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Влияние геймеризации на индустрию моды 

Аннотация. Статья посвящена вопросам влияния геймеризации на индустрию моды. 

Актуальность темы обусловлена растущим интересом к субкультуре геймеров как 

социокультурному феномену, который оказывает влияние на различные социальные 

институты, в том числе моду. 

Обозначены признаки принадлежности к субкультуре геймеров и наиболее устойчивые 

визуальные знаковые комплексы, которые отличают данную субкультуру и поддерживаются 

современной индустрией моды. Определены основные компоненты виртуального костюма 

персонажей видеоигр, приведены визуальные примеры их образа и примеры коллекций 

моделей, выполненных молодыми дизайнерами в стилистике костюмов виртуальных 

персонажей. Также, в статье отражена роль виртуальных моделей костюма во взаимосвязи с 

реальным потребителем компьютерной игры. 

Автор приходит к выводу, что влияние геймеризации на индустрию моды проявляется в 

таких тенденциях, как игровой подход к показам моделей, использование виртуальных моделей 

и виртуальных костюмов, новых технологий в изготовлении одежды, использование 

стилистики костюмов игровых персонажей и их внешнего вида при проектировании модных 

брендов. 

Ключевые слова: мода; геймер; молодёжная субкультура; геймеризация; персонаж 

компьютерной видеоигры; виртуальная реальность; виртуальный костюм 

 

Актуальность работы 

Мода является одним из факторов социализации современного молодого поколения. 

Влиянию моды, в той или иной степени, подвержены все аспекты молодежной среды: образ 

жизни, поведение, общение, потребности (выбор средств передвижения, костюм, гаджеты), 

интересы (определенный стиль музыки, досуг) и многое другое. Современное понимание моды, 

которая уже давно превратилась в индустрию, трактуется исследователями, как 

организованный рационализированный процесс производства актуальных тенденций, 
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оригинальных моделей современности или «модности» (термин Л.И. Ятиной). В контексте 

исследований Л.И. Ятиной «модность» – это модель воспроизводства социальной реальности в 

виде ее симуляции [1]. 

Многочисленные исследования феномена моды выявили, что особое влияние на 

развитие тенденций модной индустрии сыграли разнообразные субкультурные направления, 

сформировавшиеся с середины ХХ века, такие, как глэм-рок, панк, хип-хоп и другие. 

Дизайнеры, занимающиеся изготовлением одежды и модных аксессуаров для молодежи, 

начиная с 1960-х годов и по сегодняшний день, находили и постоянно находят вдохновение в 

стилях, которые развиваются в отдельных сообществах. В данном контексте речь идёт о 

неформальных объединениях людей, имеющих отличительные признаки, характеризующие 

речь, внешний вид, поведение, стиль жизни, которые отличают представителей данной 

субкультуры. 

В научной литературе приводятся три основные группы таких признаков [2–4]: 

знаковые, поведенческие и социальные. Знаковые признаки субкультур характеризуют 

общность идеологии, символики, картины мира, к поведенческим признакам относят нормы, 

обычаи и стереотипы поведения, социальные же признаки связывают с отличиями, 

обусловленными принадлежностью к различным социальным группам населения. 

Наиболее устойчивыми визуальными знаковыми комплексами, которые 

пропагандируют субкультуры и поддерживает современная индустрия моды, часто являются 

элементы костюма и аксессуары. Охарактеризуем некоторые из них подробнее. Ярким 

примером являются джинсы – один из культовых элементов одежды, его связывают с историей 

и мифологией возникновения молодежной культуры. Однако для разных субкультур этот 

элемент может иметь свои характерные особенности: потертые, заплатанные и расписанные 

дружескими посланиями – джинсы хиппи; грязные, рваные, заколотые булавками – джинсы 

панков; черный цвет джинсов предпочитают анархисты и нацболы; а высоко закатанные или 

обрезанные джинсы можно наблюдать на скинхэдах. Неотъемлемым атрибутом 

представителей субкультуры «байкеров» является мощный мотоцикл и экипировка: 

специфическая кожаная одежда, цепи и мотообувь. Предпочитая «богемную среду», личности 

субкультуры «гламур» имеют повышенный интерес к внешнему виду, моде, красоте и роскоши, 

они выглядят ухоженно и респектабельно. Для представителей хип-культуры имеют значение 

удобство и естественность, их узнают по длинным нечёсаным волосам, налобной повязке, 

холщовым торбам или рюкзачкам, по потертой обуви (иногда, они предпочитают ходить 

босиком) и «фе́нькам» (плетеным браслетам на запястье). Этот список может быть продолжен: 

панки, готы, металлисты, хипстеры, эмо и т. д. Однако, следует отметить, что последние 

десятилетия отмечены появлением новых общностей людей, отчасти благодаря интенсивному 

развитию информационных технологий, которые не только раздвинули возрастные рамки, но 

и включили профессиональную и игровую деятельность в базовый фактор формирования 

интернет-субкультур. Так О.А. Степанцева в своём исследовании к профессиональным 

субкультурам в компьютерной среде относит сообщества программистов, системных 

администраторов, людей, занимающихся сбором и ремонтом компьютерной техники и т. д., 

отмечая, что непрофессиональных интернет-субкультур, связанных с компьютерными 

технологиями и онлайн-технологиями, потенциально, намного больше [5]. 

Компьютерные технологии стали основой формирования новой субкультуры 

«геймеров». Особенностью развития данной субкультуры является принципиально новая среда 

обитания – «виртуальная реальность». Среди представителей данного движения формируются 

определенные вкусы, потребности, стандарты поведения, стереотипы, представления о том, что 

считается «нормальным» для данной культуры, усваиваются правила потребления предметов 

одежды и атрибутики, которые могут становиться модными объектами. Геймерское движение 
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составляет самую многочисленную группу, оно основано на игровой компьютерной культуре 

и воплощении «виртуальности», это формирующееся явление, отдельные грани которого, стали 

предметом исследования разнообразных наук во второй половине XX века. Проблема 

исследования состоит в том, что до настоящего времени, это явление и влияние геймеризации 

на индустрию моды не стало предметом специального целостного анализа. 

Цель данного исследования заключается в изучении места и роли субкультуры геймеров 

в контексте её влияния на модную индустрию. 

Указанная цель определила следующие задачи: 

1. Изучение знаковых принадлежностей и особенностей субкультуры геймеров. 

2. Ознакомление с образом наиболее известных персонажей видеоигр, спецификой 

их костюма. 

3. Анализ современных моделей костюмов, представленных на различных сайтах, 

посвященных компьютерным играм, виртуальных продажах костюмов и показах 

дефиле в контексте влияния геймеризации на индустрию моды. 

Научная новизна исследования: впервые выявлена специфика влияния виртуального 

костюма персонажей компьютерных игр на создание брендового костюма. 

В последние годы, в отечественной научной и публицистической литературе 

наблюдается рост интереса к изучению феномена субкультур, связанных с компьютерными 

технологиями и, прежде всего, с геймерским движением. Понятие «геймер» представляет собой 

практически «кальку» английского слова «игрок». Действительно, геймер – это человек, 

предпочитающий проводить всё свое свободное время за компьютерной игрой, игра становится 

неотъемлемой частью его жизни. Геймеры различаются по возрасту, профессии, хобби, 

характерам, но их объединяет игра. Играя, они превращаются в Магов и Волшебников, 

Десантников, действующих на вражеских планетах, Императоров народов или Властелинов 

планет, они учатся думать, как их персонажи, и жить в мире игры, реализуя в ней свой 

интеллектуальный и эмоциональный потенциал, интуицию и воображение. 

Игровой индустрией представлен широкий выбор игр разной степени сложности, от 

простых игр (тетрис, пасьянсы, сапер и т. п.) до многопользовательских онлайн-игр, таких, как 

Lineage II, Perfect World, World of Warcraft, World of Tanks и др. Предлагаемые игры имеют 

проработанное в деталях пространство, они наполнены различными аудио- и видеоэффектами, 

яркими персонажами (героями), например, как в играх: Neverwinter Nights, Silent Hill, Counter 

Strike, Resident Evil и др. Виртуальный мир компьютерных игр зачастую жесток и беспощаден, 

настроен враждебно к виртуальному герою. Сам же герой противостоит этому миру, имея для 

этого все необходимое: силу, ум, знания, оружие, средства защиты и т. д. В этом виртуальном 

мире, даже совершив ошибку, всегда можно перезагрузиться и начать все сначала. 

Субкультура геймеров, привлекательна для молодежной аудитории, характеризуется 

как социальная категория, со своими ценностными ориентациями, специфическим 

самосознанием и как многие другие сообщества, выделяется своим сленгом, внешней 

атрибутикой и символикой (например, компанией производителей игр). Внешние признаки 

принадлежности к субкультуре геймеров не являются знаковыми (небрежный вид прически, 

наушники на шее, широкие штаны, футболки, рюкзак за спиной, откуда, возможно «торчит» 

клавиатура или шнур мышки) и только речевые особенности и тематика обсуждаемого, 

позволяют сделать вывод о принадлежности говорящего. Жаргон геймеров не является 

замкнутой системой. Он постоянно пополняется новыми терминами, иностранными словами и 

компьютерным сленгом. 
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Изучая особенности субкультуры геймеров, с точки зрения свойственного им 

специфического лексикона, авторами М.А. Кропачевой и Е.С. Литвиновой были выделены 

слова, общие для большинства массовых многопользовательских ролевых онлайн-игр и слова, 

специфические для отдельных игр, из чего сделан вывод об общности субкультуры и 

гетерогенности языка ее представителей [6–7]. Получается, что проще определить геймера не 

по внешнему виду, а по поведению, мировосприятию и специфическому языку (сленгу). 

Рассматривая влияние субкультуры геймеров на индустрию моды, следует отметить, что 

мода в виртуальном пространстве не играет значительной роли, однако, влияние субкультуры 

геймеров не так однозначно. Мы выяснили, что неотъемлемой частью персонажа видеоигры 

являются: сила воли, боевые искусства, выносливость и стремление к правосудию, героизм, 

способность решать головоломки, иногда, наоборот, насилие и жестокость. Невероятно 

сильными они часто становятся благодаря костюму, который наделяет своего обладателя 

сверхспособностями. По мнению исследователя Н.Ю. Казаковой «главной целью гейм-дизайна 

является формирование насыщенного игрового опыта, получаемого реципиентом в процессе 

взаимодействия с цифровой игровой средой» [8]. 

Дизайнеры, создавая фантастический образ персонажа игры, продумывают элементы 

суперодежды, позволяющие ему совершать героические поступки, которые неподвластны 

обычному человеку. Наиболее распространенные мужские образцы костюма-экипировки, это: 

экзоскелет из Call of Duty, Advanced Warfare; костюм Инженера серии Dead Space; 

бронекостюм (силовая броня X-01) из Fallout 4; броня Космического десантника, игра 

Warhammer 40000: Dawn of War 2; броня Терранов в игре Star Craft 2; хронокостюм; Вариа 

Костюм героини Самус Аран в игре Metroid; нано костюм 2.0 из игр Crysis 2 и Crysis 3; костюм 

Железного Человека из игры Iron Man (рис. 1а). Это не просто снаряжение, реализованное в 

виртуальной реальности, а технологии, о которых мечтают военные во многих странах, и кто 

знает, возможно, некоторые из них, совершенно реально, благодаря разработкам дизайнеров, 

появятся в недалеком будущем. 
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Софита 

Рисунок 1а. Мужские образцы 

костюма-экипировки (источник: 

https://shinobi-master-

games.ru/interesnoe/9275-samye-krutye-

kostyumy-iz-igr.html1 

Рисунок 1б. Обаятельные и воинственные 

женские персонажи видеоигр (источник: 

https://overclockers.ru/blog/cosplay/show/23940/25-

samyh-gorjachih-zhenskih-personazhej-videoigr-

kogdalibo-sozdannyh)2 

Рисунок 1. Фантастические образы персонажей видеоигр 

Основу фантастического виртуального боевого костюма героев игр составляют: 

сверхпрочный легкий металлический сплав с надежными швами; высокоразвитый полимерный 

материал, который адаптируется под пользователя, обеспечивая (маскировку, защиту, 

мощность); светоносные ткани, имеющие отражающий эффект; в костюм встраивается 

интуитивная система, позволяющая управлять экипировкой при помощи силы мысли и 

выдерживать высокие температуры; костюм обеспечивает систему жизнеобеспечения, 

позволяя обезопасить обладателя от радиоактивных, химических и биологических атак, в нем 

предусмотрена функция паузы с искажением времени, возможность телепортации, полета, 

встроено мощное орудие с контролируемой силой1. 

Игровой момент уже частично перенесен в реальные костюмы для космонавтов, в 

костюмы спецодежды, предназначенные для защиты от химических, радиационных и других 

воздействий. Для работы людей в аномальных условиях разработаны многофункциональные 

костюмы, поддерживающие температуру тела, вне зависимости от внешних воздействий и т. д. 

 

1  Самые крутые костюмы из игр [Электронный ресурс]. – Режим доступа: https://shinobi-master-

games.ru/interesnoe/9275-samye-krutye-kostyumy-iz-igr.html (Дата обращения 8.11.2019). 

2 25 самых горячих женских персонажей видеоигр когда-либо созданных [Электронный ресурс]. – Режим 

доступа: https://overclockers.ru/blog/cosplay/show/23940/25-samyh-gorjachih-zhenskih-personazhej-videoigr-

kogdalibo-sozdannyh (Дата обращения 9.11.2019). 
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Наиболее известные женские образы видеоигр, это2: Ангел; Анна Уильямс (серия: 

Tekken); Байонетта; Чун-Ли; Фелиция; Fran из Final Fantasy; Хелена Дуглас из Dear or Alive; 

Джилл Валентайн; Джульетта Старлинг; Касуми; Лара Крофт; Лайтнинг; Mercy; Нова; 

Самус Аран; Морриган Эйнсленд; Миранда Лоусон из Mass Effect; Софита; Йеннифэр; Тифа 

Локхарт из Final FantasyVII (рис. 1б). По сюжету игры, они могут быть как жестокими и 

угрожающими, сильными женщинами-лидерами, безжалостными к врагам, виртуозно 

владеющими любыми видами оружия – от арбалетов до пистолетов, так и слабыми, 

стеснительными, беззаботными и даже кокетливыми. Женские образы в видеоиграх прекрасны 

для созерцания, сексапильны, они отличаются осанкой супермодели, уверенным поведением, 

могут заводить виртуальные романы, и как все женщины, любят красиво одеваться, очень 

часто, выбирая обтягивающий костюм, подчеркивающий достоинства фигуры. 

Сюжеты и герои многих игр часто взяты из популярных книг и романов. Свой личный 

образ, игрок может создавать под влиянием молодежной культуры, а иногда, пытается 

соответствовать персонажам любимой игры. 

О.А. Степанцева отмечает, что если геймер играет в игры, которые напоминают 

сказочный мир, то он, вполне возможно, постарается внешне походить на эльфа – куртки с 

капюшонами, кожаные штаны и длинные волосы. Серия игр «Quake» отличается динамичным 

действием в интерьерах в стиле хай-тек, поэтому «квакеры» – это, в основном, представители 

модной молодежи, которая одета в «раскрученные» брэнды и увлекается самой «продвинутой» 

музыкой, «Counter Strike» диктует в качестве модных тенденций камуфляж и прочую 

атрибутику в стиле милитари [5]. 

При анализе различных сайтов, посвященных компьютерным играм, было обнаружено 

разнообразие предлагаемых для покупки игрокам виртуальных костюмов популярных 

персонажей игр в самых разнообразных стилях 3 . Получая хорошие результаты от продаж 

виртуальных костюмов для персонажей видеоигр, и не исключая возможности и желания 

аудитории игроков примерить на себя чужой образ 4  или вовсе стать другим человеком, 

дизайнеры (Норвежский мультибрендовый бутик Carlings) предложили пользователям сети 

интернет виртуальные модели одежды для снимков в Instagram5. В эту виртуальную коллекцию 

вошли футуристические стилизованные костюмы, напоминающие одежду космонавтов: 

светоотражающие ткани, прилегающие эластичные жилеты, нейлоновые пуховики и другие 

элементы. Эти модели можно было приобрести только в виртуальном пространстве и 

использовать их исключительно для своих фотографий. Можно любоваться ими, вдохновляясь 

на неожиданные решения, выставлять фото в эксклюзивных нарядах на всеобщее обозрение, 

но нельзя потрогать. Instagram при этом, становится виртуальным подиумом. 

Виртуальные шоу-дефиле появились еще в 2008 году. Самой обсуждаемой стала 

коллекция моделей одежды Victor&Rolf весна–лето 2009, которая транслировалась онлайн, в 

предварительной записи. Без этого было не обойтись, поскольку для шоу пригласили одну 

единственную модель – Шалом Харлоу, которая ходила в реальных декорациях в одиночестве, 

коллекция получила название «Shalom». 

 
3 31 карточка в коллекции «Одежда для персонажей» [Электронный ресурс]. – Режим доступа: 

https://yandex.ru/collections/user/elivira-ismagilova/odezhda-dlia-personazhei/ (Дата обращения 17.11.2019). 

4 Как одеться в стиле любимых игр и сериалов / Канобу [Электронный ресурс]. – Режим доступа: 

https://kanobu.ru/articles/kak-odetsya-vstile-lyubimyih-geroev-igr-iserialov-370907/ (Дата обращения 20.11.2019). 

5 Выпущена первая в мире коллекция виртуальных вещей для снимков в Instagram [Электронный 

ресурс]. – Режим доступа: https://fashionunited.ru/novostee/moda/vypuschena-pervaya-v-mire-kollektsiya-virtualnykh-

veschej-dlya-snimkov-v-instagram/2018112724054 (Дата обращения 25.11.2019). 
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Обращаем внимание на то, что подиум и индустрию моды постепенно «захватывают» 

виртуальные модели, только уже не костюма, а топ-модели, девушки-аватары. Их 

привлекательная внешность создается с помощью цифровых технологий, а их онлайн 

поведение не обременено заботами и проблемами реальных людей. Первую в мире 

виртуальную цифровую модель, которая вызывает неизгладимые впечатления и сильные 

эмоции, создал фотограф Кэмерон-Джеймс Уилсон6. Благодаря IT-технологиям получилось 

сгенерировать идеальный образ («инфлюенсера»), не существующую в реальности девушку 

Шуду Грэм (рис. 2). Такой подход вызван необходимостью оптимизации процесса создания и 

популяризации разнообразных молодежных трендов. 

 
Рисунок 2. Виртуальная модель Шуду Грэм 

(источник: https://22century.ru/computer-it/70103) 

Пользуясь растущей популярностью цифровых инфлюенсеров и возможностями 

продажи виртуальной одежды, творческий дуэт Треши Мьюз (Trashy Muse) решил объединить 

эти два преимущества в одном показе. Шоу с дополненной реальностью было запущено в 

галерее EP7 в Париже, во время Недели моды весна–лето 2020. Модельный каст состоял 

преимущественно из виртуальных аватаров. 

Использование стилистики костюмов виртуальных персонажей особенно хорошо 

прослеживается в творчестве молодых дизайнеров одежды. В качестве примеров можно 

привести коллекции моделей одежды участников дизайн-студии «Модулор» ГБОУВОРК 

«Крымский университет культуры, искусств и туризма» представленные на I Региональном 

фестивале моды и дизайна «Времена года в Крыму» в городе Симферополь. 

Коллекция моделей под названием «Лаке-апплике» (рис. 3) полностью отражает 

замысел идеи автора – Сембрат Анны. Проявляя интерес к тематике персонажей компьютерных 

игр, источником вдохновения послужила тема освоения космоса, выраженная в цветовой гамме 

серебристых оттенков с эффектом «жидкого металла», в блестящих гладких поверхностях и 

загадочных формах. В коллекции применялось соединение прозрачного пластика 

(поливинилхлорида), искусственной лаковой кожи и бахромы, образ дополнен нестандартным 

макияжем, прической и аксессуарами (в прозрачной косметичке, наряду с предметами 

косметики, просматривался небольшой дамский пистолет). 

 
6 Виртуальные фешн-модели – теперь реальность. [Электронный ресурс]. – Режим доступа: 

https://22century.ru/computer-it/70103 (Дата обращения 25.11.2019). 
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Рисунок 3. Коллекция моделей одежды под названием «Лаке-апплике». 

Автор – Сембрат Анна. ГБОУВОРК «Крымский университет культуры, искусств 

и туризма». Рук. к.п.н., Н.В. Котляревская 

Скафандр «Силовая броня» стал прообразом и основой для формирования коллекции 

«Секреты Фаэтона» (автор – Слесарчук Вадим) (рис. 4). Определенные визуальные 

характеристики моделей коллекции и выразительные средства применяемых материалов 

подчеркивают их взаимосвязь с адаптациями идей о космическом туризме, колонизации Марса 

и поиске экзопланет, фокусируя интерес общества к костюму, применяемому на объектах, 

расположенных за пределами нашей планеты. 

   
Рисунок 4. Коллекция моделей одежды под названием «Секреты Фаэтона». 

Автор – Слесарчук Вадим. ГБОУВОРК «Крымский университет культуры, искусств 

и туризма». Рук. к.п.н., Н.В. Котляревская 

Футуристические идеи костюмов персонажей компьютерных игр проявились и в 

коллекции Бушуевой Дарьи под названием «Комплекс невменяемости» (рис. 5). Общими 

принципами данной коллекции являются экзотичность, экстравагантность, броскость, новизна, 

протест против «скучной» классики, присутствует искажение реальности и впечатление 

нахождения в параллельном мире. 
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Рисунок 5. Коллекция моделей одежды под названием «Комплекс невменяемости». 

Автор – Бушуева Дарья. ГБОУВОРК «Крымский университет культуры, искусств 

и туризма». Рук. к.п.н., Н.В. Котляревская 

Все представленные коллекции выполнены под руководством автора данного 

исследования. 

Необходимо отметить, что модная индустрия считается зеркалом событий, тех действий, 

которые происходят в мире и обществе и, безусловно, она не могла не откликнуться на прорыв 

в компьютерных технологиях, как губка, впитав в себя идеи заинтересованности современного 

общества и новой субкультуры геймеров. 

Подводя итоги вышеперечисленным тенденциям в модной индустрии, которая 

подвержена изменениям благодаря развитию компьютерных технологий и влиянию 

субкультуры геймеров, можно выделить следующие составляющие: 

1. Мода и модные тенденции становятся игрой (показы мод без моделей, показы без 

показов и мода без реальных вещей). 

2. Насыщенность подиумных коллекций образами, инспирированными 

компьютерными играми, в которых источником вдохновения модельеров все 

чаще становятся сказочные, космические и мифологические персонажи. 

3. Тяготение к военной и космической тематике, неизведанному будущему 

человечества (новые 3D-технологии, светоотражающие материалы, экипировка, 

многослойность, цветовая гамма стиля милитари и серебристых 

металлизированных оттенков). 

4. Обращение модной индустрии к виртуальности (шоу-дефиле, модели-аватары, 

виртуальные костюмы). 

5. Макияж, прически и аксессуары, характерные для игровых персонажей. 

Создавая свои шедевры и вдохновляясь на создание гиперреалистичной одежды, 

дизайнеры экспериментируют с формой, конструкцией, цветом. Их коллекции, все чаще 

напоминают футуристический мир, а современная мода предстает в качестве индустрии, в 

которой модные объекты выполнены не в виде конкретных образцов, а в виде идеальных 

моделей, создаваемых виртуально и распространяемых сетевыми средствами массовой 

информации. 
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The influence of americasee on the fashion industry 

Abstract. The article is devoted to the influence of americasee on the fashion industry. The 

relevance of the topic is due to the growing interest in the subculture of gamers as a socio-cultural 

phenomenon that has an impact on various social institutions, including fashion. 

The signs of belonging to the subculture of gamers and the most stable visual sign complexes 

that distinguish this subculture and are supported by the modern fashion industry are indicated. The 

main components of the virtual costume of video game characters are defined, visual examples of their 

image and examples of collections of models made by young designers in the style of costumes of 

virtual characters are given. Also, the article reflects the role of virtual models of the suit in the 

relationship with the real consumer of the computer game. 

The author comes to the conclusion that the influence of gamerization on the fashion industry 

is manifested in such trends as the gaming approach to model shows, the use of virtual models and 

virtual costumes, new technologies in the manufacture of clothing, the use of the style of costumes of 

game characters and their appearance in the design of fashion brands. 

Keywords: fashion; gamer; youth subculture; geymization; the character of computer video 

games; virtual reality; virtual suit 
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