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РОЛЬ РЕДАКТОРА У ПІДГОТОВЦІ КОМП’ЮТЕРНИХ ІГОР
THE EDITOR’S ROLE IN COMPUTER GAMES’ DEVELOPMENT

У статті виокремлено роль редактора під час створення та опрацювання сучас-
них комп’ютерних ігор як частини розважального та навчального соціокомунікацій-
ного простору. Роль редактора в опрацюванні матеріалів для створення гри зале-
жить від того, які редакційні процеси він виконує у конкретному проєкті. Профільна 
підготовка розширює його роль та дозволяє самостійно створювати сценарій та не-
обхідні супутні документи, на кшталт книг персонажів, об’єктів та локацій. Визначе-
но, що перед роботою над сюжетом важливо заздалегідь увиразнити ідею та мету 
гри, а також визначити ключові технічні та лудологічні параметри. 

Під час дослідження з’ясовано, що редакторське опрацювання сценарію як 
літературного твору та як основного документа, що містить сюжет ігрової історії, 
має специфічні аспекти. Зокрема, редактор повинен проаналізувати структуру 
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твору та її відповідність ігровому формату, а також оцінити новизну й оригіналь-
ність запропонованої ідеї та способів її вираження у сценарії. Також редактор 
має проаналізувати відповідність створених персонажів їхньому відображенню 
впродовж історії. Важливим для редакторської уваги є етап аналізу та виправ-
лення фактологічного матеріалу, що стосується всесвіту гри, реального світу або 
всесвіту іншого твору, на основі якого було створено гру. 

Відповідальним етапом роботи є текстова організація структури сценарію, 
яка має слугувати зручним способом відображення для команди розробників 
сюжетних розгалужень та інших ігрових подій. 

Робота редактора над комп’ютерними іграми потребує подальшого всебіч-
ного аналізу та усталення методологічних засад опрацювання всіх складників 
цього інформаційного продукту. 

Ключові слова: гейміфікація, комп'ютерна гра, лудологічний підхід, наратив, 
наративний підхід, редактор комп'ютерної гри, сценарій.

This article highlights the editor’s role during the creation and evaluation of modern 
computer games as part of the educational and social and communicative space. The 
editor’s role in the materials processing for the development of the game depends on what 
editorial processes he or she performs in a particular project. Proficiency training expands 
the editor’s role and allows creating the script and the necessary supporting documents 
of the characters, objects, and locations. It was found that before working on the story, it is 
important to identify the idea and purpose of the game, and to identify the key technical and 
ludologic parameters. 

During the research, we realized that the editorial evaluation of the script as a literary 
work and as the main document that contains the game’s plot story has its own specific 
aspects. In particular, the editor must analyze the structure of the work and its compliance 
with the game format, evaluate the novelty and originality of the proposed idea and ways 
of its expression in the script. Also, the editor must analyze the suitability of the created 
characters to their representation during the story. It is essential to analyze and correct the 
factual material concerning the entire world of the game, the real world, or the entire world 
of another work, on the basis of which the game was created. 

The responsible stage of the work is the textual organization of the script’s structure, 
which should serve as a useful way of displaying for the command of the story and other 
game events. 

Editor's work on computer games requires further analysis and establishment of 
methodological principles of optimization of all the components for this information product. 

Keywords: computer game, computer game editor, gamification, ludologic approach, 
narrative approach, narrative, script.
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Постановка проблеми. Популярність комп’ютерних ігор у сучасно-
му світі вже сягнула того ж рівня, що й популярність кіно та телеба-
чення. Приклади зі світової практики доводять, що комп’ютерні ігри 
дедалі частіше створюють не тільки як розважальний продукт, а й як 
самостійний художній твір, що має свій сюжет та смислове наванта-
ження для споживача. Наративи у таких комп’ютерних іграх виражені 
у формі сценаріїв, які, як і в галузі театрального мистецтва чи кінема-
тографу, потребують опрацювання відповідними фахівцями (письмен-
никами, редакторами, сценаристами). Розвиток ігор в Україні є пер-
спективною галуззю, проте вітчизняна теоретична база редакторського 
опрацювання подібних продуктів не має ані усталеної термінології, ні 
засад створення та роботи над такими продуктами. Це ускладнює розви-
ток вітчизняних ігор із масштабним наративним складником та галь-
мує просування вже наявних продуктів, що й зумовлює актуальність 
поданого дослідження. 

Аналіз попередніх досліджень. Результати роботи спираються на 
наукові праці, присвячені вивченню феномена комп’ютерних ігор та 
виокремлення їх як окремого виду культурної спадщини (Дж. Джул, 
Е. Аарсет, М. Ескелінен, Г. Фраска та інші). Також проаналізовано до-
слідження Ф. Вілкінсона, М. Снайдера, Л. А. Джексона. П. Грінспуна, 
які розглядають вплив комп’ютерної гри на когнітивний розвиток лю-
дини, формування її особистості та навчальних компетентностей. Окре-
мо розглянуто вплив різних видів сценарного мистецтва та створення 
авторського наративу для комп’ютерної гри у дослідженнях К. А. Буна, 
І. Югай, К. Гоха та інших. 

Мета статті — комплексне дослідження підходів до створення та ре-
дакторської обробки ігрових сценаріїв для подальшої розробки фахових 
настанов для редактора комп’ютерних ігор. 

Методи дослідження. Під час дослідження використано загальнона-
укові методи — аналіз (дослідження шляхів застосування комп’ютер-
них ігор у сучасному суспільстві та обґрунтування мистецького значен-
ня цих продуктів, дослідження наративних та лудологічних складників 
ігрових продуктів різних типів), індукцію (характеристика структур-
них компонентів ігрового сценарію), зіставлення (порівняння особливо-
стей створення сценаріїв у різних мистецьких галузях), класифікацію 
й узагальнення (досягнення внутрішньої структурно-логічної впоряд-
кованості під час викладу результатів дослідження), синтез (укладання 
практичних рекомендацій для редакторів).
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Результати дослідження. З розвитком мультимедійних технологій 
сфера діяльності сучасного редактора перестала обмежуватись опра-
цюванням та підготовкою друкованих видань. Редактор як фахівець, 
котрий має комплексну підготовку зокрема й з мультимедійних ас-
пектів створення та опрацювання сучасного контенту, може пра цю-
вати і з матеріалами, створеними для комп’ютерних і мережевих ігор. 
Його роль у таких інтерактивних виданнях не обмежується лише ро-
ботою з уже створеним текстом — багатоаспектність підготовки дозво-
ляє редактору працювати і у ролі наративного дизайнера та ігрового 
пись менника.

Роль редактора при оптимізації текстового складника комп’ютер-
ної гри досі не досліджувалась в українському науковому просторі, 
проте вже потребує не просто визначення основних складників ре-
дакторського опрацювання ігрового наратива, а й подальшого ство-
рення фахових настанов для редагування інтерактивного ігрового 
контенту. 

Саме ж явище комп’ютерних ігор уже не нове, адже перші такі 
цифрові продукти з’явились ще всередині минулого століття [26; 31].  
З огляду на те, що до створення ігор зазвичай залучено багато фахів-
ців із різних галузей, визначення цього поняття різняться залежно від 
аспекту, що його розглядають у конкретній галузі. Узагальнене визна-
чення знаходимо у словнику Collins: «Комп’ютерна гра — це гра, в яку 
грають на комп’ютері або на маленькому переносному електронному 
пристрої» [8]. 

Тобто, комп’ютерною грою є будь-яка гра, для якої потрібен елек-
тронний пристрій, незалежно від того, називаємо ми його смартфоном 
чи домашнім персональним комп’ютером. Таке визначення, щоправда, 
ніяк не описує саме поняття гри і зачіпає тільки технічний аспект. Ін-
ше узагальнене визначення наводить Дж. Шелл: «Гра — це діяльність 
з вирішення проблеми, до чого підходять із грайливим ставленням» 
[24, с. 47]. На основі інших розглянутих визначень автор також формує 
список головних рис, притаманних комп’ютерним іграм:

 – в ігри грають добровільно;
 – ігри мають мету;
 – ігри мають конфлікт (подібно до літературних творів);
 – ігри мають правила (що виражені механіками та геймплеєм — 

перебігом гри);
 – ігри можна вигравати чи програвати;
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 – ігри інтерактивні;
 – ігри кидають виклик гравцю;
 – ігри можуть створювати свої внутрішні цінності (йдеться про речі, 

які у всесвіті гри мають певну вагу та значення або ж надають 
додаткові переваги);

 – дозволяють створити відчуття занурення у світ гри (на мен таль­
ному рівні);

 – це закриті, формальні системи [24, c. 46]. 
Для розуміння висвітлених питань варто також розглянути більш 

детально типові компоненти комп’ютерної гри, описані Дж. Шелл 
[24, c. 53–54]:

1. Ігрові механіки. Тобто набір правил взаємодії користувача із 
грою. Саме механіки та геймплей відрізняють ігри від інших інтерак-
тивних медіа.

2. Історія. Вона може розвиватись як лінійно, так і нелінійно, від 
чого залежатиме і те, які механіки будуть обрані для її розкриття. 

3. Естетика (або ж атмосфера). Сюди входить візуальний стиль, ко-
льорова гама, аудіосупровід тощо. 

4. Технології (або ж програмне забезпечення). Доступність певних 
технологій здатна розширювати коло можливостей, які можна реалізу-
вати у грі. Так само й відсутність таких технологій накладає обмеження 
на інші пункти.

Особливості реалізації зазначених елементів визначають жанр ком-
п’ютерної гри. Із розвитком галузі та появою нових технологій їхня 
кількість постійно зростає — у одній із перших жанрових класифіка-
цій 1984 року К. Кроуфорд описав 11 основних жанрів ігор [9, c. 19–39], 
у той час як сучасний каталог магазину Steam налічує 42 їх жанри [27]. 
Детальний опис та перелічення усіх не входить до завдань дослід-
ження, тож наведемо тільки найбільш популярні тепер у світі: екшн 
(«action»), шутер («shooter»), рольові («role-playing» або «RPG»), спор-
тивні («sport»), пригодницькі («adventure»), файтинг («fighting»), ав-
томобільні («racing»), стратегії («strategy»), головоломки («puzzles») 
[16]. Корисною для подальшого дослідження є класифікація, запропо-
нована І. Югай: дослідниця поділяє ігри на оповідальні (які акцентують 
гравця на сюжеті) та неоповідальні (які акцентують на геймплеї, мотор-
них навичках тощо) [2, с. 15–17]. В цій роботі ми розглядатимемо са-
ме оповідальні ігри. Також потрібно враховувати, що одна гра може на-
лежати до кількох жанрів одразу: наприклад, пригодницька гра може 
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містити елементи головоломок, а візуальна новела може містити багато 
ознак RPG.

Сучасна наука вирізняє декілька підходів до вивчення комп’ютерних 
ігор. Історично першим з’явився так званий наративний підхід, який 
передбачав вивчення ігор саме з точки зору історій (або наративів), які 
вони несуть та за допомогою яких взаємодіють із користувачем. Утім, 
наратологія не розглядала багато інших, не менш важливих складників 
комп’ютерних ігор, таких як ігрові механіки, геймплей, технічні осо-
бливості розробки тощо. Ширше розглядає поняття ігор лудологічний 
підхід, який враховує не тільки наратив, а й психологічні, соціологіч-
ні, технічні та інші можливі аспекти створення подібних цифрових про-
дуктів. 

 Окреслюючи ці два підходи, варто згадати і про дискурс між 
нарратологією та лудологією [23, c. 5], адже єдиної думки про те, що 
є найважливішим для вивчення відеоігор, досі не існує. Прихильники 
лудологічного підходу (зокрема Дж. Джул, Е. Аарсет, М. Ескелінен, 
Г. Фраска) схильні ставити на перше місце саму гру як соціально-куль-
турне явище, відкидаючи не тільки важливість, а й потрібність сю-
жету чи наративу як такого. Усю суть їхнього ставлення до наративу 
М. Ескелінен зміг виразити у одній цитаті: «Якщо я кину вам м’яч, то 
не стану розраховувати на те, що ви його викинете і почнете розказува-
ти історію. З іншого боку, під час теоретичного опрацювання комп’ю-
терні ігри практично завжди вивчають, ґрунтуючись лише на літера-
турознавчих, драматичних та кіномистецьких засадах» [12]. Варто 
зауважити, що комп’ютерна гра від самого початку своєї історії вийшла 
за межі звичних ігрових практик на кшталт ігор з м’ячем, які не потре-
бують сюжету. Окрім того, в історії кінематографу можна знайти ціка-
ву паралель. Як вказує К. Бун, перші кінострічки теж не мали на меті 
розказати історію і не розглядались як художній засіб для таких цілей, 
а лише фільмували певні кадри [6, c. 53–65]. І, тим не менш, усвідом-
лення необхідності наративу та «театрального потенціалу [6, c. 65]» 
фільмів зробили кіномистецтво таким, яким ми його знаємо сьогодні. 
Важко уявити кіноіндустрію, яка замість того, аби розповідати історії, 
показує живі фотографії (хоча навіть фотовиставки часто розказують 
серією кадрів саме історії). 

Прихильники ж наративного підходу (такі як Дж. Мюррей, М. Рай-
ан, С. Пірс), навпаки, схильні вважати, що будь-яка гра перш за все роз-
повідає певну історію і має потужний наративний потенціал. Схожих 
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поглядів дотримуються також деякі письменники та геймдизайнери. 
Серед них, наприклад, автор сценаріїв та дизайну багатьох популярних 
ігор Х. Коджіма. На його думку, за допомогою ігор (як засобу сторител-
лінгу) можна досягнути особливих ефектів, які не вдасться повторити 
ані в кіно, ні в літературі [21]. Геймдизайнер Т. Шейфер у інтерв’ю для 
порталу Gamespot також наводить аргументи на користь історій в іграх 
та вважає, що вони роблять всесвіт гри більш переконливим і допомага-
ють відчути ефект занурення [21]. 

У межах цієї роботи ми дотримуємось усередненого погляду на дис-
курс між наративним та лудологічним підходами — історія є важливим 
елементом для всіх ігор, проте не для всіх ігрових жанрів вона є настіль-
ки ж значимим елементом для користувача, як інші її складники (на-
приклад, геймплей). Проте, сценарій як текстова одиниця є необхідним 
для будь-якої гри, попри важливість чи глибину її наративу з літератур-
ної точки зору.

Комп’ютерні ігри наразі є звичним продуктом та одним із популяр-
них способів проведення дозвілля. За даними DFC Intelligence, станом 
на середину 2020 року у комп’ютерні ігри грає 3,1 млрд людей по всьому 
світу [5]. Це не означає, що майже половина населення планети є гейме-
рами, проте такі дані дозволяють переконатися, наскільки поширеними 
є ігри у сучасному суспільстві. Якщо розглянути статистику користу-
вання платформи Steam, що є одним із найбільших розповсюджувачів 
ліцензійних комп’ютерних ігор, побачимо, що 62,2 млн людей вико-
ристовують платформу щодня, а сам каталог 2020 року містив понад  
50 тисяч ігор [28]. 

Попри таку поширеність та популярність, суспільна думка щодо ігор 
усе ще лишається упередженою — частина науковців та лідерів думок 
неоднозначно або відкрито негативно ставиться до ігрової індустрії че-
рез можливу ігрову залежність [17] та потенційний негативний вплив 
деяких цифрових продуктів на психіку людини, і особливо психіку ді-
тей та підлітків. Так, Дж. Халл на основі отриманих даних у своїх до-
слідженнях припускає, що ігри з високим рівнем агресії та ризику у 
геймплеї чи сюжеті (Grand Theft Auto III, SpiderMan II, Manhunt) мо-
жуть призводити до девіантних змін у поведінці, внаслідок чого людина 
стає більш схильною до ризикової поведінки, споживання алкогольних 
та тютюнових продуктів, пошуку ненадійних сексуальних зв’язків [19], 
а інший аналіз у дослідженні 2018 року підтвердив, що у деяких гравців 
подібні ігри провокують агресивнішу поведінку в реальному житті [25]. 
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Попри значущість наведених даних, зараз не існує досліджень, що до-
казово підтверджували б зв’язок між використанням подібних комп’ю-
терних ігор та проявами жорстокості, що призводили б до криміналь-
ної поведінки. Проблемою лишається також спотворення інформації у 
ЗМК, в інформаційних повідомленнях яких не уточнюється жанр ігор, 
а припущення подаються як доведений факт, що призводить до викри-
вленого зображення впливу ігор. На нашу думку, потенційну небезпеку 
від використання таких ігор варто розглядати нероздільно від психоло-
гічного стану особистості та її характеру, наявних морально-ціннісних 
орієнтирів та зовнішніх умов, у яких вона перебуває. Інше варте уваги 
дослідження [11], втім, наводить протилежну думку — жорстокі ігри 
іноді, навпаки, призводять до зменшення рівнів злочинності.

Нині науковцями проведено значну кількість досліджень, що дово-
дять: комп’ютерні й мережеві ігри справляють найрізноманітніші по-
зитивні впливи на психологічний та фізичний стан людини. Для при-
кладу, ігри допомагають підвищити швидкість прийняття рішень [29], 
можуть ефективно розвивати професійні навички, когнітивні здібності 
та підтримувати здоровий спосіб життя [14], покращують зір [7] та 
сприйняття кольорів [4], позитивно впливають на креативність особи-
стості [20], допомагають дітям із дислексією швидше та точніше сприй-
мати інформацію [13]. 

Ігри використовуються у освітньому процесі і з навчальною метою. 
Minecraft, зокрема, ще 2013 року з’явився серед переліку обов’язко-
вих предметів у одній зі шведських шкіл [22] та використовується як 
додатковий інтерактивний інструмент у багатьох інших країнах. Спри-
яє поширеності застосування цієї гри в освітньому середовищі те, що її 
розробники створили спеціальну навчальну версію, для якої регулярно 
оновлюють навчальний контент (уроки, нові компоненти для конструк-
тора тощо). За жанром гра є так званою «пісочницею», тобто має вели-
кий набір механік, у той час як визначений заздалегідь сюжет у ній, 
навпаки, відсутній. Це дозволяє вчителям створювати середовище для 
різних типів уроків, спираючись на цілі, яких потрібно досягнути під 
час навчального процесу: у грі можна опановувати як просторове мис-
лення, так і точні науки. 

Пов’язаним із ігровою індустрією є також явище гейміфікації, тоб-
то застосування ігрових елементів у неігрових середовищах. Серед та-
ких елементів можуть бути тематичні міні-ігри, активності зі збиран-
ня предметів внутрішньої цінності (відзнак, бейджів, умовних монет, 
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фігурок, наліпок тощо). Її використовують як онлайн-освітні платфор-
ми, так і окремі навчальні заклади. Наприклад, платформа Codecademy 
пропонує підтримувати навчальну мотивацію за допомогою збирання 
бейджів-відзнак, які користувач отримує за досягнення навчальних 
цілей [3]. Вартим уваги є те, що гейміфікація може застосовуватись не 
тільки у цифровому середовищі. О. Карабін зазначає, що вчителі молод-
ших класів вже давно впровадили ігрові елементи у навчанні, та нази-
ває основні елементи таких ігор: це ролі, сюжет та правила гри [1, c. 45]. 
Ці базові елементи справді можна імплементувати у навчальний про-
цес, щоб зробити його більш різноманітним та продуктивним. Ефектив-
ність їхнього застосування тепер пояснюють задіянням під час ігрового 
процесу в учнів різних типів пам’яті, насамперед образної та емоційної. 
Ф. Вілкінсон зазначає, що емоції чинять вплив на увагу, мотивацію та 
прийняття рішень [30], і в іграх це може успішно використовуватись 
задля полегшення процесу запам’ятовування та подальшого відтворен-
ня інформації. Значно легше запам’ятати нове поняття чи іноземне сло-
во, якщо воно асоціюватиметься з певною яскравою деталлю (персона-
жем чи історією), або ж якщо під час вивчення матеріалу людина була 
повністю сфокусована на відповідній ігровій задачі. 

Під час дослідження ігрових елементів у навчанні науковці також 
спираються на концепцію «потоку» американського психолога М. Чик-
сентмігаї, тобто стану невимушеної концентрації, під час якої людина 
занурюється у справу настільки, що не помічає плин часу [10, c. 4]. До-
сягнення цього стану в процесі навчання М. Чиксентмігаї у своїй праці 
пояснює тим, що успішне вирішення задач, які неістотно перевищують 
можливості чи знання людини, дозволяють їй відчути позитивні емоції 
та підвищити впевненість у власних силах, що надалі спонукає із задо-
воленням переходити до все складніших задач. Якщо застосовувати цю 
концепцію до навчальних ігор, то це якраз і є той бажаний ефект, що 
його має забезпечувати система мотивації разом із емоційним впливом 
(задоволенням) від гри. 

З огляду на відмінність текстового та технічного складників, варто 
визначити, коли саме до роботи над створеннями гри повинен долучи-
тись редактор. За наявності у нього/неї базової технічної підготовки і/
або ж зацікавленості у лудологічних аспектах створення гри, редактор 
може працювати також і над розробкою механік та геймплею. Такий ре-
дактор з багатим ігровим досвідом цілком здатен самостійно перевіряти 
та коректувати технічні аспекти. На нашу думку, редактор не завадив 
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би вже на самому початку роботи над проєктом будь-якої гри, адже він 
може фахово оцінити її ідею ще на етапі концепції та надати слушні 
поради, що допоможуть уникнути вартісних переробок на подальших 
етапах роботи. Окрім того, необхідним є і редакторський аналіз графіч-
ного складника та опрацювання матеріалів, створених художниками 
проєкту. Наприклад, перевірка відповідності створених образів їхньо-
му графічному вираженню. Цей аспект контролю стосується не тільки 
персонажів, а й об’єктів середовища, особливо якщо вони мають від-
повідники у реальному світі. Наприклад, при реалістичному зображен-
ні світу гри стане суттєвою помилкою, якщо об’єкт із назвою кульбаба 
буде виглядати як ріпак. Можна заперечити, що це відповідальність ху-
дожника, проте якщо той має недостатній досвід у ботанічній ілюстра-
ції, хтось обов’язково це має помітити та вказати йому на помилку.

Аспекти, на які редактор конче має звернути увагу після ознайом-
лення із текстом основного сценарію та супутніми матеріалами (додат-
ковими сценаріями, списком ключових подій, книгами об’єктів, персо-
нажів та локацій, мапами світу та концепт-артами — якщо вони вже є, 
описом геймплею), а також повторної вичитки, — це: 

1) Структура твору. Необхідно перевірити, чи відповідає твір загаль-
ним принципам створення сценарію, чи містить основні його компонен-
ти — експозицію, зав’язку, розвиток дії, кульмінацію та розв’язку, та 
як саме вони виражені: чи достатньо часу відведено на основні події, чи 
достатньо зображально-виражальних засобів використав автор для то-
го, аби розкрити зміст зав’язки чи кінцівки. Сюди ж входить аналіз осо-
бистості головного героя та другорядних персонажів, що беруть участь 
у розвитку сюжету, — під час ознайомлення зі сценарієм редактору 
потрібно звертати увагу, наскільки автору вдалося передати ідею свого 
твору за допомогою взаємодії персонажів та чи виражає конфлікт між 
ними цю ідею достатньо яскраво, аби зацікавити гравця та змусити йо-
го дізнаватись, що ж буде відбуватись далі. Другорядні персонажі теж 
не повинні бути фоном для гравця — їхні мотиви та вчинки, прохання 
та накази, виражені у квестах різної форми, мають доповнювати та роз-
кривати ідейно-сюжетний складник твору, а не правити гравцеві лише 
засобом зібрати необхідні об’єкти чи дані впродовж гри. Також редакто-
рові необхідно проаналізувати сценарії глав та окремих завдань на на-
явність там надлишкових елементів: квест, що містить надто багато од-
номанітних завдань порівняно з іншими, завдаватиме шкоди мотивації 
гравця й до того ж затягуватиме розвиток подій. Робота із цим аспектом 
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залежить від наявного у редактора досвіду роботи з подібними творами, 
а також його естетичних та художніх смаків, вподобань і загальної еру-
диції (напр. фахівцю, що не звик до роботи із тематикою фентезі, буде 
значно важче оцінити характеристики світу та оригінальність/шаблон-
ність запропонованих автором ідей).

2) Узгодження імплементації сюжету із жанром та наявними у грі 
механіками. Перевірка узгодженості сюжету із жанром, стилем та ме-
ханіками гри є одним із базових завдань редактора. Він має проаналізу-
вати, як саме гравець взаємодіятиме з ігровим середовищем та наскіль-
ки це вписується у сюжет — аби спосіб взаємодії не суперечив логіці 
наративу, а органічно його доповнював. 

3) Перевірка фактологічного матеріалу, виправлення смислових та 
логічних помилок. Такі помилки можна поділити на кілька груп:

а) помилки, що стосуються вигаданого світу гри. Деякі проєкти мі-
стять розвинуту передісторію, власну міфологію та географію. Для по-
шуку можливих помилок, пов’язаних із цими даними (дати початку, 
кінця війн, утворення держав, королівств тощо), спершу варто ознай-
омитись із відповідними допоміжними матеріалами. Так, у всесвіті гри 
можуть бути наявні: 

 – деталізована історія окремих країн та хронологія подій у них;
 – детальний опис соціально­економічного становища;
 – розвинутий географічний складник, поділ місцевостей на клі ма­

тичні зони;
 – детальні біографії другорядних персонажів;
 – власна міфологічна система;
 – власна мова;
 – опис культурних особливостей рас, що його населяють.

Цей перелік не є вичерпним і для кожної гри буде відрізнятись, тож 
редакторові необхідно завжди орієнтуватись на базові у проєкті факти 
про світ гри. Узгодженості потребують внутрішні назви та поняття, да-
ти тощо. Якщо для деяких рас включено слова чи фрази вигаданою мо-
вою, редактору варто перевіряти відповідність використання цього лек-
сикону персонажами зі створеним для гри словником, аби, наприклад, 
не виявилось, що поняття «друг» впродовж гри позначалося щоразу но-
вим вигаданим словом. Перевіряти узгодженість ігрових фактів потріб-
но не тільки на рівні окремих реплік, а квестів та глав у цілому;

б) помилки, що стосуються реального світу. Під час створення дея-
ких ігор розробники надихаються цілком реальними епохами, фактами 
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та подіями. Гра — це не довідник і не енциклопедія, аби відображати 
у точності до деталей кожну особливість того чи іншого періоду історії, 
проте й у грі варто дотримуватись єдності стилю та контролювати під 
час створення та редагування сценарію такі особливості:

 – мови — різні часові періоди інколи містять значні відмінності як 
мінімум у лексиці, то й використання цієї різниці для вираження 
вікових відмінностей чи зображення іншого часу може додати 
реалістичності зображуваним подіям;

 – побуту — та його відповідності соціальному статусові персонажів; 
 – моди — особливостей одягу та обладунків, які мають відповідати 

обраному для гри періоду та місцевості;
 – архітектурних стилів — наприклад, для зображення вікторіанської 

епохи розробники часто використовують стиль неоготики, що 
відображається не тільки в графічному вигляді гри, а й впливає 
на дизайн квестів;

 – науково­технічного прогресу в обраний час — бо ж буде вкрай 
дивно побачити у грі з часів бароко в арсеналі доступної зброї 
гвинтівку ХХ століття. На сьогодні ретельного вивчення, аналізу 
та контролю під час редагування вже потребують не надто віддалені 
часові періоди на кшталт 2000­х чи навіть 1990­х. 

Додатково незайвим редакторові буде, окрім сценарію, переглянути і 
концепт-арти гри, що відображатимуть названі об’єкти. Всесвіт гри мо-
же тільки базуватись на якихось історичних періодах, не зображаючи 
конкретні події, але при цьому містити певні культурні (звичаї, свята, 
традиції) та лексичні запозичення — отже, й правильність та доречність 
їхнього вживання також варті уваги редакторів під час опрацювання; 

в) помилки, що стосуються всесвіту творів, на основі яких створено гру. 
Якщо ж всесвіт гри ґрунтується на наявному творі будь-якої іншої 

форми, перш за все редактору потрібно перевірити відповідність відо-
браження ключових фактів всесвітові цього твору. Це стосується як 
фактів, що відображені у сценарії (їх список загалом схожий на вже на-
ведений у підпункті (а)), так і використаних образів персонажів. Так, 
якщо один із персонажів у книзі загинув по сюжету, його поява у грі-
сиквелі має бути якісно вмотивованою, що здебільшого не видається 
можливим. Окрім цього, під час редагування таких сценаріїв важливо 
знати загальну мету гри:

 – гра відтворює в ігровому форматі вже наявний сюжет — у цьому 
разі відмінності мають бути мінімальними;
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 – гра пропонує видозмінені події вже наявного сюжету, його аль­
тернативну версію від розробників (сюди ж входять проєкти із 
розгалуженим наративом). Тоді потрібно визначити, яку аль­
тернативну версію вирішення конфлікту пропонує сценарій та 
чи варта вона втілення, чим саме ця альтернативна версія має за­
цікавити користувачів;

 – гра є приквелом чи сиквелом уже наявної історії — такі проєкти все 
одно міститимуть значну кількість фактів, пов’язаних із основним 
твором, які теж потребують вдумливої інтеграції в сюжет;

г) помилки у навчальних проєктах. Під час роботи із навчальними 
іграми або ж проєктами, що містять освітній складник, редактору надз-
вичайно важливо перевіряти достовірність інформації, яку подано у грі. 
Це стосується як фактів, вплетених у наратив, так і змісту основних ме-
ханік, які часто пов’язують із опануванням матеріалу. 

4) Адекватність створених образів їх поведінці у творі. Концепції 
пер сонажів, описані у відповідному документі, створюються як орієн-
тир для команди розробників: як художників, так і сценаристів. Ха-
рактер персонажа має розкриватись у його словах та діях, відповідати 
по чатковому задуму та допомагати якнайкраще виразити ідею твору. 
Через це для редактора вкрай важливо ознайомитись із книгою персо-
нажів, щоб надалі проаналізувати характери ключових героїв у творі: 
чи справляє їхня поведінка те враження, яке було заплановане на по-
чатку роботи? Якщо ні, то яким чином це можна виправити? Інколи 
для цього достатньо переписати репліку, інколи на доопрацювання до-
ведеться відправити увесь квест. Ще одна важлива особливість аналізу 
персонажів — це врахувати, на основі якого архетипу було створено 
того чи іншого персонажа. Це дасть редактору змогу побачити, чи ви-
конує персонаж необхідну роль у сюжеті та яким чином можна ско-
ректувати його дії. Якщо ж автор створював свого персонажа на основі 
вже наявного іншого (наприклад, персонаж із твору іншого автора), 
то потрібно враховувати, чи має він бути схожим на прототип. Якщо 
так, то потрібно проаналізувати, чи вдалося досягнути цієї схожості у 
діалогах та поведінці. Звісно, для цього редактор має ознайомитись із 
першоджерелом. 

5) Структура та зміст реплік. У грі цей аспект суттєво впливає на 
сприйняття тексту гравцем через два основні фактори: відповідність 
змісту скороченої репліки змістові основної та зацикленості діало-
гів. Враховуючи, що діалог у багатьох пригодницьких та RPG-іграх є 



№ 1 (11) / 2022. ОБРІЇ ДРУКАРСТВА 123

ISSN: 2522-1078  (online) 

достат ньо об’ємним, повна фраза часто виявляється задовгою для то-
го, аби помістити її в меню вибору, яке має компактно розміститися 
на екрані. Обмеження на довжину фрази накладають також часові ме-
ханіки, коли у гравця немає часу вчитуватись у повний текст. Через це 
важливими є лаконічна побудова таких фраз та їхня відповідність змі-
сту повної фрази. Частими порушеннями цієї відповідності, що вводять 
в оману гравців, є:

 – відмінність емоційного забарвлення опису та повної фрази;
 – неправильна інтерпретація закладеного в основну фразу змісту;
 – незрозумілість та неочевидність наслідків фрази (хоча іноді цей 

пункт навмисно покликаний створити ефект неочікуваності).
Завдання редактора — перевірити короткий опис таких фраз та, за 

потреби, узгодити його зі змістом повних реплік, адже з «вини» подіб-
них невідповідностей гравець не здатен передбачити наслідки своїх дій і 
фактично втрачає контроль над сюжетним складником гри. 

Другий фактор — зацикленості діалогів — впливає радше на есте-
тичне враження від гри, що, втім, не робить його менш важливим. Ця 
особливість також пов’язана із ситуацією, коли гравець може обирати 
репліки зі списку — з різницею у тому, що вони не призводитимуть до 
розгалужень у сюжеті. Зазвичай це елементи діалогу із персонажами, 
під час якого герой має дізнатись певну кількість інформації.

По-перше, актуальною залишається вказана вище потреба відповід-
ності описові змісту; але додається також інша — кожен пункт цього 
діалогу має бути самостійним, а перестановка пунктів місцями не по-
винна викликати відчуття порушення хронології. Причина цієї вимоги 
полягає у тому, що гравці здебільшого мають змогу обрати не всі варіан-
ти, а лише ті, що їх цікавлять, тож якщо окремий пункт матиме неза-
вершену думку, то обірваним виглядатиме увесь діалог. 

Інші аспекти роботи редактора із текстом ігрового сценарію, на нашу 
думку, відповідають загальним засадам літературного редагування. Під 
час роботи над окремими проєктами редактор помітить суттєві для себе 
відмінності у організації робочого процесу команди, вимогах до фіналь-
ного продукту тощо. Проте, маючи необхідні знання про особливості 
ігрових наративів та їхнього втілення, фахівець може коректувати та 
удосконалювати власні методи опрацювання сценаріїв та супутніх до-
кументів залежно від мети та жанру гри.

Висновки. Комп’ютерна гра як частини розважального та навчаль-
ного соціокомунікаційного простору потребує всебічного опрацювання 
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редактором, особливо сценарного складника та супутньої документації. 
Виокремлено усереднений наративно-лудологічний підхід до опрацю-
вання комп’ютерних ігор з боку редагування — історія є провідним 
елементом для всіх ігор, проте не для всіх ігрових жанрів вона є важ-
ливим елементом для користувача, як інші її складники (наприклад, 
геймплей). Спираючись на проведене дослідження, вважаємо, що ре-
дактор потрібен на всіх етапах створення та підготовки комп’ютерної 
гри, а також подальшого її тестування, доопрацювання та реалізації. 
За наявності у нього/неї базової технічної підготовки і/або ж зацікав-
леності у лудологічних аспектах створення гри, редактор може працю-
вати над розробкою механік та геймплею. Такий редактор з багатим 
ігровим досвідом цілком здатен самостійно перевіряти та коректувати 
технічні аспекти. На початкових етапах роботи редактор може фахо-
во оцінити ідею гри та надати слушні поради, що допоможуть уник-
нути переробок на подальших етапах роботи. Окрім того, необхідним 
є і редакторський аналіз графічного складника та опрацювання ма-
теріалів, створених художниками проєкту. Під час роботи над комп’ю-
терною грою редактор має всебічно оцінити та перевірити структуру 
твору, узгодження імплементації сюжету із жанром та наявними у грі 
механіками, фактологічний матеріал, усунути смислові та логічні по-
милки, оцінити адекватність створених образів їх поведінці у творі, 
запропонувати удосконалення до структури та змісту реплік за потре-
би. Редагування комп’ютерних ігор потребує подальших ретельних до-
сліджень, усталення термінологічної бази та удосконалення методич-
них настанов відповідно до жанрового розмаїття ігор як розважальних 
та навчальних продуктів. 
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