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The article reveals the reasons for the diversity of genre forms, a great number of variants in the folklore and rituals of the popu-
lation of the southern areas of Nizhny Novgorod region. The author pays special attention to the interaction of folklore and eth-
nography of the Russian and neighbouring Finno-Ugric people, first of all the Mordvinians. The researcher also identified 
the heterogeneity of a proper Russian population of the region conditioned by the multi-vector migration streams. 
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СПЕЦИФИКА ДРАМАТИЧЕСКОГО ДЕЙСТВИЯ  

В ИНТЕРАКТИВНОЙ, ЛИТЕРАТУРНОЙ И СЦЕНИЧЕСКОЙ ДРАМЕ© 
 

Постмодернизм и интернет-культура конца XX в. популяризовали представление о том, что человек об-
ладает не только физическим телом, которое задает его образ в пространстве и времени реальной жизни, 
и весьма уязвимо и ограничено в своих возможностях, но и многочисленными виртуальными воплощения-
ми, способными скрыть, заменить и расширить образ человека в реальности земной жизни. Возможности 
виртуальной реинкарнации вдохновляют современного человека на творческий поиск собственного я,  
на самопрезентацию. У нас появилась буквально физическая возможность воплотить свои социальные мас-
ки, пусть в виртуальной, но реальности. 

Искусство и литература современности не может оставаться в стороне от новых форм воплощения и вос-
создания художественной действительности, в том числе и в литературной драме. Интерактивность, как од-
но из доминирующих свойств виртуального мира, добавляет свою специфику в художественное действие 
драмы, обуславливая его новыми параметрами, свойствами и структурой. 

Специфика драмы обусловлена прямой речью персонажей как основным элементом развития действия. Дра-
матическое произведение является цельным художественным образом, поскольку его формирует единое, цельное 
стремление главного действующего лица, стремление, направленное к конкретной цели. Поскольку драматиче-
ское действие, как правило, не комментируется, можно отметить, что повествовательная речь в драме редуциро-
вана, она актуализируется лишь в элементах повествования, таких как авторские ремарки; описания или коммен-
тарии действующих лиц по поводу ситуаций, произошедших ранее; а также реплики актеров, обращенные к пуб-
лике. В драме нет свойственных эпосу двух пространственных ситуаций, связанных с рассказываемой историей и 
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непосредственно с актом повествования, поскольку драматические монологи и диалоги совпадают по времени 
с изображаемыми событиями. По сути, монологи и диалоги в драме являются не сообщениями, а событиями. 

Термин «интерактивная драма» впервые был использован Дж. Бейтсом при описании художественного 
проекта «Оз» [3], разработанного в университете Карнеги-Меллон в середине 90-х гг. XX в. Следует отме-
тить, что первоначально интерактивной драмой называли любую электронную виртуальную среду, в кото-
рой была дана в развитии некая история. Такое определение весьма широко, и позволяет отнести в сферу 
своего влияния достаточно разноплановые понятия, такие как: 

–  му (Moo) – виртуальная реальность, в которой одновременно могут вступать во взаимодействие  
(вербальное и невербальное) любое количество пользователей, каждый из которых действует в виртуальном 
мире в образе анимированного персонажа; 

–  электронные драматические постановки (cyberformance) – художественные произведения, в которых 
пользователь помещается в виртуальную среду (место действия), где он наблюдает за игрой актеров и имеет 
возможность вступить с ними во взаимодействие – вербальное и невербальное (в частности, Unheimlich); 

–  электронные парки развлечений – тематические парки развлечений, где зрители становятся участни-
ками интерактивного действия наряду с персонажами парка, смоделированными на компьютере; 

–  компьютерные инсталляции – художественные произведения, в которых зритель погружается в смо-
делированную разными способами реальность, призванную изменить привычные представления человека 
о реальности окружающего мира. 

Интерактивная драма представляет собой электронное художественное произведение, в котором события и 
лица в действии и, вследствие того, излагаются в диалогической, разговорной интерактивной форме. В отличие 
от драмы в литературе и театре, интерактивные драмы не сохраняют в полной мере специфику сюжетности, 
конфликтности действия и его членение на сценические эпизоды. Интерактивная драма может быть представ-
лена обычной аудитории или отдельному зрителю в рамках специфического театрального (сценического), вир-
туального пространства компьютерного мира или любого другого пространства (галерея современного искус-
ства, экспериментальная площадка) с действующими на сцене актерами; актерами, находящимися в удаленном 
доступе (съемка интерактивной драмы в режиме онлайн) или воплощенными в 3D-формате анимированными 
персонажами. Интерактивная драма предполагает непосредственное участие (вербальное или невербальное) чи-
тателя, зрителя и пользователя ПК в качестве одного из действующих лиц виртуальной драмы. С точки зрения 
времени действия интерактивной драмы, то в потенциальной сценарной форме автором (или группой авторов), 
в большинстве случаев, задана продолжительность драматического действия, при этом не задана кратность вос-
произведения его на виртуальной сцене/площадке. Интерактивная драма представляет собой максимально вы-
разительную и предельно насыщенную картину речевого поведения человека в изображаемой ситуации. 

Ряд ограничений, которые драматическая форма накладывала на писателя в литературной драме, видо-
изменяются либо не являются актуальными для интерактивной драмы. Во-первых, в классической драме 
объем произведения задан условиями сцены, в интерактивной драме, в большинстве случаев подчиненной 
импровизации, объем произведения, как правило, не ограничен, может быть предоставлен воле автора, при 
условии сохранения целостности художественного восприятия. Во-вторых, портретно-жестовые характери-
стики и обозначения вещного мира используются в классической (литературной или сценической) драме 
в ограниченном объеме. Как правило, это использование обусловлено степенью уместности высказывания 
по ходу действия или отнесено к кратким авторским ремаркам. Для интерактивной драмы такие характери-
стики не существуют, по крайней мере, в привычном виде (в качестве публикуемых автором в корпусе ос-
новного текста драмы). Авторские комментарии существуют в виде устных инструкций актерам (если речь 
идет о людях, а не об анимированных персонажах) до непосредственного участия в действии интерактивной 
драмы или в виде инструкций для зрителей-персонажей виртуальной драмы. Ограничение же, связанное 
с отсутствием внутренних монологов героев в сочетании с сопровождающими их комментариями повество-
вателя, является общим для классической и интерактивной драмы. 

Еще одним не менее существенным отличием классической и интерактивной драмы является сценарий и 
его форма. Сценарий классической драмы фиксирует предметно-изобразительную композиционную основу 
спектакля и является продуктом творческой деятельности конкретного автора. Художественная образность 
в интерактивной драме имеет комплексный характер. Выбор предмета изображения и воплощение этого 
предмета в словесной, анимационной, цветовой, звуковой фактуре интерактивной драмы – это грани едино-
го творческого акта, субъектом или субъектами которого может быть как один человек, так и группа лиц. 
Как правило, в интерактивной драме есть набор заданных компонентов (количество персонажей, простран-
ство, время), но сценарий как таковой отсутствует. 

Достаточно часто интерактивные драмы имеют общую концепцию развития действия, которая призвана 
охарактеризовать персонажей и задать основное направление их деятельности на сцене или виртуальной 
сценической площадке (финал интерактивной драмы, как правило, предопределен). Однако какие именно 
шаги предпримут действующие лица интерактивной драмы, чтобы достигнуть кульминации в развитии дей-
ствия, определяет импровизация. Такой характер действия интерактивной драмы обусловлен еще и тем, что 
в случае с виртуальной или сетевой интерактивной драмой, персонажем (одним из) может быть любой поль-
зователь интернет сети. Таким образом, мы видим, что интерактивная драма не нуждается в сценарии, более 
того, не может существовать в условиях действия по сценарию в отличие от драмы классической. В этом 
отношении по характеру воспроизведения художественной действительности интерактивная драма ближе 
не к литературной классической драме как таковой, а к самостоятельному драматургическому творчеству. 
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По сути, в интерактивной драме автором или группой авторов создается драматургического концепция 
интерактивного действия, в результате развития которого форма интерактивной драмы постоянно видоиз-
меняется (в виду постоянного варьируемой образной составляющей). Интерактивная драма в большей сте-
пени тождественна драматическим жанрам, поскольку носители речи в ней практически полностью поме-
щены внутри изображаемой ситуации и художественная реальность репрезентует себя полностью. 

С учетом перспективы исторического развития драмы как литературного вида, интерактивная драма ближе 
всего к самым первым прообразам драматического действа, первым зрелищным формам наподобие игр-
состязаний, праздничных шествий и сценических представлений разыгрывания некого действия. Исторически 
ранние сценические представления, равно как и интерактивная драма, были определенным образом организова-
ны в пространстве и времени, имели фиксированную схему развития действия, задававшуюся каноном фольк-
лорного творчества. Этот канон и являл собой драматургическое произведение в потенциально сценарной фор-
ме, которая фиксировалась в памяти сменяющихся поколений. Потенциальная сценарная форма интерактивной 
драмы фиксируется в описании или инструкциях к интерактивному произведению, где даны общие характери-
стики персонажей, определено время и место действия и задана основная перспектива его развития. 

Таковым, например, является описание к одноактной интерактивной драме Façade [4], где действие не имеет 
конкретного развития, а сценарий можно поменять по желанию персонажа, которым является зритель. За реше-
ние столь сложной задачи отвечает искусственный интеллект. Зрителю, играющему роль одного из персонажей 
драмы, надо просто вставлять в уста своего персонажа нужные реплики в наиболее подходящие моменты. 

Потенциальная сценарная форма в Facade предлагает зрителю в качестве времени действия один 
из вечеров в компании семейной пары – Грейс и Трипа – в обстановке их городской квартиры. Грейс и 
Трипу немного за тридцать, их жизнь налажена, социальный статус определен, но есть внутренние психо-
логические разногласия, проблема взаимонепонимания и неприятия друг друга, которую они начинают 
выяснять в присутствии третьего персонажа, которым является зритель. Первоначально пользователю 
предлагают выбрать себе имя, далее Грейс и Трип будут обращаться к вам, называя по имени. Зритель-
пользователь является активным участником интерактивной драмы, разворачивающейся на его глазах и с его 
участием. Грейс и Трип постоянно апеллируют к третьему персонажу, спрашивают, а подчас и очень 
настойчиво требуют совета. Персонаж зрителя вводит свои реплики с помощью клавиатуры, и они появ-
ляются на экране. Предполагается нетривиальное участие зрителя, поскольку его мнение непосредственно 
влияет на ход развития драмы. Грейс и Трип принимают советы и мнения третьего персонажа, на этом ба-
зируется их эмоциональное состояние в тот или иной момент развития драматического действия, они мо-
гут также обращаться к репликам третьего персонажа, высказанным ранее, по ходу действия. Важно от-
метить, что изменить исход драмы кардинальным образом вряд ли удастся, но вариантов достаточно мно-
го (третьего персонажа могут даже выгнать из дома). В финале зритель-пользователь может увидеть тек-
стовый формат драмы, которая разыгрывалась с его участием и изменить ее сценарий во время последу-
ющих просмотров с собственным непосредственным участием. 

Потенциальная сценарная форма в интерактивной драме «Unheimlich» [6] задана по следующим пара-
метрам. Зритель-персонаж интерактивной драмы знакомится с двумя действующими лицами, это две сестры 
(персонажи, которых играют профессиональные актрисы театра), они находятся в своей квартире, в Манче-
стере (Англия). Сестры бодрствуют, несмотря на поздний час, отправная точка отсчета времени действия 
интерактивной драмы – час ночи. Вступая в интерактивное виртуальное пространство пьесы, персонаж зри-
теля оказывается вовлечен в мистические ритуалы сестер, их интригующие беседы и эксцентричные игры. 
Вступая на зеленое поле виртуального сценического пространства «Unheimlich» персонаж зрителя оказывается 
в одном пространстве с сестрами, может держать их за руку, танцевать с ними, задавать им вопросы, сло-
вом, создается впечатление присутствия всех персонажей на едином сценическом пространстве. При этом 
зритель может находиться в любой точки земного шара. 

Внешне виртуальное пространство сцены заменяет декорацию в классическом сценическом произведении, 
при этом оно постоянно меняется, в зависимости от тематики диалогов переходит из категории тривиального 
(комната сестер) в фантасмагорическую реальность компьютерной игры. Техническая организация такого 
сложного пространства решается с помощью двух одинаковых по размеру студий (зеленой и голубой), в кото-
рых установлены видеокамеры. Картинка с одной камеры передается на другую с помощью широкопо-
лосной интернет-связи, полученное изображение преобразуется в 3D-формат. Такая передача видеоряда 
обеспечивает эффект синхронности действий персонажей в едином пространстве. 

Сценарная форма в интерактивной драме «Heavy Rain» [5] представляет собой взаимодействие четырех 
персонажей произведения: Итона Марса, Эдисон Пейдж, Норман Джейдэни и Скот Шелби. В жизни главно-
го персонажа интерактивной драмы, молодого архитектора Итона Марса происходит трагедия – в автоката-
строфе погибает его десятилетний сын. Депрессия, наступившая после смерти сына приводить к разладу 
в семье Итона, разводу и разногласиям с сыном Шоном. Через какое-то время сын Итона Шон похищен, под 
подозрением серийный маньяк «Мастер оригами». Тем временем Норман Джейден выходит на двух подо-
зреваемых, но каждый раз выясняется, что он ошибается. Четвѐртый герой драмы, Скотт Шелби, частный 
детектив, которого наняли родители одного из убитых детей, в какой-то момент начинает играть роль пято-
го персонажа, изображающего из себя «Мастера оригами» в детстве. В десять лет у Скотта Шеппарда слу-
чилась трагедия: погиб его брат-близнец Джон. Он провалился в трубу, в которой шѐл бурный водяной  
поток, и утонул на глазах у брата. После этого родителей Скотта лишили родительских прав, и мальчика  



ISSN 1997-2911 Филологические науки. Вопросы теории и практики, № 11 (41) 2014, часть 1 131 

отдали в приѐмную семью, где он из Скотта Шеппарда стал Скоттом Шелби. С годами Шелби не мог изба-
виться от мысли, что если бы не безалаберность их отца, то Джон был бы сейчас жив. Желая узнать, суще-
ствует ли такой отец, который ради спасения сына пойдѐт на всѐ, что угодно, Шелби начал похищать маль-
чиков, а их отцам – посылать инструкции для прохождения испытаний (как можно судить по сюжету игры, 
Итан Марс станет первым отцом, которому удалось спасти сына, если сумеет это сделать). 

Финал драмы сконцентрирован на том, смогут ли Итан, Мэдисон и Джейден вовремя найти Шона, чтобы 
спасти его. Окончательный результат финальных сцен зависит от решений и действий, которые зритель 
принимал на протяжении всего действия драмы. Из четырѐх персонажей трое могут умереть в определѐнные 
моменты или потерпеть неудачу в каких-то действиях, что либо не позволит им вовремя добраться до Шона 
прежде, чем он утонет, либо им не удастся задержать Шелби. Детали эпилога так же зависят от того, какими 
действиями были вызваны события в сюжетной линии. Если какой-то из трѐх персонажей погибнет, то дей-
ствие всѐ равно продолжится дальше, а его смерть повлияет на события эпилога. Всего в интерактивной 
драме возможны 17 различных концовок. 

В описанных образцах интерактивной драмы, мы можем наблюдать схожую структуру организации по-
тенциальной сценарной формы. Сценарист задает количество персонажей, место и время действия, завязка и 
основные линии развития сюжета также предопределены. Однако действия, определяющие развитие драмы 
и ее финал, осуществляются зрителем (пользователем ПК) непосредственно во время просмотра (проигры-
вания) произведения и полностью зависят от инициативы реципиента. 

Становления драмы как вида искусства зависело от смены характера сценической речи, переход осуществ-
лялся от импровизации к стабильному фиксированному тексту. Для появления драмы в классических ее вари-
антах важен был фиксированный текст, обладающий самостоятельной художественной ценностью. У народ-
ного театра, где диалоги видоизменялись в зависимости от ситуации исполнения, не было достаточных стиму-
лов для словесного текста сценических представлений, что не было благоприятным условием для формирова-
ния драмы как рода словесности. В случае интерактивной драмы нельзя утверждать, что фиксированный сло-
весный текст отсутствует как таковой. Дело в том, что текст интерактивной драмы (в частности Façade) имеет 
специфику, обусловленную средой функционирования и свойствами медиа, на платформе которых создано 
электронное произведение. Большая часть текстов интерактивных драм носит эргодический характер. 

Эргодический текст по сути своей является полимаршрутным текстовым лабиринтом, который предлага-
ет читателю неограниченное или, как правило, весьма обширное количество возможных вариантов прочте-
ния (в зависимости от объема текста), каждый из которых является взаимоисключающим по отношению ко 
всем остальным, заложенным в тексте. Современный нелинейный эргодический электронный текст, наряду 
с вербальным кодом, как правило, содержит компоненты других семиотических систем и, следовательно, 
является семиотически осложненным (поликодовым). Однако, в случае с интерактивной драмой, потенциал 
эргодичности и функциональность текста драмы зависит от читателя, как неотъемлемого и непосредствен-
ного участника драматического действия. 
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The article reveals genre specifics and structure of an interactive drama which is a cardinally new form of creative activity  
of a modern human being. The author pays special attention to the specifics of developing the potential scenario form of an inter-
active drama, specifics of genre code and peculiarities of spatio-temporal structure of the interactive works in correlation with 
the examples of classical literary and scenic drama. 
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