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Интертекстуальность — неотъемлемая часть художественных произведений. Она выра-
жается в том числе включением произведений одного вида искусства в другой — от лите-
ратуры до видеоигр. В настоящее время можно говорить об осуществившемся изменении
функций и смыслов картины как нарративного элемента. Изучение подобной эволюции
позволит получить основу для описания общей динамики развития интертекста.

Наша гипотеза может быть сформулирована следующим образом: в литературе и ки-
нематографе картина, когда она не представляет собой объект интереса или часть окру-
жения, — это портал в иной мир или окно, через которое его можно наблюдать, в то время
как в видеоиграх картина представляет собой отдельное пространство, с которым игрок
может взаимодействовать.

Цель данного исследования — проследить эволюцию нарративной функции картины,
проанализировав её повествовательную роль в литературе, кинематографе и видеоиграх.
Эмпирической базой выступают отражающие российскую и западную культуру произведе-
ния различных повествовательных форм, созданные в период с 1835 года по 2016: повесть
Н.В. Гоголя «Портрет», роман О. Уайльда «Портрет Дориана Грея», фильмы «Куда при-
водят мечты» В. Уорда, «Бархатная бензопила» Д. Гилроя, мультсериал «Looney Tunes»,
сериал «Доктор Кто», видеоигры «The Elder Scrolls IV: Oblivion», «Dark Souls», «Dark
Souls III», «Dishonored 2», «Ведьмак 3: Каменные сердца», «Layers of Fear». Выбор этих
произведений обусловлен тем, что в них создателями использованы различные подходы к
конструированию интертекста, сопоставление которых позволит проследить их изменение,
связанное с появлением новых повествовательных форм.

Методология включает в себя нарративный и семантический анализ по моделям Воль-
фа Шмида и Ролана Барта, соответственно. Кроме того, уместно говорить об использо-
вании игровой и неигровой людологической методологии, предложенной исследователем
видеоигр Эспеном Орсетом.
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