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Київський національний університет будівництва та архітектури

ІГРОВІ ЕЛЕМЕНТИ МОДИ

Виявлено присутність елементів основних видів гри у моді. Досліджено особливості
ігрових рис, виражених у ціннісних орієнтаціях, мотивах творців і споживачів об’єктів
моди. Встановлено, що наявність у моді властивого грі евристичного елемента стимулює
постійну зміну модних об’єктів і стандартів. Ключові слова: гра, мода, стандарт, ритуал,
комунікація, текст, образ, ілюзія.

Одним із аспектів пізнавальної діяльності людини є гра. У грі дитина досліджує
властивості предметів і явищ, виявляє закономірності їх функціювання, формує певні
моделі поведінки, реалізує свої творчі здібності, розвиває свідомість, формує світогляд
і т.ін. Для дорослої людини гра також є дуже важливим елементом життя, адже в основі
багатьох соціальних процесів присутні елементи гри.

Над осмисленням особливостей феномену гри, універсальності її значення для
людської цивілізації працювали науковці різних галузей – соціологи, культурологи,
історики, мистецтвознавці, філософи, а саме Ж.Бодрійяр, Г.-Ґ.Ґадамер, М.Люшер,
М.Овсянніков, Й.Гейзінга, В.Ільїн, А.Соколов, А.Гофман, Ф.Мінюшев, С.Гурін,
А.Демидов та ін. Спільним у цих дослідженнях є визнання гри творчим (продуктивним)
духовним спілкуванням незалежних суб’єктів, що здійснюється в рамках добровільно
прийнятих, або умовних правил, яке має логічну й естетичну привабливість. Духовне
спілкування завжди має комунікаційну сторону, тобто воно пов’язане з передачею
відомих змістів, а творче спілкування у вигляді гри передбачає не лише комунікацію
відомого, а й виробництво нових змістів. Тому гра – це творча комунікативна дія.

У дослідженнях моди недостатньо приділено уваги наявності в ній ігрових
елементів та їхнього впливу на соціокультурні процеси.

Ж.Бодрійяр стверджував, що наша мода – це видовище, гра змін заради змін.
Насправді ж моду слід шукати в самому формуванні смислу, в самих його
“об’єктивних” структурах, оскільки вони теж покірні грі симуляції та комбінаторної
інновації [1, с.175]. Мода як один із засобів комунікації здатна виконувати функції гри.

Відомо, що в англійській мові існують два різні слова для позначення двох
різновидів гри: play – вільна гра без будь-яких правил та обмежень і game – гра,
організована згідно з раніше зумовленим правилами. “Французький соціолог і есеїст
Р.Кайуа розрізняв чотири види ігор: змагальні; засновані на випадковості;
наслідувальні, засновані на удаванні й маскараді, та “ілюзорні”. У моді можна виявити
всі зазначені види й ознаки гри. Присутність цінності гри в структурі моди частково
пояснює значне поширення тлумачення моди як естетичного явища. З цим пов’язана
активна участь у моді молоді, яка таким чином в ігровій формі прилучається до
соціальних норм і цінностей.” [3, с.21-22].

Відповідно до видів комунікації, гру можна умовно розділити на три основні види:
А). Гра в рамках несловесної (невербальної) комунікації. Б). Гра в рамках словесної
(вербальної) комунікації. В). Гра, що поєднує словесну і несловесну комунікації.

Залежно від мети, гра поділяється на чотири види:
1. Гра-маскарад, особливість якої в тому, щоб приховати справжні наміри,

справжній стан граючого суб’єкта, його особистість. Метою гри в цьому випадку є
маніпулювання партнером, глядачами, публікою. Управління свідомістю глядача
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відбувається за рахунок презентації спеціально складеного тексту (речами, одягом,
манерами), який висвітлює лише бажану для його творця інформацію. Гра-маскарад
використовується в моді як її творцями (для впливу на смаки споживачів), так і самими
носіями предметів моди (для створення власного іміджу). Найбільш яскравим прикладом
гри-маскараду може бути показ мод (колекцій одягу). Тут гра включає в себе і акторів
(моделей), і глядачів. Причому глядачі тут не сторонні, своїми смаковими уподобаннями
вони здатні впливати на подальше поширення нових модних тенденцій дизайнера.
Захоплений глядач ніби стає на місце моделі, уявно приміряючи на себе презентований
образ. Гру в моді можна порівняти з театральною виставою: коли обирається певний образ з
відповідними до нього костюмом, аксесуарами та поведінкою. Відповідно так само в сучасному
суспільстві люди згідно з власними смаковими уподобаннями формують свій візуальний образ. У
цьому процесі важливу роль відіграють цінності, ідеали, власна самооцінка особи.

2. Гра-ілюзія – гра суб’єкта з самим собою, в ході якої здійснюється само-
маніпулювання. Мета полягає у входженні у віртуальні фантастичні світи в пошуках
психічного розвантаження, гедоністичних переживань, у втечі від буденних
зобов’язань. Гра-ілюзія лежить в основі електронних, комп’ютерних віртуальних ігор,
які, захоплюючи казковою фантастичністю своїх віртуальних світів, є наймоднішими
видами ігор упродовж останніх п’ятнадцяти років.

3. Гра-розгадка полягає в пізнанні, розкритті, викритті справжньої, але
прихованої, замаскованої сутності людини, події, загадкового об’єкта. Залежно від
видів об’єкт-суб’єктних стосунків тут можливі три варіанти: об’єкт навмисне
втягується в гру самим суб’єктом з метою розпізнання його сутності; об’єкт спеціально
пропонує розгадувати суб’єкту (реципієнту), щоб він мав можливість проявити свою
ерудицію, інтуїцію, наприклад, шаради, загадкові малюнки і т.д.; суб’єкт викриває
об’єкта для наслідування йому. Певним видом гри-розгадки може бути аналіз
особистості за її смаковими уподобаннями, стилістикою її вбрання.

4. Гра-змагання є своєрідним боєм, двосторонньою грою, суб’єкт-суб’єктним
діалогом, суть якого полягає в боротьбі з метою домогтися перемоги, довести свою
перевагу. Сюди можна віднести азартні ігри, лотереї, конкурси, що є “грою з фортуною”, а
також так зване “змагання в модності”. Виграш полягає в почутті самоствердження,
задоволення, визнанні іншими, захопленні від власної перемоги тощо [див.: 8, с.75-87].

Важливо враховувати, що жодна річ сама собою не є грою (наприклад, лялька чи
шахова дошка з фігурками). Так само й картина, музика і т.д. за своїм матеріальним
складом ще не є витвором мистецтва. Твори мистецтва та предмети моди, як і гра, – це
взаємодія людини і предмета. Це – взаємодія, котра охоплює і людину, і річ [див.: 5].

Отже, не твір “перебуває” у свідомості, а сама свідомість людини занурюється в
буття мистецтва, бере участь у ньому (стає його частиною). Твір мистецтва постає
стосовно людини і речі як “надреальність”, у яку люди і речі включаються,
узгоджуючись з її порядком, її духом. У цьому розумінні Г-Ґ.Ґадамер стверджував, що
суб’єкт гри – це не гравець, а сама гра, гра що грається [див.: 2, с.148-152] .

Застосування комунікативної функції предметів моди є двосторонньою грою,
якщо між гравцями існують суб’єкт-суб’єктні стосункти, які характеризуються
невимушеністю, зацікавленістю, готовністю дотримуватися правил гри. Але вона може
бути й односторонньою, якщо не всі залучені в гру учасники бажають стати гравцями,
або ж усвідомлюють, що вони беруть участь в якихось іграх. Тоді мають місце суб’єкт-
об’єктні чи об’єкт-суб’єктні стосунки, в яких учасники-об’єкти стають жертвами
обману, містифікації, помилки і замість виграшу знаходять розчарування (неправильне
написання чи прочитання тексту сформованого знаками моди).
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У двосторонній грі має місце комунікаційний діалог. Односторонні суб’єкт-об’єктні
стосунки властиві управлінню, де суб’єкт “грає” з об’єктом, маніпулюючи ним (вводячи в
оману), наприклад, за допомогою сформованого відповідно до власних інтересів модного
образу. Односторонні об’єкт-суб’єктні стосунки притаманні наслідуванню. Як твори
мистецтва, так і мода існують у процесі їх “розігрування”, тобто відтворення. Вони
виникають з початком “гри” і “вмирають” з її закінченням. Запис музики на нотному аркуші
чи магнітофонній плівці – це ще не музика; мелодія “померла” в записі. Щоб стати музикою,
запис має, по-перше, зазвучати, а по-друге, той, хто чує її, повинен “зачаруватися”, піддатися
грі її символів. При цьому зникають, або втрачають свою істотність, “реально чутні” звуки,
щоб поступитися місцем ілюзорній реальності мелодії [див.: 5].

Будь-яка гра відзначається евристичним, пошуковим характером; вона пов’язана зі
святковим світовідчуттям. Наявність у моді властивого грі евристичного елемента
стимулює постійну зміну модних стандартів і об’єктів, створення нового та відкриття
старого в якості “нового”. Моді притаманна ще й така “ігрова” риса, як добровільність: вона
не регулюється визначеними правовими нормами, а санкції проти порушення її норм не
дуже суворі. Не випадково “улюблений” час моди – це переважно вільний, святковий час.

Ще одна важлива “ігрова” риса моди – її непрактичність. Це не означає, що мода
анти-практична, як вважав, наприклад, німецький економіст і соціолог В.Зомбарт, який
стверджував, що, “чим менш корисний предмет, тим більше підпорядкований він впливу
моди”. Модність і корисність тих або тих стандартів просто лежать у різних площинах:
вони можуть зближуватися між собою чи збігатися, а можуть віддалятися один від одного.

У період панування певного модного стандарту прихильність до нього
обґрунтовують не тільки естетичними мотивами (“ношу, тому що красиво”), а й
практичними (“ношу, тому що зручно”), хоча насправді прихильність до стандарту
може завдавати серйозної незручності. Та все ж, навіть незважаючи на явний
дискомфорт, учасник моди в цей час суб’єктивно справді може відчувати “зручність”
внаслідок тієї психологічної компенсації, що забезпечується “модністю” [3, с.22-23].

Отже, всі учасники моди як єдиної гри дотримуються одних і тих же
стандартів, які означають одні й ті ж атрибутивні (“внутрішні”) цінності. Але за
цією ціннісною єдністю, приховується різноманіття. Вся маса учасників моди
розділена ніби на різні команди приналежністю до різних глобальних товариств, до
різних держав, релігійних і національних культур.

Існують ситуації, коли ігрова діяльність втрачає творчий складник і
перетворюється на псевдогру. Псевдогра – це гра, що втратила творчу функцію, але
зберегла комунікаційний складник ігрової форми. Псевдогра не володіє
невимушеністю, добровільністю, навпаки, – вона є обов’язковою послідовністю
конкретних дій. Ними є комунікаційні вербальні чи невербальні дії, позбавлені
творчого змісту. Тому псевдогру можна визначити як нетворчу комунікаційну дію.
Псевдоігри діляться на трудову повинність і ритуал [див.: 8, с.75-87].

Псевдогра – це трудова повинність, яка здійснюється під дією зовнішнього примусу
(обов’язок, насильство). Наприклад персонал фірми зобов’язаний носити робочу форму.
Але ця примусовість у діях зовсім не виключає можливості цього процесу бути об’єктом
моди. Навпаки, в сучасному суспільстві є досить модним брендінг, який передбачає
формування фірмового стилю, що є обов’язковим для персоналу.

Ігровою формою є також презентація реципієнтам будь-якого смислу, коли пріоритет
мають не слова, а невербальні дії, поведінка учасників. Презентаційна комунікація
використовується не тільки в театрі, а й у масових святкуваннях і карнавалах, політичних
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шоу і демонстраціях, у модних показах, виставках, аукціонах, рекламних кампаніях, але
сферою її зародження були священні ритуали, палацові церемонії тощо.

Обрядовий ритуал наближається до гри-ілюзії, бо йому властива функція
соціального самообману, згладження соціальних відмінностей і конфліктів,
демонстрація солідарності та єдності (яких в реальному соціальному житті майже не
існує). Його можна назвати “псевдогрою-ілюзією”, розігруються традиційні сюжети в
заздалегідь заданих умовах [див.: 8, с.75-87].

Одним із ритуалів підвладних змінам моди є етикет. Це стандартна, стійка норма
повсякденного спілкування людей, прийнята в цій культурі. При цьому
передбачається, що ритуально-етикетна поведінка – лише формальна процедура, яка
не розкриває справжніх почуттів і задумів учасників.

Ритуально-етикетні норми відіграють велику роль у культурному спілкуванні.
Феномен такту є ритуалізація повсякденності. На відміну від обрядових ритуалів
повсякденний етикет є подібним до “псевдоігрового-маскараду”.

Отже, напрошуються два висновки:
1. Псевдогра – це створений суспільством комунікативний засіб для збереження та

передачі в часі значущих смислів; це дуже важливий елемент соціальної пам’яті, який
діє на всіх стадіях розвитку культури – від археокультури до постнеокультури.

2. Псевдогра – це двостороння гра, що має діалогову комунікативну форму, є
першоджерелом найважливіших культурних смислів [див.: 8, с.75-87].

Людина, виходячи з непомірного прагнення до значущості, або через
честолюбство, може грати роль “героя” і навіть пожертвувати цьому ідолу майно і
життя. Істинне ж самовідчуття прагне виключити будь-яку переоцінку себе. Воно
уникає непотрібної ілюзорності існування (самоілюзії, самообману), що може
поставати і діяти, з одного боку, у вигляді ідола-Я і ролі-ідола, а з іншого боку,
водночас – у вигляді страху-Я і ролі-захисту. Егоцентричні самоілюзії
перешкоджають доступу до дійсності, а отже, самореалізації.

Світ гри пом’якшує феномен домінування, прагнення до переваги однієї
людини над іншими, вводячи процес його реалізації в культурні форми.
Справедливість перемоги чемпіона визнається (легітимізується) всіма, якщо вона
здобута на основі правил гри, “в чесній боротьбі”. Цей факт підтверджує думка про
те, що гра є культурно-історичним феноменом і, що кордони трансцендентних світів
– це лиш умовні обмеження [див.: 7].

Досить тісно з грою пов’язане поняття виграшу. В одиночній грі досягти мети
гри ще не означає виграти. Це поняття з’являється лише тоді, коли в грі є противник
[див.: 9, с.60]. Виграшем у сфері моди для дизайнерів є успіх їхніх трендів, а для
споживачів – визнання їхньої “модності” іншими.

Виграти означає піднятись у результаті гри. Та це умовне підвищення (визнання)
має схильність розростатися до ілюзії верховенства загалом. І тим самим виграється
щось більше, ніж тільки перемога у грі. Виграється шана, набувається імідж.

У грі моди гравець тішить себе ілюзією, що він може розрахувати найближчі
тенденції ринку. Підбір предметів моди за власними смаковими уподобаннями зазвичай є
грою самовираження: прагнення проявити свої найкращі якості та отримати позитивну
оцінку оточуючих. І справді, ще з дитячих років однією з найсильніших спонукальних
причин до вдосконалення самого себе, постає бажання похвали і почестей як нагороди за
свою перевагу. Люди роблять компліменти одне одному, іноді навіть хвалять самих себе.
Шукають гідного визнання за свою доброчесність. Бажають отримати задоволення, коли
щось добре ними зроблено. Зроблено добре – значить зроблено краще за інших. Стати
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першим – означає виявитися першим, показати себе першим. Щоб отримати доказ своєї
переваги, потрібне суперництво, змагання [див.: 9, с.65].

Керуючись прагненням до схвалення власних учинків іншими, людина
намагається жити так, ніби розігрує обрану роль (образ “героя”). Така “гра в життя”
можлива тому, що ми вміємо подивитися на себе, ніби, “чужими очима”. При цьому
людина перетворюється то в “автора”, то в “героя” своїх учинків [див.: 5].

Наївність тут полягає в довірливості до “інших”, адже, граючи таку роль, людина
вважає, що “інші” є вищою інстанцією, котрій такий “герой” некритично довіряє себе.
Йому важливі лише слава чи любов, яку він розраховує здобути від інших.

“Герой” живе так, ніби своїми вчинками сам про себе пише оповідання (точніше,
уявляє, як про нього будуть розповідати інші, або як вони слухатимуть його розповідь про
себе). Якщо такого “героя” позбавити можливості бути побаченим, або почутим іншими
людьми, його авантюрність випарується, тому що без “інших” вона позбавлена смислу.

Важлива відмінність гри, якою захоплюється свідомість такого “героя”, від
спрнавжнього життя полягає в тому, що в житті, на відміну від гри чи літературного
твору, не буває “завершених сюжетів”, остаточних підсумків, епілогів. Людина, котра
живе дійсністю, завжди націлена на майбутнє, можливе, але не визначене, як у книзі, в
якій “уже є” кінець, коли ми її тільки починаємо читати. Якщо ж людина “грає життя”,
для неї в принципі життя виглядає вже завершеним і увінчаним (славою, любов’ю,
героїчною смертю, пам’яттю нащадків і т.д.). “Авантюрний герой” в уяві ніби бачить
своє життя відсторонено (в цілому) й оцінює його, захоплюючись естетичним
переживанням. Він живе у мрії, але мрія його не вільна, не самостійна, а пасивна, вона
навіяна вже готовими модними образами “героїв”, вона вже оформлена й завершена, а
не народжується з реальних життєвих ситуацій.

Отже, людина у своїх діях не може водночас націлюватися на життєво важливу
“суть справи” і на зовнішню ефектність (“грати роль героя”). Хоча ці два моменти
нерідко перетинаються, чергуються між собою: людина здійснює вчинок із
розрахунку на його сприйняття “іншими”, – але все ж вони не збігаються в одній і тій
самій миті існування. Інакше кажучи, “здійснення серйозних учинків життя” і “гра в
життя” часто є подібними, але за змістом кардинально відрізняються один від одного
[див.: 5]. Саме у грі відбувається створення суб’єктом самого себе пропорційно зі смислом
буття в конкретній ситуації живої зустрічі з ним, актуально й безпосередньо, тут і зараз. Гра
наближає людину до буття, ріднить їх. Гра – це співучасть у бутті, визнання власного смислу
події та включення в контекст ситуації на рівних [див.: 4, с.60-80].

Отже, гра відображає буття. Вона проявляє те, на чому і всередині чого людина
засновує своє буття. Тому гра є способом розуміння буття людиною і водночас –
способом самоінтерпретації буття. Саме у грі людина і буття існують як партнери,
відбувається єднання без поглинання, взаємопроникнення без підпорядкування чи
знищення. Гра – це буття один з одним і один для одного. У грі відбувається зустріч
вільної волі людини і певного плану, задуму буття, символічна реалізація одного з
можливих світів. Гра розриває кордон локального буття і дає можливість подолання
будь-яких меж і прилучення до абсолютного буття [див.: 4, с.60-80].

Ставлення у грі індивіда до навколишнього світу поділяється на полярні образи
дій. З одного боку, на роль ідола, на “цільову програму”, до якої прагнуть і якої
домагаються, а з іншого боку, на роль захисту, тобто на таку ситуацію, якої прагнуть
уникнути, оскільки вона лякає своєю небезпечністю [див.: 6]. Аналізуючи
індивідуальний смак підбору предметів моди, особливо одягу, можна дійти висновку
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про закладену в них “цільову програму”. Адже смакові уподобання відіграють ключову
роль при формуванні та вираженні, як ролі-ідола так і ролі-захисту.

Окремі люди цілком усвідомлено добирають собі такий одяг, який відповідає
їхньому ідеалу, проте більшість людей роблять це абсолютно несвідомо. Ідеалом
може слугувати певна особистість: подруга, кумир, шанований вчитель, політичний
діяч-ідол чи політична партія.

Підбір згідно зі смаковими уподобаннями предметів моди слугує певним
вираженням наявних досягнень людини (статусу) та її прагнень. М.Люшер
переконує, що навіть за самою стилістикою одягу можна відрізнити службовця
торгівлі від інтелектуала, графіка від електрика, домогосподарку від прибиральниці,
перукаря від учителя, тому що як цінність їхнього одягу, так і спрямованість його
стилю абсолютно різні [див.: 6].

Важливими чинниками “модної гри” є ціннісні орієнтації та мотиви, пов’язані з
участю в моді, істотно розрізняються між собою на цьому денотативному рівні. Для одних
учасників моди важливо виділитися з маси, для інших – злитися з нею. Одні висловлюють
своєю участю прихильність естетичним цінностям, інші – практичним. За допомогою
участі в моді одні люди прагнуть висловити свій демократизм, інші – свою елітарність.
Серед ціннісних орієнтацій (і відповідно, мотивів) учасників моди – підвищення
привабливості свого Я, приналежність (реальну чи бажану) до соціальних груп, які
володіють високим статусом або престижем і т.д. Зміст цих “зовнішніх” цінностей моди
визначається різними обставинами: основними соціальними інститутами, соціальною
структурою, способом життя суспільства, традиціями і т.д. [див.: 3, с.23-24].

Висновок. Присутність елементів гри у моді спричинена вічними прагненнями людей
до наслідування та імітації, до перемоги у змагальній боротьбі, до особистого
самоствердження, самовизначення та самовираження. Дослідження специфіки присутності
“гри у моді” заслуговує на більш пильну увагу науковців, адже це дасть змогу виявити
певні закономірності цього процесу та його впливу на соціокультурний розвиток людства.
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Summary
Sylchuk S. Play Elements of Fashion. In the article the elements of the main kinds of a play in

fashion are discovered. The peculiarities of play features, expressed in values and motives of the
creator and consumers of the objects of fashion, are investigated. It is determined that the existence of
the heuristic element, characteristic of the play, stimulates constant changes of fashion objects and
standards. Keywords: play, fashion, standard, ritual, communication, text, image, illusion.


