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ВІДОБРАЖЕННЯ ІГРОВОЇ КОНЦЕПЦІЇ КУЛЬТУРИ Й. ГЕЙЗИНГИ 
У СЮЖЕТНІЙ СКЛАДОВІЙ ФІЛЬМІВ, ПРИСВЯЧЕНИХ МАСОВИМ 

БАГАТООСІБНИМ ОНЛАЙНОВИМ РОЛЬОВИМ ІГРАМ

У статті розглядається прояв ігрової концепції культури, сформульованої нідерландським істориком і куль-
турологом Й. Гейзиногою, у сучасних кінематографічних наративах, присвячених феномену масових багатоосіб-
них онлайнових рольових ігор (MMORPG).

Метою дослідження є з’ясування, яким чином ігрова концепція культури Й.  Гейзинги відображається 
у сюжетах кінофільмів XXI ст., що інтерпретують MMORPG як соціокультурний феномен.

Методологія. У дослідженні застосовано культурологічний, системний і компаративний підходи, а також 
метод контент-аналізу, які дали змогу виявити, як у фільмах «Першому гравцю приготуватися» (2018), «Джу-
манджі: Поклик джунглів» (2017), «Джуманджі: Наступний рівень» (2019) і «Персонаж» (2021) MMORPG вихо-
дять за межі розважальної функції, набуваючи ознак комунікативного простору, що відтворює цінності, моделі 
поведінки й етичні орієнтири сучасної глобальної культури.

Наукова новизна дослідження полягає у комплексному осмисленні кінематографічних репрезентацій 
MMORPG крізь призму культурологічної теорії Й. Гейзинги, що дало змогу розглянути гру як універсальну модель 
соціальної взаємодії та метафору людського існування в умовах медіакультури. Особлива увага приділяється 
дихотомії «чесна гра – фальшива гра» як ключової категорії теорії нідерландського історика.

Висновки. Ігрова концепція культури, відображена у фільмах про MMORPG, засвідчує трансформацію уяв-
лень про гру – від дозвіллєвої діяльності до форми культурного самовираження й комунікації. Кінематографічні 
образи підкреслюють гуманістичний потенціал гри, її здатність об’єднувати, навчати і відтворювати моральні 
засади людського співжиття. З’ясовано, що чесна гра постає як простір добровільності, рівності, солідарності 
й творчого самовираження, тоді як фальшива гра пов’язується з маніпуляціями, прагненням до влади та руйну-
ванням гармонії ігрового світу. Ця опозиція розкриває глибший гуманістичний вимір гри, у якому виражається 
боротьба між автентичністю людського досвіду і технологічними викликами цифрової доби.

Ключові слова: ігрова концепція культури Йогана Гейзинги, MMORPG, відеогра, чесна гра, фальшива гра, 
віртуальний простір, кінематограф.
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REPRESENTATION OF J. HUIZINGA’S PLAY-CONCEPT OF CULTURE  
IN THE PLOT COMPOSITION OF FILMS DEDICATED TO MASSIVELY 

MULTIPLAYER ONLINE ROLE-PLAYING GAMES

The article examines the manifestation of the play concept of culture, formulated by the Dutch historian and culturologist 
J. Huizinga, in contemporary cinematic narratives dedicated to the phenomenon of massively multiplayer online role-
playing games (MMORPGs).

The aim of the research is to determine how J. Huizinga’s play concept of culture is represented in the plots of 21st 
Century films that interpret MMORPGs as a sociocultural phenomenon.

Methodology. The research applied cultural studies’, systemic and comparative approaches, as well as the content 
analysis method, which made it possible to reveal how in the films «Ready Player One» (2018), «Jumanji: Welcome to 
the Jungle» (2017), «Jumanji: The Next Level» (2019) and «Free Guy» (2021) MMORPGs transcend the entertainment 
function, acquiring the characteristics of a communicative space that reproduces values, behavioral patterns and ethical 
orientations of modern global culture.

The scientific novelty of the study lies in the comprehensive interpretation of cinematic representations of MMORPGs 
through the prism of J. Huizinga’s cultural studies’ theory, which made it possible to consider play as a universal model 
of social interaction and a metaphor of human existence in the context of media culture. Special attention is paid to 
the dichotomy «fair play – false play» as a key category of the Dutch historian’s theory.

Conclusions. The play concept of culture represented in films about MMORPGs demonstrates the transformation 
of perceptions about play – from a leisure activity to a form of cultural self-expression and communication. Cinematic 
imagery emphasize the humanistic potential of play, its capability to unite, teach and recreate the moral foundations 
of human coexistence. It has been found that fair play emerges as a space of voluntariness, equality, solidarity and creative 
self-expression, while false play is associated with manipulation, the desire for power and the destruction of the harmony 
of the play world. This opposition reveals a deeper humanistic dimension of play, which expresses the struggle between 
the authenticity of human experience and the technological challenges of the digital age.

Key words: Johan Huizinga’s play concept of culture, MMORPG, video game, fair play, false play, virtual space, 
cinematography.

Актуальність проблеми. Феномен масо-
вих багатоосібних онлайнових рольових ігор 
(MMORPG) є одним із ключових проявів сучас-
ної цифрової культури. Їхня популярність свід-
чить про суттєві зміни у способах соціалізації, 
організації дозвілля і репрезентації культурних 
цінностей. MMORPG вийшли далеко за межі 
традиційного уявлення про ігри як виключно 
розважальної діяльності, адже нині вони фор-
мують соціальні спільноти, згуртовують грав-
ців, сприяють виробленню в них специфічних 
моделей поведінки та взаємодії.

У кінематографі XXI ст. простежується 
тенденція до художньої інтерпретації світу 
MMORPG. Фільми «Першому гравцю приго-
туватися» (2018), «Джуманджі: Поклик джун-
глів» (2017), «Джуманджі: Наступний рівень» 
(2019), «Персонаж» (2021) не лише демонстру-
ють естетичний і видовищний потенціал вірту-
альних ігор, а й піднімають культурологічні та 
етичні питання, пов’язані з ними.

У цьому контексті особливо актуальною 
постає ігрова концепція культури нідерланд-
ського культуролога Й.  Гейзинги, викладена 
ним у праці «Homo Ludens» (1938). Вчений 
розглядав гру як універсальний культуротвор-
чий принцип, що визначає розвиток мистецтва, 
науки, права, політики, релігії і навіть війни 

(Huizinga, 1964). Такий культурологічний під-
хід надає продуктивну методологічну основу 
для аналізу модерних візуальних медіа, зокрема 
кінотворів, як культурних текстів, що репрезен-
тують теперішнє розуміння гри, а також етики, 
свободи вибору та соціальної взаємодії у циф-
рову добу.

Аналіз останніх досліджень і публікацій. 
Проблематика відображення ігрової концепції 
культури й інтеграції ігор у кінематограф XXI ст. 
привертає інтерес культурологічної і медіадос-
лідницької наукової спільноти. Дослідження ево-
люціонували від теоретичного переосмислення 
класичних концептів гри (Huizinga, 1964) до емпі-
ричного вивчення конкретних кінотекстів, у яких 
ігрові механіки визначають наративні та етичні 
моделі. Цей зріз включає три взаємопов’язані 
концептуальні повороти: 1) трансформацію 
основних тез Й.  Гейзинги (Rodríguez, 2006) 
і критичну переоцінку метафори «магічне коло» 
(англ. «magic circle») (De Kesel, 2024); 2) пере-
хід до вивчення кінофільмів як «гейміфікованих» 
наративів, що використовують ігрові правила 
як засоби, що рухають сюжет (Baty, 2020; Fang, 
2025; Xiong, 2023); 3) посилення уваги до фор-
мування нових типів суб’єктів в умовах «повного 
занурення» (Кислюк, 2014) – від homo ludens до 
homo virtualis (Куцепал, 2009).
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Перший поворот спирається на сучасну 
інтерпретацію культурологічних ідей Й.  Гей-
зинги. Нинішні мережеві, комерціалізовані та 
перехресні медійні простори руйнують авто-
номію «магічного кола», через що у дослідни-
ків виникає необхідність переглянути уявлення 
про незалежність і межі гри (Rodríguez, 2006; 
De Kesel, 2024). Так, ігрова концепція культури 
нідерландського вченого залишається осново-
положною, але в умовах медіакультури потре-
бує доповнення теоретичними інструментами 
для аналізу цифрових екосистем.

Другий поворот стосується практик адапта-
ції елементів гри у кінематограф XXI ст. В ана-
літичних роботах останніх років системати-
зуються способи, через які фільми на кшталт 
«Першому гравцю приготуватися» і «Персо-
наж» приділяють увагу кільком ігровим еле-
ментам, зокрема правил та мети, як структур-
ним засобам оповіді (Xiong, 2023, p. 435). Якщо 
дослідження С. Бейті наголошує на труднощах 
адаптації ігрової інтерактивності в статичний 
кінематографічний наратив (Baty, 2020, p. 19), 
то свіжі мультикейсові аналізи Чжусінь Фен 
доводять, що сучасні режисерські та сценарні 
стратегії все частіше звертаються до гейміфі-
кації для забезпечення мотивації героїв і вирі-
шення їхніх проблем (Fang, 2025, p. 1).

Третій поворот, що ґрунтується на семан-
тиці рівнів реальності й інтертекстуальності, 
виражається в аналізах утопії, антиутопії 
і ретротопії у фільмі «Першому гравцю при-
готуватися», де кінотекст конструює множинні 
реалії як культурну рефлексію ностальгії та 
втечі (Romanzi, 2020, p. 163). Це підтримано 
дослідженнями з інтертекстуальності, у яких 
відзначено, що в кінематографі XXI ст. про-
стежується взаємозв’язок між реальністю 
та вигадкою, а також використання аватарів 
і комунікативних моделей аудиторії, струк-
тури і правил, концепції часу і боротьби проти 
тиранії (Jiménez Sánchez et al., 2023, p. 1). Така 
інтертекстуальність посилює значущість ігро-
вих світів як культурних артефактів, що фор-
мують колективні уявлення про технологічне 
й соціальне майбутнє.

У цьому контексті на увагу заслуговує порів-
няльний аналіз голлівудських науково-фантас-
тичних фільмів «Першому гравцю приготу-
ватися» і «Персонаж» дослідниці Руян Шан 
(Xiong, 2023). Авторка розглядає інтеграцію 

кінокартин та ігор як нове культурне явище 
і виокремлює спільні ігрові стратегії й есте-
тичні трансформації в кіноігрових проєктах. 
Підкреслюється, що безпосереднє викорис-
тання ігрових елементів дає позитивні резуль-
тати при створенні майбутніх робіт, які поєдну-
ватимуть фільми з іграми (Xiong, 2023, p. 435).

Українська наукова думка доповнює цей 
міжнародний дискурс. Тут варто згадати мето-
дологічні та наукові розробки харківської 
культурологічної школи, започаткованої Хар-
ківською державною академією культури. 
Зокрема, автори підручнику «Культурологія» 
(2011), відштовхуючись від ідей Й.  Гейзинги, 
підкреслюють, що, незважаючи на насиченість 
різних аспектів теперішнього життя ігровими 
елементами, роль гри при цьому не зростає, 
а навпаки – стає ознакою втрати суспільством 
зв’язку із традицією. Так, хоч справжня культура 
залежить від ігрового змісту, в сучасних реаліях 
людина все частіше звертається до фальши-
вої гри, каталізатором чого слугує можливість 
власної вигоди (Шейко та ін., 2011, с. 260–261). 
Однак, водночас новітні цифрові технології та 
удосконалення гри до формату масових багато-
осібних сприяють її переходу на новий рівень. 
У статті К. Кислюка зауважено, що сучасні бра-
узерні MMORPG, наближаючись до феномену 
«повного занурення», можуть сприяти форму-
ванню нової віртуальної та культурної реаль-
ності, яка, в свою чергу, створюватиме новий 
творчий тип особистості. Цей прогноз вказує 
як на ключові екзистенційні ознаки простору 
гри, так і на важливу роль медіа як провід-
ного динамічного фактора культури (Кислюк, 
2014, с. 42–47). Разом з тим С. Куцепал форму-
лює ідею нового типу людини, homo virtualis 
(«людина віртуальна»), який можна розглядати 
як концептуальну заміну чи доповнення до 
homo ludens («людина, яка грає»), що дозволяє 
аналізувати трансформацію суб’єкта під впли-
вом цифрових технологій (Куцепал, 2009, с. 6). 
Обидва регіональні підходи цінні тим, що про-
понують альтернативні парадигми суб’єктності 
та культуротворення.

Але, незважаючи на наявність певної кіль-
кості праць, проблема відображення ігрової 
концепції культури Й.  Гейзинги у сюжетній 
структурі фільмів, присвячених іграм у жанрі 
MMORPG, залишається недостатньою проро-
бленою. В українській культурологічній думці 
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цей аспект майже не аналізувався, тоді як кіне-
матографічна репрезентація гри, її гуманістич-
ного потенціалу та дихотомії «чесна гра – фаль-
шива гра» потребують окремого дослідження. 
Саме цим зумовлена актуальність запропонова-
ної розвідки.

Мета дослідження – з’ясувати, яким чином 
ігрова концепція культури Й.  Гейзинги відо-
бражається у сюжетах кінофільмів XXI ст., що 
інтерпретують MMORPG як соціокультурний 
феномен.

Для досягнення поставленої мети у дослі-
дженні було сформульовано наступні завдання: 
розкрити теоретичні засади ігрової концепції 
культури Й.  Гейзинги; окреслити специфіку 
масових багатоосібних онлайнових рольових 
ігор як феномену сучасної глобальної культури, 
що формує нові моделі комунікації та сприяє 
розвитку креативних здібностей; проаналізу-
вати сюжетні складові фільмів, присвячених 
MMORPG; виявити прояви дихотомії «чесна 
гра – фальшива гра» у художньому світі роз-
глянутих кінокартин; виокремити гуманістич-
ний і культурологічний потенціал гри як моделі 
соціальної та культурної взаємодії, вираженої 
в кінематографічних образах.

Виклад основного матеріалу дослідження. 
Ігрова концепція культури залишається однією 
з найвпливовіших теоретичних парадигм  
XX–XXI ст., адже гра виявляє глибинні меха-
нізми формування і функціонування культури 
як живої системи символів і смислів. У культу-
рологічному вимірі гра постає не лише як форма 
дозвілля чи творчості, а й універсальний спосіб 
моделювання світу, засіб комунікації, соціаль-
ної взаємодії та самовираження особистості.

Перші ґрунтовні спроби осмислення гри 
як культурного феномена здійснив нідерланд-
ський історик, один із провідних теоретиків 
ігрової концепції культури – Йоган Гейзинга. 
У праці «Homo Ludens» (1938) він визна-
чив гру як основу культуротворення, джерело 
ритуалу, мистецтва, права та суспільного ладу. 
Науковець виокремив низку ознак гри: добро-
вільність участі; вихід за межі повсякденності 
та рутинного життя; наявність правил, які всі 
учасники визнають; обмеженість у часі й про-
сторі; створення тимчасової спільноти; авто-
номність і цінність гри самої по собі (Huizinga, 
1964, p. 28–45). Ключова ознака – це відсут-
ність прямої цілі, крім самого процесу гри, що 

відрізняє її від реальності, яка має матеріальну 
або практичну мету. Гра, на думку вченого, 
є основною характеристикою людини, яка всю 
свою діяльність прагне оформлювати в ігровій 
формі.

Водночас Й. Гейзинга розділяє поняття чес-
ної гри і фальшивої гри. Чесна гра (англ. fair 
play) у його трактуванні дорівнює щирій грі. 
Вона полягає у вияві гармонійної взаємодії між 
учасниками ігрового процесу і засновується на 
добровільному прийнятті правил, внутрішній 
дисципліні та прагненні до духовного само-
вираження. Так, чесна гра є самодостатньою 
діяльністю, що дарує людині внутрішнє задо-
волення і сприяє не тільки її самопізнанню, 
а й розвитку культури в цілому. Її сутність 
закладена не у зовнішніх вигодах, а у пере-
живанні «чистої радості» від участі у грі, яка 
відбувається в межах встановлених рамок і не 
має практичної користі в якості кінцевої мети 
(Huizinga, 1964, p. 211).

На противагу цьому, фальшива гра (англ. 
false play) виникає через порушення встановле-
них правил, маніпуляцію, зловживання можли-
востями задля отримання матеріальних або ста-
тусних переваг. У такому разі гра втрачає свій 
естетичний і культуротворчий сенс, перетво-
рюючись на засіб досягнення зовнішніх цілей – 
псевдогру. Це призводить до руйнації ігрового 
простору, у якому зникає дух вільного суперни-
цтва і співтворчості, а сама гра фактично стає 
не-грою (Huizinga, 1964, p. 206–208).

Отже, чесна гра, за Й. Гейзингою, є втілен-
ням етичних ідеалів і соціальних цінностей, 
що підтримують культурний розвиток, тоді як 
фальшива гра стає її антиподом, гальмуючи 
духовне зростання й підміняючи культуру на 
середовище корисливості.

Сучасна доба засвідчує зміну антрополо-
гічних орієнтирів, що відображається у транс-
формації ігрової природи людини. Якщо homo 
ludens Й.  Гейзинги виражав ідею гри як уні-
версальної культуротворчої діяльності, то 
у XXI ст., за спостереженням української вче-
ної С. Куцепал, на зміну йому приходить homo 
virtualis – людина інформаційного суспільства, 
існування якої нерозривно пов’язане з цифро-
вими технологіями та віртуальним простором 
(Куцепал, 2009, с. 200). У цьому світлі поява 
комп’ютерних ігор, мережевих спільнот і вір-
туальної реальності сприймається не просто як 
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інноваційні форми розваг, а як елементи само-
ідентифікації нової людини. Homo virtualis, 
у свою чергу, набуває екзистенційного зна-
чення: фізичний світ і цифровий вимір зли-
ваються в єдину ігрову комунікацію, у якій 
індивід формує власну ідентичність, соціальні 
взаємозв’язки й культурні практики. Значення 
цього нового типу людини особливо зростає 
у зв’язку з поточними реаліями України, де під-
вищена небезпека реального простору спону-
кає українців активніше використовувати мож-
ливості віртуального.

На нашу думку, найяскравіші ознаки homo 
virtualis простежуються у світі відеоігор 
у жанрі MMORPG, які стали самобутніми моде-
лями нового типу соціальності та культури. 
MMORPG, або масова багатоосібна онлай-
нова рольова гра (англ. massively multiplayer 
online role-playing game) – це будь-яка сюжетна 
онлайн-відеогра, у якій людина, керуючи обра-
зом персонажа у віртуальному фентезійному 
світі, взаємодіє через нього з великою кількістю 
інших гравців (MMORPG, 2025). У цифрових 
просторах MMORPG користувач не лише про-
ходить їхню сюжетну складову, а й конструює 
власну ідентичність, формує систему соціаль-
них зв’язків, розвиває навички комунікації, 
співпраці й суперництва.

MMORPG слід вважати своєрідною лабо-
раторією сучасного досвіду існування homo 
virtualis у зв’язку з тим, що їхній ігровий про-
стір наразі трансформується у нову форму 
культурної реальності. Так, гравець, перебу-
ваючи у багаторівневій цифровій структурі, 
спілкується з такими ж користувачами в умо-
вах, де розмиваються межі між реальним та 
віртуальним, а гра стає способом самопізнання, 
комунікації та соціального конструювання. 
В межах масових багатоосібних онлайнових 
рольових ігор відбувається процес гейміфікації 
життя, коли ігрове стає чимось більшим, аніж 
дозвілля, і перетворюється на важливий склад-
ник культурної ідентичності сучасної людини. 
Результати цієї інтеграції вже можна бачити 
у всьому світі, і в Україні зокрема, де геймери 
об’єднуються у низку ігрових спільнот не 
тільки задля спілкування, а й з метою ефектив-
нішого просування патріотичних ідей у цифро-
вому просторі.

Цей феномен істотно вплинув на медіакуль-
туру, насамперед кінематограф, який дедалі 

частіше звертається до ігрової тематики як 
моделі теперішнього буття. У фільмах вірту-
альний простір постає не лише як художній 
прийом, а як символічне відображення ігрової 
концепції культури Й. Гейзинги – вільної, твор-
чої, морально осмисленої діяльності. Серед 
таких кінотворів особливої уваги заслугову-
ють «Першому гравцю приготуватися» (2018), 
друга й третя частини серії фільмів «Джуман-
джі» (2017, 2019), «Персонаж» (2021). Усі вони 
якісно дубльовані українською мовою, тран-
слюються час від часу на українських теле-
каналах і є вельми популярними серед гляда-
чів у всьому світі. У їхніх кінематографічних 
інтерпретаціях відеоігор, зокрема MMORPG, 
простежується прописана Й.  Гейзингою дихо-
томія «чесна гра – фальшива гра», що дозволяє 
осмислити їх у ширшому культурологічному 
контексті.

Фільм «Першому гравцю приготуватися» 
(2018) режисера Стівена Спілберга репрезентує 
ідею тотального занурення у цифровий простір, 
яке постає як глобальна масова багатоосібна 
онлайнова рольова гра з назвою «ОАЗІС», що 
розшифровується як Онтологічний Антропо-
центричний Зоровий Імерсивний Симулятор 
(Spielberg, 2018). Так, цей всесвіт віртуальних 
розваг функціонує як інтерактивна реальність, 
де користувачі взаємодіють під вигаданими іме-
нами створених персонажів (аватарів), завдяки 
чому формують альтернативні соціальні, куль-
турні й економічні структури. ОАЗІС уособлює 
феномен гри крізь призму ідей Й. Гейзинги – як 
світ, що відокремлений від буденності, але який 
водночас формує нову культурну реальність.

Головний герой, Вейд Воттс, відомий під 
ім’ям аватара «Парзіваль», у процесі гри 
долає шлях ініціації: від звичайного гравця 
до переможця, який здобуває право власності 
на ОАЗІС. Його успіх зумовлений не стільки 
силою чи насильством, скільки знанням куль-
турних кодів, усвідомленням інтелектуальної 
чесності, здатністю до колективної співпраці 
та нестандартних вирішень завдань гри. Пере-
мога команди Парзіваля є символом чесної 
гри – відкритої, творчої, культурно осмисленої. 
Протилежною стороною виступає корпорація 
IOI («Innovative Online Industries»), що прагне 
монополізувати віртуальний світ і зрештою 
перетворити його з культурного феномена на 
економічний ресурс. Звернення керівництва IOI 
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до обману, примусу, підкупу і технологічного 
контролю свідчить про фальшиву гру – нама-
гання порушити межі культурного поля, через 
яке гра перестає бути вільною. Таким чином, 
«Першому гравцю приготуватися» утверджує 
ідеал гри як простору моральної та культурної 
автентичності, що протистоїть утилітарним 
інтересам.

Фільм «Джуманджі: Поклик джунглів» 
(2017) і його продовження «Джуманджі: 
Наступний рівень» (2019) режисера Джейка 
Кездана акцентуються на еволюції класичної 
настільної гри у формат відеоігрового сцена-
рію, близького до жанру MMORPG (Kasdan, 
2017; Kasdan, 2019). Потрапивши буквально 
у гру, люди опиняються у тілах аватарів героїв 
з різними характеристиками, через які вони 
мають відшукати нові способи кооперації 
й адаптації. Це входження у цифровий світ 
теж відображає ключові аспекти концепції гри 
Й. Гейзинги – тимчасовість, умовність і транс-
формаційний потенціал. За короткий час, про-
веденого у віртуальному ігровому просторі, 
головні діючі особи кінокартин не лише вико-
нують поставлену місію, а й вчаться співпраці, 
відповідальності за команду, прийняттю від-
мінностей один одного.

Ідея чесної гри тут реалізується у визна-
нні правил, колективному прийнятті рішень, 
взаємоповазі, самодисципліні та готовності 
до самопожертви. Натомість спроби вести 
себе індивідуалістично, порушувати умови 
гри і жертвувати іншими призводили лише 
до поразки та повторення циклу випробу-
вань, що метафорично виражає необхідність 
дотримання ігрового кодексу. Серія фільмів 
«Джуманджі» у цьому сенсі демонструє педа-
гогічний потенціал гри як культурної прак-
тики, що сприяє формуванню етики взаємодії, 
дружби і довіри. Так, повернувшись із відеогри 
у реальність, головні герої вже є уважнішими 
один до одного, сміливішими, більш комуніка-
бельними і відкритими до проявів креативності 
у реальному житті, тоді як до гри були в цілому 
замкнені у собі. Це ілюструє основну ідею обох 
кінокартин – подолання егоїзму й особистісне 
зростання через участь у грі.

Фільм «Персонаж» (2021) режисера Шона 
Леві розкриває ігрову концепцію культури 
з іншого ракурсу, а саме через досвід неграль-
ного персонажа «Free City», що є масовою 

багатоосібною онлайновою грою (англ.  MMO 
чи MMOG – massively multiplayer online game). 
Головний герой кінотвору на ім’я Ґай спершу 
функціонує як запрограмована частина ігро-
вого простору, проте поступово починає усві-
домлювати себе і здобувати ознаки суб’єкта, 
здатного до морального вибору (Levy, 2021). 
У цьому виявляється глибинний гуманістич-
ний потенціал гри, про який писав Й. Гейзинга: 
навіть у межах умовного середовища можливе 
відтворення свободи духу. Ґай обирає чесну 
гру – діяти за правилами, але водночас дотри-
муватися етичності, зокрема допомагати іншим 
і запобігати насильству, що стало поширеною 
формою взаємодії серед гравців у «Free City».

Фальшива гра у фільмі простежується у зло-
вживанні владою Антуаном, псевдотворцем 
названої відеогри, а також у його маніпуляціях 
її простором і спотворенні самої природи гри. 
Протиставлення віртуального героя реаль-
ній людині, яка привласнила оригінальну гру 
та переробила на свій лад, ілюструє конфлікт, 
у результаті якого вільна, творча і морально 
осмислена ігрова структура поборює комер-
ційну експлуатацію відеогри як інструменту 
влади й контролю. Зрештою, у кінокартині 
«Персонаж» підкреслюється, що ігрова реаль-
ність може бути не лише простором розваги, 
а й сферою етичного становлення, де навіть 
цифрові істоти мають право на свободу, спра-
ведливість і вияви гуманізму.

Отже, проаналізовані фільми репрезентують 
ідеї Й. Гейзинги про гру як універсальний прин-
цип культури, а самі ігри у жанрі MMORPG – як 
нові її моделі, у яких перетинаються естетичні, 
етичні й соціальні аспекти. Загальна сюжетна 
лінія цих кінотворів ґрунтується на грі як сво-
єрідній втечі з реальності до іншого, вільного 
світу з необмеженими можливостями, де кожен 
учасник має шанс проявити себе і відточити свої 
компетентності. Після повернення до буденного 
життя результати пройденого ігрового шляху 
даються взнаки: гравці стають впевненішими 
у собі, легше формують нові дружні взаємини, 
починають активно співпрацювати не тільки 
у грі, а й поза нею. У сюжетних структурах 
фільмів особливу увагу також приділено розви-
тку креативності та формуванню консолідації 
як гарантій досягнення успіху у віртуальному 
просторі MMORPG. Властивість цього жанру 
ігор згуртовувати користувачів обумовлює їхню 
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зростаючу популярність, що охоплює й терени 
України, де у зв’язку із реаліями війни люди 
ще частіше знайомляться дистанційно, зокрема 
в ігровому світі.

Окрім усього зазначеного, у кожній з роз-
глянутих кінокартин простежується дихотомія 
чесної та фальшивої гри. Її можна спостерігати 
не тільки у сюжетних колізіях, а й у філософ-
ському вимірі як зіставлення творчої і гума-
ністично зорієнтованої діяльності із прагнен-
ням до контролю, влади й комерційної вигоди. 
Чесна гра ґрунтується на дотриманні правил, 
пошуку моральної рівноваги, взаємодії, роз-
критті творчого потенціалу та саморозвитку, 
що забезпечує стабільність ігрового всесвіту, 
а фальшива гра – на маніпуляціях, насильстві, 
егоїзмі та прагненні до монополії, що призво-
дить до хаосу (табл. 1). Таким чином, кінемато-
графічні образи відтворюють не лише сюжетні 
елементи масових багатоосібних онлайнових 
рольових ігор, а й морально-культурні сенси, 
притаманні homo ludens.

Узагальнюючи, можна стверджувати, 
що фільми, сюжети яких ґрунтуються на 

віртуальному просторі MMORPG, відобража-
ють гру як культурний феномен, який з умов-
ного й відокремленого середовища трансфор-
мувався в універсальний спосіб осмислення 
світу. Згадані кінотвори також підтверджують 
актуальність ігрової концепції культури Й. Гей-
зинги у цифрову епоху. Так, навіть у віртуаль-
ному вимірі гра залишається сферою свободи, 
творчості і морального вибору, що формує 
новітній тип людини – «homo virtualis ludens» 
(«людина, яка грає у віртуальному просторі»).

Насамкінець важливо наголосити, що для 
України це дослідження стане в пригоді у тому 
сенсі, що через такий культурологічний аналіз 
ігрової концепції культури Й. Гейзинги можна 
осмислювати сучасні реалії, які наразі відо-
бражаються в національному кінематографі. 
У контексті війни та боротьби за свободу стає 
очевидним, що чесна гра в широкому значенні 
полягає у додержанні принципів справед-
ливості, солідарності, рівності й добровіль-
ності, тоді як фальшива гра уособлює агресію, 
маніпуляцію, негативну пропаганду, руйну-
вання правил співіснування. Застосування цієї 

Таблиця 1
Прояви чесної і фальшивої гри у сюжетах фільмів, присвячених MMORPG

Фільм Чесна гра Фальшива гра
«Першому гравцю 
приготуватися» (англ. 
«Ready Player One», 
2018)

1) Відкритий і вільний глобальний 
простір всесвіту «ОАЗІС» із численними 
можливостями для користувачів;
2) Справедливе проходження головними 
героями випробувань, залишеними 
розробником;
3) Рівність шансів у віртуальному 
просторі, де будь-який гравець може стати 
переможцем.

1) Використання чисельної переваги 
корпорацією IOI з метою здобуття контролю 
над ОАЗІС задля своїх корисливих цілей;
2) Спроби керівництва компанії пройти квести 
нечесними способами: шахрайством, підкупом, 
передовим технічним оснащенням;
3) Насильницький тиск IOI на гравців, який 
з віртуального світу переходить у реальний 
(примусове боргове рабство, прямі погрози і 
замахи на життя).

«Джуманджі: Поклик 
джунглів» (англ. 
«Jumanji: Welcome to 
the Jungle», 2017);
«Джуманджі: 
Наступний рівень» 
(англ. «Jumanji: The 
Next Level», 2019)

1) Повне прийняття гравцями характеристик 
своїх аватарів і правил гри як необхідних 
умов її проходження;
2) Наявність рівних стартових умов для 
кожного з учасників: по три ігрових життя, 
сильних та слабких сторін власних аватарів, 
відведених ролей у відеогрі;
3) Здобуття головними героями перемоги у 
грі завдяки злагодженій командній роботі, 
координованим діям і довірі.

1) Нехтування застереженнями від гри, що 
призводило до втрати одного ігрового життя не 
тільки у порушника, а й усієї його команди;
2) Примусова жертва ігровим життям одного з 
гравців, що спричинювало розлад у команді й 
ускладнювало процес проходження відеогри;
3) З’ясування особистих стосунків і недоречне 
насильство, що ставило під загрозу як прогрес 
гри, так і реальне життя її учасників.

«Персонаж» (англ. 
«Free Guy», 2021)

1) Використання функцій гравця 
негральним персонажем Ґаєм з добрими 
намірами – дослідження різних локацій гри 
і допомозі іншим негральним персонажам;
2) Справедливе виконання місій відеогри 
головним героєм та дотримання ним її 
правил задля підвищення власного ігрового 
рівня та саморозвитку;
3) Консолідація негральних персонажів з 
метою збереження свого віртуального світу.

1) Експлуатація псевдотворцем Антуаном 
відеогри як чергового джерела прибутку;
2) Втручання у структуру простору відеогри 
і введення невразливого персонажа з метою 
запобігання перемозі головного героя та 
викриття правди про походження гри;
3) Зловживання Антуаном адміністративною 
владою і фізичне знищення ним джерел 
функціонування відеогри у реальному світі 
через невизнання свого програшу.

Джерело: створено автором на основі переглянутих фільмів.
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дихотомії щодо сюжетів національних фільмів 
може допомогти глибше зрозуміти культурні 
моделі, що підтримують суспільну стійкість, 
і зрештою сприяти формуванню українського 
наративу, в якому свобода й чесність гри ото-
тожнюватимуться з базовими цінностями демо-
кратичного суспільства.

Висновки і перспективи подальших 
досліджень. У результаті дослідження вста-
новлено, що ігрова концепція культури Й. Гей-
зинги є ефективним теоретичним інструментом 
для аналізу сучасних кінематографічних творів, 
присвячених масовим багатоосібним онлайно-
вим рольовим іграм. Ідеї, що були закладені 
у тип людини homo ludens, дозволяють інтер-
претувати ігри цього жанру не просто як форму 
дозвілля, а як фундаментальний принцип, що 
визначає спосіб мислення, комунікації і творчої 
самореалізації людини у цифровій епосі. Зрос-
таюча популярність MMORPG підтримує їхній 
статус феномена сучасної глобальної культури, 
що формує нові моделі для взаємодії та роз-
криття творчого потенціалу гравців у віртуаль-
ному світі.

Сюжетно-композиційний аналіз фільмів 
«Першому гравцю приготуватися» (2018), 
«Джуманджі: Поклик джунглів» (2017), «Джу-
манджі: Наступний рівень» (2019) та «Персо-
наж» (2021) показав, що відеогра у цих кіно-
картинах постає як середовище випробувань, 
самопізнання і соціальної взаємодії. Дихотомія 
чесної та фальшивої гри відтворюється на рівні 
морального вибору персонажів і конфлікту 
між гуманістичними цінностями гри, які спи-
раються на свободу, творчість й рівність, та її 
спотвореними формами, зумовленими праг-
ненням до контролю, маніпуляції чи прибутку. 
Зрештою, у кожному з розглянутих кінотворів 
наголошується на перемозі тих діючих осіб, які 
дотримувалися шляху чесної гри. У «Першому 

гравцю приготуватися» він розгортався як 
колективний пошук істини та відстоювання 
справедливості, у дилогії «Джуманджі» – як 
особистісне зростання та формування солі-
дарності задіяних людей, у «Персонажі» – як 
пробудження самосвідомості та прояв без-
корисливості цифрового героя. Ці приклади 
демонструють, що кінематограф XXI ст. осмис-
лює гру як універсальний культурний код, 
у якому відображаються сучасні уявлення про 
моральну відповідальність та людську гідність.

Таким чином, у художньому світі фільмів, 
присвячених MMORPG, гра виступає метафо-
рою теперішнього буття, а дихотомія «чесна 
гра – фальшива гра» набуває значення мораль-
ного орієнтира в контексті технологічно опо-
середкованої культури. Гуманістичний і куль-
турологічний потенціал гри, за Й.  Гейзингою, 
виявляється в її здатності не тільки об’єднувати 
людей різного соціального статусу, а й стиму-
лювати їхню креативність та сприяти духо-
вному і культурному розвиткові.

Майбутні наукові розвідки доцільно спря-
мувати на поглиблене вивчення медіапростору 
гри як нової культурної екосистеми, зокрема 
на аналіз етичних, комунікативних і освітніх 
аспектів ігор у жанрі MMORPG в контексті 
цифрової гуманітаристики. Не менш перспек-
тивним є проведення порівняльного аналізу 
кінематографічних ігрових моделей у західній 
та українській культурі, що дасть змогу осмис-
лити потенціал національних кінотворів у від-
творенні сучасного «ігрового» світогляду. Так 
само доцільним у майбутньому може стати 
розбір анонсованих продовжень розглянутих 
фільмів, насамперед четвертої частини «Джу-
манджі» і другої частини «Першому гравцю 
приготуватися», де особливу увагу слід приді-
лити трансформаціям елементів, що надають 
віртуальному простору ознак MMORPG.
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