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Произведение словесности — это «каждое высказывание, созданное кем-то и так или иначе завершённое» [Рождественский: 20], как писал Ю. В. Рождественский. Компьютерные игры способны включать в себя вербальные высказывания. Следовательно, компьютерные игры могут быть произведениями словесности. Но какими? Ю. В. Рождественский выделяет четыре рода: устная словесность, письменная словесность, печатная словесность, массовая коммуникация. 

Основным критерием деления родов словесности является фактура речи. Фактура — это материал и орудия речи, то есть то, с помощью чего и на чём создаётся словесное произведение. 

Компьютерная игра (далее КИ) создаётся с помощью новейших технологических средств, что относит её к произведениям массовой коммуникации. Чтобы убедиться в этом, целесообразно описать основные характеристики массовой коммуникации, определённые Ю. В. Рождественским, и сопоставить с соответствующими характеристиками КИ.

	Массовая коммуникация
	КИ

	Общезначимый
	-
	

	Современный
	+
	

	В создании и распространении  участвуют новейшие технические средства и устройства
	+
	

	Серьёзного характера
	-
	

	Служащий нуждам общественного управления
	-
	

	Связанный с развитием, регулированием и устройством современного массового производства, а также сферы потребления
	-
	

	Используются, систематизируются и сокращаются, перерабатываются и особым образом оформляются все другие виды текстов, которые считаются «первичными»
	-
	

	Техника — средство создания и распространения рассматриваемых текстов. Существо их лежит в их назначении — делать общедоступным самое важное для общества в содержании документов, книг, в происходящих событиях 
	-
	

	Противопоставленные по принципам действия устройства, одни из которых — для получателя, а другие — для производителя.
	+
	


Как видно из приведённой выше таблицы, массовую коммуникацию и компьютерные игры объединяет только «внешняя» сторона — технические средства, участвующие в создании и распространении текста. Существенные же с точки зрению Ю. В. Рождественского свойства — делать общедоступным самое важное из  уже существующих произведений словесности — компьютерными играми не разделяются.  Однако вспомним, что технические средства представляют собой фактуру речи, то есть  основу общей классификации по родам словесности. Почему же соотносящиеся по базовому для классификации признаку объекты не соотносятся по всем остальным? 

Дело может состоять отчасти в том, что для технических средств, представляющих собой особую фактуру речи массовой коммуникации, прошло не так много времени от начала их массового употребления. Вновь созданные средства коммуникации, ещё не имеющие своих собственных стандартов и правил использования, заимствовали значимые тексты, первоначально представленные в предыдущих фактурах речи. 

Будет уместным привести пример начала книгопечатания. Содержание первопечатных книг, инкунабул, во многом повторяло значимые тексты бытовавших до этого письменных текстов.  Библия Гутенберга (1450-е), Майнцская Псалтырь (1457 год), Католикон, издание латинской грамматики XIII века (1460 год), «Драгоценный камень», сборник басен XIV века (1461), «Божественные установления» Лактанция, автора III-IV века (1465), - лишь некоторые из значимых примеров. 

До такой неразрывно ассоциируемой с печатным словом формы словесности как газета общество не добралось ещё полутора века. Считается, что первым регулярным новостным листком мог быть «Avisa Relation oder Zeitung», начавший публикацию в 1609 году.  Информация об этих изданиях взята из книги «A Short History of the Printed Word» Уоррена Чаппелла [Chappell: 59-67, 127-129].

Проведя аналогию между двумя переломными эпохами, когда в употребление вводились новые технические средства создания и распространения словесных произведений, можно предположить, что Ю. В. Рождественский зафиксировал  состояние массовой коммуникации именно в такой переходный период.  Со времени этого описания были разработаны новейшие виды произведений словесности, имеющие особенные свойства. Одним из них можно считать компьютерные игры. 

Описание универсальных отличительных признаков рода массовой коммуникации — огромная задача, требующая вдумчивого и кропотливого исследования. Мы не берёмся за такую задачу, ограничимся лишь кратким описанием КИ.

Основным отличием компьютерной игры от остальных видов словесности мы считаем принципиальную невозможность воспринять текст от начала до конца без активного участия адресата. В других видах словесности такой принцип может применяться (к примеру, вопрос к аудитории в учебной речи), но в случае с компьютерными играми он обязателен. Это способствует тому, что в КИ часто встречается эргодический текст. В тексте такого рода (по мнению литературоведа Эспена Аарсета, кто ввёл термин в употребление [Aarseth: 1]) от получателя требуются особенные действия для того, чтобы воспринимать текст. Речь идёт о механическом взаимодействии со знаками. К примеру, требуется выбрать один из вариантов действия персонажа (в случае художественного текста), что приводит к тому, что остальные варианты действия признаются не состоявшимися. 
Интерактивность является свойством многих современных видов словесности. Однако многие из них (к примеру, электронные энциклопедии) сохраняют возможность быть прочитанными (прослушанными) линейно от начала до конца.

Таким образом, классификация произведений словесности по родам и видам требует некоторого уточнения с учётом развития современных средств коммуникации. Фактура речи ставит компьютерные игры в один ряд с такими видами массовой коммуникации, как радио, телевидение, кино. Однако основополагающее свойство интерактивности выделяет КИ в особый вид произведений словесности.
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