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ТРАНСФОРМАЦИЯ ЖЕНСКИХ ОБРАЗОВ В КОМПЬЮ-
ТЕРНЫХ ИГРАХ

THE TRANSFORMATION OF FEMALE IMAGES IN COM-
PUTER GAMES

Статья посвящена исследованию эволюции визуального дизайна 
и художественного воплощения женских персонажей в компью-
терных играх с 1996 года по настоящее время. В работе рассма-
тривается трансформация образов от ранних стереотипных мо-
делей, ориентированных на внешнюю эффектность, до сложных, 
психологически глубоких и визуально реалистичных характеров 
в современных проектах. Анализируются ключевые факторы, по-
влиявшие на данную эволюцию: развитие графических техноло-
гий, изменение социально-культурного контекста и расширение 
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состава игровой аудитории. Особое внимание уделяется сдвигу 
от внешней презентабельности персонажей в сторону их много-
гранной репрезентации, где визуальная составляющая становит-
ся инструментом раскрытия личности и мотивации.

The article is devoted to the study of the evolution of visual design and 
artistic representation of female characters in computer games from 
1996 to the present. The paper examines the transformation of images 
from early stereotypical models focused on appearance to complex, 
psychologically deep and visually realistic characters in modern pro-
jects. The key factors that influenced this evolution are analyzed: the 
development of graphic technologies, changes in the socio-cultural 
context and the expansion of the gaming audience. Special attention 
is paid to the shift from the external presentability of the characters 
towards their multifaceted representation, where the visual compo-
nent becomes a tool for revealing personality and motivation.

Ключевые слова: дизайн персонажей, компьютерные игры, 
визуальная эстетика, женские образы, эволюция, игровая инду-
стрия.
Keywords: character design, computer games, visual aesthetics, fe-
male characters, evolution, gaming industry.

Современная компьютерная игра представляет собой синтетиче-
скую форму искусства, в которой визуальный дизайн играет ключевую роль 
в создании художественного целого [1]. В рамках этого процесса констру-
ирование игровых персонажей и, в частности, женских образов, является 
одной из наиболее репрезентативных и социально значимых задач. Игро-
вые дизайнеры сталкиваются с задачей обеспечить гармоничное сочетание 
уникальности персонажа, аутентичной эстетики и соответствия ожиданиям 
широкой аудитории [2]. Эволюция дизайна женских персонажей отражает 
не только технологический прогресс в области компьютерной графики, но и 
динамику культурных парадигм и эстетических предпочтений в обществе. 
Именно поэтому изучение процессов трансформации визуального дизайна 
персонажей приобретает особую значимость. Оно становится важным ин-
струментом понимания текущих тенденций развития игровой индустрии, 
взаимодействия культурного контекста и массового сознания, а также вы-
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явления новых путей развития ху-
дожественных решений в области 
интерактивных развлечений [3].

Целью данной работы 
является анализ эволюции визу-
ального дизайна и художествен-
ной репрезентации женских пер-
сонажей в компьютерных играх 
с середины 1990-х годов по на-
стоящее время для выявления 
ключевых тенденций, этапов и 
факторов, повлиявших на форми-
рование их современных образов.

В 1996 году вышла первая часть культовой серии игр Tomb Raider 
(1), знаменующая появление первого главного героя-женщины в компью-
терной игре. Это событие стало переломным моментом в истории игро-
вой индустрии, положив начало целой эпохе ярких женских персонажей.

Главная героиня игры Лара Крофт, археолог и исследователь 
древностей, обладала комплексом качеств, редко сочетавшихся в жен-
ских персонажах ранее: интеллектом, физической силой и выразитель-
ной внешностью. Данный синтез позволил образу нарушить сложившую-
ся в то время игровую парадигму, в которой главными героями выступали 
почти исключительно мужчины.

В ранний период развития трехмерной графики ключевой за-
дачей для дизайнера являлось создание визуально выразительных и за-
поминающихся персонажей, способных обеспечить коммерческий успех 
игровому продукту [3]. Ярким примером решения этой задачи  и стал об-
раз Лара Крофт, который, благодаря ряду устойчивых визуальных мар-
керов (специфический костюм, вооружение), быстро приобрел статус 
медийного феномена и игрового бренда. Данный персонаж ознаменовал 
собой значимую трансформацию в репрезентации женских образов в ин-
дустрии видеоигр, совмещая традиционные атрибуты визуальной при-
влекательности с такими нарративными характеристиками, как самосто-
ятельность, целеустремлённость и физическая компетентность.

Этот пример оказал огромное влияние на последующие поколе-
ния дизайнеров игр, задав направление развитию визуального воплоще-
ния женских персонажей, показавших, насколько важен яркий и сильный 
женский образ в игровой культуре.

Рис. 1. Модель Лара Крофт в игре Tomb Raider 
(1996) (1)
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Вслед за Ларой Крофт в конце 1990-х годов происходит попу-
ляризация архетипа активной героини, что иллюстрируется появлением 
таких персонажей, как Джилл Валлентайн и Клэр Рэдфилд (Resident Evil, 
1996), Регина (Dino Crisis, 1999) и Айи Бреа (Parasite Eve, 1998). Таким об-
разом, несмотря на ограничения ранней 3D-графики, образ женщины-а-
вантюристки не только стал узнаваемым, но и доказал свою концепту-
альную устойчивость, оказав значительное влияние на формирование 
игрового канона.

В 2000-е годы в игровой индустрии доминировали определен-
ные модели визуальной репрезентации персонажей, во многом сформи-
рованные маркетинговыми стратегиями и представлениями о запросах 
ключевой демографической группы. В рамках данной парадигмы мужские 
персонажи конструировались как стереотипные идеалы мужественности, 
основанные на физической мощи, в то время как женские образы зачастую 
сводились к подчёркиванию чувственности и внешней привлекательности. 
Исследователи полагают, что подобный подход был ориентирован на целе-
вую аудиторию, состоявшую преимущественно из молодых мужчин, жела-
ющих видеть перед собой идеальный объект восхищения [4].

Данная визуальная модель, несмотря на ее коммерческий успех, 
вызвала устойчивую критику в академической и публичной сферах. Ис-
следователи и игровые обозреватели указывали на проблематику недо-
статочной нарративной проработанности женских образов в компью-
терных играх. Яркой иллюстрацией этого подхода служит героиня Рейн 
из игры BloodRayne (2002) (2), чей экстравагантный костюм, акцентиру-
ющий физические формы, доминирует над характеристикой персонажа, 
даже в условиях динамичного и сложного сюжета игры (рис. 2).

Однако в середине 2000-х годов наметился перелом, ознаме-
нованный появлением проектов, предлагающих альтернативную кон-
цепцию женственности. Знаковым примером стала Аликс Вэнс из игры 
Half-Life 2 (Valve, 2004) (рис. 3) (3). Будучи второстепенным персонажем, 
она была наделена сложной психологической составляющей, а ее визу-
альное исполнение было свободно от стереотипных акцентов на внешней 
привлекательности, что смещало фокус восприятия на ее личностные и 
сюжетные функции. Данный образ интерпретируется как маркер смены 
парадигмы, демонстрирующий готовность аудитории принимать персо-
нажей, чья ценность определяется глубиной характера и человечностью, а 
не соответствием стереотипным канонам привлекательности.
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К началу 2010-х годов 
в индустрии видеоигр наме-
тился выраженный сдвиг в сто-
рону большей реалистичности 
и нарративной обоснованно-
сти женских персонажей. Эта 
тенденция находила отраже-
ние как в их визуальном дизай-
не, так и в общей стилистике 
подачи образа. Знаковым при-
мером данной трансформа-
ции стал персонаж Лара Крофт 
в игре Tomb Raider (2013) (1). 
Обновленная версия героини 
обладает анатомически прав-
доподобными пропорциями, подчеркивающими функциональную физиче-
скую подготовку, а ее костюм, состоящий из практичных деталей, полностью 
соответствует суровым условиям выживания и экспедиционного быта (рис. 
4). Подобные изменения свидетельствуют о сознательном стремлении раз-
работчиков к созданию более достоверного и психологически убедительно-
го образа, отвечающего возросшим ожиданиям аудитории.

Параллельно с эволюцией устоявшихся образов в индустрии 
начали появляться новые героини, чья идентичность конструировалась, 
прежде всего, вокруг многогранного характера и личной истории. Яр-
ким примером может служить Фэй Коннор из игры Mirror’s Edge (2008), 
чей образ — умной, решительной героини азиатского происхождения — 
стал узнаваемым за проработанность, логичность и отсутствие клише. 
Ключевой характеристикой данного периода стало расширение спектра 
репрезентации женских персонажей. На смену доминировавшим ранее 
стереотипным амплуа пришло большее разнообразие типов внешности, 
личностных черт и этнокультурного происхождения. Эта тенденция нахо-
дит воплощение в таких персонажах, как Авелина де Грандпре (Assassin's 
Creed III: Liberation, 2012), Фэй Коннор (Mirror's Edge Catalyst, 2016) и Макс 
Колфилд (Life Is Strange, 2015), которые олицетворяют разрыв с прежней 
монокультурной и гомогенной моделью репрезентации.

Важнейшим аспектом новой парадигмы стало смещение фокуса 
с внешней привлекательности на внутренний мир и компетенции персо-

Рис. 2. Модель Рейн из игры BloodRayne (2) 
Рис. 3. Модель Аликс из Half-Life 2 (3)
Рис. 4. Модель Лары из игры Tomb Raider (2013) (1)
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нажа. Внешность утратила статус доминирующего характеристического 
признака, уступив приоритет проработанной мотивации, моральному 
выбору и интеллектуальным способностям. Такой подход создает пред-
посылки для установления глубокой эмоциональной связи между игро-
ком и персонажем, основанной на эмпатии и идентификации с его вну-
тренними конфликтами и ростом.

Начиная с 2020-х годов, подход к созданию женских персонажей 
в индустрии видеоигр достиг новой стадии зрелости, для которой харак-
терны углубленная психологическая проработка и отказ от стандартных 
канонов внешности. Центральные героини современных проектов часто 
представляют собой сложные, драматически насыщенные образы, чья 
эстетика подчинена нарративной достоверности. Ярким примером явля-
ется Элли из игры The Last of Us Part II (2020), чей облик и характер не-
разрывно связаны с суровыми условиями постапокалиптического мира. 
Подобная реалистичность, сознательно дистанцирующаяся от глянцевых 
канонов, способствует не визуальной объективации, а глубокой эмоцио-
нальной вовлечённости и эмпатии со стороны игрока.

Стремление к балансу и разнообразию стало ответом на из-
менившийся состав игровой аудитории, которая сегодня практически 
поровну разделена между мужчинами и женщинами [5]. Это привело к 
значительному обогащению репрезентативных моделей: в спектре жен-
ских образов теперь присутствуют как хрупкие интеллектуалки и могу-
щественные воительницы, так и героини-жертвы и сложные антигерои-
ни. Ключевым достижением является то, что визуальный дизайн теперь 
служит не самостоятельным объектом потребления, а инструментом для 
раскрытия личности и истории персонажа.

За три десятилетия эволюции женские образы в видеоиграх 
прошли путь от упрощенных, стереотипных символов до психологически 
достоверных, многогранных характеров. Если технологический прогресс 
обеспечил внешний реализм, то социальные изменения привнесли но-
вое, более глубокое понимание женственности и агентности [6; 7]. Таким 
образом, женский персонаж претерпел трансформацию: из объекта визу-
ального потребления он превратился в полноправного субъекта художе-
ственного нарратива. Данная метаморфоза свидетельствует о взрослении 
игрового искусства и его вхождении в контекст современной визуальной 
культуры.
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Примечания:
1. Tomb Raider — компьютерная игра в жанре приключенческого боеви-

ка, первая игра одноименной серии игр, разработанная компанией Core Design. 
— URL: https://www.tombraider.com/(дата обращения 1.11.2025).

2. BloodRayne — компьютерная игра в жанрах экшен, разработанная 
компанией Terminal Reality и изданная компанией Majesco Entertainment. — URL: 
https://bloodrayne.net/ (дата обращения 1.11.2025).

3. Half-Life — компьютерная игра в жанре научно-фантастического шу-
тера, разработанная американской компанией Valve Corporation и изданная ком-
панией Sierra Studios. — URL: https://www.half-life.com/ru/halflife2 (Дата обраще-
ние 01.11.2025).
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