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Аннотация. Видеоигры – это важнейшая часть современной культуры. Сегодня их применяют в образо-
вании, науке и бизнесе, используют при подготовке космонавтов, военных и врачей, выставляют в музеях 
современного искусства и, конечно же, изучают в университетах по всему миру. В этом смысле авторам 
настоящей статьи представляется принципиальным и философское осмысление видеоигр. Причем перво-
очередным авторам видится изучение именно онтологии видеоигр. Ведь без описания и анализа онтологии 
видеоигр, невозможно отчетливо ответить, что же такое видеоигры, как они устроены и на каких онто-
логических и гносеологических положениях базируются. Однако, авторы отдают себе отчет, что нет, и не 
может быть единой онтологии видеоигр. Ведь в зависимости от того, как видеоигры будут пониматься, 
различными получатся и онтологии. Поэтому авторы предлагают обратиться к трем основным онтоло-
гиям видеоигр, где первая онтология будет обращаться к видеоиграм как явлению культуры, вторая – как 
виртуальным мирам, а третья – как медиуму, посреднику между человеком (игроком и разработчиком) и 
игровой платформой, взаимодействие которых как раз и делает возможным видеоигры.
Ключевые слова: цифровая культура, исследования видеоигр, плоская онтология, онтология видеоигр, ком-
пьютерные игры, видеоигры, виртуальные миры, геймер, разработчик видеоигр, игровая платформа.
Abstract. Video game became an imperative part of the modern culture, which at the present stage finds its application 
in education, science and business, as well as training of cosmonauts, military officers, and medical personnel. We can 
also see video games exhibited in museums of modern art, and of course, they are studied in universities all over the 
world. In this sense, the authors attempt to cognize the philosophical aspect of video games, namely the ontology. 
Because without the description and analysis of the ontology of video games, it is impossible to understand their 
structure, as well as which ontological and gnoseological positions they are based upon. However, the authors believe 
that there is no single ontology, considering that there are different apprehensions of video games. Thus, the authors 
suggest referring to the three main ontologies of video games: the first one views them as the cultural phenomenon; 
the second – as the virtual words; and the thirds – as the mediator between a human (gamer and developer) and 
gaming platform, the interaction of which, as a matter of fact, makes the video games possible.
Key words: gamer, virtual worlds, digital culture, game studies, flat ontology, ontology of video games, computer 
games, video games, game developer, gaming platform.

Онтология: бытие и небытие

Онтология видеоигр: 
объекты, миры и среда

А.С. Ветушинский, Е.В. Галанина

видеоигры? Как они устроены? На каких онтологи-
ческих и гносеологических положениях базируют-
ся, и какие представления о человеке и мире порож-
дают? Для того, чтобы ответить на эти вопросы, нам 
просто необходимо детально изучить и адекватно 
описать онтологию видеоигр. Именно поэтому за-
дача настоящей�  статьи заключается в том, чтобы 
описать и проанализировать те онтологии, в рамках 
которых существуют видеоигры.

При этом сразу оговоримся, что нет, и не может 
быть единой�  онтологии видеоигр. Ведь хотя онто-
логия видеоигр и исходит из того, что видеоигры 
существуют (иначе об онтологии видеоигр было бы 
вообще бессмысленно говорить), сами видеоигры 

Введение

Видеоигры – это важней� шая часть современной�  
культуры [1]. Сегодня их применяют в образова-
нии [2], науке [3] и бизнесе [4-6], используют при 
подготовке космонавтов, военных и врачей�  [7], вы-
ставляют в музеях современного искусства [8] и, ко-
нечно же, изучают в университетах по всему миру 
[9]. И хотя в первую очередь видеоигры изучаются 
в рамках специальной�  дисциплины по исследовани-
ям видеоигр (game studies) [10] и более общей�  дис-
циплины по исследованиям современных медиа, 
мы считаем, что принципиальным также является 
философское осмысление видеоигр. Ведь что такое 
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набору того, как функционирует нарратив, или 
же к конечному набору того, как функционируют 
правила, то жанр как раз и превращался в имя этих 
общих нарративных или процедурных (в плане ре-
ализации правил) систем («стратегия в реальном 
времени» отличается от «шутера от первого лица» 
лишь тем, что они основываются на различных ба-
зовых системах правил или же различным образом 
реализуют заложенный�  в них нарратив).

И хотя первая онтологическая модель сыгра-
ла ключевую роль для возникновения game studies 
как академической�  дисциплины, все-таки она со-
держала серьезный�  изъян. Ведь получалось, что 
множество важней� ших сторон и аспектов виде-
оигр оказывались совершенно неучтенными. И 
дей� ствительно, ради чистоты форм приходилось 
жертвовать слишком многим. Именно поэтому на 
смену первой�  онтологической�  модели пришла вто-
рая онтологическая модель.

Согласно этой�  новой�  модели, видеоигры суще-
ствуют на различных уровнях, одни из которых бо-
лее существенны, другие – менее. То есть речь шла 
уже не о том, чтобы изучать лишь то, что существу-
ет в подлинном смысле этого слова (некоторую 
сущность), но о том, что и видимость (например, 
специфику присутствия формы в рамках конкрет-
ного содержания) также следует изучать. И хотя 
видеоигры в таком случае и оказывались чем-то 
гораздо большим, чем исследователи предполага-
ли в самом начале, все равно получалось, что не все 
аспекты видеоигр оказывались одинаково учтены. 
В этом смысле, хотя на данном уровне и открыва-
лось множество новых тем и сюжетов, в целом, до-
минирующими остались темы, разрабатываемые в 
рамках первой�  онтологической�  модели.

Ситуация изменилась с переходом к новой�  – 
третьей�  – онтологической�  модели. Именно здесь 
исследователи впервые обратили пристальное 
внимание на субъекта – игрока. Отныне центр ис-
следований�  сместился с форм и структур, как если 
бы они существовали сами по себе, к взаимодей� -
ствию игрока и игрового мира. И дей� ствительно, 
игра является игрой�  лишь в той�  мере, в какой�  в нее 
кто-то играет. И даже чистые формы в таком слу-
чае оказываются существующими лишь в моменте 
их актуализации игроком, то есть в процессе их ре-
ализации в реальном времени игры [13].

Описав три онтологических модели, Богост 
предложил перей� ти к следующей� . С его точки зре-
ния, это необходимо было сделать просто потому, 
что все три предшествующие онтологические мо-
дели оставались одинаково редукционистскими, 
то есть все они исходили из того, что есть под-
линное и неподлинное (которое при этом понима-

могут пониматься по-разному. А значит, различны-
ми могут быть и их онтологии. Поэтому в настоя-
щей�  статье мы опишем и проанализируем три наи-
более значимые онтологии видеоигр, которые, как 
мы считаем, только и могут позволить в наиболее 
полном виде философски охватить видеоигры, учи-
тывая особенности их существования и устрой� ства.

Онтология множественного: видеоигры – 
это всегда что-то еще

В случае изучения онтологии видеоигр, прежде 
всего, необходимо учесть вклад американского 
философа, исследователя и разработчика видео-
игр Яна Богоста [11]. Проанализировав историю 
осмысления видеоигр в рамках специализирован-
ных академических исследований� , Богост обнару-
жил, что динамика этого осмысления может быть 
описана посредством пошаговой�  смены четырех 
базовых исследовательских оптик, каждая из кото-
рых исходила из вполне определенной�  онтологи-
ческой�  модели.

Так, первую онтологическую модель Богост на-
звал онтологией�  форм. Основная идея здесь заклю-
чалась в том, что в подлинном смысле существуют 
лишь наиболее общие структуры, в соответствии 
с которыми функционируют видеоигры, а вовсе 
не сами конкретные видеоигры, по-разному реа-
лизующие этот конечный�  набор структур. Именно 
в рамках этой�  онтологической�  модели, к примеру, 
и развернулась принципиальная для возникнове-
ния исследований�  видеоигр (game studies) полеми-
ка между нарратологами и людологами [12]. Так, 
нарратологи исходили из того, что видеоигры – 
это, прежде всего, текст. В таком случае видеои-
гры превращались лишь в определенным обра-
зом рассказываемые истории. Главный�  же вопрос, 
который�  следовал отсюда: сколько всего историй�  
было рассказано в видеоиграх? То есть речь шла 
не о специфике конкретных игровых историй�  и, 
допустим, их идеологической�  критике, но о наи-
более общих нарративах, стоящих за множеством 
своих конкретных реализаций� . Схожим образом 
дей� ствовали и людологи. И хотя, согласно их по-
зиции, видеоигры – это именно правила, их также 
интересовал поиск наиболее общих систем правил, 
так или иначе реализованных в той�  или иной�  кон-
кретной�  видеоигре. Таким образом, и там, и там 
получалось, что имея дело, казалось бы, с различ-
ными видеоиграми, исследователь зачастую имел 
дело с одной�  и той�  же видеоигрой� . Именно такой�  
формалистский�  подход и стал причиной�  особого 
интереса к проблеме жанра. Ведь если все множе-
ство видеоигр может быть сведено к конечному 
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ской�  онтологии Хармана [14], Брай� нта [15], Морто-
на [16] и самого Богоста [17], основной�  особенно-
стью которой�  является отказ от всякой�  вертикали, 
то есть от всего того, что вводит принцип ранжи-
рования и иерархии в качестве принципа, в соот-
ветствии с которым устроено само бытие. Таким 
образом, онтология видеоигр как явления куль-
туры в наиболее адекватном виде схватывается 
именно плоской�  онтологией� , как она представлена 
в трудах ее основных представителей� .

Множественность онтологий: 
видеоигры и виртуальные миры

И все-таки, когда мы говорим о видеоиграх, мы, 
как правило, имеем в виду именно те видеоигры, в 
которые можно взять и поиграть на той�  или иной�  
игровой�  платформе (от персонального компьюте-
ра и домашней�  консоли до мобильных устрой� ств и 
игровых автоматов). Более того, когда мы играем, 
все внешнее по отношению к самой�  видеоигре, пе-
рестает играть решающую роль. В этом смысле ви-
деоигра редуцируется лишь к тому, что существует 
по ту сторону экрана. Даже игрок берет себя как 
бы в скобки. На первом месте остается сам игровой�  
мир и то, что в нем происходит. И хотя такой�  взгляд 
на видеоигры, как уже было отмечено ранее, неиз-
бежно локален и ни в коем случае не исчерпывает 
всей�  множественности, к которой�  отсылают виде-
оигры, тем не менее, он также требует детального 
онтологического рассмотрения.

Причем самым существенным здесь является 
то, что каждая видеоигра – это уже готовая, закон-
ченная, функционирующая в реальном времени 
онтология [18]. И дей� ствительно, каждая видеои-
гра дает нам возможность отправиться в какой� -то 
конкретный� , особенным образом устроенный�  мир, 
который�  существует согласно имманентно прису-
щим ему законам и подчиняется логике самой�  игры 
[19]. И хотя мы знаем, что эти миры вымышлены, 
что это виртуальные миры, тем не менее, в своей�  
виртуальности они значительно реальнее, нежели 
виртуальные миры кинематографа, литературы 
или, например, комиксов. Ведь только в видеои-
грах мы можем делать то, чего делать не нужно, за-
ниматься тем, что никак не влияет на завершение 
игры. И дей� ствительно, только в видеоиграх мы мо-
жем отправиться на поиски границы Вселенной�  (и 
даже ее най� ти), изучать взаимодей� ствия объектов 
(которые, возможно, и не должны были взаимодей� -
ствовать по изначальному замыслу), разбираться и 
порой�  даже удивляться игровой�  физике (а иногда и 
фактически фиксировать нарушение этих законов, 
очередной�  раз застревая посреди текстур). Поэто-

лось лишь как тень, реализация или особая форма 
данности подлинного, которое и есть центр и ис-
ток всего). Богост же настаивал на радикальной�  
несводимости различных аспектов видеоигр по 
отношению друг к другу. Видеоигры, согласно его 
концепции, существуют на множестве уровней� , ни 
один из которых не является фундаментом для 
другого. Видеоигры – это сложный� , комплексный�  
объект, или, как говорит сам Богост, бардак. И это 
такой�  бардак, который�  не нужно стремиться разо-
брать, поскольку убирая его, мы теряем специфику 
и самих видеоигр [11, с. 97-98].

Достаточно лишь взглянуть на дальней� шее 
развитие исследований�  видеоигр, чтобы убедить-
ся: Богост оказался прав. И дей� ствительно, видео-
игры – это, конечно, правила (ведь без правил нет 
игр). Но это не только правила. Это еще и нарра-
тивы (ведь даже правила производят особого рода 
месседж). Но это не только правила и нарративы. 
Это еще и игроки, взаимодей� ствующие с игровыми 
мирами (ведь игры не существуют сами по себе). 
Но и это, в конце концов, не все. Ведь видеоигры – 
это еще и особая форма интерактивного цифрово-
го искусства, и программы, написанные на языке 
цифрового кода, лишь на уровне репрезентации 
выглядящие как яркие красочные миры, и игровые 
платформы, без которых видеоигры вообще не мог-
ли бы существовать. И даже более того, видеоигры – 
это еще и игровая индустрия, это рынки, это сканда-
лы и сенсации в прессе, это игровые сообщества, это 
то влияние, которое видеоигры оказывают на дру-
гие сферы культуры. Таким образом, если говорить 
в наиболее общем виде, то видеоигры – это всегда 
что-то еще. И дело не в том, чтобы охватить все это 
многообразие, но в том, чтобы исследовать видео-
игры определенным образом, зная, что за рамками 
рассмотрения всегда остается что-то еще – не менее 
существенное для видеоигр и их понимания.

При этом вот что здесь важно: сама динамика 
осмысления видеоигр вполне повторяет динамику 
осмысления бытия в истории философии. Так, пер-
вая онтологическая модель отсылает к метафизи-
ческим системам типа парменидовской�  (все, что 
нас окружает, неподлинно, подлинным же являет-
ся лишь само бытие – единое, неделимое, вечное, 
нерушимое), вторая – к метафизическим системам 
в духе неоплатонизма (хотя в подлинном смысле 
есть только Единое, Ум и Душа также существуют, 
пускай�  и только благодаря их причастности Едино-
му, эманациями которого они являются), третья – 
к критической�  философии Канта (мы можем знать 
реальность лишь в той�  мере, в какой�  она нам дана, 
но ничего не знаем и не можем знать о том, какой�  
она является на самом деле), четвертая же – к пло-
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му повторяем, каждая видеоигра – это готовый�  за-
конченный�  мир и в этом смысле готовая онтология, 
которую исследователь может эксплицировать, 
имманентно, шаг за шагом, изучая и проясняя ее. 
От исследователя в данном случае требуется лишь 
одно: рассматривать мир видеоигры исходя из него 
самого. То есть не использовать наш мир как объ-
яснительную схему для мира видеоигры, но описы-
вать мир видеоигры как самоценный�  и автономный�  
по отношению к нашему.

Для примера возьмем тот же «Тетрис». С чем мы 
сталкиваемся? Мы получаем совершенно странный�  
непонятный�  мир, в определенной�  точке которого 
имеется своего рода портал, из которого в мир игры 
попадают разного рода объекты. Исследуя этот мир, 
мы узнаем, что типов этих объектов всего семь. 
При этом каждый�  из них может принимать одно из 
четырех положений� . А учитывая, что в этом мире 
имеется гравитация, то все объекты, попадая в мир 
из таинственного портала, мгновенно начинают па-
дать вниз. Они падают и начинают загромождать 
все игровое пространство. Однако, если их падение, 
в итоге, создает прямую горизонтальную линию, то 
эти объекты аннигилируются и исчезают из этого 
мира (возможно, таким образом открывается об-
ратный�  портал, перекидывающий�  объекты из этого 
мира в другой�  мир, из которого они сюда изначально 
прибыли). Поддерживать существование этого мира 
означает не допускать его окончательного захламле-
ния, но удерживать наличие пустого пространства в 
нем. И хотя «Тетрис» – это просто классическая игра-
головоломка, даже «Тетрис» может стать объектом 
онтологического анализа. Что уж говорить о более 
сложных видеоиграх, в самом своем устрой� стве и 
представленных в них нарративах предполагающих 
гораздо более сложное и принципиально отличное 
от нашего мира онтологическое устрой� ство.

И дей� ствительно, мы, будучи внешними на-
блюдателями по отношению к миру видеоигры, 
можем знать о нем много такого, о чем персона-
жи, его населяющие, никогда не смогли бы узнать.  
В случае видеоигр мы, к примеру, прекрасно может 
разобраться не только с тем, как мир видеоигры 
существует феноменально, но и как он существу-
ет на самом деле. Так, мы можем узнать, как в нем 
функционирует пространство (в зависимости от 
того или иного игрового движка), каков на самом 
деле мир (его границы и особенности существова-
ния), каково его предельное числовое устрой� ство 
(напомним, что игра существует и на уровне циф-
рового кода, который� , как мы считаем, относится 
к миру видеоигры аналогично тому, как матема-
тические формализмы, описывающие устрой� ство 
Вселенной� , относятся к нашему феноменальному 

миру), и чем на самом деле являются существа, 
его населяющие. Например, в Fallout 3 персонаж 
задается через 8 основных характеристик (сила, 
восприятие, выносливость, харизма, интеллект 
и т.д.), 12 производных характеристик (здоровье, 
очки дей� ствия, максимальный�  груз, сопротивляе-
мость радиации, реакция и т.д.), 13 навыков (бар-
тер, ремонт, наука, скрытность, красноречие и т.д.)  
и 67 способностей�  (эксперт-сапер, стой� кость, точ-
ность и т.д.). И вот в чем дело: в случае видеоигры 
каждая такая характеристика перестает быть аб-
стракцией� , но напрямую влияет на те или иные 
игровые показатели. Так, уровень интеллекта на-
прямую связан с навыками науки, ремонта и меди-
цины. И хотя в реальном мире мы бы также могли 
воспользоваться аналогичным способом описания, 
в нем бы мы никогда не смогли с уверенностью за-
явить, что это не просто объяснительная схема, но 
сам мир именно таков. А вот в случае видеоигр мы 
можем это сделать.

Онтология видеоигр как медиума: 
встреча Платона с гностиками

Если посмотреть, какого рода сущее полагается в 
качестве существующего в процессе видеоигры, 
то можно сразу обнаружить, что речь идет о трех 
типах сущего – игроке, мире игры и игровой�  плат-
форме. При этом игрок не принадлежит миру игры, 
но лишь связан с ним посредством платформы. То 
есть он принципиально трансцендентен по от-
ношению к миру и взаимодей� ствует с ним ради-
кально извне. То же и с платформой� . Ведь она для 
мира является лишь условием, но никоим образом 
не самим миром. В этом смысле игрок оказывает-
ся концептуально аналогичен богу, а платформа – 
материи. И если без материи (платформы) мир не 
был бы реален (но был бы лишь воображаемым), 
то без участия бога (игрока) мир так бы и остался 
свернутым в единую точку. Ведь без игрока мир – 
это просто информация. Но лишь с игроком она об-
ретает некоторый�  смысл. Причем мы считаем, что 
сама возможность проведения аналогии между 
игроком и богом не так уж и случай� на. Ведь задача 
игрока заключается в том, чтобы довести некото-
рую историю до завершения (или возвышения, в 
случае если завершение не предусмотрено). У него 
есть обязанности и зона ответственности. В этом 
смысле такой�  бог – это принципиально этическая 
фигура. Это не тот бог, который�  может создать 
мир, в котором нет проблем, но тот бог, который�  
приходит в мир, чтобы проблемы разрешились. 
И как только проблемы оказываются разрешены, 
бог может вернуться к себе и к своим собственным 
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Онтология: бытие и небытие

проблемам, что будет означать окончание его пре-
бывания в мире игры.

Но вот в чем проблема: если игрок – это бог, 
то как быть с представлениями о боге как демиур-
ге? Этот вопрос заставляет нас обратиться уже не 
к игроку, но к разработчику. И вот что интересно: 
в случае разработчика мы имеем немного другую 
онтологическую схему, полностью идентичную 
онтологии из «Тимея» Платона [20]. Ведь разра-
ботчик – это и есть демиург. И именно он главный�  
активный�  персонаж упомянутого платоновского 
диалога. Материя же (платформа) пассивна. Деми-
ург (разработчик) – это то, что создает мир, а мате-
рия (платформа) – это то, на основе и при помощи 
чего он создается. Однако, если обратиться к «Ти-
мею», то можно заметить, что мир не рождается 
демиургом из самого себя (и тем более не рожда-
ется «из ничего»), напротив, сам мир творится де-
миургом в соответствии с идеей�  Блага, на которую 
он взирает. В нашем контексте это означает, что 
демиург не всегда является демиургом, но стано-
вится им ровно в тот момент, когда его захваты-
вает эта Идея, как и разработчик становится раз-
работчиком только тогда, когда у него появляется 
задача реализовать какой� -то игровой�  концепт (и 
дей� ствительно, команду разработчиков иногда 
специально собирают под тот или иной�  проект). В 
этом смысле получается, что разработчик при по-
мощи платформы стремится создать мир игры так, 
чтобы он соответствовал изначальному замыслу. 
Именно в этом и заключается его задача, и имен-
но поэтому, сделав свое дело, он, как об этом писал 
Платон, вынужден уй� ти на покой� , предоставив все 
остальное младшим богам. И хотя платоновские 
младшие боги (небесные светила) никоим обра-
зом не напоминают игрока, в нашем случае вполне 
можно использовать это выражение метафориче-
ски. Ведь разработчик самоустраняется именно 
для того, чтобы дать место новому богу.

Таким образом, изначально даны концепт и 
платформа. Концепт как то, что должно в итоге 
получится, и платформа как то, что является одно-
временно как условием возможности того, что кон-
цепт станет реальностью, так и условием невоз-
можности того, что концепт будет реализован без 
потерь. В любом случае, именно тот, кто берется ре-
ализовать этот концепт, кто обещает быть ему вер-
ным, и оказывается демиургом (разработчиком) – 
посредником между концептом и платформой� .  
Затем, когда все сделано, демиург уходит на покой� . 
В этом смысле мир также оказывается свернутым, 
причем так, что виртуально в нем соприсутствуют 
абсолютно все возможности, все проигрыши и по-
ражения, все сценарии и все траектории игрока.  

И если не придет игрок (бог), то все это так и бу-
дет свернуто. Однако не игрок ждет мира (в этом 
смысле предшествуя ему), но мир создает под себя 
игрока (по своему образу и подобию). И дей� стви-
тельно, невозможно быть одним и тем же игроком 
(а значит, одним и тем же богом) в разных мирах.

И вот здесь интересно то, что это делает види-
мым своего рода гностический�  элемент, спрятан-
ный�  в самом устрой� стве видеоигр как медиума. Ведь 
оказывается, что в случае видеоигр речь идет не об 
одном, но о двух богах, один из которых – игрок – 
должен забыть о существовании другого – разра-
ботчике. Игрок, подобно Ялдабаоту гностиков [21, 
с. 106-117], забывает, что есть кто-то, кто и его по-
родил, и начинает мнить себя верховным богом. При 
этом оказывается, что в случае видеоигр это забве-
ние имеет принципиальный�  характер. Игрок, ради 
получения прибавочного удовольствия, не может не 
дей� ствовать так, как если бы он начинал с нуля, то 
есть так, как если бы мир начинался вместе с ним, 
вместе с его нажатием кнопки «Начать игру».

Заключение

Таким образом, мы рассмотрели и проанализиро-
вали три онтологии видеоигр. Сначала мы обрати-
лись к онтологии видеоигр, понимаемых как явле-
ние культуры. Здесь мы обнаружили, что наиболее 
адекватной�  онтологией�  видеоигр является пло-
ская онтология, как она представлена в трудах ее 
основных представителей� . Затем мы обратились 
к онтологии видеоигр, понимаемых как виртуаль-
ные миры. Здесь мы обнаружили, что каждая ви-
деоигра позволяет нам побывать в законченном, 
функционирующем в реальном времени мире, ко-
торый�  может быть подвергнут специальному он-
тологическому исследованию. В итоге, получалось, 
что видеоигры – это не только множественное яв-
ление культуры, которое не может быть сведено к 
чему-то одному, но и нередуцируемая друг к дру-
гу множественность виртуальных миров, каждый�  
из которых может быть исследован независимо 
друг от друга. И вот после рассмотрения этих двух 
онтологий� , удерживающих различного рода мно-
жественности, мы обратились к промежуточной�  
онтологии, в рамках которой�  видеоигры пони-
мались как медиум, то есть как посредник между 
человеком (игроком и разработчиком) и игровой�  
платформой� . Эта онтология является промежуточ-
ной� , так как, с одной�  стороны, отсылает к различ-
ным аспектам видеоигр, понимаемых как явление 
культуры (гей� меры, разработчики, концепты игр, 
игровые платформы, игровые движки), а с другой� , 
связывает их с виртуальными мирами видеоигр, 
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ты гностицизма. И хотя видеоигры могут быть рас-
смотрены и с других сторон (и в этом смысле мо-
гут описаны и при помощи других онтологий� ), мы 
считаем, что именно эти три онтологии позволяют 
в наиболее полным виде отразить ту онтологию, в 
соответствии с которой�  существуют видеоигры.

существующими только благодаря тому, что их 
кто-то создал по какому-то плану, и затем кто-то 
актуализирует в процессе игры. И вот эта онтоло-
гия, как мы обнаружили, возвращает нас к онтоло-
гии, предложенной�  Платоном в «Тимее», правда, 
добавляет к ней�  довольно существенные элемен-


