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Введение. Индустрия видеоигр и ее взаимодействие со специалистами в области 

искусства становится актуальной проблемой наук об истории и теории культуры, ее 

рассмотрение постепенно выходит на новый уровень и все чаще представляется как отдельная 

сфера в области визуального творчества, в котором так же как и в классическом искусстве, 

важна проблема стиля.  

 

Основная часть. «Стимпанк – это воплощение альтернативного мира Великобритании 

XIX века»[1], стиль, впоследствии получивший ряд разновидностей[2]. Исследователи 

отмечают, что «стимпанк может служить своеобразным синонимом урбанистичности. В нем 

нет никакой природы, зато он наполнен типичными городскими пейзажами: кирпич, трубы, 

булыжные мостовые, воздух, наполненный копотью фабричных труб»[3]. 

Попытка создать целый мир, визуализировать идеи стимпанка становится вполне 

актуальной для современного искусства кино, мультипликации, а также индустрии видеоигр. 

Стиль стал более узнаваем с выходом «Syberia» (2002) от Бенуа Сокаля с обилием характерных 

элементов: контрасты изящных одежд и жесткой механики; противоречивая эстетика стим-

мира; философия инженерного безумства, доведенного до гениальности[4].  

 

Выводы. Сегодня стимпанк часто воспринимается не только как стилизация знакомых 

технологий под времена викторианской эпохи, но и целое явление в современном искусстве, 

основанное на эстетике индустриальных технологий и механизмов. Фильмы, книги или 

мультфильмы часто используют лишь внешнюю атрибутику, в то время как игры подобные 

«Syberia» стараются рассказывать  истории продвигать идеи, заложенные писателями-

основателями стиля[5]. 

Искусствоведческое знание может способствовать более грамотной, подробной 

визуализации. На основании зрительской культуры можно не только предоставить игроку 

визуальное удовольствие от продукта, но и способствовать повышению культурного опыта. 

Каждое из традиционных видов искусства при их грамотном сочетании с дополнением 

интерактивности может создавать абсолютно новую форму художественной выразительности. 
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