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Практична цінність дослідження полягає у можливості використання 

результатів в університетських курсах психолінгвістики, лексикології, 

стилістики, спецкурсах з теорії дискурсу, лінгвістики тексту, 

лінгвокультурології, когнітивної лінгвістки, у розробці нових методів 

вивчення української мови за допомогою комп’ютерних ігор.  
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ВІЗУАЛЬНА НОВЕЛА «КРАЙЗЕР СИНГУЛЯРНОСТІ» У ДИСКУРСІ 

Ф’ЮЖН ЛІТЕРАТУРИ 

 

Нова епоха серйозно ставить питання про подолання етапу писемності 

і відходу від фонетико-алфавітного фіксування смислів за допомогою слів до 

більш складних способів передачі інформації у вигляді знаків візуального, 

аудіального, усно-письмового кодів та їх (завдяки універсальному протоколу 

оцифровки) інтерференції. Новітні явища в сфері писемності (поступове 

зникнення авторучок, розвиток усно-письмових гібридів, поширення 

додатків, що забезпечують все більш складну обробку, анімація, 

трансформування зображень і створення полікодових повідомлень, а також 

соціально значущі ефекти переходу в епоху постграмотності і 

надграмотності) показують, що початкове уявлення про літературу може 

кардинальним образом змінитися. Це призведе до неминучої трансформації 

самої суті мистецтва слова – його зміни мистецтвом художньої комунікації в 
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новій полікодовій упаковці. Так, з’являються нові літературні ф’южн жанри, 

які є гібридами найрізноманітніших засобів творчого смислотворення. 

Візуальна новела (ВН, візуальний роман) – це форма цифрової 

напівінтерактивної художньої літератури. Говорячи про візуальні романи, 

науковці часто проводять паралелі з відеоіграми. Треба зазначити, що 

елементи ВР часто використовуються у відеоіграх, але самі по собі твори ВР 

не завжди можна назвати терміном «гра» [1; 2]. Візуальні новели є 

поєднанням текстового оповідання зі статичними або анімованими 

ілюстраціями та різним рівнем інтерактивності. Так можна стверджувати, що 

ВР – це найяскравіші представники жанру ф’южн літератури, оскільки 

поєднують у собі декілька медіа просторів – це література, фотографія, 

музика та навіть психологія, оскільки часто під час ознайомлення з сюжетом, 

читач повинен ставити собі питання, пов’язані із системою моралі та робити 

складні вибори.  

Як вже було зазначено, візуальні новели мають усі ознаки жанру 

ф’южн. По-перше, це неможливість віднести твори візуальних новел до 

певного виду мистецтва, оскільки вони поєднують у собі літературу, музику, 

образотворче мистецтво та гейм-дизайн.  

31 липня 2022 року проводився онлайн-конкурс створення візуальних 

новел – Ukrainian Visual Novel Jam. За умовами учасники конкурсу мали 

створити оригінальну ВН українською мовою, основною темою якої буде 

ескапізм.  

Поняття «ескапізм» тривалий час мало негативну конотацію в 

соціології, філософії, психології та інших суміжних науках. Найчастіше під 

зазначеним терміном мається на увазі прагнення людини піти від похмурої 

або неприємної дійсності в світ ілюзій і фантазій. Прагнення втечі від 

реальності може виникати як реакція на постійний і сильний стрес, що 

викликається психологічними травмами, напруженою роботою, небезпечним 

середовищем проживання та іншими факторами. Ескапізм може проявлятися 

у вигляді фізичного відходу від світу (наприклад, у глухі села, дикі ліси, 

печери), так і без нього – коли за відсутності видимої ізоляції від суспільства 

людина перестає проявляти інтерес до відомих їй цінностей і подій світу, що 

оточує її. За результатами конкурсу кращим твором було визнано «Крайзер 

Сингулярності». 

Сюжет ВН «Крайзер Сингулярності» нагадує класичну кіберпанкову 

історію: після відрахування з четвертого курсу студент повертається до 

рідного міста, де сподівається відновити стосунки зі старими друзями. Разом 

зі своїм другом-хакером у безодні мережі хлопець намагається знайти 

відповіді на численні запитання: як подолати відчуження від світу? Що 

відбувається навколо? Чому цей світ виглядає так, ніби він усередині старого 

комп’ютера з вірусами і помилками? Номерні станції, камери тотального 

спостереження, захисні ритуали, відеокасети зі старими фільмами, таємні 

мережі поза мережами, пошуки себе і свого місця в реальності – ось реалії 

життя головних героїв. Що з цього справжнє, а що – психоз внаслідок 
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техногенної катастрофи? [3]. 

Окрім кіберпанку, автори новели також вказали такі жанри, як 

урбаністичний посткіберпанк, меланхолійний магічний реалізм. 

Поетика роману властива для свого жанру: місце дії – невелике «забуте 

Богом» місто, де панує самотність та царювання неповноцінних технологій. 

Соціум являє собою людей-плащів, без індивідуальностей. Усі, окрім трьох 

головних героїв, поводять себе як неігрові персонажі у грі – ідуть на роботу 

одним і тим самим маршрутом, снідають приблизно в один і той самий час та 

вкладаються спати «коли треба». Навіть телевізор на кухні більш емоційний 

персонаж – він повідомляє читачеві моменти, з яких можна зрозуміти, що 

сталася певна техногенна катастрофа, через яку плин життя змінився і 

більшість людей залишились замкненими у просторі міста. Проте 

залишається відкритим питання про те, чи не було це їхнім власним 

бажанням?  

Час у творі живе за своїми власними законами: він не історичний, але 

 сповнений алюзій, зрозумілих читачеві. Неможливо зрозуміти, у якому світі 

відбуваються події – минуле, майбутнє чи теперішнє. Разом з тим, 

наскрізною лінією через усю новелу проходить основна ідея авторів твору – 

привернути увагу до цілком реальної загрози техногенної катастрофи. 

Сюжет відображає формування особистісної самоусвідомленості 

головного героя, виокремлення ним індивідуального «я» з 

деперсоніфікованого простору «ми». Спочатку це болісно, головний герой 

почуває себе самотнім, його пригнічує реальність. Проте з часом та 

усвідомленням того, що він не один у спробі втекти, він приймає відчуття 

екзистенційного ескапізму всередині себе. Це проявляється в «[…] 

усвідомленому розриві зв’язків з іншими і світом в ситуації смисловтрати» 

[4].  

Міфологема «втрати» в даному випадку означає втрату внутрішніх 

зв’язків із суспільством, смислової цінності. Іншими словами, головною 

метою ескапізму провідних героїв є визнання власної свободи шляхом 

відходу від існуючих догм і правил, які часто набувають абсурдного 

характеру. 

Новела виконана переважно у чорно-білій кольоровій гамі, проте 

набуває кольору, коли історія наближається до фіналу. Зміна кольору 

символізує наближення героїв до висновків, вони зрештою отримують те, за 

що боролися – сірий світ, у якому вони вважали себе чужими, 

перетворюється на кольорову частину реальності, де є справжні почуття і 

люди, які будуть поруч у важкі часи (мал. 1, 2).  

 
(мал. 1, скріншот з гри) 
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(мал. 2, скріншот з гри) 

Весь текст розташовується в текстових фреймах, які змінюються або 

при натисканні на екран пристрою для читання, або за допомогою функції 

автоматичного відтворення новели – класична механіка кінетичної новели. 

Текстові фрейми у процесі читання з’являються у різних частинах екрану, 

мають різний розмір і доповнюються за допомогою аудіовізуальних 

елементів, що є ще однією особливістю створення історії у візуальній новелі. 

Тобто, автори «Крайзера…» використали «хореографію» під час 

розташування текстових фреймів (мал. 3, 4, 5), аватарів персонажів і всіх 

відмальованих та сфотографованих деталей у межах екрану. Візуальні 

елементи новели являють собою органічний симбіоз фото та графіки.  

 
(мал. 3) 

 

 
(мал. 4) 

 



40 

 

 
(мал. 5) 

 

Так, коли читач бачить зображення персонажів, автору не обов’язково 

описувати зовнішність персонажа. Або якщо персонаж потрапив на ринок, 

автору не обов’язково описувати саму сцену, наприклад, натовп або 

торговців – фонове зображення зробить це за нього. Але при цьому автор 

може описати запахи, що витають в повітрі, а звукові ефекти галасливого 

натовпу можуть додати атмосфері ринку відчуття реальності. Музику від 

одеських андерграундних стоунер-гуртів MistTower та RudnicOre автори 

обрали для того, щоб найбільш точно передати відчуття розгубленості та 

меланхолію головних героїв, тобто їхні почуття автори семантично 

закодували у звуковому супроводі. Такий прийом дозволяє використовувати 

музику як текст, що є однією з основних ознак жанру ф’южн. 

У якості бекграундів авори використали власні фотографії, які були 

зроблені під час подорожей Україною. Отже, аудіовізуальні ефекти 

дозволяють більш глибоко зануритися в історію і заповнюють все, що автор 

скоротив в самому тексті.  

Так, очевидно, що наразі ф’южн можна спостерігати в основі 

мистецтва слова, коли панмедіатизація та оцифрування фактично 

перетворюють матеріал мистецтва. Навіть у той тривалий період, поки слово 

залишається головним комунікаційним кодом, зміни є беззаперечними. А ці 

зміни ведуть за собою кардинальну трансформацію мистецтва у далекому 

(або не дуже) майбутньому. 
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THE FUNCTIONING OF THE CORRELATIVE PAIR OF 

INTERNATIONAL RELATIONS “UKRAINIANS AND THE FRENCH” 

IN THE CONTEXT OF THE DIALOGUE OF CULTURES (BASED ON 

THE MATERIAL OF THE NOVEL “ANNA OF KYIV” 

 BY REGINE DEFORGES) 

 

In connection with the expansion of the sphere of communication, there is a 

need to establish intercultural communication, which involves not only overcoming 

the language barrier, but also readiness for dialogue, understanding the cultural 

identity of other people and recognizing the legitimacy of other perceptions of 

reality.  

The inevitable processes of globalization in the modern post-industrial world 

also inevitably sharpen the subjective sense of the value of one’s national culture, 

explaining in its own way the objective self-worth and uniqueness of each other. 

The condition for finding a true identity is the reflective ability of an individual to 

compare, understand and accept the «otherness» of another ‒ culture, tradition, 

thought, human personality [5]. This confirms that noone can adequately assess 

own culture, it is always necessary to compare it with another, but taking into 

account the cultural and historical conditions in which a certain ethnic group was 

in a specific period of its existence. The genesis of civilizational ideas as well as 

any other forms of collective identity presupposes the use of the method of 

implanting the «alien». Defining own civilizational image of «We» requires the 

creation of images of «Other» communities [7].  

The imagological literary image is on the border of cultural, ideological, 

political or even genetic problems, but it cannot be considered an ideal reflection 

of the Other/Foreign, since it was created by an author who has his own cultural 

and mental characteristics. Examining the correlative pair of interethnic relations 

between Ukrainians and French depicted by Regine Deforges in the novel «Anna 

of Kyiv» we discovered that the author contrasts two cultures as diametrically 

different. The novel is based on the idea of an alliance between France, personified 

by Henry I, and Kyiv Rus, represented by Anna Yaroslavna. 

According to the traditions of the time, a woman who got married had to 


