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І ГР ОВІ  ТЕХН О ЛО ГІЇ У  СВ І ТО ГЛ ЯДНИХ 
 ІН ТЕРВЕНЦ І ЯХ  СУ ЧА СН ИХ КОМ УН ІК АЦ ІЙ

Стаття п ри свячена  до с л ідженню р о зважальної прод у кції як ефе кт ивного 
м еханізму ф ор му вання  сві тогля дних  уяв лень.  Ох ар ак тер изовано  процеси геймі-
фік а ції як в икористання  іг рових п рактик та  механі змів у неігро вому к о нте ксті.
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і нфо рм аційно-ко мунік а ц ійні системи ,  національний н ар атив, л ін г в ок ульту рне 
середо в ищ е. 

У суча сному сусп ільстві, зва ж аючи на його інфор ма ційну при роду, 
наб у ває п р ин ципового значе ння  інтерактивний комунікацій ний прос тір 
як сфера с ми сло творення,  де актуальні  моделі повед інки спираються 
на загальн оп р ийняте ,  «н орму», яку  фо рм ують практики. У новому 
за своїми характеристиками комунікаційному просторі функціонує, 
у явному або при хованому – латентному вигляді національний наратив, 
що його можна роз глядати як «…впорядкування, над ання смислу дос-
відам… як конденсований ряд правил, який включає в себе те, що є 
узгодженим та успішно діє в межах даної культури» [1, с. 36]. Н. Яковенко, 
говорячи про комунікативну пам’ять, або кому ні ка тив ний код куль тури 
як сис тему сен сів, зна ко вих для пев ної спіль ноти, що сприй ма ється 
її чле нами за обо в’яз ко вий набір цін нос тей та забез пе чує «адек ват ність» 
повсяк ден ної пове дінки з щоразу новою, на виклик часу, інтерп ре та ці єю/
сприй нят тяя «нашо го» мину лого, наго ло шує, що фор му ють цей кому ні-
ка тив ний код літе ра тура, мис тецтво, ЗМІ [2].

Відт во рення, транс ля цію та транс фор ма цію наці о наль ного нара тиву 
як зна чу щої опо віді нації про себе забез пе чу ють різні дже рела – від 
ака де міч них чи полі тич них, до роз ва жаль них і нефор маль них. Останні 
тен ден ції пов’я зані зі змі нами меді а-с по жи вання (зміни корис ту ваць кої 
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пове дінки ста більно фік су ються медіа-дос лід ни ка ми) і транс фор ма цією 
архі тек тури меді а -поля. Зага лом, художні тексти істо рич ної тема тики – 
фільми, ігри, книги – є потуж ним дже ре лом впливу на сус пільну сві до-
мість і колек тивну пам’ять.

Пи тання роз ва жаль них прак тик у масо вих кому ні ка ціях, зок рема, 
роз ши рення сфери засто су вання ігро вих тех но ло гій в освіті, куль тур ному 
мене дж менті, полі тиці знайшли своє від обра ження в істо рі ог ра фії [3, 4, 5, 
6]. Від зна чимо, що в цьому дос лі дженні роз ва жаль ний кон тент і прак тики 
роз гля да ються через осмис лення залу че ності в ті чи інші соці альні від но-
сини в інте рак тив ному прос торі мережі Інтер нет. Від по відно, це дос лі-
дження має на меті з’я су вати, як про цеси гей мі фі ка ції впли ва ють на сві то-
гляд, у яких саме аспек тах ігро вий дис курс є ресур сом фор му вання 
та під тримки етніч ної, регі о наль ної, наці о наль ної іден тич ності.

Зрос тання ролі роз ва жаль ного кон тенту, з одного боку, є від по віддю 
на запит корис ту ва чів. З іншого – про су вання від по від них смис лів 
наба гато ефек тив ніше (ниж чий спро тив, вища стій кість) тоді, коли 
корис ту вач роз гля дає смисли як осо бисті, а не набуті дос від чи емо ції. 
Куль турна пам’ять є не тільки пасив ною нако пи чу валь ної пам’яттю, вона 
вклю чає в себе реак ти ва цію мину лого і мож ли вість його широ кого засво-
єння актив ною функ ці о наль ною пам’яттю. Важ ливу роль від іг ра ють при 
цьому струк тури пер цеп ції, завдяки яким діють вто ринні про цеси інди ві-
ду аль ного і куль тур ного сприй няття [7]. У ситу а ціях, коли при засво єнні 
нара тиву не усві дом лю ється дидак тична мета, інфор ма ція легше фор мує 
пере ко нання. Вищий рівень емо цій ності худо ж нього кон тенту фор мує 
силь ніші зв’язки.

За виснов ком дос лід ниці пси хо ло гії сприй няття медіа-текс тів М. Грін, 
сила худож ніх нара ти вів під крес лює цікаву від мін ність між рито рич ною 
кому ні ка цією і нара ти вами: на вплив аргу мен тів впли ває дос то вір ність 
дже рела або сприй няття інтен цій мовця, проте у випадку «чарів ного 
нара ти ву» зни жу ється кри тичне сприй няття дже рела, на емо цій ному 
рівні істо рії сприй ма ються неза лежно від того, чи від по ві да ють вони 
реаль ності [8]. Довіра до нефор маль них кон так тів, зок рема, через 
соці альні мережі, реко мен да ційні спіль ноти робить від по відні нара тиви 
більш ефек тив ними.

Сьо годні було б перед часно стве р джу вати, що нефор маль ний чи роз ва-
жаль ний, або ж непро фе сій ний (про ду ко ва ний у соці аль них мере жах 
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корис ту ва ча ми) кон тент може замі нити цілесп ря мо вану дер жавну 
полі тику та потуж ний комер цій них сек тор інфор ма цій ної про дук ції. 
Швидше нефор мальна кому ні ка ція адап тує, пере осмис лює (прий має або 
від ки дає офі цій ний дис курс, не виклю чено – вироб ляє контр дис курс; 
ство рює десятки реп лік та адап та цій най різ но ма ніт ні ших рів нів), 
від чутно інтен си фі кує транс ля цію наці о наль ного наративу.

Ус ві дом лення ефек тив ності цих інстру мен тів у конс тру ю ванні сприй-
няття мину лого при зво дить до пря мих чи непря мих спроб полі тич ного 
мані пу лю вання та, з іншого боку, до зрос тання акту аль ності дос лі-
дження роз ва жаль ної про дук ції як ефек тив ного меха нізму фор му вання 
сві то гляд них уявлень.

Важ ли вий тренд медіа-спо жи вання – гей мі фі ка ція (або ігро фі ка ція) – 
остан нім часом пред став ляє сво є рід ний інстру мен тар ний тренд, який 
активно засто со ву ють у най різ но ма ніт ні ших сфе рах: від інтер нет-мар-
ке тингу та рек лам них кам па ній до різ но рів не вої освіти та меха ніз мів 
побу дови кор по ра тив ної куль тури. Гей мі фі ка ція перед ба чає вико рис-
тання ігро вих прак тик та меха ніз мів у неіг ро вому кон тексті. Основне 
її завдання – залу чення корис ту вача, сти му лю вання його до пев них дій 
та фор му вання пози тив ного дос віду вза є мо дії. Роз уміння пси хо ло гії 
людини та її внут ріш ніх сти му лів є одним з осно во по лож них аспек тів 
засто су вання подіб них ігро вих меха нік. Про цес гей мі фі ка ції базу ється 
на вико рис танні при род них людсь ких інстинк тів: праг нення до пере моги 
і визнання, схиль ність до кон ку рен ції (зма галь нос ті), подо лання переш код 
та здо буття пев них ста ту сів/бо ну сів, азарт і бажання отри мати вина го роду 
є тими фак то рами, які гаран ту ють пози тивну реак цію реци пі єнта на про по-
зи цію ігро вих еле мен тів у прак тично будь-якому кон тексті.

Саме тому гей мі фі ка ція активно вклю ча ється сучас ними медіа 
до засо бів побу дови ефек тив ної інте рак тив ної вза є мо дії з ауди то рією. 
Однак ігрові меха ніки не лише вбу до ву ються як додат ко вий роз ва жаль ний 
мате ріал на базі тих чи інших інфор ма цій них ресур сів, але й активно 
інтег ру ються в новин ний кон тент. Резуль та том такої інтег ра ції ста ють 
явища новин них ігор та інте рак тив них візу а лі за цій. Ігри по пулярні серед 
ауди то рії, оскільки прості у вико рис танні, вима га ють залу чення читача, 
здатні ство рю вати штучне напру ження завдяки часо вим обме жен ням.

По ка зо вим при кла дом, що демон струє ці харак те рис тики, може 
вва жа тися анти ко руп цій ний про ект – інтер нет-гра «Гроші, метри, два 

ISSN 2224-9516.   Наукові праці Національної бібліотеки України імені В. І. Вернадського. 2017. Вип. 48



697

авта», роз роб лена фахів цями медіа-про екту «Текс ти» на основі інфор-
ма ції з бази даних декла ра цій declarations.com.ua: грав цям про по ну ють 
вга дать місячну зар платню чинов ника за його стат ками. З одного боку, 
про ект є при кла дом, коли ігрова форма спо ну кає читача замис ли тися над 
важ ли вими соці аль ними чи полі тич ними про це сами, з іншого – подібні 
ігри яск раво від би ва ють суть про цесу гей мі фі ка ції, тобто залу чення 
ігро вих меха нік у медіа, що є, по суті, вірус ним кон тен том (зму шу ють 
грати знову і знову, щоб поліп шити резуль тат) та «чіп ля ють» при в’яз кою 
до кон к рет ного інфор ма цій ного при воду, акту аль ністю і зло бо ден ністю.

Вод но час галузь вироб ництва та дис три бу ції роз ва жаль ного кон тенту 
має висо кий рівень гло ба лі за ції, крім цього, ринок комер цій них від ео-
 і гор, що, у силу своєї масо вої по пуляр ності та висо кого рівня емо цій ного 
вклю чення має потуж ний вплив на фор му вання сві то гляд них пре фе-
рен цій укра їн ців, у першу чергу молоді, пере бу ває знач ним чином 
«у тіні» російсь кого. Від ео ігри, що ста нов лять важ ливу час тину дозвілля 
знач ної час тини сучас них під літ ків, укра ї нську лока лі за цію мають 
далеко не зав жди, при чому значна час тина лока лі зо ва них – ама торські 
корис ту вацькі про екти. Власне, навіть за наяв ності такої лока лі за ції 
гравці можуть оби рати не укра ї нсь кий варі ант гри. У випад ках, коли 
сюжет гри не перед ба чав укра ї нсь кого еле мента (а таких біль шість), 
укра ї нські гей мери часто вико рис то ву ють анг ло мов ний ори гі нал або 
російські перек лади.

Від по відно, фор му ється викрив лене лінг во куль турне середо вище, 
коли інте реси укра ї нсь ких чита чів, гля да чів, гей ме рів у при нципі 
не можуть бути задо во лені укра ї нсь кою мовою, не кажучи вже про те, 
що лока лі за ція перед ба чає часто і смис лові нюанси: жарти, істо ричні 
чи етнічні акценти. Напри клад, в ори гі наль ній вер сії ком п’ю тер ної гри 
Sniper Elite голов ний герой ряту вав ядерні роз робки Тре тього рейху 
від росіян, у лока лі зо ва ній вер сії сюжет було змі нено з вра ху ван ням 
етніч ної належ ності нега тив них героїв. Молодь, від так, спо жи ва ючи 
інфор ма ційну про дук цію із та для «російсь кого сві ту», усві дом лює себе 
його час ти ною. Від по відно, офі цій ний дис курс, пок ли ка ний фор му вати 
іден тич ність – освіт ній, нау ко вий, худож ній – всту пає у кон фрон та цію 
з дис кур сом неофі цій ним, що, без сум ніву, впли ває на фор му вання 
іден тич ності, зок рема, збе ре ження навіть у пред став ни ків нових поко лінь 
неза леж ної Укра їни зга да них раніше конт ро вер сій ності в загаль но -
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ук ра їнсь кому масш табі (умовні укра ї нська і радянська іден тич нос ті) 
та ато мі зо ва ності в інди ві ду аль ному вимірі (поєд нання заяв ле ної укра ї-
нсь кості із сприй нят тям російсь кого як «сво го»).

З точки зору ком п’ю тер ної гри як інстру менту впливу на сві до мість 
грав ців пока зо вою вида ється прак тика корис ту ваць кої лока лі за ції деяких 
про ек тів. У бага тьох стра те гіях 20 сце на рій перед ба чає мож ли вість грати 
від імені існу ю чих та істо рич них дер жав, набли жа ючи гру до істо рич них 
реа лій. У такому випадку укра їнці обме жені у виборі ігро вого поля – 
«висту па ти» від імені Укра їни вони не можуть у кож ній грі. Напри клад, 
у RTS-стра те гії «Коза ки» дос тупна гра за Укра їну. Гра вець може всту пити 
у війну з іншою кра ї ною, «як слід про ник ну тись атмос фе рою укра ї-
нсь кого козацт ва». Стра те гія від Paradox Interactive «Europa Universalis 
IV» дозво ляє гравцю керу вати будь-якою кра ї ною, яка існує з пері оду 
Серед ньо віччя до Нового Часу, у тому числі й Укра ї ною, Укра їні навіть 
було виді лено окреме допов нення, назване «Коза ки».

Пред ме том ігро вих сюже тів стали події Рево лю ції гід ності 
та російсько-ук ра їнсь кої війни. Напри клад, «Сила і рево лю ція» (Power 
& Revolution: Geopolitical Simulator 4) – гео по лі тич ний симу ля тор, дає 
мож ли вість керу вати всіма аспек тами життя кра їни, змі нити будь-який 
еле мент: дер жав ний лад, еко но мічну полі тику, податки, вста но вити 
нову владу, удо ско на лю вати міста. У списку дос туп них ігро вих країн 
при сутня і Укра їна, перед ба чено два варі анти: вільна гра за Укра їну 
та сце на рій. У віль ній грі гра вець бере на себе роль пре зи дента і керує 
кра ї ною (в умо вах неста біль ної еко но міки, недос ко на лого пар ла мен та-
ризму, теро рис тич них орга ні за цій на Сході на висо кого рівня нев до во-
лення насе лен ня). Запро по но вані сце на рії в грі, як випли ває із заяв ле ної 
назви, сто су ються рево лю цій них подій. Грав цям про по ну ють пройти 
шлях від початку рево лю ції до звіль нення тери то рій Донбасу.

Вод но час у бага тьох стра те гіях зіг рати «за Укра ї ну» немож ливо. 
Напри клад, у гло баль ній стра те гії Victoria 2 гра вець може спро бу вати 
себе в ролі пра ви теля будь-якої існу ю чої дер жави в період з 1836 по 
1936 р., реа лі зу вати власну стра те гію у всіх аспек тах дер жав ного життя: 

20 Стратегічна від еогра – гра, побудована на плануванні дій та виробленні 
певної стратегії для досягнення якоїсь конкретної мети. Гравець керує 
не персонажем, а управляє масштабними утвореннями (імперіями, планетами, 
галактиками), при цьому займаючись всіма аспектами їх життя.
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еко но міка, наука, армія, дип ло ма тія, внут рішня полі тика. Оскільки 
Укра їна у визна че ний період не була самос тій ною дер жа вою, вона 
пред став лена в грі як коло нія, від по відно, «грати за Укра ї ну» в почат-
ко вому сце на рії немож ливо, необ хідно від окре ми тися від Російсь кої 
імпе рії, або доче ка тись її роз паду. Моти во вані гравці можуть при ско рити 
цей про цес. На спе ці а лі зо ва ному гей мерсь кому ресурсі LeoGaming 
про по ну ється інструк ція для полі тично та наці о нально сві до мих укра ї-
нсь ких гей ме рів, що перед ба чає сво є рід ний меха нізм «укра ї ні за ції» [9, 
10]. Грав цям про по ну ється роз по чати гру з двох ака ун тів – Російсь кої 
та Авст рійсь кої імпе рій та ство рити ігрову Укра їну в Російсь кій імпе рії 
через «меню ство рення сате лі тів». Після отри мання мож ли вості грати 
за Укра їну (лише в ста тусі сате літа, без змоги про во дити свою зов нішню 
полі ти ку) дос від чені гей мери радять ого ло сити «виз вольну вій ну» 
за Укра їну, про грати її і від імені Росії визнати неза леж ність Укра їни. 
Таким чином Укра їна стане неза леж ною від Російсь кої імпе рії, при 
цьому гра вець отри мує мож ли вість роз ви вати «потужну про мис ло-
вість, забу ду вати кра їну заліз ни цями і зіб рати армію», та, від по відно, 
доби ва тися ста тусу коло ні аль ної дер жави, «вести активну зов нішню 
полі тику, вдалі вій ни». При цьому редак ція Leogaming реко мен дує 
грав цям захо пити Єги пет заради побу дови Суець кого каналу і Оман – 
заради нафти. Остання порада ілюст рує харак терну рису подіб них 
стра те гій – пріо ри тет ність імперсь кого дис курсу: біль шість стра те гій 
орі єн то вані на наро щу вання війсь ко вої могут ності та роз гор тання тери то-
рі аль ної екс пан сії. Тут досить пока зо вий від гук про гру Super Power 
2 – гло бальну стра те гію, що в загаль них рисах нага дує гео по лі тич ний 
симу ля тор: гравці можуть керу вати еко но мі кою, армією і полі тич ними 
від но си нами. Події Super Power 2 від бу ва ються у 2001 р., коли Укра їна 
була дер жа вою зі ста біль ною еко но мі кою та однією з най біль ших армій 
Європи. Вихо дячи з цих обста вин, гравці реко мен ду ють почи нати анек сію 
інших країн: «По суті, це і є мета Super Power 2, адже налаш ту вання 
«еко но мі ки» настільки нудні, що після 5 хви лин роз гля дів вам набридне 
щось змі ню вати, і ви під ете вою вати. Але захоп лення всього світу в цій 
грі – про цес ціка вий. У під сумку, гра ючи за Укра їну можна спо кійно 
захо пити всю Європу і труд нощі виник нуть лише при боро тьбі з США 
і Кана дою. Але якщо адап ту є тесь, то і вони не будуть вам переш ко дою 
в ство ренні єди ної зем ної дер жави! Більше того, ви навіть змо жете 
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ство рити для Укра їни ядерне озбро єння. Засто су вання ядер ної зброї 
в цій грі вигля дає дуже круто і спро бу вати можна. Зви чайно, в житті 
нічого кру того в цьому немає, але не про па дати ж добру в грі!»

Рис. Екс пан сія вір ту аль ної Укра їни у відеогрі.
Дже рело: h ttps: // l eo ga ming.n e t/ u a/ s it e/ n ews/i g raem-z a-ukrain u-1 

Зазнач ені п итання а кту алізують  мі жд исциплін арні д осліджен ня , 
с пр ям овані на  в ия вл ення в ід но ш ення між о бразами ,  ст ворюваними 
і транс льо ва ними в  національ них кул ьт у рних п р осторах ,  історією 
та пам’ятт ю . Візу альні образи в суча сних соціо куль тур них  п ро це сах 
вис ту пають у різних ролях : як свідки історії, як  за соби м а те ріа лізації 
спога дів чи як засіб впливу на  з міст пам’ят і,  зокре ма ,  форму вання 
т акого  яв ища як « пост-п ам’ять». Візу ал ізація  кл ю чових м ом е нтів 
націонал ьної  іст орії ств орює  основу для к ул ьтури іст ори чної іко но-
г рафії, яка п ов то рю ється в  пі дручниках,  і лю стр аціях та  ам а то рсь ких 
зоб ра женнях ( де мотиватора х,   пл акатах , що пошир юються в інтер а кт-
ивн ому п р ос торі, впливають на іконогр афію меді а)  та інших з ас обах 
форму вання с успільної  уяви. Дослідження дин ам іки іст о рич них нара-
т ив ів , їх  візуаліз ації та спог адів дають з могу роз шир ити уявлення про 
і ндивід уа л ьні та колек ти вні про цеси й  м ех а нізми пам’яті.
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Не м енш важливим аспектом може вважатися медіа-к он ст ру юва ння 
і сторії з викори станням  зображень з полі ти чною метою та  маніпул юв ання 
пам’ят тю . Це вкл ючає в себе  всі види п р актики для с тво рення в пливових 
ікон п о літично корисної пам’яті,  враховуючи зміну значенн я,  з міни 
ети чних ієрар хів та  о цінок,  а  та кож при щеплення штучної та пропа-
г ов аної пам’яті.

Пі дсумовуюч и,  з а значимо: явище ц иф рової  кул ьт ури є  зн ак о вим, ос-
к іл ьки вказує на  д ом інуючу форму с о ці алізації с уч ас ного суспіль ства – 
  ін формаці йн о-вірт уаль ну .  Завдяки ц иф ро вим телеком у ні ка ц іям ста-
ють  мо жливими при нц ипи «пол іф онічн ої »,   «безперервної», « перман ен т-
ної»  т ра нсляції ,  коли постійні  по т оки п ов і домлень про ті чи  інші  про -
цеси н аб ува ють с т ат усу о кремої  «гіпе рр е ал ьност і ». Суч асні і нфор-
маційно-к ом уні ка ці йні с ис теми  дають з могу  виробл яти певною  мі -
рою одну з ф орм г ромад я нс ького політ и чн ого солі да р изму. С у часні 
 інформ аційно-комуні ка ційні с истеми  дають можл ив ість  виробляти 
 певною м ірою  о дну з ф орм громадян с ьк ого політич н ого с олідари зму. 
Швидк ими  те мпами  від бу вається процес фор м ув ання як вірт у альних 
 спіль нот і вірт уа л ьних соц іаль них г руп, так і фор м ування вже цілком 
 ві дмінних від  по передніх « ц ифрови х »  поколінь, зі с во їми ф о рмами 
соці алі зації та с оц іальної  поведінки ,  з окрема й на побу то вому рівн і . 

 Спожи в ання р озважаль них і сторій та х уд ожніх текс тів з висо кою 
імовірн істю формує в ищу сприйнят ли вість до політично р елевантних 
меседж ів .  Водночас пси хо ло гічно ми схил ьні читати та  с пр ий м ати те,  
що вже  відпов ідає, а не супе р ечить нашій моделі світу, від пов ідно, 
книги,  фільми, сер іа ли ,  ігри швидше з ак ріплюють вже н аявні  уявлен ня,  
а не в пр оваджують  аб со лютно нові ;  пропонують  по яснювальні  схеми, 
я ск раві м етафори .
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Game Technologies under the Outlook Interventions of Modern Communications

The paper presents the research of entertaining production as an eff ective mecha-
nism in the formation of outlook conceptions. The gamifi cation processes as apply-
ing of gaming practices and mechanisms to non-game context are characterized. It is 
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proved that consumption of entertaining stories and fi ctions with high probability 
forms higher susceptibility to politically relevant messages. The practice of user’s loc-
al iz ation of some video  games are conside re d.   The issue of m edia  d es ig ning of story 
for the political goals and memory mani pulation is brought up.

Ke ywords: m em o ry ,  gamifi   ca t ion, narr a tive,  video games ,  media  design in g. 
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