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І.  П.  Печеранський. Технічні особливості нара-
тивних екшн-ігор 1990–2010-х  рр. як чинник їх-
нього розвитку в контексті цифрового мистецтва 

Розкрито та проаналізовано технічні особливос-
ті наративних екшн-ігор 1990–2010-х рр. як чинник 
їхнього розвитку в контексті цифрового мистецтва. 
Зазначено, що в ці роки екшн-ігри завдяки техноло-
гічному поступу все ж здійснили певний «прорив» в 
розвитку ігрових технологій та художньо-виражаль-
ної системи. Акцентовано на тому, що головною тех-
нологічною детермінантою цього розвитку є ігровий 
рушій (Game Engine), на базі якого реалізується спо-
сіб взаємодії із середовищем, а прогресивність про-
грамного коду та алгоритмів, що використовуються 
цим рушієм, впливає на технічну якість всіх харак-
теристик — від зображення до звуку. Доведено, що 
розвиток відеоігор у жанрі екшену у вказаний період 
передбачав вирішення проблеми умовності («ані-
маційності») зображення за допомогою технологіч-
них інновацій, які зменшували нереалістичність та 
підвищували його виражальність. Ключову роль у 
цьому відіграла така естетична константа, як «нара-
тивний простір» (Narrative Space). З’ясовано, що тех-
нологічна еволюція екшн-ігор як жанру цифрового 
мистецтва супроводжувалась появою нелінійних ху-
дожньо-онтологічних закономірностей і пришвид-
шенням динаміки освоєння ігрового простору. 
Ключові слова: наративні відеоігри, екшн-ігри 1990–
2010-х  рр. інтерактивний наратив, нелінійність, 
цифрове мистецтво, аудіовізуальна практика.

I.  Pecheranskyi. Technical peculiarities of the 
narrative action games of the 1990s –2010s as a factor 
of their development in the context of digital art

Th e purpose of the article is to reveal and analyze the 
technical peculiarities of the narrative action games of 
the 1990s – 2010s as a factor of their development in the 
context of digital art.

Th e methodology of the research is accordingly 
conditioned by the interdisciplinary and techno-cultural 
nature of the subject of study that has an infl uence on 
the choice of toolkit among the components of which 
are: fi rstly, reductionist theory and the principle of 
technological determinism, which help to reveal the role 
of computer technology in improving game mechanics 
and shaping the an artistic-expressive means inherent 
in action games; secondly, narrative analysis that helps 
to understand the connection of the aesthetic eff ect 
with the unique narrative form of video games, which 
makes it possible to synergize the interactive and artistic-
staging parts; and, thirdly, philosophical approach in its 
connection with the art historical analysis, thanks to 
the cooperation of which it becomes possible to apply 
game and phenomenological principles as elements of 
the above analysis to reveal the specifi cs of the artistic-
virtual space of action games, which is close to interactive 
fi ction and animated fi lms in its aesthetic characteristics.

Th e  results.  It was pointed out that in the 1990s  – 
2010s  narrative video games thanks to technical 
progress made a “breakthrough” in the development 
of an artistic-expressive system.  On the examples of 
“Wolfenstein 3D”, “Quake”, “Half-life”, “Half-Life 2”, 
“Doom 3”,  “Fahrenheit”, “Crysis”  and  “Heavy Rain” it 
was proved that the development of action video games 
in the pointed period was supposed to solve the problem 
of conventionality (“animation”) of the image through 
technological innovations that reduced unrealism and 
increased its expressiveness. Th e key role in this played 
such an aesthetic constant as Narrative Space. It was 
found out that the technological evolution of action 
games as a genre of digital art was accompanied by the 
emergence of non-linear artistic and ontological patterns 
and the acceleration of the dynamics of the development 
of the game space.

Th e  scientifi c  novelty. For the fi rst time in the 
article an attempt was made to analyze the technical 
peculiarities of the action games of the 1990s – 2010s as 

https://doi.org/10.31516/2410-5325.081.02*
УДК 111.852:793.7-028.23“1990/2010”]:7.08-028.63

І. П. Печеранський
Київський національний університет культури і мистецтв, 
м. Київ, Україна

ipecheranskiy@ukr.net

ТЕХНІЧНІ ОСОБЛИВОСТІ НАРАТИВНИХ ЕКШН-ІГОР 1990–2010-Х РР. 
ЯК ЧИННИК ЇХНЬОГО РОЗВИТКУ В КОНТЕКСТІ ЦИФРОВОГО МИСТЕЦТВА

I. Pecheranskyi
Kyiv National University of Culture and Arts, Kyiv, Ukraine

https://orcid.org/0000-0003-1443-4646

* Th is work is licensed under a Creative Commons Attribution-NonCommercial-ShareAlike 4.0 International License.



14
Ку

ль
ту

ра
 У

кр
аї

ни
, в

ип
ус

к 
81

, 2
02

3

a factor in their development in the context of digital art 
and interactive non-linear narrative.

Th e practical signifi cance. Th e obtained results can 
be applied in the modernization of programs for the 
professional training of multimedia directors, sound 
directors, animators, and other specialties in higher 
education institutions. Th e materials of the work are of 
the practical value for researchers in the fi eld of theory 
and history of art, modern screen culture and audio-
visual synthesis, and can be used in the development of 
educational and methodological manuals and lecture 
courses devoted to computer games and interactive 
programs.
Keywords: narrative video games, action 
games  of  the  1990s  — 2010s, interactive narrative, non-
linear, digital art, audio-visual practice.

Постановка проблеми. У 2005  р. в журналі 
«Сучасна естетика» вийшла стаття А.  Сматса 
з промовистою назвою «Чи є відеоігри мис-
тецтвом?» (Smuts, 2005). У ній автор, аналізу-
ючи найпопулярніші на той час відеоігри,  — 
«Max  Payne», «Halo» та «Tom Clancy’s Splinter 
Cell»,  — досить обережно та зважено, але до-
лучає їх до «невисокого» мистецтва. Усі ці ігри 
мають інтегровані сюжети, близьку до фоторе-
алізму графіку, а також продумані тривимірні 
світи з багатими та детальними текстурами, що 
здатні викликати емоції, типові для естетичного 
споглядання. 

Слід погодитись з деякими сучасними дослід-
никами, які вважають, що комп’ютеризована 
культура не лише «екранізує» та цифровізує всі 
репрезентації та події, але й генерує нові худож-
ньо-синтетичні структури. Комп’ютерні відео-
ігри, будучи одним з найперспективніших на-
прямів аудіовізуальної індустрії (прогнозується 
зростання обсягів світового ринку відеоігор з 
$199,74 млрд у 2022 р. до $307,19 млрд до 2029 р. 
(Video Games Market Size, Share & COVID-19 
Impact Analysis…, 2023)), синтезують інтерак-
тивний потенціал віртуальної реальності з на-
ративними засадами театру, літератури та кі-
нематографу, тим самим генеруючи нові форми 
та прийоми у творчому процесі, наприклад, ін-
терактивний нелінійний наратив як важливий 
регулятив у процесі розвитку  /  розгортання 
історії (Donikian & Portugal, 2004; Weber, Behr 
& DeMartino, 2014; Zhu, Wu, Li, Avelyn, Mou & 
Zhang, 2020). 

Аналіз останніх досліджень і публікацій. 
Ґрунтовна теоретична розробка і вивчення про-
блем, пов’язаних зі специфікою впливу комп’ю-
терних технологій на художні твори та ігрову 
індустрію, розпочалася з праць С.  Гольцмана 
про мови абстрактного та віртуального світів 
(Holtzman, 1995), Л. Мановича про мову «нових 
медіа» (Manovich, 2001), Дж. Д. Болтера та Р. Гру-
зина про феномен ремедіації в контексті «нових 
медіа» (Bolter & Grusin, 1999) та ін. А.  Горнунґ 
у своїй праці звертається до питань художньої 
виражальності та специфіки візуальної репре-
зентації оповіді в комп’ютерних іграх (Hornung, 
2003). Є.  Адамс аналізує нелінійну сюжетну 
структуру, особливості наративу та дизайну у 
відеоіграх (Adams, 2004, 2009). Водночас чимало 
зусиль до дослідження відеоігор, зокрема в ча-
стині запровадження термінології, висвітлення 
історії становлення комп’ютерних ігор як інду-
стрії розваг та виокремлення базових правил й 
засад організації, доклали Дж. Ньюман, А. Бурн, 
Е. Роллінгз, Д. Морріс та ін. Якщо брати до ува-
ги новітні напрацювання зарубіжних авторів, то 
слід відзначити розвідку В.-М.  Кархулахті про 
методологію генонтологічного дослідження ві-
деоігор (Karhulahti, 2015), збірку есеїв за редак-
цією Дж. Робсона та Г. Тавінора, присвячену фі-
лософському аналізу естетики відеоігор (Robson 
& Tavinor, 2018), дисертацію Ф.  Кампаньї про 
метафізику і метаетику в дизайні стратегічних 
відеоігор (Campagna, 2020), статті М. Джонсона 
про історичні аспекти естетики кіберпростору в 
відеоіграх (Johnson, 2017), А. Гійомі про онтоло-
гію цифрового мистецтва (Giomi, 2020), Р. Сей-
вальд про інтертекстуальність і формування ко-
лективної пам’яті про відеоігри (Seiwald, 2022) 
та ін. Також означимо ґрунтовну колективну 
монографію, присвячену мультидисциплінарно-
му підходу до наративної естетики у відеоіграх 
(Denizel, Sansal & Tetik, 2021), та цікаву працю 
С. Петтіні про культурні особливості реалізму і 
функціоналізму (ірреалізму) на прикладі лінгві-
стичних аспектів відеогри, інтеракцію та «інтер-
фейс» ігрового й реального світів (Pettini, 2022). 

На відміну від зарубіжних учених, українські 
дослідники не так активно цікавляться і аналі-
зують тематику комп’ютерних відеоігор, але ін-
терес науковців поступово зростає. Відзначимо 
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появу праць і статей у педагогічному (Лугова & 
Блажко, 2018) та перекладознавчому ключі (Го-
ловацька &, Процишин, 2019; Гнатенко, Венгер 
& Дружина, 2020) чи розвідок, присвячених 
антропологічним і соціокультурним аспектам 
відеоігор (Стратонова, 2016; Алієва & Жуко-
ва, 2016; Скиба, 2020), феномену геймерства та 
гейміфікації (Вареніна, 2014; Жадан, 2021). За-
слуговують на увагу праці, у яких відеогри роз-
глядаються як вид мистецтва (Маренич, 2013; 
Харицька & Колісниченко, 2020). Зважаючи на 
те, що нині в мистецтвознавстві не існує дослі-
джень, присвячених комплексному вивченню 
художньої онтології відеоігор як різновиду аудіо-
візуальних практик, базованій на інтерактивно-
му наративі та нелінійній сюжетній структурі, 
ця розвідка набуває особливої актуальності. 

Мета статті  — виявити та проаналізувати 
технічні особливості наративних екшн-ігор 
1990–2010-х рр. як чинника їхнього розвитку в 
контексті цифрового мистецтва.

Методологія дослідження, відповідно, зу-
мовлена міждисциплінарним та технокуль-
турним спрямуванням предмета вивчення, 
і це впливає на вибір інструментарію, серед 
складових елементів якого: по-перше, редук-
ціоністична теорія та принцип технологічного 
детермінізму, що допомагають виявити роль 
комп’ютерних технологій під час формування 
особливих художньо-виражальних засобів відео-
ігор, а також їхній вплив на еволюцію художньої 
та аудіовізуальної творчості; по-друге, наратив-
ний аналіз, що допомагає зрозуміти зв’язок ес-
тетичного ефекту з унікальною оповідальною 
формою відеоігор, яка вможливлює синергію ін-
терактивної та художньо-постановочної частин; 
і, по-третє, філософський підхід у його зв’язку 
з мистецтвознавчим аналізом, завдяки коопера-
ції яких виникає можливість застосувати ігро-
вий та феноменологічний принципи як елемен-
ти згаданого аналізу, щоб означити специфіку 
художньо-віртуального простору наративних 
відеоігор, який за своїми естетичними характе-
ристиками близький до інтерактивного ігрового 
та анімаційного кіно. 

Виклад основного матеріалу дослідження. 
Будь-яка гра, традиційна чи комп’ютерна, не-
можлива без системи правил, що конституює 

особливий ігровий простір, який моделює ре-
альність, доповнюючи або контрастуючи з нею. 
Щодо відеоігор, то вони прагнуть «занурити» 
користувача (гравця) у спроєктований вірту-
альний обшир з відповідними механізмами ке-
рування, просторовими локаціями, ключовими 
і фоновими об’єктами, вносячи водночас нові 
параметри та характеристики у сам процес, щоб 
загострити емоційні переживання гравців і спо-
стерігачів. Насамперед, у статті увага автора зо-
середжена на наративному типі відеоігор (екшн, 
квест чи рольові ігри), який відрізняється від не-
наративного сюжетомісткістю, тоді як останній 
«не містить жодної історії для гравця» (Simons, 
2007; Besmond, 2019, p. 21–22; Пожарицька, 2021, 
с. 125). Обрано саме цей тип, оскільки він краще 
за ненаративний демонструє художньо-естетич-
ний потенціал відеоігор як жанру цифрового 
мистецтва, генерований «ремедіацією», «анти-
монтажністю» та інтерактивністю з особливим 
просторово-оповідальним форматом, завдяки 
чому збагачується виражальний інструментарій 
зазначеної аудіовізуальної практики, розширю-
ється досвід і розвивається сприйнятливість 
гравця. 

Унікальність відеогри полягає в тому, що вона 
генерує аудіовізуальну та естетичну ілюзію, яка 
надає змоги не лише відчути художній простір 
віртуального світу зсередини, але й змінити 
його своєю участю (Berger, 2002, р.  6; Schuch, 
2016, p.  29). Головною технологічною детермі-
нантою цієї унікальності та ілюзії є т. зв. ігровий 
рушій (Game Engine), на базі якого реалізуються 
спосіб взаємодії із середовищем, його аудіовізу-
альна специфіка та уявлення історії. Прогресив-
ність програмного коду та алгоритмів, що вико-
ристовуються цим рушієм, впливає на технічну 
якість всіх характеристик  — від зображення 
до звуку. Різні алгоритми реалізації ігрового 
рушія та надані ним можливості багато в чому 
визначили спектр адаптованих творчих прийо-
мів та способів організації матеріалу відеоігор 
(Gregory, 2018). 

Серед основних складових комп’ютерних ігор, 
виокремлених свого часу Ґ. Говландом, — звук, 
зображення, інтерфейс, наратив та ігрова меха-
ніка або процес (gameplay) (Howland, 1998; Jin, 
2021), — на особливу увагу заслуговує останній, 
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що передбачає правила взаємодії, ґрунтовані на 
технічному потенціалі ігрового рушія та підпо-
рядковані наративу. Саме ігрова механіка визна-
чає можливість аудиторії керувати напрямом 
розвитку історії та задає естетичні параметри 
сприйняття в результаті регламентації способу 
взаємодії з твором або безпосередньо алгорит-
му ігрового процесу, динаміки інтерактивної 
дії та варіативності самої інтеракції. Видозміни 
ігрової механіки є одним із вагомих факторів 
різноманіття напрямів та жанрів відеоігор, а 
її здатність транслювати цілісну емоцію, що є 
якісним показником художнього твору, вказує 
на істотну атрибуцію наративних відеоігор  — 
завершеність. Будучи формою інтерактивності, 
ігрова механіка, по суті, привносить нову візу-
ально-просторову модальність й форму кому-
нікації, де автор за допомогою твору розпочи-
нає діалог з користувачем (Marak, Markocki & 
Brzostek, 2019). 

Наративні відеоігри  — домінанта розвитку 
інтерактивного наративу на межі ХХ–ХХІ  ст., 
ураховуючи задану сюжетну конструкцію та 
історію, що генерується в real time під час вза-
ємодії користувача з віртуальним середовищем, 
модельовану та вузлову організацію сюжету. Це 
підтверджується історією розвитку відеоігор і 
особливо жанру «екшн». У 1992–1996  рр. з по-
явою відеоігор «Wolfenstein 3D» та «Quake» роз-
робниками запропоновані цікаві та прогресивні 
на той час рішення: звернення до реалістичної 
сюжетної основи; відтворення псевдотривимір-
них персонажів на базі спрайтової графіки та 
ізометричного оточення (йдеться переважно 
про «Wolfenstein 3D»); творче використання ре-
алістичного звукового рішення; доповнення ди-
намічного ігрового процесу короткими тексто-
вими вставками про події; трансляція подій від 
першої особи за допомогою «суб’єктивної каме-
ри» та внутрішньо кадрового монтажу, що по-
стає необхідною умовою організації динамічних 
сцен та естетики «немонтажності» дії; розробка 
ігрового рушія «Quake engine» і нових алгорит-
мів роботи з даними, що дозволили відмовитися 
від умовності спрайтової графіки та відтворити 
реалістичніше об’ємне середовище; полігональ-
ні моделі персонажів та об’єктів, фотографіч-
ні текстури та об’ємне світло, які вможливили 

експерименти зі світлотіньовою складовою 
(стосується «Quake») (Kent, 2010; Sanglard, 2019; 
Petersen, 2021).

Таким чином, розвиток відеоігор у жанрі ек-
шену у 1990-х  рр. передбачав вирішення про-
блеми умовності («анімаційності») зображен-
ня за допомогою технологічних інновацій, які 
зменшували нереалістичність та підвищували 
виражальність останнього. Ключову роль у цьо-
му відіграла така естетична константа відеоігор, 
як «наративний простір» (Narrative Space): якщо 
література, кінематограф, театр основані на пси-
хологічних та подієвих аспектах генеральної іс-
торії (тобто дія виходить із контексту історії та 
зумовлена ним), то відеогра безпосередньо зале-
жить від структури того простору, у якому вона 
існує. Іншими словами, історія твориться не ме-
тачинниками, а динамічним освоєнням ігрового 
простору, в «наративній дії». Саме тому йдеться 
не про статичну, а динамічну онтологію, де про-
сторові варіації (реалістичні та нереалістичні) 
перетворюються на формально-структурні коди 
візуальних знаків, здатних підкреслювати тони 
й атмосферу та/або виражати емоційні відтінки 
(Is̨ığan, 2013; Attademo, 2021). 

Оскільки в зазначених відеоіграх більше пе-
реважав розважальний ефект, то думки дослід-
ників в оцінці їхнього наративного потенціалу 
розійшлися на pro (З.  Томашевський) et contra 
(Дж. Джул). Радше за все, підставою такої поляр-
ності підходів був акцент у відеоіграх на ігровій 
механіці, щоб привабити та утримати гравця 
(саме із цих причин деякі розробники вважали, 
що відеоіграм не потрібна історія взагалі), а не 
на драматургічній складовій віртуальної реаль-
ності, у зв’язку із цим ця аудіовізуальна прак-
тика не мала суттєвого емоційно-естетичного 
впливу на користувача. 

Усунення цього недоліку та вдосконалення 
творчого інструментарію наративних відеоігор 
розпочалося після виходу «Half-life» (1998), яка 
розроблялась на новому рушії «GoldSource». 
Його інноваційність полягала у використан-
ні скелетної анімації персонажів й можливо-
сті втілення сюжетних вставок в ігрову дію 
(Machkovech, 2020). На жаль, це не додало пер-
сонажам міміки, тому задля досягнення ефекту 
емоційної виражальності вдалися до перебіль-
шення поз, жестів і використання мови. Але 
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головною художньою новацією гри є скриптові 
сцени,  — кіномізансцени або кінематографічні 
переходи, інтегровані в геймплей, де користу-
вач стає свідком сюжетної події, — через які ре-
алізувався наратив за допомогою не текстових 
вставок, а постановочної анімації персонажів. 
Завдяки скриптовим сценам вдалося поєднати 
наратив та ігрову механіку, що сприяло глибшій 
інтеграції користувача в художній простір твору 
(порівняно з «Quake») та досягненню важливо-
го емоційного ефекту присутності (Sallge, 2010, 
p. 105). По суті, скриптова сцена виявилась кон-
ститутивним чинником складної драматургіч-
ної структури «Half-life», з її сюжетом та інди-
відуалізацією персони головного героя (вченого 
Г. Фрімена), який розкриває наративну складову 
шляхом моделювання віртуальними акторами 
обставин заданої реальності, генеруючи екран-
ний образ.

У 2004  р. виходять відразу дві відеогри 
«Doom 3» та «Half-Life 2», які є наступними ета-
пами розвитку наративного та технологічного 
потенціалу цього жанру цифрового мистецтва. 
«Doom  3» чітко демонструє поступ в опану-
ванні прийомів кінооповіді завдяки органічно-
му поєднанню візуального та звукового ряду, 
багатогранному використанню можливостей 
світла й скриптових сцен, а ще гра відзначаєть-
ся багатьма технічними новаціями: алгоритми 
джерел освітлення, які дозволяють кидати тіні 
на рухові об’єкти; технологія Normal  mapping, 
завдяки якій тривимірні моделі відтворювалися 
досить деталізовано, що дозволило завуалювати 
недосконалість персонажів та об’єктів, підви-
щити інформаційну ємність зображення тощо. 
Але найголовніше, про що зазначали експер-
ти, — гра не просто розповідала історію, але й 
за допомогою застосованого авторами творчого 
інструментарію, включаючи світло та гамму зву-
ків, нагнітала бажані напруження та атмосферу 
страху, змушувала користувача перейнятися 
атмосферою того, що відбувається (Kent, 2004; 
Kosak, 2004; Atherton, 2004).

Головною відмінністю «Half-Life 2» від «Half-
Life» була поліісторійність. За допомогою поста-
новочної взаємодії безлічі персонажів другого 
плану (А. Венс, Б. Калхаун, робот Алікс) вдалося 
видозмінити ігровий процес. Внесення динаміки 

й розмаїття до подієвого ряду (переслідування, 
перестрілки, пошуки та ін.) відбулося завдяки 
залученню досвіду кінотворів жанру екшн, осо-
бливість якого  — підтримка інтересу глядача 
від початку історії до фінальних титрів. Із цією 
метою і була застосована фізична система гри, 
коли гравець використовує підручні предмети, 
долаючи перешкоди. Поліпшення естетичного 
ефекту досягнуто за допомогою зображення з 
розширеним динамічним діапазоном. Власне, 
тому вдалося деталізовано опрацювати простір 
і реалістично та експресивно відтворити небеса, 
що перетворило «Half-Life 2», на думку деяких 
експертів, на «наративний шедевр» (Staff , 2019). 

До речі, саме завдяки такій «реалістичній» ес-
тетиці наративні відеоігри й відрізняються від 
інших мистецьких практик. Наприклад, здатні-
стю реалізувати у грі реальний рух персонажа на 
відміну від скульптури, де рух може бути тільки 
намічений її позою, або оглядом об’єкта чи ло-
кації з різних сторін, маніпулюючи інструмен-
тами переміщення камери, що неможливо під 
час розгляду картини, де простір відображаєть-
ся лише композиційними засобами. Також слід 
звернути увагу на відсутність лакун (порожне-
чі), які іноді характерні для літературного твору 
і дозволяють домислити події: у наративній ві-
деогрі завдяки інтерактивно обраному гравцем 
шляху персонажа таких лакун немає, що наділяє 
мультимедійний світ комп’ютерної гри більшою 
реалістичністю порівняно з іншими творами 
класичного мистецтва. 

Широка палітра кінематографічних прийо-
мів та постановочних елементів представлені 
у відеогрі «Fahrenheit» (2005), яка розкрила по-
тенціал монтажної презентації дії на противагу 
антимонтажній естетиці (Cage, 2006). Сценари-
стові та режисерові Д. Кейджу вперше вдалося 
відтворити наративну образність у її тісному 
зв’язку з кінематографічною. Він зменшив три-
валість ігрової послідовності відрізків історії 
та інкорпорував безліч скриптових елементів 
(рух камери, постановочні ракурси, поліекран 
і монтаж), щоб досягти інтерактивної динаміки 
та нелінійності сюжету. Поряд з особливою рол-
лю елементів кіномови, які дозволяли творчо 
трансформувати та експресивно подавати події, 
розмаїття анімації генерувалося за допомогою 
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технології motion capture, що перенесла рухи 
професійних акторів у віртуальне середовище. 
Звісно, варто погодитися з деякими критиками 
в тому, що «Fahrenheit» суттєво поступалася 
іншим за якістю опрацювання персонажів та 
середовища (Chalk, 2015), проте впровадження 
шкали «підозри» у зв’язку з інтерфейсом, обме-
жений ліміт часу для збереження необхідного 
темпоритму розвитку історії та швидкоплин-
ності, активне використання музичних компо-
зицій та інші творчі пошуки авторського ко-
лективу в частині адаптації кінематографічного 
досвіду збільшили частку художньої складової в 
наративних відеоіграх. 

Не менш цікавою і показовою в аспекті, який 
досліджується, виявилась відеогра «Crysis» 
(2007), розроблена на CryEngine 2  — одному з 
перших рушіїв, які використовують Direct3D 10, 
проте він також підтримує DirectX  9 на 
Windows Vista та на Windows XP (Crysis, 2007). 
Окрім наявного базису аудіовізуальних харак-
теристик в ігровій індустрії, вона містила кілька 
технологічних інновацій: підтримка інверсної 
кінематики, що дозволяє досягти природнішої 
пластики героїв, система імітації поведінки різ-
них фізичних середовищ й нові алгоритми гене-
рування освітлення (Per-pixel lighting та комбіна-
ції тіней), відображення, заломлення та анімації 
текстур. Наратив розкривається за допомогою 
інтерактивних прийомів і скриптових сцен, у 
яких режисер звертається до естетики довгих 
планів, продукованої суб’єктивною камерою. 
Прямий (від події до події) та непрямий (через 
фото, друковані документи) супровід гравця 
робить історію відкритішою, а деталізація вір-
туального простору, де особливе місце посідає 
сонячне світло, разом з іншими рішеннями на-
ближають за ступенем насиченості ігровий кадр 
до кінокадру з його естетико-онтологічними 
характеристиками. А ще більшої реалістичнос-
ті «Crysis», якщо порівняти її, приміром, з «Far 
Cry» (2004), де використаний рушій CryEngine, 
надає істотно покращений ігровий штучний ін-
телект (Game artifi cial intelligence), яким у відео-
грі наділені вороги. 

Своєрідним підсумком естетико-технологіч-
ного поступу наративних відеоігор в означений 
період була поява «Heavy Rain» (2010), режи-
сером якої виявився вищезгаданий Д.  Кейдж. 

Завдяки неабиякому зближенню відеогри з кі-
нематографом, вона дістала назву «інтерактив-
ної драми» (Purchese, 2008; Zagal, 2011; Joaquin, 
2023). Розробники помістили видовищність на 
другий план і на перший винесли драматургію, 
кинувши виклик основним вадам сучасних ві-
деоігор  — стеоретипізації і примітивізації. Го-
ловний герой І. Марс упродовж історії може ті-
кати від погоні, вступати в бійки, комунікувати 
з персонажами чи вчиняти морально та драма-
тургічно виправдані дії (приміром, вбити тор-
говця наркотиками), водночас природний хід 
каузальних зв’язків не буде порушено. На окре-
му увагу заслуговує нелінійний розвиток епізо-
дів, що розгортаються за допомогою досконалі-
шого, ніж у «Fahrenheit», синтезу інтерактивної 
та постановочної складових. Нові інтерактивні 
можливості організації та розмаїття скрипто-
вих сцен пропонують гравцю безліч маршрутів 
між опорними точками, а нелінійність наративу 
дії та подій розвивається в драматичному руслі, 
поєднуючи їх у сюжетну лінію та викликаючи в 
гравця цілу палітру емоцій і вражень. Розкрит-
тя атмосфери, настрою та задуму кожної окре-
мої сцени свідчить про технологічний рівень 
візуалізації та деталізації локацій, що додає ре-
алістичності дійовим особам (шкіра, волосся, 
зморшки). На думку М. Ніксона та Дж. Бізоккі, 
представлений у відеогрі новий тип «інтерак-
ції-зображення» (“interaction-image”) розгляда-
ється як гібрид ігрових дій та опцій контролера 
(пристрій, що використовується для введення 
даних у відеогру), який підсилює ідентифікацію 
з персонажами гри. Він розвивається з дельозів-
ської категоризації кінематографічних образів 
та їхнього зв’язку з простором і часом (Nixon & 
Bizzocchi, 2013). 

Завдяки системі фіксації рухів «performance 
capture» вдалося створити анімацію персонажів, 
яка дозволила передати найдрібніші нюанси ак-
торської гри, аж до руху зіниць та язика. Якщо 
попередні відеоігри більше фокусувалися на по-
зиції протагоніста (внутрішньокадровий мон-
таж), то задіяний у «Heavy Rain» операторський 
погляд через операціоналізовані скриптові еле-
менти, дозволив розробникам транслювати по-
дії під необхідним кутом та створювати екранні 
метафори, викликаючи відповідні емоції. Також 
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слід відзначити відмову від зовнішнього інтер-
фейсу, коли гравець бачить лише героя та про-
сторові локації навколо нього. З урахуванням 
вищеозначених особливостей «Heavy Rain», 
можна стверджувати, що вперше інтерактивний 
твір набув художньо-образної цілісності, оскіль-
ки ігровий процес був творчо опрацьований та 
таким чином інтегрований до складу твору як 
його повноцінна частина. 

Висновки. Отже, упродовж 1990–2010-х  рр. 
наративні екшн-ігри не без допомоги техноло-
гічного поступу, але все ж здійснили певний 
«прорив» у розвитку художньо-виражальної 
системи. Завдяки технологічній недосконалості 
зображення, яка стосувалась обмежень на ві-
зуальний ряд і творчої презентації дії, по суті, 
народжується унікальна естетична онтологія та 
художня стилістика наративних відеоігор. Слід 
погодитися з думкою, що в гонитві за «техніч-
ною реалістичністю», зокрема до 2004  р., від-
бувся величезний прогрес у досягненні цієї 
реалістичності просторових характеристик 
віртуальних середовищ завдяки реорганізації 
та вдосконаленню технологій: зросли розділь-
на здатність, розміри екрана моніторів та об-
числювальні потужності комп’ютера; з’явилася 
можливість заповнити кадр дрібними деталями, 
що надало необхідний естетичний ефект; були 
розроблені технології, які підвищували візуаль-
ну якість моделей, текстур, анімації; розроблено 
та впроваджено нові алгоритми моделювання 
світла; використання скриптових сцен, ігрового 
рушія CryEngine 2 та ін. 

Головною технологічною детермінантою 
цього розвитку є ігровий рушій, на базі якого 
реалізується спосіб взаємодії із середовищем, а 

прогресивність програмного коду та алгорит-
мів, що використовуються цим рушієм, впли-
ває на технічну якість всіх характеристик — від 
зображення до звуку. Розвиток відеоігор у жан-
рі екшену в означений період передбачав вирі-
шення проблеми умовності («анімаційності») 
зображення за допомогою технологічних інно-
вацій, які зменшували нереалістичність та під-
вищували його виражальність. Ключову роль 
у цьому відіграла така естетична константа, як 
«наративний простір» (Narrative Space). Техно-
логічна еволюція екшн-ігор як жанру цифрового 
мистецтва супроводжувалась появою неліній-
них художньо-онтологічних закономірностей і 
пришвидшенням динаміки освоєння ігрового 
простору. Це дозволило залучити користувача 
до індивідуального діалогу, подарувавши палі-
тру нових емоцій та почуттів, а отже, інтерак-
тивний наратив розширив творчий потенціал 
відеоігор як жанру цифрового мистецтва та 
сучасних аудіовізуальних практик упродовж за-
значеного періоду. 

Перспективи подальших досліджень перед-
бачають можливість ґрунтовнішого вивчення 
як особливостей художньої мови наративних 
відеоігор окресленого періоду, так і їхню по-
дальшу естетико-технологічну еволюцію після 
2010  р. з урахуванням окреслених здобутків. 
За активного впровадження вже сучасних ігор 
у віртуальний простір можливо дослідити нові 
прориви як у сприйнятті цього феномену грав-
цем, який використовує гарнітуру віртуальної 
реальності, так і в художньо-естетичній системі 
комп’ютерних відеоігор. 
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