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Анотація
Мета статті – проаналізувати особливості акторської гри у фентезійному 
кінематографі в умовах стрімкого розвитку цифрових технологій. 
Дослідити трансформацію акторських технік у зв’язку із впровадженням 
віртуального виробництва, motion capture, CGI та інших інноваційних 
інструментів. Розглянути виклики, з якими стикається актор, виконуючи 
роль у фентезійному фільмі з великою кількістю умовних і цифрових 
компонентів; окреслити особливості психофізичної підготовки актора 
в роботі з уявними об’єктами та способи збереження емоційної 
достовірності в умовах віртуального середовища. Методологія 
дослідження. У статті застосовано такі методи: теоретичний  – для 
аналізу сучасних наукових джерел з акторської майстерності, візуального 
мистецтва, технологічного кіновиробництва; аналітичний – для розгляду 
конкретних прикладів фентезійного кіно, що ілюструють трансформацію 
акторських технік; порівняльний  – для встановлення відмінностей між 
традиційною грою актора та її формами в умовах цифрових технологій; 
історичний – для висвітлення етапів еволюції жанру фентезі; візуальний – 
для аналізу технік гри, пов’язаних із взаємодією з графічними об’єктами. 
Наукова новизна. Вперше здійснено комплексне дослідження акторської 
гри у фентезійному кінематографі в умовах застосування новітніх 
цифрових технологій. Розкрито адаптивні стратегії роботи актора, 
що дають змогу зберігати автентичність та емоційну правдивість 
у віртуальному кінопросторі. Висновки. Встановлено, що фентезійний 
кінематограф створює нові умови функціонування актора в кадрі. 
Застосування CGI, motion capture, віртуального виробництва трансформує 
не лише візуальний складник фільму, а й сам процес створення образу. 
Аналіз засвідчив, що акторська гра у фентезійному кіно виходить за 
межі класичної школи. Попри зростання ролі технологій, саме людська 
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присутність і акторська інтуїція залишаються ключовими чинниками 
кінематографічного фентезі.
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Формулювання проблеми 

Фентезійний жанр у кінематографі, 
що активно розвивається протягом 
останніх десятиліть, формує нову ес-
тетику актора на екрані. Особливості 
побудови вигаданих світів, а також за-
стосування новітніх технологій, таких 
як CGI, motion capture, VR/AR, ство-
рюють для актора не лише нове се-
редовище існування, але й абсолютно 
інший вимір професійної діяльності. 
Усе це потребує переосмислення тра-
диційних уявлень про акторську гру та 
взаємодію з глядачем.

У сучасному цифровому виробництві 
актор дедалі частіше працює в умовах 
відсутності фізичного середовища  – 
без реальних декорацій, партнерів або 
об’єктів взаємодії. Це зумовлює по-
требу в нових акторських підходах, де 
провідну роль у кіно відіграють уява, 
технічна підготовка та здатність адап-
туватися до віртуального контексту, 
не втрачаючи емоційної автентичності 
й переконливості образу. Така специ-
фіка змінює не лише творчі інстру-
менти актора, а й загалом спосіб пере-
живання ролі.

Водночас наявний дефіцит узагаль-
нених підходів до того, як саме сучас-
ний актор адаптується до цих змін, які 
техніки стають пріоритетними, які на-
вички втрачають актуальність, а які – 
формуються заново. Отже, проблема 
полягає у відсутності систематизова-
ного розуміння трансформації актор-

ської професії в умовах фентезійного 
кінематографа XXI ст. Саме тому ви-
никає потреба в ґрунтовному дослід-
женні змін, що відбуваються на пере-
тині акторського мистецтва та новітніх 
технологій.

Аналіз останніх досліджень  
і публікацій

Ґрунтовне дослідження еволюції ак-
торського мистецтва в умовах театру 
та кінематографа представив О.  Ваку-
люк (2023), зосередившись на зміні ак-
торської техніки під впливом технічних 
інновацій, зокрема появи звуку у кіно.

Важливість якісної професійної під-
готовки для формування актора но-
вого покоління ґрунтовно розкрили 
у своєму дослідженні О.  Левченко та 
Ю. Литвиненко (2019). Автори не лише 
визначили ключові риси сучасного ви-
конавця, але й наголосили на потребі 
опанування широкого набору засобів 
сценічної виразності. Доповнює цю 
думку робота М. Барнича та Н. Горба-
чук (2021), де йдеться про початкові 
стадії акторської роботи. Дослідники 
акцентували на уяві як одній із про-
відних категорій у процесі внутрішньої 
підготовки актора до виходу на сцену 
чи знімальний майданчик. 

А.  Медведєва (2018) у своєму дослі-
дженні зосередилася на техніках пере-
втілення, розглянувши їх як складник 
акторської виразності. Авторка ак-
центувала на тому, що трансформація 
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внутрішнього стану актора є вагомою 
частиною творчого процесу.

О.  Безручко, І.  Гавран, Н.  Корабльо-
ва, С. Оборська та Г. Чміль (Bezruchko, 
Gavran, Korablova, Oborska and Chmil, 
2024) у своєму дослідженні розкрили 
значення сценічного костюма як важ-
ливого елемента предметного середо-
вища в кіно та театрі. Автори проана-
лізували, як костюм формував образ 
персонажа, підкреслював епоху та 
сприяв гармонійному поєднанню ак-
тора з простором сцени.

У продовження цієї теми О. Безручко, 
Г.  Погребняк, Н.  Корабльова, С.  Обор-
ська та Г. Чміль (Bezruchko, Pogrebnіak, 
Korablova, Oborska and Chmil, 2024) до-
слідили роль сценографії як компози-
ційної та художньої основи сценічного 
простору. Автори визначили, що саме 
сценографічне рішення забезпечувало 
цілісність вистави, впливало на гляда-
цьке сприйняття й підсилювало дра-
матургічну ідею.

Розширення меж аудіовізуального 
мистецтва в умовах цифрової епохи 
аналізували О.  Безручко та О.  Анікі-
на (Bezruchko and Anikina, 2021). Вони 
окреслили основні особливості цього 
виду мистецтва, його новизну та по-
тенціал впливу на сприйняття реаль-
ності. Їхні спостереження є особливо 
важливими в контексті зміни способів 
взаємодії між митцем і глядачем.

Актуальну тему поєднання мисте-
цтва з віртуальними технологіями 
висвітлила В. Волинець (2023). У сво-
їй роботі дослідниця розглянула ін-
теграцію віртуальної та доповненої 
реальності в художній процес як ін-
дикатор трансформації усіх сфер 
суспільного буття, зокрема культури. 
Натомість О.  Левченко (2018) дослі-
дила трансформацію аудіовізуально-
го мистецтва під впливом цифрових 

технологій, а також акцентувала на 
зміні парадигм художнього мислення 
та професійної діяльності.

Проблематика віртуалізації творчого 
простору представлена в досліджен-
ні Ю.  Трач (2017), яка проаналізува-
ла зміни у творчому акті під впливом 
розвитку віртуальної реальності. Її ви-
сновки демонструють поступову зміну 
природи художньої діяльності в умо-
вах цифрової доби.

О. Безручко та Н. Качмар (Bezruchko 
and Kachmar, 2021) окреслили ключові 
тенденції розвитку сучасного україн-
ського кінематографа, зокрема тран-
сформацію професійного середовища, 
розширення мережі незалежних кіно-
студій та формування нового поколін-
ня митців. Ці процеси створюють пе-
редумови для глибших змін у професії 
актора, зокрема зростання вимог до 
технологічної та жанрової адаптивнос-
ті виконавця.

Окрему увагу феномену віртуальної 
симуляції людини присвятив І. Михаль-
чук (2018), який розглядав, як цифрові 
середовища впливають на конструю-
вання ідентичності та моделювання 
реальності. Цей погляд був доповне-
ний дослідженням К.  Шиман (2023), 
де йдеться про використання цифро-
вих технологій у створенні мистецьких 
форм у віртуальному просторі.

Мета статті  – проаналізувати спе-
цифіку роботи актора у фентезійно-
му кінематографі, зокрема в умовах 
використання цифрових технологій та 
віртуального простору. Виявити акту-
альні методи акторської гри, технічні 
виклики, нові інструменти професій-
ної підготовки, а також адаптаційні 
стратегії роботи актора, які допомага-
ють виконавцеві зберігати виразність 
і правдивість у гібридному середовищі 
фентезійного фільму.
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Основний матеріал дослідження

Фентезійний жанр у кінематографі 
пройшов тривалий шлях розвитку – від 
простих екранізацій казок до масш-
табних високотехнологічних проєктів. 
Його становлення нерозривно пов’яза-
не із розвитком аудіовізуального мис-
тецтва загалом та зміною ролі актора 
в процесі кіновиробництва. За слова-
ми І. Гавран та Я. Попової (2019, с.182) 
у статті «Роль кінематографа у житті 
сучасної людини», «кінематограф по-
стійно дивує глядача новими досягнен-
нями, зокрема новими покращеними 
технічними засобами та ідеями, об’єд-
нуючи наше суспільство». Саме через 
цю особливість фентезійний жанр от-
римав надзвичайну популярність, адже 
давав змогу глядачеві зануритися в ін-
ший, вигаданий світ, який виходить за 
межі повсякденного досвіду. 

Згідно з вищезазначеним можна 
зробити висновок, що фентезійне 
кіно  – жанр, що балансує між мате-
ріальною реальністю та вигаданими 
світами, часто створеними за допо-
могою комп’ютерної графіки. У таких 
умовах актор змушений працювати не 
з реальними об’єктами чи партнерами, 
а з умовними знаками, іноді  – взага-
лі з порожнечею. Тому специфіка гри 
полягає у здатності не лише уявити, 
а й втілити в достовірній формі події, 
які у реальному світі є неможливими.

У сучасному фентезійному кінемато-
графі актор стикається з необхідністю 
адаптації. Як зазначають М. Барнич та 
Н.  Горбачук (2021, с.21) у своєму до-
слідженні «Акторська майстерність: 
від уяви до перевтілення», «ключовим 
моментом у творенні персонажа є ро-
бота актора в уяві; без цього складни-
ка творчого процесу акт перевтілення 
неможливий». Це підкреслює важли-

вість внутрішньої підготовки та уяви 
в процесі перевтілення. Особливу роль 
відіграє здатність виконавця працю-
вати з власною уявою, адже йому по-
трібно не лише відчути себе частиною 
вигаданого світу, а й переконливо пе-
редати це глядачеві.

До прикладу, у фільмі «Хоббіт» 
(2012–2014) режисера П.  Джексона 
М.  Фріман, граючи роль Більбо Бег-
гінса, працював над тим, щоб через 
міміку та жести показати страх і по-
див перед гігантським драконом Смо-
гом, хоча на знімальному майданчику 
замість дракона була лише зелена сті-
на. Це потребує глибокого занурення 
в уявний контекст, щоб емоції вигля-
дали правдиво та органічно. Робота 
з уявою потребує від кіноактора гнуч-
кості мислення та вміння оперативно 
змінювати внутрішній стан залежно 
від контексту сцени. Крім того, важ-
ливо вміти абстрагуватися від реаль-
ного середовища, адже технології CGI 
та зеленого екрана часто позбавляють 
виконавця можливості бачити те, що 
насправді відбуватиметься на екрані. 
Відтак актор у кіно стає своєрідним 
архітектором образу, який вибудовує 
свій персонаж, спираючись на вну-
трішні уявлення, інтуїцію та досвід.

У статті «Техніка трансформації як 
своєрідна форма перевтілення акто-
ра» А.  Медведєва (2018) досліджує 
глибокі психологічні аспекти актор-
ської гри, зокрема роль маски як ін-
струменту перевтілення. На її думку, 
«варто також зосередитися на психо-
логічному механізмі маски, який поля-
гає в тому, що виконавець, одягнувши 
її, перевтілюється на іншого, а також 
здатний виконувати дії, які неможливі 
у повсякденному житті». Авторка під-
креслює, що маска не лише змінює 
зовнішній вигляд актора, але й впливає 



Гавран, І., Чернявська, В. Робота актора  
у фентезійному кінематографі: виклики, методи та технології

ISSN 2617-2674 (Print),  
ISSN 2617-4049 (Online)  

Вісник Київського національного університету культури і мистецтв.  
Серія: Аудіовізуальне мистецтво і виробництво

42

2026 · 9(1) · c.38-49

ТЕЛЕЖУРНАЛІСТИКА ТА МАЙСТЕРНІСТЬ АКТОРА

на його внутрішній стан, даючи змогу 
вивільнити творчий потенціал і втіли-
ти персонажа, який може бути дале-
ким від особистості виконавця. Цей 
процес трансформації є ключовим 
для створення переконливого образу, 
особливо в жанрах, де реальність пе-
реплітається з фантазією (Медведєва, 
2018, с.22).

Візуальні ефекти та технології CGI 
у сучасному фентезі стали не лише 
декоративним інструментом, а й важ-
ливим засобом акторської трансфор-
мації. Такі образи, як Містік і Чудовись-
ко, є показовими прикладами синтезу 
живої гри та цифрового перетворення. 
Зокрема, складною була робота Р.  Ро-
мейн у трилогії «Люди Ікс» (2000–2006) 
режисера Б.  Сінгера, де акторка вико-
нала роль мутантки Містік. Як йдеться 
у статті, розміщеній на інтернет-ресурсі:  
«З голови до ніг на ній було майже 
70  самоклейних силіконових протезів, 
а все її тіло пофарбоване в синій колір 
[…] Перший раз це зайняло десять го-
дин. Зрештою, нам вдалося скоро-
тити час до шести-восьми годин» 
(X-Men: Production Notes, n.d.). Саме 
такий рівень фізичної віддачі дав змо-
гу досягти візуальної достовірності та 
ефектної динаміки образу.

Д.  Стівенс, виконуючи роль Чудо-
виська у фільмі «Красуня і Чудовись-
ко» (2017) режисера Б. Кондона, також 
працював із технологіями захоплення 
руху. У статті «"Красуня і Чудовись-
ко" до того, як CGI виглядатиме зовсім 
інакше» Е. Матера (Matera, 2017) цитує 
слова самого актора: «Я був усередині 
цієї 18-кілограмової конструкції, вкри-
тої сірою лайкрою та маркерними цят-
ками» (2017). Д. Стівенс пересувався на 
ходулях, щоб зберігати анатомічну про-
порційність персонажа: «Кожні кілька 
тижнів я заходив у спеціальну кабінку, 

і моє обличчя обприскували приблизно 
10 000 ультрафіолетових точок». Для 
запису міміки використовували десят-
ки камер і спеціальну фарбу, що відби-
вала ультрафіолет, даючи змогу точ-
но передати емоційну виразність. Цей 
приклад демонструє, що навіть в умо-
вах значного фізичного навантаження 
митець здатен транслювати ніжність, 
сум чи гнів через обмежену, але скон-
центровану міміку.

Особливу увагу варто звернути на ті-
лесність кіноактора: у фентезійному 
фільмі його тіло часто постає як носій 
додаткового смислового навантажен-
ня, воно модифікується за допомогою 
гриму, костюмів, CGI, однак водночас 
має зберігати автентичну виразність. 
У сценах зі складною пластикою, на-
приклад у ролях ельфів, магів або 
інопланетних істот, акторська фізика 
стає вирішальною – саме вона забез-
печує візуальну логіку уявного світу. 
Як зазначає А. Піццо (Pizzo, 2016, p.2) 
у статті «Актори та акторська майс-
терність у захопленні руху», «термін 
"захоплення виконання" зазвичай сто-
сується ситуацій, коли використову-
ється найточніша система, яка має на 
меті зафіксувати всі нюанси людських 
дій, щоб відтворити не лише рух, але й, 
якщо можна так сказати, мотивацію та 
смисли, що стоять за ним». Це потре-
бує глибокого усвідомлення функціо-
нування тіла актора в кожному кадрі: 
виконавець має перебувати у стані по-
стійної тілесної концентрації.

Досвід акторів у таких фільмах, як 
«Володар перснів» (2001–2003) режи-
сера П. Джексона, «Хроніки Нарнії: Лев, 
чаклунка та шафа» (2005) режисера 
Е.  Адамсона чи «Аватар» (2009) режи-
сера Дж.  Кемерона, демонструє, що 
актор має не лише взаємодіяти з ви-
гаданим середовищем, а й створюва-
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ти його через власну дію. Так, Е. Серкіс, 
який виконував роль Голлума у трило-
гії «Володар перснів», використовуючи 
технологію захоплення руху (motion 
capture), створив образ, який одно-
часно є продуктом цифрового моде-
лювання та глибокого психологічно-
го втілення. Його міміка, пластика та 
голос сформували повноцінний дра-
матичний персонаж, що виходить за 
межі технічного експерименту. Актор 
працював у спеціальному костюмі за-
хоплення рухів, фактично створюючи 
персонажа, який виник з тілесності, го-
лосу та емоційного діапазону.

У фентезійному кінематографі, де 
реальність є умовною, особливе зна-
чення має просторове мислення  – не 
як фізичне, а як символічне, когнітивне 
поняття. Цей підхід збігається з лінгві-
стичним баченням простору у фентезі, 
викладеним у дослідженні «Концеп-
туальна категорія простір можливого 
світу у творах фентезі» І. Александрук. 
Авторка підкреслює: «Категорія ПРО-
СТОРУ постає однією з основних ка-
тегорій буття та існування людини, і те, 
як вони сприймаються та концептуалі-
зуються, залежить від багатьох чинни-
ків (досвіду, культури, віку, традицій)» 
(Александрук, 2015, с.4). Для митця 
це означає необхідність входження не 
лише в конкретну сценічну ситуацію, 
а в цілісну систему умовностей, прита-
манну вигаданому світу.

Кіноактор, який працює у фентезій-
ному середовищі, має втілювати не 
об’єкти, а символи  – ландшафт стає 
репрезентацією психологічного ста-
ну, драматичної напруги або зміщеної 
етичної системи. У цьому контексті 
простір, як зазначає І.  Александрук 
(2015, с.4), не лише описує координати 
дії, а й «вміщує людину, те, що люди-
на створює навколо себе». Саме тому 

здатність виконавця відчути й емо-
ційно інтегруватися в концептуальну 
категорію простору визначає правди-
вість екранної взаємодії.

Акторська присутність у фентезійно-
му кіно зберігає свою виразність навіть 
попри цифрову трансформацію про-
стору. Проте для того, щоб бути пере-
конливим у технологічно сконструйо-
ваному світі, виконавець має володіти 
не лише тілом і голосом, а й сучасною 
професійною компетентністю, сфор-
мованою в нових освітніх умовах. Саме 
тому ключову роль у становленні ак-
тора нового покоління відіграє підго-
товка, орієнтована не лише на сцену чи 
натуру, а на ширший формат – включно 
з роботою у віртуальному середовищі, 
обробкою зображення та взаємодією 
з «порожнім» кадром.

Як зазначають О. Левченко та Ю. Лит-
виненко у дослідженні «Роль профе-
сійної освіти у формуванні сучасного 
актора», «стає принципово важливою 
така організація навчання, за якої ак-
тор є суб’єктом діяльності та може са-
мореалізуватися відповідно до власти-
вих йому індивідуальних пізнавальних 
можливостей» (2019, с. 21). Цей прин-
цип особливо важливий у цифрову 
епоху, де кожна роль може потребувати 
різного поєднання класичних і новітніх 
технік  – від фізичної гри у складному 
гримі до абсолютно абстрактної дії пе-
ред зеленим екраном.

Сучасні навчальні програми мають не 
лише формувати ремесло, а навчати 
актора мислити контекстуально: ро-
зуміти вимоги зйомки у CGI, принципи 
VR-взаємодії та основи монтажної ло-
гіки. Як підкреслюють автори, «процес 
навчання суто індивідуальний і перед-
бачає використання різноманітних 
форм та методів навчання» (Левченко 
та Литвиненко, 2019, с.21), що повні-
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стю відповідає сучасному фентезій-
ному кінопростору, де від актора очі-
кують як академічної дисципліни, так 
і гнучкої творчої адаптивності.

Стрімкий розвиток цифрових тех-
нологій не лише змінює інструмента-
рій кінематографа, а й переосмислює 
саму природу акторської присутності 
на екрані. Зокрема, дедалі актуальні-
шим стає феномен так званого «циф-
рового безсмертя»  – явища, коли за 
допомогою CGI можливо відтворити 
зовнішність і гру актора, навіть після 
його смерті. У статті «Аватар режисера 
й цифрове безсмертя: як CGI змінює 
індустрію кіно» (2025) П.  Катеринич 
наводить приклад із фільму «Бунта-
рі один: Зоряні війни» (2016), у якому 
«відтворили принцесу Лею (К.  Фішер) 
та ґрандмофа Таркіна (П.  Кушинґ) по-
при те, що обидва актори померли» 
(2025). Така практика, з одного боку, 
відкриває нові горизонти для індустрії, 
а з іншого   – викликає низку етич-
них, правових і художніх питань: хто 
є справжнім автором такого образу  – 
кіноактор, технологія чи команда ані-
маторів, а також чи можна вважати це 
грою в повному розумінні. Як влучно 
підсумовує П.  Катеринич, «CGI-вироб-
ництво – одна з найцікавіших вершин, 
які кіномистецтво підкорюватиме 
у XXI ст.» (Аватар режисера й цифрове 
безсмертя, 2025).

Функціонування актора в кінемато-
графі в умовах віртуального простору 
потребує не лише технічної підготовки, 
а й глибокої психологічної адаптації 
до середовища, яке візуалізується за 
допомогою цифрових засобів. Вірту-
альна реальність створює нову мо-
дель сприйняття, у якій визначальним 
стає механізм залучення суб’єкта до 
подій, що не мають фізичного анало-
га. Як підкреслює В. Дупак (2013, с.88) 

у статті «Соціально-психологічні за-
сади віртуальної реальності», «симу-
ляцію можна трактувати як парадиг-
му епохи, що знаходить у віртуальній 
реальності своє найбільш яскраве 
й наочне втілення». Для виконавця це 
означає перехід від інтерпретації жи-
вої дійсності до взаємодії з умовною, 
штучно створеною візуальною струк-
турою, де традиційні уявлення про 
екранну присутність і тілесність акто-
ра поступаються місцем цифровій ре-
презентації.

У дослідженні «Трансформація твор-
чості у контексті розвитку технологій 
віртуальної реальності» Ю.  Трач (2017, 
с.44) наголошує, що віртуальна ре-
альність «втрачає статус техногенно-
го явища, що належить винятково до 
сфери техніки, і стає у певному сенсі 
метафорою, що дає змогу хоча б у за-
гальних рисах визначити контури тих 
реалій культурологічного, антропо-
логічного і філософського характеру, 
з якими стикається, а головне – й нада-
лі стикатиметься людство». Це не лише 
технологічний прорив, але й ціннісна 
зміна в культурній парадигмі  – мисте-
цтво дедалі частіше конструює не лише 
віртуальні образи, а й нові типи реаль-
ності, де художнє мислення переходить 
у сферу цифрових обчислень. 

Висновки

Сучасний фентезійний кінемато-
граф потребує від виконавця не лише 
глибокого психологічного перевті-
лення, а й адаптації до нових техно-
логічних середовищ. Це є свідченням 
нової ери синтетичного акторства, де 
митець працює разом із технологіями, 
а не всупереч їм. Формується нова па-
радигма, в якій співпраця з цифрови-
ми інструментами є не перешкодою, 
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а необхідною умовою професійного 
існування.

Аналіз художніх практик, зокрема 
прикладів персонажів Голлума, Містік 
та Чудовиська, засвідчує, що сучас-
ний актор у фентезійному фільмі ча-
сто змушений працювати без звичних 
опор на декорації, партнера чи простір. 
Його творчість поєднує елементи кла-
сичної школи з навичками взаємодії 
з CGI, технологіями захоплення руху, 
гримом, масками або повною їх від-
сутністю. У результаті формується 
новий тип професійної гнучкості: ак-
тор здатний не лише відтворити емо-
цію, а й адаптувати її до умов вірту-
ального монтажу, цифрового образу 
та «неживої» взаємодії. 

Трансформація професії актора 
у фентезійному кінематографі є на-

слідком ширших змін у сфері аудіо-
візуального мистецтва. Відтак перед 
виконавцями постають нові виклики: 
технічні, психологічні, етичні й освітні. 
Особливої актуальності набуває про-
блема підготовки митця: класична 
система освіти вже не здатна повною 
мірою забезпечити навички, необхід-
ні для роботи в цифровому середови-
щі. Сьогодні кіноактор має опанувати 
не лише сценічну техніку, а й знання 
про motion capture, віртуальні деко-
рації, синхронізацію з графікою. Це 
передбачає оновлення навчальних 
програм, залучення мультидисциплі-
нарних підходів і формування нової 
педагогічної моделі, у якій викона-
вець постає не лише як інтерпрета-
тор ролі, а і як активний співтворець 
медіареальності.
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Abstract
The purpose of this research is to analyse peculiarities of acting in fantasy cinematography in the context of 
the rapid development of digital technologies; to study the transformation of acting techniques in connection 
with the introduction of virtual production, motion capture, CGI and other innovative tools; to examine the 
challenges faced by actors when performing roles in fantasy fi lms with a large number of conventional 
and digital components, including the psychophysical preparation of actors when working with imaginary 
objects and the maintenance of emotional authenticity in a virtual environment. Research methodology. This 
article employs the following methods: theoretical – to analyse modern scientifi c sources on acting, visual 
arts and technological fi lm production; analytical – to study specifi c examples of fantasy fi lms that illustrate 
the transformation of acting techniques; comparative – to defi ne differences between traditional acting and 
its forms in the context of digital technologies; historical – to highlight the stages of evolution of the fantasy 
genre; visual – to analyse acting techniques related to interaction with graphic objects. Scientifi c novelty.
For the fi rst time, a comprehensive study of acting in fantasy cinematography in the context of the use of 
advanced digital technologies is conducted. The adaptive strategies of actors that enable the preservation 
of authenticity and emotional truthfulness within virtual cinematic space are identifi ed. Conclusions. The 
study demonstrates that fantasy cinematography creates new conditions for the actor’s presence on the 
screen. The use of CGI, motion capture and virtual production transforms not only the visual appearance of 
a fi lm but also the very process of character creation. The conducted analysis shows that acting in fantasy 
cinema extends beyond the boundaries of the classical acting school. In spite of the increasing role of 
technology, human presence and acting intuition remain key factors in cinematic fantasy.
Keywords: fi lm actor; fantasy; motion capture; virtual production; CGI; digital technologies
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