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О. В. Козоріз. Соціокультурні практики симво-
лічної репрезентації України в онлайнових спіль-
нотах гравців у MMORPG

У статті досліджується відображення національ-
ної символіки в логотипах українських ігрових об’єд-
нань, присвячених будь-якій масовій багатоосібній 
онлайновій рольовій грі (англ. massively multiplayer 
online role-playing game — MMORPG). Охарактери-
зовано роль віртуального світу MMORPG і платфор-
ми Discord у формуванні соціокультурних практик 
та колективної національно-культурної ідентичнос-
ті. Проведено культурологічний і семіотичний ана-
лізи логотипів геймерських спільнот, що дозволило 
засвідчити системне використання національних ко-
льорів, державних символів і культурно-історичних 
образів як засобів візуальної ідентифікації України 
та репрезентації культурних смислів. Обґрунтовано, 
що логотипи слугують інструментами символічної 
комунікації, інтегрують національні українські об-
рази в глобальний цифровий простір та сприяють 
актуалізації колективної пам’яті.
Ключові слова: MMORPG, українські ігрові спільно-
ти, логотипи, Discord, національно-культурна іден-
тичність, культурологічний аналіз, семіотичний 
аналіз.

O.  Kozoriz. Sociocultural practices of symbolic 
representation of Ukraine in online communities of 
MMORPG players

Th e relevance of the study is determined by the 
increasing role of virtual space in contemporary cultural 
processes and transformation of symbolic communication 
forms. In the context of the full-scale Russian-Ukrainian 
war, representation of national identity and symbolism 
in sociocultural environments becomes particularly 
signifi cant for maintaining Ukrainian culture resilience. 
One such environment is online gaming communities 
dedicated to Massively Multiplayer Online Role-Playing 
Games (MMORPGs), where state symbols and cultural-
historical images of Ukraine, used in profi le pictures, 
obtain new cultural meanings.

Th e purpose of the article is to carry out cultural 
and semiotic analyses of the way state symbols and 

cultural-historical images are represented in the logos 
of Ukrainian online communities of MMORPG players, 
and to identify sociocultural functions that these 
representations fulfi ll.

Th e methodology is constituted by the culturological 
approach developed by V.  Sheiko within Kharkiv 
Culturological School, which made it possible to 
consider online gaming communities dedicated to 
MMORPGs as specifi c environments for the formation 
and implementation of sociocultural practices. 
Sociocultural and semiotic approaches, elements of 
semiotic analysis, as well as direct observation were 
also applied for theoretical interpretation of visual state 
symbols and cultural-historical images in the logos of 
gaming communities, and for identifying sociocultural 
functions of the symbolic representation of Ukraine in 
virtual space.

Th e results. Eight Ukrainian online communities 
of MMORPG players, primarily their profi le images, 
were studied. Elements of Ukrainian culture, including 
national colors, state symbols, and culturally signifi cant 
historical images, were identifi ed in the logos of these 
online communities as eff ective means of symbolic 
representation of Ukrainian identity. A connection 
between the national symbols used in the images and 
patriotic ideas followed by the members of the respective 
communities was established.

Th e scientifi c novelty lies in the application of a 
culturological approach to examining MMORPG-based 
gaming communities as sociocultural environments, 
as well as to the analysis of state symbols and cultural-
historical images in their logos as forms of symbolic 
representation of Ukraine.

Th e practical signifi cance. Th e logic of the conducted 
research and the appropriateness of the methodology 
applied therein can be used in constructing an analysis 
of the features of national symbolism in the logos of 
other Ukrainian online communities dedicated to both 
MMORPGs and other products of the gaming industry.

Conclusions. As a result of the study of eight 
Ukrainian online gaming communities dedicated to 
MMORPGs, primarily their Discord servers, it has been 
found that this platform functions as a communicative 
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and visual space within which community logos become 
key signs for their visual and symbolic representation. 
Th e analysis of imagery on gaming servers has revealed 
a systematic use of national symbols, including the 
colors of the state fl ag, historical emblems, and culturally 
signifi cant images, which, combined with elements 
from video games, refl ect the ideological orientation of 
community members. Th e application of culturological 
and semiotic approaches has made it possible to examine 
the graphic images of each logo as sign structures that 
perform the functions of symbolic communication, 
visual identifi cation, and representation of the collective 
memory of Ukrainian users. Th is renders the use of 
national symbols in profi le images of Ukrainian gaming 
communities a distinctive cultural practice that facilitates 
the engagement of new Ukrainian players, the expression 
of their national and cultural identity, and the integration 
of Ukraine’s cultural symbols and images into the global 
digital space.
Keywords: MMORPG, Ukrainian gaming communities, 
logos, Discord, national and cultural identity, culturological 
analysis, semiotic analysis.

Актуальність теми дослідження зумовлена 
зростанням ролі віртуального простору в су-
часних культурних процесах і трансформацією 
форм символічної комунікації. У цьому плані 
масові багатоосібні (або багатокористувацькі) 
онлайнові рольові ігри (MMORPG) починають 
функціонувати як специфічні соціокультурні 
середовища, у межах яких закладаються основи 
модерних практик символічного самовиражен-
ня. Не менший вплив має сучасна соціополітич-
на ситуація України, у зв’язку з якою репрезен-
тація державної самобутності та символіки в 
мережевому просторі потребує особливої ува-
ги для підтримки стабільності національної 
культури. Як результат, онлайнові спільноти 
гравців теж стають окремими середовищами, у 
зображеннях профілів яких елементи відеогри 
поєднуються з державними символами й куль-
турно-історичними образами, завдяки чому 
набувають нових культурних смислів. Аналіз 
таких практик дозволяє виявити особливості 
трансформації символічних систем у цифро-
вому світі та поглибити розуміння механізмів 
культуротворчих процесів у його межах. 

Постановка проблеми. Повномасштабна 
російсько-українська війна підняла на новий 
рівень питання збереження національної іден-
тичності, культурної пам’яті та символічного 

простору України. Сучасні соціокультурні про-
цеси демонструють, що український спротив 
агресії ворога відбувається як у фізичному, так 
і в цифровому інформаційному просторах. У 
контексті обраної тематики доцільно розгля-
нути форми репрезентації державних символів 
і культурно-історичних образів в онлайнових 
середовищах, у яких, крім соціальної взаємо-
дії, дедалі активніше практикуються нові спо-
соби культуротворення. До таких середовищ 
належать платформи геймерської комунікації, 
зокрема Discord, де створюються сталі спільно-
ти користувачів відеоігор, насамперед у жанрі 
MMORPG. Значний інтерес для культурологіч-
ного й семіотичного аналізів становлять візу-
альні практики як специфічні механізми сим-
волічної репрезентації національно-культурної 
ідентичності в цифрових середовищах, що реа-
лізуються через логотипи ігрових серверів і сай-
тів. 

Аналіз останніх досліджень і публікацій. У 
вітчизняних гуманітарних розвідках віртуаль-
ні середовища, зокрема й мережеві об’єднання 
гравців, активно розглядаються як простори 
формування нових соціокультурних практик. 
Стаття В.  Щербини присвячена дослідженню 
ціннісних орієнтацій субкультури геймерських 
онлайнових спільнот та її безпосередньому 
зв’язку з процесами сучасного культуротворен-
ня (Щербина, 2015). Окреслення авторкою їх 
ролі у формуванні національної ідентичності та 
соціалізації нових поколінь гравців є важливим 
внеском у цьому науковому полі, адже сприяє 
розгляду кожного українського ігрового об’єд-
нання як культурно зорієнтованого й соціаль-
но значущого середовища. Схожа аксіологічна 
спрямованість простежується в праці О. Горпи-
нич і А. Жадана, де субкультуру учасників цих 
об’єднань було проаналізовано як соціальний 
феномен інформаційного суспільства, а саме 
геймерство розглянуто як форму соціалізації 
молоді (Горпинич & Жадан, 2022). Особливо цін-
ним у цій праці є акцент авторів на значимості 
символіки субкультури геймерів, що постійно 
видозмінюється у зв’язку зі специфікою норм і 
цінностей гравців, які багато в чому спирають-
ся на символічні елементи з інших субкультур. 
У межах західного наукового дискурсу в статті 
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О. Губернатор було розкрито тенденції й підхо-
ди дослідження субкультур відеоігор на рубежі 
XX і XXI ст., де однакову увагу приділялося як 
позитивним, так і негативним їх аспектам (Гу-
бернатор, 2024). Утім, у роботі не вистачає осо-
бистої позиції авторки щодо того, яким чином 
можна посприяти поліпшенню саме позитивних 
моментів, які несуть субкультури відеоігор, а 
також які профілактичні заходи можна застосу-
вати проти негативних у межах цих субкультур.

Щодо української національної символіки, 
чимало сучасних дослідників аналізують її ви-
токи (Мицик, 1994), розглядають як репрезен-
тант національної ідентичності (Шумка, 2016) 
та зосереджуються на сучасній візуальній куль-
турі як засобі репрезентації цієї ідентичності 
(Павліченко, 2023). Означена авторами тема-
тика стала основоположною для нашого дослі-
дження, адже переконує, що навіть після інте-
грації в цифровий простір державні символи 
та культурно-історичні образи не втрачають 
свого початкового значення, а навпаки — набу-
вають додаткових інтерпретацій. Близьким за 
ідейним спрямуванням до цього дослідження 
є також напрацювання М. Роман, у якому з по-
гляду дизайнера підкреслюється, яке значення 
для підняття морального духу українців під час 
нинішньої війни має атрибутика з українською і 
патріотичною символікою (Роман, 2022). Попри 
невеликий обсяг тез, у них чітко зазначаються 
найпоширеніші елементи державної символіки, 
використання на предметах вжитку яких сприяє 
ефективному висвітленню прагнення українців 
зберегти цілісність своєї культури у воєнних ре-
аліях. 

Деякі українські вчені звертаються до впливу 
російсько-української війни на поведінку грав-
ців та їхню культуру. Насамперед, Р.  Тріщук й 
А. Кудлінський розглядають інтерактивність ві-
деоігор як новітній канал комунікації, який на 
сьогодні однаково використовується як для роз-
ваги, так і для поширення пропаганди (Тріщук 
& Кудлінський, 2026). Автори влучно наголо-
шують, що навіть у віртуальних світах комп’ю-
терних ігор українці можуть популяризувати 
національні наративи, таким чином інформую-
чи іноземних гравців про воєнні події в Україні 
та отримуючи від них відповідну підтримку. Це 

вже пояснює, чому з початком повномасштаб-
ного вторгнення в українських ігрових спільно-
тах зросли практики використання державних 
символів і культурно-історичних образів у їхніх 
логотипах, що теж можна розглядати як інстру-
мент інформаційного впливу та особливість 
культури геймерів. У цьому контексті дослідни-
ки не оминули й репрезентацію війни в сучас-
них відеоіграх, зокрема К. Петрова і Д. Осадець 
на прикладі таких вітчизняних зразків, як “Glory 
To Th e Heroes” і меншою мірою “S.T.A.L.K.E.R. 2: 
Серце Чорнобиля” (Петрова & Осадець, 2025). 
Хоч вони й не належать до ігрового жанру 
MMORPG, проте їх наявність вже ознаменує на-
ступний крок українців у використанні комп’ю-
терних ігор для поширення культурних нарати-
вів, цінностей і політичних меседжів, які автори 
точно виокремили у висновках.

Утім, зважаючи на усі ці попередні розроб-
ки, феномен використання державної симво-
лів і культурно-історичних образів України в 
геймерських середовищах, присвячених насам-
перед відеоіграм у жанрі MMORPG, залиша-
ється недостатньо систематизованим у культу-
рологічному дискурсі. Першу спробу провести 
таке дослідження, із застосуванням методів 
культурологічного підходу та семіотичного 
аналізу, було зроблено для подання матеріа-
лів до VII  Міжнародної наукової конференції 
НАМ України «Проблеми методології сучасного 
мистецтвознавства та культурології» (Козоріз, 
2025). Однак викладені напрацювання обмежу-
валися вимогами до оформлення тез, тому ґрун-
товніший аналіз з охопленням більшої кількості 
українських ігрових об’єднань був здійснений у 
цій статті.

Наукова новизна дослідження полягає в за-
стосуванні культурологічного підходу для роз-
гляду мережевих об’єднань, присвячених масо-
вим багатоосібним онлайновим рольовим іграм, 
як соціокультурних середовищ, у межах яких 
відбуваються процеси символічного конструю-
вання та репрезентації української ідентичнос-
ті. Крім того, уперше проаналізовано логотипи 
національних геймерських спільнот, зокрема 
використані в них державні символи та куль-
турно-історичні образи як форми символічної 
репрезентації України в цифровому просторі.
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Мета статті — здійснити культурологічний і 
семіотичний аналізи репрезентації державних 
символів і культурно-історичних образів у ло-
готипах українських онлайнових спільнот, при-
свячених відеоіграм у жанрі MMORPG, а також 
визначити соціокультурні функції цих зобра-
жень у віртуальному просторі. Для досягнення 
поставленої мети передбачено виконання таких 
завдань:
1. З’ясувати роль платформи Discord у проце-

сах візуальної та символічної ідентифікації 
мережевих спільнот гравців у MMORPG.

2. Проаналізувати особливості використання 
національної символіки в логотипах восьми 
українських ігрових об’єднань.

3. Інтерпретувати виявлені візуальні образи з 
позицій культурологічного й семіотичного 
підходів та окреслити ступінь їхньої узгодже-
ності з ідеями геймерських спільнот.

4. Визначити соціокультурні функції логотипів 
як інструментів репрезентації національ-
но-культурної ідентичності.

Методологію дослідження становлять поло-
ження культурологічного підходу, розробленого 
й обґрунтованого В.  Шейком у межах наукової 
культурологічної школи Харківської державної 
академії культури (Шейко, 2022). Використання 
його концептуальних засад культурологічного 
аналізу дозволило розглянути загалом мереже-
ві геймерські спільноти, присвячені масовим 
багатоосібним онлайновим рольовим іграм, як 
специфічні середовища, у межах яких форму-
ються й здійснюються соціокультурні практики. 
Теоретичне осмислення візуальних державних 
символів і культурно-історичних образів як но-
сіїв культурних смислів та їх якісну інтерпрета-
цію забезпечили соціокультурний і семіотич-
ний підходи, а також власне спостереження. З 
цього погляду також були застосовані елементи 
семіотичного аналізу, представленого в працях 
О. Яковлева (Яковлев, 2015) і фахівців Інституту 
філософії імені Г. С. Сковороди, зокрема Н. Вят-
кіної (Вят кіна, 2021). Звернення до них уможли-
вило дослідження логотипів ігрових об’єднань 
як форм віртуальної самопрезентації та склад-
ників символічної комунікації. Комплексне 
поєднання культурологічного й семіотичного 
підходів сприяло виявленню в зображеннях 

онлайнових спільнот соціокультурних функцій 
символічної репрезентації України у віртуаль-
ному просторі.

Виклад основного матеріалу дослідження. 
Тривалість повномасштабного російського втор-
гнення та його руйнівні наслідки спонукали гро-
мадян України замислитися над збереженням 
не тільки державної незалежності, а й культур-
ної спадщини та національної ідентичності. 
За перші дні від свого початку нинішня війна 
встигла охопити як фізичний вимір, так і циф-
ровий простір, який давно зарекомендував себе 
як один із ключових майданчиків формування 
сучасних культурних практик. В інформаційно-
му просторі одна частина українців демонструє 
тенденцію до активного утвердження власної 
національно-культурної належності, тоді як 
інша переживає трансформації ідентичності в 
умовах міграції та інтеграції до культур інших 
країн. За таких умов, з культурологічної позиції, 
особливого значення набувають креативні фор-
ми популяризації української культури, насам-
перед соціокультурні практики репрезентації та 
відтворення культурних смислів у віртуальних 
середовищах.

Окрім активно використовуваних на теренах 
України соціальних мереж, таких як Facebook, 
Instagram і TikTok, просування державних нара-
тивів відбувається на кількох інших платформах 
комунікації, що надають можливість для резуль-
тативного створення субкультурних спільнот за 
інтересами. В їх межах представлення україн-
ської культури на глобальному рівні не є профе-
сійною сферою, а слугує додатковою активністю, 
яка поєднується з основним напрямом діяльно-
сті цих об’єднань. Утім, така форма популяри-
зації теж є значущою, оскільки більшість укра-
їнських ігрових спільнот створюється згідно з 
патріотичними переконаннями, які втілюються 
в їхніх назвах і логотипах (інколи їх називають 
аватарами), що зображують державні символи й 
культурно-історичні образи.

Основи довгочасних субкультурних груп 
гравців закладаються саме в постійних віртуаль-
них світах MMORPG (англ. massively multiplayer 
online role-playing game), або масових багато-
осібних онлайнових рольових іграх, успішний 
прогрес у яких потребує регулярної кооперації. 
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Так, у їхніх межах мільйони географічно роз-
поділених користувачів щодня грають у режи-
мі реального часу, формуючи сталі взаємини, 
соціальні ідентичності та групові належності 
(Yee, 2006). Зрештою, на ґрунті загальних інте-
ресів і мети, геймери згуртовуються в спеціаль-
ні ігрові об’єднання, зокрема в гільдії, клани та 
братерства, що діють як мікросоціуми зі своєю 
структурою, нормами, символічними кодами. 
На відміну від багатьох інших онлайнових вза-
ємодій, зв’язки між учасниками таких спільнот 
мають довготривалий характер, що зумовлений 
їхніми специфічними культурними практиками 
та моделями поведінки, прагненням до спіль-
ного досягнення ігрових цілей і формуванням 
колективного соціокультурного досвіду (Губер-
натор, 2024). З роками така єдність виходить на 
новий рівень, коли одна українська гільдія по-
чинає діяти в межах щонайменше двох відеоігор 
у жанрі MMORPG (наприклад, «КіберСіч»). Так 
само досвідчені ентузіасти створюють асоціації 
одразу кількох вітчизняних гільдій по конкрет-
ній грі (як приклад, “Ukrainian Warcraft  Guilds 
Association”).

Платформа Discord відіграє одну із чільних 
ролей у підтримці такої комунікації, адже саме 
їй користувачі надають перевагу під час орга-
нізації сталих геймерських об’єднань. Окрім 
інтеграції голосового, текстового та візуально-
го форматів взаємодії, цей месенджер характе-
ризується можливістю ідентифікації свого сер-
вера через встановлення в ньому конкретного 
логотипа, інколи анімованого, що виконує роль 
символічного маркера групової належності. 
Звісно ж, така функція є однією з базових під 
час створення груп у будь-яких інших соціаль-
них мережах, а тому не слід її сприймати як уні-
кальну виключно для Discord. Проте факт пере-
важаючої кількості ігрових спільнот саме на цій 
платформі підвищує значущість їхніх логотипів, 
різноманітність яких не лише робить кожну 
впізнаваною, а й вказує на ідейну спрямованість 
її членів та сприяє популяризації різної націо-
нальної символіки. 

Якщо розглядати зображення профілів укра-
їнських серверів загалом, можна помітити, що 
чимало з них висвітлюють прихильність до 
своєї країни насамперед через системне вико-

ристання синьо-жовтої колірної гами. Водночас 
творці таких логотипів не нехтують додаван-
ням державних й історичних емблем, худож-
ніх образів і символів, часто майже тих самих, 
що стали невіддільними складниками культу-
ри України. Так, візуальна айдентика спільнот 
містить символ тризуба (як у канонічному, так 
і в стилізованому графічному варіанті), образи 
з козацької тематики та, зрештою, кольори дер-
жавного прапора. Важливо також зауважити, 
що в зображеннях більшості об’єднань поряд з 
українською символікою наявні елементи з від-
повідних відеоігор, які не завжди очевидні для 
розпізнавання. Хоч такий синтез є доречним з 
ідейної основи створення цих спільнот, не варто 
розглядати абсолютно всі складники логотипа 
як запозичені саме з української культури.

Цілком допустиме припущення, що саме по-
пулярність конкретної державної символіки зу-
мовила її застосування адміністрацією в зобра-
женнях своїх серверів, щоб одразу підкреслити 
свою належність до України, не вдаючись до 
глибокого осмислення її значущості. Однак на-
віть такі практики цифрової культурної репре-
зентації є дієвими, оскільки використані в одно-
му зображенні українські елементи в сукупності 
формують своєрідний культурний код, який 
для інших користувачів демонструє нерозрив-
ний зв’язок гравців зі своєю батьківщиною та її 
культурою. Щоб перевірити достовірність цієї 
думки, розглянемо через культурологічну приз-
му кілька конкретних прикладів логотипів укра-
їнських об’єднань, заснованих на ґрунті певних 
MMORPG.

Спершу звернемося до спільнот найпопуляр-
нішої у світі масової багатоосібної онлайнової 
рольової гри — “World of Warcraft ”, яка має ши-
року аудиторію і в Україні (Овсійчук, 2024), а 
звідси й численні україномовні гільдії на плат-
формі Discord. Почнемо з гільдії «СВІТАНОК», 
члени якої грають за Альянс, а тому її логотип 
має синій п’ятикутний прапор, дизайн якого ха-
рактерний саме для цієї ігрової фракції, як і коло 
із символічними рунами, на якому його закрі-
плено (Рис. 1). Український внесок висвітлюєть-
ся в державних кольорах і зображенні на цьому 
знамені — жовтого сонця, що сходить, у трьох 
променях якого прочитується алюзія на тризуб. 
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Якщо його розглядати окремо від решти елемен-
тів, в українській культурній традиції світанок 
символізує відродження й початок нового етапу 
в житті. В умовах воєнного часу цей образ набу-
ває додаткового значення як метафора оновлен-
ня держави, віри в перемогу та світле майбутнє 
країни. Відповідно, логотип не тільки іденти-
фікує спільноту «СВІТАНОК» з урахуванням 
її назви, але й відображає ідею національного 
оптимізму та історичної перспективи. Подібні 
принципи простежуються також у мовній полі-
тиці серверу, де прямо зазначено, що в ігрово-
му чаті вітаються обговорення різних аспектів 
української культури (традицій, музики, літера-
тури) з метою створення унікальної атмосфери 
та єднання його учасників.

Не менш оригінальним прикладом є логотип 
невеликої гільдії “Borsch Battalion” («Батальйон 
Борщу»), який теж поєднує українську палітру 
кольорів з елементами “World of Warcraft ”, зо-
крема образом ельфійки, знаком фракції Орди 
на її вбранні й орнаментом на тлі (Рис. 2). Попри 
те, що на одязі постаті дрібно зображено Малий 
Державний Герб України, він губиться проти 
об’єкту в її руках — керамічною мискою з бор-
щем, на честь якого було засновано цю спіль-
ноту. Як відомо, борщ є національною стравою 
українців, культура приготування якого 1 лип-
ня 2022 року увійшла до Списку нематеріальної 
культурної спадщини ЮНЕСКО (Горлач, 2022). 
Крім того, він є одним із розповсюджених сим-
волів України, що популяризує вітчизняну куль-
туру в усьому світі. Так, прихильність учасників 
до борщу також виявляється в найменуваннях 
їх ролей у гільдії та її сервері Discord: «Верхов-
ний Варщик», «Каструльний Пророк», «Темни й 
Ложкар», «Молодий Бульйон». Резюмуючи ска-
зане з культурологічної позиції, синтез фенте-
зійного персонажу гри з національною стравою 
демонструє механізм культурної гібридизації. 
Завдяки такій практиці соціокультурного зна-
чення український гастрономічний символ ін-
тегрується у віртуальний ігровий всесвіт і вико-
ристовується в нових формах іншими гільдіями, 
зокрема “Hold my borsch”.

Тепер проаналізуємо особливості логотипів 
об’єднань, присвячених відеогрі “Star Citizen”, 
що хоч і не є повноцінною MMORPG, але має 

декілька її характеристик. Тут одразу вирізня-
ється зображення з власного сайту однієї з най-
більших українських ігрових спільнот “SQUAD 
UKRAINE” (дослівно «Загін Україна»), кількість 
учасників якої на сервері Discord становить по-
над 11 тис. Слід зауважити, що об’єднання має 
представництво в іграх інших жанрів, переваж-
но військових симуляторів, а тому логотип його 
сайту загалом є нейтральним, щоб уникнути 
прив’язки до конкретної відеогри. Проте це не 
зменшує культурної значущості цього зобра-
ження, адже в ньому використані одні з найві-
доміших українських символів  — синьо-жовті 
кольори державного прапора й обриси запо-
розького козака (Рис. 3). Їх наявність засвідчує 
патріотичні почуття членів об’єднання та ви-
знання ними цінності боротьби своїх предків за 
свободу й незалежність. Доцільність обраного 
логотипа також аргументується загальними по-
ложеннями спільноти, де не стільки процес гри 
є основною метою, скільки згуртування укра-
їнських гравців, підтримка національного кон-
тенту та популяризація усього вітчизняного як 
в іграх, так і за їх межами.

Козацькі символи зустрічаються і в зобра-
женні української спільноти “Ukrainian Space 
Fleet” («Український Космічний Флот»). Вона 
теж базується на кількох кооперативних відео-
іграх, але за основну ставить саме “Star Citizen”, 
що підтверджує офіціальний логотип цієї гри, 
розміщений в центрі аватару сервера (Рис.  4). 
Щодо української символіки, найпомітнішим є 
козацький хрест у синьо-жовтих кольорах, під 
яким проглядаються перехрещені шаблі. Цей 
хрест нині є вельми впізнаваним як емблема 
секторів безпеки й оборони України, зокрема 
Збройних Сил, Національної гвардії і Державної 
служби з надзвичайних ситуацій, не кажучи вже 
про його поширеність на зображеннях гербів ба-
гатьох українських міст. Тому використання ко-
зацького хреста для ідентифікації цього сервера 
вдало передає асоціацію його членів з Україною 
та їхню згуртованість на ґрунті спільних інте-
ресів і патріотизму. Якщо з позицій семіотич-
ного підходу аналізувати перехрещені шаблі, їх 
символізм влучно співпадає із закликом спіль-
ноти до єдності в її межах людей честі, волі та 
відповідальності, що теж є своєрідною формою 
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соціокультурної практики. У культурологічно-
му аспекті символіка логотипа серверу свідчить 
про прагнення гравців поєднати українську іс-
торико-культурну традицію з естетикою науко-
вої фантастики, яку репрезентує космічний світ 
відеогри. Загалом, традиційні українські симво-
ли козацького лицарства тут слугують засоба ми 
культурної самоідентифікації та відображення 
ідеології учасників спільноти, що також просте-
жується в гільдії “Armed Forces of Ukraine”, яка 
має емблему Міністерства оборони України в 
якості свого логотипа.

Далі перейдемо до аналізу логотипів об’єд-
нань, кожне з яких присвячене конкретному 
зразку MMORPG. Своєю смисловою напов-
неністю привертає увагу українська спільнота 
“Shadows of Ancestors” («Тіні Предків»), заснова-
на на вельми популярній на теренах України віде-
огрі “Th e Elder Scrolls Online”. У назві об’єднання 

одразу простежується алюзія на повість «Тіні 
забутих предків» М.  Коцюбинського та одно-
йменний кінофільм С. Параджанова, що передає 
шану учасників до минулих поколінь, а також 
усвідомлення себе як їх прямих нащадків. Щодо 
зображення спільноти, воно загалом суміщає за-
позичений офіційний логотип доповнення віде-
огри у вигляді кола з трьох драконів і зображен-
ня козака та тризуба, узятого з декоративного 
панно колекції “stay with Ukraine” серії “We love 
Ukraine” (Рис.  5). Попри те, що єдиним більш-
менш оригінальним внеском у цьому логотипі 
є назва об’єднання в синьо-жовтих кольорах, 
усі його елементи разом формують новий куль-
турний смисл. Так, семіотичний аналіз дозволяє 
встановити, що через поєднання стилізованого 
уробороса, образу запорозького козака, Мало-
го Державного Герба України й найменування 
об’єднання висвітлюються ідеї безперервності 

Рис. 3. Логотип сайту спільноти 
“SQUAD UKRAINE”.

Джерело: https://squa.games/

Рис. 1. Логотип гільдії «СВІТАНОК».
Джерело: https://discord.gg/svitanok

Рис. 2. Логотип гільдії “Borsch Battalion”.
Джерело: https://discord.gg/Cp4TEBPR8A

Рис. 4. Логотип спільноти “Ukrainian Space Fleet”.
Джерело: https://discord.gg/Gnq5HUMh4w
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традиції, спадкоємності поколінь і збереження 
культурної пам’яті. Продовжуючи розглядати 
цю композицію з культурологічного погляду, 
її можна трактувати як синтез архетипу воїна 
честі й мотиву міфологічного часу, у результаті 
якого цінності минулого постійно відтворюють-
ся в нових українізованих формах.

Стає очевидним, що образ козака є доволі 
поширеним у зображеннях українських геймер-
ських об’єднань, у зв’язку із чим у деяких він 
набуває нових реінтерпретацій. У цьому аспекті 
логотип раніше згаданої української спільноти 
геймерів «КіберСіч» можна вважати яскравим 
прикладом, зважаючи на її активну діяльність 
ще з липня 2017  р. і кількість учасників у по-
над 4  тис. осіб. Оскільки, крім двох MMORPG 
(“Ashes of Creation” і “New World”), інтереси 
об’єднання загалом охоплюють відеоігри різ-
них жанрів, кіно, комікси, мистецтво та гікпоп 
культуру, її зображення теж є узагальненим, але 
пристосованим під ідейні спрямування спіль-
ноти (Рис. 6). Так, обличчя та одяг волелюбного 
воїна мають кібернетичні елементи, що переда-
ють своєрідний синтез історичної символіки та 
естетики кіберпанку, який прочитується і в на-
зві об’єднання. З позицій семіотичного й куль-
турологічного підходів, у такий спосіб гравці 
відображають переосмислення минулого через 
призму технологічного й ігрового середовища, 
а також адаптацію національних культурних 
образів до нових форм комунікації та самопре-
зентації в мережевих спільнотах. Однак, тради-
ційний архетип українського козака з люлькою 
тут залишається переважаючим як символ во-
їнської доблесті, братерства й самоврядності — 
чеснот, які сформувалися в історичному досвіді 
Запорозької Січі. Слід зазначити, що козака-кі-
борга можна зустріти на зображеннях ще кіль-
кох спільнот, зокрема “UA Fleets Eve Online”, що 
робить цей образ одним з інструментів соціо-
культурної практики для ідентифікації україн-
ської геймерської культури.

Не менш впізнаваними для української на-
лежності є патріотичні гасла, насамперед «Слава 
Україні!», яке в якості своєї назви на англійській 
мові використовує спільнота “Glory to Ukraine!” 
(скорочений варіант — “G2U”), заснована на грі 
“Albion Online”. Це гасло вдало корелюється з 

логотипом об’єднання, на якому представлений 
яскраво-золотистий лев у бойовій позицій на 
синьому тлі (Рис.  7). Зображення було створе-
но на основі відомого герба Західноукраїнської 
Народної Республіки, тому його використання 
як логотипа  спільноти демонструє соціокуль-
турну практику переосмислення історичних 
символів у сучасному контексті. Як результат, 
спрощений варіант герба за рахунок його ві-
зуального зближення з кольорами державного 
прапора утворює нову семіотичну конфігура-
цію, у якій історичний знак інтегрується в акту-
альну символічну систему. Якщо окремо брати 
образ здибленого золотого лева, його нерідко 
інтерпретують як символ сили, гідності та ак-
тивної життєвої позиції, що співпадає з голов-
ним і безкомпромісним правилом об’єднання 
спілкуватися виключно українською мовою. Не 
зайвим буде додати, що на відміну від більшості 
спільнот, ця використовує свій логотип одразу 
на кількох платформах зі своїм контентом, що 
свідчить про прагнення поширити принаймні 
один із символів української культури в різних 
інтернет-ресурсах.

Останньою спільнотою, зображення якої до-
цільно розглянути, є “UA Division” (дослівно 
«Дивізіон UA»), що присвячена відеогрі “Tom 
Clancy’s Th e Division 2”, яка має лише ознаки 
MMORPG, через що безліч гравців її помилково 
пов’язують із цим жанром. Незважаючи на це, 
культурологічний і семітичний аналізи логоти-
па згаданого об’єднання є важливими для їх ло-
гічного завершення, оскільки подібно до кількох 
вищерозглянутих груп гравців, сукупність еле-
ментів на одному зображенні утворюють смисл, 
актуального для теперішній реалій (Рис. 8). Так, 
серед вже відомих традиційних символів (си-
ньо-жовтого прапора й тризуба) тут зображено 
фенікса з піднятими крилами, запозиченого з 
логотипа розширення відеогри. Його згорання в 
полум’ї з правого темного боку й відродження 
з лівого українського можна інтерпретувати як 
символізм розквіту України та стійкості її наро-
ду. Соціокультурні практики щодо збереження 
національної ідентичності також простежується 
в правилах гільдії, де наголошується на спілку-
ванні тільки українською мовою, а контент во-
рога в будь-яких його проявах суворо забороня-
ється. Загалом поєднання державної символіки 
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з ігровими елементами демонструє ще один ме-
ханізм культурної гібридизації, у результаті яко-
го державний прапор, малий державний герб і 
міфічний вогняний птах формують комплексну 
символічну композицію. 

Отже, культурологічний і семіотичний ана-
лізи української символіки в логотипах вітчиз-
няних ігрових спільнот, створених на ґрунті 
різних відеоігор у жанрі MMORPG, дозволили 
засвідчити наявність кількох соціокультурних 
практик репрезентації України в цифровому 
просторі. По-перше, визначальну роль відігра-
ють стилізовані елементи державної символіки: 
синьо-жовта колірна гама, тризуб і навіть образ 
борщу, що постають як маркери колективної 
ідентичності українських гравців у глобальному 

ігровому просторі. По-друге, значного поши-
рення набули символи й образи, пов’язані з іс-
торичною традицією українського козацтва. 
Це, насамперед, бюст запорозького козака, а 
інколи й елементи воїнської символіки (козаць-
кий хрест і шаблі), що апелюють до історично-
го досвіду Запорозької Січі та виражають сво-
боду, братерство, спільну боротьбу  — ідеї, які 
прописуються в правилах відповідних спільнот. 
По-третє, простежується тенденція до творчого 
поєднання цих традиційних образів з естетикою 
сучасної популярної культури й візуальними 
елементами з конкретних відеоігор, зокрема з 
мотивами фентезі, наукової фантастики, кібер-
панку. Отже, використання гравцями державної 
символіки в логотипах своїх ігрових об’єднань 

Рис. 5. Логотип української спільноти 
“Shadows of Ancestors”.

Джерело: https://discord.gg/XWffk  VhYTt

Рис. 6. Логотип спільноти
 «КІБЕРСІЧ / Українські геймери».

Джерело: https://discord.gg/kibersich-ukrayinski-
geimeri-340245065882664980

Рис. 7. Логотип української спільноти “G2U”.
Джерело: https://discord.gg/fSRs9vfzE5

Рис. 8. Логотип спільноти “UA Division”.
Джерело: https://discord.gg/4yEYb5guku
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демонструє процес адаптації культурно-істо-
ричної спадщини України до умов цифрової 
культури, де в межах онлайнових соціокультур-
них середовищ застосовані символи й образи 
набувають нових форм інтерпретації.

Висновки. У результаті дослідження наці-
ональної символіки в логотипах українських 
ігрових об’єднань гравців у MMORPG було ви-
явлено наступне:

1. З’ясовано, що платформа Discord виконує 
функцію комунікативного та візуального про-
стору для геймерських спільнот, присвячених 
певним масовим багатоосібним онлайновим 
рольовим іграм. У межах цього простору лого-
типи українських серверів стають ключовими 
знаками для їхньої візуальної та символічної 
репрезентації, слугуючи складником культурної 
самоорганізації.

2. Аналіз національної символіки в логоти-
пах восьми вітчизняних спільнот засвідчив її 
системне використання, насамперед кольорів 
державного прапора, історичних емблем, куль-
турно значущих образів. Водночас їхнє поєд-
нання з елементами, запозиченими зі світів 
MMORPG, не тільки визначає діяльність учас-
ників конкретної національності в певній відео-
грі, а й утворює нові культурні смисли.

3. Культурологічна та семіотична інтерпре-
тації уможливили розглянути графічні образи 
кожного зображення спільноти як знакові кон-

струкції, елементи яких у сукупності певною мі-
рою узгоджуються з ідейною спрямованістю та 
патріотичними переконаннями того чи іншого 
об’єднання.

4. Логотипи ігрових спільнот, у яких активно 
використовується національна символіка, свід-
чать про своєрідну соціокультурну практику, 
функції якої полягають у символічній комуні-
кації, візуальній ідентифікації та репрезентації 
колективної пам’яті українських користувачів. 
Відповідно, такі об’єднання сприяють залучен-
ню нових вітчизняних гравців, вираженню їх-
ньої національно-культурної ідентичності й ін-
теграції символів та образів культури України в 
глобальний цифровий простір.

Перспективи подальших досліджень поля-
гають у вивченні змістовного наповнення кана-
лів нерозглянутих вітчизняних спільнот гравців 
у MMORPG з метою виокремлення в них патріо-
тичних переконань та визначення ступеня їх до-
держання учасниками в чатах. Доцільним також 
буде культурологічний аналіз елементів україн-
ської культури у фонових зображеннях кількох 
об’єднань на платформі Discord, які висвітлю-
ються користувачу під час вступу до їх серверів. 
Встановлення рівня їхньої узгодженості як з 
основними логотипами, так і з ідейними спря-
муваннями ігрових спільнот допоможе скласти 
чіткіше уявлення щодо ролі візуальної айденти-
ки в ідентифікації у геймерів української куль-
турної належності.
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