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Еа авторsферат диссертацяп Салнховой Елепы ДлсксандровIrы на тему
<Использовавие игрового коптеl|та в россшйск:лх цифровых СМИ з 2020-

2025 гг.>ь представлеяпоfi ца соискдиие ученой с,lепенц каfiдпдата

филологкческих ваук lto специальtlости 5.9.9. Медиакоммувикацпll
и ?курналпстика

,Щиссертаuионная работа Елены Александровны Салиховой
<tИспользtlвание игровоIо коцтеЕта в российских uифровых СМИ в 2020-
2025 гг.) rrредставляет собой (омtrлексное исследоваt{ие актуальной
лроблемы современцой медиаиндустрии. Работа выполцена на высоком

уровне и вtiосит значительный вклад ! разsятlzе теории и IIракlики
медиакоммуникаций.

Избраннм тема исследоваflия безусlrовно актуаJIьна. В ус;tовиях
цифровой траясформации и обостревия ковкурецции за вriимаяие аудитории

российские цифровые СМИ активяо обраща!отся к игроsому контенту.
Одиако систематического изучеЕия этого явления в российской науке до
цастоящего момеuта {е проводилось. Автор впервые ва материале российских
редакций осуществляет ком[лексиый анализ исполшования игровых

форматов, что олрелеляет научпую Еовизttу работы.
Особевно ценныltl является т0, что исследова!lие яе ограничивается

теоретическим анализом, tlo включает детальшое изучение производственных
процессов, экоtlомических показателей r] восприятия контента аудиторией.
Разработанвая типология игрового KoItTeHTa, осяоваина, на реализации
функций хурналистикрt, лредставляет собой значитепьпый вклад
в ме годологиlо медиаисследований.

Методологический а[парат диссертации отличается тщательностью
и обоснованностью. Е.А. Салихова применяет комплекс методов: экспертные
инlервью с представителями редакций (N=1 3), анкетирование студецчеекой
молодежи (N=380), контент-анмцз 7'l российских uифровых СМИ. Такой
многоуровневый подход позволяет получить полную картиЕу явления
как с позиции лроизводитепей коптента, так и с позиции аудитории.

Отде,ltьлtо следует отметить тцzrтеrьность проведения эмпирическоIо
исследоаания. Выборка вузов произведена случайtlым способом, охватила

учрехдеltия разной направленности, что обеслечцвает реrrрезентатпвI]ость
rrолучеrtных даЕЁых. Олросник солер;tсит 40 волросоз, позволяющих выявить

рa!злlllчные аспекты взаимодейсl,вия молодежи с игровым контентом.

Диссертацця содержит ряд важuых выводов. Во-гrервых, Елена
Александровна аргумеЕтированЕо демонстрирует, что активное
исllоrьзование игровоIо KoHTenTa отра>кает смещеýие информаuионной
и просветительской фуrrкции журналистики в сторону рекреачионной. При
этом цредложеllflое разделецие игрового коЕтевта на многофувкциоuальный
и полифуикuпонМьЕый позаоJIяеТ точпее описать реаJIьЕую црактику

редакций.



Во-вторых, хсследоваl{ие вьiявляет суцесlвенЕые ра]Jlичия

в производсlвеl{ных процессах создация р&]лич}tых форматов игрового

коfiтеIIта. Показаtlо, что fесты) являясь наиболее распростраЕеrlным

форматом, имеют минимаJlьный производс,гвенный цикл и сфестоимость,

iогда как ХR-проекты требуtот зшачитсльных инвестиций (от flолутора

миллионов рублей) и ллительяой разработки. Эти наблюдения имеют прямое

trрактическое значение для редакций,
В-третьих, автор демонстрирует, что игровой Ko}tTeHT пOложитель}io

влияет на клlочевые метрики Ltифровых СМИ: трафик, время пребыванпя

пользователей на сайте, глуби!rу 11росмотров. Вштесте с тем выявляется,

что российские редакции !едосmточно поляо реализуlот потенццал игрового

конт€втаt не интегрируя его глубоко с хуршалистскимц матерtlмами,

в отличие от зарубежных Сми, которые развивают игры как самостоятельное

бизнес-наtIравлеl1ие.
ОсобьЙ интерес представляют результаты опроса сryденческой

молодежи. Автор выявляет, ,rго большиltство респоrrдентов (73,9%) знакомо

с игровым KoHTellToM и отltосится к gему поло)I<итепьно. Однакtl при выборе

между традиционньlм текстом и игровой формой полачи информаuии 41,3%

все же предпочхтают текст. Это свидетельствуе,г о том, что игроsой контеýт,

хотя и привлекателен, не явлrется универсальным решевием дJlя всех ,rипов

информаuии,
Важным выводом явJtяется то, что молодая аудитория видит 

'гровые
форматЫ яаиболее уместными для развлекательIlого (б5,8%)

п образовательвого (41,8%) кошеЕтa чо счиlает их неуместЕыми

для ииформационного содержаllия (50,8% против). Это ставит под сомrrение

гипотезv о возIло)(t{остll

дJrя ((переупаковки) вовостного
интереса к flовостям.

использования игровых элементов
контента и Ilротивостояния снижениlо

при всех достоиflствах работы прелставляется, что з работе недостаточно

разверrIуто расс}lотреfiы этические аспекты использоваllия игровь]х мехаrtик

в журнаJrистI4ке, особелtно в контексr'е возмоя(яого манипулировалIия

информаuией. Хотя Е.А. Салихова упоминает эту проблему, углубленный
анализ рисков геймификации мог бы усилить исследование.

Вместе с тем вьlсказаfillое замечание Hocli. лреимуп]ествеfiцо

рекомендательцый характер и }te сIrижает общей высокой оценки
иссдедоваI]ия, ,Щахе без учеlа указанного llожелаgи' работа соответствует
требованиям, лредъявляемьlм к диссераацlrям подобного уровяя. Это, в свою

очередь, позволяет подчеркЕуть, что результаты исследоваIIия имеют явную

практиr""*уо це!i}lость. Разработанная типология может быть использована

при подготовке учебно-методических материалов в высших учебных
завадениях. Елена Алексалдровва уже применяет эти результаты
в преподаваlиИ дисци]lлинЫ trИгровые форматы В медиа) на факультете
журцалистики Московского государствеIlного университета имеви

М.Ь, Ломоносова. Кроме того, выводы иссJlедоаа}lия могут быть полезны

редакциям, планирующим развивать направление rгрового контента,
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,Щиссертация Елепы Алексаядровны Салиховой предетавляет собой

зЕа"IiтеIы{ый вкJIад в изучение оOвременньж трансфOрмацlrЙ

медиаш{лустрии. Работа характерпзуется четкой структурой, обоснозаяпой
методологией, глубокиМ анаJIизом эмпиричеокого материыlа и практической

ориеllтLtрозанностьIо, Автор демонстрирует хорошее вIlадение

тебретлческими подходами к изучению журцалисiики и медиакоммуникаций,

умение работать с первичными даtluымl, и t|ормулировать обоснованные
выводы.

Резуль:lаты исследования расширяют представление о процсссах
гибридизацпи ФУнкций ж}рлtалиотики в цифровую эпоху, о ролlr игрового
контента в конкурснтной боръбе за внимаяие аудитории, о эосприятии новых

форматов молодежной аудиторией, Работа открыэает перопективы

для даль ейших исследоваltий в этой области, в qастности, для изучения

доJlтосрочllых эффеlсов ло,tребпеяиrt иrf)овоtо контеIIаа, влияция
на критическоQ мышлепие аудитории и развития игровых направлеrrий
как самостоятельных бизнес-лродуttтоý в росоийскllх СМИ.

На основаgии выlII9излохеItgого можпо заключить, qто диссертация
t<Использование игрового контента в россиfiских цифровых СМИ в 2020-2025
гг.) соотзетотвует требоваtlиям, iтредъявляемым к кандидатским
диосертациямj а ее автор Елеца длександровна Салихова засrуживает
присуждения йскомой степеяи кандидата филологичеоких наук
по специальности 5.9.9. МедиакоммуFикации и ж}?яаJIистика.
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