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Äîñë³äæåíî ³íòåðàêòèâí³ñòü â³äåî³ãîð ÿê ³íñòðóìåíòó ³í-
ôîðìàö³éíîãî âïëèâó â óìîâàõ ðîñ³éñüêî-óêðà¿íñüêî¿ â³éíè.

Ïðîâåäåíî ïîð³âíÿëüíèé àíàë³ç ñòâîðåíî¿ êè¿âñüêîþ ñòóä³ºþ
twigames íàðàòèâíî¿ ðîëüîâî¿ ãðè Hollow Home ïðî æèòòÿ öè-

â³ëüíèõ ó Ìàð³óïîë³ â óìîâàõ îêóïàö³¿ òà ðîçðîáëåíîãî ðî-
ñ³éñüêîþ ñòóä³ºþ Battlestate Games òàêòè÷íîãî øóòåðà

Escape from tarkov ùîäî ¿õ ðîë³ ó ôîðìóâàíí³ ñóñï³ëüíèõ
óÿâëåíü ïðî êîíôë³êò. Ïîêàçàíî, ùî ³íòåðàêòèâí³ñòü â³-

äåî³ãîð ìîæå âèêîíóâàòè ð³çí³ êîìóí³êàö³éí³ ôóíêö³¿: 
â³ä ôîðìóâàííÿ åìîö³éíîãî ñï³âïåðåæèâàííÿ òà ìî-

ðàëüíî¿ ðåôëåêñ³¿ äî êîíñòðóþâàííÿ ³äåîëîã³÷íèõ íà-
ðàòèâ³â ³ ìîäåëåé ïîâåä³íêè.

Êëþ÷îâ³ ñëîâà: â³äåîãðà; ãðàâåöü; ³íòåðàêòèâí³ñòü;
³íôîðìàö³éíèé âïëèâ, ïðîïàãàíäà, ìåä³àêîìóí³êàö³ÿ,

ðîñ³éñüêî-óêðà¿íñüêà â³éíà.

Ïîñòàíîâêà ïðîáëåìè
В óмоваõ росіéсько-óкра¿íсь-

ко¿ віéíи ïоряд іç традиціéíими
медіа дедаëі áіëьøо¿ ïоïóëярíо-
сті íаáóваþть íовітíі каíаëи ко-
мóíікаці¿, які ïоºдíóþть роçваæаëь-
íі ôóíкці¿ ç ïоøиреííям ïроïа-
гаíдистськиõ ïовідомëеíь. Îдíим
іç такиõ каíаëів º відеоігри, ùо çав-
дяки сво¿é іíтерактивíості сïро-
моæíі вïëивати íа осоáистість,
гëиáоко çаíóрþþ÷и ¿¿ в сþæет гри,
адæе сïоíóкаþть íа вëасíомó дос-
віді ïереæити ïоді¿ в íіé та отри-
мати максимóм ïо÷óттів. Відео-
ігри ïеретвориëися íа ваæëивиé
скëадíик сó÷асíого циôрового ме-
діаïросторó, в якомó траíсëþþть-

ся ідеоëогі÷íі íаративи é іíтерïре-
таці¿ та ïроïагаíдистські ïовідом-
ëеííя. ×ереç сþæетíі ëіíі¿ та віçó-
аëьíі симвоëи воíи çдатíі вïëива-
ти íа сïриéíяття віéíи ріçíими
авдиторіями, ôормóþ÷и в íиõ óяв-
ëеííя ïро вторгíеííя рô íа тери-
торіþ íаøо¿ кра¿íи та модеëþþ÷и
ïевíі оáраçи сторіí коíôëіктó. Öе
відкриваº íові моæëивості дëя ïо-
ëіти÷íиõ маíіïóëяціé, які всіëяко
çастосовóº росіéська ïроïагаíда,
ùоá ÷иíити ïотóæíиé дестрóктив-
íиé вïëив íа іíдивідóаëьíó та ма-
совó свідомість. Водíо÷ас відео-
ігри º ïëатôормоþ дëя ïоøиреí-
íя óкра¿íськиõ íаціоíаëьíиõ íа-
ративів і ïідвиùеííя оáіçíаíості
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світово¿ сïіëьíоти ùодо сó÷ас-
íиõ воºííиõ ïодіé та ôормóваí-
íя міæíародíо¿ ïідтримки íаøо¿
кра¿íи. 

Òоæ досëідæеííя іíтерактив-
íості відеоігор як іíстрóмеíтó
іíôормаціéíого вïëивó в óмоваõ
росіéсько-óкра¿íсько¿ віéíи íиíі
º довоëі актóаëьíим. Воíо доçво-
ëяº гëиáøе çроçóміти меõаíіçми
ôормóваííя медіаíаративів, роëь
циôровиõ ігор ó сó÷асíиõ іíôор-
маціéíиõ коíôëіктаõ та ¿õ ïотеí-
ціаë як çасоáó комóíікаці¿, ïро-
ïагаíди аáо коíтрïроïагаíди.
Аíаëіç цього явиùа сïриятиме
роçвиткó íаóковиõ ïідõодів до ви-
в÷еííя циôровиõ медіа, а такоæ
доïомоæе виçíа÷ити роëь відео-
ігор ó сó÷асíомó іíôормаціéíо-
мó ïросторі та ¿õ вïëив íа сóс-
ïіëьíе сïриéíяття віéíи.

Àíàë³ç ïîïåðåäí³õ 
äîñë³äæåíü
Відеоігри як еëемеíт сó÷асíо-

го медіасередовиùа íеодíора-
çово ставаëи ïредметом çацікав-
ëеííя óкра¿íськиõ і çарóáіæíиõ íаó-
ковців. Äосëідíики, як-от Ð. Áер-
гоíсе, Ã. Òавіíор, ß. Áогост, С. Ка-
сеëëі та іí. íамагаëися осмисëи-
ти сóтíість цього явиùа. Çокрема,
до ´рóíтовíого аíаëіçó деôіíіціé
ïоíяття «відеогра» вдався Ð. Áер-
гоíсе в статті «П’ятдесят років ïо-
томó, ùо æ таке відеогра? Åсеí-
ціаëістськиé ïідõід до виçíа÷еííя».
Íа осíові комïëексíого аíаëіçó
деôіíіþваííя відеогри ріçíими
íаóковцями віí діéøов висíов-
кó, ùо відеоігровиé світ º реком-
áіíаціºþ реаëьíиõ вëастивостеé
та еëемеíтів дëя реïреçеíтаці¿
вигадаíого коíтекстó, íа тëі
якого відáóваºться вçаºмодія.
Äосëідíик виçíа÷ив відеогрó як
оïосередковаíиé вигадаíим коí-

текстом і ïідтримóваíиé емоціé-
íим çв’яçком міæ гравцем і ре-
çóëьтатом éого діé ó меæаõ цього
коíтекстó реæим вçаºмоді¿ геé-
мера ç еëектроííим ïристроºм,
моæëиво, і ç іíøими гравцями
[1, С. 235].

Ã. Òавіíор вваæав відеогрó
ïредметом дëя çаáеçïе÷еííя роç-
ваг çа доïомогоþ вçаºмоді¿ ÷ереç
ïравиëа é оá’ºктивíиé геéмïëеé
аáо ÷ереç іíтерактивíó вигадкó [2].

Праці циõ двоõ íаóковців çо-
середæеíі ïередовсім íа деôіíі-
ціéíомó та ôіëосоôськомó осмис-
ëеííі відеоігор. Ó íиõ іíтерактив-
íість роçгëядаºться ïереваæíо
як еëемеíт ігрового ïроцесó ÷и
меõаíіçм çаáеçïе÷еííя роçваги,
аëе íе досëідæóºться ¿¿ ïотеíціаë
ó ôормóваííі ïоëіти÷íиõ íара-
тивів, ідеоëогі÷íиõ óстаíовок ÷и
сóсïіëьíиõ óявëеíь ïро віéсько-
ві коíôëікти.

Ùе одиí досëідíик відеоігор,
ß. Áогост, роçгëядав відеоігри як
оá÷исëþваëьíі артеôакти, дëя ро-
çóміííя якиõ ïотріáíо мати ùо-
íаéмеíøе ÷асткове роçóміííя ар-
õітектóри комï’þтера. Áіëьøе того,
çаçíа÷ав віí, коæíа відеогра —
це ïевíиé ôрагмеíт ïрограмíо-
го çаáеçïе÷еííя, створеíиé і çа-
ïóùеíиé íа ïевíомó комï’þтер-
íомó оáëадíаííі в тоé ÷и іíøиé
÷ас. Îкремо і/÷и раçом ці ïро-
грамíі та аïаратíі системи ÷иíять
тиск одíа íа одíó [3]. Íаóковець
ствердæóвав, ùо відеогра моæе
вистóïати аргóмеíтом, сôормó-
ëьоваíим íе ëиøе ÷ереç сþæет
аáо віçóаëьíі оáраçи, а é ÷ереç
сам ïроцес гри та ¿¿ ïравиëа. Íа-
ïрикëад, віéськові аáо ïоëіти÷íі
симóëятори çдатíі модеëþвати
реаëьíі коíôëікти і в такиé сïосіá
комóíікóвати ïевíі іíтерïретаці¿
ïоëіти÷íиõ ïодіé [4].
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Касеëëі С. вваæав відеігри кóëь-
тóрíими ціëями та ïроïоíóвав роç-
гëядати ¿õ як місця кóëьтóрíо¿ ïа-
м’яті [5]. Õ. Потцø і В. Øисëер,
які аíаëіçóваëи меõаíіçми реïре-
çеíтаці¿ сó÷асíиõ коíôëіктів в іг-
раõ, ó статті «Ãра в кóëьтóрíó ïам’ять:
циôрові ігри та реïреçеíтація сó-
÷асíиõ коíôëіктів» ïокаçаëи, ùо
ïевíі еëемеíти відеогри оá’ºд-
íóþться в øирøó стрóктóрó ïа-
м’яті, ïереáóдовóþться в ігрово-
мó світі та створþþть ïоçа íим
кóëьтóрíі еôекти é таким ÷иíом
ïосиëþþть вïëив íа ôормóваí-
íя та роçвиток кóëьтóрíо¿ ïам’я-
ті [6].

При цьомó ïраці С. Касеëëі,
Õ. Потцøа і В. Øисëера çдеáіëь-
øого áаçóþться íа ïрикëадаõ çа-
õідíиõ ігор і íе враõовóþть сïеци-
ôікó сó÷асíиõ гіáридíиõ коíôëік-
тів, çокрема росіéсько-óкра¿íсь-
ко¿ віéíи.

Îкремиé íаïрям досëідæеíь
ïов’яçаíиé іç вив÷еííям геéмі-
ôікаці¿ як комóíікаціéíо¿ теõíоëо-
гі¿. Í. Ôігоëь, Ò. Ôаé÷óк, І. Поáідаø,
Î. Òріùóк і В. Òеремко роçгëяда-
þть ¿¿ як використаííя ігровиõ
меõаíік дëя çаëó÷еííя авдиторі¿
та çміíи ¿¿ ïоведіíки. Íа дóмкó циõ
досëідíиків, геéміôікація доçво-
ëяº раціоíаëьíо використовóвати
íаявíі ресóрси (ігрові стимóëи,
çмагаííя і íагороди), ùоá óсі сто-
роíи в реçóëьтаті досягëи áаæа-
íо¿ мети. Îдíак, çастерігаþть воíи,
геéміôіковаíиé матеріаë варто
використовóвати оáереæíо, ùоá
óíикíóти çíиæеííя еôективíості
вïëивó іíтерактивíого коíтеíтó.
Ваæëиво óсвідомëþвати та відріç-
íяти корисíиé ïотеíціаë гри від
гри як самоціëі, яка моæе мати
øкідëивиé вïëив íа ïсиõі÷íе é ôі-
çи÷íе çдоров’я геéмера та íа éого
самореаëіçаціþ в сóсïіëьстві [7].

Äосëідæеííя циõ íаóковців º
ваæëивим дëя роçóміííя роëі іг-
ровиõ меõаíік ó комóíікаціéíиõ
ïроцесаõ, одíак осíовíа óвага
в íьомó ïридіëяºться маркетиí-
говим, освітíім та óïравëіíським
асïектам геéміôікаці¿, а íе аíа-
ëіçó відеоігор як скëадíо¿ медіа-
системи, çдатíо¿ вïëивати íа ïо-
ëіти÷íі ÷и ідеоëогі÷íі óстаíовки
аóдиторі¿.

Îстаííім ÷асом íаóковці çíа-
÷íó óвагó ïридіëяþть роçкриттþ
ïотеíціаëó відеоігор як дæереëа
ïереда÷і ïроïагаíдистськиõ іде-
оëогіé [8–11]. Çокрема, С. Ôіяëка
ïровеëа досëідæеííя ïроïагаí-
дистськиõ мотивів ó відеоіграõ, ïо-
áóдоваíиõ íа сþæетаõ óкра¿íсь-
ко-росіéського ïротистояííя, і
íа éого осíові діéøëа висíовкó,
ùо в циôровиõ іграõ íав’яçóþть-
ся ті само íаративи, ùо é ïоøи-
рþþться аíтиóкра¿íськими медіа.
Ìета циõ íаративів — «сïотво-
реííя óкра¿íсько¿ історі¿, дискре-
дитація вíóтріøíьо¿ та çовíіøíьо¿
ïоëітики íаøо¿ дерæави, ôормó-
ваííя íегативíого оáраçó Óкра¿íи
як серед іíоçемців, так і ïоміæ са-
миõ óкра¿íців» [11, С. 79]. Ùоá
óíикíóти ¿õ дестрóктивíого вïëи-
вó íа óкра¿íськó громадськість,
íаóковиця çаïроïоíóваëа відсте-
æóвати, ÷и íе çавдаþть воíи øко-
ди імідæó Óкра¿íи, та ïідкресëи-
ëа íеоáõідíість íа рівíі дерæави
«çаоõо÷óвати створеííя ігровиõ
ïродóктів іç çакëадеíими в íиõ
íаціоíаëьíими ціííостями íас-
тóïаëьíоþ істори÷íоþ ïроïагаí-
доþ» [11, С. 83].

Поïри çíа÷íиé іíтерес сó÷ас-
íиõ досëідíиків до вив÷еííя ві-
деоігор, íаявíі досëідæеííя çо-
середæеíі в осíовíомó íа ôіëо-
соôськиõ, кóëьтóроëогі÷íиõ, теõ-
íоëогі÷íиõ аáо íаративíиõ асïек-
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таõ цього видó медіа. Проáëема
використаííя іíтерактивíості
цього еëемеíта сó÷асíого медіа-
середовиùа як меõаíіçмó ïроïа-
гаíди в коíтексті росіéсько-óк-
ра¿íського ïротистояííя º маëо-
досëідæеíоþ і томó ïотреáóº ïо-
даëьøого íаóкового осмисëеííя
того, як ігрові меõаíіки, сþæетíі
стрóктóри та вçаºмодія гравця ç
ігровим світом моæóть вïëивати
íа сïриéíяття воºííиõ ïодіé.

Ìåòà ðîáîòè
Îкресëити сïециôікó іíтерак-

тивíості відеоігор ïередовсім як
іíстрóмеíтó іíôормаціéíого вïëи-
вó в óмоваõ росіéсько-óкра¿íсько¿
віéíи.

Ðåçóëüòàòè ïðîâåäåíèõ 
äîñë³äæåíü
Ó сó÷асíомó світі циôровиõ

медіа відеоігри º ïотóæíим çа-
соáом комóíікаці¿, якиé сïрияº
вдоскоíаëеííþ íовиõ ôорм вçаº-
моді¿ та ïроôесіéíомó роçвиткó
гравців. Воíи відріçíяþться від
іíøиõ видів медіа, які çаçви÷аé
доçвоëяþть ëиøе сïостерігати çа
світом, тим, ùо даþть çмогó грав-
цеві активíо вçаºмодіяти ç íим.
Ãравець íе моæе íі÷ого íе роáи-
ти, ó грі віí маº діяти. ßкùо ó ôіëь-
мі якиéсь ïерсоíаæ óáиваº когось,
то гëяда÷ íе від÷óваº своº¿ ïри-
÷етíості до цього. Аëе коëи ëþ-
диíа, яка коíтроëþº героя, ó ві-
деогрі вáиваº іíøого — аíтиге-
роя, то це íе ëиøе ïеремога цього
героя, а é досягíеííя (тріóмô)
гравця. Çавдяки цьомó ïроцес
сïриéíяття іíôормаці¿ çміíþºть-
ся ç одíостороííього íа двосто-
роííіé, а це çмеíøóº роçрив міæ
медіаïродóктом та осоáоþ, яка
éого отримóº та ексïëóатóº. 

Îдíим ç осíовíиõ сïосоáів
вçаºмоді¿ гравця іç циôровим сві-
том ó відеоіграõ º меõаíіка виáо-
рó діé, викоíаííя якиõ çміíþº õід
гри. Öеé меõаíіçм створþº від-
÷óття коíтроëþ íад тим, як роç-
гортаºться історія аáо роçвива-
þться ïоді¿. Аëе виáір ó грі íе º
ціëковито віëьíим, віí оáмеæеíиé
ïравиëами, сïосоáом створеííя
сцеíаріþ та роçïовіді історі¿ тоùо.
Çміíþþ÷и те, ùо відáóваºться в
циôровомó світі, гравець отримóº
від системи відïовідíó реакціþ
íа сво¿ ді¿. Çавдяки цьомó осо-
áистиé досвід гравця стаº íаéваæ-
ëивіøоþ ÷астиíоþ медіакомóíі-
каці¿ та гíó÷ким рóøіºм дëя ïо-
øиреííя íаративів і ôормóваííя
вëасíиõ ïогëядів і ïерекоíаíь.

Ігровиé ïростір ôóíкціоíóº
як симóëятивíа модеëь, ó меæаõ
яко¿ користóва÷ отримóº досвід,
якиé сóттºво ïосиëþº ïерекоí-
ëивість çакëадеíиõ ó медіаïродóкт
ïовідомëеíь. Åôекти çаëó÷еíості
та ïрисóтíості ó відеоіграõ ïід-
виùóþть дëя гравців еôективíість
комóíікаці¿, осоáëиво ó виïадкó
скëадíиõ соціаëьíиõ і ïоëіти÷íиõ
тем. Саме ці õарактеристики é
виçíа÷аþть високиé ïотеíціаë
вïëивó відеоігор.

Іíтерактивíіcть в іграõ ство-
рþº óмови дëя гëиáøого çаëó÷еí-
íя рециïіºíтів і ïідвиùеííя еôек-
тивíості ïередаваííя іíôормаці¿.
¯¿ дедаëі ÷астіøе використовóþть
дëя коíстрóþваííя тиõ ÷и іíøиõ
ïоëіти÷íиõ і соціаëьíиõ смисëів.
Ігрові середовиùа çдатíі ôормó-
вати в користóва÷а ïевíі іíтер-
ïретаці¿ реаëьíості [12, C. 26],
éого ïоëіти÷íі é мораëьíі íаста-
íови та ïоведіíкові ïатерíи, çо-
крема — воíи стаþть іíстрóмеí-
том íав’яçóваííя сóсïіëьíиõ óяв-
ëеíь ïро воºííі коíôëікти. Ó коí-
тексті росіéсько-óкра¿íсько¿ віéíи
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óвагó íиíі ïривертаþть ïередо-
всім дві гри: створеíа ки¿вськоþ
стóдіºþ Twigames íаративíа ро-
ëьова гра ïро æиття цивіëьíиõ
ó Ìаріóïоëі в óмоваõ окóïаці¿ ïід
íаçвоþ Hollow Home [13] та роç-
роáëеíиé росіéськоþ стóдіºþ
Battlestate Games такти÷íиé øó-
тер Escape from Tarkov [14], сþ-
æет якого çосередæеíиé íа áоéо-
виõ діяõ ïриватíиõ віéськовиõ ком-
ïаíіé. 

Порівíяííя циõ ігор доçвоëяº
виявити ріçíі модеëі іíтерактив-
íого ïредставëеííя віéíи. Ó грі
Escape from Tarkov іíтерактив-
íість áаçóºться íа такти÷íиõ ме-
õаíікаõ та óïравëіííі ресóрсами.
Ãравець ó íіé ïостаº активíим
ó÷асíиком áоéовиõ діé, ùо ство-
рþº еôект éого çаëó÷еíості до
реаëьíого віéськового коíôëік-
тó. Ó ціé грі ïроти çовíіøíього
ворога використовóºться áагато
çáро¿, º скëадíа система áаëіс-
тики та віéськове сïорядæеííя,
які видаþться дóæе реаëісти÷íи-
ми. Óсе це ромаíтиçóº віéськовó
теõíікó та ôокóсóº óвагó гравця
íа áоéовіé тактиці коíôëіктó як
çаõоïëивого ïроцесó áоротьáи,
де виріøаëьíó роëь відіграþть
íави÷ки стріëьáи, ïëаíóваííя та
óïравëіííя ресóрсами. Íасиëьст-
во ïредставëеíо тóт як íормаëь-
íó реакціþ íа íеáеçïекó та ра-
ціоíаëьíиé сïосіá роçв’яçаííя всіõ
ïроáëем, а виæиваííя та óсïіõ
íа ïоëі áоþ º ваæëивіøими çа ети-
÷íі íорми. Íасиëьство ïодаºть-
ся як доïóстимиé çасіá досягíеí-
íя ціëеé, ùо ïотеíціéíо ôормóº
в гравця ïрагíеííя до агресив-
íиõ діé ó áóдь-якіé коíôëіктíіé си-
тóаці¿. Òака «атакóваëьíа» модеëь
реïреçеíтаці¿ воºííого ïротис-
тояííя ó ціé відеогрі вïëиваº íа
éого сïриéíяття як ïроôесіéíо-

го середовиùа дëя соëдатів і íаé-
маíців та відвертаº óвагó від гó-
маíітарíиõ íасëідків áоéовиõ діé.

Повторþваíість агресивíиõ
діé ó áеçïе÷íомó циôровомó се-
редовиùі відеогри моæе створþ-
вати еôект çвикаííя та ïідøтов-
õóº до ïостóïового ïриéíяття ïо-
діáíиõ модеëеé ïоведіíки. Òакиé
ôормат вçаºмоді¿ ïотеíціéíо çдат-
íиé çíиæóвати емоціéíó ÷óтëивість
до íасиëьства, ÷им сïрияº éого
íормаëіçаці¿. Äосëідæеííя свід-
÷ать, ùо триваëе ïереáóваííя
ó віртóаëьíиõ середовиùаõ воºí-
íо¿ тематики моæе вïëивати íа рі-
веíь емïаті¿ гравців та ïосëаáëþ-
вати в íиõ мораëьíі оáмеæеííя
ùодо агресивíиõ діé [15].

Íа відміíó від Escape from Tar-
kov, де акцеíт роáиться íа áоéо-
виõ діяõ і стимóëþºться агресив-
íа коíкóреíція íавіть міæ ïотеí-
ціéíими соþçíиками, гра Hollow
Home демоíстрóº іíøó ïëоùиíó
віéíи: роçкриваº ¿¿ ÷ереç історіþ
æертв — цивіëьíиõ ïерсоíаæів,
які íе áерóть ó÷асті ó áояõ, ïроте
віéíа çаëиøаº відáиток ó æитті
коæíого ç íиõ. Íасиëьство тóт
íе º іíстрóмеíтом виæиваííя,
це — сóто íасëідок діé агресора
(рóéíóваííя áóдиíків, ïораíеí-
íя тоùо), а іíтерактивíість çосе-
редæеíа íа ïереæиваííяõ цивіëь-
íого íасеëеííя. 

Ãравець маº виçíа÷итися ç тим,
кого рятóвати ïід ÷ас оáстріëів
íасамïеред, як ïриéíяти çваæе-
íі ріøеííя ùодо евакóаці¿ цивіëь-
íиõ, роçïодіëó ëіків і ïровіçі¿ тоùо,
ïовоëі ôормóþ÷и емïатіþ до æертв
віéíи. При цьомó віí ïовсяк÷ас маº
оціíþвати íасëідки сво¿õ діé, ó та-
киé сïосіá роçвиваþ÷и крити÷-
íе мисëеííя і відïовідаëьíість
çа áеçïекó та æиття іíøиõ. Òакиé
ïідõід сïрияº áіëьø гëиáокомó
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ïереæиваííþ ігровиõ ïодіé і до-
ïомагаº краùе óсвідомити гóма-
íітарíі асïекти віéíи. 

Порівíяëьíиé аíаëіç циõ відео-
ігор ïокаçóº, ùо воíи ôормóþть
кардиíаëьíо ïротиëеæíе ставëеí-
íя гравців до віéíи: росіéська —
íастóïаëьíо геро¿çóº áоéові ді¿,
а óкра¿íська — сïрияº крити÷-
íомó осмисëþваííþ ¿õ íасëідків
ç ïоçиці¿ æертв.

Çавдяки іíтерактивíості відео-
ігор і ïоºдíаííþ в íиõ іíôорма-
ціéíого ïовідомëеííя та емоціé-
íого ôоíó висíовки ùодо скëад-
íиõ ïроцесів віéíи стаþть ëегøи-
ми дëя роçóміííя, ç ÷іткоþ меæеþ
міæ «сво¿м» та «÷óæими», а це до-
воëі ÷асто º кëþ÷овим еëемеí-
том в ідеоëогі÷íіé ïроïагаíді. 

В Escape from Tarkov ïеред-
áа÷еíо ïротистояííя двоõ кëþ÷о-
виõ óгрóïоваíь — USEC і BEAR,
ïерøе ç якиõ ïоçиціþºться як
вороæа стрóктóра, ïов’яçаíа іç çа-
õідíоºвроïеéськими корïораці-
ями é іíтересами СØА, ùо ôор-
мóº сþæетíó рамкó ïротистояííя
іç «Çаõодом» [16], тоді як BEAR
ïодаºться як «ведмеæа» оргаíі-
çація, сôормоваíа çі «сво¿õ» —
коëиøíіõ віéськовиõ, ùо діþть
ó меæаõ ëокаëьíого коíôëіктó íа
територі¿ окóïоваíого ïроксіси-
ëами рô регіоíó. ×ëеíи циõ óгрó-
ïоваíь ріçíяться óíіôормоþ, оç-
áроºííям, мовíими ÷и симвоëі÷-
íими маркерами. 

×ереç маíіïóëþваííя çíа÷ó-
ùими симвоëами — симвоëікоþ
та асоціативíими оáраçами — ро-
сіéська гра іíтерïретóº геоïоëі-
ти÷íó ситóаціþ так, íіáи сиëове
ïротистояííя ç óмовíим «çаõо-
дом» º аïріорі ëегітимíим. Ó та-
киé сïосіá роçроáíик íамагаºть-
ся çмóсити гравців çасво¿ти цþ
ïроïагаíдистськó íастаíовó íа-

віть çа відсóтíості ïрямиõ ïоëі-
ти÷íиõ çаяв. Поïри те, ùо íара-
тив, ïоáóдоваíиé íавкоëо ïроти-
стояííя іç «çаõідíими» сиëами, і
відверта ïоëітиçація окремиõ ас-
ïектів гри моæóть íегативíо сïриé-
матися ÷астиíоþ авдиторі¿, çдат-
íо¿ крити÷íо мисëити, ÷им çмеí-
øóº еôективíість ¿õ íеïрямого
вïëивó, одíак гравця íавмисíо
é ïосëідовíо ïідøтовõóþть до
ïідтримки BEAR, оскіëьки іíøа
стороíа віртóаëьíого коíôëіктó —
USEC — ïодаºться як крити÷íа
çагроçа. Öе çмóøóº çаëó÷еíиõ грав-
ців ïриéíяти сïовідóваíі «сво¿м»
óгрóïóваííям іде¿, ïогëяди та ціí-
íості, які ïереíосяться ç віртó-
аëьíого середовиùа íа ïоді¿ в
реаëьíомó світі.

Ó системі відеоігри моæóть áóти
çастосоваíі ріçíі ïідõоди до оці-
íþваííя ïоведіíки гравців. Çо-
крема в Hollow Home ті ÷и іíøі
ріøеííя гравця оціíþþть çа сþ-
æетíим роçвитком, ситóаціéíими
íасëідками та вçаºмиíами ç ïер-
соíаæами. Çíа÷еííя циõ ріøеíь
(íаïрикëад, доïомогти іíøим ци-
віëьíим ÷и оáрати вëасíе виæи-
ваííя) маþть ÷іткі мораëьíі íас-
ëідки. Òóт íе ïередáа÷еíо æод-
íиõ ôормаëіçоваíиõ ïокаçíиків,
як-от áаëи аáо явíі ïокаçíики ре-
ïóтаці¿. Öе сïоíóкаº гравця ре-
теëьíіøе оáмірковóвати вëасíі
ді¿ і в÷иíки та ïрораõовóвати ¿õ
імовірíі íасëідки як ó грі, так і ïо-
çа íеþ.

Ðеïóтаціéíа система Escape
from Tarkov, íа відміíó від íара-
тивíого оціíþваííя в Hollow Home,
º сóто меõаíі÷íоþ. Òóт виíагоро-
дæóºться áоéова еôективíість
гравця, яка оціíþºться ÷ереç сис-
темó реïóтаці¿ øëяõом íадаííя
коíкретíиõ ïереваг ÷и оáмеæеíь
ó геéмïëе¿ çа ті ÷и іíøі éого ді¿.
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Íаïрикëад, гравець моæе áрати
ó÷асть ó реéдаõ як áоºць ïри-
ватíо¿ віéськово¿ комïаíі¿ аáо як
мародер. Система відстеæóº це
та відïовідíо çміíþº éого реïó-
таціþ. 

Âèñíîâêè
Проведеíиé аíаëіç іíтерактив-

íиõ меõаíіçмів ó відеоіграõ Hollow
Home та Escape from Tarkov ïо-
каçóº, ùо циôрові ігрові середо-
виùа моæóть вистóïати ваæëивим
комóíікаціéíим іíстрóмеíтом
ôормóваííя сóсïіëьíиõ óявëеíь
ïро віéíó. Çавдяки іíтерактивíо-
сті відеоігри створþþть óмови
дëя активíо¿ ó÷асті користóва÷а
в медіаïроцесі, ùо істотíо від-
ріçíяº ¿õ від традиціéíиõ аóдіо-
віçóаëьíиõ медіа. Ó циõ óмоваõ
гравець стаº íе ïасивíим сïос-
теріга÷ем, а ó÷асíиком ïодіé, рі-
øеííя та ді¿ якого áеçïосередíьо
вïëиваþть íа роçвиток ігрового
íаративó та ôормóваííя осоáис-
того досвідó вçаºмоді¿ ç медіа-
ïовідомëеííям.

Порівíяëьíиé аíаëіç двоõ дос-
ëідæеíиõ ігор ïокаçóº, ùо ріçíі
модеëі іíтерактивíості çдатíі
ôормóвати ïриíциïово ïроти-
ëеæíі, аíтагоíісти÷íі іíтерïрета-
ці¿ віéíи. Ó Escape from Tarkov іí-
терактивíість áаçóºться ïере-
ваæíо íа такти÷íиõ меõаíікаõ áо-
éовиõ діé, óïравëіííі ресóрсами
та досягíеííі ïереваги íад ïро-
тивíиком. Òакиé ïідõід ïідсиëþº
еôект çаëó÷еííя до ó÷асті ó віéсь-
ковомó ïротистояííі та ôокóсóº
óвагó гравця íа теõíі÷íиõ і стра-
тегі÷íиõ асïектаõ віéíи. Óíасëі-
док цього íасиëьство ïостаº як
ïересі÷íиé та ôóíкціоíаëьíо ви-
ïравдаíиé іíстрóмеíт досягíеí-
íя ціëеé, ÷им сïрияº íормаëіçа-

ці¿ агресивíиõ модеëеé ïоведіí-
ки та çíиæеííþ ÷óтëивості до гó-
маíітарíиõ íасëідків віéíи.

Íатомість Hollow Home ïро-
ïоíóº іíøó модеëь реïреçеíта-
ці¿ воºííого коíôëіктó, çосере-
дæеíó íа досвіді éого æертв —
цивіëьíого íасеëеííя. Іíтерактив-
íість ó ціé грі ïов’яçаíа ç мораëь-
íими виáорами, які çмóøóþть гра-
вця враõовóвати íасëідки вëасíиõ
ріøеíь дëя æиття іíøиõ ïерсо-
íаæів. Òакиé ôормат вçаºмоді¿
стимóëþº роçвиток емïаті¿, відïо-
відаëьíості та крити÷íого осмис-
ëеííя ïодіé віéíи, акцеíтóþ÷и óва-
гó íа гóмаíітарíиõ асïектаõ коí-
ôëіктó та éого вïëиві íа ïовсяк-
деííе æиття ëþдеé. 

Äосëідæеííя такоæ ïокаçаëо,
ùо системи оціíþваííя діé грав-
ців ó циõ іграõ çреаëіçоваíі ïо-
ріçíомó. Ó Hollow Home оціíþ-
ваííя маº ïереваæíо íаративíиé
õарактер і відáóваºться ÷ереç
роçвиток сþæетó та вçаºмиíи міæ
ïерсоíаæами, ùо ïідкресëþº мо-
раëьíиé вимір ïриéíятиõ ріøеíь.
Ó Escape from Tarkov, íавïаки, ви-
користовóºться ôормаëіçоваíа
система реïóтаці¿, яка меõаíі÷-
íо ôіксóº ïоведіíкó гравця та ïе-
ретворþº ¿¿ íа коíкретíі ïере-
ваги аáо оáмеæеííя в ігровомó
ïроцесі. Òака модеëь сïрямова-
íа ïередóсім íа регóëяціþ ïове-
діíки користóва÷ів і ïідтримаííя
коíкóреíтíо¿ вçаºмоді¿ в áагато-
користóвацькомó середовиùі.

Îтæе, іíтерактивíість відео-
ігор моæе викоíóвати ріçíі комó-
íікаціéíі ôóíкці¿: від ôормóваí-
íя емоціéíого сïівïереæиваííя
та мораëьíо¿ реôëексі¿ до коíст-
рóþваííя ідеоëогі÷íиõ íаративів
і меõаíіçоваíиõ модеëеé ïове-
діíки. Ó коíтексті росіéсько-óкра-
¿íсько¿ віéíи це íаáóваº осоáëи-
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вого çíа÷еííя, оскіëьки циôрові
ігрові середовиùа моæóть вистó-
ïати іíстрóмеíтом як крити÷íого
осмисëеííя коíôëіктó, так і ïо-
øиреííя ïроïагаíдистськиõ іíтер-
ïретаціé. Подаëьøі íаóкові дос-

ëідæеííя доціëьíо сïрямóвати íа
гëиáøе вив÷еííя роëі іíтерактив-
íиõ меõаíік ó ôормóваííі íара-
тивів віéíи та ¿õ вïëивó íа сóсïіëь-
íе сïриéíяття віéськовиõ коíôëік-
тів ó циôровомó медіасередовиùі.
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interactivity of Video Games as a tool of information 
influence in the conditions of the russian-ukrainian War

the study examines the interactivity of video games as a mech-
anism of informational influence in the context of the russia–
ukraine war. owing to their interactivity, video games create con-
ditions for the user’s active participation in the media process,
which fundamentally distinguishes them from traditional audiovi-
sual media. a comparative analysis is conducted between the
narrative role-playing game Hollow Home, developed by the Kyiv-
based studio twigames, which portrays the lives of civilians in
mariupol under occupation, and the tactical shooter Escape from
tarkov, developed by the russian studio Battlestate Games, which
focuses on combat operations involving private military compa-
nies, with regard to their role in shaping public perceptions of the
conflict.

a comparative analysis of these games demonstrates that dif-
ferent models of interactivity are capable of producing fundamen-
tally different interpretations of armed conflict. in Escape from
tarkov, interactivity is primarily grounded in tactical combat
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mechanics, resource management, and achieving an advantage
over the opponent. in contrast, Hollow Home offers an alternative
model of conflict representation centered on the experiences of
the civilian population. in this game, interactivity is linked to moral
choice, compelling the player to consider the consequences of
their decisions for the lives of other characters. this mode of in-
teraction fosters the development of empathy, responsibility, and
critical reflection on wartime events, emphasizing the humanitar-
ian dimensions of the conflict and its impact on everyday life.

it is concluded that the interactivity of video games can per-
form a range of communicative functions: from fostering emo-
tional empathy and moral reflection to constructing ideological
narratives and behavioral models. in the context of the russia–
ukraine war, this acquires particular significance, as digital game
environments may function both as instruments for critical en-
gagement with the conflict and as vehicles for the dissemination
of propagandistic interpretations.

Keywords: video game; player; interactivity; informational in-
fluence; propaganda; media communication; russia–ukraine war.
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