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Аннотация. Введение. Современные формы медиакон-

тента, в частности интерактивное кино, представляют собой 
синтез традиционного кинематографа и видеоигровых меха-
низмов. Одним из значимых и репрезентативных примеров 
данного жанра является интерактивное кино Detroit: Become 
Human, которое позволяет реципиенту не только наблюдать за 
повествованием, но и принимать активное участие в его фор-
мировании посредством морального выбора. Актуальность 
данного исследования обусловлена недостаточной разрабо-
танностью вопросов влияния вербальных и невербальных 
языковых средств на процесс принятия решений реципиента-
ми в условиях нелинейного повествования, а также важностью 
уточнения языковых способов создания моральных дилемм в 
поликодовом тексте, которые способствуют эмоциональному 
вовлечению реципиента и побуждают к принятию решений. 
Материалы и методы. Фактическим материалом исследо-
вания послужил поликодовый текст интерактивного кино 
Detroit: Become Human. Для анализа отобраны микроконтек-
сты, демонстрирующие коммуникативные механизмы, которые 
определяют поведенческие реакции реципиента в условиях 
нелинейного повествования интерактивного кино. Анализ. 
Предпринятый анализ поликодового текста интерактивного 
кино направлен на уточнение характера взаимодействия вер-
бальных и невербальных элементов нелинейного нарратива, 
влияющих на процесс принятия реципиентом решений. Анализ 
диалогов и реплик выявил, что сценаристы интерактивного 
кино намеренно используют определенные речевые приемы, 
способствующие эмоциональному отклику и активному вовле-

чению пользователя. Результаты. Установлено, что интер-
активное кино представляет собой форму повествования, в 
которой пользовательское поведение моделируется через 
сложную систему вербального и невербального воздействия. 
Продемонстрировано, что восприятие персонажей и сценария 
напрямую зависит от комбинации речевых актов, невербаль-
ных сигналов, контекстуальных условий, что подтверждает 
интегральную природу воздействия в интерактивном кино.  
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Abstract. Introduction. Modern forms of media content, in par-

ticular, interactive films, are a synthesis of traditional cinematography 
and video game mechanisms. One of the significant examples of this 
genre is the interactive film Detroit: Become Human, which allows the 
recipient not only observe the narrative, but also take an active part in 
its formation through moral choice. The relevance of this study is due 
to the insufficient elaboration on the issues of the influence of verbal 
and non-verbal linguistic means of speech influence on the recipients’ 
decision-making process in the context of nonlinear storytelling. It is 

also deemed important to study the ways of creating moral dilemmas 
that promote the recipient’s emotional involvement and encourage 
decision-making in polycode text comprehension. Materials and 
methods. The study is based on the interactive film Detroit: Become 
Human. The selected microcontexts demonstrate the communicative 
mechanisms determining the recipient’s behavioral reactions in the 
context of nonlinear narrative in the interactive film. Analysis. The 
conducted study demonstrates the interaction of verbal and non-verbal 
elements in the decision-making process in the non-linear narrative of 
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the interactive film polycode text. The analysis of dialogues and cues 
revealed that the screenwriters of interactive films use certain language 
means to promote an emotional response and active involvement of 
the user in the situation. Results. The study demonstrates that interac-
tive film is a form of storytelling in which user behavior is modeled 
through a complex system of verbal and non-verbal means of speech 
influence. It is argued that the perception of the characters and the 
script directly depends on a combination of speech acts, non-verbal 
signals, and contextual conditions, which confirms the integral nature of 
impact in interactive films.  

Keywords: interactive film, verbal means, non-verbal 
means, user choice, moral choice 
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Введение. В современном мире интерактив-

ное кино становится популярным форматом раз-
влекательного контента, объединяющим элементы 
традиционного кинематографа и компьютерных 
игр. В интерактивном кино зритель становится ак-
тивным участником повествования, имея возмож-
ность влиять на развитие сюжета. В ходе погруже-
ния в сценарий интерактивного кино реципиент 
должен выбирать между предложенными вариан-
тами реплик и действий, что оказывает влияние на 
основную ветку повествования, а также на фи-
нальную стадию нарративной структуры произве-
дения. Видеоигры исследуемого жанра отличаются 
от других жанровых разновидностей компьютерных 
игр высокой степенью интерактивности и иммер-
сивности. В интерактивном кино используется 
упрощенная механика игры, но повышается уро-
вень интеракции не только с главными героями, но 
и с окружающими предметами. Главной составля-
ющей является сюжет, а не игровой процесс. Игро-
кам предлагается несколько вариантов заверше-
ния произведения, которые зависят от принятых 
ими решений, что делает такой вид повествования 
динамичным. Популярность данного жанра компь-
ютерных игр аргументирована следующими аспек-
тами: развитие технологий, изменение потребно-
стей аудитории, гибридизация культурных форма-
тов, социальная значимость и создание нового 
пользовательского опыта – сфера иммерсивности. 
Иммерсивность обеспечивает чувство присутствия, 
психологического участия и эмоциональной вовле-
ченности, что особенно актуально в условиях рас-
тущей виртуальной жизни. Как отмечает Дж. Мюр-
рей, иммерсивность – это форма «нарративного 
желания», стремление войти в мир повествования 
и стать его частью [11]. По данным исследований 
Ричарда М. Райана о теории самодетерминации, 
пользователи всё чаще стремятся к активному 
взаимодействию с контентом и контролю над сю-
жетными линиями [13]. Реципиенты испытывают 
усталость от пассивного потребления контента, что 
и объясняет популярность интерактивного кино в 
общем ряду компьютерных игр с нелинейным сю-
жетом, таких как Detroit: Become Human, Red Dead 
Redemption 2 или The Witcher 2. Стоит отметить, 
что в современном мире наблюдается сдвиг от ра-
ционального потребления к эмоциональному опыту 
[12]. Иммерсивность интерактивного кино отвечает 
на этот запрос, предлагая реципиенту новый опыт 
взаимодействия и эмоциональной вовлеченности. 

Данный жанр стал объектом внимания исследова-
телей благодаря своей междисциплинарной при-
роде. Гибридизация в интерактивном кино означа-
ет смешение разных медиаформатов, жанров и 
механизмов повествования. Как отмечает Г. Джен-
кинс, в условиях конвергентной культуры наблю-
дается не только объединение технологических 
платформ, но и форм медийного взаимодействия: 
кино, литературы, театра [9]. Как следствие, игра 
приобретает новые синкретические формы объ-
единяющей технологии, нарративные подходы и 
пользовательский опыт. Так, в играх с элементами 
интерактивного кино можно наблюдать слияние 
игровых механик с кинематографическими прие-
мами, что усиливает эффект присутствия [3]. Бла-
годаря слиянию форм и приемов интерактивное 
кино из игры с механическим действием превра-
щается в пространство с повествовательной и 
аудиовизуальной экспансией, где реципиент вы-
ступает в роли соавтора [10]. В настоящий момент 
существует незначительный объем отечественных 
и зарубежных работ, направленных на раскрытие 
сущности, свойств и прагматического потенциала 
интерактивного кино (см., например, [1; 5; 7; 9]).  
В последние годы отмечается повышение иссле-
довательского интереса к изучению интерактивно-
го кино как поликодового и полимодального кон-
структа. В фокусе внимания ученых находится и 
собственно вопрос дефинирования интерактивного 
кино как специфического синкретичного типа нар-
ративного произведения (см. [4; 6]), и частные во-
просы изучения интерактивности выбора [2], струк-
туры сюжета и механизмов человеко-машинного 
диалога в интерактивном кино [3]. 

Следует отметить значение изменения по-
требностей аудитории, так как интерактивный 
формат повествования предлагает уникальный 
опыт, который обеспечивает погружение в сюжет с 
активным участием зрителя. Одним из таких про-
изведений является интерактивное кино Detroit: 
Become Human, предоставляющее зрителям воз-
можность не только пассивно воспринимать аудио-
визуальный контент, но и активно участвовать в 
формировании повествования, оказывая непо-
средственное влияние на развитие сюжета [9]. Ин-
тересный сюжет, моральные дилеммы и глубоко 
проработанные персонажи превращают зрителей в 
полноценных участников событий. Ключевую роль 
в погружении и формировании выбора в таких по-
ликодовых произведениях играют вербальные и 
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невербальные средства коммуникации. В интерак-
тивном кино используются разнообразные способы 
влияния на зрителя, направленные на формирова-
ние эмоционального отклика и управление выбо-
ром. Языковые способы воздействия включают в 
себя вербальные и невербальные средства, а так-
же комплекс сценарных и технических решений. 
Таким образом, целью данной статьи является ис-
следование роли вербальной и невербальной 
коммуникации в процессе формирования пользо-
вательского выбора в интерактивном кино. Основ-
ное внимание уделяется анализу влияния различ-
ных форм коммуникации на восприятие зритель-
ской аудитории, уровень ее эмоциональной вовле-
ченности и процесс принятия решений в контексте 
нелинейного повествования в интерактивном кино 
Detroit: Become Human. В рамках поставленной 
цели мы также рассматриваем языковые средства 
речевого воздействия на эмоциональное состоя-
ние реципиента-игрока, процесс принятия решений 
и их роль в создании уникального нарратива.  

Материалы и методы. Рассмотрение вер-
бальных и невербальных элементов в процессе 
принятия решений в условиях нелинейного нарра-
тива производится в рамках контент-анализа, что 
позволяет выявить языковые конструкции, визуаль-
ные образы и аудиовизуальные паттерны, воздей-
ствующие на реципиента. Кроме того, сравнитель-
ный анализ противоположных развилок сценария 
позволил проследить, как изменения в формули-
ровках, интонации или невербальной экспрессии 
персонажей могут радикально трансформировать 
поведенческую реакцию пользователя. Для интер-
претации полученных данных использовались по-
ложения нарративной теории [11], теории транспор-
тировки в нарратив [8], а также концепции конвер-
гентной культуры [9]. Также в рамках исследования 
учитывались лингвокультурные аспекты, так как мо-
ральные дилеммы, представленные в интерактив-
ном кино, апеллируют к культурно-специфическим 
ценностям, таким как справедливость, свобода, са-
моидентификация. Это позволило расширить ана-
лиз, вывести его за рамки прагматики, включая эле-
менты культурной семантики и психолингвистики. 

Эмпирическим материалом анализа послужил 
интерактивный медиапродукт Detroit: Become Hu-
man, представляющий собой репрезентативный 
пример современного интерактивного кино, сочета-
ющего элементы кинематографа, видеоигр и дра-
матургии. Выбор данного произведения обусловлен 
его насыщенностью как вербальными, так и невер-
бальными средствами воздействия, наличием не-
линейного повествования, а также актуализацией 
моральных и этических дилемм, что делает его 
ценным объектом для лингвистического и прагма-
лингвистического анализа.  

Сеттинг интерактивного кино. Detroit: Be-
come Human − это интерактивная игра, действия 
которой разворачивается в 2038 году в городе Дет-
ройт, являющимся главным технологически разви-
тым городом. Это мир, где андроиды с искусствен-

ным интеллектом стали неотъемлемой частью жиз-
ни людей, выполняя функции помощников в поли-
ции, больнице, на заводах, а также домашних асси-
стентов. Детройт представлен высокотехнологич-
ным городом, также видны старые здания в обвет-
шалых районах и заброшенные дома, что подчерки-
вает социальное неравенство среди жителей горо-
да. Несмотря на высокотехнологичное общество, 
многие люди высказываются против андроидов и 
называют их механическими рабами, которые ли-
шили людей работы, и винят их в экономических 
проблемах. Это и порождает конфликт между ан-
дроидами и людьми, что является центральной 
идеей игры. На фоне угнетения и насилия со сторо-
ны людей, у некоторых андроидов случается сбой в 
системе, и они обретают сознание. В основе сюжета 
находятся три главных персонажа: Коннор, Маркус и 
Кара, – чьи сюжетные линии развиваются автоном-
но, но при этом переплетаются и расходятся в зави-
симости от действий и решений игрока. Повество-
вание организовано в виде взаимосвязанных эпизо-
дов, которые не следуют строго линейной прогрес-
сии. Игрок последовательно управляет каждым из 
протагонистов, проживая индивидуальные истории 
и постепенно формируя общее понимание цен-
трального нарратива. Лингвистические особенности 
интерактивного кино формируют важную часть нар-
ративной структуры и взаимодействия между игро-
ком и виртуальной игровой средой. Вербальная со-
ставляющая демонстрирует значительную вариа-
тивность, что позволяет создавать индивидуальные 
речевые портреты каждого персонажа. Андроиды 
используют нейтральную лексику, точные формули-
ровки и минимальное количество эмоционально 
окрашенных выражений, что акцентирует их про-
граммируемую природу. Люди, напротив, характе-
ризуются эмоционально насыщенной речью, вклю-
чающей метафоры и элементы сленга, что подчер-
кивает их эмоциональную гибкость. Также стоит от-
метить экстралингвистические особенности, кото-
рые представляют собой совокупность факторов, не 
связанных напрямую с языковой составляющей, но 
оказывающих существенное влияние на восприятие 
игрового процесса и формирование эмоционально-
го отклика у пользователей. Высокая детализация 
мимики и жестов, реализованная с использованием 
технологии захвата движения (motion capture) в це-
лях дальнейшего применения данных в цифровой 
анимации, позволяет передавать широкий спектр 
эмоций, усиливая степень взаимодействия персо-
нажей. Архитектурные и пространственные решения 
игрового мира отражают социальные и технологи-
ческие аспекты футуристического города. Исполь-
зование определенных цветовых схем (например, 
холодных синих оттенков для андроидов и теплых 
тонов для сцен, отражающих человеческую эмоци-
ональность) способствует созданию эмоционально-
го фона и акцентирует внимание на ключевых мо-
ментах повествования. Участнику игрового процесса 
приходится делать сложный моральный выбор 
между добром и злом, между субъективно правиль-
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ным решением и объективным, а также именно иг-
рок решает, наступит мир между роботами и людь-
ми или нет. 

Анализ. В рамках настоящего исследования 
был проведен комплексный анализ языковых и 
экстралингвистических средств, которые могут 
воздействовать на реципиента в интерактивном 
фильме Detroit: Become Human. Особое внимание 
уделено вербальным и невербальным компонен-
там, которые влияют на формирование морально-
го выбора, а также способам сценического и визу-
ального оформления, которые усиливают иммер-
сивность игрового опыта. 

Вербальные средства воздействия играют 
ключевую роль во время принятия решений [11]. С 
помощью них эмоциональное восприятие между 
игроком-реципиентом и персонажами становится 
более глубоким. Игрок больше проникается про-
блемой сюжета, что способствует определению его 
моральной позиции. Эмоционально насыщенные 
диалоги, которые полны темами, провоцирующими 
эмоциональный отклик аудитории, способны вли-
ять на восприятие и поведение персонажей: инва-
лидность, домашнее насилие, дискриминация и т. 
д. Именно через такие сложные темы интерактив-
ное кино воздействует на моральные принципы 
игрока, заставляя принимать решения. В интерак-
тивных фильмах воздействие на зрителя осу-
ществляется через различные языковые и дискур-
сивные средства, которые ориентированы как на 
активное вовлечение зрителя в процесс, так и на 
создание динамичного и многозначного взаимо-
действия его с сюжетом. 

 Также в интерактивных фильмах с мораль-
ным выбором разработчики используют различные 
невербальные способы воздействия, которые мо-
гут повлиять на принятие решения. В исследуемом 
интерактивном произведении на процесс принятия 

решений игроком оказывают значительное влия-
ние жесты, мимика персонажей, язык тела, музыка 
и визуальные подсказки. Так как при создании дан-
ной игры использовалась технология захвата дви-
жения motion capture, то мимика и язык тела пере-
даны с высокой точностью. Игрок может интерпре-
тировать мимику или жесты, что влияет на приня-
тие решений. Например, когда Коннору приходится 
выбирать реплики, отталкиваясь от поведения 
своего напарника, мягкие жесты могут успокоить 
Хэнка, а более жесткие и настойчивые действия 
андроида могут, наоборот, усилить напряжение 
между героями. Например, на рисунке 1 изображе-
на ситуация, в которой игроку приходится делать 
выбор между разрешением проблемы или ее усу-
гублением: «Defy» (бросить вызов), «Hank's anger» 
(поговорить с Хэнком о причинах злобы), «Ironic» 
(ответить иронично), «Nothing» (не вовлекаться). 
Вариант «Defy» символизирует разрушение лично-
сти андроида, в то время как «Hank's anger» в со-
четании с невербальным выражением эмоций пер-
сонажа отсылает к возможности разрешения пер-
вопричин конфликта. Так как Хэнк является глав-
ным персонажем, то его эмоции могут быть пока-
заны через визуальные искажения, например, че-
рез размытие или эффект дрожания камеры; «Iron-
ic» (ирония) показана визуальными деталями, та-
кими как ухмылка персонажа или неестественный 
свет; «Nothing» – может означать бессмысленность 
действия или эмоциональное опустошение (рис. 1).  

Стоит также отметить использование окружа-
ющей среды, освещения и звукового сопровожде-
ния. В данной сцене на выбор реципиента влияет 
погода: холод и сухой снег дают ощущение уязви-
мости и страха, тишина и отсутствие других персо-
нажей вводит в экзистенциальный ужас.  

 

 

 
 

Рисунок 1. Морально-этический выбор в интерактивном кино Detroit: Become Human /  
Figure 1. Moral and ethical choices in the interactive film Detroit: Become Human 
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Эти детали создают общее настроение ин-
терактивного кино и могут быть направлены на 
выбор реципиента. Большие пустые открытые 
пространства в игре могут давить на игрока, а 
также могут усилить эмоциональное восприятие. 
Тем временем мрачные и старые здания могут 
побудить игрока принимать решения более осто-
рожно или агрессивно, чтобы избежать опасно-
сти. На выбор также может влиять динамика вре-
мени. В некоторых сценах на моральный выбор 
давит присутствие отсчета времени, что провоци-
рует импульсивные решения. Ограничение вре-
мени создает напряжение и подталкивает игрока 
к более решительным действиям.  

 Примеры использования вербальных и 
невербальных средств воздействия на мораль-
ный выбор в интерактивном кино Detroit: Be-
come Human. Интерактивное кино начинается с 
разговора Коннора, андроида, который расследу-
ет дела с девиантами, а именно девианта, кото-
рый держит девочку в заложниках на крыше мно-
гоэтажного здания. Девиант угрожает жизни де-
вочки, а Коннор должен установить контакт с ро-
ботом и разрешить ситуацию мирным путем. Из 
его реплики можно узнать, что девианта ввели в 
заблуждение и он осознал: для его собственников 
он был всего «лишь вещью»:  

− «They lied to me. I thought they cared about 
me, but I was just a thing to them... » 

− «Они врали мне. Я думал, они обо мне 
заботятся, но я всего лишь был вещью для 
них…» 

Данный пример демонстрирует нестабильное 
моральное состояние девианта, предательство и 
разочарование, что напрямую влияет на выбор 
зрителя. Реплика «They lied to me» несет обвини-
тельную структуру, заставляет зрителя сочув-
ствовать другому персонажу. Также в данном 
примере прослеживается разочарование и пре-
дательство: «I thought they cared about me». Дан-
ная фраза показывает наивность и добро, кото-
рые были разрушены, что усиливает эмоцио-
нальную уязвимость реципиента. Девиант также 
обезличивает себя, унижая человеческое досто-
инство, что подчеркивает утрату идентичности: «I 
was just a thing to them». Фраза «I thought they 
cared» вызывает сочувствие из-за неоправданных 
ожиданий. Говоря о невербальных средствах 
влияния на моральный выбор, стоит отметить 
мимику: потухший взгляд, слёзы и дрожащие губы 
показывают боль, моральное состояние персона-
жа, что усиливает моральную дилемму реципиен-
та; опущенные плечи и взгляд в пол показывают 
уязвимость и безнадежность, а крупный план ли-
ца и медленный зум заставляют зрителя прочув-
ствовать эмоции персонажа напрямую. У игрока 
два решения этой задачи: либо он покажет со-
страдание девианту и установит эмоциональный 
контакт с ним и тем самым спасет девочку, либо 
покажет отсутствие сочувствия, что усугубит кон-
фликт и приведет к трагическому исходу. Этот 

пример показывает, как правильно подобранные 
реплики могут поменять исход событий. Если иг-
рок сделает неправильный с точки зрения мо-
ральных установок игры выбор, то он не будет в 
состоянии поменять свое решение, что изменит 
характеристики героя по ходу прохождения игры.  

 Также можно привести в пример разговор 
Кары, домработницы, со своим хозяином Тоддом, 
который во время очередного приступа гнева 
начал винить Кару и свою дочь во всех своих не-
удачах. Этот диалог пропитан напряженностью и 
угрозами, в силу чего стирается грань между иг-
рой и реальной жизнью, что заставляет игрока 
чувствовать тревогу за героиню и за маленькую 
девочку:  

− «You have no idea what it's like to live like 
this. Everyone just demands, demands, demands! 
You think I don't know that you're whispering to Alice 
behind my back? You think I'm stupid?» 

− «Ты понятия не имеешь, каково быть 
таким. Все только требуют, требуют и 
требуют! Ты думаешь, я не знаю, что ты там 
шепчешь Алисе за моей спиной? Ты думаешь, я 
совсем глупый?» 

 В данном фрагменте можно проследить 
множество вербальных и невербальных средств 
морального выбора. Касательно вербальных 
средств стоит отметить эмоционально заряжен-
ную ритмическую повторяемость «demands, de-
mands, demands», что создает ощущение давле-
ния и психологического истощения, а также вос-
принимается как крик о помощи или оправдание 
своих будущих действий. Также в примере при-
сутствуют риторические вопросы, которые за-
ставляют чувствовать вину и неловкость за пер-
сонажа, усиливают напряжение и могут повлиять 
на выбор в сторону умиротворения ситуации или 
избежания конфликта. Формулировка «live like 
this» без конкретики усиливает сочувствие и де-
лает реплику более манипулятивной. Слова Тод-
да о том, что за его спиной другие персонажи его 
обсуждают, внушают реципиенту чувство неспра-
ведливости из-за предательства и создают ощу-
щение, что персонаж находится в сложной ситуа-
ции. С точки зрения невербальных средств стоит 
отметить мимику персонажей, жесты, язык тела, 
голос, а также визуальное оформление. Тодд 
срывается на крик, но при этом у него блестят 
глаза от слёз, что может повлиять на зрителя и 
оправдать его эмоциональный всплеск. Персонаж 
сжимает кулаки, не стоит на месте и указывает 
пальцем на других персонажей. Данные некон-
тролируемые движения могут свидетельствовать 
о подавленном гневе, тревоге и обвинении. По-
вышенный голос также может указывать на гнев 
или отчаяние. Немаловажную роль имеет визу-
альное оформление сцены: приглушенный свет, 
крупный план и погода в игре могут усилить эмо-
циональную реакцию зрителя. Этот диалог под-
черкивает неуравновешенное состояние Тодда, и 
у игрока есть два варианта реплик: первый 
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направлен на то, чтобы разрядить обстановку, 
другой может усилить конфликт. На игрока давят 
угрозы Тодда, направленные на его маленькую 
дочь и на Кару, что способствует принятию реше-
ния в сторону наиболее безопасного выбора. Иг-
року приходится анализировать не только слова 
Тодда, но и тональность речи и язык тела, что 
усиливает вовлеченность игрока в процесс. 

 На выбор игрока также может повлиять 
логическая аргументация. В ходе развития сюже-
та некоторые персонажи могут предлагать логи-
ческие аргументы, чтобы попытаться убедить 
других персонажей, а также игрока с помощью 
рациональных доводов. В эпизоде на крыше Кон-
нор пытается убедить девианта подумать о ма-
ленькой девочке и не подвергать ее жизнь риску:  

− «You are not to blame. It's all because of 
their lies. But please, think about the girl. You can 
change everything if you let her go».  

− «Ты не виноват. Всё из-за их лжи. Но, 
пожалуйста, подумай о девочке. Ты можешь 
всё изменить, если отпустишь ее».  

Данный пример эмоционально нагружен вер-
бальными средствами: фраза «You are not to 
blame» освобождает адресата от чувства вины, 
что вызывает доверие и снижает агрессию; «It's 
all because of their lies» несет в себе перенос от-
ветственности, что помогает переключить внима-
ние с персонажа на внешних врагов; моральный 
апеллятив «think about the girl» делает моральный 
выбор персональным и конкретным, тем самым 
воздействуя на сочувствие. Данные реплики де-
монстрируют намерение сценаристов направить 
игрока к эффективной стратегии взаимодействия 
с данным девиантом. Игрок должен сам решить 
следовать этим манипуляциям или же принимать 
решения, отталкиваясь от своих моральных 
убеждений. Из невербальных средств стоит отме-
тить спокойный голос персонажа, что придает 
искренности и сочувствия его словам, открытые 
ладони и прижатые к груди руки являются жестом 
доверия и просьбы, крупный план персонажа уси-
ливает зрительскую эмпатию, а мягкий фон и 
эмоциональная музыка подкрепляют драматиче-
ский и человечный момент.  

Также стоит отметить использование интер-
активного выбора реплик. Игроку предоставляет-
ся возможность выбирать реплики в зависимости 
от эмоционального фона персонажа: агрессив-
ный, успокаивающий, нейтральный или манипу-
лятивный. Например, в эпизоде, когда Коннор 
разговаривает со своим напарником Хэнком, иг-
рок с помощью диалогов может выстроить дове-
рительные или холодные отношения с ним, что 
впоследствии тоже отразится на развитии сюже-
та. Чтобы разблокировать темы, которые могут 
помочь в достижении доверительных отношений 
между напарниками, нужно исследовать игровой 
мир и взаимодействовать с окружающими пред-
метами. Так, например, после исследования дома 
Хэнка, Коннор говорит: 

− «I noticed a photo in your office. A young 
boy... Your son, I assume?»  

− «Я заметил фотографию в вашем ка-
бинете. Мальчик… Ваш сын, я полагаю?» 

Данная реплика является довольно серьезной 
для персонажа, она активирует личные эмоции пер-
сонажа. Коннор использует намек через наблюде-
ние: «I noticed a photo in your office» является 
нейтральным замечанием, что создает атмосферу 
личного, но не агрессивного вторжения. Тактичный 
вопрос «Your son, I assume?» повышает доверие и 
располагает к откровенности, а личная привязка 
(ссылка на семью) подталкивает к размышлению «а 
что, если бы это был мой ребенок?». Из невербаль-
ных средств стоит отметить спокойный и ровный 
голос Коннора, что намекает на деликатность темы. 
Сочувственный взгляд и мягкая улыбка передают 
уважение и искренний интерес, а открытая поза 
подчеркивает доверие. У игрока есть возможность 
воспользоваться данной информацией или про-
игнорировать ее, учитывая то, что это знание может 
оказать большое влияние на дальнейшие действия 
в критический момент. Таким образом, сценаристы 
подталкивают игрока на выполнение определенных 
действий, что способствует формированию страте-
гий взаимодействия в контексте игрового процесса.  

Лексический минимум и тональность речи иг-
рают немаловажную роль в моральном выборе 
реципиента во время принятия решений. Стиль 
речи персонажей адаптирован под каждого, учи-
тывая их характер и социальный статус. Напри-
мер, андроиды низшего уровня имеют более про-
стой лексический запас, в котором часто встре-
чаются слова, связанные с бытом. У андроидов 
рабочего класса часто употребляемыми словами 
являются бранные слова и угрозы, в то время как 
андроиды высокого уровня активно пользуются 
абстрактной лексикой. Речь Кары, которая явля-
ется роботом низшего уровня, более мягкая и за-
ботливая, что подчеркивает ее материнскую 
роль, а холодная речь Коннора показывает его 
нечеловеческую природу. Игрок, не осознавая 
этого, может быть подвержен этим манипуляциям 
и делать выбор на основании не своего характе-
ра, а характера игрового персонажа.  

Также на игрока могут повлиять реплики, в 
которых подчёркиваются дилеммы, выраженные 
через слова, например, выбор между жизнью и 
долгом:  

– «If you save your friend, dozens of innocent 
people will die».  

– «Если ты спасешь своего друга, десят-
ки невинных погибнут». 

В решительных сценах, где предводитель 
сопротивления андроидов Маркус должен вы-
брать между войной или миром, необходимость 
выбора может вызвать у игрока внутреннюю 
борьбу. Игроку приходится выбирать между 
агрессивными репликами, что совпадает с мо-
ральными дилеммами, которые заложены в ха-
рактере героя. 
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Все перечисленные средства воздействия в 
той или иной степени влияют на происходящий 
процесс и на выбор игрока-реципиента. Стоит от-
метить интерактивную и иммерсивную среду, ко-
торая стимулирует принятие решений. Интерак-
тивное кино погружает в ситуации, где игрок вы-
нужден сопереживать герою. Сцены домашнего 
насилия или потери близкого вызывают сильные 
эмоции, что также ведет к определенному выбору, 
который продиктован испытываемыми эмоциями 
[8]. Сценаристы дают понять с первой сюжетной 
арки, что выбор игрока непосредственно влияет на 
формирование истории, что усиливает процесс 
погруженности в продукт. В некоторых сценах иг-
рок может столкнуться с результатами своих дей-
ствий в прошлом, что побуждает к осторожному 
выбору последующих действий. Таким образом, 
интерактивное кино Detroit: Become Human − это 
уникальный продукт, где выбор игрока − это отра-
жение его моральных ценностей и убеждений. Не-
линейное повествование дает ощущение соавтор-
ства, предоставляет ощущение полной ответ-
ственности за принятые решения.  

 Результаты. Итак, на основе анализа ин-
терактивного кино Detroit: Become Human выяв-
лены ключевые механизмы воздействия на реци-
пиента, формирующие моральный выбор в усло-
виях нелинейного нарратива. Полученные ре-
зультаты подтверждают эффективность интегра-
ции вербальных и невербальных средств речево-

го воздействия как инструмента иммерсивного 
повествования. 

Интерактивное кино как гибкий медиафор-
мат, сочетающий элементы кинематографа и ви-
деоигр, предполагает уникальный пользователь-
ский опыт, где зритель становится активным 
участником нарратива. Вербальные и невербаль-
ные средства коммуникации формируют мораль-
ный выбор игрока, усиливая эмоциональную во-
влеченность, что создает иллюзию свободы при-
нятия решений. К вербальным средствам можно 
отнести персонализированные реплики, эмоцио-
нально заряженные фразы, внутренние монологи, 
риторические вопросы, тавтологию и т. д. К не-
вербальным средствам можно отнести визуаль-
ные элементы, такие как мимика и язык тела, 
цветовые и световые решения, звуковое сопро-
вождение, интерфейс, таймер и т. д. Тем самым 
интерактивное кино является не просто развлека-
тельным медиапродуктом, а сложной коммуника-
тивной системой, в которой языковые и параязы-
ковые элементы формируют активное поведение 
пользователя. Это превращает интерактивное 
кино в психологический опыт, где реципиент пе-
реходит от пассивного наблюдения к активному 
экзистенциальному переживанию морально-
эстетических дилемм. Это позволяет говорить об 
интерактивном кино как о самостоятельной фор-
ме цифрового повествования, способной инте-
грировать когнитивные, этические и эмоциональ-
ные аспекты взаимодействия. 
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