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<<Использованпе пrрового коgтента в российских цафровых СМИ в 2020,

2025 rг.>, предстrал€нной на сояскаяие У'tеной сr,епени каtlдпдата

филоло:ических ааук по специальвостц 5.9.9. Медлакоммуllикацип
*)lýурналистика

,щлссертационная работа Елены Александровны Салиховой

t<Использование игрового KoHTe}lTa в росOийских лифровых СМИ в 2020-

2025 гг,> лредставляет собой комплексное исследование актуальной

проблемы современной медиаиндустрии. Работа вы!олtlеца на высоком

уровне и вЕосит зI{ачительный вклад в развятие тсории и ]lрактики

медиакоммуIlикаций.
Избранная тема rсследов&ния безус,ltовно актуальна, В условlrях

цифровой траясформации и обострения коtlкуреgции за внимание аудиторI,tи

российские лифровые Сми активцо обраruаtотся к игровому контенту,

однако систематцческого изучеýия этого явленI'я в российской науке до

настоящсго момеr,lта ие провOлилOсь. Автор впервые rra материале российских
редакцхй осущеотвляет комIlлексный анализ использования игровых

форматов, что определяет научную новизtlу работы.
особенно цеЕны]\,I является,l,о, что исследоваgие не ограничивается

теоретическим анализом, но включает детаJrьное изучение производственкьiх

]rроцессо8, экономических lIоказателей и восприятия коцтента аудиторией,

разработанная типология игровоrо коflтента, основанriая на реализации

фуакuий хурналистики, представляет собой значительпый вклад

в методологию медиаисследований.
Методологический аппараI диссертации отличается тщательЕостью

и обоснованностью. Е.А, Смихова применяет комппекс методов: эксIlертные

иятервью с представителями редакций (N=l 3), анкетироваЕие студенческой

молодежи (N=380), контент-анжиз 'l'l российских чифровых СМИ. Такой

многоуровлевый rrодход lrозволяет поJrучить rrолЕую r<артину явления

как 9 tIозиции лроизводителей коптешта, так и с цозиции аудитории,

Отлельно следует о'гметить тщательность лроведения эмпирическоIо
исследовав!ля, Выборка вузов произведеfiа алучайýым слособом, охватила

учреждения разrой направленности! что обеспечивает реtlрезентатявность
полученных дашrых. Опросник сол,ерлtит 40 волросоз, позволяющих выявить

различцые аспекты взаимод€йствия молодежи с игровым KoHTeIlToM,

.Щиссертаuия содержит ряд важцых выводов. Во-первых, Елена

Алексаlrдровна аргументированно демо}Iстрирует, что ак"ивное

исllользование игроýого контепта отражает смеlllение ипформационной

и лросветительской фуilкции журвалистики в стороку рекреационной, При

этом предлохенкое раздед9нис иIрового контевта на многофувкциональный

и полифуякциональный позволяет точцее описать ре ьную практику

редакций.
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Во-вторых, иссJIедовfilие выявrяе,г суцественвые различия

в производственных процессах созда!Iия различЕых форматов игровOго

noniart"u. Локазано, что тесты, являясь наибо;rее распространенrь]м

форматом, им9ют минимаJrьный производствеrIный цикл и._сеЬестоимость,

.оiдч *un ХR-проекты требуtот зuачитсльных инвестиций (от полутора

миллиопов рублей) и длительной разработки. Эти }Iаблюдения имеют lrрямое

практическое зt;аченпе для редакций.
В-третьих, автор демонстрирует, что игровой KottTeHT пOлOжитеflьЕo

l}лияет на клlочевые метрики uифровых СМИ: трафик, время пребывания

пользователей на сайте, глубину tlросмотров. Вместе с тем выяв]lяетсяl

что российские редакции недостаточrо попно реаJlизуIот логенциал игрового

коfiтента, не интегрируя еrо глубоко с журналистскими матерцалами,

в отличие от зарубежяых Сми, которые развивают игры как самостоятель}tое

бизнес-направление. _
особый интерес представляют результаты опроса студенческои

молодежи. Автор выявляеi, что больtдиllство ресflоЕдентов (73,9%) знакомо

с игровым Ko}ITeH,l,oM и отttосится к нему lrоложате]Iьно, Однако при выборе

мехцу традиционньlм текстом и игровой формой полачи информачли 41,3%

u"" *Ъ пi"дпо""ruют текст. Это свидетельствует о том, что игровой контект,

хотя и IIриалекателен, }1е явлrется универсальным решеЕием лля всех ,tипоа

информачии,
вахлlым выводом является то, что молодая аудитория видит игровые

форматы яаиболее уместЕыми для развлекательIlого (65,8%)

и образовательного (41,8%) контента, но считает их неуместныма

дп" 
""6ормаu*о""ого 

содержания (50,8% против), Это ставит под сомвение

гипотезу о

для ((переупаковки)> t,tовостцого контента и проl,ивостояния снижению

ицтереса к цовостям.-Пр" 

"""* 
до"rо"r,сaвах работы прелставляется, что в работе недостаточно

развернуто рассмотрены этические асIlекты использования игровых меха1tик

в ?курцалистике, особепно в контексте возмох(цого маниlrулдровавця

информачиеl. Хотя l.А. Салихова упоминает эту проблему, углублепяый
анализ рисков геймификаЦии мог бы усилить исследоваЕие,

вместе с тем вьiсказавиое замечаяие носат IIреимущественllо

рекомендательный характер и }Ie сяижает общей высокой оценки

*a"п"доuчrr". Даже без учета указfftного пожелаfiия работа соответствует

требованиям, предъявляемьlм к диссертациям подобного уровня, Это, в свою

очередь, позвоJlяет I1одчеркнуть, rITo ре3ультаты исследования имеют явнуlо

прuлr"п""*уa ц€нýость. Разработанная типология можgг быть использована

np" подaоrо"*" учебно-мБтолических материалов в высших учебных
заведениях, Елена Алексаrцровна уже ltрименяет эти результаты
в прелодавдлиИ дцсципливьl <rйгровые форматы в медиа> rrа факультете

журнаJlистики Московского государстэенllого универси,тете имени

й,Ь. ло"о*о"оr". Кроме того, выводы исследования могут быть полезкы

редакциям, планr]рующим ра:]вивать направJlеfl ие игрового KoHTe}lTa,

возNlо}iвости исllользования игроRых элементоt]
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Диссертаци{ Вл9пы Алокеапдровны Салиховой представляФ со6оfi

зtла.lительныfi вклад в изученио современных трпнсФOрмацпи

моди8иIIдустрии. Рsботз характерхзУ9шд qeTкoitr струlФурой, обоояовшнdй

"е*долоi""й, 
глУбоким аuzurизоЙ эмпitричесI(огО материsлд и практическбй

орие]{тироваЁ}tостьlо. АOтOр демовсlрлруЕт хоролеа вJlцевI{е

теорети{ескими подходами I( шуч9Jл]-t10 жУрItirиqтлки и модиакоммуншаци',

умjиие работать с перilичвыми даппыми п формулироваtь обоспованные

вшводы,
реэультагы иссл9дования расширяtот представление о процессях

гибрилизацлlИ Функцлй ж}тrrд:tистики в uифровую 9поху, о роли игрOвого

коЕтента в коfllryро}lтпоlt борьбе залвиМацие аудйторr-iи, о воOrlрият,lи r{овых

форматов молодехной ауд],lmриой. Рsботд oTi(pыBaeT пOрOrективЫ

дJlя ,rl8льrrейшиХ иёсдедовавий в этой облас?и, В ЧаСТЕОСТ].!, дrя изучени,

долгOороч1.1ыХ ýффектоц лотре6}еяия игрового l(oBTeHTq, i]лияпи,
lls критическое мццдеЕlIа sудltтории и разsldтия игровых направлеtlий
как сtlмос,lnr],елъfi ых бизtlес-продуктов в российских СМИ.

I-la осItовании !ышеизлож9ltпоIо Mo)l(яo закдюqить, что дI{Oсерация
(ИслользоваtIие игроЕого KorITe:lTa в российских цифровьlх сМИ в 202Q,2025

lг.)) соотви,отвует требованиям, lIредъявляемьш к кандидатскиI\!

лиссертаIIиям, а ее sBTop ЕлвLIа Але(саЕдровна Салихова заOлуживает
лрисужltoли;l искомой степеfiи канди.цата филопогических rrayк
по слециалыtостr 5,9.9. Медиакоммуникации и журIIаJIиQтика.
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