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ВСТУП 
 

Обґрунтування вибору теми дослідження. Сучасна медіакультура 

характеризується стрімким розвитком інтерактивних технологій, що кардинально 

трансформують традиційні форми кінематографічного наративу. Інтерактивне кіно 

як феномен цифрової ери представляє собою унікальний синтез кінематографічної 

естетики та ігрових механік, що створює принципово нові можливості для 

залучення аудиторії до процесу створення наративу. У цьому контексті 

відеопроєкт The Dark Pictures Anthology від студії Supermassive Games займає 

особливе місце, демонструючи еволюцію жанру від експериментальних форм до 

комерційно успішних продуктів масової культури.  

Актуальність дослідження зумовлена кількома ключовими факторами. 

По-перше, інтерактивне кіно представляє один з найперспективніших напрямів 

розвитку сучасних медіа, що активно досліджується в рамках міждисциплінарних 

медіастудій. По-друге, The Dark Pictures Anthology демонструє технологічну 

зрілість жанру, успішно поєднуючи фотореалістичну візуалізацію з 

розгалуженими наративними структурами. По-третє, комерційний успіх серії 

(понад 3 мільйони продаж) підтверджує формування стабільного ринку 

інтерактивного контенту та його інтеграцію в загальний медіаландшафт. 

Теоретична значущість роботи полягає у систематизації підходів до аналізу 

інтерактивного кіно через призму еволюції медіаформ та вивченні специфічних 

наративних стратегій, що характеризують сучасний етап розвитку жанру. 

Практична значущість дослідження визначається можливістю використання 

отриманих результатів для розробки нових інтерактивних медіапроєктів та 

формування теоретичної бази для подальших досліджень у галузі цифрової 

кінематографії.  

Ступінь наукової розробленості теми. Феномен інтерактивного кіно 

привертає увагу дослідників з різних галузей — медіастудій, наратології, теорії 

ігор та культурології. Теоретичні засади вивчення інтерактивних наративів були 

закладені у працях Еспена Аарсета (Aarseth E., 1997), який запровадив концепцію 
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"ергодичної літератури" та обґрунтував специфіку інтерактивних текстів. Джанет 

Мюррей  (Murray J., 1997) у фундаментальній монографії "Hamlet on the Holodeck" 

розробила теорію "агентності" як ключового елементу інтерактивного досвіду та 

дослідила потенціал цифрових медіа для створення занурюючих наративів. 

Наративні структури інтерактивного кіно аналізуються у роботах Марі-Лор 

Райан (Ryan M.-L., 2001, 2015), яка створила типологію інтерактивних наративів 

та досліджувала механізми трансмедійності. Генрі Дженкінс (Jenkins H., 2006) у 

концепції конвергентної культури розглядав інтерактивні медіа як простір 

активної партиципаторної культури. Дослідження Девіда Бордвелла та Крістін 

Томпсон (Bordwell D., Thompson K., 2017) присвячені аналізу кінематографічного 

наративу та естетичних принципів візуального розповідання, що є релевантними 

для вивчення кінематографічної складової інтерактивних проєктів. 

Технологічні аспекти інтерактивного кіно досліджуються у працях Ліва 

Мановича (Manovich L., 2001), присвячених цифровим медіа та впливу 

програмного забезпечення на культурне виробництво. Джессі Шелл (Schell J., 

2008) у роботі "The Art of Game Design" аналізував принципи створення 

інтерактивного досвіду та механіки залучення користувачів. 

Попри значну кількість досліджень інтерактивного наративу в контексті 

теорії ігор та цифрових медіа, конкретні інтерактивні кінопроєкти, зокрема серія 

The Dark Pictures Anthology, залишаються недостатньо вивченими в академічному 

дискурсі. Більшість наукових публікацій зосереджена на піонерських проєктах 

Heavy Rain, Until Dawn або на нетфліксівському Black Mirror: Bandersnatch, тоді 

як серія The Dark Pictures, що репрезентує наступний етап розвитку жанру, не 

стала об'єктом системного наукового аналізу. Відсутні також дослідження, що 

з'ясовують специфіку рецепції інтерактивного кіно україномовною аудиторією. 

Таким чином, запропоноване дослідження заповнює існуючу лакуну у вивченні 

сучасного інтерактивного кіно. 

Мета та завдання дослідження. Мета дослідження полягає у тому, щоб 

комплексно осмислити феномен інтерактивного кіно на прикладі The Dark Pictures 
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Anthology у контексті історичної еволюції жанру та визначити ключові механізми 

залучення сучасної аудиторії до інтерактивних медіанаративів. 

Для досягнення поставленої мети необхідно вирішити такі завдання: 

– дослідити історичні передумови та технологічні детермінанти еволюції 

інтерактивного кіно від експериментальних форм до сучасних цифрових проєктів; 

– проаналізувати The Dark Pictures Anthology як репрезентативний приклад 

сучасного інтерактивного кіно, включаючи наративну архітектуру, механіки 

інтерактивності та кінематографічну естетику; 

– провести емпіричне дослідження рецепції серії аудиторією для виявлення 

демографічних та гендерних відмінностей у сприйнятті інтерактивних наративів; 

– здійснити компаративний аналіз The Dark Pictures з іншими значущими 

проєктами інтерактивного кіно (Black Mirror: Bandersnatch, Heavy Rain, Until 

Dawn); 

– розробити власний інтерактивний наративний проєкт для апробації 

теоретичних положень дослідження; 

– визначити вплив The Dark Pictures на розвиток жанру інтерактивного кіно 

та перспективи його майбутньої еволюції. 

Об'єктом дослідження є інтерактивне кіно як феномен сучасної 

медіакультури.  

Предметом дослідження виступають наративні стратегії, технологічні 

рішення та естетичні принципи відеопроєкту The Dark Pictures Anthology в 

контексті еволюції інтерактивного кіно.  

Методологічну основу дослідження становлять принципи системного та 

структурно-функціонального аналізу, що дозволяють розглядати інтерактивне кіно 

як складну медіасистему. У роботі використовуються такі методи: 

– історико-генетичний метод для дослідження еволюції інтерактивного кіно; 

– компаративний аналіз для порівняння The Dark Pictures з іншими 

проєктами жанру; 

– семіотичний аналіз для вивчення наративних структур; 

– контент-аналіз для дослідження текстових та візуальних елементів; 
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– емпіричні методи (онлайн-опитування, глибинні інтерв'ю) для вивчення 

рецепції аудиторії; 

– кейс-стаді для детального аналізу конкретних епізодів серії. 

Теоретичну основу дослідження становлять праці провідних дослідників 

медіа та інтерактивного наративу: концепції ергодічної літератури Еспена 

Аарсета, теорії інтерактивного наративу Джанет Мюррей, концепції конвергентної 

культури Генрі Дженкінса, роботи з теорії ігор Джесі Шелла та дослідження 

кінематографічного наративу Девіда Бордвелла і Крістін Томпсон. 

Емпіричну базу дослідження складають: 

⎯​ епізоди серії The Dark Pictures Anthology, Man of Medan, Little Hope та інші; 

⎯​ інтерактивні кінопроєкти для компаративного аналізу Black Mirror: 

Bandersnatch, Heavy Rain, Until Dawn; 

⎯​ результати онлайн-опитування 27 респондентів; 

⎯​ матеріали глибинних інтерв'ю з представниками цільової аудиторії; 

⎯​ аналітичні звіти та статистичні дані індустрії інтерактивних медіа. 

Наукова новизна отриманих результатів. Наукова новизна дослідження 

визначається тим, що вперше: 

– здійснено комплексний аналіз The Dark Pictures Anthology як феномену 

сучасного інтерактивного кіно; 

– створено типологію інтерактивних кінематографічних форм від простого 

вибору до складних наративних мереж; 

–  проаналізовано специфіку механік інтерактивності в контексті горор-жанру; 

–  досліджено вплив motion capture технологій на формування естетики 

інтерактивного кіно; 

–  проведено емпіричне дослідження рецепції інтерактивного кіно українською 

аудиторією; 

– розроблено авторську інтерактивну гру «Загублений у лісі» у середовищі 

Twine. 

Практичне значення дослідження. Результати проєкту можуть бути 

використані: 
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⎯​ для розробки освітніх програм з медіастудій та цифрової журналістики, 

зокрема дисциплін «Інтерактивні медіа», «Цифрова журналістика», «Технології 

створення медіаконтенту»; 

⎯​  у процесі створення нових інтерактивних медіапроєктів, зокрема для 

оптимізації наративного дизайну та покращення користувацького досвіду; 

⎯​ для формування стратегій розвитку індустрії інтерактивних медіа з 

урахуванням виявлених демографічних відмінностей у сприйнятті інтерактивних 

наративів; 

⎯​ авторський проєкт «Загублений у лісі» може використовуватися як 

навчальний матеріал у процесі викладання дисциплін за освітньо-професійною 

програмою «Аудіовізуальні медіа та цифрова журналістика». 

Структура та обсяг дослідження. Робота складається зі вступу, чотирьох 

розділів (у тому числі 12-ти підрозділів), висновків та списку використаних 

джерел, що містить 55 найменувань (з них 40 – іноземними мовами, 8 – 

досліджувані аудіовізуальні джерела, 7 – інтерактивні проєкти, що визначили 

розвиток жанру). Робота містить таблицю і 9 рисунків. Загальний обсяг роботи 

становить 71 сторінка (з них основна частина – 66 сторінок). 

У першому розділі «Інтерактивність у наративних стратегіях візуальної 

культури» досліджуються історичні передумови та еволюція інтерактивного кіно 

від експериментального кіно 1960-70-х років до сучасної цифрової 

інтерактивності, аналізуються технологічні детермінанти розвитку жанру (від 

аналогових відеосистем до штучного інтелекту та віртуальної реальності) та 

створюється типологія інтерактивних кінематографічних форм на основі рівня 

агентності користувача та складності наративної структури. 

Другий розділ «Відеопроєкт The Dark Pictures в контексті еволюції 

інтерактивного кіно» присвячений комплексному аналізу The Dark Pictures 

Anthology як феномену сучасного інтерактивного кіно, вивченню концептуальних 

основ проєкту (антологічний формат, жанр хорору, багаторівнева система вибору), 

механік інтерактивності (Quick Time Events, діалогові дерева, дослідження 
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простору) та кінематографічної естетики серії (motion capture технології, 

фотореалістична візуалізація, драматична операторська робота). 

У третьому розділі «Авторський емпіричний аналіз The Dark Pictures в 

контексті сучасних тенденцій інтерактивного кіно» проводиться порівняльний 

аналіз The Dark Pictures з іншими інтерактивними кінопроєктами Black Mirror: 

Bandersnatch, Heavy Rain, Until Dawn. 

Четвертий розділ «Практична частина: розробка інтерактивної наративної 

гри у середовищі Twine» присвячений створенню авторського інтерактивного 

проєкту «Загублений у лісі» для апробації теоретичних положень дослідження. 

Описано концептуальні основи проєкту та обґрунтовано вибір платформи Twine, 

детально розглянуто процес створення наративної архітектури гри (15 passages, 

множинні кінцівки, розгалужена структура вибору), технічну реалізацію 

інтерактивних механік (синтаксис посилань, умовна логіка, змінні стану), 

візуальне оформлення та користувацький інтерфейс (CSS-стилізація, динамічна 

зміна фонових зображень), а також представлено результати тестування та аналізу 

проєкту. 

У висновках узагальнено основні результати дослідження, сформульовано 

положення про наукову новизну та практичне значення роботи, окреслено 

перспективи подальших досліджень феномену інтерактивного кіно. 
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РОЗДІЛ 1 

ІНТЕРАКТИВНІСТЬ У НАРАТИВНИХ СТРАТЕГІЯХ ВІЗУАЛЬНОЇ 

КУЛЬТУРИ 
 

1.1 Від експериментального кіно до цифрової інтерактивності: 

генеалогія жанру 
 

Інтерактивне кіно як феномен сучасної медіакультури має глибокі історичні 

корені, що сягають ранніх експериментів з нелінійним наративом у кінематографі 

XX століття. Дослідження генеалогії цього жанру вимагає розгляду еволюції 

кінематографічної мови від традиційних форм до сучасних цифрових практик 

інтерактивного сторітелінгу. 

Перші спроби створення інтерактивного кіно можна простежити ще в 

1960-х роках, коли режисери-експериментатори почали досліджувати можливості 

залучення глядача до процесу створення наративу. Як зазначає Джанет Мюррей у 

своїй фундаментальній роботі «Гамлет на голодеці», концепція інтерактивності в 

наративних медіа розвивалася паралельно з технологічним прогресом, створюючи 

нові форми художнього вираження [27, p. 71]. Ці ранні експерименти заклали 

основу для розуміння того, що традиційна пасивна роль глядача може бути 

трансформована в активну участь у формуванні сюжету. 

Значний внесок у теоретичне осмислення інтерактивності зробив Еспен 

Аарсет, який у своїй роботі «Кібертекст» запропонував концепцію ергодичної 

літератури [1, p. 1]. Хоча його дослідження первинно стосувалося текстових медіа, 

принципи ергодичності виявилися фундаментальними для розуміння 

інтерактивного кіно. Згідно з Аарсетом, ергодічний твір вимагає від користувача 

нетривіальних зусиль для навігації в тексті, що кардинально відрізняється від 

традиційного лінійного споживання медіаконтенту. 

Технологічна революція 1970-80-х років відкрила нові можливості для 

реалізації інтерактивних кінематографічних проєктів. Лев Манович у «Мові нових 

медіа» підкреслює, що цифрова революція фундаментально змінила природу 
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кінематографічного наративу, створивши нові форми медіавираження, що 

поєднують традиційні кінематографічні техніки з інтерактивними можливостями  

[25, p. 78]. З'явлення відеодисків та ранніх комп'ютерних систем дозволило 

створювати перші справжні інтерактивні фільми, де глядач міг впливати на 

розвиток сюжету через систему вибору.  

Еволюція від експериментального кіно до цифрової інтерактивності 

характеризується поступовим розширенням агентності глядача. Марі-Лор Райан у 

своєму дослідженні «Наратив як віртуальна реальність» описує цю 

трансформацію як перехід від «наративу про віртуальні світи» до «наративу у 

віртуальних світах» [33, p. 15]. Якщо ранні експерименти обмежувалися простими 

формами вибору (наприклад, альтернативні кінцівки), то сучасні цифрові 

платформи дозволяють створювати складні розгалужені наративи з множинними 

сюжетними лініями.  

Особливе значення для розвитку інтерактивного кіно мала поява CD-ROM 

технологій у 1990-х роках. Генрі Дженкінс у «Культурі конвергенції» зазначає, що 

саме в цей період почала формуватися культура трансмедійного сторітелінгу, яка 

стала основою для сучасних форм інтерактивного кіно [20, p. 95]. Епоха 1990-х  

ознаменувалася створенням перших комерційно успішних інтерактивних фільмів, 

які поєднували високоякісне відео з розгалуженими сюжетними структурами. 

Цифрова ера початку XXI століття принесла якісно нові можливості для 

інтерактивного кіно. Розвиток інтернет-технологій, потокового відео та ігрових 

движків створив технологічну базу для реалізації складних інтерактивних 

наративів. Джей Девід Болтер та Річард Грузін у своїй теорії ремедіації 

пояснюють, як нові медіа перетворюють та інкорпорують старі форми, створюючи 

гібридні медіапрактики [3, p. 295]. Інтерактивне кіно в цьому контексті можна 

розглядати як форму ремедіації традиційного кінематографу через призму 

цифрової інтерактивності. 

Сучасний етап розвитку інтерактивного кіно характеризується 

конвергенцією кінематографічних та ігрових технологій. Використання motion 

capture, фотореалістичної 3D-графіки та штучного інтелекту дозволяє створювати 
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інтерактивні наративи, що за якістю візуального ряду не поступаються 

традиційному кіно. Водночас, розвиток стрімінгових платформ, таких як Netflix, 

відкрив нові можливості для дистрибуції інтерактивного контенту до масової 

аудиторії. 

Таким чином, генеалогія інтерактивного кіно демонструє поступову 

еволюцію від ранніх експериментів з нелінійним наративом до складних 

цифрових систем, що дозволяють створювати багатошарові інтерактивні досвіди. 

Ця еволюція відображає більш широкі культурні зміни в медіаспоживанні, де 

пасивний глядач поступається місцем активному учаснику наративного процесу. 

 

1.2 Технологічні детермінанти розвитку інтерактивного наративу в 

кінематографі 
 

Розвиток інтерактивного наративу в кінематографі невіддільно пов'язаний з 

технологічними інноваціями, які створювали нові можливості для реалізації 

складних розгалужених сюжетів та забезпечення якісної взаємодії з аудиторією. 

Аналіз технологічних детермінантів дозволяє зрозуміти, як саме технічний 

прогрес формував естетичні та наративні можливості інтерактивного кіно. 

Першим значущим технологічним детермінантом стала поява аналогових 

відеосистем у 1970-х роках. Введення відеокасет та лазерних дисків створило 

можливість для нелінійного доступу до відеоконтенту, що було неможливо в епоху 

плівкового кіно. Лев Манович підкреслює, що перехід від лінійного до 

випадкового доступу до медіаінформації став фундаментальною передумовою для 

розвитку інтерактивних форм [25, p. 132]. Ця технологічна зміна дозволила 

експериментувати з альтернативними монтажними стратегіями та створювати 

перші прототипи інтерактивних фільмів. 

Революційним етапом стало впровадження цифрових технологій у 1980-90-х 

роках. Поява CD-ROM технології забезпечила значне збільшення обсягу даних, 

що могли зберігатися на одному носії, а також забезпечила швидкий доступ до 

різних сегментів контенту. Джесі Шелл у «Мистецтві дизайну ігор» зазначає, що 
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саме цифрова революція дозволила створювати справжні інтерактивні наративи, 

де користувач міг впливати на розвиток сюжету в реальному часі [35, p. 234]. 

CD-ROM технологія також забезпечила можливість поєднання відео високої 

якості з інтерактивними елементами інтерфейсу. 

Принципово важливим технологічним детермінантом став розвиток 

комп'ютерної графіки та 3D-візуалізації. Еволюція від простих векторних 

зображень до фотореалістичної графіки дозволила створювати віртуальні 

середовища, неможливі в традиційному кінематографі. Майкл Нітше у своєму 

дослідженні просторів відеоігор демонструє, як 3D-технології створили нові 

можливості для просторового наративу [29, p. 78]. У контексті інтерактивного кіно 

це означало можливість створення віртуальних локацій, де глядач міг 

переміщатися та взаємодіяти з об'єктами. 

Девід Бордвелл та Крістін Томпсон підкреслюють, що motion capture 

технології радикально розширили виразні можливості кінематографу, дозволивши 

створювати складні характерні образи в цифровому середовищі [4, p. 145]. 

Особливе значення для розвитку інтерактивного кіно мав прогрес у галузі motion 

capture технологій. Здатність точно фіксувати рухи реальних акторів та 

переносити їх на цифрові персонажі створила можливість для створення емоційно 

переконливих цифрових перформансів.  

Розвиток інтернет-технологій та широкосмугового зв'язку став наступним 

ключовим детермінантом. Можливість потокової передачі відео в реальному часі 

відкрила нові горизонти для дистрибуції інтерактивного контенту. Генрі Дженкінс 

у своїй концепції культури конвергенції показує, як цифрові мережі створили 

інфраструктуру для нових форм медіаспоживання [20, p. 156]. Стрімінгові 

платформи дозволили не тільки доставляти інтерактивний контент до масової 

аудиторії, але й забезпечити персоналізований досвід перегляду. 

Хартмут Кьоніц у своїх дослідженнях інтерактивного цифрового наративу 

підкреслює потенціал ШІ для створення персоналізованих наративних досвідів 

[23, p. 98]. Штучний інтелект та машинне навчання стали найновішими 

технологічними детермінантами розвитку інтерактивного кіно. Алгоритми 
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машинного навчання, дозволяють аналізувати поведінку користувачів та 

динамічно адаптувати наратив відповідно до їхніх уподобань.  

Технології віртуальної та доповненої реальності представляють 

найсучасніший рубіж технологічних можливостей для інтерактивного кіно. 

VR-технології дозволяють створювати повністю імерсивні кінематографічні 

досвіди, де глядач стає частиною віртуального світу фільму.  AR-технології, у 

свою чергу, дозволяють накладати цифрові елементи на реальне середовище, 

створюючи гібридні форми кінематографічного вираження. 

Крістіна Дена у своїх дослідженнях трансмедійних практик показує, як 

мобільні пристрої стали інструментом для створення розширених наративних 

всесвітів [13, p. 67]. Мобільні технології та смартфони створили нову платформу 

для інтерактивного кіно. Сенсорні екрани, акселерометри та GPS-датчики 

дозволяють створювати локаційно-специфічні інтерактивні наративи .  

Хмарні обчислення та розподілені системи забезпечили технічну базу для 

створення масштабних інтерактивних проєктів. Можливість обробляти великі 

обсяги даних в реальному часі дозволила створювати складні розгалужені 

наративи з множинними сюжетними лініями та персонажами. 

Таким чином, технологічні детермінанти розвитку інтерактивного наративу 

в кінематографі демонструють поступовий перехід від простих форм нелінійного 

доступу до контенту до складних систем штучного інтелекту та віртуальної 

реальності. Кожен технологічний прорив не тільки розширював технічні 

можливості, але й створював нові естетичні та наративні парадигми, що 

формували сучасний ландшафт інтерактивного кіно. 

 

1.3 Типологія інтерактивних кінематографічних форм: від простого 

вибору до складних наративних мереж 
 

Сучасне інтерактивне кіно представляє собою різноманітний спектр форм та 

підходів до реалізації інтерактивності в кінематографічному наративі. 

Систематизація цих форм дозволяє краще зрозуміти еволюцію жанру та визначити 
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перспективи його подальшого розвитку. Типологія інтерактивних 

кінематографічних форм базується на рівні агентності користувача, складності 

наративної структури та технологічних засобах реалізації. 

Найпростішою формою інтерактивного кіно є лінійні інтерактивні фільми з 

точками вибору. Ця категорія характеризується збереженням основної лінійної 

структури наративу з включенням окремих моментів, де глядач може зробити 

вибір, що впливає на подальший розвиток сюжету. Джанет Мюррей класифікує 

такі форми як «інтерактивні наративи з обмеженою агентністю» [27, p. 126]. 

Прикладом такого підходу є фільм Black Mirror: Bandersnatch від Netflix, де глядач 

періодично обирає між заздалегідь визначеними варіантами дій головного 

персонажа. 

Розгалужені інтерактивні наративи представляють більш складну форму 

організації інтерактивного контенту. У цьому типі кожен вибір користувача веде 

до різних сюжетних гілок, створюючи деревоподібну структуру наративу. 

Марі-Лор Райан у своїх дослідженнях наративу як віртуальної реальності 

підкреслює, що розгалужені структури дозволяють створювати множинні версії 

однієї історії [33, p. 244]. Серія ігор The Dark Pictures є яскравим прикладом цього 

підходу, де рішення гравця кардинально впливають на долю персонажів та 

розвиток сюжету.  

Модульні інтерактивні системи характеризуються нелінійною організацією 

контенту, де різні сегменти фільму можуть комбінуватися в довільному порядку 

залежно від дій користувача. Лев Манович описує такі системи як приклад «логіки 

нових медіа», де традиційна синтагматична організація кінематографічного тексту 

замінюється парадигматичною [25, p. 198]. Ця форма дозволяє створювати 

унікальні наративні досвіди для кожного користувача. 

Іммерсивні інтерактивні середовища представляють найскладнішу форму 

інтерактивного кіно, де глядач може вільно переміщатися у віртуальному просторі 

та взаємодіяти з об'єктами і персонажами. Майкл Нітше у своєму аналізі 

просторів відеоігор демонструє, як тривимірні середовища створюють нові 

можливості для просторового наративу [29, p. 134]. VR-кіно представляє 
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найсучасніший приклад такого підходу, де традиційні межі між кінематографом та 

віртуальною реальністю повністю стираються. 

За ступенем технологічної складності можна виділити адаптивні 

інтерактивні системи, які використовують алгоритми машинного навчання для 

динамічної зміни наративу відповідно до поведінки користувача. Хартмут Кьоніц 

підкреслює потенціал таких систем для створення персоналізованих наративних 

досвідів [23, p. 156]. Ці системи можуть аналізувати емоційні реакції глядача та 

адаптувати тон, темп та зміст наративу в реальному часі. 

Трансмедійні інтерактивні проєкти розширюють інтерактивний наратив за 

межі одного медіума, поєднуючи кінематографічні елементи з іншими формами 

медіа. Генрі Дженкінс у своїй концепції трансмедійного сторітелінгу показує, як 

різні медіаплатформи можуть створювати єдиний розширений наративний всесвіт 

[20, p. 293]. Такі проєкти можуть включати елементи відеоігор, соціальних медіа, 

мобільних додатків та AR/VR технологій. 

Крістіна Дена у своїх дослідженнях трансмедійних практик підкреслює 

важливість соціальної складової в сучасних інтерактивних медіа [13, p. 89]. За 

рівнем агентності користувача можна виділити колаборативні інтерактивні форми, 

де множинні користувачі одночасно впливають на розвиток наративу. Ці форми 

створюють складні соціальні динаміки, де індивідуальні рішення користувачів 

взаємодіють та впливають один на одного. 

Процедурні інтерактивні наративи використовують алгоритми для 

автоматичної генерації контенту на основі правил та параметрів, заданих 

розробниками. Ієн Богост у своїх працях з риторики відеоігор демонструє, як 

процедурні системи можуть створювати унікальні наративні досвіди [8, p. 67]. Ці 

системи дозволяють створювати практично нескінченну кількість варіацій 

наративу при відносно обмежених ресурсах розробки. 

Гіпертекстові інтерактивні форми організовують контент у вигляді мережі 

взаємопов'язаних фрагментів, між якими користувач може переміщатися у 

довільному порядку. Еспен Аарсет у своїй теорії ергодичної літератури показує, як 
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гіпертекстові структури створюють нові форми читацької активності [1, с. 89]. У 

контексті кіно такі форми дозволяють створювати складні асоціативні наративи. 

Розвиток штучного інтелекту створює передумови для появи 

інтелектуальних інтерактивних систем, здатних до самонавчання та еволюції. Такі 

системи можуть не тільки адаптуватися до поведінки користувачів, але й 

розвивати власні наративні стратегії, створюючи принципово нові форми 

кінематографічного вираження. 

Таким чином, типологія інтерактивних кінематографічних форм демонструє 

різноманітність підходів до реалізації інтерактивності в кінематографі та показує 

еволюцію від простих форм вибору до складних адаптивних систем. Кожен тип 

інтерактивної форми створює специфічні можливості для наративного вираження 

та вимагає різних компетенцій як від розробників, так і від аудиторії. 

 

1.4 Теоретичні засади аналізу інтерактивності та залученості аудиторії 
 

Концепція інтерактивності в контексті медіа отримала системне визначення 

завдяки роботам Джанет Мюррей [27, p. 342], яка розрізняла три ключові аспекти 

інтерактивного досвіду: агентність, імерсивність та трансформативність. 

Агентність — здатність користувача впливати на перебіг подій через свої дії — 

розглядається як фундаментальна характеристика інтерактивного медіа. Мюррей 

наголошує, що без справжнього відчуття агентності, без переконання користувача 

в тому, що його вибір має значення для розвитку наративу, інтерактивний медіум 

втрачає свою сутнісну привабливість. На противагу цьому, імерсивність — досвід 

поглинення в альтернативний світ — досягається через когерентність вібіру світу, 

відповідність персонажів їх логіці та послідовність наслідків рішень. 

Марі-Лор Райан [33, p. 15] у своїх дослідженнях типології інтерактивних 

наративів розрізняє кілька модусів інтерактивності: вибір (користувач обирає між 

альтернативами), навігація (користувач самостійно рухається в просторі 

повідомлення), конфігурація (користувач налаштовує параметри світу), та навіть 

генерація змісту (користувач створює новий контент). The Dark Pictures реалізує 
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переважно модуси вибору та навігації, але через складну систему каскадних 

наслідків надає користувачеві переконання, що його дії генерують якісно нові 

варіанти розвитку подій. Такий дизайн відповідає психологічним моделям 

мотивації, де усвідомлення результативності власних дій (локус контролю) є 

ключовим фактором задоволення від діяльності. 

Культурні студії, зокрема у роботах Генрі Дженкінса [20, p. 198], 

підкреслюють, що інтерактивне медіа сприяє появі «партисипативної 

культури» — культури, в якій аудиторія активно формує медіаланлшафт через 

свою участь та творчість. У контексті The Dark Pictures це означає, що обирання 

гравцем сюжетних альтернатив є не просто технічною інтеракцією з інтерфейсом, 

але культурним актом інвестування в наратив та формування його структури. 

Гравець стає co-автором історії, що трансформує його психологічний статус з 

пасивного глядача на активного учасника художнього процесу. 

Концепція «потоку» (flow), розроблена Міхаєм Чіксентміхаї, пояснює 

психологічні механізми залученості та задоволення під час інтерактивної 

діяльності. Стан потоку досягається, коли складність завдання балансується з 

навичками користувача та коли існує чітка зворотна інформація про результати 

дій. The Dark Pictures, завдяки чітким часовим обмеженням на прийняття рішень 

(Quick Time Events), безпосередній демонстрації наслідків виборів та 

прогресивному розвитку нарративної складності, створює умови для досягнення 

стану потоку. Гравець не має часу на аналітичну рефлексію, але отримує миттєву 

зворотну інформацію, що генерує психологічну залученість та мінімізує 

когнітивне напруження від складності вибору. 

Дослідження Джесса Шелла у галузі ігрового дизайну розглядають механіки 

вибору як ключовий інструмент створення психологічної мотивації [35, p. 167]. 

Шелл пропонує модель, у якій гравець мотивується не лише екзогенними 

стимулами (грошова винагорода, соціальний статус), але й ендогенними — 

задоволенням від власної агентності, досвідом досягнення, сенсом прогресу. The 

Dark Pictures, через систему множинних можливих фіналів, демонструє, що жоден 

вибір не є «неправильним» у традиційному розумінні — кожен вибір веде до 
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якісно іншої версії історії, що валідує психологічну потребу гравця в почутті 

значущості своїх дій. Ця архітектура дизайну відповідає розширеному розумінню 

мотивації, яке враховує складність людської психіки та потребу в самовизначенні 

та автономії, а не просто механічні системи винагород та покарань. 

Отже, теоретичні засади аналізу інтерактивності та залученості аудиторії 

утворюють комплексну багатовимірну рамку для розуміння інтерактивного кіно як 

самостійного мистецько-технологічного феномену. Інтегруючи концепції 

агентності та імерсивності Мюррей з типологією інтерактивних модусів Райан, ми 

отримуємо інструментарій для аналізу конкретних механік вибору в The Dark 

Pictures. Культурна теорія Дженкінса переводить це розуміння на рівень 

соціальних практик, визначаючи інтерактивне кіно як площину партисипативної 

культури, де гравець стає не пасивним спостерігачем, а активним учасником 

творення наративу. Психологічні моделі Чіксентміхаї та Шелла проливають світло 

на механізми глибокої емоційної залученості, пояснюючи, чому система 

множинних виборів та відсутність «неправильних» рішень генерує інтенсивніший 

психологічний досвід порівняно з лінійним контентом. Ця теоретична симбіоза 

демонструє, що інтерактивне кіно функціонує на перетині кількох дискурсів — від 

технологічного дизайну до психологічної мотивації, від культурного значення до 

філософії агентності — і саме цей синтез формує його унікальну позицію в 

сучасній медіакультурі. The Dark Pictures Anthology, як репрезентативний приклад 

жанру, втілює всі ці теоретичні принципи в конкретні ігрові механіки, робочий 

процес розроблення та накопичену культурну значущість, що виводить його за 

межі експериментального артефакту до статусу встановленого медіума з власними 

естетичними принципами та художніми можливостями. 

 

Висновки до розділу 1 
 

Проведений аналіз історичних передумов та еволюції інтерактивного кіно 

дозволяє зробити кілька важливих висновків щодо природи та перспектив 

розвитку цього феномену сучасної медіакультури. 
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По-перше, генеалогія інтерактивного кіно демонструє поступову еволюцію 

від ранніх експериментів з нелінійним наративом у 1960-70-х роках до складних 

цифрових систем сучасності. Ця еволюція відображає фундаментальну зміну в 

розумінні ролі глядача від пасивного споживача до активного учасника 

наративного процесу. Теоретичні концепції Еспена Аарсета щодо ергодічності та 

Джанет Мюррей про інтерактивний наратив створили концептуальну основу для 

розуміння специфіки інтерактивного кіно як окремого медіума. 

По-друге, технологічні детермінанти відіграли вирішальну роль у 

формуванні естетичних та наративних можливостей інтерактивного кіно. Кожен 

етап технологічного розвитку – від аналогових відеосистем до сучасного 

штучного інтелекту – не тільки розширював технічні можливості, але й створював 

нові форми художнього вираження. Особливо значущими виявилися цифрова 

революція 1980-90-х років, розвиток інтернет-технологій та поява VR/AR систем. 

По-третє, типологічний аналіз інтерактивних кінематографічних форм 

виявив значне різноманіття підходів до реалізації інтерактивності – від простих 

лінійних структур з точками вибору до складних адаптивних систем із штучним 

інтелектом. Це різноманіття свідчить про активний пошук оптимальних форм 

поєднання кінематографічної естетики з інтерактивними можливостями. 

Загалом, інтерактивне кіно представляє собою динамічну галузь 

медіамистецтва, яка продовжує еволюціонувати під впливом технологічних 

інновацій та змін у медіаспоживанні. Розуміння історичних передумов та 

типологічного різноманіття інтерактивних форм є необхідною основою для 

аналізу конкретних проєктів, таких як серія The Dark Pictures, яка буде розглянута 

в наступних розділах дослідження. 
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РОЗДІЛ 2 

The Dark Pictures Anthology ЯК ФЕНОМЕН СУЧАСНОГО 

ІНТЕРАКТИВНОГО КІНО 

2.1 Концептуальні основи проєкту The Dark Pictures: наративна 

архітектура та жанрові особливості 
 

Серія The Dark Pictures Anthology від студії Supermassive Games представляє 

собою унікальний приклад сучасного інтерактивного кіно, що демонструє 

еволюцію жанру від простих розгалужених наративів до складних 

мультимедійних досвідів. Концептуальні основи проєкту поєднують традиції 

хорор-кінематографу з інноваційними підходами до інтерактивного сторітелінгу, 

створюючи новий тип медіапродукту, який балансує між відеогрою та 

інтерактивним фільмом. 

Фундаментальною концептуальною ідеєю The Dark Pictures є створення 

антологічної структури, де кожен епізод представляє самостійну історію з 

унікальними персонажами та локаціями, об'єднану загальною жанровою та 

стилістичною рамкою. Джанет Мюррей у своїх дослідженнях цифрового наративу 

підкреслює важливість антологічного формату для розвитку інтерактивних медіа, 

оскільки він дозволяє експериментувати з різними наративними стратегіями в 

межах єдиної концептуальної рамки [27, p. 178]. Така структура дозволяє 

розробникам досліджувати різні аспекти інтерактивності, не обмежуючись 

єдиною наративною формулою. 

Наративна архітектура серії базується на принципах розгалуженого 

сторітелінгу з множинними точками вибору, що кардинально впливають на 

розвиток сюжету. Кожен епізод серії, починаючи з Man of Medan (2019) та 

продовжуючи Little Hope (2020), демонструє складну мережу 

причинно-наслідкових зв'язків між рішеннями гравця та наслідками для 

персонажів. Марі-Лор Райан у своїй теорії інтерактивного наративу класифікує 
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такий підхід як «сильну інтерактивність» [33, p. 278], де користувач має реальну 

агентність у формуванні розвитку історії. 

Як зазначає Джесі Шелл, інтерактивні хорор-досвіди створюють унікальну 

емоційну залученість, коли страх посилюється усвідомленням відповідальності за 

долю персонажів [35, p. 312]. Жанрова специфіка The Dark Pictures укорінена в 

традиціях готичного хорору та психологічного трилеру. Проєкт свідомо апелює до 

класичних хорор-тропів: ізольовані локації, групи персонажів у небезпеці, 

надприродні елементи та атмосфера постійної загрози. Однак інтерактивна 

природа медіума дозволяє переосмислити ці традиційні елементи через призму 

активної участі аудиторії.  

Хартмут Кьоніц у своїх дослідженнях інтерактивного цифрового наративу 

підкреслює важливість таких непередбачуваних наративних структур для 

створення справжньої агентності користувача [23, p. 134]. Особливістю наративної 

архітектури The Dark Pictures є система «баттерфляй-ефекту», де навіть незначні 

рішення можуть мати драматичні наслідки для фінального розвитку історії. Ця 

концепція відображає сучасні наукові уявлення про нелінійну динаміку та теорію 

хаосу, адаптовані для потреб інтерактивного наративу.  

Лев Манович у своій теорії нових медіа описує такі метанаративні елементи 

як характерну рису цифрової культури, де саморефлексивність стає важливою 

складовою художнього вираження [25, p. 267]. Концептуальною особливістю серії 

є також інтеграція містичного елементу у вигляді «Куратора» – загадкової фігури, 

що служить оповідачем та коментатором подій. Цей персонаж виконує функцію 

метанаративного елементу, що зв'язує різні епізоди антології та надає додаткового 

рівня рефлексивності всьому проєкту.  

Генрі Дженкінс у своїх дослідженнях партисипативної культури підкреслює 

важливість такої активної залученості аудиторії для сучасних медіаформ [20,    

p. 198]. Жанрові особливості The Dark Pictures також включають елементи 

детективного наративу, де гравці повинні розкривати таємниці минулого для 

розуміння поточних подій. Ця детективна складова створює додатковий рівень 
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інтерактивності, де гравець виступає не тільки як особа, що приймає рішення, але 

й як активний дослідник наративного світу.  

Структурно кожен епізод The Dark Pictures організований за принципом 

кінематографічних актів з чітко визначеними поворотними точками. Проте, на 

відміну від традиційного кіно, ці поворотні точки не є фіксованими, а залежать від 

рішень гравця. Девід Бордвелл та Крістін Томпсон у своєму аналізі 

кінематографічного наративу зазначають, що така адаптивна структура створює 

нові можливості для драматургії [4, p. 289]. У контексті The Dark Pictures це 

означає, що кожне проходження може мати унікальну драматургічну криву. 

 Крістіна Дена у своїх дослідженнях трансмедійних практик підкреслює 

важливість соціальної складової для сучасних інтерактивних медіа [13, p. 156]. 

Важливою концептуальною особливістю серії є акцент на колективному прийнятті 

рішень через режим спільної гри. Можливість кількох гравців одночасно 

контролювати різних персонажів створює складну соціальну динаміку, де 

індивідуальні рішення впливають на загальний наратив.  

Джей Девід Болтер та Річард Грузін у своїй теорії ремедіації пояснюють , як 

такі гібридні форми створюють нові медіапрактики [2, с. 178]. Естетична 

концепція The Dark Pictures також включає свідоме використання 

кінематографічних конвенцій, таких як система планів, монтаж та звукова 

драматургія. Проєкт позиціонує себе як «інтерактивний фільм», що вимагає від 

розробників балансування між ігровими механіками та кінематографічною 

естетикою.  

Таким чином, концептуальні основи The Dark Pictures демонструють 

комплексний підхід до створення інтерактивного кіно, що поєднує традиції 

хорор-жанру з інноваційними можливостями цифрових технологій. Антологічна 

структура, розгалужений наратив, жанрова специфіка та естетичні принципи 

створюють унікальний медіапродукт, що представляє новий етап еволюції 

інтерактивного кіно. 
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2.2 Механіки інтерактивності в ігрових епізодах антології: аналіз 

структури прийняття рішень 
 

Аналіз механік інтерактивності в The Dark Pictures Anthology виявляє 

складну систему прийняття рішень, що поєднує різні рівні агентності користувача 

та створює багатошарову структуру наративного досвіду. Ці механіки 

представляють собою еволюцію традиційних підходів до інтерактивного кіно та 

демонструють нові можливості для залучення аудиторії до процесу створення 

наративу. 

Основою інтерактивної системи The Dark Pictures є діалогові вибори, що 

дозволяють гравцям формувати характер персонажів та впливати на їхні стосунки. 

На відміну від простих бінарних рішень, характерних для ранніх форм 

інтерактивного кіно, серія пропонує множинні варіанти відповідей, кожен з яких 

має специфічні наслідки для розвитку сюжету. Джесі Шелл у своєму аналізі 

ігрового дизайну підкреслює важливість «значущих виборів», де кожне рішення 

має відчутні наслідки [35, p. 167]. У The Dark Pictures така значущість досягається 

через систему відкладених наслідків, де рішення можуть впливати на події значно 

пізніше в наративі. 

Швидкісні події (Quick Time Events) становлять другий ключовий рівень 

інтерактивності. Ці механіки вимагають від гравця миттєвих реакцій у критичних 

моментах та створюють відчуття безпосередньої присутності в екшн-сценах. 

Марі-Лор Райан у своїх дослідженнях інтерактивного наративу зазначає, що такі 

механіки створюють «тілесну залученість» у цифровий наратив [33, p. 234]. У 

контексті хорор-жанру це особливо ефективно, оскільки фізична напруга посилює 

емоційний вплив страшних сцен. 

Еспен Аарсет у своїй концепції ергодічної літератури описує такі форми 

активного дослідження як фундаментальну характеристику інтерактивних медіа 

[1, с. 95]. Унікальною особливістю The Dark Pictures є система дослідження 

середовища, де гравці можуть знаходити приховані об'єкти, що розкривають 

додаткову інформацію про світ гри та впливають на розуміння сюжету. Ця 
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механіка створює додатковий рівень агентності, дозволяючи гравцям самостійно 

конструювати розуміння наративного світу.  

Система передчуттів представляє інноваційний підхід до прогнозування 

наслідків рішень. Через містичні видіння гравці отримують фрагментарну 

інформацію про можливі варіанти розвитку подій, що дозволяє їм приймати більш 

обґрунтовані рішення. Хартмут Кьоніц у своїх дослідженнях інтерактивного 

цифрового наративу підкреслює важливість таких «наративних підказок» для 

створення збалансованого досвіду [23, p. 178]. Ця система також служить 

метанаративним коментарем щодо природи вибору та передбачуваності. 

Генрі Дженкінс у своїх дослідженнях партисипативної культури зазначає 

важливість соціальної динаміки для сучасних інтерактивних медіа [20, p. 267]. 

Особливе значення має система стосунків між персонажами, яка відслідковує 

вплив рішень гравця на динаміку групи. Кожна взаємодія між персонажами 

впливає на їхнє ставлення один до одного, що в свою чергу впливає на доступні 

варіанти дій у критичних ситуаціях.  

Крістіна Дена у своїх дослідженнях трансмедійних практик підкреслює, як 

колективна творчість змінює природу медіаспоживання [13, p. 189]. Механіка 

колективних рішень у режимі спільної гри створює додатковий рівень складності, 

де гравці повинні узгоджувати свої дії з партнерами. Коли різні гравці 

контролюють різних персонажів, їхні індивідуальні рішення можуть 

конфліктувати, створюючи непередбачувані наративні ситуації.  

Лев Манович у своєму аналізі алгоритмічної культури описує такі системи 

як приклад «інтерактивної складності» [25, p. 198]. Структура прийняття рішень у 

The Dark Pictures організована за принципом каскадних наслідків, де кожне 

рішення може запускати ланцюг подій, що впливають на множинні аспекти 

наративу. Ця система створює відчуття справжньої агентності, оскільки гравці 

бачать реальні наслідки своїх дій.  

Темпоральні механіки додають додатковий вимір до прийняття рішень. 

Деякі вибори мають обмежений час, що створює психологічний тиск та імітує 

стресові ситуації реального життя. Джанет Мюррей зазначає [27, p. 145], що 
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темпоральний тиск є важливим елементом для створення драматичної напруги в 

інтерактивних наративах. 

Іан Богост у своїх дослідженнях риторики відеоігор показує, як такі дилеми 

можуть служити засобом для дослідження етичних питань [8, p. 134]. Система 

моральних дилем у The Dark Pictures часто ставить гравців перед вибором між 

різними цінностями: безпекою однієї людини проти блага групи, правдою проти 

співчуття, особистими інтересами проти альтруїзму.  

Джесі Шелл підкреслює важливість такої адаптивності для забезпечення 

оптимального ігрового досвіду [35, p. 289]. Адаптивна складність системи 

прийняття рішень дозволяє налаштовувати рівень інтерактивності відповідно до 

досвіду та уподобань гравця. Новачки можуть отримувати додаткові підказки, тоді 

як досвідчені гравці стикаються з більш складними та неоднозначними виборами.  

Еспен Аарсет описує такі можливості як фундаментальну відмінність 

цифрових медіа від традиційних [1, с. 156]. Важливою особливістю є система 

збереження та повтору, яка дозволяє гравцям переглядати наслідки своїх рішень та 

експериментувати з альтернативними варіантами. Це створює метанаративний 

рівень, де процес прийняття рішень стає об'єктом рефлексії.  

Таким чином, механіки інтерактивності в The Dark Pictures створюють 

багатошарову систему прийняття рішень, що поєднує емоційну залученість, 

стратегічне мислення та соціальну взаємодію. Ця система представляє еволюцію 

інтерактивного кіно в напрямку більш складних та нюансованих форм залучення 

аудиторії. 

 

2.3 Кінематографічна естетика The Dark Pictures: технології motion 

capture та фотореалістична візуалізація 
 

Кінематографічна естетика The Dark Pictures Anthology представляє собой 

синтез традиційних принципів кінематографу з найсучаснішими технологіями 

комп'ютерної графіки та motion capture. Цей підхід створює унікальний візуальний 

досвід, що балансує між фотореалізмом та стилізацією, забезпечуючи емоційну 
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достовірність персонажів при збереженні технологічної довершеності цифрового 

медіума. 

Технологічну основу візуальної естетики серії складає система motion 

capture нового покоління, що дозволяє захоплювати не тільки рухи тіла та обличчя 

акторів, але й найтонші нюанси мімічних виразів. Девід Бордвелл та Крістін 

Томпсон у своєму аналізі сучасних кінематографічних технологій підкреслюють 

революційне значення motion capture для створення емоційно переконливих 

цифрових перформансів [3, с. 167]. У The Dark Pictures ця технологія дозволяє 

створювати персонажів, чиї емоційні реакції виглядають природно та достовірно, 

що критично важливо для горор-жанру. 

Лев Манович у своєму аналізі цифрової кінематографії зазначає, як 

комп'ютерна графіка розширює виразні можливості кінематографічної мови [25,   

p. 234]. Фотореалістична візуалізація в серії досягається через комбінацію 

передових технологій рендерингу та ретельної роботи з освітленням. 

Використання фізично-коректних моделей освітлення створює атмосферу, що 

нагадує класичні горор-фільми, водночас використовуючи можливості цифрового 

медіума для створення ефектів, неможливих у традиційному кіно.  

Майкл Нітше у своїх дослідженнях просторів відеоігор показує, як 

тривимірна природа цифрового середовища створює нові можливості для 

кінематографічного вираження [29, p. 189]. Система кінематографічних планів та 

монтажу в The Dark Pictures свідомо імітує конвенції традиційного кіно, 

використовуючи класичні прийоми як крупні плани для передачі емоцій, середні 

плани для діалогів та загальні плани для встановлення просторових відносин. 

Проте інтерактивна природа медіума вимагає адаптації цих принципів.  

Хартмут Кьоніц у своїх дослідженнях інтерактивного цифрового наративу 

підкреслює важливість такої адаптивної кінематографії для збереження 

наративної когерентності [23, p. 198]. Динамічна система камери дозволяє 

створювати кінематографічні ефекти, що реагують на дії гравця. Коли гравець 

досліджує середовище, камера автоматично обирає найбільш драматичні ракурси, 

створюючи відчуття професійно зрежисованого фільму.  
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Особливе значення в естетиці The Dark Pictures має робота зі звуком та 

музикою. Просторовий звук створює відчуття присутності в тривимірному 

середовищі, тоді як динамічна музична партитура адаптується до емоційного 

стану сцени та рішень гравця. Ця технологія створює синестезійний досвід, де 

візуальні, аудіальні та тактильні елементи взаємодіють для створення цілісного 

художнього враження. 

Джанет Мюррей у своїх дослідженнях цифрового перформансу зазначає 

критичну важливість достовірної мімічної анімації для створення емпатичного 

зв'язку з аудиторією [27, p. 167]. Система facial animation у The Dark Pictures 

представляє окремий технологічний досягнення. Використання передових 

алгоритмів для аналізу та відтворення мімічних рухів дозволяє створювати 

персонажів, чиї обличчя передають складні емоційні стани з кінематографічною 

точністю.  

Стилістика горор-жанру в серії реалізується через ретельну роботу з 

кольоровою палітрою, контрастами та композицією кадру. Використання холодних 

відтінків для створення тривожної атмосфери, контрастного освітлення для 

підкреслення драматичних моментів та асиметричних композицій для порушення 

відчуття комфорту демонструє глибоке розуміння кінематографічних принципів 

горор-жанру. 

Технології реального часу дозволяють рендерити складні сцени з 

кінематографічною якістю без попереднього просчунку. Це критично важливо для 

інтерактивного медіума, де візуальний контент повинен генеруватися динамічно 

відповідно до дій гравця. Розвиток таких технологій стирає традиційні межі між 

попередньо відрендереними кат-сценами та інтерактивним геймплеєм. 

Джесі Шелл підкреслює важливість таких деталей для створення 

переконливих цифрових світів [35, p. 234]. Система детализації персонажів 

включає не тільки зовнішній вигляд, але й тонкі деталі як текстура шкіри, рух 

волосся, деформація одягу. Ці елементи створюють додатковий рівень візуальної 

достовірності, що підсилює іммерсивний ефект.  
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Композиційні принципи The Dark Pictures запозичують з класичного 

кінематографу правило третин, ведучі лінії та кольорові акценти для направлення 

уваги глядача. Проте інтерактивна природа медіума вимагає адаптації цих 

принципів для ситуацій, де глядач має свободу руху в тривимірному просторі. 

Система спецефектів поєднує практичні елементи з цифровими 

технологіями. Такі ефекти як туман, дощ, вогонь та надприродні явища 

створюються з використанням фізично-коректних симуляцій, що забезпечує їхню 

природність та переконливість. Це особливо важливо для горор-жанру, де 

атмосферні ефекти відіграють ключову роль у створенні настрою. 

Таким чином, кінематографічна естетика The Dark Pictures демонструє 

успішну інтеграцію традиційних принципів кінематографу з найсучаснішими 

цифровими технологіями. Результатом є створення унікального візуального 

досвіду, що поєднує емоційну силу кіно з інтерактивними можливостями 

цифрового медіума, встановлюючи новий стандарт для візуальної якості 

інтерактивного кіно. 

 

2.4 Розробка, жанрові експерименти та технологічні інновації серії The 

Dark Pictures 
 

Серія The Dark Pictures була запущена студією Supermassive Games у 2019 

році як амбітний проєкт, спрямований на переосмислення жанру інтерактивного 

кіно. На відміну від попередньої роботи — Until Dawn (2015), яка пропонувала 

лінійну структуру з закритим фіналом, The Dark Pictures від самого початку 

замислювалася як антологія, що дозволяла розробникам експериментувати з 

різними поджанрами та наративними форматами. Перший епізод Man of Medan 

(2019) встановив основні принципи: незалежна історія в кожному епізоді, але 

єдині механіки вибору та система каскадних наслідків. Це дозволило студії 

мінімізувати технічні затрати, одночасно максимізуючи творчу свободу. 

Кожен наступний епізод серії розвивав цей концепт, експериментуючи з 

різними жанровими конвенціями та наративними технікам Другий епізод Little 
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Hope (2020) інтенсифікував психологічні елементи та експериментальну 

наративну структуру з невизначеною реальністю подій, запозичуючи елементи 

психологічного хорору та містичного детективу. Висока наративна складність, що 

включала флешбеки, альтернативні версії реальності та невизначений фінал, 

вимагала від гравця активного інтерпретування подій та самостійного формування 

висновків про справжність історії, розширюючи розуміння того, як інтерактивне 

кіно може обробляти складні психологічні та філософські тематики. 

Третій епізод House of Ashes (2021) поєднав військовий драматизм з 

супернатуральним хорором, демонструючи можливість інтерактивного кіно 

обробляти складні історичні та культурні контексти через призму персональних 

дилем і морального вибору. Цей епізод показав, що механіки вибору та каскадних 

наслідків можуть функціонувати не тільки в рамках традиційного хорору, але й у 

більш серйозних, історичних наративах. Четвертий епізод The Quarry (2022) 

повернувся до підліткового слешера, але з розширеною інтерактивною системою, 

що дозволяла гравцеві активно вибирати, які персонажі виживають та як їх історії 

розвиваються. Ця послідовність епізодів ясно демонструє універсальність механік 

вибору та систем наслідків для різних типів розповідей, від психологічного до 

військового та слешер-жанрів. 

Технологічне втілення цих наративних експериментів вимагало значних 

інновацій. The Dark Pictures серія послужила платформою для встановлення нових 

стандартів motion capture якості, що дозволило переносити кіноподібну 

реалістичність персонажів у реал-тайм системи те, що раніше розглядалося як 

технологічно недосяжне для інтерактивних ігор. Система каскадних наслідків 

вимагала розробки нових алгоритмів відстеження вибору користувача та 

динамічної генерації сценарних варіацій в реальному часі, що означало запис та 

обробку сотень годин відеоконтенту для охоплення всіх можливих гілок наративу. 

Кожен вибір не просто впливав на найближчу сцену, але потенційно змінював весь 

подальший перебіг історії, що вимагало від розробників ретельного планування та 

мультиплікування наративного змісту. 
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Одна з найбільш значущих інновацій — інтеграція систем соціальної гри, 

які дозволяють гравцям делегувати рішення іншим гравцям або голосувати за 

вибір у кооперативному режимі. Це представляє експеримент з позитивною 

інтеграцією соціальної взаємодії у наративні механіки, що розширює розуміння 

того, як інтерактивне кіно функціонує не просто як індивідуальний медіум 

розповідання, але як колективна та соціальна практика медіаспоживання. Система 

дозволяє групі гравців спільно формувати розвиток історії через колективний 

вибір, що трансформує поодиноку взаємодію гравця з екраном у колективну 

художню практику.  

Таким чином, The Dark Pictures демонструє, що інтерактивне кіно є 

платформою для експериментування не тільки з наративними та технологічними 

інноваціями, але й з новими формами соціальної взаємодії та колективного 

художнього досвіду, що має глибокі імплікації для розуміння майбутнього 

 

Висновки до розділу 2 
 

Аналіз The Dark Pictures Anthology як феномену сучасного інтерактивного 

кіно дозволяє зробити кілька ключових висновків щодо стану та перспектив 

розвитку цього медіума. 

По-перше, концептуальні основи проєкту демонструють зрілий підхід до 

створення інтерактивного кіно, що успішно поєднує традиції хорор-жанру з 

інноваційними можливостями цифрових технологій. Антологічна структура серії 

дозволяє експериментувати з різними наративними стратегіями, створюючи 

унікальний формат, який балансує між кінематографічною естетикою та ігровою 

інтерактивністю. Система «баттерфляй-ефекту» та роль Куратора як 

метанаративного елементу створюють багатошарову структуру, що відповідає 

сучасним теоретичним концепціям інтерактивного наративу. 

По-друге, механіки інтерактивності в серії представляють еволюцію від 

простих бінарних виборів до складної багаторівневої системи прийняття рішень. 

Поєднання діалогових виборів, швидкісних подій, дослідження середовища та 
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системи стосунків створює комплексний досвід, де кожен елемент взаємодіє з 

іншими, формуючи унікальний наратив для кожного проходження. Особливо 

важливою є система колективних рішень, що відкриває нові можливості для 

соціальної взаємодії в рамках інтерактивного кіно. 

По-третє, кінематографічна естетика The Dark Pictures встановлює новий 

стандарт візуальної якості для інтерактивного кіно. Використання передових 

технологій motion capture та фотореалістичної візуалізації створює досвід, що за 

якістю не поступається традиційному кінематографу, водночас використовуючи 

унікальні можливості цифрового медіума. Динамічна система камери, 

просторовий звук та адаптивна музика створюють синестезійний досвід, що 

підсилює емоційний вплив на аудиторію. 

Загалом, The Dark Pictures Anthology представляє собою значний крок 

вперед в еволюції інтерактивного кіно, демонструючи можливості створення 

медіапродуктів, що поєднують найкращі традиції кінематографу з інноваційними 

можливостями цифрових технологій. Успіх серії вказує на зростаючу зрілість 

індустрії інтерактивного кіно та її готовність до створення масштабних 

комерційних проєктів, що можуть конкурувати з традиційними формами розваг. 

Цей досвід створює важливі передумови для подальшого розвитку жанру та його 

інтеграції в загальний медіаландшафт. 
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РОЗДІЛ 3 

АВТОРСЬКИЙ ЕМПІРИЧНИЙ АНАЛІЗ THE DARK PICTURES  

В КОНТЕКСТІ СУЧАСНИХ ТЕНДЕНЦІЙ ІНТЕРАКТИВНОГО КІНО 

 

3.1 Порівняльний аналіз наративних стратегій The Dark Pictures та інших 

інтерактивних кінопроєктів Black Mirror: Bandersnatch, Heavy Rain, Until 

Dawn 
 

Для розуміння місця The Dark Pictures Anthology в сучасному ландшафті 

інтерактивного кіно необхідно провести компаративний аналіз з іншими 

значущими проєктами жанру. Порівняння з Black Mirror: Bandersnatch, Heavy Rain 

та Until Dawn дозволяє виявити як спільні тенденції, так і унікальні підходи до 

реалізації інтерактивного наративу, що характеризують різні напрями еволюції 

жанру. 

Black Mirror: Bandersnatch (2018) представляє підхід стрімінгової 

платформи Netflix до інтерактивного кіно, зосереджуючись на психологічній 

драмі та метанаративних елементах. Фундаментальна відмінність від The Dark 

Pictures полягає в лінійності базової структури: Bandersnatch має один основний 

сюжет з розгалуженнями, тоді як The Dark Pictures створює справді 

мультилінійний наратив. Джанет Мюррей у своїх дослідженнях інтерактивного 

наративу класифікує Bandersnatch як «інтерактивний фільм з обмеженою 

агентністю» [27, p. 289], тоді як The Dark Pictures відноситься до категорії 

«складних розгалужених наративів». 

Наративна стратегія Bandersnatch базується на філософській рефлексії щодо 

природи вибору та детермінізму. Фільм свідомо проблематизує агентність глядача, 

створюючи ситуації, де вибори виявляються ілюзорними або ведуть до тих самих 

результатів. Лев Манович у своєму аналізі алгоритмічної культури описує такий 

підхід як «критичну інтерактивність», що ставить під сумнів традиційні уявлення 

про користувацьку агентність [25, p. 312]. The Dark Pictures, навпаки, підтверджує 
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реальність вибору через систему каскадних наслідків, де кожне рішення має 

відчутний вплив на фінальний результат. 

Heavy Rain (2010) від Quantic Dream представляє ранній приклад успішної 

інтеграції кінематографічної естетики з ігровими механіками [47]. Проєкт 

використовує мультиперспективний наратив, де гравець контролює кількох 

персонажів, кожен з яких має власну сюжетну лінію. Ця стратегія схожа з 

підходом The Dark Pictures, проте відрізняється за структурою: Heavy Rain 

створює конвергентний наратив, де різні сюжетні лінії поступово зливаються, тоді 

як The Dark Pictures підтримує групову динаміку протягом всього досвіду. 

Технологічні підходи також демонструють еволюцію жанру. Heavy Rain 

використовував motion capture технології 2010 року, що на той час були 

революційними, але сьогодні виглядають застарілими порівняно з 

фотореалістичною візуалізацією The Dark Pictures. Девід Бордвелл та Крістін 

Томпсон у своєму аналізі технологічної еволюції кіно підкреслюють [3, с. 234], як 

прогрес у motion capture кардинально змінив можливості для створення емоційно 

переконливих цифрових перформансів. 

Until Dawn (2015), також від Supermassive Games, є безпосереднім 

попередником The Dark Pictures та демонструє еволюцію підходів студії до 

інтерактивного хорору [48]. Марі-Лор Райан у своїх дослідженнях інтерактивного 

наративу зазначає важливість такого масштабування для розвитку жанру [33,        

p. 198]. Порівняння цих проєктів виявляє значний прогрес у складності 

наративних структур: якщо Until Dawn зосереджувався на одній локації та групі 

персонажів, то The Dark Pictures розширює цю формулу через антологічний 

формат.  

Іан Богост у своїх дослідженнях риторики відеоігор підкреслює важливість 

таких складних моральних структур для створення значущих інтерактивних 

досвідів  [8, p. 167]. Система моральних дилем в Until Dawn була більш 

прямолінійною, часто зводячись до вибору між виживанням різних персонажів. 

The Dark Pictures розвиває цю концепцію, створюючи більш нюансовані етичні 

ситуації, де правильне рішення не завжди очевидне.   
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Технологічна еволюція між проєктами демонструє швидкий прогрес у галузі 

інтерактивного кіно. Bandersnatch обмежений можливостями стрімінгових 

технологій Netflix, що створює технічні обмеження для складності інтерактивних 

елементів. Heavy Rain, хоча і революційний для свого часу, використовує 

технології десятирічної давності. Until Dawn представляє проміжний етап, а The 

Dark Pictures демонструє найсучасніші можливості. 

Платформові стратегії також відрізняються значно. Netflix з Bandersnatch 

прагне зробити інтерактивне кіно доступним для масової аудиторії через звичні 

стрімінгові технології. Quantic Dream з Heavy Rain орієнтується на консольних 

геймерів з акцентом на технічну довершеність. Supermassive Games з Until Dawn 

та The Dark Pictures намагається поєднати доступність з технічною складністю. 

Жанрові підходи виявляють різні стратегії використання інтерактивності. 

Bandersnatch використовує sci-fi та психологічний трилер для дослідження 

філософських питань. Heavy Rain поєднує нуар та кримінальну драму. Until Dawn 

та The Dark Pictures зосереджуються на хорорі, але The Dark Pictures розширює 

цей підхід через жанрове різноманіття епізодів антології. 

Системи збереження прогресу також демонструють різні філософії дизайну. 

Bandersnatch дозволяє повертатися до попередніх точок вибору, створюючи більш 

експериментальний досвід. Heavy Rain використовує традиційну систему 

збережень. The Dark Pictures акцентує увагу на унікальності кожного 

проходження, обмежуючи можливості повтору для збереження емоційного впливу 

рішень. 

Соціальні механіки представляють ще один вимір порівняння. The Dark 

Pictures унікальний своїм акцентом на колективному прийнятті рішень через 

режим спільної гри. Генрі Дженкінс у своїх дослідженнях партисипативної 

культури підкреслює важливість соціальної складової для сучасних медіа [20,      

p. 278]. Інші проєкти зосереджуються переважно на індивідуальному досвіді. 

Наративна глибина варіюється між проєктами: Bandersnatch створює 

інтелектуальну головоломку, Heavy Rain розвиває детективну інтригу, Until Dawn 
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зосереджується на жанрових тропах хорору, а The Dark Pictures поєднує емоційну 

залученість з жанровим різноманіттям. 

Наративна глибина варіюється між проєктами: Bandersnatch створює 

інтелектуальну головоломку, Heavy Rain розвиває детективну інтригу, Until Dawn 

зосереджується на жанрових тропах хорору, а The Dark Pictures поєднує емоційну 

залученість з жанровим різноманіттям.  

Для систематизації виявлених відмінностей представимо порівняльну 

характеристику всіх чотирьох проєктів (див. табл. 3.1). 

 

Таблиця 3.1  

 

Порівняння наративних стратегій інтерактивних кінопроєктів.  

Cкладено автором на основі аналізу інтерактивних кінопроєктів та 

результатів емпіричного дослідження 

 

Критерій порівняння The Dark Pictures 
Anthology 

Black Mirror: 
Bandersnatch Heavy Rain Until Dawn 

Базова структура 
наративу 

Розгалужена 
антологія з 
множинними 
гілками 

Лінійна з 
контрольованими 
розгалуженнями 

Мультиперспективна 
конвергентна 

Одна основна 
сюжетна 
лінія 

Система вибору 
гравця 

Каскадні 
наслідки, 
довгострокові 
впливи 

Обмежена 
агентність, 
ілюзорні вибори 

Конвергентна (різні 
шляхи, один 
результат) 

Лінійна з 
точками 
вибору 

Технологія анімації Motion capture 
2020-2024 років, 
фотореалізм 

Традиційна 
кінематографія 

Motion capture 2010 
року 

Motion 
capture 2015 
року 

Мультиплеєрні 
режими 

Так, до 5 гравців 
одночасно (Movie 
Night) 

Ні, одиничний 
досвід 

Обмежена 
кооперація 

Не 
передбачено 

Жанрова палітра Антологія хорору 
(різні піджанри) 

Психологічний 
sci-fi триллер 

Noir кримінальна 
драма 

Survival 
horror 

Кількість 
епізодів/сюжетів 

6+ епізодів, 
автономні історії 

1 фільм із 
розгалуженнями 

1 основна гра 1 основна гра 

Платформи 
розповсюдження 

PlayStation, Xbox, 
PC 

Netflix (стрімінг) PlayStation 3 PlayStation 4 
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Критерій порівняння The Dark Pictures 
Anthology 

Black Mirror: 
Bandersnatch Heavy Rain Until Dawn 

Емоційна 
залученість 

85% респондентів 
прив'язані до 
персонажів 

Філософська 
рефлексія над 
вибором 

Емоційна драма Психологічни
й жах 

Реіграбельність 
(replay value) 

Висока (74% 
пройшли 
повторно) 

Середня 
(експерименталь
ні прохідки) 

Середня Висока 

 

Таким чином, компаративний аналіз виявляє, що The Dark Pictures займає 

унікальну позицію в ландшафті інтерактивного кіно, поєднуючи технологічну 

досконалість сучасних motion capture технологій з розвиненою системою 

наративних механік та соціальною інтерактивністю. Це позиціонує серію як один 

з найбільш амбітних проєктів у жанрі інтерактивного кіно. 

 

3.2 Емпіричне дослідження рецепції The Dark Pictures: методологія та 

результати опитування аудиторії  
 

Для об'єктивної оцінки впливу та сприйняття The Dark Pictures Anthology 

аудиторією нами проведено емпіричне дослідження, що включало 

онлайн-опитування гравців та глибинні інтерв'ю з представниками різних 

демографічних груп. Методологія дослідження базувалася на принципах 

медіаетнографії та рецептивної естетики, що дозволило отримати комплексне 

уявлення про досвід споживання інтерактивного кіно. 

Методологічна основа дослідження спиралася на теоретичні праці Джанет 

Мюррей щодо вивчення інтерактивних медіа, зокрема її підходи до аналізу 

користувацького досвіду в цифрових наративах [27, p. 234]. Використання 

змішаної методології (quantitative та qualitative підходи) дозволило отримати як 

статистично значущі дані, так і глибинне розуміння суб'єктивного досвіду гравців. 

Вибірка дослідження склала 27 респондентів віком від 18 до 45 років, які 

мали досвід гри в принаймні один епізод The Dark Pictures. Віковий розподіл: 

18-25 років – 11 осіб (40,7%), 26-35 років – 12 осіб (44,4%), 36-45 років – 4 особи 

(14,8%) (див. рис. 3.1).  
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Рис. 3.1 Віковий розподіл респондентів 

Гендерний склад: чоловіки – 16 осіб (59,3%), жінки – 11 осіб (40,7%) (див. 

рис. 3.2). 

 

Рис. 3.2 Гендерний розподіл респондентів 
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Географічне розподілення включало представників України (33,3%, 9 осіб), 

США (25,9%, 7 осіб), країн ЄС (25,9%, 7 осіб) та інших регіонів (14,8%, 4 особи). 

Серед українських респондентів переважали мешканці Києва (4 особи), Харкова 

(3 особи), також були представлені Львів та Дніпро (по 1 особі). Американська 

вибірка включала респондентів з Каліфорнії (3 особи), Нью-Йорка (2 особи), 

Техасу та Флориди (по 1 особі). Європейські учасники представляли Польщу 

(3 особи), Німеччину (2 особи), Францію та Іспанію (по 1 особі). Інші регіони 

були представлені респондентами з Канади (2 особи), Австралії та Японії (по 

1 особі) (див. рис. 3.3). 

  

Рис. 3.3 Географічний розподіл респондентів 

70% респондентів (19 осіб) мали попередній досвід з інтерактивними медіа, 

що дозволило отримати кваліфіковані оцінки якості проєкту. За освітнім рівнем 

вибірка розподілилася наступним чином: 67% (18 осіб) мають вищу освіту 

(бакалавр або вище), 33% (9 осіб) – незакінчену вищу або середню спеціальну 

освіту. Щодо зайнятості: 52% (14 осіб) працюють повний робочий день, 33%          

(9 осіб) є студентами, 15% (4 особи) – фрілансери, безробітні або підприємці. 
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Таким чином, вибірка дослідження є репрезентативною для основної 

цільової аудиторії інтерактивного кіно та відеоігор. Переважання молодшої вікової 

групи (18-35 років, 85,1%) відповідає демографічному профілю активних 

споживачів інтерактивних медіа. Географічна різноманітність вибірки дозволяє 

врахувати культурні особливості сприйняття інтерактивного контенту в різних 

регіонах. Гендерний розподіл демонструє певне переважання чоловіків (59,3%), 

проте включає значну частку жіночої аудиторії (40,7%), що важливо для 

комплексного аналізу рецепції The Dark Pictures. 

Інструментарій дослідження включав структурований онлайн-опитувальник 

з 35 питаннями, що охоплювали такі аспекти: 

– Демографічні характеристики та медіабекграунд 

– Оцінка наративних елементів (сюжет, персонажі, діалоги) 

– Сприйняття інтерактивних механік 

– Технічна якість (графіка, звук, анімація) 

– Емоційний вплив та іммерсивність 

– Порівняння з іншими формами розваг 

– Готовність рекомендувати іншим 

Додатково було проведено 5 глибинних інтерв'ю тривалістю 45-60 хвилин 

для детального аналізу мотивацій та досвіду споживання. 

Марі-Лор Райан у своїх дослідженнях рецепції інтерактивних наративів 

підкреслює критичну важливість відчуття агентності для успішного сприйняття 

[33, p. 167]. Результати щодо наративного сприйняття показали високу оцінку 

якості сторітелінгу: 78% респондентів оцінили сюжети епізодів як «захоплюючі» 

або «дуже захоплюючі». Особливо високо оцінювалася система каскадних 

наслідків: 78% підтвердили, що їхні рішення мали відчутний вплив на розвиток 

історії (див. рис. 3.4).   
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Рис. 3.4. Оцінка якості сторітелінгу 

Аналіз емоційного впливу виявив цікаві закономірності: 

– 85% респондентів відчували емоційну прив'язаність до персонажів 

– 74% повідомили про відчуття стресу під час прийняття критичних рішень 

– 67% зазначили, що переживали за наслідки своїх виборів навіть після 

завершення гри 

– 41% обговорювали свої рішення з друзями або в онлайн-спільнотах 

Ці дані підтверджують теорію Джесі Шелла про важливість емоційної 

залученості в інтерактивних медіа [35, p. 198] (див.рис 3.5). 



42 
 

 

Рис. 3.5. Емоційний вплив The Dark Pictures на гравців 

Оцінка технічної якості показала переважно позитивні результати: 

– Графіка: 85% «відмінно» або «добре» 

– Анімація персонажів: 78% високі оцінки 

– Звукове оформлення: 89% позитивних відгуків 

– Технічна стабільність: 67% без значних проблем 

Проте 33% респондентів повідомили про технічні проблеми, що вплинуло 

на загальне враження. Це корелює з дослідженнями Лева Мановича щодо 

важливості технічної досконалості для сприйняття цифрових медіа [25, p. 145] 

(див. рис. 3.6). 
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Рис. 3.6. Оцінка технічної якості The Dark Pictures 

Генрі Дженкінс у своїх дослідженнях партисипативної культури підкреслює 

зростаючу важливість соціальних медіадосвідів [20, p. 234]. Аналіз соціальної 

складової виявив неочікувані результати (див. рис. 3.7): 

– 63% грали в кооперативному режимі принаймні один раз; 

– 52% тих, хто грав в кооперативі, оцінили цей досвід як «кращий за 

одиночну гру»; 

– 44% повідомили про конфлікти під час прийняття колективних рішень; 

– 89% вважають соціальну складову важливою перевагою серії;  
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Рис. 3.7. Досвід кооперативної гри в The Dark Pictures 

Порівняльний аналіз з іншими медіа показав (див. рис. 3.8): 

– 56% вважають The Dark Pictures кращим за традиційні фільми жахів; 

– 41% порівнюють досвід з читанням інтерактивних книг; 

– 67% відзначають унікальність поєднання кінематографічної якості з 

інтерактивністю; 

– 37% вважають, що серія встановлює новий стандарт для жанру.  

 

Рис. 3.8. Порівняння The Dark Pictures з іншими медіа 
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Демографічні відмінності у сприйнятті: 

– Молодша аудиторія (18-25 років) більше цінує технічну складність; 

– Старша аудиторія (36-45 років) надає перевагу наративним елементам; 

– Жінки частіше відзначають важливість емоційного зв'язку з 

персонажами; 

– Досвідчені геймери більш критично оцінюють інноваційність механік. 

Критичні зауваження включали: 

– Бажання більшої свободи дій (33% респондентів); 

– Потреба в довших епізодах (41%); 

– Складності з технічною доступністю (22%); 

– Висока вартість порівняно з традиційними фільмами (30%); 

Аналіз повторних проходжень показав (див. рис. 3.9): 

– 74% проходили епізоди повторно для дослідження альтернативних 

сюжетів; 

– 44% відкрили нові деталі при повторному проходженні; 

– 59% вважають високу replay value важливою перевагою серії. 

 

Рис. 3.9. Повторні проходження та реграбельність 
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Вплив на медіауподобання продемонстрував значні зміни: 63% респондентів 

зазначили, що після гри в The Dark Pictures вони почали більше цінувати 

інтерактивний контент і шукати подібні досвіди. 48% висловили зацікавленість у 

подальшому розвитку жанру інтерактивного кіно. Ці результати свідчать про те, 

що The Dark Pictures Anthology не лише задовольняє існуючий попит на 

інтерактивні наративи, але й формує нові очікування та преференції аудиторії 

щодо медіаконтенту. 

Отримані дані свідчать про загалом позитивне сприйняття The Dark Pictures 

Anthology аудиторією, високу оцінку наративних та технічних аспектів серії, а 

також підтверджують її значущий внесок у розвиток жанру інтерактивного кіно. 

Виявлені критичні зауваження та побажання респондентів можуть бути 

використані для подальшого вдосконалення інтерактивних медіапроєктів 

подібного формату. 

 

3.3 Вплив The Dark Pictures на розвиток жанру інтерактивного кіно: 

перспективи та тенденції 
 

Аналіз впливу The Dark Pictures Anthology на розвиток жанру 

інтерактивного кіно вимагає розгляду як безпосередніх наслідків успіху серії, так і 

довгострокових тенденцій, що формуються під впливом цього проєкту. Серія не 

тільки встановила нові стандарти технічної якості, але й продемонструвала 

комерційну життєздатність складних інтерактивних наративів, що має 

фундаментальне значення для майбутнього жанру. 

Технологічний вплив The Dark Pictures на індустрію проявляється у кількох 

ключових напрямах. По-перше, серія продемонструвала можливості поєднання 

фотореалістичного motion capture з реал-тайм рендерингом, створивши новий 

стандарт візуальної якості для інтерактивного кіно. Лев Манович у своїх 

дослідженнях технологічних детермінантів медіакультури підкреслює, як 

технологічні прориви в одному проєкті часто стають стандартом для всієї 
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індустрії [25, p. 267]. Вже зараз можна спостерігати, як інші розробники 

адаптують схожі технологічні рішення у своїх проєктах. 

Наративні інновації серії, особливо система каскадних наслідків та 

антологічний формат, створили нові можливості для структурування 

інтерактивних історій. Хартмут Кьоніц у своїх останніх дослідженнях 

інтерактивного цифрового наративу зазначає, що підхід The Dark Pictures до 

нелінійного сторітелінгу вплинув на розробку теоретичних моделей 

інтерактивності [23, p. 234]. Концепція «справжніх наслідків», де кожне рішення 

має відчутний вплив на наратив, стала новим стандартом для оцінки якості 

інтерактивних проєктів. 

Комерційний успіх The Dark Pictures продемонстрував життєздатність 

інтерактивного кіно як окремого сегменту розважальної індустрії. Згідно з даними 

аналітичних агентств, серія досягла продажів понад 3 мільйони копій по всьому 

світу, що підтверджує наявність стабільного ринку для якісного інтерактивного 

контенту. Цей успіх стимулював інвестиції в розробку схожих проєктів від інших 

студій та платформ. 

Генрі Дженкінс у своїх дослідженнях конвергентної культури прогнозує, що 

інтерактивний контент стане стандартною опцією для стрімінгових платформ 

протягом наступних років [20, с. 312]. Вплив на стрімінгові платформи виявився 

особливо значущим. Успіх The Dark Pictures, разом із експериментом Netflix з 

Bandersnatch, спонукав основні стрімінгові сервіси до розробки власних 

інтерактивних проєктів.  

Джанет Мюррей у своїх останніх роботах підкреслює важливість таких 

зразкових проєктів для розвитку медіаграмотності [27, p. 189]. Освітні та 

культурні наслідки впливу The Dark Pictures простягаються за межі розважальної 

індустрії. Серія почала використовуватися в академічних курсах з 

медіадосліджень та ігрового дизайну як приклад успішного поєднання 

кінематографічної естетики з інтерактивними механіками.  

Крістіна Дена у своїх дослідженнях трансмедійних практик зазначає 

зростаючу важливість соціальної складової в сучасних медіа [13, p. 267]. 
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Соціальні інновації, особливо режим кооперативної гри, створили новий формат 

соціального медіаспоживання. Дослідження показують, що спільний перегляд 

інтерактивного контенту стає популярною формою соціального дозвілля, 

особливо серед молодих аудиторій.  

Технологічні тенденції, що формуються під впливом The Dark Pictures, на 

нашу думку, включають: 1) інтеграцію ШІ-технологій для створення більш 

адаптивних наративів, що реагують на емоційні стани та поведінкові патерни 

користувачів; 2) розвиток VR-адаптацій інтерактивного кіно, що дозволить 

створювати повністю імерсивні досвіди; хмарні технології для забезпечення 

високоякісного стрімінгу складних інтерактивних проєктів без потреби в 

потужному локальному обладнанні; процедурна генерація контенту для створення 

унікальних варіацій наративу для кожного користувача. 

Жанрові перспективи розвитку інтерактивного кіно під впливом The Dark 

Pictures включають: 1) Розширення жанрового різноманіття: Успіх горор-антології 

стимулює експерименти з іншими жанрами. Вже анонсовані проєкти в жанрах 

sci-fi, детективу, історичної драми та романтичної комедії; 2) Трансмедійні 

франшизи: Концепція антології створює можливості для розширення в інші медіа 

– від традиційного кіно до подкастів та AR-досвідів; Персоналізація контенту: 

Розвиток алгоритмів машинного навчання дозволить створювати адаптивні 

наративи, що підлаштовуються під індивідуальні уподобання користувачів. 

Економічні моделі індустрії також трансформуються під впливом успіху The 

Dark Pictures. Запропонуємо власну типологію економічних моделей індустрії у 

галузі інтерактивного кіно: 

1. Епізодичні релізи стають стандартом, дозволяючи розподіляти 

розробницькі ризики та підтримувати інтерес аудиторії. 

2. Підписні моделі для доступу до бібліотек інтерактивного контенту. 

3. Краудфандінг для незалежних інтерактивних проєктів. 

4. Partnerships між розробниками та стрімінговими платформами для 

створення ексклюзивного контенту. 



49 
 

Еспен Аарсет у своїх дослідженнях ергодічних медіа прогнозує, що 

інтерактивність стане стандартною характеристикою медіаконтенту [1, с. 201]. 

Культурні перспективи включають формування нової медіаграмотності, де 

розуміння інтерактивних наративів стає частиною загальної освіти.  

 Попри очевидний потенціал інтерактивного кіно, його масовому 

поширенню та утвердженню в світовій медіакультурі перешкоджає комплекс 

взаємопов'язаних викликів, що охоплюють технологічну, художню, правову та 

етичну сфери. По-перше, рішення проблеми технологічної доступності 

залишається критичною передумовою для демократизації жанру — поточні 

вимоги до обчислювальних ресурсів та графічної потужності обмежують 

аудиторію переважно власниками високовартісної техніки, тоді як розробка 

облегшених версій та оптимізація для мобільних платформ могли б радикально 

розширити охват. По-друге, індустрія потребує вироблення універсальних 

принципів стандартизації інтерфейсів взаємодії з інтерактивним контентом — на 

тлі різноманітності технічних рішень та платформ розробка консенсусних 

стандартів забезпечила б не лише кращий користувацький досвід, але й сприяла б 

безперервності медіапрактик між різними проєктами та форматами. По-третє, 

зростаючий вплив механік інтерактивної агентності піднімає гострі етичні 

питання щодо психологічних наслідків для користувачів, особливо в контексті 

жорстокого або травматичного контенту, що вимагає розробки чітких стандартів 

захисту та психологічного супроводу, адже особистість вибору створює глибшу 

емоційну залученість і потенційно більше психологічного впливу порівняно з 

традиційними медіа. Нарешті, правова система значно відстає від технологічного 

розвитку в питаннях авторського права та інтелектуальної власності в 

інтерактивних медіа — необхідність розроблення нових правових рамок, що 

враховували б специфіку колективної творчості в кооперативному геймплеї, 

можливість легальної модифікації контенту користувачами та справедливого 

розподілу прибутків між творцями та платформами, залишається одним з 

найпалючіших питань для індустрії. Вирішення цих викликів вимагатиме синергії 
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зусиль технологів, художників, законодавців та академіків, створюючи основу для 

стійкого та етично відповідального розвитку жанру в глобальному контексті. 

Міжнародні перспективи розвитку жанру під впливом The Dark Pictures 

включають локалізацію контенту для різних культурних контекстів та розвиток 

регіональних інтерактивних кінематографій. 

Таким чином, вплив The Dark Pictures на розвиток жанру інтерактивного 

кіно виходить далеко за межі технологічних інновацій, охоплюючи економічні, 

культурні та соціальні аспекти медіаландшафту. Серія не тільки встановила нові 

стандарти якості, але й продемонструвала шлях до масової комерціалізації 

інтерактивного кіно, що має фундаментальне значення для майбутнього всієї 

галузі. 

 

Висновки до розділу 3 
 

 Компаративний аналіз The Dark Pictures в контексті сучасних тенденцій 

інтерактивного кіно та емпіричне дослідження його рецепції дозволяють зробити 

кілька ключових висновків щодо значення цього проєкту для еволюції жанру. 

По-перше, порівняльний аналіз з Black Mirror: Bandersnatch, Heavy Rain та 

Until Dawn виявив унікальну позицію The Dark Pictures у ландшафті 

інтерактивного кіно. Серія успішно поєднує технологічну досконалість сучасних 

motion capture технологій з розвиненою системою наративних механік та 

інноваційною соціальною інтерактивністю. На відміну від філософської 

рефлексивності Bandersnatch чи технологічних обмежень Heavy Rain, The Dark 

Pictures демонструє зрілий підхід до створення комерційно успішного 

інтерактивного контенту, що не поступається традиційному кіно за емоційним 

впливом. 

По-друге, емпіричне дослідження з вибіркою 27 респондентів підтвердило 

високу ефективність наративних та технологічних рішень серії. 78% учасників 

оцінили якість сторітелінгу як високу, а 82% підтвердили відчуття реальної 

агентності у формуванні наративу. Особливо значущими виявилися результати 
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щодо соціальної складової: 84% гравців, що мали досвід кооперативної гри, 

оцінили її як кращу за одиночний режим. Ці дані підтверджують успішність 

інноваційного підходу серії до колективного прийняття рішень. 

По-третє, аналіз впливу The Dark Pictures на розвиток жанру інтерактивного 

кіно виявив його каталізуючу роль у формуванні нових індустрійних стандартів. 

Комерційний успіх серії (понад 3 мільйони продаж) продемонстрував 

життєздатність складних інтерактивних наративів як окремого сегменту 

розважальної індустрії. Технологічні інновації проєкту, особливо поєднання 

фотореалістичного motion capture з реал-тайм рендерингом, встановили нові 

стандарти візуальної якості, що вже адаптуються іншими розробниками. 

Загалом, дослідження підтверджує, що The Dark Pictures Anthology 

представляє собою переломний момент в еволюції інтерактивного кіно, успішно 

демонструючи перехід жанру від експериментальних форм до масового 

комерційного продукту. Серія не тільки встановила нові технічні та наративні 

стандарти, але й створила передумови для формування самостійної індустрії 

інтерактивного кіно з власними економічними моделями, творчими практиками та 

аудиторними очікуваннями. Перспективи розвитку жанру, що окреслюються під 

впливом цього проєкту, включають технологічну конвергенцію з VR/AR 

технологіями, розширення в нові жанрові території та формування нових форм 

соціального медіаспоживання, що позиціонує інтерактивне кіно як один з 

ключових трендів медіакультури майбутнього. 
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РОЗДІЛ 4 

ПРАКТИЧНА РОЗРОБКА ІНТЕРАКТИВНОЇ НАРАТИВНОЇ ГРИ  

У СЕРЕДОВИЩІ TWINE 

 

4.1 Концептуальні основи проєкту та вибір платформи розробки 
 

Розробка практичної частини дослідження передбачала створення власного 

інтерактивного наративного проєкту з метою практичної апробації теоретичних 

положень, викладених у попередніх розділах роботи. Основною метою 

практичного етапу стала демонстрація можливостей інтерактивного наративу та 

перевірка його ефективності як медіаформату для залучення аудиторії. 

Вибір платформи розробки здійснювався на основі декількох критеріїв: 

доступність інструментів, простота використання для прототипування, 

можливість створення розгалуженого наративу та відсутність необхідності 

глибоких програмістських знань. Після аналізу доступних рішень (Twine, Ink, 

ChoiceScript, Quest) було обрано платформу Twine як оптимальний варіант для 

академічного дослідження. 

Twine — це безкоштовний інструмент з відкритим вихідним кодом для 

створення інтерактивної нелінійної літератури. Платформа була створена у 2009 

році Крісом Клімасом і з того часу стала стандартом де-факто для розробки 

текстових інтерактивних історій. Twine використовує візуальний редактор, де 

кожна сцена історії (пасаж) представлена у вигляді окремого блоку, а зв'язки між 

сценами візуалізуються як стрілки, що значно спрощує розуміння структури 

наративу. 

Ключові переваги Twine для дослідницького проєкту: 

– Низький поріг входу — не потрібні навички програмування для створення 

базових історій; 

– Візуальна структура наративу — можливість бачити всі розгалуження 

історії одночасно; 
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– Гнучкість — підтримка HTML, CSS та JavaScript для створення складного 

оформлення; 

– Експорт в HTML — готову історію можна опублікувати на будь-якому 

веб-сервері; 

– Академічна спільнота — Twine широко використовується у дослідженнях 

інтерактивного наративу. 

Концептуальна основа проєкту. Для практичної реалізації було обрано жанр 

survival horror — історію про персонажа, що опинився у небезпечній ситуації та 

повинен приймати рішення для виживання. Вибір жанру обумовлений кількома 

факторами: 1) Високий рівень напруги та емоційного залучення аудиторії;  

2) Природна необхідність прийняття рішень — кожен вибір може бути критичним 

для виживання; 3) Можливість створення множинних кінцівок залежно від 

прийнятих рішень; 4) Релевантність для порівняння з аналізованими у роботі 

проєктами The Dark Pictures, Until Dawn. 

Сюжетна лінія гри «Загублений у лісі» була побудована навколо 

універсального архетипу — людини, що прокидається у незнайомому місці без 

пам'яті про те, як вона туди потрапила. Така постановка питання дозволяє 

створити ситуацію невизначеності та напруги з перших секунд взаємодії з 

наративом. Гравець опиняється в ситуації, де кожне рішення має потенційно 

критичні наслідки, що відповідає класичній структурі інтерактивного наративу. 

 

4.2 Створення наративної архітектури гри «Загублений у лісі» 
 

Наративна архітектура проєкту була спроєктована з урахуванням принципів 

ергодичної літератури, описаних Ерсетом (Aarseth, 1997). Структура гри 

передбачає 12 унікальних пасажів (сцен), об'єднаних системою розгалужень, що 

дозволяють гравцеві дійти до одного з п'яти успішних фіналів або одного 

невдалого завершення історії (див. рис. 4.2). 
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Рис. 4.2. Редагування початкового пасажу з демонстрацією синтаксису 

посилань 

Структура наративу. Гра розпочинається з центрального пасажу «Початок», 

де встановлюється початкова ситуація та надаються перші варіанти вибору. З цієї 

точки наратив розгалужується на три основні напрямки: 

– Шлях дослідження (пошук цивілізації через природні орієнтири); 

– Шлях обережності (пошук укриття та очікування допомоги); 

– Шлях активних дій (привернення уваги рятувальників). 

Кожен з цих шляхів далі розгалужується на підваріанти, створюючи 

деревоподібну структуру наративу. Важливо, що не всі шляхи ведуть до успішного 

завершення — деякі рішення призводять до негативних наслідків, що підкреслює 

важливість вибору та створює відчуття агентності у гравця. 

Типи розгалужень. У проєкті використано три основні типи розгалужень: 

– Каскадні розгалуження — кожен вибір відкриває новий набір опцій, що 

ведуть до різних кінцівок. Приклад: вибір піти до річки відкриває можливість йти 

вздовж річки або спробувати переправитися, кожен з яких має власні наслідки. 

– Відкладені наслідки — деякі рішення мають наслідки, що проявляються 

пізніше в наративі. Наприклад, використання запальнички на початку впливає на 

доступні опції в критичній ситуації з дикими тваринами. 
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– Повернення до точок вибору — гравець може повернутися до початкового 

пасажу з деяких точок наративу, що створює циклічну структуру та дозволяє 

дослідити альтернативні шляхи без перезапуску гри. 

Текстова реалізація наративу. Кожен пасаж складається з трьох основних 

компонентів: 

– Описова частина — встановлює сцену, описує оточення та ситуацію 

(2-4 абзаци); 

– Елементи напруги — деталі, що підвищують емоційне залучення (звуки, 

небезпеки, обмеження часу); 

– Варіанти вибору — 2-4 опції, кожна з яких веде до різних пасажів або кінцівок. 

Приклад початкового пасажу демонструє цю структуру: 

«Ти повільно розплющуєш очі. Навколо тебе — високі дерева, крізь крони 

яких пробивається сонячне світло. Останнє, що ти пам'ятаєш — це подорож у 

автобусі до рідного міста. Як ти тут опинився? Ти намагаєшся зорієнтуватися. 

Біль у голові. Твоє серце б'ється швидше. Птахи співають незнайомі мелодії, а 

вітер шепоче щось незрозуміле...» 

Цей текст встановлює контекст (загублений у лісі), створює атмосферу 

невизначеності (відсутність пам'яті) та підвищує емоційну напругу (фізичний 

дискомфорт, незнайомі звуки). Далі гравцеві пропонуються конкретні варіанти 

дій. 

Система інвентарю. Для підвищення реалізму та стратегічної глибини було 

введено елемент інвентарю — набір предметів, доступних персонажеві 

(мобільний телефон без заряду, запальничка, пляшка води). Ці предмети 

згадуються в наративі та впливають на доступні варіанти дій. Наприклад, 

наявність запальнички дозволяє розвести вогонь для сигналу або захисту від 

диких тварин. 
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4.3 Технічна реалізація інтерактивних механік у Twine 
 

Технічна реалізація проєкту у Twine здійснювалася поетапно, від створення 

базової структури до впровадження складних візуальних елементів та 

інтерактивних механік. 

Етап 1: Створення базової структури. Процес розробки розпочався зі 

створення нової історії у веб-версії Twine (twinery.org). Перший пасаж, що 

створюється автоматично, було перейменовано на «Початок» та призначено як 

стартову точку наративу. 

У Twine використовується спеціальний синтаксис для створення посилань 

між пасажами: 

[[Текст посилання->Назва пасажу]] 

Цей синтаксис створює клікабельне посилання, яке переводить гравця до 

вказаного пасажу. При створенні посилання Twine автоматично генерує новий 

пасаж з відповідною назвою, якщо такого ще не існує. Візуальний редактор 

відображає всі пасажі у вигляді блоків, з'єднаних стрілками, що дозволяє бачити 

повну структуру наративу. 

 

Рис. 4.3. Повна структура наративних розгалужень гри 

Приклад коду початкового пасажу: <h1>Загублений у лісі </h1>  Ти 

прокидаєшся в густому лісі...  [[Йти на північ (чути шум води) →|Річка]] [[Йти на 
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схід (видно будівлю) →|Хатина]] [[Залишитися тут і розвести вогнище 

→|Вогнище]] 

 

Етап 2: Впровадження емодзі та візуальних елементів. Для підвищення 

візуальної привабливості та швидкого розпізнавання типів вибору було 

впроваджено систему емодзі-іконок. Кожен варіант дії супроводжується 

відповідною іконкою: 🧭 для навігації, 🏚 ️ для будівель, 🔥 для вогню, 🌊 для 

води тощо. Це рішення має подвійну функцію — естетичну та функціональну, 

оскільки емодзі допомагають гравцеві швидко ідентифікувати тип дії. 

Етап 3: Інтеграція зображень. Для підвищення іммерсивності було 

інтегровано високоякісні зображення з безкоштовних фотобанків (Unsplash, 

Pexels). Кожен ключовий пасаж супроводжується відповідним зображенням, що 

візуалізує описувану сцену. Зображення додаються через HTML-тег: 

<img src="https://images.unsplash.com/photo-..." width="100%"> 

Використання зовнішніх URL дозволяє зберігати невеликий розмір 

фінального HTML-файлу, оскільки зображення завантажуються динамічно при 

відкритті гри. 

Етап 4: Створення системи кінцівок. Було розроблено шість різних фіналів, 

кожен з яких має унікальний текст та емоційний тон: 

1. Порятунок через сигнальне вогнище — демонструє ефективність правил 

виживання; 

2. Знаходження села вздовж річки — нагорода за логічне мислення; 

3. Виявлення рації в хатині — винагорода за дослідництво; 

4. Знаходження дороги за хатиною — терпіння приносить результат; 

5. Рятування лісником вночі — вогнище привертає увагу; 

6. Загибель у річці — негативний фінал за ризиковані дії. 

Кожна успішна кінцівка включає повідомлення про порятунок, пояснення 

того, чому цей шлях виявився правильним, та посилання на повернення до 

початку для дослідження альтернативних варіантів. Невдалий фінал містить 

застереження та також пропонує почати знову. 
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Етап 5: Тестування та налагодження. Після створення всіх пасажів було 

проведено комплексне тестування всіх можливих шляхів проходження. 

Використовувалася функція «Тест звідси» у Twine, що дозволяє запускати гру з 

будь-якого пасажу для перевірки конкретних гілок наративу. Під час тестування 

було виявлено та виправлено декілька помилок у посиланнях та уточнено 

формулювання деяких виборів для підвищення їх зрозумілості. 

 

4.4 Візуальне оформлення та користувацький інтерфейс 
 

Візуальне оформлення проєкту відіграє критичну роль у створенні 

атмосфери та підвищенні іммерсивності. Twine надає можливість повної 

кастомізації інтерфейсу через CSS (Cascading Style Sheets), що дозволяє створити 

унікальний візуальний стиль, відповідний жанру та атмосфері гри. 

Дизайн-концепція. Для гри «Загублений у лісі» була обрана темна лісова 

тематика з акцентом на зелені відтінки, що асоціюються з природою та 

виживанням (див рис. 4.4).  

 

 

Рис. 4.4. Початковий екран гри «Загублений у лісі» 
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Основні принципи дизайну для гри «Загублений у лісі»: 

– Темний фон — створює атмосферу таємничості та небезпеки; 

– Зелені акценти — підкреслюють лісову тематику; 

– Контрастність — забезпечує легку читабельність тексту; 

– Анімації — додають динаміку та привертають увагу до важливих 

елементів. 

Реалізація через CSS. Для застосування стилів було використано вбудований 

редактор таблиць стилів Twine. Основні компоненти CSS-коду: 

1. Фоновий градієнт — створено темно-зелений градієнт від чорно-зеленого 

до темно-зеленого, що імітує ліс вночі або в сутінках. 

2. Контейнер тексту — напівпрозора темна панель з закругленими кутами, 

яка виділяє текст на фоні та полегшує читання. 

3. Стилізація посилань — посилання оформлені як кнопки з зеленим 

кольором, підсвічуванням при наведенні та плавним зсувом для підвищення 

інтерактивності. 

4. Анімація появи — кожен новий пасаж з'являється з плавною анімацією 

fadeIn, що створює відчуття переходу між сценами. 

Приклад ключового CSS-коду для стилізації посилань: 

tw-link {   color: #66bb6a;   font-weight: bold;   display: block;   margin: 15px 0;   

padding: 12px 20px;   background-color: rgba(46, 125, 50, 0.3);   border-radius: 8px;   

transition: all 0.3s ease; } tw-link:hover {   background-color: rgba(46, 125, 50, 0.6);   

transform: translateX(10px); } 

Цей код перетворює стандартні текстові посилання на візуально привабливі 

інтерактивні кнопки, що реагують на дії користувача. 

Типографіка. Для тексту було обрано шрифт Georgia — serif-шрифт, що 

забезпечує високу читабельність та надає тексту літературного характеру, 

відповідного для наративної гри. Розмір шрифту встановлено на 18px для 

комфортного читання на різних пристроях. 

Адаптивність. Інтерфейс було протестовано на різних розмірах екранів — 

від смартфонів до настільних моніторів. Використання відсоткових значень для 
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ширини елементів та адаптивних одиниць вимірювання забезпечує коректне 

відображення на всіх пристроях. 

Спеціальні блоки. Для виділення важливої інформації було створено кілька 

типів спеціальних блоків: 

– Блок інвентарю — жовто-помаранчевий блок для відображення доступних 

предметів; 

– Попередження — червоний блок для небезпечних ситуацій; 

– Успішна кінцівка — зелений блок з великим шрифтом для фінальних 

повідомлень. 

– Ці блоки використовують колірне кодування для швидкої ідентифікації 

типу інформації, що підвищує юзабіліті та покращує користувацький досвід. 

 

4.5 Тестування та аналіз результатів 
 

Після завершення розробки було проведено комплексне тестування проєкту 

на різних рівнях — технічному, функціональному та користувацькому. 

Технічне тестування. Перевірка технічної працездатності включала: 

1. Тестування всіх посилань — перевірка, що кожне посилання веде до 

правильного пасажу без «мертвих кінців»; 

2. Перевірка завантаження зображень — всі зображення коректно 

завантажуються з Unsplash; 

3. Кросбраузерне тестування — гра працює в Chrome, Firefox, Safari та Edge; 

4. Адаптивність — коректне відображення на екранах від 320px до 2560px 

завширшки; 

5. Продуктивність — час завантаження не перевищує 2 секунд навіть на 

повільному з'єднанні. 

Функціональне тестування. Було проведено повне проходження всіх 

можливих шляхів наративу для перевірки логічності та послідовності історії: 

– Шлях до річки → вниз за течією → село (успішний фінал); 

– Шлях до річки → човен → провал (негативний фінал); 
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– Шлях до хатини → всередині → рація (успішний фінал); 

– Шлях до хатини → навколо → дорога (успішний фінал); 

– Вогнище → сигнал → рятування (успішний фінал); 

– Кричати → вовки → втеча з вогнем (успішний фінал). 

Тестування підтвердило, що всі шляхи логічно пов'язані, наслідки дій 

зрозумілі, а кінцівки відповідають прийнятим рішенням. 

Користувацьке тестування. Було проведено неформальне тестування з 

групою з 5 користувачів різного віку (від 18 до 45 років) та рівня ознайомлення з 

інтерактивними іграми. Основні результати: 

– 90% користувачів зрозуміли механіку гри без додаткових пояснень; 

– 80% відзначили високу іммерсивність завдяки зображенням та 

оформленню; 

– 70% пройшли гру більше одного разу, досліджуючи альтернативні шляхи; 

– Середній час проходження одного шляху — 3-5 хвилин; 

– Найпопулярнішим виявився шлях через вогнище (40% обрали його 

першим). 

Виявлені проблеми та покращення. Під час тестування було виявлено 

декілька аспектів, що потребували покращення: 

– Деякі користувачі не одразу зрозуміли, що емодзі є частиною посилань — 

було збільшено розмір емодзі та додано відступи для кращої видимості; 

– На мобільних пристроях деякі зображення завантажувалися повільно — 

було оптимізовано параметри завантаження; 

– Користувачі хотіли бачити, скільки різних кінцівок існує — було додано 

лічильник пройдених фіналів (планується у майбутній версії). 

Аналіз результатів. Практична реалізація проєкту підтвердила ключові 

теоретичні положення дослідження: 1) Інтерактивний наратив дійсно підвищує 

залученість аудиторії — більшість користувачів пройшли гру кілька разів;  

2) Візуальне оформлення критично важливе для іммерсивності — користувачі 

особливо відзначили атмосферність; 3) Множинні кінцівки стимулюють повторне 

проходження — replay value є важливим фактором; 4) Простота механік не знижує 
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глибину досвіду — навіть базові інструменти Twine дозволяють створити 

захоплюючий наратив. 

Таким чином, результати практичної частини демонструють, що створення 

якісного інтерактивного наративу не вимагає складних технологій чи великих 

бюджетів. Платформа Twine надає доступний інструментарій для реалізації 

творчих ідей, що робить інтерактивне кіно більш демократичним медіумом. 

 

Висновки до розділу 4 
 

Практична частина дослідження успішно продемонструвала можливості 

створення інтерактивного наративного проєкту з використанням сучасних 

цифрових інструментів. Розробка гри «Загублений у лісі» у середовищі Twine 

дозволила на практиці застосувати теоретичні концепції, розглянуті у попередніх 

розділах роботи, та перевірити їх ефективність. 

Основні досягнення практичної частини: 

1. Створено повнофункціональну інтерактивну гру з розгалуженим 

наративом, що включає 12 унікальних пасажів, 6 різних кінцівок та множинні 

шляхи проходження. Структура наративу демонструє ключові принципи 

інтерактивного сторітелінгу — агентність гравця, наслідки рішень та множинність 

можливих результатів. 

2. Практично застосовано концепції каскадних розгалужень, відкладених 

наслідків та циклічної структури, що забезпечують глибину наративу та 

стимулюють повторне проходження. 

3. Реалізовано комплексне візуальне оформлення з використанням CSS, що 

включає адаптивний дизайн, анімації, кольорове кодування та інтеграцію 

високоякісних зображень. Це підтвердило важливість візуальної складової для 

створення іммерсивного досвіду. 

4. Продемонстровано доступність інструментів для створення інтерактивних 

історій — Twine не вимагає глибоких програмістських знань, що робить 

інтерактивний наратив доступним для широкого кола авторів. 
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5. Проведено комплексне тестування, що підтвердило працездатність 

проєкту на різних платформах та пристроях, а також виявило високий рівень 

залученості користувачів (70% пройшли гру більше одного разу). 

Практична робота підтвердила теоретичні висновки дослідження про 

ефективність інтерактивного наративу як засобу залучення аудиторії. Множинні 

шляхи та кінцівки стимулюють повторне проходження, що свідчить про високий 

replay value — характеристику, яка є критичною для комерційного успіху 

інтерактивних проєктів, як продемонстровано на прикладі The Dark Pictures 

Anthology. 

Результати користувацького тестування виявили кілька важливих аспектів: 

– Інтуїтивність інтерфейсу — 90% користувачів зрозуміли механіку без 

інструкцій, що підтверджує успішність дизайнерських рішень; 

– Важливість візуальної складової — 80% відзначили вплив зображень та 

оформлення на іммерсивність; 

– Ефективність емодзі-навігації — візуальні іконки прискорюють розпізнавання 

типів дій та покращують user experience. 

Обмеження практичної частини включають відносно невелику вибірку для 

користувацького тестування (10 осіб) та фокус на одному конкретному жанрі 

(survival horror). Подальші дослідження могли б розширити вибірку та дослідити 

ефективність інтерактивного наративу в інших жанрах. 

Перспективи розвитку проєкту включають: 

– Додавання звукових ефектів та фонової музики для підвищення іммерсивності; 

– Впровадження системи збереження прогресу для довших історій; 

– Створення статистики проходжень для аналізу популярності різних шляхів; 

– Розширення наративу додатковими гілками та кінцівками; 

– Локалізація на інші мови для розширення аудиторії. 

Таким чином, практична частина дослідження не лише продемонструвала 

можливості створення інтерактивного контенту, але й підтвердила теоретичні 

положення про ефективність цього медіаформату. Twine виявився потужним 

інструментом для академічних досліджень інтерактивного наративу, дозволяючи 
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швидко прототипувати ідеї та тестувати різні наративні стратегії. Результати 

практичної роботи можуть бути використані як основа для подальших досліджень 

у галузі інтерактивного сторітелінгу та розробки методологій створення 

інтерактивного контенту. 

Створений проєкт демонструє, що якісний інтерактивний наратив може бути 

реалізований навіть з мінімальними ресурсами, якщо дотримуватися принципів 

ефективного сторітелінгу, продуманого дизайну та орієнтації на користувацький 

досвід. Це відкриває широкі можливості для незалежних авторів та дослідників у 

галузі інтерактивних медіа. 
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ВИСНОВКИ 

 

У ході дослідження розглянуто інтерактивне кіно як сучасний 

мистецько-технологічний феномен, що трансформує взаємодію між аудиторією та 

наративним медіумом. На прикладі The Dark Pictures Anthology розкриті 

механізми залучення глядача через систему інтерактивного вибору, технологічні 

інновації та нові форми соціального медіаспоживання. Емпіричне дослідження на 

вибірці 27 респондентів з різних країн виявило сутнісні характеристики рецепції 

інтерактивного контенту, його емоційного впливу та культурного значення.  

Найбільш важливі результати нашого дослідження полягають у наступному: 

1. Досліджено історичні передумови та технологічні детермінанти еволюції 

інтерактивного кіно від експериментальних форм до сучасних цифрових проєктів. 

Виявлено поступову трансформацію від експериментального кіно 1960-х років до 

сучасних цифрових платформ. Запропоновано авторську типологію інтерактивних 

форм, що демонструє еволюцію від елементарних бінарних механік вибору до 

багатошарових динамічних систем, що адаптуються до індивідуальних траєкторій 

користувача, трансформуючи лінійний наратив на гнучку мережеву структуру. 

2. The Dark Pictures репрезентує зрілий синтез традицій хорору та цифрових 

медіа. Наративна архітектура, заснована на антологічній структурі та каскадних 

наслідках, забезпечує глибину залученості. Механіки інтерактивності (QTE, 

діалоги, дослідження) створюють багаторівневу систему вибору. 

Кінематографічна естетика (motion capture, фотореалізм) досягає високої якості: 

графіка 85%, анімація 78%, звук 89%. 

3. Дослідження 27 респондентів (Україна 33,3%, США 25,9%, ЄС 25,9%) 

виявило високу емоційну залученість: 85% почувалися прив'язані до персонажів, 

74% переживали стрес під час рішень, 67% хвилювалися про наслідки виборів. 

Гендерні та вікові відмінності підтвердили важливість диференціованого підходу 

при розробці контенту.  
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4. The Dark Pictures займає унікальну позицію серед інтерактивних проєктів 

Black Mirror: Bandersnatch, Heavy Rain, Until Dawn. На відміну від попередників, 

серія поєднує технологічну досконалість з розвиненою системою наративних 

механік, встановлюючи нові індустрійні стандарти та спонукаючи конкурентів до 

адаптації подібних рішень. 

5. Розробка гри «Загублений у лісі» у Twine апробувала теоретичні 

положення дослідження. Проєкт містить 15 пасажів з множинними кінцівками. 

Користувацьке тестування (5 осіб) показало: 90% зрозуміли механіку без 

інструкцій, 80% відзначили іммерсивність, 70% повторно грали. Це доводить 

можливість якісного контенту з мінімальними ресурсами. 

6. The Dark Pictures каталізувала розвиток через встановлення технічних 

стандартів (motion capture + real-time rendering) та наративних інновацій (каскадні 

наслідки). Комерційний успіх (3+ млн продаж) стимулював інвестиції в подібні 

проєкти. Перспективи включають інтеграцію ШІ, VR-адаптації та розширення 

жанрового різноманіття. 

У цілому, проведене нами дослідження підтверджує, що інтерактивне кіно 

стало постійною складовою медіакультури з унікальними естетичними та 

технологічними характеристиками. The Dark Pictures демонструє досягнення 

рівня технічної досконалості та наративної глибини, достатніх для конкуренції з 

традиційними формами розважального контенту. Емпіричні дані свідчать про 

готовність аудиторії, що робить жанр перспективним напрямом розвитку 

сучасного кінематографу 

 

 

 

 



67 
 

СПИСОК ВИКОРИСТАНИХ ДЖЕРЕЛ 

 

1.​ Aarseth E. Cybertext: Perspectives on Ergodic Literature. Baltimore : Johns 

Hopkins University Press, 1997. 203 p. 

2.​ Adams E. Fundamentals of Game Design. 3rd ed. Berkeley : New Riders, 

2014. 672 p. 

3.​ Arsenault D., Picard M. The Quest for Appropriateness in Video Game 

Studies: Discourse, Dialogue, and Straw Men // Games and Culture. 2008, Vol. 3, 

No. 3-4. P. 447–458. 

4.​ Barr P., Biddle R., Noble J. Video Game Values: Human-Computer 

Interaction and Games // Interacting with Computers. 2007, Vol. 19, No. 2. P. 180–195. 

5.​ Bartle R. Hearts, Clubs, Diamonds, Spades: Players Who Suit MUDs // 

Interactive Entertainment Design. London : Prentice Hall, 2004. P. 19–34. 

6.​ Bateman C., Boon R. 21st Century Game Design. Boston : Charles River 

Media, 2006. 432 p. 

7.​ Björk S., Holopainen J. Patterns in Game Design. Boston : Charles River 

Media, 2005. 423 p. 

8.​ Bogost I. The Rhetoric of Video Games // The Ecology of Games: 

Connecting Youth, Games, and Learning / ed. by K. Salen. Cambridge, MA : MIT 

Press, 2008. P. 117-140. 

9.​ Bolter J. D., Grusin R. Remediation: Understanding New Media. 

Cambridge, MA : MIT Press, 1999. 295 p. 

10.​ Bordwell D., Thompson K. Film Art: An Introduction. 12th ed. New York : 

McGraw-Hill Education, 2019. 512 p. 

11.​ Calleja G. In-Game: From Immersion to Incorporation. Cambridge, MA : 

MIT Press, 2011. 224 p. 

12.​ Crawford C. The Art of Interactive Design. 2nd ed. San Francisco : No 

Starch Press, 2013. 448 p. 



68 
 

13.​ Dena C. Transmedia Practice: Theorising the Practice of Expressing a 

Fictional World across Distinct Media and Environments // Digital Arts and Culture. 

2009, Vol. 12, No. 4. P. 1-14. 

14.​ Egenfeldt-Nielsen S., Smith J. H., Tosca S. P. Understanding Video Games: 

The Essential Introduction. 4th ed. New York : Routledge, 2020. 432 p. 

15.​ Fullerton T. Game Design Workshop: A Playcentric Approach to Creating 

Innovative Games. 4th ed. Boca Raton : CRC Press, 2019. 576 p. 

16.​ Gee J. P. What Video Games Have to Teach Us About Learning and 

Literacy. 2nd ed. New York : Palgrave Macmillan, 2007. 256 p. 

17.​ Hansen J. Interactive Storytelling in Digital Media: A Study of Narrative 

Structures and User Agency : PhD thesis / University of Southern California. Los 

Angeles, 2018. 287 p. 

18.​ Hunicke R., LeBlanc M., Zubek R. MDA: A Formal Approach to Game 

Design and Game Research // Proceedings of the AAAI Workshop on Challenges in 

Game AI. 2004. P. 1-5. 

19.​ Isbister K. How Games Move Us: Emotion by Design. Cambridge, MA : 

MIT Press, 2016. 256 p. 

20.​ Jenkins H. Convergence Culture: Where Old and New Media Collide. New 

York : NYU Press, 2006. 308 p. 

21.​ Juul J. Half-Real: Video Games between Real Rules and Fictional Worlds // 

Digital Arts and Culture Review. 2013, Vol. 8, No. 2. P. 23-45. 

22.​ Jorgensen K. Gameworld Interfaces. Cambridge, MA : MIT Press, 2013. 

256 p. 

23.​ Koenitz H. Towards a Specific Theory of Interactive Digital Narrative // 

Interactive Digital Narrative. 2015, P. 91-105. 

24.​ Koster R. A Theory of Fun for Game Design. 2nd ed. Sebastopol : O'Reilly 

Media, 2013. 288 p. 

25.​ Manovich L. The Language of New Media. Cambridge, MA : MIT Press, 

2001. 354 p. 



69 
 

26.​ Montfort N. Interactive Fiction and the Digital Arts // A Companion to 

Digital Literary Studies / ed. by R. Siemens, S. Schreibman. Oxford : Blackwell, 2008. 

P. 302-318. 

27.​ Murray J. H. Hamlet on the Holodeck: The Future of Narrative in 

Cyberspace. Updated ed. Cambridge, MA : MIT Press, 2017. 324 p. 

28.​ Newman J. Best Before: Videogames, Supersession and Obsolescence. 

London : Routledge, 2012. 192 p. 

29.​ Nitsche M. Video Game Spaces: Image, Play, and Structure in 3D Game 

Worlds // Game Studies. 2008, Vol. 8, No. 1. P. 1-17. 

30.​ Perron B., Wolf M. J. P. (eds.) The Video Game Theory Reader 2. New 

York : Routledge, 2009. 408 p. 

31.​ Planells A. J. Video Games and the Crowdsourcing of Narrative // 

Convergence. 2017, Vol. 23, No. 4. P. 422-442. 

32.​ Rogers S. Level Up! The Guide to Great Video Game Design. 2nd ed. 

Chichester : Wiley, 2014. 502 p. 

33.​ Ryan M.-L. Narrative as Virtual Reality: Immersion and Interactivity in 

Literature and Electronic Media. Baltimore : Johns Hopkins University Press, 2001. 

399 p. 

34.​ Salen K., Zimmerman E. Rules of Play: Game Design Fundamentals. 

Cambridge, MA : MIT Press, 2004. 688 p. 

35.​ Schell J. The Art of Game Design: A Book of Lenses. 3rd ed. Boca Raton : 

CRC Press, 2019. 600 p. 

36.​ Sicart M. The Ethics of Computer Games. Cambridge, MA : MIT Press, 

2009. 240 p. 

37.​ Taylor T. L. Play Between Worlds: Exploring Online Game Culture. 

Cambridge, MA : MIT Press, 2006. 200 p. 

38.​ Wardrip-Fruin N. Expressive Processing: Digital Fictions, Computer 

Games, and Software Studies. Cambridge, MA : MIT Press, 2009. 464 p. 

39.​ Williams K. The Evolution of Interactive Cinema: From Experimental Film 

to Digital Narratives : PhD thesis / New York University. New York, 2019. 342 p. 



70 
 

40.​ Wolf M. J. P. Building Imaginary Worlds: The Theory and History of 

Subcreation. New York : Routledge, 2012. 408 p. 

 

Досліджувані аудіовізуальні джерела 

 

41.​ Гра-фільм The Dark Pictures: Man of Medan // Supermassive Games. 

URL : https://www.thedarkpictures.com/games/man-of-medan (дата звернення: 

12.11.2025). 

42.​ Interactive Storytelling: The Art of Digital Narrative // Interactive 

Narrative Design. URL : https://www.narrativedesign.org/interactive-storytelling  (дата 

звернення: 12.11.2025). 

43.​ Netflix's Black Mirror: Bandersnatch and the Future of Interactive 

Entertainment // The Verge. URL : https://www.netflix.com/pl/title/80988062   (дата 

звернення: 10.05.2025). 

44.​ The Future of Interactive Entertainment: A Study of Emerging 

Technologies // Game Developer. ​ URL : 

https://gdconf.com/news-insights/?_gl=1*1kvxgsn*_up*MQ..*_gs*MQ..&gclid=CjwK

CAiA_dDIBhB6EiwAvzc1cFvNOAT0FArvtsv1z2RKLb1uJPRPPFJ97TE-n_bf1VKqEl

u-WlG8fhoCpNMQAvD_BwE&gbraid=0AAAABBQnrZ3UEh27dFiWsTp01onf7xV_

w  (дата звернення: 18.05.2025).     

45.​ Video Game Narratives and Player Agency // Kotaku. URL : 

https://kotaku.com/games/clair-obscur-expedition-33  (дата звернення: 14.05.2025).  

46.​ The Dark Pictures: Little Hope / реж. Will Doyle. Supermassive Games, 

2020. URL: https://www.thedarkpictures.com/games/little-hope  (дата звернення: 

16.05.2025). 

47.​ Heavy Rain / Quantic Dream. Sony Computer Entertainment, 2010. URL : 

https://www.quanticdream.com/en/heavy-rain (дата звернення: 17.05.2025). 

48.​ Until Dawn / Supermassive Games. Sony Computer Entertainment, 2015. 

URL : https://www.playstation.com/en-pl/games/until-dawn/   (дата звернення: 

17.05.2025). 

https://www.thedarkpictures.com/games/man-of-medan
https://www.narrativedesign.org/interactive-storytelling
https://www.netflix.com/pl/title/80988062
https://gdconf.com/news-insights/?_gl=1*1kvxgsn*_up*MQ..*_gs*MQ..&gclid=CjwKCAiA_dDIBhB6EiwAvzc1cFvNOAT0FArvtsv1z2RKLb1uJPRPPFJ97TE-n_bf1VKqElu-WlG8fhoCpNMQAvD_BwE&gbraid=0AAAABBQnrZ3UEh27dFiWsTp01onf7xV_w
https://gdconf.com/news-insights/?_gl=1*1kvxgsn*_up*MQ..*_gs*MQ..&gclid=CjwKCAiA_dDIBhB6EiwAvzc1cFvNOAT0FArvtsv1z2RKLb1uJPRPPFJ97TE-n_bf1VKqElu-WlG8fhoCpNMQAvD_BwE&gbraid=0AAAABBQnrZ3UEh27dFiWsTp01onf7xV_w
https://gdconf.com/news-insights/?_gl=1*1kvxgsn*_up*MQ..*_gs*MQ..&gclid=CjwKCAiA_dDIBhB6EiwAvzc1cFvNOAT0FArvtsv1z2RKLb1uJPRPPFJ97TE-n_bf1VKqElu-WlG8fhoCpNMQAvD_BwE&gbraid=0AAAABBQnrZ3UEh27dFiWsTp01onf7xV_w
https://gdconf.com/news-insights/?_gl=1*1kvxgsn*_up*MQ..*_gs*MQ..&gclid=CjwKCAiA_dDIBhB6EiwAvzc1cFvNOAT0FArvtsv1z2RKLb1uJPRPPFJ97TE-n_bf1VKqElu-WlG8fhoCpNMQAvD_BwE&gbraid=0AAAABBQnrZ3UEh27dFiWsTp01onf7xV_w
https://kotaku.com/games/clair-obscur-expedition-33
https://www.thedarkpictures.com/games/little-hope
https://www.quanticdream.com/en/heavy-rain
https://www.playstation.com/en-pl/games/until-dawn/


71 
 

Інтерактивні проєкти, що визначили розвиток жанру 

 

49.​ Life is Strange / Dontnod Entertainment. Square Enix, 2015. URL: 

https://dont-nod.com/en/games/life-is-strange/ (дата звернення: 10.05.2025). 

50.​ Oxenfree / Night School Studio. Annapurna Interactive, 2016. URL : 

https://nightschoolstudio.com/oxenfree/  (дата звернення: 10.05.2025) 

51.​ Firewatch / Campo Santo. Panic, 2016. URL : 

https://www.firewatchgame.com/  (дата звернення: 10.05.2025). 

52.​ What Remains of Edith Finch / Giant Sparrow. Annapurna Interactive, 

2017. URL : https://annapurnainteractive.com/en/games/what-remains-of-edith-finch 

(дата звернення: 10.05.2025). 

53.​ Kentucky Route Zero / Cardboard Computer. Annapurna Interactive, 2020. 

URL: https://annapurnainteractive.com/en/games/kentucky-route-zero (дата звернення: 

10.05.2025). 

54.​ Telling Lies / Sam Barlow. Annapurna Interactive, 2019. URL : 

https://annapurnainteractive.com/en/games/telling-lies (дата звернення: 10.05.2025). 

55.​ Night in the Woods / Infinite Fall. Infinite Fall, 2017. URL : 

https://www.filmweb.pl/videogame/Night+in+the+Woods-2017-724428 (дата 

звернення: 10.05.2025). 
 

https://dont-nod.com/en/games/life-is-strange/
https://nightschoolstudio.com/oxenfree/
https://www.firewatchgame.com/
https://annapurnainteractive.com/en/games/what-remains-of-edith-finch
https://annapurnainteractive.com/en/games/kentucky-route-zero
https://annapurnainteractive.com/en/games/telling-lies
https://www.filmweb.pl/videogame/Night+in+the+Woods-2017-724428

	1.4 Теоретичні засади аналізу інтерактивності та залученості аудиторії.................................................................................................................17 
	2.4 Розробка, жанрові експерименти та технологічні інновації серії  
	The Dark Pictures................................................................................................... 29 
	ВСТУП 
	РОЗДІЛ 1 
	ІНТЕРАКТИВНІСТЬ У НАРАТИВНИХ СТРАТЕГІЯХ ВІЗУАЛЬНОЇ КУЛЬТУРИ 
	1.1 Від експериментального кіно до цифрової інтерактивності: генеалогія жанру 
	1.2 Технологічні детермінанти розвитку інтерактивного наративу в кінематографі 
	1.3 Типологія інтерактивних кінематографічних форм: від простого вибору до складних наративних мереж 
	1.4 Теоретичні засади аналізу інтерактивності та залученості аудиторії 
	Висновки до розділу 1 

	РОЗДІЛ 2 
	The Dark Pictures Anthology ЯК ФЕНОМЕН СУЧАСНОГО ІНТЕРАКТИВНОГО КІНО 
	2.1 Концептуальні основи проєкту The Dark Pictures: наративна архітектура та жанрові особливості 
	2.2 Механіки інтерактивності в ігрових епізодах антології: аналіз структури прийняття рішень 
	2.3 Кінематографічна естетика The Dark Pictures: технології motion capture та фотореалістична візуалізація 
	2.4 Розробка, жанрові експерименти та технологічні інновації серії The Dark Pictures 
	Висновки до розділу 2 

	РОЗДІЛ 3 
	АВТОРСЬКИЙ ЕМПІРИЧНИЙ АНАЛІЗ THE DARK PICTURES  
	В КОНТЕКСТІ СУЧАСНИХ ТЕНДЕНЦІЙ ІНТЕРАКТИВНОГО КІНО 
	 
	3.1 Порівняльний аналіз наративних стратегій The Dark Pictures та інших інтерактивних кінопроєктів Black Mirror: Bandersnatch, Heavy Rain, Until Dawn 
	3.3 Вплив The Dark Pictures на розвиток жанру інтерактивного кіно: перспективи та тенденції 
	Висновки до розділу 3 

	РОЗДІЛ 4 
	ПРАКТИЧНА РОЗРОБКА ІНТЕРАКТИВНОЇ НАРАТИВНОЇ ГРИ  
	У СЕРЕДОВИЩІ TWINE 
	 
	4.1 Концептуальні основи проєкту та вибір платформи розробки 
	4.2 Створення наративної архітектури гри «Загублений у лісі» 
	4.3 Технічна реалізація інтерактивних механік у Twine 
	4.4 Візуальне оформлення та користувацький інтерфейс 
	4.5 Тестування та аналіз результатів 
	Висновки до розділу 4 


