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Анотація
Мета статті  – осмислити відеоігри як повноцінну форму в контексті 
сучасного аудіовізуального мистецтва, зокрема через аналіз їхньої 
естетичної, наративної та інтерактивної природи. Дослідити особливості 
художньої виразності відеоігор, а також проаналізувати специфіку їхньої 
естетики як окремого виду аудіовізуального мистецтва в контексті 
сучасної цифрової культури. Методологія дослідження полягає 
у застосуванні таких методів: теоретичного – для аналізу наукових робіт, 
присвячених естетиці цифрового мистецтва та аудіовізуальної природи 
відеоігор; порівняльного аналізу  – для зіставлення традиційних форм 
аудіовізуального мистецтва з відеоіграми; компаративного аналізу  – 
для оцінювання художньої цілісності й експресивної сили відеоігор як 
форми мистецтва. Наукова новизна. У статті вперше обґрунтовано, що 
відеоігри як форма аудіовізуального мистецтва мають суттєвий вплив на 
трансформацію естетичних стандартів у цифровій культурі, поєднуючи 
елементи інтерактивності, візуального стилю, наративної структури, 
музики та звуку. Доведено, що естетика відеоігор не лише наслідує 
кінематографічні та художні традиції, а й формує нові засоби естетичної 
виразності, властиві саме інтерактивному медіа. Вперше акцентовано 
на ролі відеоігор у формуванні нових культурних сенсів, способів 
сприйняття простору, часу та персонажів, що зумовлює необхідність 
переосмислення традиційних підходів до аналізу аудіовізуального 
мистецтва. Висновки. У результаті дослідження підкреслено важливість 
осмислення відеоігор як повноцінної форми аудіовізуального мистецтва, 
що поєднує естетичні, наративні та інтерактивні складники. Відеоігри 
формують нову парадигму художньої комунікації, в якій гравець постає 
активним співтворцем естетичного досвіду. Така взаємодія не лише 
збагачує художню виразність, а й розширює межі сприйняття мистецтва 
у цифрову епоху. Відеоігри варто розглядати як самостійне культурно-
мистецьке явище, здатне формувати нові сенси й естетичні практики 
в межах аудіовізуального мистецтва.
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Формулювання проблеми 

Попри визнання відеоігор як вагомого 
культурного феномену, в академічному 
дискурсі досі спостерігається невизна-
ченість щодо їхнього статусу як повно-
цінної форми мистецтва. Часто вони 
залишаються на периферії, поступаю-
чись традиційним видам мистецтва  – 
літературі, живопису, театру чи кінема-
тографу. Така ситуація зумовлена як 
історичними уявленнями про мисте-
цтво, пов’язаними переважно з пасив-
ним спогляданням естетичного об’єкта, 
так і відсутністю усталених теоретич-
них підходів до аналізу інтерактивних 
форм художнього висловлення.

Однак протягом останніх десяти-
літь ігрова індустрія зазнала глибин-
ної трансформації: від розважального 
продукту до самобутньої сфери аудіо-
візуального мистецтва, де з’являються 
авторські твори з високим ступенем 
естетичної, наративної та технологічної 
складності. Сучасні відеоігри дедалі 
частіше демонструють естетику, при-
таманну візуальному мистецтву, вико-
ристовують виразну звукову палітру, 
операторські засоби кіномови, глибоко 
структуровані сюжети та інноваційні 
ігрові механіки. Усе це створює нові, 
унікальні способи взаємодії з глядачем, 
який тепер постає не лише споживачем, 
а й активним співтворцем твору.
Так, актуалізується необхідність 

осмислення відеоігор не як другоряд-
ного культурного продукту, а як само-
стійного виду аудіовізуального мисте-
цтва. Вони поєднують у собі елементи 

кіно, музики, літератури та інтерак-
тивності, створюючи нові форми ху-
дожнього досвіду. Саме це відкриває 
простір для глибшого теоретичного 
аналізу їхньої естетики та впливу на 
сучасну культуру.

Аналіз останніх досліджень  
і публікацій

У статті «Анімація в аудіовізуально-
му мистецтві: соціокультурні аспекти» 
К. Степаненко та М. Ляміна (2024) під-
креслили, що анімація є багатовимір-
ним середовищем, яке не лише роз-
важає, а й виконує важливу культурну, 
освітню та соціальну функції. Подібно 
до відеоігор, анімація поєднує есте-
тичні, технологічні та емоційні компо-
ненти, створюючи цілісний художній 
простір. Її характерні ознаки  – рух, 
візуальна привабливість, емоційне 
вираження та умовне призупинення 
реальності – відкривають простір для 
креативного самовираження, ана-
логічно до того, як відеоігри інтегру-
ють кінематографічну мову, сценарні 
структури та інтерактивність.

Використання новітніх техноло-
гій, що змінило можливості екранної 
виразності та підхід до художнього 
вирішення екранного простору, що 
є водночас реальним і символічним, 
проаналізовано у праці О. Безручка та 
А.‑Н. Мануляка (2019) «Вплив кольору 
на глядацьку аудиторію інтерактивно-
го телебачення». 

У дослідженні П.  П’єрдманна (Peerd-
man, 2010) «Звук і музика в іграх» ви-
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світлено важливу роль аудіо в сучас-
них відеоіграх. Автор аналізує, як звук 
і музика не тільки підтримують атмос-
феру гри, але й активно взаємодіють 
із геймплеєм, розкриваючи сюжет та 
емоційні стани персонажів. 

О.  Прядко та М.  Сіренко (Priadko, 
O.  and Sirenko, 2021) у статті «Вірту-
альний продакшн: новий підхід до 
кіновиробництва» провели парале-
лі з висновками щодо відеоігор як 
нової форми аудіовізуального мис-
тецтва. У своїй роботі автори акцен-
тували на тому, що віртуальний про-
дакшн є наступним етапом еволюції 
кіновиробництва, відкриваючи нові 
можливості для режисерів, операто-
рів і продюсерів. Такий підхід інтегрує 
сучасні цифрові інструменти та вірту-
альні технології на всіх етапах ство-
рення фільму – від препродакшну до 
постпродакшну.

У статті З.  Юргенсена (Jurgensen, 
2016) «Цінуючи відеоігри», що містить-
ся у збірнику «Естетика відеоігор» під 
редакцією Дж.  Робсона та Г.  Тавінор, 
досліджено питання естетичної оцінки 
відеоігор. 

У роботі «Відеоігри та фільми» 
Дж.  Робсон та А.  Мескін (Robson and 
Maskin, 2019) проаналізували спільні 
риси та відмінності між відеоіграми 
та кінематографом. Вони розглянули, 
як обидва медіа взаємодіють на ес-
тетичному та філософському рівнях, 
підкреслюючи важливість зіставлення 
їхніх наративних і візуальних стратегій. 

У роботі «Мистецтво геймдизайну» 
Д.  Шелл (Schell, 2014) детально роз-
глянув основи та принципи створення 
відеоігор, акцентуючи на естетичних 
аспектах дизайну. Автор описав, як 
ігрові механіки, сюжет і візуальні еле-
менти взаємодіють, щоб створити за-
хопливий досвід для гравців. Д. Шелл 

підкреслив важливість розуміння пси-
хології гравця і його взаємодії з ігро-
вим світом, а також роль дизайнера 
у формуванні цієї взаємодії. 

 А. Хайло (2021) у статті «Відеоігри як 
об’єкт дослідження» проаналізувала 
відеоігри з різних аспектів: як інду-
стрію, культурне явище та новий вид 
мистецтва. Авторка висвітлила важ-
ливі наукові напрями, в яких відбу-
вається вивчення відеоігор, зокрема 
комп’ютерні науки, психологію, соціо- 
логію, культурологію та дизайн. Ок-
рім того, досліджено вплив відеоігор 
на суспільство, культуру та індивідів, 
а також основні жанри відеоігор та їхні 
характеристики.

У статті «Відеоігри як форма мис-
тецтва» М.  Роблеса (Robles, 2014) до-
слідив концепцію відеоігор як форми 
мистецтва. Автор проаналізував, чому 
відеоігри можуть бути визнані мис-
тецьким виразом і що саме робить їх 
такими.

У статті «Відеогра – мистецтво на сти-
ку постмодернізму та постпостмодер-
нізму» Н. Маренич (2013) проаналізував 
відеоігри як мистецтво, яке виникає 
на межі двох культурних етапів – пост- 
модернізму та постпостмодернізму. 
Авторка розглянула відеоігри як новий 
вид мистецтва, що не лише інтегрує 
елементи класичних мистецьких форм, 
а й створює нові способи сприйняття та 
інтерпретації реальності.

Мета статті – осмислити відеоігри як 
повноцінну форму в контексті сучас-
ного аудіовізуального мистецтва, зо-
крема через аналіз їхньої естетичної, 
наративної та інтерактивної природи. 
Дослідити особливості художньої ви-
разності відеоігор, а також проаналізу-
вати специфіку їхньої естетики як окре-
мого виду аудіовізуального мистецтва 
в контексті сучасної цифрової культури.
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Основний матеріал дослідження

У XXI ст. відеоігри стали значущим 
культурним явищем, що має глибо-
кий вплив на різні аспекти сучасної 
культури, мистецтва та технологій. 
Первинне сприйняття відеоігор об-
межувалося їхньою функцією як фа-
культативної форми дозвілля, поз-
бавленої значущого культурного або 
мистецького потенціалу. Як зазначає 
Є.  Малюк (2016, с.5) у роботі «Відео- 
ігри в Україні: ґенеза та історична ево-
люція у 80–90-х роках ХХ століття», 
«перші електронні ігри були проєктами 
наукових закладів, які робилися їхні-
ми працівниками у вільний час або, як 
у разі із “SpaceWar!”, учасниками сту-
дентських гуртків». М. Роблес (Robles, 
2014, p.1) у роботі «Відеоігри як форма 
мистецтва» зазначає, що ранні прояви 
образотворчого мистецтва, музичні 
композиції, літературні наративи та 
кінематограф на етапах свого станов-
лення виконували функції естетичного 
задоволення, супроводу ритуалів і до-
звілля, передавання знань у захопли-
вій формі та візуалізації історій для 
емоційного досвіду аудиторії. Отже, 
інституціалізація кожного виду мисте-
цтва на ранніх стадіях його розвитку 
характеризувалася значним зв’язком 
із функцією розваги. 

Упродовж останніх десятиліть усе 
більше дослідників і культурних ін-
ституцій визнають відеоігри не лише 
продуктом цифрової індустрії, а й пов-
ноцінною формою аудіовізуального 
мистецтва. Такий підхід обґрунтову-
ється не тільки складною структу-
рою ігрових світів та естетичним ба-
гатством візуального оформлення, 
а й тим, що сучасні ігри демонструють 
здатність викликати емоційний відгук, 
формувати ідентичність користувача 

та розповідати історії, подібно до кіно 
чи літератури. Як зауважує А.  Хайло 
(2021, с.29) в роботі «Об’єкт досліджен-
ня: відеоігри»: «З плином часу межі 
між мистецтвом і відеоіграми ставали 
дедалі більш розмитими, і в багатьох 
країнах останні вже захищено тими 
самими законами про авторські права, 
що й кіномистецтво, музику та літера-
туру». Н. Боуман (Bowman, 2019, p.144) 
у роботі «Відеоігри як вимогливі тех-
нології» зазначає, що простежується 
закономірність в еволюції нових медіа, 
коли вони спочатку розвивають наяв-
ні форми, а згодом набувають якіс-
но нових рис. Як приклад наводиться 
шлях розвитку кінематографа, який 
пройшов від простих демонстрацій 
рухомих зображень до складного мис-
тецтва з використанням монтажу, що 
може слугувати аналогією для розу-
міння еволюції відеоігор.

Сучасні дослідники, зокрема Дж. Роб-
сон та А.  Мескін (Robson and Maskin, 
2019, p.975) у роботі «Відеоігри та 
фільми», звертають увагу на численні 
паралелі між фільмами та відеоігра-
ми, що проявляються на рівні візуаль-
ної мови, оповідних технік і технічного 
виконання. Проте вони підкреслюють 
і суттєві відмінності, зокрема інте-
рактивність, яка є визначальною ри-
сою відеоігор і суперечить типовим 
особливостям фільму. У праці «Вплив 
кольору на глядацьку аудиторію інте-
рактивного телебачення» О.  Безручко 
та А.-Н.  Мануляк (2019, с.209) зазна-
чають, що «завдяки інтерактивності 
суттєво посилилася роль ведучого як 
господаря програми, глядацька ау-
диторія з пасивних спостерігачів пе-
ретворилася на активних учасників, 
а інколи і співведучих, унаслідок чого 
програмне утворення набуло енергій-
ності, динамічності та емоційності». 



Zaporozhchenko, V., Biednov, І.  
Video Games as a New Audiovisual Artistic Genre

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

Bulletin of Kyiv National University of Culture and Arts.  
Series in Audiovisual Arts and Production 

167

2026 · 9(1) · pp.163-172

FILM AND TV CINEMATOGRAPHY

Ця трансформація пасивної аудиторії 
в активну є ключовою характеристи-
кою і для розуміння відеоігор як но-
вого виду мистецтва. На відміну від 
традиційних форм мистецтва, таких як 
кіно чи література, відеоігри за своєю 
суттю є інтерактивними. Гравець не 
просто спостерігає за розгортанням 
подій, а безпосередньо впливає на них, 
ухвалює рішення, виконує дії та стає 
активним учасником і співтворцем 
ігрового досвіду. Саме ця інтерактив-
ність надає енергії, динамізму та емо-
ційної залученості (Безручко та Побе-
райло, 2025).

Однією з ключових характеристик, що 
зближує відеоігри з усталеними мис-
тецькими формами, є їхня наратив-
на сила. З. Юргенсон (Jurgensen, 2018) 
у роботі «Цінуючи відеоігри» зазначає, 
що багато відеоігор мають значний на-
ративний компонент, занурюючи грав-
ців у розповідь подібно до того, як це 
роблять романи, театральні п’єси та 
епічні поеми. Ігри не лише прагнуть до 
правдоподібності, але й поділяють те-
матику та експресивні цілі з історією 
західної літератури та театру. Нара-
тивні відеоігри, як і літературні твори, 
здатні порушувати важливі соціоло-
гічні, ідеологічні та політичні питання. 
Як приклад, шутер від першої особи 
«BioShock» (2007) розглядає концепцію 
антиутопічного суспільства, що ґрун-
тується на об’єктивістській моралі, ві-
дображеній у романі Айн Ренд «Атлант 
розправив плечі» (1957). Сюжетна лінія 
«BioShock» розгортається навколо тем, 
які широко обговорюються в різних ви-
дах мистецтва. Попри те, що гра не за-
думувалася як роман, спільні наративні 
мотиви простежуються в обох творах 
(Jurgensen, 2018).

Розглядаючи відеоігри в контексті 
інших аудіовізуальних мистецтв, зо-

крема анімації, корисно звернутися до 
етимології самого терміна. К.  Степа-
ненко та М.  Ляміна (2024, с.264) наво-
дять таке визначення: «Термін “аніма-
ція” бере свій початок від латинського 
слова “anima”, що означає “душа” або 
“дух”. Анімація вдихає життя в статичні 
зображення, наповнюючи їх життєвою 
силою та індивідуальністю. Це мисте-
цтво змушувати персонажів вистрибу-
вати зі сторінки, танцювати на екрані 
або оживати в будь-якому обраному 
середовищі». Важливо зазначити, що 
анімація не лише починає використо-
вуватися у документальному кіно (Bez-
ruchko and Sukhin, 2023), а і є вагомим 
складником багатьох відеоігор, нада-
ючи руху персонажам, об’єктам і вір-
туальним світам. Проте, на відміну від 
традиційної анімації, де рух є заздале-
гідь визначеним, у відеоіграх «душа» та 
«життя» віртуального простору знач-
ною мірою залежать від дій і рішень 
гравця. Подібно до анімації, яка ожив-
ляє нерухомі образи, відеоігри «вдиха-
ють» інтерактивну «душу» у віртуальні 
світи та персонажів. Гравець не є па-
сивним спостерігачем, а стає активною 
силою, що визначає рух, дії та навіть 
розвиток історії в межах ігрового сере-
довища. Саме ця здатність «оживлю-
вати» віртуальний простір через інте-
рактивну взаємодію, використовуючи 
анімаційні техніки в новому, керовано-
му гравцем форматі, є однією з ключо-
вих рис, що дає змогу розглядати відео- 
ігри як унікальну та динамічну форму 
сучасного мистецтва.

Музика та звук є фундаментальними 
елементами, що формують емоційний 
ландшафт і рівень занурення у відео-
іграх. Розглядаючи важливість аудіо 
у відеоіграх, варто навести приклад 
з роботи П.  Пьєрдмана (Peerdeman, 
2010) «Звук і музика в іграх». Автор 
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зазначає, що аудіо зарекомендувало 
себе як значний чинник у перевагах 
споживачів під час вибору продукту 
та розглядається як один з найважли-
віших елементів ігор. Здебільшого це 
зумовлено ступенем розповіді. Крім 
цього, звук є сенсорним стимулом для 
свідомості гравця і навіть для підсві-
домості, впливаючи на розумові про-
цеси непомітно для гравця. Є безліч 
можливостей для звукових ефектів 
впливати на досвід гравця під час гри. 
Як яскравий приклад гри, що актив-
но використовує такі ефекти, авто-
ри наводять серію «Metal Gear Solid» 
(1998) геймдизайнера Хідео Кодзіми. 
Підкреслюється, що підзаголовок се-
рії «тактичний шпигунський бойовик» 
вказує на поєднання прихованого пе-
ресування з інтенсивними бойовими 
елементами. За словами творця, його 
метою було досягнути у грі голлівуд-
ського рівня звуку та візуальних ефек-
тів, щоб гра сприймалася як бойовик. 
У результаті серія «Metal Gear Solid» 
характеризується як епічна, похмура 
та атмосферна гра, яка стала взірцем 
інтерактивного розповідання історій 
в ігровій індустрії (Peerdman, 2010, p.2).

Саме такі візіонери, як Хідео Кодзі-
ма, чия творчість прагне до поєднання 
інтерактивного ігрового процесу з ви-
соким рівнем художньої виразності, 
підкреслюють авторську роль гейм-
дизайнера, яка за своєю складністю 
та впливом часто порівнюється з рол-
лю режисера у кінематографі. Подібно 
до того, як режисер є рушійною силою 
фільму, відповідальним за втілен-
ня сценарію на екрані, геймдизайнер 
є архітектором ігрового досвіду, який 
формує інтерактивну подорож грав-
ця. Ключова відмінність полягає у рів-
ні контролю над досвідом аудиторії. 
Режисер кіно має значно більший 

контроль над тим, що бачить і від-
чуває глядач у кожний момент часу. 
Геймдизайнер, навпаки, поступається 
частиною цього контролю гравцеві, 
надаючи йому свободу досліджен-
ня, експериментування та ухвалення 
рішень. Успішний геймдизайнер не 
просто розповідає історію, а створює 
захопливе інтерактивне середови-
ще, яке спонукає гравця до активної 
участі та формує унікальні особисті 
переживання. Науковець і геймдиза-
йнер Д. Шелл (Schell, 2014) стверджує, 
що, як і в будь-якій іншій діяльності, 
дизайнери ігор створюють свої твори 
заради того особливого досвіду, який 
вони здатні викликати. Він наголошує, 
що наявні певні емоції, такі як почуття 
вибору, свободи, відповідальності, до-
сягнення та багато інших, які, на його 
думку, унікально притаманні ігровим 
переживанням. Саме тому, підсумовує 
автор, дизайнери долають усі склад-
нощі процесу розробки, щоб створи-
ти досвід, який неможливо отримати 
будь-яким іншим способом.

Вбираючи в себе риси різних ви-
дів мистецтва, відеоігри постають як 
характерний прояв постмодерніз-
му, якому притаманні еклектичність, 
фрагментарність, інтертекстуаль-
ність і стирання меж між «високою» 
та «масовою» культурою. У межах 
ігрових світів постмодернізм вияв-
ляється не лише у змісті, а й у формі: 
відеогра синтезує компоненти з різ-
них художніх дисциплін  – літератури, 
музики, архітектури та кіно  – й пере-
творює їх у нову інтерактивну есте-
тику. Н.  Маренич (2013, с.17) у роботі 
«Відеоігри – мистецтво на стику пост-
модернізму та постпостмодернізму» 
зазначає: «Віртуалістика, стаючи улю-
бленим інструментом постпостмодер-
нізму, відкриває значний пласт худож-
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ніх проблем і поступово формує новий 
тип естетичного бачення». Ц.  Чжан 
(2023, с.73) у роботі «Вплив китай-
ських фільмів про бойові мистецтва 
на тематику, образність і драматур-
гію відеоігор» наголошує: «Оскільки 
протягом 1970-х рр. завдяки творчій 
діяльності Брюса Лі, Джекі Чана та ін-
ших гонконзьких акторів і режисерів 
жанр уся (принаймні у двох своїх різ-
новидах  – костюмований історичний 
фільм і соціальний бойовик кунг-фу) 
стає широко відомим західному гля-
дачеві, відеоігри починають запози-
чувати всі можливі для реалізації на-
працювання цього кіножанру». Такий 
міжмедійний характер особливо ви-
разний у проєктах на кшталт «Journey» 
(2012), де гравець переживає ігровий 
процес як музично-візуальну мета-
фору мандрівки, або «Ōkami» (2006), 
що імітує традиційний японський жи-
вопис у стилі «сумі-е» (墨絵). У грі «The 
Last of Us» (2013) інтегруються кіне-
матографічна драматургія, акторська 
гра і монтаж, тоді як «Metal Gear Solid» 
руйнує традиційні структури, поєдну-
ючи шпигунський трилер, соціальний 
коментар і метаігрові засоби, зокрема 
пряме звернення до гравця та іронічну 
рефлексію над природою відеогри. 

Сучасні відеоігри являють собою 
складні програмні комплекси, що інте-
грують не лише елементи мистецтва, 
такі як кінематографічні наративи, лі-
тературні тропи та музичні композиції, 
але й передові досягнення комп’ютер-
них наук, зокрема у сферах комп’ю-
терної графіки, просторового аудіо та 
штучного інтелекту. Цей симбіотичний 
зв’язок між креативною індустрією та 
технологічним сектором є процесом 
взаємного збагачення. У праці «Відео- 
ігри як феномен сучасної культури» 
І.  Скиба (2020, с.164) зазначає: «Удо-

сконалення і розвиток відеоігор тісно 
пов’язані з розвитком комп’ютерних 
технологій. Так, деякі комплектуючі 
комп’ютерів розробляються спеці-
ально для ігор. Також самі відеоігри 
враховують усі останні можливості 
комп’ютерної техніки, упритул набли-
жуючись до реальності зображення та 
звуку, а велика кількість жанрів відео- 
ігор забезпечує різноманітність інте-
ресів гравців». Більш ніж за півстоліт-
ній проміжок свого існування відеоігри 
змогли зайняти значне місце в струк-
турі сучасної масової культури і по-
чинають визнаватися у світі як один 
із видів сучасного мистецтва.

У добу цифрової культури відеоігри 
перетворилися на своєрідну синте-
тичну форму мистецтва, що поєднує 
як традиційні елементи (сюжет, пер-
сонажі, аудіовізуальні образи), так 
і нові, властиві лише інтерактивним 
медіа  – нелінійність, варіативність, 
взаємодія з гравцем. Це вже не про-
сто технологічна розвага, а спосіб ви-
раження емоцій, ідей і соціокультур-
них рефлексій. Як зазначає І.  Богуст 
(Bogost, 2015, p.9) у роботі «Як гово-
рити про відеоігри», відеоігри – це не 
просто розвага: вони мають глибший 
культурний і емоційний вимір. Їхні 
персонажі та сюжетні лінії здатні ви-
кликати емпатію, подібну до тієї, що 
виникає під час читання роману чи пе-
регляду фільму. Крім того, унікальний 
візуальний та естетичний дизайн ігор 
створює багатогранні зорові, тактиль-
ні й емоційні відчуття. Автор підкрес-
лює, що відеоігри слід розглядати як 
повноцінну форму мистецтва. Вони не 
лише розважають, а й здатні виклика-
ти глибокі емоційні переживання, сти-
мулювати емпатію та забезпечувати 
естетичний досвід, як і інші види мис-
тецтва (Bogost, 2015, p.9).
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Висновки

Отже, відеоігри доцільно розгляда-
ти як сучасну форму аудіовізуально-
го мистецтва. Проаналізувавши роз-
виток, наративні стратегії, візуальну 
мову, режисерські засоби та взаємодію 
з гравцем, можемо дійти висновку, що 
відеоігри давно перестали бути суто 
розвагою. Сучасні проєкти все частіше 
поєднують кінематографічні засоби 
виразності, складні сценарні структури, 
емоційно насичені образи та інновацій-
ні технології, створюючи цілісні, глибокі 
й візуально разючі світи.

Як і кіно, відеогра формує у гравця 
емоційний досвід, комунікує через ау-
діовізуальні коди та здатна переда-
вати ідеї, світогляд і художнє бачен-
ня авторів. Водночас її інтерактивна 
природа відкриває нові горизонти для 
мистецького висловлювання, а гравець 
стає співучасником творення сенсу.

Саме інтерактивність як ключова 
риса відеоігор змінює суть естетич-
ного досвіду, перетворюючи його на 
динамічний процес, що розгортається 
між гравцем, середовищем гри та її на-
ративною структурою. Межі між авто-
ром і аудиторією розмиваються, а ху-
дожній акт постає як колаборативне 
явище, в якому значення формується 
в моменті дії.
Так, відеоігри – це не просто продукт 

технологічного прогресу чи масової 
культури. Це новітня, гібридна форма 
аудіовізуального мистецтва, яка поєд-
нує режисуру, візуальну композицію, 
музику, сценарне мистецтво, актор-
ську гру і, головне, інтерактивність. 
У сучасному культурному ландшафті 
відеоігри посідають важливе місце як 
інструмент художнього висловлюван-
ня, що не поступається традиційним 
мистецьким медіа.
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Abstract
The purpose of this research is to conceptualise video games as a fully-fledged form within the context of 
modern audiovisual art, in particular through the analysis of their aesthetic, narrative and interactive nature; 
to study features of the artistic expressiveness of video games; to analyse the specifi cs of video game 
aesthetics as a distinct type of audiovisual art within the context of modern digital culture. The research 
methodology is based on the application of the following methods: theoretical – analysis of scientifi c works 
devoted to the aesthetics of digital art and audiovisual nature of video games; comparative analysis  – 
comparison of traditional forms of audiovisual art with video games; comparative (comparative-estimative) 
analysis – aimed at evaluating the artistic integrity and expressive power of video games as a form of art.
Scientifi c novelty. For the fi rst time, this article substantiates that video games, as a form of audiovisual 
art, have a signifi cant influence on the transformation of aesthetic standards in digital culture, combining 
elements of interactivity, visual style, narrative structure, music and sound. It is proven that the aesthetics 
of video games not only imitates cinematic and artistic traditions, but also forms new means of aesthetic 
expression inherent specifi cally to interactive media. Attention is primaraly focused on the role of video 
games in shaping new cultural meanings and new ways of perceiving space, time and characters, which 
necessitates a reconsideration of traditional approaches to the analysis of audiovisual art. Conclusions. As 
a result of this conducted research, the importance of understanding video games as a fully-fledged form 
of audiovisual art that combines aesthetic, narrative and interactive components is emphasised. Video 
games form a new paradigm of artistic communication in which the player acts as an active co-creator of 
the aesthetic experience. Such an interaction not only enriches artistic expressiveness, but also expands 
the boundaries of the perception of art in the digital era. Video games should be viewed as an independent 
cultural and artistic phenomenon capable of generating new meanings and aesthetic practices within the 
framework of audiovisual art.
Keywords: video games; interactivity; game design; game designer; postmodernism; animation; computer 
technologies
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