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Аннотация. Статья посвящена анализу компьютерной игры «The Sims» как культурного артефакта, 

в котором переосмысляется традиция кукольного дома в цифровой среде. Рассматриваются исторические 

предпосылки возникновения миниатюрных домов, их переход от аристократического коллекционного объекта 

к детской игре и дальнейшая трансформация в интерактивную симуляцию повседневности. Особое внимание 

уделяется игровым механикам, воспроизводящим практики обустройства домашнего пространства, модели-

рования социальных связей, управления жизненным циклом персонажей и конструирования нарратива. Пока-

зано, что «The Sims» сочетает элементы свободы и программной заданности, а также транслирует пред-

ставления о норме, успехе и семейных ролях. Делается вывод о том, что игра одновременно продолжает и 

радикально изменяет логику кукольного дома, отражая ценности цифровой эпохи. «The Sims» предлагает иг-

року утопию контролируемого быта, недостижимую за пределами экрана. 
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Введение. 

Компьютерная игра «The Sims» (далее – 

«Симс»), созданная Уиллом Райтом и выпущенная 

компанией Maxis в 2000 году, может быть прочитана 

как цифровое продолжение многовековой игры в ку-

кольный дом, перенесённой в интерактивную ме-

диасреду. Базовые принципы обращения с миниатюр-

ным пространством и его обитателями здесь воспро-

изводятся в полном объёме; вычислительные возмож-

ности расширяют горизонт конструирования так, что 

прежняя практика приобретает иной масштаб и иную 

плотность. 

Серия «Симс» давно вошла в поле междис-

циплинарного интереса. Ученые из разных областей 

знаний изучают с её помощью различные феномены: 

от развития навыков владения иностранной лексикой 

[3, 6] и анализа социальных взаимодействий (включая 

образовательные практики) [1, 5, 10] до визуализации 

архитектурных объектов [4, 9]. Рассмотрение «Симс» 

сквозь оптику кукольного дома открывает доступ к 

глубинным механизмам, посредством которых повсе-

дневность, домашнее пространство и сеть социальных 

связей репрезентируются в цифровой среде рубежа 

XX–XXI веков. 

Цель исследования – выявить преемствен-

ность и трансформацию традиции кукольного дома в 

механиках, эстетике и социальных моделях игры 

«Симс», а также определить её культурные и идеоло-

гические смыслы в контексте цифровой эпохи. 

Обсуждение. 

По наблюдению А.С. Салина, «наиболее рас-

пространенными метафорами, с помощью которых 

описывается виртуальный мир "The Sims" для персо-

нального компьютера, являются метафора Бога и его 

безвольных творений, метафора кукол и кукловода, а 

также метафора режиссера и актеров на съемках 
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мыльной оперы. Все они описывают отношения игро-

ка с персонажами, за которыми он играет, как власт-

ные отношения патерналистского типа» [8, с. 161]. 

 Образ кукловода и кукольного домика про-

ступает, в частности, в журнальных откликах рубежа 

двухтысячных: «постройте для племени дом по обра-

зу своего собственного жилища, импортируйте ваш 

любимый узор для обоев – и вот у вас в руках свой 

собственный дом в виде виртуального кукольного 

домика» (GameStar, январь 2000); «на этот раз в вир-

туальных кукольных домиках стало скучно» (PC 

Games, октябрь 2000) [8, с. 161]. 

Кукольный дом обладает протяжённой био-

графией, восходящей к европейской аристократиче-

ской традиции XVI–XVII веков. Изначально миниа-

тюрные жилища предназначались взрослым коллек-

ционерам и выполняли репрезентативную функцию, 

свидетельствуя о состоятельности владельца [7].  

В XVIII–XIX столетиях такие домики посте-

пенно переходят в детский обиход, обретая педагоги-

ческое назначение: девочка осваивает через них 

навыки домоводства и усваивает закреплённые за её 

полом роли. Миниатюрная постройка работала как 

образец буржуазного порядка, где каждой вещи отве-

дено своё положение, а расстановка предметов выра-

жает моральные и эстетические нормы времени. Игра 

с таким пространством давала ребёнку возможность 

испытывать символическую структуру дома, передви-

гать мебель, выстраивать вокруг кукол истории и 

разыгрывать сценарии семейной жизни. 

«Симс» наследует эту логику, передавая иг-

року право выстраивать жильё с нуля: чертить план 

здания, подбирать отделку, расставлять предметы 

обстановки. Строительный режим прямо отсылает к 

опыту обращения с кукольным домиком: стены сдви-

гаются и убираются, комнаты увеличиваются или 

сжимаются, предметы интерьера приобретаются со-

образно бюджету и вкусу. Жилое пространство, со-

зданное игроком, заселяется виртуальными жителями 

– симами; их потребности, желания и связи между 

ними становятся материалом, который игрок наблю-

дает и которым управляет. 

Результаты. 

Принципиальная новизна цифровой версии 

связана со степенью автономии её обитателей. Тради-

ционная кукла полностью подчинена движениям руки 

и не располагает собственной волей; сим же оснащён 

зачатками искусственного интеллекта, принимает 

решения, реагирует на окружение, обнаруживает 

устойчивые поведенческие паттерны. Положение иг-

рока ближе к положению куратора или режиссёра: он 

задаёт рамочные условия – профессию, круг зна-

комств, распорядок дня, – внутри которых персонажи 

действуют с известной самостоятельностью. Возника-

ет эффект наблюдения за жизнью, обладающей соб-

ственной инерцией. 

Подобная конфигурация заложена в самой 

архитектуре программы, где поведение персонажа 

моделируется через систему потребностей. У каждого 

сима имеется набор базовых нужд: голод, сон, гигие-

на, общение, развлечение, комфорт; их поддержание 

обеспечивает благополучие героя. Игровая механика 

держится на балансировании этих параметров, пре-

вращая повседневность в задачу микроменеджмента. 

Существование редуцируется до набора измеримых 

показателей, и именно эта редукция делает плотную 

ткань быта обозримой и поддающейся управлению, 

открывая контроль над теми сторонами жизни, кото-

рые в реальности столь прямому регулированию не 

подлежат. 

Кукольный дом исторически закреплён за 

приватной, домашней сферой, отделённой от внешне-

го, публичного мира. Эту дихотомию «Симс» воспро-

изводит, помещая основное действие в стенах жили-

ща и делая дом ключевой точкой игрового опыта. Ар-

хитектура и убранство интерьера здесь не выполняют 

чисто декоративной роли: качество мебели, размеры 

помещений, наличие окон и украшений формируют 

параметр окружающей среды, от которого зависит 

настроение жильца. Связь пространственной органи-

зации и эмоционального состояния, обычно остающа-

яся имплицитной, получает в игре прямое механиче-

ское воплощение. 

Декорирование виртуального дома в «Симс» 

идёт параллельно реальным практикам обустройства 

жилья, в которых вкус, ценности и положение хозяев 

выражаются через выбор стиля, цветовой палитры, 

расположения вещей. Цифровая среда предоставляет 

полигон для опробования эстетических решений без 

расходов и необратимых шагов, сопровождающих 

настоящий ремонт или покупку мебели; различные 

варианты обстановки можно примерять и отбрасы-

вать, исследуя собственные предпочтения. 

Социальное измерение игры по своей значи-

мости равноценно пространственному. Симы вступа-

ют в связи дружеские, романтические, семейные, 

конфликтные, и взаимодействие между ними строится 

через выбор из меню действий: поздороваться, пошу-

тить, обнять, поцеловать, поссориться, пожаловаться. 

Каждое действие сдвигает показатели отношений, 

отображаемые числовыми значениями и графически-

ми индикаторами. Социальная ткань тем самым фор-

мализуется и приобретает черты системы с правилами 

и измеримыми результатами. 

Д.А. Беляев, У.П. Беляева и Н.А. Богослов-

ская убеждены, что «серия видеоигр "The Sims" стала 

значимым феноменом видеоигровой культуры, от-

крыв для геймеров виртуальное пространство нели-

нейных социальных активностей и практик, а также 

реализовавших гендерные стратегии миролюбивой 

антиагональности, социальной заботы и эстетики по-

вседневного вещизма, популяризировавшие видеоиг-

ры среди женской аудитории» [1, с. 58-59]. 

Темпоральная организация в «Симс» заслу-

живает отдельного рассмотрения. Игровое время те-

чёт непрерывно, пока активен режим управления до-

мохозяйством, и поддаётся ускорению, замедлению 

или остановке. Сутки здесь значительно короче ре-

альных, благодаря чему жизненный цикл героя обо-

зрим в сжатом виде. Сим минует младенчество, дет-
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ство, подростковый возраст, зрелость и старость, при-

чём каждой возрастной стадии присущи собственные 

свойства и ограничения. Возникает ощущение био-

графической протяжённости: видны траектории судеб 

и отсроченные следствия принимаемых решений. 

Нарративная конструкция игры заметно рас-

ходится с устройством большинства компьютерных 

проектов: «Симс» предлагает открытый, неструкту-

рированный геймплей без заданного сюжета, целей и 

условий победы. Историю выстраивает сам играю-

щий, нанизывая решения и наблюдая за их послед-

ствиями. По типологии такая модель тяготеет скорее 

к игрушке, к инструменту свободной деятельности, 

чем к игре с предписанным сценарием и финальным 

состоянием. Отсутствие нарративной телеологии пе-

реключает внимание с результата на процесс. 

Свобода эта, впрочем, имеет границы, очер-

ченные программным кодом, который определяет 

допустимые действия, возможные реакции, набор 

сценарных развилок. Истории возникают лишь в пре-

делах того, что заложили разработчики. Ограничен-

ность ощущается особенно отчётливо при попытке 

выстроить сценарий, выходящий за рамки заложен-

ных моделей семьи, повседневности и социальной 

жизни. Эти модели натурализуются через игровые 

механики и воспринимаются как нейтральная дан-

ность виртуального мира, хотя за ними отчётливо 

стоит определённая идеология. 

Облик симов заметно менялся от выпуска к 

выпуску. В первых частях графика оставалась услов-

ной, фигуры персонажей сводились к узнаваемому 

силуэту и набору схематических признаков. Поздние 

итерации серии движутся в сторону детализации: 

проработаны черты лица, расширен диапазон тело-

сложений, появляется этническая вариативность. При 

всём приросте технической точности симы удержи-

вают узнаваемую кукольную пластику, отделяющую 

их от фотореалистических аватаров иных современ-

ных проектов. Эстетическая дистанция работает на 

двойственный режим восприятия: персонаж доста-

точно антропоморфен, чтобы вызывать эмпатию, и в 

то же время остаётся условным настолько, чтобы иг-

рок без внутреннего сопротивления распоряжался его 

судьбой. 

Симлиш, на котором изъясняются жители иг-

рового мира, сконструирован из фонем, лишённых 

лексической нагрузки, но воспроизводящих просодию 

живой речи. Такое решение снимает проблему перео-

звучивания при выходе игры на новые языковые рын-

ки, обеспечивает комический регистр звучания и 

удерживает мир в условном измерении. Кукольная 

природа персонажей при этом дополнительно подчёр-

кивается: симы говорят, оставаясь непонятыми, и в 

зазор между интонацией и смыслом игрок вписывает 

собственные реплики, повторяя жест ребёнка, кото-

рый наделяет голосом неживую фигурку. По мнению 

А.С. Бугаева, «с научной точки зрения Симлиш нель-

зя назвать языком, так как он не имеет уровневости, 

характерной для естественных языков (фонетический, 

морфологический, лексический и синтаксический 

уровни). Также в языке отсутствуют части речи, вре-

мена и другие составляющие языковой системы. Од-

нако это обстоятельство не стало препятствием для 

его эволюции и распространения не только в среде 

геймеров, но и в других социальных группах» [2, с. 

17]. 

Хозяйственное устройство игрового мира 

воспроизводит элементарную схему капиталистиче-

ского обращения. Сим устраивается на работу, полу-

чает жалованье, тратит средства на товары и услуги, 

при необходимости берёт заём на возведение жилья. 

Карьера выстроена ступенчато: стартовая позиция со 

скромным окладом сменяется продвижением, привя-

занным к освоению навыков, поддержанию деловых 

связей, выполнению служебных задач. За этой меха-

никой просматривается неолиберальный сюжет о са-

мосовершенствовании и заслуженном успехе, в кото-

ром благосостояние подаётся как функция вложений в 

собственный человеческий капитал. 

Игровая экономика заметно беднее своего ре-

ального прообраза. Деньги здесь почти исключитель-

но конвертируются в предметы, повышающие каче-

ство жизни персонажа. Из системы исключены 

арендные платежи, налогообложение, инфляционная 

динамика, кризисные сценарии; восполнить их можно 

лишь сторонними модификациями. Бедность и богат-

ство закреплены как чисто игровые состояния, регу-

лирующие доступ к ассортименту, однако они лише-

ны социальных последствий, которые сопровождают 

имущественные различия за пределами экрана. Хо-

зяйственное измерение «Симс» работает как замкну-

тая система ресурсов и целей, из которой выведена 

политическая и социальная проблематика реальной 

экономики. 

Вокруг игры сложилась плотная среда обмена 

впечатлениями, текстами и визуальным материалом. 

Форумы, тематические сайты, аккаунты в социальных 

сетях наполнены хрониками семейных династий, 

скриншотами интерьеров, разборами строительных 

приёмов, спорами о стратегиях развития персонажей. 

Отдельным жанром стали «истории симов», вербаль-

ные или фотоповествования, выращенные из событий 

конкретной партии. Сторителлинг такого рода пре-

вращает игру в инструмент нарративного производ-

ства, где программный мир выполняет функцию де-

корации и реквизита для авторского сюжета. 

Расширение франшизы дополнительным кон-

тентом образует устойчивую бизнес-модель, в кото-

рой игровое поле прирастает порциями. Каждое до-

полнение приносит свежий ассортимент предметов, 

новые механики, локации, профессиональные сферы, 

открывая дополнительные способы взаимодействия с 

миром. Стратегия монетизации поддерживает много-

летний интерес аудитории и одновременно вызывает 

упрёки: опыт фрагментируется, а полная сборка со 

всеми расширениями обходится покупателю в значи-

тельную сумму. Каталожная организация контента 

воспроизводит логику потребительской культуры, где 

удовольствие неотделимо от очередного приобрете-

ния. А. Кузьменко, автор журнала «Игромания», от-
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мечает, что «за четыре полновесных аддона [допол-

нения] этот занимательный симулятор кукольного 

домика ["The Sims 2"] превращался в самые неожи-

данные вещи <...> он был путеводителем по ночной 

жизни американской глубинки (Nigthlife), симулято-

ром жизни студенческого кампуса (University), наво-

роченным тамагочи про содержание кошечек, собачек 

и попугайчиков (Pets), а также... полновесным бизнес-

симулятором (Open for Business)» [11]. 

Заключение. 

«The Sims» обнаруживает себя как сложное 

культурное образование, в котором сплетаются уна-

следованные и новообразованные элементы игровой 

деятельности. Базовые приёмы кукольного дома – 

обращение с миниатюрным домашним простран-

ством, сочинение историй, проекция личного опыта 

на персонажей – успешно переносятся в цифровую 

среду и расширяются за счёт ресурсов компьютерного 

моделирования. Эмерджентность поведения симов, 

развитая модификационная среда, многосоставные 

системы потребностей и социальных связей рождают 

качественно иной игровой опыт, сохраняющий вместе 

с тем родство с многовековой традицией обращения с 

куклой. 

Игра выполняет роль зеркала позднесовре-

менного западного общества: она одновременно от-

ражает и формирует представления о норме, успехе, 

семье, счастливой жизни. Неолиберальные ценности 

натурализуются через механики накопления капитала, 

индивидуальной ответственности и заслуженного 

восхождения по карьерным ступеням, обретая в игро-

вом пространстве статус самоочевидного порядка 

вещей. Вместе с тем, «The Sims» открывает площадку 

для опробования альтернативных биографий и иден-

тичностей, пусть эта свобода и ограничена пределами, 

заложенными разработчиками. 

Многолетний коммерческий результат и ши-

рокое влияние франшизы говорят о её соответствии 

глубинным запросам современного человека: о по-

требности в управляемости, творческой реализации и 

осмысленности существования посреди реального 

мира, чья сложность и непредсказуемость лишь воз-

растают. 
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