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У статті досліджуються ігрові прийоми організації текстового простору в авангардному 
романі. Гра розглядається як оригінальний спосіб організації художнього матеріалу, відхід 
від норм класичного роману, множинність інтерпретаційного підходу, наративної техніки, 
співтворчість автора і читача. 
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Авангардна парадигма 20-х років ХХ століття демонструє відхід 

від усталених класичних традицій романної форми, інспіруючи «ігрове 
«свавілля» письменника (Оксана Філатова). Основним завданням 
авангардистів була деструкція художньої форми й витворення нової 
мови мистецтва, що «абсолютизує принцип деструкції, зорієнтований на 
«суму руйнувань» (П.Пікассо), на гру задля гри» [8, 14]. Літературна гра 
як художній прийом, «оприявлена в різних формально-змістових 
площинах авангардного роману (структурної організації художнього 
матеріалу, ігрової поетики), стала одним із ефективних механізмів у 
стратегії позиціонування інакшості індивідуального «я» автора-
експериментатора, способом самовираження творчої особистості» [11, 
315]. Авангардизм, хоч і прагнув зруйнувати закостенілі форми традиції, 
все ж приваблював «кострубатою красою, намаганням реабілітувати 
деякі нехтувані естетичні категорії, … жагою нестримного 
експериментування, ненастанного оновлення, гри дискурсів, 
застосуванням алогізмів та гротеску» [8, 15]. Вітчизняна та світова 
проза початку минулого століття демонструвала гру жанрів, образів, 
ідей, форм, мови. У цьому аспекті слід відзначити експериментування 
європейських митців першої половини ХХ століття у жанрі роману – 
Дж. Джойса «Улісс», Г.Гессе «Гра в бісер», Т.Манна «Доктор Фаустус» 
та інших, які за допомогою прийому інтриги, загадки, кодування, 
інтертекстуальної гри загострюють ігрову ситуацію. 

Авангардизм у мистецтві та літературі має яскраво виражений 
експериментальний характер. Важливе значення у прозі відіграє 
інтенція автора, який ініціював прихований ключ прочитання тексту, 
застосовуючи інтелектуальні загадки, гру на рівні стилістики, образів, 
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сюжету, композиції, інтертексту. Романи цього періоду підтверджують 
пошук нових форм зображення дійсності. Аналізуючи прозу 20-30-х 
років ХХ століття, дослідники О.Боярчук, С.Жигун, О.Журенко, 
О.Капленко, Р.Мовчан, О.Філатова, Я.Цимбал та інші вказують на ігрову 
поетику авангардного тексту. Однак, ігрові прийоми організації 
текстового простору в авангардному романі потребують детальнішого 
дослідження. У статті спробуємо окреслити ігрові прийоми в 
авангардистському образі світу: деструкцію романної форми, наративну 
техніку, інтертекстуальну гру. 

«Втаємниченість тексту» (У.Еко), маскування, роль підтексту 
виражалося за допомогою ігрової сфери у художніх текстах доби 
тоталітарного впливу політики на мистецтво й літературу. Для прози 
першої половини ХХ століття характерною була однозначність – ідеї у 
творі були деклараціями ідей системи і митця та двозначність – у текст 
автори заховували певні постулати, в яких наявна була розгадка 
справжніх суджень.  

Ігрові тенденції в українській літературі доби 20-х років ХХ 
століття зумовлені як суспільно-політичним тиском на твори, так і 
спробами письменників вийти в інший, вільний світ. Формами 
літературно-мистецької гри є містифікації, використання ігрових 
прийомів, що притаманні літературі бароко та романтизму, а також 
використання письменниками псевдонімів (Гео Шкурупій, Левон Лайн, 
Юліан Шпол, В.Домонтович та інші).  

Експериментування в жанрі роману, оновлення мовної семантики, 
пародіювання, шаржування були досить популярними в літературі доби 
авангарду. Слушною є думка сучасної дослідниці Л.Кавун, яка зазначає, 
що в українському романі 20-х років ХХ століття «прагнення 
«олімпійців» зруйнувати старі канони прозописання інспірували 
використання текстуальних стратегій, які будуються на використанні 
найрізноманітніших технік і технологій» [6, 17]. Тенденція ігрового 
компоненту найвиразніше виявила себе у творчості Гео Шкурупія, 
Майка Йогансена, Юліана Шпола, Юрія Яновського, Миколи 
Хвильового. Письменники ставлять завдання перекодування художньої 
мови і спроби її відтворення через гру слів. 

В авангардизмі виявляється «деієрахізація» (Й. Ван Баак) тексту, 
що приводить до непримиримого конфлікту художніх елементів. 
Авангардистська розірваність в українському романі 20-х років 
змінюється умовною, ілюзорною, цілісністю ігрової техніки, що 
об’єднує елементи і коди тексту. У праці Й.Хейзінги «HomoLudens» 
(«Людина, яка грається») виділені такі характеристики ігрової 
діяльності: 1. «Будь-яка гра є перш за все і в першу чергу вільною 
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діяльністю» [12, 23]. 2. Їй не властива цілісність, «не будучи задоволена 
«життям», вона знаходиться за межами безпосереднього задоволення 
пристрастей. Вона перериває цей процес» [12, 25]. 3. «Ізольованість є 
третьою ознакою гри. Гра починається і в певний момент закінчується. 
Вона зіграна» [12, 27]. 4. «Вона творить порядок, вона є порядок. У 
хаотичному світі і бурхливому житті вона створює тимчасовий 
обмежений простір. Порядок, що встановлюється грою, має 
незрозумілий характер» [12, 28]. 5. Гра «викликає до життя суспільні 
групи, які втаємничені, або підкреслюють свою різницю від інших 
певним маскуванням» [12, 31]. В цілому характеристика гри 
Й.Хейзінгом описує модерністську естетику. 

Авангардистські тексти побудовані за принципом «текст у тексті» 
(Ю.Лотман). Використовуючи таку конструкцію, митці вдаються до гри 
зі структурою тексту, введення у художню тканину елементів інших 
жанрів: листів, заміток із газет, документальних фактів. Гра у творчості 
письменників 20-х років органічно вплітається в тканину художнього 
твору. 

Переплетення сюжетних ліній у «Золотих лисенятах» і синтез 
різножанрових елементів у романі Ю.Шпола – це гра автора з текстом і з 
читачем. Перша – головний герой твору вирушає у провінційне містечко 
з метою знайти там повстанський загін, провести агітаційну роботу й 
організувати підпільну організацію. Друга – розповідь про підпільне 
життя революціонерів, конспірацію, підготовку терористичного акту і 
провал. Юліан Шпол уводить у роман елементи інших текстів: лист 
Мавки до Мема, казку про народження дівчинки, діалоги-звертання до 
читачів, а теоретична розвідка «Звідки ми прийшли і куди йдемо?», яку 
читає товариш Мандибула на одному із засідань революціонерів, є 
прямим переказом праці Карла Маркса «Маніфест Комуністичної 
партії». .  

Роман «Жанна-батальйонерка» Гео Шкурупія побудований нібито 
за принципом романтичного твору (опери «Винова краля» 
Чайковського), проте автор грає з текстом і змінює композицію свого 
твору, відходячи від традиційної романтичної структури і залишаючи 
твір відкритим. Текстові включення – листи, замітки із газет, сни, 
спогади – увиразнюють художній образ світу, допомагають глибоко 
розкрити образи персонажів. Через листи поручика Голуб’ятникова та 
колишнього студента, потім солдата Стефана Бойка автор змальовує 
події на фронті Першої світової війни, розкриває сутність персонажів 
через їх вчинки і дії. О.Ільницький, аналізуючи роман, вказує, що у 
побудові роману “Жанна-батальйонерка” наявний “елемент гри: один 
розділ виконано в кінематографічній техніці “прояснення” і “затемнення” 
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(розділ 8: “Поема про клаптик паперу”), інший уведений для створення 
фальшивої кінцівки (розділ 13: “Неможливий кінець”). Роман 
завершується неочікуваним вибриком у нібито правильному любовному 
сюжеті. Розділ 1 розгортається як пригода-авантюра (гонитва тут – 
ремінісценція зі “Страшної миті”); другий, зображаючи теософський 
сеанс, нагадує уривок із російського реалістичного роману” [4, 327]. Гра у 
романі Гео Шкурупія проявляється й на мовному рівні: важлива роль 
відводиться метафорі, в якій прихована гра слів, звуконаслідуванню, 
алітерації та асонансам. 

Авангардистський текст створюється за законами, які сам для себе 
встановлює автор, тому гра у таких творах не піддається певним 
правилам. Сучасний семіотик Умберто Еко зазначає, що «в системі для 
того, хто не розуміє гру, єдиним виходом є відмова від неї» [16, 102]. 
Метатекстові включення є певним нововведенням у романі 20-х років і 
свідомою орієнтацією авторів на нове мистецтво доби. Правила гри 
розроблені за законами літературної творчості, проте вони надають 
можливість авторам для варіювання, імпровізації та «деструктурування» 
тексту. 

Ігровий простір у романі «Майстер корабля» Ю.Яновського 
розгортається у декількох площинах персонажної оповіді: власне 
оповідь То-Ма-Кі про будівництво корабля й зйомки нового фільму, 
спогади режисера, розповідь моряка, хазяїна трамбака Богдана про свої 
пригоди, листування То-Ма-Кі з балериною Тайах та синами. У романі 
«парадоксально поєднано авангардистське прагнення зруйнувати 
традиційну романну форму, деструкцію зображальних прийомів і 
засобів – з ліризацією оповіді, романтичною суб’єктивністю й навіть 
сповідальністю» [1, 302]. Твір насичений інтертекстуальними зв’язками 
з творами Д.Конрада, О.Довженка, Дж.Лондона, свідомими та 
мимовільними відсиланнями до творів попередників та сучасників 
митця, а читача «запрошують взяти участь у грі за допомогою низки 
алюзій» [2, 289]. Герої роману є пристрастними натурами, які прагнуть 
до нових висот творчої праці, вносять дух неспокою, оптимізму, 
пориваються, як і митець твору, до нових творчих звершень. А 
біографічні алюзії, художньо осмислені автодієгетичним наратором, у 
творі підкреслюють романтичність образів, збагачують художню 
тканину твору, надаючи їй екзотичності, життєствердності й “романтики 
вітаїзму”. Одним із важливих художніх принципів, що визначає 
своєрідність «Майстра корабля», вважає В.Агеєва, є «принцип гри, 
множинність точок зору на зображуване» [1, 310]. Події, що 
відбуваються з героями роману у реальному житті, стають основою 
кіносценарію, за яким Сев знімає фільм. Майк просить батька (То-Ма-
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Кі) у фільмі не роз’єднувати моряка і дівчину, а в художньому житті 
роману ця дівчина в майбутньому стає його матір’ю. 

У мемуарах То-Ма-Кі переплітаються різночасові площини, 
змінюються просторові координати відповідно до техніки 
кіномистецтва. Оповідач одягає маску безсторонності: розповідь про 
двадцяті роки подається з долею іронії з відстані нібито сімдесятих. 
Звертаючись до проблеми мистецтва, творчого пошуку та творчої праці., 
письменник уперше в українській літературі піднімає питання про 
культуру нації, що є найвищою мрією його творчого життя. 
Зосередившись на мистецькій проблематиці, Ю.Яновський утверджує 
нову манеру письма, вказуючи на новий композиційний прийом 
«Майстра корабля»: «Я, може, не хочу показувати красивої, витонченої 
будівлі, а хочу так дати матеріал, щоб у кожного читача виріс в уяві свій 
окремий будинок художнього впливу» [15, 28].  

Одним із прийомів гри у творах письменників-авангардистів є 
інтертекст. Інтертекстуальні включення розраховані на читача-
інтелектуала, який у багатошаровому просторі тексту розшифрує 
авторські загадки. На думку російського вченого М.Липовецького, 
«принцип інтертекстуальності розмиває ізольованість і завершеність 
ігрового акту» [7, 19]. Творчість Гео Шкурупія, Майка Йогансена, 
В.Домонтовича, Ю.Яновського, М.Хвильового насичена алюзіями, 
ремінісценціями, символічними фігурами, мовними загадками, 
архетипними образами та їх інтертекстуальною грою. 

Гра є частиною життя Євгенії (Жанни) Барк, героїні роману Гео 
Шкурупія «Жанна-батальойонерка», виявом її “другого я”, ірреального 
світу, вигаданого нею ж. Фокусуючи увагу на образі Жанни, автор 
прагне показати неспівмірність між химерною мрією і дійсністю, світом 
реальним та світом вигаданим. У романі Гео Шкурупій для 
характеристики образу Євгенії Барк вдається до порівняння її реального 
життя із ефемерним, вимріяним і показує прірву між ним. «Бінарне 
протиставлення сцен реальних і вимріяних, уяви і дійсності» [3, 120] 
пов’язане із грою у творах 20-х років. Роль Євгенії – це роль патріотки, 
яка прагне щось зробити для свого народу. Дівчина хоче наслідувати 
вчинок орлеанської діви, долучитися до «ідей визволення», записавшись 
у жіночий батальйон. “Гра в солдатики” захоплює Жанну настільки, що 
перейнявшись “фальшивою ідеологією” визволення батьківщини, вона 
бачить себе героїнею Столітньої війни і в уяві їздить “по Петербургу в 
середньовічному костюмі, вояки й захоплений натовп вітав її 
привітними вигуками. Жанна Барк – донька професора не могла не 
стати на захист батьківщини” [13; 5, 40]. Відбувається переосмислення 
певних цінностей і світоглядних позицій: війна розбиває ілюзії Жанни і 
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театралізована роль Жанни д’Арк втрачає героїчний ореол. 
Авангардисти «помічають прихований у житті абсурд, у своїх творах 
витягують його на світло, кількаразово посилюють, комізують і 
спонукають у такий спосіб читача відкинути його» [10, 51]. Автор 
зводить у творі все до гри, щоб показати безвартісність тих цінностей і 
атрибутів, що видаються суспільству важливими. Легендарний мотив 
про сміливу француженку додає твору певної умовності: автор від цього 
конкретного випадку підводить нас до сутності Першої світової війни та 
політики тодішнього уряду Керенського. Вимріяний світ Жанни у творі 
постає абсурдним. 

Роман «Золоті лисенята» Юліана Шпола насичений великою 
кількістю літературних алюзій з Овідія, Гете, Сервантеса, 
Г.Михайличенка, фольклорно-літературних ремінісценцій з 
І.Котляревського, І.Нечуя-Левицького. Герой твору, товариш Мандибула, 
нагадує сервантівського Дон Кіхота, що сам бореться з 
контрреволюційними силами. Фанатична відданість ідеям приводить до 
того, що Мандибула нікому не довіряє, крім Кірки, й врешті-решт план 
терористичного акту терпить поразку, його зраджують, а сам герой 
«спричинився до дуже сумної слави лицаря з Ламанчу» [14, 37]. Автор 
вдається до іронізування образу революціонера-аскета-фанатика, який у 
романі виписаний відповідно до авангардистської техніки, адже «в 
рамках авангардистського світу людина була радісним конформістом, 
покликана знищити на своїй дорозі все, що тільки надавалося до 
знищення, крім того, вона була дисциплінованим фанатиком, котрий в 
ім’я нібито свободи легко відкидає все, що не збігається з його 
переконаннями» [9, 184].  

Майк Йогансен звертається до гри з літературною традицією у 
романі «Подорож ученого доктора Леонардо та його майбутньої коханки 
Альчести у Слобожанську Швайцарію». Твір з химерною назвою, з 
таким же змістом написаний за законами вертепно-містерійного дійства. 
Композиція твору має ігровий характер: англомовна передмова – уривок 
неопублікованої праці автора «Ландшафт в літературі» з вказівкою на 
використання лише для критиків, епілог та післяслово, що є поширеним 
коментарем-зверненням до читача: «Зі скрутою в серці і не сміючи 
підвести очі свої, автор смиренно признається, що на протязі всього 
Прологу і всієї Подорожі нахабно водив вас, прекрасні читачу і читачко, 
за ваші (класичні) носи. Автор удав, ніби він (як усякий порядний 
літератор) збирається показати вам справжніх людей і справжні їхні 
мандри по декоративних місцях з табличками «Степ», «Місця коло 
Коропових хуторів». Натомість автор цей, сильно бажаючи вам показати 
справжні ландшафти степів та лісостепів, змалював їх з усією 
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серйозністю і щирістю, на які він був здатний, і для того не пошкодував 
ніяких зусиль. …І коли ви, розумний читачу і прекрасна читачко, не 
заснувши прочитали до кінця цю книгу Пейзажу, то скільки б ви не 
сердилися на автора за картонні і дротяні його фиглі, він уважає, що 
виконав свою задачу (хоча тепер і не зовсім певний, що варт було таку 
задачу перед собою встановляти). Тож а Dios! – прощавайте – як кажуть 
іспанці» [5, 359]. Авантюрний сюжет роману наповнений поетичними 
ремінісценціями, ліричними відступами, елементи белетристичного, 
наукового, публіцистичного плану синтезовані в певну художню 
цілісність. «Подорож вченого доктора Леонардо…» є авангардистським 
текстом, в якому діє настанова на епатажування читача, на руйнування 
умовності зображуваного. 

Звернення до читача в авангардистському тексті – це гра автора, 
який таким чином прагне залучити реципієнта до творчої гри. 
Українські митці 20-х років, спонукаючи читача до співтворчості, 
«примушують його вступити в гру з автором, однак правила цієї гри 
намагаються вибудувати в більш-менш симетричному співвідношенні й 
за найзручнішої для автора нагоди повести гру за власними правилами» 
[6, 17-18]. Звернення до читача, техніка нарації у «Золотих лисенятах» 
Ю.Шпола є способом осмислення процесу сприйняття літературного 
твору реципієнтом: «…коли б він і читав, то хіба ж йому спала б у 
голову така звичайна думка, як можливість подібного стану для нього 
самого?.. Адже всі заступники й охоронці читача від шкідливих впливів 
літератури, справді, виконують, хоч і почесну, але невдячну роботу. Бо 
жоден читач ще на світі не доходив до такого стану, щоб втілити в собі 
вичитаних героїв» [14, 37]. Автор «Подорожі вченого доктора 
Леонардо…» передає свої повноваження у творі батькові Дона Хосе 
Перейри, який втручається і коментує певні події та пригоди 
персонажів. Ведучи гру у творі, Майк Йогансен у Післямові виступає як 
всевідаючий деміург, звертаючись до читача: «Але, міркував автор, ні 
розумний читач, ні прекрасна читачка не схочуть читати про самі 
ландшафти і покинуть книгу, не допливши й до третьої сторінки. Тож 
автор удався до хитрощів. Із декоративного картону він вирізав людські 
фігури, підклеїв під них деревляні цурпалки, грубо розмалював їх 
умовними фарбами, крізь картонні пупи протягнув їм дріт і весело 
засовав цими фігурами під палаючим сонцем живого, справжнього 
степу й під вогким риззям справжніх яворів Слобожанської Швейцарії. 
А щоб читач, бува, не подумав, що фігури ті живі, автор у 
найпатетичніших місцях, розірвавши їм картонні груди, просував крізь 
них свою патлату голову … любі мої, не сердьтеся на дроти й картон, і 
патлату авторову голову, і на холодні душі, і на те, що фігури в 
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безглуздому танці з’являються, зникають, повертаються до вас спиною і 
взагалі морочать вам голову своєю абсурдною поведінкою. Ніде не 
написано, що автор у літературному творі зобов’язався водити живих 
людей по декоративних пейзажах. Він може спробувати, навпаки, 
водити декоративних людей по живих і соковитих краєвидах» [5, 359]. 

Гра як художній прийом у текстах авангардистів використовується 
на рівні форми і на рівні семантики. Ігровий чинник у художніх текстах 
відіграє важливу роль, адже українська проза 20-х років ХХ століття 
позбувалася традиційних форм відтворення образу світу. Художній 
образ світу в авангардистському романі детермінований способом 
розгортання ідеї творів. 
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Аннотация 
Светлана Журба. Авангардный роман: игровые приемы организации текстового 
пространства. В статье исследуются игровые приемы организации текстового пространства в 
авангардном романе. Игра рассматривается как оригинальный способ организации 
художественного материала, отход от норм классического романа, множественность 
интерпретационного подхода, нарративной техники, сотворчество автора и читателя. 

Ключевые слова: авангардный роман, текст, игровые приемы, интертекстуальная 
игра. 

Summary 
Svitlana Zhurba.Avant-garde novel: the playing strokes of organization of text space. The article studies playing strokes of text space organization in an Avant-garde novel. The game 
is considered as an original way of artistic material deviation from norms of classic novel, a 
plurality of interpretative approach, narrative technique, co-creation of the author and reader. 

Key words: Avant-garde novel, text,playing strokes, intertekstual'na game.  
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ГЕТЕРОГЕННА ПОЕТИКА 
ВІРТУАЛЬНИХ ЩОДЕННИКІВ  

У статті розглядається жанрово-стильова специфіка віртуальних щоденників (блогів), 
констатується факт їх синкретичності через поєднання ознак записника, щоденника, 
нотаток, повноправних літературних творів. Жанровою модифікацією класичного 
щоденника є онлайновий, який корелюється технічними умовами ведення. Це надає 
можливість автору обирати власну форму комунікації з читачем (гостем) щоденника, 
визначати мету ведення, тематику, мультимедійні засоби тощо. Поетика гіпертексту, 
безфабульність, множинність та варіативність прочитання надають онлайновому 
щоденнику публічності, відкритості, мобільності.  

Ключові слова: віртуальний, онлайновий щоденник (блог), віртуальний дискурс, 
мережа Інтернет, комунікативний простір, жанрові модифікації, текстове поле.  

Стрімкий розвиток інформаційних технологій, який розпочався на 
зламі ХХ – ХХІ ст., спричинив аналіз віртуального дискурсу, який 
поступово починає входити в широке коло філологічних досліджень. 
Цей інтерес пояснюється стрімким поширенням цифрових технологій і 
збільшенням частки літературно-мистецького сегмента Інтернету в 
просторі Мережі. У зв’язку з цим останнім часом у середовищі 
гуманітаріїв усе частіше дискутуються питання сучасної культури та 
Інтернету, який став символом інформаційної революції, а також нових 


