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ІНТЕРАКТИВНЕ КІНО: МОДЕЛЬ АНАЛІЗУ 
У КОНТЕКСТІ АУДІОВІЗУАЛЬНОГО ФОРМАТУ

Мета статті – розробка моделі аналізу інтерактивного кіно, що враховує його специфіку як аудіовізуального 
твору. Результати дослідження. На основі аналізу існуючих підходів до інтерпретації інтерактивного наративу 
(К. Строхекер, Х. Кьоніц, Н. Сзілас, А. Рамірес, К. Шванеке) розроблено концептуальну модель аналізу інтер-
активного фільму, що включає три взаємопов’язані етапи: аналіз наративної структури та інтерактивності, 
аналіз аудіовізуальної специфіки, синтез та інтерпретація. Кожен етап містить детальні критерії та інстру-
менти аналізу, що дозволяють системно досліджувати інтерактивне кіно як гібридний аудіовізуальний твір, 
враховуючи його унікальні характеристики, зумовлені поєднанням кінематографічних традицій та інтерактив-
них можливостей. Наукова новизна полягає у створенні комплексної моделі аналізу інтерактивного кіно, що 
інтегрує наративний та аудіовізуальний підходи, дозволяючи оцінити як структуру та інтерактивність, так і 
художньо-виражальні засоби цього виду мистецтва. Вперше запропоновано системне поєднання методів ана-
лізу наративних векторів Х. Кьоніца та концепції зв’язків Н. Сзіласа для глибшого розуміння як загальної струк-
тури, так і локальних взаємозв’язків у інтерактивному наративі. Висновки. Розроблена модель аналізу інтерак-
тивного кіно має значну практичну цінність для дослідників та практиків у галузі кіно, медіа та інтерактивних 
технологій. Вона забезпечує структурований методологічний підхід, що дозволяє проводити порівняльні дослі-
дження різних творів, оцінювати ефективність інтерактивних рішень та глибше розуміти взаємозв’язок між 
наративними структурами, механізмами інтерактивності та аудіовізуальною специфікою інтерактивного 
кіно. Застосування моделі сприятиме розвитку теорії, практики створення та аналізу інтерактивних фільмів.

Ключові слова: інтерактивне кіно, інтерактивний фільм, інтерактивне оповідання, інтерактивний нара-
тив, аудіовізуальне мистецтво, відеогра, нелінійність.
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INTERACTIVE CINEMA: THE ANALYSIS MODEL 
IN THE CONTEXT OF AUDIOVISUAL FORMAT

The aim of the article is to develop a model of analysis of interactive cinema, which takes into account its specificity 
as an audiovisual work. Results. Based on the analysis of existing approaches to the interpretation of interactive narrative 
(K. Strohecker, H. Könitz, N. Szilas, A. Ramirez, K. Schwaneke), a conceptual model for analyzing interactive film has 
been developed, which includes three interrelated stages: analysis of narrative structure and interactivity, analysis of 
audiovisual specificity, synthesis and interpretation. Each stage contains detailed criteria and analysis tools that allow 
for a systematic study of interactive cinema as a hybrid audiovisual work, taking into account its unique characteristics, 
determined by the combination of cinematic traditions and interactive capabilities. Scientific novelty lies in the 
creation of a comprehensive model for the analysis of interactive cinema, which integrates narrative and audiovisual 
approaches, allowing to assess both the structure and interactivity, as well as the artistic and expressive means of this 
art form. For the first time, a systematic combination of the methods of analysis of narrative vectors by H. Könitz and 
the concept of connections by N. Szilas is proposed for a deeper understanding of both the general structure and local 
relationships in the interactive narrative. Conclusions. The developed model for the analysis of interactive cinema has 
significant practical value for researchers and practitioners in the field of cinema, media and interactive technologies. 
It provides a structured methodological approach that allows to conduct comparative studies of different works, assess 
the effectiveness of interactive solutions and to understand more deeply the relationship between narrative structures, 
mechanisms of interactivity and audiovisual specifics of interactive cinema. The application of the model will contribute 
to the development of the theory and practice of creating and analyzing interactive films. 
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Поберайло О. Інтерактивне кіно: модель аналізу у контексті аудіовізуального формату

Постановка проблеми. Інтерактивне кіно, з 
його розгалуженою структурою та механізмами 
взаємодії з глядачем, набуло значного розвитку в 
медіапросторі останніх двох десятиліть. Цей фор-
мат виступає одночасно як мистецьке явище та 
об’єкт наукових досліджень, привертаючи увагу 
завдяки здатності поглиблювати глядацьке зану-
рення та формувати персоналізований досвід 
перегляду. Проте, незважаючи на зростаючу попу-
лярність, інтерактивне кіно залишається недо-
статньо вивченим – насамперед через відсутність 
чітких методологічних підходів до його аналізу. 
Це ускладнює об’єктивну оцінку таких творів та 
визначення їхньої художньої цінності, що під-
креслює актуальність розробки ефективної моделі 
аналізу, яка враховувала б специфіку інтерактив-
ного кіно як аудіовізуального твору.

Для розробки такої моделі необхідно дотриму-
ватись трьох основних критеріїв: опора на існу-
ючі підходи до аналізу інтерактивних наративів, 
що розкривають специфіку інтерактивного кіно; 
забезпечення комплексного дослідження як струк-
тури, так і виражальних засобів та особливостей 
взаємодії з глядачем; теоретична обґрунтованість 
щодо застосування до різноманітних зразків інтер-
активних фільмів.

Аналіз досліджень. Інтерактивне кіно як 
новий формат аудіовізуального мистецтва є пред-
метом багатьох наукових розвідок. К. Хейліс 
(Hales, 2015) визначає його, як форму аудіовізу-
ального мистецтва та підкреслює гібридну при-
роду цього феномену як синтезу технології, мис-
тецтва та соціальної взаємодії . Водночас, звертає 
увагу на виклики, пов’язані з відсутністю єди-
ної термінології та швидкою зміною технологій, 
що ускладнює стандартизацію інтерактивних 
фільмів. На основі аналізу наукового дискурсу 
доцільно диференціювати три основні вектори 
дослідження інтерактивного кіно: технологічний, 
соціокультурний та мистецький. 

Дослідження технологічного аспекту інтерак-
тивного кіно які зосереджують увагу на техноло-
гіях створення цього виду аудіовізуального про-
дукту та є найчисельнішими в науковому дискурсі. 
М. Восмер та Б. Шаутен (Vosmeer and Schouten, 
2014) підкреслюють, що технології формують 
наративну структуру, відіграють важливу роль в 
художньо-виражальній складовій та безпосеред-
ньо впливають на ступінь залученості аудиторії. 
Таким чином використання віртуальної реаль-
ності та хмарних технологій дозволяє впроваджу-
вати нові підходи до кіновиробництва (Priadko 
and Sirenko, 2021; Bezruchko and etc., 2022). Дина-
мічний розвиток ігрових рушіїв розширив творчі 

можливості розробників наративних відеоігор та 
надав творцям інтерактивних фільмів сучасний 
інструментарій для створення цифрового медіа-
продукту (Печеранський, 2023).

Дослідження Х. Кьоніца відіграють визна-
чальну роль у формуванні теоретичного підґрунтя 
для аналізу інтерактивного кіно. Його концеп-
ція інтерактивного цифрового наративу (ІЦН) та 
модель мультимедійного аналізу (ММА), розро-
блена спільно з М. Еладарі, надають дослідникам 
системний підхід до вивчення взаємозв’язків між 
технологією, наративом і досвідом користувача в 
інтерактивних медіа (Koenitz, 2015; Eladhari and 
Koenitz, 2020; Koenitz and Eladhari, 2023). Попри 
універсальність теоретичного інструментарію, 
його імплементація в аналіз інтерактивного кіно 
вимагає методологічної адаптації з фокусуванням 
на художньо-виражальних засобах – кінематогра-
фічних техніках, естетичних рішеннях та наратив-
ній драматургії, що суттєво розширює аналітичну 
перспективу за межі суто технологічних аспектів 
та алгоритмічних компонентів. 

Можна сказати, що для аналізу інтерактив-
ного кіно як аудіовізуального твору, зосередження 
виключно на технічних характеристиках є недо-
статнім. Технологічний аспект формує загальну 
рамку для виробництва інтерактивного контенту 
та впливає на його художні особливості, проте, 
власне інтерпретація такого кіно потребує враху-
вання також мистецьких та соціокультурних чин-
ників Тому інтеграція досліджень цього аспекту 
в ширшу модель дозволить перейти від простого 
опису технологій та їх функцій до комплексного 
розуміння інтерактивного кіно. 

Соціокультурний аналіз інтерактивного кіно 
фокусується на вивченні впливу інтерактивних 
компонентів на сприйняття, емоційну відповідь та 
залученість глядача, а також на реалізації діалогу 
з автором. Дослідження О. Безручка і О. Анікіної 
(Bezruchko and Anikina, 2021) підтверджують, що 
інтерактивні технології перетворюють роль гля-
дача з пасивного споживача в активного учасника 
творчого процесу, змінюючи характер взаємодії 
митця і аудиторії. О. Красненко (2023) увів типо-
логію інтерактивного документального кіно, яка 
може бути адаптована для аналізу художніх інтер-
активних фільмів, використовуючи інтерактивні 
культурні практики як основи.

У статті «Interactive Narrative» М-Л. Раян 
(Ryan, 2014) визначила три ключові параметри 
інтерактивних систем: агентність користувача 
у наративному просторі, причинно-наслідкові 
зв’язки дій користувача і сюжетних подій, та емер-
джентність наративних структур. Ці параметри 
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дозволяють систематизувати аналіз взаємодії гля-
дача з фільмом, включаючи ступінь його впливу, 
природу наслідків його дій та адаптивні можли-
вості наративу. Н. Сзілас (Szilas, 2004) запропо-
нував фокусуватися на аналізі зв’язків між діями 
в інтерактивному оповіданні замість станів, що 
дозволяє оцінювати структуру наративу та меха-
нізми сприйняття.

Діалог автора та аудиторії є ключовою теоре-
тичною складовою аналізу інтерактивного фільму, 
оскільки він дозволяє оцінити вплив інтерактив-
них засобів (візуальних, звукових, наративних) 
на сприйняття та залученість, а також адаптацію 
художніх рішень автора від активної участі ауди-
торії. Це змінює структуру та зміст фільму, відо-
бражаючи нелінійність та адаптивні можливості 
формату.

Стосовно мистецького аспекту вивчення інтер-
активного кіно варто зупинитися на розвідці 
Н.  Шаролапової, В.  Данилюка та О.  Красненка 
(Sharolapova and ect., 2021), де аналізуються 
художні особливості феномену «екранного життя» 
(screenlife), що використовувався при створенні 
інтерактивного фільму «Who Pressed Mute on 
Uncle Marcus» (2022). Витоки аналізу інтерактив-
ного кіно як формату аудіовізуального мистецтва 
представлено в дисертаційній роботі дослідниці 
К. Строхекер (Strohecker, 1986), яка є однією з 
перших робіт, що системно вивчає інтерактивні 
аудіовізуальні твори. Строхекер аналізує вплив 
інтерактивних елементів на сприйняття глядача, 
відокремлюючи взаємодію традиційних кінема-
тографічних прийомів з новими технологіями, і 
запропонувала метод створення інтерактивних 
фільмів, який поєднує лінійну основну сюжетну 
лінію з опціональними «додатковими сценами».

М-Л. Раян (Ryan, 2001) визначає інтерактивні 
наративи як системи, де користувач впливає на роз-
виток історії через взаємодію, що здійснюється, 
наприклад, в фільмі «The Isle Tide Hotel» (2023), де 
глядач стає співавтором. Для забезпечення нара-
тивної когерентності вона запропонувала графові 
моделі, які структурують зв’язки між сюжетними 
елементами (Ryan, 2014, с. 212–215). За її думкою, 
простір в цифрових медіа є динамічним наратив-
ним елементом, адаптуваним до користувацьких 
дій, що в кіно втілюється через семіотичні про-
стори з символічним значенням (Ryan, 2011). 
Трансфікціональність описує зв’язки наративних 
світів у різних медіа, позиціонуючи інтерактивні 
фільми як частину трансмедійних всесвітів, де 
кожен медіум доповнює загальну історію (Ryan, 
2008). Дослідження також аналізує «інтерактив-
ний парадокс» – напругу між авторським контр-

олем та автономією користувача, що відображає 
виклики для творців (Ryan, 2014, с. 252–256), а її 
класифікація сюжетів, адаптованих до інтерактив-
ності, є фундаментом для розробки наративних 
структур (Ryan, 2014, с. 389–392).

Її акцент на інтерактивності, як ключовій харак-
теристиці цифрових медіа, доповнює технологіч-
ний і мистецький аспекти, надаючи глибше розу-
міння інтерактивного кіно як гібридного медіа. 
Хоча М-Л. Раян торкається наративних та інтер-
активних аспектів, недостатньо уваги приділено 
специфіці режисерських і монтажних рішень, які 
є унікальними для інтерактивного кіно як аудіові-
зуального мистецтва.

Аналіз актуальних досліджень показує, що 
інтерактивне кіно, як новий формат аудіовізуаль-
ного мистецтва, активно вивчається в технологіч-
ному, соціокультурному та мистецькому вимірах. 
Можна виділити основні аспекти, що формують 
основу аналізу інтерактивного кіно: інструменти 
й технології, які визначають структуру та вира-
жальні можливості твору; вплив інтерактивності 
на сприйняття й залученість глядача, а також діа-
лог між автором і аудиторією; художні рішення, 
що формують естетичну цінність і трансформу-
ють традиційні наративні моделі. Проте варто 
зазначити, що існуючи підходи мають суттєві про-
галини, щодо урахування аудіовізуальної природи 
інтерактивного кіно. Недостатньо уваги приді-
лено адоптації до інтерактивного формату режи-
серських і монтажних технік, та впливу її на есте-
тику твору. Мало досліджено, як інтерактивність 
змінює традиційні засоби (камеру, монтаж, звук, 
освітлення), що є ключовими для аудіовізуального 
мистецтва. Відсутній аналіз того, як аудіовізуальні 
елементи формують унікальний художній досвід 
глядача з урахуванням його дій. 

Мета статті – розробка моделі аналізу інтер-
активного кіно, що враховує його специфіку як 
аудіовізуального твору.

Виклад основного матеріалу. Проблема 
сприйняття інтерактивного художнього кіно гля-
дачами актуалізується в умовах сучасного сус-
пільства, характерного активним використанням 
інформаційних технологій у аудіовізуальних мис-
тецтвах та виробництві. Поточний науково-мис-
тецький дискурс ускладнює його інтерпретацію, 
розглядаючи його в контексті відеоігор та акцен-
туючи на технологічних аспектах виробництва. 
Це обмежує уявлення про його сутність як мис-
тецького твору, де інтерактивність є ключовим 
художнім елементом, що визначає унікальні есте-
тичні та наративні характеристики, розриваючи з 
традиційними формами екранного мистецтва.
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Еволюція інтерактивного кіно, за словами 
К. Дейлі (Daly, 2010), відображає перехід від кла-
сичних наративних структур до формату, де глядач 
стає співтворцем аудіовізуального результату, що 
підтверджує його статус самобутнього типу мисте-
цтва. М. Гасапопулос (Hassapopoulos, 2024) зазна-
чає, що саме поєднання кінематографічного, нара-
тивного та етичного аспектів з інтерактивністю, 
вирізняють інтерактивне кіно серед інших форм 
мистецтва. Існування взаємозв’язку між цими 
аспектами та взаємодією підтверджує результатами 
свого дослідження А. Кірке (Kirke et al., 2018), де 
реакція аудиторії, під впливом цих аспектів безпо-
середньо впливають на формування сюжету. 

Інтерес до інтерактивного кіно зростає з серед-
ини 1980-х років через розвиток технологій у 
кіновиробництві. Експерименти митців з інтер-
активністю стимулювали наукові дослідження, 
які зосереджувалися на впливі інтерактивних 
технологій на кінематографічну структуру та 
нові можливості художнього вираження. Перші 
публікації (Strohecker, 1986; Laurel, 1986; Hanson, 
1990; Murray, 1998) аналізували експериментальні 
інтерактивні фільми й реакцію аудиторії, наго-
лошуючи на адаптації традиційного наративу до 
інтерактивних форматів. Ці погляди є важливими 
для методичного аналізу інтерактивного кіно як 
аудіовізуального мистецтва. 

На думку К.  Строхекер (Strohecker, 1986), 
інтерактивний фільм поєднує традиційні кінема-
тографічні методи художнього втілення екранних 
образів з новаційними інтерактивними елемен-
тами. Дослідниця пропонує під час створення 
фільму використовувати лінійний сюжет, який 
є фундаментом розповіді, та доповнювати його 
«додатковими сценами», що розширюють істо-
рію фільму та дозволяють глядачеві глибше зану-
ритися в його події. Взаємодія глядача з фільмом 
відбувається через так звані «ініціатори», тобто 
певні моменти в основній сюжетній лінії, які про-
понують глядачеві зробити вибір та перейти до 
перегляду «додаткових сцен». Після цього глядач 
знову повертається до основної сюжетної лінії. 
Сучасні дослідження, зокрема Х. Рена (Ren et al., 
2024), показують, що ілюзія свободи вибору в 
інтерактивних фільмах, про що насправді зазначає 
К. Строхекер (Strohecker, 1986), підсилює залуче-
ність аудиторії, навіть якщо цей вибір обмежений 
заздалегідь заданим сценарієм.

Актуальним видається врахувати напрацювання 
А. Раміреса (Ramirez and Blat, 2002), який пропонує 
кінематографічний підхід до інтерпритації інтерак-
тивного оповідання, що передбачає використання 
таких засобів створення аудіовізуального продукту, 

як контроль камери, монтаж, контроль світла та 
звук. На думку іспанського дослідника, акцент саме 
на кінематографічному аспекті дозволить, збіль-
шити залученість взгляда та активізувати його до 
дії, що допоможе глядачам отримати більше емо-
цій під час перегляду. Також А.  Рамірес (Ramirez 
and Blat, 2002) зазначає, що грамотне застосування 
кінематографічних прийомів може допомогти впо-
ратися з викликами нелінійного оповідання, таким 
як підтримка узгодженості сюжету, а також ство-
рити для глядача відчуття свободи вибору та контр-
олю над історією, навіть якщо ця свобода обмежена 
дизайном твору. 

Для більш повного аналізу інтерактивного 
фільму як твору аудіовізуального мистецтва важ-
ливо також враховувати напрацювання К.  Шва-
неке (Schwanecke, 2022) щодо драматургічної 
складової інтерактивного продукту. Дослідниця 
стверджує, що для інтерпретації інтерактивних 
наративів використовуються ті ж підходи, що й 
для розгляду драматургічних творів. Це дозво-
ляє більш глибоко зрозуміти структуру, художнє 
значення таких наративів та з’ясувати їх вплив 
на глядацьку аудиторію. Науковиця підкреслює, 
що драматургія інтерактивного наративу форму-
ється в процесі взаємодії з глядачем, який, завдяки 
активному включення в сюжет, конструює влас-
ний наративний досвід.

Для глибшого аналізу інтерактивних фільмів 
варто врахувати підхід Н. Сзіласа (Szilas, 2004), 
який акцентує на зв’язках між діями, виділяючи 
типи зв’язків дозволу, заборони, релевантності та 
пояснення для моделювання наративних ситуацій 
і створення реалістичних персонажів. Дослідник 
пропонує використовувати графічне представ-
лення таких зв’язків між діями, що дозволяє авто-
рам інтерактивного фільму більш чітко візуалізу-
вати його наративну структуру та контролювати 
розвиток сюжету.

Спільність підходів Н. Сзіласа (Szilas, 2004) 
та Х. Кьоніца (Koenitz, 2015) полягає у фокусі 
на взаємозв’язках елементів наративу як інстру-
ментах управління сюжетом, але вони різняться: 
Х. Кьоніц зосереджується на загальних наратив-
них векторах, що визначають напрямок сюжету, 
а Н. Сзілас – на локальних зв’язках між діями. 
Поєднання наративних векторів Х. Кьоніца та 
зв’язків Н. Сзіласа сприяє глибшому розумінню 
наративної структури та інтерактивності, дозволя-
ючи визначити ключові сюжетні точки й детально 
проаналізувати взаємозв’язки між діями персона-
жів і глядача.

На підставі проведеного аналізу існуючих нау-
кових досліджень, зокрема досліджень К. Строхе-
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кер (Strohecker, 1986), Х. Кьоніца (Koenitz, 2015), 
Н. Сзіласа (Szilas, 2004), А. Раміреса (Ramirez and 
Blat, 2002) та К. Шванеке (Schwanecke, 2022), в 
даній роботі пропонується концептуальна модель 
аналізу інтерактивного фільму (рис. 1). 

Вибір концептуальної моделі для дослі-
дження інтерактивного кіно зумовлений її здат-
ністю системно аналізувати складні явища через 
виокремлення ключових компонентів та їхніх 
взаємозв’язків (Olivé, 2007), що дозволяє інтегру-
вати різноманітні теоретичні підходи та сформу-
вати цілісне уявлення про наративну структуру, 
механізми інтерактивності й аудіовізуальну спе-
цифіку цього виду мистецтва.

Запропонована модель пропонує структуро-
ваний підхід до аналізу інтерактивних фільмів, 
зосереджуючись на наративній структурі, інтерак-
тивності та аудіовізуальних елементах. Вона скла-
дається з трьох взаємопов’язаних етапів: аналіз 
наративної структури та інтерактивності, аналіз 
аудіовізуальної специфіки та синтез і інтерпрета-
ція. Для практичного застосування потрібна без-
посередня взаємодія з фільмом і поетапне вико-
нання дій.

Етап 1: Аналіз наративної структури та інтер-
активності. 

Синтез етапу: Цей етап синтезовано на 
основі фундаментальних положень К. Строхекер 
(Strohecker, 1986) щодо лінійної основи та роз-
галужень інтерактивного наративу. Мультиме-
дійного аналізу Х. Кьоніца та М. Елдарі (Eladhari 
and Koenitz, 2020), для глибшого розуміння нара-
тивних механізмів інтерактивності. Для деталь-
ного аналізу внутрішньої логіки та зв’язків між 
елементами наративу, інтегровано підхід Н. Сзі-
ласа (Szilas, 2004) щодо графічного представ-
лення та аналізу різних типів зв’язків між діями. 
Поєднання цих підходів дозволяє спочатку іден-
тифікувати базову структуру, потім дослідити 
механізми інтерактивності, проаналізувати гли-
бинні наративні зв’язки, що формують інтерак-
тивний досвід.

1. Визначення основної сюжетної лінії та 
додаткових сцен: ідентифікуйте основну лінійну 
сюжетну канву фільму; визначте всі наявні «додат-
кові сцени» та їхнє розташування відносно осно-
вної лінії; проаналізуйте, як «додаткові сцени» 
розширюють основну історію та поглиблюють 

 
 

Рис. 1. Модель аналізу у контексті аудіовізуального формату Розроблено автором  
на основі (Strohecker, 1986; Koenitz, 2015; Eladhari and Koenitz, 2020; Szilas, 2004; 

Ramirez and Blat, 2002; Schwanecke, 2022)
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розуміння персонажів чи подій; оцініть вплив 
«додаткових сцен» на загальну цілісність сюжету.

Вихідні дані: Опис основної лінійної сюжет-
ної канви фільму, перелік та опис усіх наявних 
«додаткових сцен» та їх кореляція відносно осно-
вної лінії. 

2. Аналіз «ініціаторів» та механізмів вибору: 
визначте всі точки в основній сюжетній лінії, де 
глядачеві пропонується зробити вибір («ініціа-
тори»); опишіть механізми вибору (наприклад, 
натискання на певний елемент, вибір опції в 
меню); проаналізуйте, які «додаткові сцени» ста-
ють доступними після кожного вибору; оцініть 
рівень свободи вибору, наданий глядачеві, та його 
вплив на відчуття залученості.

Вихідні дані: Перелік усіх точок вибору («ініці-
аторів») в основній сюжетній лінії з описом меха-
нізмів здійснення вибору. Схема, що відображає, 
які «додаткові сцени» стають доступними після 
кожного вибору. Оцінка рівня свободи вибору та 
його потенційного впливу на залученість глядача. 

3. Визначення ключових сюжетних точок та 
їхнього впливу: використання наративних век-
торів Х. Кьоніца (Koenitz, 2015) для визначення 
загального напрямку розвитку сюжету та ключо-
вих поворотних моментів.

Вихідні дані: Визначені ключові сюжетні точки 
на основі наративних векторів Х. Кьоніца. 

4. Аналіз зв’язків між діями: використовуться 
графічне представлення для візуалізації зв’язків 
між діями в інтерактивному фільмі; ідентифікуйте 
різні типи зв’язків:

Зв’язки дозволу: Які дії роблять можливими 
інші дії?

Зв’язки заборони: Які дії унеможливлюють 
інші дії?

Зв’язки релевантності: Які дії є важливими для 
розуміння інших дій?

Зв’язки пояснення: Які дії пояснюють причини 
або наслідки інших дій?

Вихідні дані: Графічне представлення зв’язків 
між діями в інтерактивному фільм у вигляді діа-
грами. Перелік та опис ідентифікованих типів 
зв’язків для ключових епізодів. Детальний аналіз 
локальних взаємозв’язків між діями в ключових 
сюжетних. 

Етап 2: Аналіз аудіовізуальної специфіки. 
Синтез етапу: Цей етап синтезовано шляхом 

інтеграції кінематографічного підходу до інтер-
претації інтерактивного оповідання, запропоно-
ваного А. Раміресом (Ramirez and Blat, 2002), з 
дослідженнями К. Шванеке (Schwanecke, 2022) 
щодо драматургічної складової інтерактивних 
продуктів. Зауважимо, що А. Рамірес спирається 

на теоретичні дослідження в галузі кінематографії 
та використання художньо-виражальних засобів 
в аудіовізуальному мистецтві, а також враховує 
практичні напрацювання у сфері кінематографу 
стосовно цієї проблеми, при цьому він посила-
ється, зокрема, на «Граматику кіномови» Д. Арі-
жона та «П’ять Сі кінематографії» Ж.  Машеллі 
(Arijon, 1991; Mascelli, 1998). 

1. Аналіз кінематографічних прийомів:
Контроль камери: Аналіз типів планів, ракурси, 

рухи камери в основній сюжетній лінії та «додатко-
вих сценах». Як вони впливають на сприйняття подій 
та емоційний стан глядача? Чи змінюються кінемато-
графічні рішення залежно від вибору глядача?

Монтаж: Досліджуються принципи монтажу в 
різних частинах фільму. Як склеюються кадри в 
основній лінії та в «додаткових сценах»? Чи є від-
мінності в монтажі залежно від вибору глядача? 
Як монтаж впливає на темп та ритм оповіді

Контроль світла: Аналізується використання 
світла для створення атмосфери, виділення важ-
ливих елементів та передачі емоцій. Чи зміню-
ється освітлення в залежності від вибору глядача?

Звук: Досліджується звуковий ряд фільму 
(діалоги, музика, звукові ефекти). Як звук вико-
ристовується для підсилення емоцій, створення 
атмосфери та надання інформації? Чи змінюється 
звуковий супровід залежно від вибору глядача?

Вихідні дані: Детальний опис та аналіз вико-
ристання кінематографічних прийомів (контроль 
камери, монтаж, світло, звук) в основній сюжетній 
лінії та «додаткових сценах». Виявлення можли-
вих змін у кінематографічних рішеннях залежно 
від вибору глядача. 

2. Аналіз драматургічної складової: застосову-
ються підходи до аналізу драматургічних творів 
для розуміння структури інтерактивного наративу; 
проаналізуйте, як взаємодія глядача з сюжетом 
формує його власний наративний досвід; оцініть, 
як аудіовізуальні елементи сприяють розвитку 
драматургії в контексті інтерактивності; визна-
чте ключові конфлікти, кульмінаційні моменти та 
розв’язки в різних можливих сюжетних лініях.

Вихідні дані: Опис драматургічної структури 
інтерактивного наративу з виділенням основних 
елементів (експозиція, зав’язка, розвиток дії, куль-
мінація, розв’язка) в різних можливих сюжетних 
лініях. Аналіз того, як взаємодія глядача формує 
його наративний досвід. Оцінка ролі аудіовізуаль-
них елементів у розвитку драматургії в контексті 
інтерактивності. 

Етап 3: Синтез та інтерпретація.
Синтез етапу: Цей етап передбачає інтегра-

цію висновків, отриманих на попередніх етапах. 
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Він синтезує розуміння наративної структури 
та механізмів інтерактивності з особливостями 
аудіовізуальної реалізації. Основна мета цього 
етапу – виявити, яким чином поєднання нара-
тивних та аудіовізуальних елементів в контексті 
інтерактивності формує унікальний глядацький 
досвід, впливає на відчуття свободи вибору та 
рівень залученості. Цей етап спирається на розу-
міння взаємозв’язку між усіма розглянутими тео-
ретичними підходами, дозволяючи сформувати 
цілісну та обґрунтовану інтерпретацію досліджу-
ваного інтерактивного фільму. 

1. Взаємозв’язок наративної структури та аудіо-
візуальної специфіки: проаналізуйте, як наративна 
структура (основна лінія, «додаткові сцени», «іні-
ціатори») взаємодіє з аудіовізуальними елемен-
тами для створення унікального досвіду інтерак-
тивного кіно.

Вихідні дані: Опис та аналіз взаємодії між нара-
тивною структурою (основна лінія, «додаткові 
сцени», «ініціатори») та аудіовізуальними елемен-
тами у створенні унікального досвіду інтерактив-
ного кіно. 

2. Вплив інтерактивності на аудіовізуальне 
сприйняття: оцініть, як можливість вибору впли-
ває на те, як глядач сприймає та інтерпретує аудіо-
візуальні образи. Чи змінюється емоційний вплив 
певних сцен залежно від того, як глядач до них 
прийшов?

Вихідні дані: Оцінка того, як можливість вибору 
впливає на сприйняття та інтерпретацію аудіові-
зуальних образів глядачем. Виявлення можливих 
змін в емоційному впливі сцен залежно від шляху 
їхнього перегляду. 

3. Відчуття свободи вибору та контролю: проа-
налізуйте, як кінематографічні прийоми та драма-
тургічні рішення використовуються для створення 
у глядача відчуття свободи вибору та контролю 
над історією, навіть якщо ця свобода є обмеже-
ною.

Вихідні дані: Аналіз того, як кінематографічні 
прийоми та драматургічні рішення використову-
ються для створення у глядача відчуття свободи 
вибору та контролю над історією. 

4. Залученість глядача та емоційний вплив: оці-
ніть, як поєднання наративних та аудіовізуальних 
елементів в контексті інтерактивності впливає на 
залученість глядача та його емоційний досвід.

Вихідні дані: Загальна оцінка впливу поєд-
нання наративних та аудіовізуальних елементів в 
контексті інтерактивності на рівень залученості 
глядача та його емоційний досвід. Висновки щодо 
ефективності використання інтерактивних еле-
ментів для посилення емоційного впливу. 

Висновки. У результаті проведеного дослі-
дження розроблено та теоретично обґрунтовано 
модель аналізу інтерактивного кіно, що враховує 
його специфіку як аудіовізуального твору. Комп-
лексний аналіз існуючих підходів до інтерпре-
тації інтерактивного наративу дозволив інтегру-
вати концепції різних дослідників (К. Строхекер, 
Х. Кьоніц, Н. Сзілас, А. Рамірес, К. Шванеке) та 
створити трирівневу модель аналізу, що включає 
вивчення наративної структури та інтерактив-
ності, аналіз аудіовізуальної специфіки, а також 
їх синтез та інтерпретацію. Перший етап забез-
печує дослідження наративної структури та меха-
нізмів інтерактивності через визначення основної 
сюжетної лінії та додаткових сцен, аналіз «ініціа-
торів» та механізмів вибору, застосування концеп-
ції інтерактивного цифрового наративу та аналіз 
зв’язків між діями. Другий етап фокусується на 
аудіовізуальній специфіці через аналіз кінемато-
графічних прийомів та драматургічної складової. 
Третій етап забезпечує інтеграцію результатів для 
визначення взаємозв’язку між наративною струк-
турою та аудіовізуальною специфікою, впливу 
інтерактивності на аудіовізуальне сприйняття та 
загальної ефективності інтерактивних елементів.

Таким чином запропонована модель демон-
струє методологічну гнучкість та адаптивність 
до різних типологічних зразків інтерактивного 
кіно, забезпечуючи системний підхід до аналізу 
цього феномену. Структурований методологічний 
інструментарій уможливлює компаративні дослі-
дження різноманітних творів із виявленням як уні-
версальних закономірностей, так і специфічних 
характеристик даного медіаформату. Імплемента-
ція моделі сприяє експлікації взаємозв’язків між 
наративними структурами, механізмами інтер-
активності та аудіовізуальною специфікою, роз-
ширюючи теоретичний базис дослідження інтер-
активних наративів та їхньої рецепції. Отримані 
дані можуть бути екстрапольовані на розвиток 
методології аналізу інтерактивних медіа, включа-
ючи формування нових аналітичних інструментів. 
У прикладному аспекті модель забезпечує інстру-
ментарій для розробників на етапах проектування 
та створення контенту, уможливлює оцінку ефек-
тивності існуючих проектів з ідентифікацією 
їхніх сильних і слабких сторін, а також сприяє 
розумінню особливостей сприйняття інтерактив-
них фільмів аудиторією. 

Наукова новизна дослідження полягає в роз-
робці комплексної моделі аналізу інтерактивного 
кіно, яка вирізняється своєю унікальністю та 
методологічною глибиною. На відміну від попере-
дніх технологічно орієнтованих підходів, модель 
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вперше інтегрує аналіз наративних векторів і ауді-
овізуальних технік, що дозволяє розширити розу-
міння інтерактивного кіно не лише як технічного 
феномену, а й як повноцінного виду мистецтва. 
Цей підхід долає обмеження традиційних дослі-
джень, зосереджених переважно на технологічних 
аспектах, і відкриває нові перспективи для систем-
ного аналізу цього гібридного формату. Модель 
вперше поєднує аналіз наративних векторів 
Х. Кьоніца (Koenitz, 2015) та концепцію зв’язків 
Н. Сзіласа (Szilas, 2004) для вивчення структурно-
наративних особливостей інтерактивного кіно. 
Одночасно імплементуючи кінематографічний 
підхід А. Раміреса (Ramirez and Blat, 2002) та дра-
матургічну методологію К. Шванеке (Schwanecke, 
2022) для аналізу його аудіовізуальної специфіки. 
Удосконалено теоретичний інструментарій дослі-
дження інтерактивних аудіовізуальних творів, що 
включає вивчення наративної структури та інтер-
активності, аудіовізуальної специфіки, а також їх 
синтезу й інтерпретації. Запропонована модель 
розширює наукове розуміння інтерактивного кіно 
як феномену, що поєднує кінематографічні тради-
ції з інтерактивними можливостями, та створює 

підґрунтя для подальших компаративних дослі-
джень різних зразків цього формату. 

Перспективами подальших досліджень є апро-
бація розробленої теоретичної моделі аналізу на 
інтерактивних фільмах різних жанрів, таких як 
«The Isle Tide Hotel» (2023) і «Who Pressed Mute 
on Uncle Marcus» (2022), що дасть можливість 
оцінити її аналітичний потенціал та удосконалити 
критерії та інструменти аналізу відповідно до 
реальних потреб дослідницької практики. Зокрема, 
може виникнути необхідність розробки додаткових 
аналітичних інструментів для окремих типів інтер-
активних фільмів або доповнення моделі специфіч-
ними критеріями оцінки для різних жанрів. 

Перспективним також є створення на основі 
апробованої моделі методичних рекомендацій 
для розробників інтерактивних фільмів, що спри-
ятиме підвищенню якості цього формату аудіо-
візуального мистецтва та розширенню його мис-
тецького потенціалу. Запропонована модель може 
стати базою для розробки конкретних проектних 
рішень під час створення інтерактивних фільмів, 
що матиме значну практичну цінність для кінема-
тографістів, які працюють у цьому напрямку.
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