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Аннотация: Игровая индустрия является одной из наиболее динамично 

развивающихся областей современной культуры, в свою очередь игровая 

журналистика играет ключевую роль в формировании общественного мнения 

об этой индустрии. Настоящая статья представляет собой анализ 

современного состояния игровой журналистики в России, выявляет основные 

тенденции, проблемы и перспективы развития данного направления. 
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В современном мире игры стали неотъемлемой частью культуры и 

индустрии развлечений. Гейм-индустрия переживает бурное развитие, и игры 
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уже давно перестали быть развлечением для детей. Они стали мощным 

инструментом воздействия на общество, а также объектом изучения для 

широкого круга исследователей. В связи с этим игровая журналистика 

претендует на то, чтобы стать важной составляющей медиапространства. 

С каждым годом растет количество выпускаемых видеоигр, что 

способствует увеличению интереса со стороны публики. Игровые журналисты 

должны следить за развитием игровых трендов и предоставлять читателям 

актуальную информацию о новинках и перспективных проектах. 

Так, youtube-канал «IGM» выпускает видеоролики каждый день, в 

которых журналисты рассказывают о событиях игровой индустрии, 

разработке новых игр и о новостях от инсайдеров. Новостные сюжеты имеют 

длительность не более 10-15 минут. Хронометраж обзоров варьирует от 30 до 

60 минут. 

Необходимо заметить, что игровая журналистика в России имеет свою 

специфику, связанную с культурными и социальными особенностями страны. 

В последние годы она переживает некоторый кризис, вызванный как 

объективными, так и субъективными причинами. 

С одной стороны, игровая индустрия довольно развита в России, и 

существует огромное количество игр, которые нуждаются в отзывах и 

обзорах. С другой стороны, некоторые издания, занимающиеся игровой 

журналистикой, сталкиваются с проблемами финансирования и конкуренции 

со стороны более крупных издательств.  

Кроме того, в последние годы игровая журналистика в России активно 

интегрируется с онлайн-сообществами и блогерами, что влечет за собой 

изменение форматов и стилей работы журналистов. Это приводит к тому, что 

традиционные печатные издания уступают место онлайн-платформам, и 

теперь основные обзоры игр и новости о новинках публикуются на Интернет-

площадках. 
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Сегодня можно выделить две основные негативные тенденции, с 

которыми сталкивается игровая журналистика в России. Первая – зависимость 

от рекламодателей. Это может влиять на объективность и независимость 

журналистских материалов, поскольку рекламодатели могут оказывать 

давление на контент в соответствии с собственными интересами. 

«Большая часть игровых СМИ фактически существует на деньги 

рекламодателей <…> Отпиливая кусок бюджета на продвижение в пользу 

конкурентного ресурса, издатель заранее хочет получить от него 

определённые гарантии лояльности <…> Поэтому оптимальным решением 

для информационного ресурса становится введение лёгкой самоцензуры и 

завуалированности оценок», - отмечает обозреватель игрового портала 

PlayGround.ru[1]. 

Таким образом, одна из важнейших задач в деле развития качественной 

игровой журналистики – создание и поддержка независимых медиа.  

Вторая проблема - недостаточная профессиональная подготовка 

игровых журналистов.  

«В игровую журналистику набирают людей с улиц, отсюда такая 

большая ротация кадров. Никто не хочет работать в этой среде», - с 

сожалением отмечает Антон Логвинов [2]. 

Анализ направлений подготовки крупнейших российских вузов 

показывает, что на факультетах журналистики не готовят специалистов такой 

узкой специализации. В российских университетах и высших учебных 

заведениях внимание сосредоточено на общих вопросах журналистики, нет 

ориентации на конкретные сегменты медиа, такие как игровая журналистика. 

Это может быть связано с недостаточным пониманием важности и потенциала 

развития игровой индустрии в России. 

Ощутимый дефицит квалифицированных специалистов в области 

игровой журналистики к тому же затрудняет формирование 

специализированных программ обучения. Несмотря на то, что интерес к играм 
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и игровой культуре в России растет, специализированные курсы и программы 

обучения игровой журналистике пока еще не получили широкого признания и 

поддержки со стороны образовательных учреждений. 

Таким образом, современное состояние игровой журналистики в России 

можно охарактеризовать как переходный период, в котором происходит 

активная конкуренция между традиционными и новыми форматами 

журналистики. Вместе с тем, игры продолжают быть популярным объектом 

изучения и обсуждения, и роль игровой журналистики в этом процессе 

сохраняется и даже увеличивается. 

Несмотря на все сложности, игровая журналистика в России остается важным 

элементом медиа-пространства, и она продолжает развиваться, адаптируясь к 

изменяющимся условиям. Возможно, в будущем мы увидим новые форматы и 

направления в игровой журналистике, которые будут лучше соответствовать 

современным реалиям и потребностям аудитории. 

             Согласно исследованию интернет-портала Habr, в России средний 

возраст геймеров составляет 36 лет. Это означает, что большинство людей, 

играющих в видеоигры, находятся в зрелом возрасте. Важно отметить, что эта 

статистика может варьироваться в зависимости от региона и демографических 

факторов. 

Кроме того, согласно исследованиям, каждый третий россиянин хотел 

бы зарабатывать на играх. Это говорит о том, что игры становятся все более 

популярными и привлекательными для людей всех возрастов и профессий. 

Заработок на играх может включать в себя стриминг, создание контента, 

участие в киберспортивных соревнованиях и многое другое. 

Важно отметить, что индустрия видеоигр продолжает расти и 

развиваться, привлекая все больше и больше людей. Это создает новые 

возможности для тех, кто хочет зарабатывать на играх, и делает игры еще 

более доступными и интересными для широкой аудитории.[3] 
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