкретной сфере, выполненные 
профессионалами, но и позволяет самому человеку через коллективный 
разум найти выход из кризисных ситуаций. Wikipedia, а также Google, Ян-
декс, DuckDuckGo, Нигма и другие поисковые системы наполняются ин-
формацией не только от своих создателей, но и допускают включенность 
любого пользователя интернета.

Важно отметить, что постмодернизм стремится концептуально обосновать 
игровой принцип для описания мироощущения современника. Ведь быстро транс-
формируемое общество требует нарушения любой одномерной логики, и 
игровой принцип риска, пробы становится естественным способом найти 
выход в любой ситуации через субъективный выбор версии из числа воз-
можных интерпретаций. Данную версию «человек играющий» рассматри-
вает как личную находку, инновацию, результат свободного личностного 
выбора, тем самым симулятивно удовлетворяя свои потребности в творче-
стве и самореализации. Сама идея игры заключена в возможности обрете-
ния смысла и трансформации смысла как его обнаружения или привнесе-
ния в разыгрываемую реальность, т. е. как способ понимания ситуации и сво-
его отношения к ней. Именно в игровой процесс может вписаться любая 
модель взаимодействия субъекта и объекта, человека и мира. 

В современной культуре игра всё больше институционализируется, 
проникая в биржевые, экономические, политические, социальные, сугу-
бо прикладные сферы. Многочисленные лотереи, состязательность в ра-
боте, моделирование общественных отношений поддерживаются прави-
лами, структурными мотивами и содержанием игр. «Человек играющий» 
осознанно выбирает, соблюдает и применяет в игровых практиках спец-
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ифические символы, санкции и поощрения, чтобы верить и одновремен-
но не относиться серьезно к ситуациям, развертывающимся в его жизни. 
Он желает в пределах дозволенных правил находить пути, ведущие его 
к самоутверждению, желаемому призу, эмоции или другому результату. 
Он готов к получению также и непредсказуемого результата, так как от-
носится к жизни как к игре, где быстроменяющаяся ситуация дает череду 
разноплановых психологических ощущений и состояний: от азарта ожи-
дания риска, накала страстей до терпеливого принятия состояния неведе-
ния, приводящего к победе или поражению. Так игровые практики всё боль-
ше вбирают в себя жизненную активность человека, формируя его социокультурный 
тип, степень духовного и нравственного развития. Опираясь на векторность и 
ризомность, идеология постмодернизма нацеливает человека на реали-
зацию образа и стиля жизни, исключающего перспективу планирования 
жизни ради «псевдостабильного настоящего» [15]. Ориентируя человека 
не на творчество, а на потребление, постмодернистская культура застав-
ляет его искать новшества в известных устойчивых текстах, форматах, ка-
чествах жизни, но при этом понимать и предъявлять их значение в виде 
интертекста или «палимпсеста», напластования одних элементов на дру-
гие с нивелированием смыслового контекста. «Постмодернистская чув-
ствительность», сопряженная с хаотичным представлением о мире, ли-
шенном ценности и смысла, открывает заманчивую перспективу нескон-
чаемым языковым играм: «абсолютно вольному, ничем не стесненному, 
самодовлеющему и притом ироническому оперированию текстами, дис-
курсами, языковыми кодами» [20, c. 268–271]. 

Постмодернистская  установка иначе определяет креативность, творче-
ское  начало, рассматривая его как субъектность, функционирующую  как 
скриптор  [14]. Само общество, его история и  культура определяются как 
интертекст, где задача современника – посредством игры цитатами создать 
свое, иное конструирование смысла в культурной среде через  интертексту-
альную игру, внедряющую новации. Так у автора рождается иллюзия, что 
он творец, создатель иного, но по факту сама культурная среда реконстру-
ирует нечто, а современник становится ее инструментом, орудием, меха-
низмом. В результате у современника формируется поверхностный взгляд 
на мир, без эмоционального переживания – он живет мельканием внеш-
них событий, приключений, эпатирующих действий.  Лишенный целост-
ных оснований, человек как бы фрагментируется, распадается на части, не 
имея глубоких чувств, находится в состоянии постоянного возбуждения, 
поэтому компенсирует недостающие эмоции и чувства поиском новых 
развлечений, удовольствия, игровым эскапизмом. Он живет воспроизво-
дящими, а не производящими технологиями, которые чаще всего не про-
изводят, а только изображают искусственно созданную некую данность. 
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Технология коллажа из приема художественного творчества перетекает в 
унификационный принцип становления современной культуры. Ведь все 
новоявленности, формы, предметы и творения повседневности являются 
конструкциями или набором цитат, символов, кодов, сотворенных ранее. 
Истина и смысл бытия интерпретивно от трансцендентной субъективно-
сти переходят в обыденную повседневную жизнь, где через коммуника-
цию, общение и диалог устанавливаются новые формы действительности.

 Современное игровое пространство как совокупность игровых прак-
тик «человека играющего», являясь динамичной и хаотичной формой, соз-
дает и исправляет мир в соответствии с его желаниями. Игра как способ 
бытия человека и модель его поведения позволяет вводить альтернативные 
сценарии жизни, где имитация реальной жизни разыгрывается активным 
действием индивида, основанным часто на мимикрии, подражании, маски-
ровке, копировании. Реклама, идеология, социальная реальность заставля-
ют человека формировать собственный мир, в котором он, в зависимости 
от ситуации, настроения и состояния, вынужден надевать ту или иную ма-
ску, чтобы соответствовать быстро меняющемуся миру. Он постоянно пе-
реходит от одного жизненного проекта к другому, адаптируясь к реалиям 
жизни в виде игровой эстетизации своих интеллектуальных и физических 
сил, стремясь придать свой смысл хаотичному бытию в повседневности.  

Итак, аксиологический сдвиг в культуре постмодерна востребовал   
исторически новый тип человека – homo mobiludens, для которого игра стано-
вится реально-ирреальным способом удовлетворения насущных антропо-
логических потребностей, таких как потребности в свободе и творчестве, 
коммуникации, обнаружении и привнесении смысла в собственное бытие, 
самореализации и понимании своих перспектив.  Следует также подчер-
кнуть и новый смысл игры как феномена культуры постмодерна. В неустой-
чивом, хаотичном и динамичном мире игра в восприятии «человека игра-
ющего» превращается в единственно надежный способ достижения экзи-
стенциальной полноты бытия, дающей человеку удовлетворение жизнью. 
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Abstract
The paper considers the phenomenon of  “a man the player” in the context 

of  the axiological shift, which occurred in modern culture. The authors substan-
tiate their assumptions basing on the experience of  studying the game element in 
culture, conducted by J. Huizinga in the beginning of  the twentieth century. The 
article also analyzes the reasons and grounds enhancing the game frame in the 
everyday life of  a modern man, which primarily relate to the changes in the co-
ordinates of  a contemporary axiological worldview: pluralism of  values, under-
standing the world and being as the text, which meaning is not apparent, eclecti-
cism, consumerism, dominance of  computer culture. The article proves that all 
of  these lead to the gamifi cation of  human existence and a clearly expressed de-
sire for escapism and transgression.

The novelty of  the article is support of  the proposition that the era of  post-
modernity gives birth to a new “man the player” who represents a synthesis of  
Homo Ludens and Homo Mobilis (Homo Mobiludens) for whom the game becomes 
more than just an “element of  the culture” (J. Huizinga), but the way of  being in 
the culture, while the game element gradually smoothes, it turns into quite a seri-
ous act, it increasingly substitutes life.

Using the philosophical-anthropological approach, the authors assert that 
for Homo Mobiludens (the authors’ term – L.B., O.N.) the game turns into a vital 
and necessary method of  subjective interpretation of  reality as the possibility to 
overcome the information and values chaos of  the existence. Information tech-
nology has become the most affordable tool to get entertainment and distraction 
from the hardships of  reality, the routine of  everyday life, a fast way to meet the 
needs through the “digital services”.

Generating new meanings, Homo Mobiludens uses gaming principle as a sam-
ple of  the possible existence and the risk for violations of  our routine life, per-
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ceives them as personal discovery, innovation. Deconstructing and generating 
new meanings, a human eclectically plays with traditional forms and qualities of  
life, establishing new forms of  language games, trying to fi t into a particular nar-
rative strategy his/her personal life set by the game.

In search of  the meaning of  life and the place in it, a new “man the player” 
of  the post-modern era Homo Mobiludens gradually loses his/her personal identity 
and takes on a new form of  identity-role identity, characterized by plurality and 
the defi nite situation. The introduction of  alternative scenarios of  life through 
gaming practice helps offset time and space by connecting together the real and 
virtual in the playing fi eld. A virtual human being becomes dependent in socio-
cultural and anthropological contexts, forming an attitude to life as a game, in 
which there is an easy way to change the situation and receive different sensations 
and emotional states.

Keywords: postmodern culture, axiological shift, Homo Mobiludens, gami-
fi cation of  the daily routine, information technology, simulacra and simulation, 
escapism.
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