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поскольку текст не является их единственным 
компонентом. Однако, с точки зрения хорват-
ских ученых (Д. Тезарк, м. Габелицы), есть 
разница между электронной книгой и цифро-
вой: электронную необходимо читать с элек-
тронного носителя, а цифровую книгу невоз-
можно понять без ссылок, изображений, зву-
ка, стратегий, она требует взаимодействия 
с читателями и может быть воспроизведена 
только с помощью цифрового устройства, при 
этом не существует в печатном виде, близка 
к игре – «книга-игра», в основе которой оста-
ется текст [12] (в России понятия «электрон-
ная книга» и «цифровая книга» – синонимы). 
и электронная, и цифровая книги – неотъемле-
мые части электронной литературы [10, с. 61–
90]. в статье мы бы хотели разграничить циф-
ровую и электронные книги и использовать 
эти понятия как разнородные, соглашаясь с 
хорватскими учеными. Особое внимание в ис-
следовании уделено цифровой книге, которой 
не посвящено ни одной статьи в России. что-
бы понять художественный аспект подобных 
произведений, необходимо знание таких тер-
минов, как мультимедиа – одновременное ис-
пользование большого количества носителей; 
гипермедиа – сочетание элементов разного ха-
рактера Сми, которые в равной степени уча-
ствуют в создании описаний; Digital Poetry – 
мультидисциплинарной платформы для кри-
тического рассмотрения цифрового искусства. 

Цифровые медиа разрабатывают совер-
шенно новую литературную систему, а элек-
тронная литература рассматривается в основ-
ном с точки зрения компьютерной науки, не-
достаточно внимания уделяется художествен-
ному разнообразию таких произведений, а это 
необычайно плодотворный и полезный кон-
тент для формирования как медиа, так и ли-
тературной грамотности. медиаграмотность 
важна в XXI в., она «включает навыки обще-
ния и презентации основ визуальной комму-
никации, компетентность в сборе и обработ-
ке информации, критический анализ и исполь-
зование социальных сетей» [8]. Однако в век 
смены культурных парадигм не менее важна 
и литературная грамотность, которая состоит 
в умении отбирать правильную, соответству-
ющую психолого-педагогическим требовани-
ям, а также высокохудожественную, стилисти-
чески грамотную книгу.

учитывая скорость появления в современ-
ной действительности цифровых книг, хоте-
лось бы наметить некоторые типологические 
особенности подобных произведений, чита-
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Современное поколение должно стать ак-
тивным участником цифровой среды, посколь-
ку рынок электронных книг увеличивается, а 
бумажных – сокращается. по данным «Роспе-
чати», «тиражи книг с 2008 года сократились 
примерно на 20%, а в прошлом году падение 
составило в среднем 7–10%. при этом сильнее 
всего пострадал рынок художественной лите-
ратуры» [5]. в то же время существует новое 
малоизученное до сих пор явление – электрон-
ная литература – это синтез различных средств 
массовой информации и искусства слова, по- 
этому ее нельзя отнести только к компьютер-
ной науке. появление цифровой литературы – 
веяние времени. если в Хорватии появляют-
ся исследования, посвященные цифровой дет-
ской литературе, есть разделение электрон-
ной и цифровой книг (н. Обренович, к. Хай-
лес, п. клуе, Д. Тезарк, м. Габелица), то в 
России существуют лишь статьи, освещаю-
щие медиаграмотность и педагогические усло-
вия медиакомпетентности (в. вебер [1, с. 41–
45], О.п. кутькина [3], к. костюк [2], Я. лип-
шиц [4, с. 169–178], Г.у. Солдатова [6, с. 27–
33], С. шпиранец [7, с. 112–122] и др.), однако 
остаются без внимания идейно-тематическая, 
жанрово-видовая, художественная специфика 
цифровых книг.

Электронная литература – произведения, 
которые были созданы для цифровой среды; 
они обычно не могут быть напечатанными, 
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крыть дополнительные варианты развития сю-
жета, инициировать символы, диалоги. неко-
торые из этих работ также содержат визуально 
богатые иллюстрации и анимации, предлагают 
различные способы взаимодействия с пользо-
вателями. например, 3D Popup Up Book Clover 
(Clue Point, 2013) [11] – это хорошо извест-
ная история, представленная в виде всплы-
вающей книги, создать которую детям пред-
лагают совместно с проводником. пользова-
тель не просто исследует пейзаж, дом, а созда-
ет, строит его, прислушиваясь к рекомендации 
персонажа-проводника. Существует также ряд 
работ, которые являются анимациями графи-
ческих или книжных шаблонов, а иногда пе-
реходят в тематические игры (например, текст 
бруно кумана с анимациями иваны Гуляше-
вич – «паук прашко», «муха Зунза», «Рыб-
ная школа», «как снег упал»; ивана Гуляше-
вич «воробей», «Три ужасных дракона», «че-
ловечество Сновуляк», «амо-там»; нахлад бу-
лай «истории эпох»; The Nonary Games / Zero 
Time Dilemma (the Zero Escape series); Lady- 
killer in a Bind; Steins; Gate и др.). 

в России пользуется популярностью жанр 
робостиха, который по желанию пользова-
теля создает Робоген версифин (humanoid 
poeticus) – виртуальный писатель предлага-
ет свои услуги по написанию стихотворений, 
подбору рифм, определению размеров. Для 
создания робостиха пользователю достаточ-
но ввести первую строку стихотворения в раз-
дел «Стихогенератор», а версифин завершит 
творческий процесс (http://neogranka.ru/). на 
сайте существует форум для обсуждения, кри-
тика стихов, библиотека поэтов, где хранятся 
созданные ироничные произведения.

к гипертекстовым произведениям отно-
сится и жанр визуального детского романа, 
который представляет собой текстовую игру, 
его часто называют книгой-игрой. Специфика 
жанра состоит в том, что текстовые фрагмен-
ты сопровождают аудиокартинки, и читатель 
вынужден вступать в сотворчество, поскольку 
должен сам выбирать вариант развития собы-
тий, нажимая на отмеченные (чаще всего под-
черкнутые) ключевые слова, он открывает до-
полнительные сегменты, которые могут обо-
гатить историю или продемонстрировать ее 
в неожиданном направлении. литературный 
сюжет служит отправной точкой для создания 
истории или рамками, в которых элементы  
перераспределяются. интерактивная история 
Alabaster72 (2008) – пример игры, основанной 
на разговорной диаграмме, которая позволяет 
читателям-геймерам создавать высокую сте-
пень творения в рамках установленных алго-

телями которых становятся преимущественно 
дети 6–16 лет.

1. Цифровые книги для детей выполняют 
развлекательно-игровую функцию [12]. чаще 
всего это стихи или проза, созданные в виде 
Flash или казуальных игр. подобные работы 
чрезвычайно распространены, появляются на 
разных носителях (iPads, устройствах Android, 
компьютерах и в интернете), уделяют осо-
бое внимание игровому процессу. Таков, на-
пример, ряд игр, созданных по мотивам мор-
ской пехоты, хорошо известных сказок, имев-
ших литературный успех (Дж. Роулинг «Гар-
ри поттер»; л. кэрролл «алиса в стране чу-
дес»; лапидж «маленький Сапожник»; булай 
«алиса и вивальди»; стратегия с элементами 
романа-эпопеи л.н. Толстого «война и мир»; 
Д.Р. Толкиен «властелин колец»). книги не 
способствуют развитию литературной грамот-
ности, но могут служить мотивацией для чте-
ния литературных произведений или расшире-
ния кругозора, так появляется мотивирующая 
функция электронной литературы.

2. Одной из важных причин появления 
электронной литературы является маркетин-
говость. Цифровые книги для детей делятся на 
две группы: формальные и неформальные. по 
словам Д. Тезарк [12], к формально-рыночной 
литературе относятся тексты, соединившие 
определенное количество трансмедиа-работ, 
что проявляется в виде синергии с промыш-
ленностью, где для брендинга используются 
известные фильмы или литературные образ-
цы. неформально-рыночная литература соз-
дается группой художников, писателей циф-
ровых Сми, которые пытаются модернизиро-
вать традиционные произведения и предостав-
ляют читателям несколько иной опыт нели-
нейных произведений, лишая текст духовно-
нравственной ценности. Рынок, как правило, 
публикует бесплатно большое количество ра-
бот, т. к. исследование детских цифровых про-
изведений и их критика сегодня отсутствуют. 
поэтому необходимо создать систему, которая 
помогла бы развить цифровую грамотность.

3. Для создания сюжетов цифровых книг 
часто используют художественную литерату-
ру в качестве основы, однако структура текста 
разрушается, что приводит к формированию 
новых жанров, хотя «жанр» в цифровой книге 
обязательно гибрид (сочетание графики, музы-
ки, текста, игр и т. д.) [10, с. 61–90]. качествен-
ные работы похожи на цифровые книги с кар-
тинками, например «Золушка» или Nosy Crow. 
пользователь читает / слушает / смотрит совре-
менную историю Золушки, но повествование 
можно прервать и, исследуя иллюстрацию, от-
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несмотря на пеструю жанровую карти-
ну цифровых книг, в основе остаются класси-
ческие жанры романа и новеллы, сказки. Со-
храняются даже их типологические черты: ви-
зуальный роман панорамен, сосредоточен на 
жизненной истории неординарной личности, 
стремящейся к идеалу, а новелла включает в 
себя небольшой остросюжетный описательный 
фрагмент, имеющий неожиданную развязку. 

4. Размышляя о цифровой книге, стоит об-
ратить внимание на темы и героев произведе-
ний, которые близки классическим образцам 
детской литературы и именно поэтому остают-
ся понятными современным читателям-гейме- 
рам. преимущественно это темы школы, се-
мьи, дома, дружбы, отцов и детей, цивилиза-
ции, войны и мира, добра и зла, поиска смысла 
существования, разлуки и др., а вот герои об-
новляются с каждым годом, появляются феи; 
девочки, потерявшие дом; подростки, дости-
гающие славы и материальной независимости 
с помощью волшебства; гномы; хиробрины 
(мистический, игровой персонаж с белыми 
глазами); иссушители; зомби; свинозомби; эн-
дермены (моб, не приносящий вреда); мобы; 
нубы; скелеты; ведьмы; пауки; разрушители; 
предприниматели; проводники; профессио-
налы; мутанты; криперы; вредоносные ино-
странцы. персонажи могут быть как идеаль-
но хороши собой, так и невероятно безобраз-
ны, а также схематичны, бестелесны. у мно-
гих героев несколько масок, скрывать истин-
ное лицо помогают ники (никнеймы). 

итак, электронная литература приобрета-
ет новые черты: ее невозможно зафиксировать, 
она способна быстро изменять содержание и 
форму, превращаться в доступный рыночный 
товар. Гипертекстуальность позволяет уйти от 
последовательного прочтения, создает лож-
ную иллюзию действительности, в которой 
легко запутаться детской неокрепшей психи-
ке; центральными становятся развлекательно-
игровая, мотивирующая функции; интерак-
тивная литература превращает чтение в игру, 
а читателя – в геймера. Художественный образ 
подобных произведений становится типич-
ным, тиражируемым, искусственным, поэто-
му увеличивается потребность в медиаграмот-
ности для детей и молодежи с целью воспи-
тания грамотных пользователей цифровых ме-
диа. возникает ряд проблем: в мире отсутству-
ют систематические исследования электрон-
ной литературы для детей и подростков, нет 
четкого разграничения цифровой книги и игры 
(мы в статье опирались на исследования хор-
ватских ученых), в то время как рынок чрез-
вычайно богат подобными образцами, а ака-

ритмов и оживлять другую сказку, включаю-
щую около 415 фрагментов разговоров, мно-
гие из которых имеют альтернативные версии. 
вводный текст появляется на экране, после 
чего задача читателя состоит в том, чтобы вве-
сти запрошенный ответ или выбрать ход дей-
ствий. Гипертекстуальные произведения этого 
типа до сих пор называют «разбитыми исто-
риями» [12, с. 166–167] из-за их фрагментар-
ной структуры и гибридности жанра. визуаль-
ные романы соединяют в себе и сказку, и де-
тектив, и многие другие жанровые единицы. 

Для детских визуальных романов использу-
ют преимущественно известные произведения 
(в основном сказки). Визуальный роман для де-
тей (MoaCube, 2012) – это интерактивный жанр, 
основанный на сюжетах о крестьянах. во время 
повествования интегратор (помощник игрока-
читателя, позволяющий создать необходимую 
(комфортную) атмосферу) предлагает 120 пун-
ктов решения проблемы и в общей сложности 
300 возможных вариантов прочтения. каждое 
решение читателя приводит к одному из четы-
рех возможных финалов. выбирая свой пове-
ствовательный курс, читатель-игрок также вли-
яет на поступки главного героя и на его взаи-
моотношения с другими персонажами. Распро-
странен в России детский роман «бесконечное 
лето», сюжет которого прост: герой-подросток 
перемещается во времени и пространстве, а 
читатель-геймер может изменять его судьбу, 
выбирая тот или иной путь решения проблемы. 
визуальные романы чрезвычайно популярны 
в мире (и множество читателей сами становят-
ся авторами благодаря свободным платформам, 
таким как Ren'Py Visual). Сегодня к видам ви- 
зуального романа относят кинетическую новел-
лу – отличие лишь в том, что читателю-игроку 
не предлагают выбора развития событий, дей-
ствие движется по одной сюжетной траектории; 
звуковую новеллу (Sound Novel), которая близ-
ка кинетической, но больший акцент уделяет-
ся озвучиванию текста, добавлению всевозмож-
ных звуковых спецэффектов за счет снижения 
графики; ADV(Adventure) новеллы отличают-
ся короткими репликами в диалогах героев, это 
связано с тем, что текстовое окно не рассчита-
но на большой речевой фрагмент, однако широк 
спектр спецэффектов; NVL-новеллы характери-
зует крупный шрифт текста, выведенного на 
весь экран. несмотря на вариации жанра новел-
лы, она сохраняет такие черты, как напряжен-
ность сюжета, неожиданная развязка. Для элек-
тронной литературы существует специальная 
библиотека – The Visual Novel Database (VNDB). 
Это очень близкий к «википедии» сайт, на кото-
ром хранятся более 15 000 книг-игр.
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демическое сообщество больше озабочено чи-
тательской культурой взрослых, при этом дет-
ская литература находится на грани выжива-
ния и превращается зачастую в средство зара-
батывания денег. Дети и подростки, увлечен-
ные цифровой книгой, балансирующей на гра-
ни игры и реальности, начинают существовать 
в виртуальном мире и беспомощны перед про-
блемами реальной действительности.

Электронная литература (электронная и 
цифровая книги) развивается с исключитель- 
ной скоростью. в Сша она хорошо изучена 
в престижных университетах, а в России и 
Хорватии недостаточно как психолого-педа- 
гогических, так и литературоведческих ис-
следований, посвященных этой теме, актуаль-
ность которой бесспорна и очевидна.
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