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Аннотация
Предметом настоящей статьи является изучение жанровых областей ре-

презентации армии как социокультурного института в видеоиграх. Для ре-
шения задач исследования были применены такие методы, как классифи-
кация – для определения основных вариантов репрезентации армии в ви-
деоиграх, структурно-функциональный метод – для выделения медиахарак-
теристик игр, прогнозирование – для выявления перспектив жанрового и 
идейного сдвига в военных видеоиграх. В результате исследования обнару-
жено, что современные персонифицированные военные игры смещаются 
от эпохи Второй мировой в прошлое – например, к Первой мировой вой-
не или Средневековью. Меняется их идейное наполнение и содержание: 
от линейного выполнения тактической задачи к развернутому повество-
ванию, раскрывающему трагизм и героику военных конфликтов. По мне-
нию автора, важным аспектом успеха военно-патриотического воспитания 
и прагматики видеоигр в контексте современной культуры России является 
не просто постановка задачи создания игр, героизирующих наше военное 
прошлое, но и регуляция образа российской армии сегодня. Инструментом 
для этого могут стать симуляторы повседневной деятельности, приключен-
ческие игры о буднях пограничников, связистов, подводников в походе, 
менеджеры управления воинской частью. Их потенциал способен проде-
монстрировать армию как институт сохранения мира и обеспечения без-
опасности. Автором предполагается, что такой жанровый эксперимент в 
военных видеоиграх позволит популяризировать российские военные ви-
деоигры на рынке. В выводах исследования представлены четыре жанра ре-
презентации армии в видеоиграх, в которых идейная парадигма выстроена 
вокруг личного героизма или командного гения, а также личной исклю-
чительности в экстремальных обстоятельствах военных действий. Послед-
няя формируется самим жанровым характером видеоигр, genre is message. 
Автором выявлено, что доминирующим жанром сегодня является action 
shooter, из-за которого теряется связь между армией и категориями мира и 
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безопасности и искажается категориальная картина мира, создаваемая игра-
ми военного жанра. Выявленный жанровый сдвиг имеет деструктивный ха-
рактер, так как направлен на слом социокультурных институтов армии.

Ключевые слова: социокультурный институт армии, военные видео-
игры, жанры военных видеоигр, репрезентация армии в видеоиграх, клас-
сификация видеоигр, медиахарактеристики видеоигр.
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Введение

В конце XX века видеоигры вошли в пространство современной куль-
туры и к началу XXI века прочно укоренились как часть досугово-развле-
кательных, коммуникативных, образовательных практик. Многие специали-
сты сегодня говорят о том, что видеоигры если не целиком как вид культур-
ного творчества, то в отдельных жанрах или конкретных продуктах явля-
ются новым технически производимым видом искусства. В любом случае 
они являются частью того, что исследователи называют экранной культурой, – 
особой сферы бытования культуры, связанной с медиацией посредством 
технических аудиовизуальных устройств (телевидения, компьютеров, игро-
вых консолей, носимой электроники, в первую очередь смартфонов, и т. д.). 

Невозможно игнорировать видеоигры в культурном исследовании чего 
бы то ни было, так как любой современный социокультурный институт 
тем или иным образом получает свою репрезентацию в видеоиграх. Не яв-
ляется это исключением и для социокультурного института армии. 

Предметом исследования настоящей статьи является изучение жанро-
вых областей репрезентации армии как социокультурного института в ви-
деоиграх. 

Обзор научных исследований по рискам и угрозам видеоигр

Ученые утверждают, что, «формируя виртуальные миры с собственны-
ми правилами и законами, объектами и персонажами, ценностями, кол-
лективными представлениями и нормами поведения», компьютерные 
игры оказывают прямое и значительное влияние на массовое сознание и 
современную культуру [7, с. 45] и даже общественно-политические про-
цессы [10, с. 296]. О более глубоком влиянии компьютерных игр на игро-
ков в сравнении с литературой и кинематографом указывают авторы ста-
тьи «Образ другого в компьютерных играх» [3] и независимый исследо-
ватель Е.С. Соколов [14, с. 167], аргументируя свои дефиниции интерак-
тивностью этого культурного опыта. В.А. Калмыков заявляет, что игры 
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стали составной частью опыта информационно-психологической войны 
[10, с. 296, 297]. В то же время А.Н. Погорелов проводит генерализа-
цию: «Политическое руководство современной России понимает значе-
ние угрозы информационных войн со стороны противостоящих нам го-
сударств. Поэтому не случайно наша страна провозгласила ликвидацию 
зависимости от иностранных информационных технологий частью стра-
тегии информационной безопасности» [13, с. 400]. Таким политическим об-
разом в научный дискурс статьи вводятся концепт информационно-пси-
хологической войны и одновременно прагматическое решение, имеющее 
локально-отраслевое значение, представленное как подтверждение точ-
ки зрения автора. Куда как более взвешенно и осторожно высказываются 
А.В. Лапин и А.А. Легостаев, упоминая о проблемах «корректного восприятия 
информации, приведенной в игровом продукте» [11, с. 235, 237]. 

Мы полагаем, что, с одной стороны, деструктивный идеологический 
потенциал видеоигр систематически может переоцениваться, но в то же 
время столь же систематически может недооцениваться позитивный по-
тенциал жанрово-идейной их составляющей. 

Понятие и медиахарактеристики видеоигры

Согласно Я. Богосту, видеоигра является определенным компонентом 
программного обеспечения, созданным и запущенным на определенном 
компьютерном оборудовании в определенный момент времени [2, с. 87]. 
Данное определение, верное по существу, не дает нам понимания сущно-
сти видеоигры и не объясняет, чем видеоигра отличается от иных форм 
программного обеспечения. А.С. Ветушинский определяет видеоигру как 
«код, платформу, а также нарратив, цифровое медиа, новую форму искус-
ства и пр.» [4, с. 48]. Такое перечисление также не дает системного пони-
мания сущности видеоигр, поэтому мы предлагаем собственное опреде-
ление. Видеоигра – это разновидность компьютерных программ, в кото-
рой реализована виртуальная среда, позволяющая реализовывать предза-
данные создателями игровые практики. В отличие, например, от детских 
игр или ролевых игр живого действия видеоигра предоставляет пользова-
телям только те возможности, которые заложены разработчиками, и недо-
кументированные возможности, появляющиеся в силу программных оши-
бок или несовместимости платформ и пр., на что указывают Е.В. Галани-
на и Е.О. Акчелов: «Видеоигра всегда оказывается нечто большим, чем она 
изначально задумывалась» [7, с. 45].

Е.В. Галанина и Ю.М. Шаев относят компьютерные игры к постне-
классической культурной парадигме и выделяют их характеристики: эклек-
тичность и бриколажность, символизм, сотворческий характер и нелиней-
ность нарратива [6, с. 22–35]. 
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С нашей точки зрения, видеоигры отличают следующие медиахаракте-
ристики (ссылками обозначены те работы, где приводятся прямые или кос-
венные свидетельства в пользу выделяемых характеристик): коммуникатив-
ность [15] и метакоммуникативность, иммерсивность [11, с. 234, 235], 
полифункциональность, самодостаточность (с чем дискутирует М.В. Шу-
мейко [16]), органическая мультимедийность [5], интерактивность [7, с. 50], 
гипертекстуальность [5], нереалистичность [7, с. 46] (в том смысле, что 
пользователь на текущем техническом уровне всегда отдает себе отчет в 
виртуальности происходящего в игре).

На наш взгляд, выше перечислены важнейшие фундаментальные ме-
диахарактеристики видеоигр. На их различной аспектации, а также ряде 
иных критериев основывается жанровое деление видеоигр, которое мы 
рассмотрим ниже.

Варианты репрезентации армии в видеоиграх

Репрезентация армии неотрывно связана с репрезентацией военных 
действий и/или их масштабного стратегического планирования. Насколь-
ко нам известно, не существует игр, отражающих повседневные будни ин-
ститута армии. Варианты их воплощения не сложно представить, это мо-
гут быть симуляторы повседневной деятельности (наподобие The Sims [8]) 
или игры-менеджеры, моделирующие управление отдельной воинской ча-
стью, включая ее обеспечение, организацию обучения и досуга личного 
состава. Стоит отметить, что в последнее время получили популярность 
симуляторы ходьбы и симуляторы отдельных профессий. Например, при-
ключенческая игра о лесном пожарном Firewatch [21] или фантастический 
экшн с видом от третьего лица Death Stranding [24], наибольшую долю 
игрового процесса которого представляет решение задач по курьерской 
доставке грузов в условиях враждебного окружения.

Четыре основных варианта репрезентации армии в видеоиграх выгля-
дят следующим образом.

Масштабные стратегические игры, моделирующие военные дей-
ствия с различной степенью сложности и достоверности, начиная от фак-
тически симулятивных, таких как Hearts of  Iron [27], DEFCON [25], серия 
игр Total War [37] и заканчивая условно-абстрактными, как в серии игр Civ-
ilization [22].

Тактические игры, предполагающие симуляцию действий отдель-
ного подразделения, чаще всего специального, и операционные вар-
геймы. Это может быть симулятор действий антитеррористического от-
ряда (Альфа: Антитеррор [1]) или разведывательно-диверсионной груп-
пы (Operation: Silent Storm [32], серия игр Commandos от Eidos Interac-
tive [23]).
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Симуляторы военной техники: танковые, авиа-, вертолетные, кора-
бельные, субмарины и т. д. Самыми известными представителями являют-
ся серия сложных в освоении и уделяющих большое внимание техниче-
ской и исторической достоверности авиасимуляторов Ил-2: Штурмовик [9] 
и серия казуальных (т. е. максимально упрощенных для снижения входно-
го порога и расширения аудитории) игр студии Wargamming.net: World of  
Tanks [41], World of  Warplanes [42]. Некоторые игры симулируют целый 
комплекс военной техники (например, War Thunder [39]).

Экшн-игры, моделирующие героические действия одной конкретной 
личности в ходе военного конфликта. Зачастую моделируемым событи-
ям и действиям игрока придается осевой характер, они буквально опреде-
ляют исход конфликта. Или, если гейм-дизайнер обладает определенной 
сдержанностью, он помещает игрока в ситуацию реальных осевых собы-
тий военной истории. Так, например, в первой части игры Medal of  Honor 
одним из самых ярких игровых уровней была высадка морского десанта в 
Нормандии в D-Day [30].

Вместе с тем появляются и оригинальные жанровые эксперименты. 
Например, визуальная новелла This War of  Mine [36], посвященная выжива-
нию некомбатанта в Белграде под бомбардировками НАТО. Или другая 
визуальная новелла – Valiant Hearts о Первой мировой войне [38]. Иной 
оригинальный жанровый вариант представляет собой тактическая игра в 
жанре rogue-like Into the Breach [28], в которой поражение возвращает игро-
ка к началу сюжетной линии (для игр жанра rogue-like характерна чрез-
вычайно высокая сложность, поскольку поражение означает, что игру не-
обходимо начинать заново, а загрузка «сохранения» невозможна). Можно 
привести и пример игры Kingdom Come: Deliverance [29], действие кото-
рой происходит в позднем Средневековье, а сама игра относится к жанру 
survival simulator (симулятор выживания). 

Историческая локализация военных игр

Временная привязка игр сильно зависит от их жанровой принадлеж-
ности. Стратегии не имеют такой четкой привязки к эпохе – они охва-
тывают временной промежуток от истории первых цивилизаций (Древ-
ний Китай, Античность) до совершенно фантастических образов будуще-
го, как, например, многопользовательская космическая стратегия EVE On-
line [26] или любая из игр, посвященных вымышленной вселенной War-
hammer 40,0001, сочетающей фантастические и фэнтезийные элементы, 
мифологические и различные исторические реминисценции, заимствова-
ния из литературных и кинематографических источников. Стратегические 
военные игры в зависимости от поджанра моделируют военные действия 

1 См., например, [40].
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от локального до глобального уровня, зависящего от конкретного сеттин-
га игры. Например, в исторических стратегиях глобальным уровнем будет 
являться моделирование действий отдельных государств, в то время как в 
космических стратегиях это уже будет моделирование действий государ-
ственных или квазигосударственных образований, охватывающих многие 
звездные системы. 

Симуляторы военной техники чаще всего охватывают временной про-
межуток между Второй мировой и началом XXI века, хотя встречаются от-
дельные игры, посвященные гипотетической военной технике отдаленно-
го будущего, например Battletech [17], в которой игрок управляет отрядом 
пилотируемых боевых шагающих роботов (так называемые меха).

Тактические игры чаще всего посвящаются аналогичному промежутку 
с некоторым отклонением в сторону современности и ближайшего будуще-
го, но есть и военно-тактические игры, посвященные эпохе феодализма. 
В европейское Средневековье происходит действие тактической голово-
ломки «Робин Гуд: Легенда Шервуда» [34], а в эпоху становления сегуна-
та Токугава в Японии – Shadow Tactics: Blades o the Shogun [35]. А упомя-
нутая выше серия игр Operation Silent Storm посвящена обстоятельствам 
альтернативной истории Второй мировой войны, когда нацисты создают 
Wunderwaffe – «чудо-оружие», как называло немецкое министерство пропа-
ганды различные проекты, которые по замыслу руководства Третьего рей-
ха должны были переломить ход войны в сторону гитлеровского режима. 
В игре эту роль играют «панцеркляйны» – боевые бронированные экзо-
скелеты. Специальному отряду союзников удается сорвать планы наци-
стов, а в дальнейших играх этой серии игрок противостоит действиям тай-
ной террористической организации выживших в войне нацистов – «Мо-
лот Тора» по дискредитации ООН и усилий союзников по завершению 
войны и поддержанию мира. 

Экшн-шутеры наиболее часто моделируют исторические обстоятель-
ства Второй мировой войны, хотя отдельные игры могут моделировать об-
стоятельства холодной войны [18], современных военных конфликтов и 
войн ближайшего будущего [19, 20] или альтернативной истории и совре-
менности [31], и даже войн в отдаленном фантастическом будущем [33]. 

Видеоигры как часть экранной культуры – перспективы 
жанрового и идейного сдвига

Видеоигры, в которых тем или иным образом репрезентирована армия, 
являются частью современной экранной культуры, связанной с кино, се-
риалами, мультипликацией. Видеоигры соперничают с кинематографом 
в нише иммерсивности, т. е. глубины погружения зрителя/игрока в развора-
чивающееся на экране действие. Кинематограф обладает преимуществами 
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больших экранов, качественного звука, сценарно-драматического профес-
сионализма творческой и технической групп его создателей. Видео-игры 
часто страдают от несоответствия технического потенциала («производи-
тельности») компьютеров игроков запросам создателей, что приводит к 
снижению качества визуальной составляющей, а также от низкого уровня 
оснащенности аудиотехникой, от привлечения непрофессионалов к соз-
данию игрового нарратива. Однако не просто созерцание, а участие в игро-
вом процессе значительно повышает иммерсивную глубину видеогеймин-
га. По мере развития специфических инструментов, таких как дополнен-
ная и виртуальная реальность, физические кинетические контроллеры, эта 
глубина погружения будет только возрастать, а в будущем прогнозируется 
создание эффективного интерфейса «мозг – компьютер». 

Поэтому нельзя говорить об иммерсивности как о ключевой особенно-
сти видеоигр. На наш взгляд интерактивность гораздо важнее. Игры – это 
культурный продукт вида искусства (хотя эта позиция и является дискусси-
онной), предполагающий не создание законченного произведения, а соз-
дание механизма, при помощи которого активный зритель-участник завер-
шает создание произведения искусства своими действиями.

Рыночная коммерциализация видеоигровой индустрии является одно-
временно мощным стимулом технического развития и профессионализа-
ции и не менее мощным ограничителем жанрово-смыслового развития ви-
деоигр. Поэтому создаваемые в видеоигровой индустрии культурные про-
дукты «вращаются» вокруг простой парадигмы «приносит прибыль кон-
курентам – клонируй». В видеоиграх редко говорят о плагиате, когда речь 
заходит об интерфейсах, механиках, идеях и сюжетах. Обычно используется 
умеренный или, скорее всего, нейтральный по эмоциональному контексту 
термин «игра-клон». Эксперименты в этой области – редкость, поскольку 
создание игр требует весьма специфической комбинации навыков и зна-
чительного количества средств, а прогнозировать маркетинговый и ком-
мерческий успех новаторского проекта чрезвычайно сложно. Из перечис-
ленных жанровых экспериментов только Kingdom Come: Deliverance с не-
которыми замечаниями можно отнести к так называемым AAA-проектам 
(играм, создаваемым большой студией при значительной финансовой 
поддержке издателя, ожидающего коммерческий успех). This War of  Mine, 
Valiant Hearts, Into the Breach – это низкобюджетные и технически устарев-
шие инди-проекты2.

Тем не менее в последнее время в военных играх наметился сдвиг как в 
области механик, так и в области идейного содержания или временной ло-
кализации видеоигр. 

2 Инди-игра – принятое в профессиональном и геймерском сообществе название, проис-
ходящее от англоязычного выражения independent game, буквально – «независимая игра». 
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Аспектом прогнозируемого нами сдвига в сфере военных игр являет-
ся изменение точки зрения (point of  view в англоязычной парадигме Game 
Studies). Военные игры всё больше демонстрируют гуманистические про-
блемы. Такие проекты, как Valiant Hearts [38] или This War of  Mine [36], по-
казывают обратную сторону военных конфликтов. Они сталкивают игро-
ка не просто с выбором, а скорее с последствиями выборов, сделанных им, застав-
ляют переживать боевые действия не на психомоторном уровне «прице-
лился – выстрелил – побежал», а психоэмоционально, т. е. преодолевать 
гуманистические переживания последствий войны. 

Видеоигры являются одним из важнейших экранных медиа, определя-
ющих культуру и общество в XXI веке. Идейное послание видеоигр свя-
зано не просто с непосредственным сюжетом о победе над нацизмом или 
освобождении Европы, борьбой с международным терроризмом или ре-
жимами-изгоями. Идейное послание видеоигр заключено уже в самом 
жанре, в котором подается иммерсивно-интерактивный игровой опыт. 
Экшн-шутеры всегда рассказывают историю личного героизма; стратегиче-
ские игры – историю сложных замыслов, интеллектуального превосходства, ко-
мандного гения; военно-тактические игры – историю важности кооперации и 
взаимодействия, сотрудничества как пути к успеху; симуляторы – историю личного 
мастерства. Перефразируя Маршалла Маклюэна, «genre is message»3, жанр 
сам по себе уже есть послание [12].

Но всё чаще ситуация меняется:
1) персонифицированные военные игры смещаются от эпохи Второй 

мировой глубже в прошлое – например, к Первой мировой или Средне-
вековью;

2) меняется и идейное наполнение и содержание: от линейного выпол-
нения тактической задачи к развернутому повествованию, раскрывающему 
трагизм и героику военных конфликтов. 

Будучи первой попыткой жанрового эксперимента, игры Valiant Hearts 
и This War of  Mine оказались в принципиальной бинарной оппозиции к 
развитой индустрии военных игр. Вместе с тем изменение точки зрения 
игрока через изменение жанра позволяет рассказать совершенно иную исто-
рию об армии без репрезентации военнослужащих как не рассуждающих 
исполнителей тактических задач (как в сериях американских игр Medal of  
Honor или Call of  Duty). С прагматических позиций свой жанровый экс-
перимент создает для российской видеоигровой индустрии, сильно сдав-
шей рыночные позиции в 2010-е годы, новую точку входа на перенасыщен-
ный рынок. Конкурировать с игровыми блокбастерами экшн-серий, таких 
как Battlefi eld, Medal of  Honor или Call of  Duty, сегодня очень сложно или 
практически невозможно. За ними огромные маркетинговые возможности 

3 В оригинале “Medium is message” («Средство коммуникации само есть послание»). 
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крупнейших в мире игровых издательств, многолетняя лояльность игро-
ков, непреходящее внимание игровой журналистики и блогеров, широкая 
представленность в системах дистрибуции, выражаемые десятками миллио-
нов долларов бюджеты игровых студий. В то же время удачные жанровые экспе-
рименты часто приобретали мировую известность без всех перечисленных 
факторов, потому что предлагали игрокам принципиально новый культур-
ный и игровой опыт, новую игровую историю и точку зрения. Так было с 
симуляторами выживания, играми-песочницами, игровыми новеллами и др. 
И российская индустрия в невоенном жанре уже продемонстрировала свою 
способность к слому устоявшейся игровой парадигмы, примером чему мо-
жет быть неожиданный успех Loop Hero – ролевой roguelike-игры с непря-
мым управлением, сделанной в устаревшей на десятилетия 8-битной графике. 
Поэтому нам представляется важным для успеха военно-патриотического 
воспитания и прагматики видеоигр в контексте современной культуры Рос-
сии не просто поставить задачу создания игр, героизирующих наше воен-
ное прошлое – таких игр было в достатке в 2000-е годы, существуют они и 
сейчас. Более важной представляется задача регуляции образа российской 
армии сегодня. Симуляторы повседневной деятельности, приключенческие 
игры о буднях пограничников, связистов, подводников в походе, менедже-
ры управления воинской частью – всё это могло бы показать, что армия яв-
ляется не столько институтом реализации насилия, сколько институтом сохране-
ния мира и обеспечения безопасности. Тем более важной представляется эта задача 
именно уже не только в контексте поддержания исторической памяти о военных 
подвигах русского народа, а в контексте важности армии конкретно сегодня.

Выводы

Таким образом, в рамках статьи мы выделили четыре жанра репрезен-
тации армии в видеоиграх. Идейная парадигма видеоигр выстроена вокруг 
личного героизма или командного гения. Даже в кооперативных тактических 
играх, где участвует команда игроков, это те же переживания, разделен-
ные на фантомную ситуативную групповую идентичность, возникающую 
в процессе коллективного переживания и выполнения общей военной за-
дачи. Всё это формирует идейную парадигму личной исключительности в экс-
тремальных обстоятельствах военных действий. Важно, что эта идейная пара-
дигма формируется самим жанровым характером видеоигр: genre is mes-
sage. Доминирующим жанром до сих пор остается action shooter, и этот жанр 
формирует прямую связь между армией и лингвокультурными категория-
ми «насилие» и «война». Однако при этом теряется связь между армией и 
категориями «мир» и «безопасность». Категориальная картина мира, создава-
емая играми военного жанра, является, таким образом, неправильной и прин-
ципиально неполной.  
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Мы обнаружили некоторые признаки наметившегося жанрового сдви-
га. Сейчас он приобрел ярко выраженные антивоенные черты, однако нам 
представляется, что это лишь временное явление, которое, несмотря на гу-
манистическое послание таких игр, как Valiant Hearts или This War of  Mine, 
имеет деструктивный характер, поскольку направлено на слом одного из 
важнейших социокультурных институтов. 

В перспективе мы видим прагматические возможности военно-патри-
отического воспитания и нормализации образа армии, формирования 
медийной связи армейского социокультурного института с категориями 
«мир» и «безопасность». Это требует жанрового сдвига и жанровых экс-
периментов не только героически-гениальной борьбы с прямой агресси-
ей виртуального противника, но и разработки симуляторов армейской по-
вседневной деятельности, выполнения задач по обеспечению мира и без-
опасности. Вместе с тем именно жанровые эксперименты открывают путь 
на перенасыщенный игровой рынок. 
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Abstract
The subject of  research in this article is the study of  the genre areas of  rep-

resentation of  the army as a socio-cultural institution in video games. To solve 
the research problems, methods such as classifi cation were used to determine 
the main options for the representation of  the army in video games, a structural-
functional method to identify the media characteristics of  games, forecasting to 
identify the prospects for a genre and ideological shift in military video games. 
As a result of  the study, it was found that modern personalized war games are 
shifting from the era of  the Second World War deeper into the past – for exam-
ple, to the First World War or the Middle Ages, and their ideological content and 
content are also changing – from the linear fulfi llment of  a tactical task to a de-
tailed narrative that reveals tragedy and heroism of  military confl icts. According 
to the author, an important aspect of  the success of  military-patriotic education 
and the pragmatics of  video games in the context of  modern Russian culture is 
not just setting the task of  creating games that glorify our military past, but also 
regulating the image of  the Russian army today. A tool for this can be simulators 
of  everyday activities, adventure games about the everyday life of  border guards, 
signalmen, submariners on a campaign, managers of  a military unit. Their poten-
tial is able to demonstrate the army as an institution for maintaining peace and 
ensuring security. The author assumes that such a genre experiment in military 
video games will make it possible to popularize Russian military video games on 
the market. In the conclusions of  the study, 4 genres of  army representation in 
video games are presented, in which the ideological paradigm is built around per-
sonal heroism or team genius, as well as personal exclusivity in extreme circum-
stances of  military operations. The latter is formed by the very genre nature of  
video games, genre is message. The author revealed that the dominant genre is 
the action shooter, due to which the connection between the army and the cat-
egories of  peace and security is lost and the categorical picture of  the world cre-
ated by the games of  the military genre is distorted. The identifi ed genre shift is 
destructive in nature, as it is aimed at destroying the socio-cultural institutions 
of  the army.

Keywords: sociocultural institute of  the army, military video games, genres 
of  military video games, representation of  the army in video games, classifi cation 
of  video games, media characteristics of  video games.
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