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РЕФЕРАТ

Магістерська робота «Постфольклорна демонологічна медіареальність у сучасному інформаційному просторі», основний текст – 50 сторінок. Для виконання магістерської роботи опрацьовано 53 джерела.
Об’єкти дослідження – Creepypasta.com, Comic Con Ukraine, ellimacs sfx makeup, Viva La Dirt League D&D, відеоігри «The Witcher 3» та «God of War: Ragnarok».
Предмет дослідження – форми презентації постфольклорної демонологічної медіареальності у вітчизняному інформаційному просторі в контексті розвитку інформаційно-комунікаційних технологій (станом на 2022 рік).
Метою дослідження є характеристика презентацій постфольклорної демонологічної медіареальності сучасного українського інформаційного простору в контексті розвитку інформаційно-комунікаційних технологій.
Досягнення мети зумовлює необхідність виконання наступних завдань:
1. [bookmark: _Hlk121717188]Актуалізувати поняття «постфольклор» у контексті розвитку інформаційно-комунікаційних технологій.
2. Схарактеризувати форми презентації демонологічної медіареальності як складника сучасного соціокультурного простору. 
3. Розглянути генезу постфольклорної демонологічної медіареальності в сучасному інформаційному просторі. 
4. Окреслити наративи та персонажі постфольклорної демонологічної медіареальності на прикладі популярних відеоігор «The Witcher 3» та «God of War: Ragnarok». 
5. Виявити інструменти поширення постфольклорної демонологічної медіареальності в сучасному інформаційному просторі. 
Методологічну і теоретичну основу дослідження складають праці з демонології та постфольклору Ж. Денисюк, І. Усанов, Л. Фіалкова, Н. Лисюк, Н. Тяпкіна, О. Чорнобай, О. Харчишин, та з медіареальності А. Чорнобильський та О. Кирилова, Є. Малюк, О. Москвич.
У процесі дослідження застосовувалася такі методи: аналіз, пошуковий метод та порівняльний. Також одним з основних методів був емпіричний метод дослідження, такий як опис опрацьованих відеоігр «The Witcher 3» та «God of War: Ragnarok».
Наукова новизна роботи полягає у тому що: 
вперше: 
- визначено інструменти формування, зберігання та поширення демонологічних постфольклорних наративів у сучасному інформаційному просторі;
-	схарактеризовано демонологічні персонажі на прикладі відеоігор «The Witcher 3» та «God of War: Ragnarok»;
розширено та конкретизовано: розуміння поняття «постфольклор» на сучасному етапі розвитку інформаційно-комунікаційних технологій. 
Сфера застосування: Матеріали дослідження можуть бути корисними для написання курсових та дипломних робіт, розробки дисциплін, пов’язаних з особливостями поширення інформації – від створення традиційних медіатекстів до проведення культурних заходів з подальшим циркулюванням цих інформаційних потоків у медіа. 
ФОЛЬКЛОР, ПОСТФОЛЬКЛОР, МЕДІАРЕАЛЬНІСТЬ, ІНФОРМАЦІЙНИЙ ПРОСТІР, ВІДЕОГРА, ДЕМОНОЛОГІЯ, ПЕРСОНАЖ.




ВСТУП

Актуальність теми дослідження. Сучасний інформаційний простір є місцем, де накопичуються, обробляються та стають об'єктом обговорення новин політики, спорту, освіти, науки, виробничої діяльності тощо. Крім новин, інформаційний простір накопичує та віддзеркалює інші інформаційні потоки, які охоплюють всі сфери людського життя – від розваг до шпигунської діяльності. 
Сучасні інформаційно-комунікаційні технології як інструменти поширення, зберігання, обробки та генерування інформаційних потоків створюють умови для функціонування фольклорних інформаційних потоків, видозмінюючи їх якісно й кількісно та надаючи нових характеристик. Наприклад, фольклорний текст, потрапляючи в сучасний інформаційний простір набуває характеристик постфольклору, який з'явився завдяки урбанізації доби та «осучасненню» світу. Постфольклор твориться за класичними фольклорними схемами, проте із значними відмінностями. Поява постфольклору обумовлена змінами традиційно усталених норм взаємостосунків між людьми та соціального середовища. Він позбувся глибинного вкорінення у традиції, яке було у фольклорі, через популярність прозових творів та короткочасність існування. У сучасній постфольклорній традиції, окрім письмового способу поширення інформації, з'явився цифровий. 
Постфольклорні тексти функціонують у вигляді страшних вигаданих історій або історій із життя, наприклад, на спеціалізованому сайті, де люди можуть обговорити страшні містичні історії, ділитися власним досвідом. Також спостерігаємо реалізацію демонологічного постфольклору у сюжетах комп'ютерних ігор horror та на ресурсах, пов’язаних із фанатськими рухами.  Такий контент спонукає користувачів до творчості – створення аудіо, графічних та текстових ресурсів. Такі тексти, як правило, втрачають авторство й перетворюються на постфольклор. Творчість реципієнтів також реалізується у створенні костюмів, фанатської атрибутики тощо. Постфольклорні тексти, динаміка розвитку та образи досліджувалися вченими-культурологами, літературознавцями, мовознавцями та іншими. За останні тридцять років відбулася фіксація та осмислення матеріалу. У вітчизняній науці постфольклору присвячено фундаментальні дослідження Н. Лисюк та Ж. Денисюк. 
Постфольклор тісно пов’язується з низовою культурою, маргінальним її виявам, характеризується вторинністю до офіційної ідеології та культури. Низова, демонологічна, своєрідна контркультура, з’являється в основному через появу нових (у порівнянні з писемністю) інформаційно-комунікаційних технологій, що і викликає інтерес до цієї теми у сфері соціальних комунікацій. На сьогодні нами не виявлено фундаментальних наукових досліджень про осмислення реалізації постфольклору як медіаявища. У цьому полягає і актуальність дослідження.
[bookmark: _Hlk121713262]Мета дослідження – характеристика презентацій постфольклорної демонологічної медіареальності сучасного українського інформаційного простору в контексті розвитку інформаційно-комунікаційних технологій.
Згідно з поставленою метою виділено такі основні завдання: 
1. [bookmark: _Hlk121713343]Актуалізувати поняття «постфольклор» в контексті розвитку інформаційно-комунікаційних технологій.
2. Схарактеризувати форми презентації демонологічної медіареальності як складника сучасного соціокультурного простору. 
3. Розглянути генезу постфольклорної демонологічної медіареальності в сучасному інформаційному просторі. 
4. Окреслити наративи та персонажі постфольклорної демонологічної медіареальності на прикладі популярних відеоігор «The Witcher 3» та «God of War: Ragnarok». 
5. Виявити інструменти поширення постфольклорної демонологічної медіареальності в сучасному інформаційному просторі. 
[bookmark: _Hlk121713218]Об’єкти дослідження – Creepypasta.com, Comic Con Ukraine, ellimacs sfx makeup, Viva La Dirt League D&D, відеоігри «The Witcher 3» та «God of War: Ragnarok».
Предмет дослідження – форми презентації постфольклорної демонологічної медіареальності у вітчизняному інформаційному просторі в контексті розвитку інформаційно-комунікаційних технологій (станом на 2022 рік).
[bookmark: _Hlk121713411]Методологічну та теоретичну основу складають праці дослідників демонології та постфольклору (Ж. Денисюк, Н. Лисюка, Н. Тяпкіної, І. Усанової, Л. Фіалкової, О. Харчишин, О. Чорнобай) та проблем визначення медіареальності (О. Кирилова, Є. Малюк, О. Москвич, А. Чорнобильський та інші).
[bookmark: _Hlk121713463]У процесі дослідження застосовувалися такі методи дослідження: аналіз, синтез, дедукція, індукція, пошуковий метод та порівняльний. Також одним з основних методів був емпіричний метод дослідження, такий як опис опрацьованих відеоігр «The Witcher 3» та «God of War: Ragnarok».
Наукова новизна роботи полягає у тому що: 
вперше: 
· [bookmark: _Hlk121713528]визначено інструменти формування, зберігання та поширення демонологічних постфольклорних наративів у сучасному інформаційному просторі;
· схарактеризовано демонологічні персонажі на прикладі відеоігор «The Witcher 3» та «God of War: Ragnarok»;
розширено та конкретизовано: розуміння поняття «постфольклор» на сучасному етапі розвитку інформаційно-комунікаційних технологій.
[bookmark: _Hlk121713848]Практичне і теоретичне значення магістерського дослідження. Дослідження має значення для осмислення сучасного стану поширення, зберігання та накопичення постфольклорних демонологічних інформаційних потоків в умовах розвитку інформаційно-комунікаційних технологій. Матеріали дослідження можуть бути корисними для написання курсових та дипломних робіт, розробки дисциплін, пов’язаних з особливостями поширення інформації – від створення традиційних медіатекстів до проведення культурних заходів з подальшим циркулюванням цих інформаційних потоків у медіа.
[bookmark: _Hlk121851870]Апробація результатів дослідження: XXI-а Міжнародна науково-практична конференція «Сучасні аспекти модернізації науки: стан, проблеми, тенденції розвитку». Результати конференції опубліковані в науковому збірнику: Матеріали XXI-ої Міжнародної науково-практичної конференції (07 червня 2022 року, у м. Дебрецен, Угорщина, дистанційно).
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РОЗДІЛ 1
МАСМЕДІА ЯК СЕРЕДОВИЩЕ ТВОРЕННЯ ПОСТФОЛЬКЛОРНОЇ ДЕМОНОЛОГІЧНОЇ МЕДІАРЕАЛЬНОСТІ

1.1 Розвиток постфольклорних традицій на сучасному етапі розвитку інформаційної культури

Для розуміння терміна постфольклора та принципів його функціонування необхідно повернутися до розуміння природи, поширення та розвитку фольклору в контексті розвитку інформаційно-комунікаційних технологій. «Сутність фольклорної діяльності полягає якраз у відтворенні притаманних певній людській спільноті, що усвідомлює себе єдиною цілісністю, уявлень про етносоціокультурну дійсність у традиційних, загальновідомих діях, речах, виразах, образах, мотивах, сюжетах» [20]. Можна зробити висновки, що фольклорна діяльність формувалася за допомогою обміну людьми життєвих, побутових, та незвичайних ситуацій з життя. Для всіх незвичних подій, які відбувалися в житті людини, знаходилося, підкріплене легендами та переказами, виправдання ситуації, що склалася. При умові повторення даних життєвих ситуацій, зі схожими, чи подібними результатами, віра в надприродні сили та керування ними людського життя, тільки підсилювалося. Фольклор, був сукупністю давніх традицій, які мали сакральне значення:
· зачісок;
· одягу;
· амулетів;
· татуювань;
· певних дій під час релігійних ритуалів.
Під час осучаснення – появи світла, електронних гаджетів, магістралей та багатоповерхових будівель – фольклор став виявляти себе у новій якості якраз через появу нових способів передавання інформації.  Термін Фольклор (Folklore) утворився зі злиття двох слів: «folk» – що означає «народ» і «lore» – знання або мудрість. Уперше цей термін у 1846 р. вжив англійський археолог Вільям Джон Томас. Фольклор поєднує в собі різні види мистецтва та відображає особливості різних періодів розвитку людського суспільства [44, с. 13]. Натомість з'явився постфольклор, який зміг зберегти та модернізувати образи фольклору. І зараз, відокремити усний фольклор від постфольклору практично неможливо, за рідкісними виключеннями, які стосуються постфольклору з описом технічних елементів, які були відсутні у давні часи.
Дослідниця Н. Лисюк зауважує, що незвичайним фактом є те, що сучасне покоління, яке народилася в період розвитку технологій 20-го століття, до цього часу вірить у міфологію, стародавніх богів, а також використовує ритуали та поклоніння. Вона пише, про те, що сучасні дослідження доводять наявність «фольклорно-міфологічний ренесансу». Сутність цього терміна полягає у тому, що багато людей, які живуть модерним життям, мають мобільний телефон, комп’ютер, навушники, машину та інші прилади, які є досягненням технічного прогресу, відвідують супермаркети та харчуються у кафе залишаються язичниками, поклоняються духам та вірять в надприродне. Таке явище не можна вважати непослідовним, адже те, що стосується поняття віри, не завжди повинно мати під собою якісь докази, щоб мати послідовників цієї віри. Люди звертаються до віри з різних причин – виховання у вірі, знецінення та переосмислення власного життя, тяжка хвороба власна або близької людини, яка ніби дивом зцілилася тощо. Технологічний процес досяг значних висот, проте деякі явища природного характеру, які стосуються певної місцевості, або ж людського організму, вчені ще не можуть пояснити. Люди шукають пояснення цих явищ, і через нестачу наукового обґрунтування звертаються до віри. Деякі явища, як раніше вважалося надприродного характеру, були досліджені. Виявилося, що вони були наслідком хімічних чи фізичних реакцій. 
Яскравим прикладом пояснення містичного за допомогою науки є розкрита таємниця Бермудського трикутника, що знаходиться біля Куби, островів Пуерто-Рико, та Домініканської республіки. Багато десятиліть люди вірили в існування надприродних сил у цих місцях, чудовиськ, які пожирають кораблі та НЛО, які нібито причасні до зникнення літаків. Проте робітники австралійського університету Монаша у Мельбурні Джозеф Монаган і його помічник Девід Мей провели дослідження і з’ясували, що причиною зникнення судів і літаків на території Бермудського трикутника є газ метан, який виділяється з тріщин плит, де саме розташовується ця територія. Гігантські бульбашки метану підіймаються на поверхню та поглинають кораблі, які проходять через ту територію, вони також збивають працездатні літаки у тому числі через розряджене повітря, а екіпаж, та пасажири корабля чи літака помирають внаслідок отруєння метаном. І хоча вченими були проведені експерименти, які підтверджують їх теорію, поки світове вчене товариство не визнає цю версію за офіційну [13].
Дослідження, проведене компанією «Research and Branding Group», 13-19 листопада у 2006 році в столиці України, з’ясувало, що 52% киян вірять у сили, що оберігають людину (оберіг, талісман, ангела-охоронця), 45% — у талан, 46% – в надприродне, 45% – у фортуну і щасливий випадок, 38% – у долю, 27% – у прикмети, 23% – в астрологічні прогнози, 16% – у ворожіння. Це підтверджує кризу екзистенціальних основ та те, що не зважаючи на науково-технологічний прогрес, людям важко відмовитись від забобонів та віри в надприродне [20, с. 68 ].
На нашу думку, впливати можуть формування з дитинства та закладання певних звичок від батьків, які дізналися про це від своїх батьків. Прикладом таких повсякденних забобонів є, наприклад, показувати скручену дулю в око людині, в якої запалення ока (ячмінь); дивитися у дзеркало, якщо вийшовши за поріг дому, повернутися за забутою річчю; при гикавці думати, що тебе згадує людина, і якщо назвати ім’я, то гикавка пройде тощо. Подібні вірування і є основою у формуванні нових вірувань та міфологічних уявлень. 
Історію фольклору можна роздивлятися не лише як занепад старих жанрів, а й творення нових форм та видів. Фольклористи сьогодні наголошують на творенні нових форм та перетворення старих, неактуальних жанрів фольклору, їх адаптацію до сучасних умов. Фольклор як явище культури історично невмируще, хоч і змінне. Виникнувши на початку історії, він у наступні часи не щезав, але багаторазово перевтілювався [20, с. 69].
Науково-технологічний прогрес є надважливим чинником трансформації уявлень та вірувань людей. Ми підтримуємо думку щодо того, що сучасне інформаційне суспільство не можна порівнювати з його ранішніми версіями, через різницю типів, способів та швидкості обробки й поставлення інформації. Новий фольклор вимагає трансформації, бо спирається на нові форми трансмісії традиції. З’являється безліч різних форм поширення, у зв’язку з цим фольклор трансформується, набуваючи ширших  обсягів у сучасному інформаційному середовищі. 
На відміну від фольклору, який передавався від носія до іншого носія інформації протягом поколінь, постфольклор має перевагу через поширення друкованим шляхом багатотиражними виданнями, а далі через телебачення, радіо, Інтернет. Особливо Інтернет, який змінює і форму, і зміст, трансформуючи його у різних напрямках. Сучасний стан інформаційно-комунікаційних технологій спрощує його трансляцію, хоча, як вважає Н. Лисюк  через це має важливий недолік – відсутність варіативності, яка є вагомою рисою оригінального фольклору [20, с. 78]. Проте на нашу думку, розуміння відсутності варіативності, при умові розуміння цього поняття як видозмінення фольклору у процесі передачі його наступному суб’єкту, є абсолютно невиправданим. На сучасному етапі розвитку суспільства якраз варіативність є головною рисою реалізації фольклору, що перетворює його у постфольклор. 
Погодимося з Н. Лисюк, що зміна паперових носіїв, тобто написаних чи надрукованих, у постфольклорі отримали нове життя шляхом переходу до носіїв електронних, наприклад, телебачення, що і нівелює варіативність, «консервуючи» та фіксуючи тексти. Немає потреби переказувати, природно змінюючи тексти, достатньо зробити репост чи кинути лінк для перегляду іншим споживачам. Наприклад, передача «Анекдоти по-українськи», яка виходила на каналі «Інтер» з 2009 по 2001 рік, фольклор трансформує у постфольклор за допомогою телебачення. У цьому випадку спостерігаємо відсутність пост фольклорної варіативності. Зазначається, що саме такі зміни сприяють зіткненню та переплетенню усної та письмової форми постфольклору. Через ці зміни виникає питання рівнозначності чи, навпаки, превалювання одної форми над іншою в сучасності. Н. Лисюк зауважує, що в сучасних реаліях, постфольклор зміщується в інші сфери, і через аудіотехнічні та писемні можливості претендує не на рівноправ’я з усною формою, а на її потужнішу трансформацію та функціонування. «Отож очевидно, що в сучасних умовах протиставлення усної та писемної традиції уже не має того значення, яке воно мало ще зовсім нещодавно» [20, с.71].
Знаходимо підтвердження своєї теорії у словах авторки: станом на 2022 рік ця різниця все більш відчутна, через подальший розвиток технологій та різноманітних соцмереж, які віртуалізують постфольклор та його елементи. Таким прикладом є соцмережа «Тік-Ток», де можна побачити спеціалістів з напрямку відьмівства або травництва, розкладачів колод Таро, а також канали, де автори переказують цікаві звичаї різних народів чи міфологію, використовуючи графічні складники – картинки, відеоряд, інфографіку тощо.
Автор пише про те, що не зважаючи на популяризацію новітніх технологій, люди використовують видрукувану на папері інформацію з комп’ютерів. Окрім цього, згадки про фольклор зберігаються у спеціально розроблених щоденника, які купують зазвичай дівчатам. Там зібрані різні прикмети та обряди ворожіння, наприклад, ворожіння на кохання, тощо. 
Внаслідок трансформацій сформувалися виключно письмові жанри, такі як листи щастя, рецепти народної медицини, яка містить травництво, побутові нашепти, графіті, розписи машин, святкові побажання та інше. Велике значення має саме друковані фольклорні оповідання, тому що без збереження їх у такому форматі, вони з часом були б втрачені та перейшли до розряду забутих міфів, оповідань або казок. 
Медіа стали однією з форм поширення постфольклору. Друковані засоби масової інформації, радіо та телебачення кожного дня публікують, розповідають під час ефіру, демонструють у програмах елементи постфольклору, наприклад, використання цитат із фольклору чи повноцінних матеріалів про твори чи фольклорні стереотипи. Для реалізації постфольклору в інформаційному середовищі використовуються пісні, комікси та реклама, таким чином охоплення аудиторії стає дедалі ширшим, а «жовта преса» (чи сайти з помітною «жовтизною»), публікуючи статті про міфічні байки, теорії змовин та НЛО, залишається популярною, дозволяє зрозуміти, що у соціумі є такі типи особистості, які із задоволенням стають трансляторами постфольклорних пліток.
Великі можливості для творення та поширення постфольклору має інтернет-мережа, де він існує в якості інтернет-фольклору. Його межі нечіткі, проте зрозуміло, що до «продуктів» постфольклору належать ті фольклорні форми, які не можуть існувати без мережі – фільми, мультиплікація, мережеві анекдоти аудіального плану, малюнки, креслення, схеми.
Постфольклор має багато інших назв, якими намагались окреслити нову епоху зростання та змінення фольклорного напрямку [20, с. 73]. Його також називають: третя культура, нова етніка, авант-фолком, неофольклором, сучасним міським фольклором та ін. 

1.2 Форми реалізації постфольклору в сучасному інформаційному просторі

Поняття «постфольклор» описане достатньо. Приєднуємося до розуміння цього поняття А. Каригіною, яка зазначає, що «постфольклор – це фольклор повсякденного типу, що асимілює в собі різні типи творчості (колективної та індивідуальної, яка, проте, вважається безавторською), різні соціально-групові та регіональні традиції й художні зразки селянського і міського фольклору, кітч-культури, авторського та елітарного мистецтва, а також організованої аматорської фольклорної творчості учасників ансамблів, хорів, студій, шкіл» [20, с.73]. На нашу думку, таке визначення є достатньо повним, проте у цій інтерпретації акцентується увага на певних сферах діяльності. Для уточнення інформації варто додати культуру коміксів, кріпіпасти та інших форм реалізації постфольклору, з якими детальніше можна буде ознайомитися у практичній частині нашої роботи.
У науковій літературі спостерігаємо поділ постфольклору за ознаками його транслювання та походження.
· традиційний фольклор;
· масова культура;
· елітарна книжно-письмова культура (пізніше трансляція через інформаційні канали);
· традиції міського життя [20, c. 74].
На нашу думку, поділ є максимально доречний на момент написання нашої роботи, адже охоплює усі сфери можливого його походження та місця дислокації.
Виходячи з історії формування фольклору, можливо описати та зрозуміти історію зародження та творення постфольклору. Дослідниця Н. Лисюк вважає, що історія архаїчного постфольклору, який прийшов на місце традиційного фольклору, ще не складена, і ми маємо зараз  досліджувати й опрацьовувати її [20, c. 80].
Нині немає точних документальних даних про початок розвитку постфольклору в Україні, але паростки нового фольклору вирізнилися  вже у 20 столітті. За цього періоду майже весь фольклор був пов’язаний з непростим часом Української держави, та постійною визвольною боротьбою за здобуття незалежності. Про одне з найпомітніших явищ формування постфольклору 20 століття писав Р. Кірчів.: «фольклор, генетично пов'язаний із визвольною боротьбою українського народу у ХХ ст. за свою незалежність і державність, зокрема стрілецький і повстанський» [20, c. 81]. Автор зауважує, що такі пісні отримали сильний поштовх до розвитку через простий спосіб його поширення. Твори друкувалися, проте не були систематизовані та погано збереглися. До постфольклору, точніше, до його відгалуження, міського фольклору, дослідник відносить робочі пісні, в роки війни – невільницькі, а згодом, після закінчення війн, прозові твори на зразок автобіографій та оповідань безпосередніх учасників подій. Міський фольклор – уснопоетична творчість, що своїм походженням і побутуванням пов'язана з урбаністичним середовищем [43]. Ці твори буди середньою ланкою між художньою творчістю та побутовим мовленням. Слідом за ними, у 1980-х роках, як пише Л. Фіалкова з’явився «радіоактивний гумор». Як зазначено, швидкоплинний, проте розлогий політичний фольклор періоду незалежності охоплював пародії, сатиричні пісні, перероблені колядки та необрядові пісні, частівки, народні вірші, анекдоти, загадки тощо [20, c. 81]. Окрім цього, є масив недосліджених новотворів 20 століття через збереження в несистематизованому вигляді, і можуть бути підтвердженими лише вторинними джерелами. У монографії автор приводить в якості прикладу мисливські байки, які можна побачити у творі Остапа Вишні «Мисливські усмішки». В основі таких текстів переосмислений, доповнений, трансформований та зафіксований фольклор, який і називається постфольклором. Оновлення та поява нових елементів постфольклору означає не лише деформування старої традиції, а є фундаментом для творення нової, тобто постфольклору.
Із цього виходить, що постфольклор має власні, нові ознаки, які відрізняють його від фольклору. Науковиця Н. Лисюк пише про те, що новий фольклор (постфольклор) має значно менше значення та менший вплив на систему культури та не відіграє тієї важливої ролі, як його попередник, тобто власне фольклор. «Нині він уже не відіграє тієї універсальної ролі, що була обумовлена колишньою нерозривною єдністю матеріально-практичного, духовно-релігійного, пізнавального, соціонормативного, естетичного та інших аспектів народного життя» [20, c. 110]. У монографії написано, що Сьогоденний фольклор втратив багаторівневі властивості фольклору, залишившись лише культурою повсякденності, яка охоплює лише сферу побутового спілкування. На сьогодні можемо спостерігати реалізацію і власне фольклору, і постфольклору, який транслюється через вторинні фольклорні твори, які транслюються засобами медіа. В епоху постфольклору спостерігаємо зростання ролі індивідуального авторства.  
Постфольклорна традиція подання інформаційних потоків впливає на формування постфольклорної медіареальності. Медіареальність формує не тільки постфольклор, а й інші елементи, які виконують функцію освіти, комунікування, розваг тощо. Під поняттям медіареальності розуміємо специфічну структуру «соціокультурної реальності з технологічною детермінованістю; її характерні риси – динамічність інформаційного потоку, візуалізація та віртуалізація соціокультурних феноменів, глобалізація й фрагментарність сприйняття, а також аксіологічна незбалансованість і маніпулятивність» [29, c. 52–56]. Структура медіареальності дійсно є недосконалою системою, у якій окрім позитивних рис, таких, як, наприклад, швидкий обмін інформацією, можливість умовно відкритого викладу думок чи варіативність подання інформації у текстовому, відео, або аудіо форматі, або поєднання цих рис в тому форматі, який буде найкраще сприйматися реципієнтом, є і негативні. Медіареальність є не тільки місцем творення накопичення та зберігання різного роду інформації, також цей простір може використовуватися для перекручування інформації, є площиною для маніпуляцій та викривлення інформаційних потоків, у нашому випадку фольклорних текстів. Останнє й характеризує постфольклор.
Медіареальність формується через «нові медіа», які відображають «зміни соціокультурного простору під впливом комп'ютерних технологій» та охоплюють інтернет-сайти, «мультимедіа, комп’ютерні ігри, інтерактивні інсталяції в мистецтві, комп’ютерну анімацію, цифрове фото, відео, кіно й інтерфейс «людина-комп’ютер» [29, с. 53]. Важливо підкреслити інтегративну роль та інтерактивність нових медіа, завдяки яким вони мають у собі медіапопередників (періодичні видання, фотографію, радіо, телебачення) і стають активним чинником становлення сучасної медіареальності» [29, с. 53].
Власне ці нові медіа, та зміни, які охоплюють Інтернет та весь медіареальний простір, сайти, ігри, фотографії, та інші графічні зображення опрацьовані, наприклад, в програмі Photoshop, чи створені в ній з нуля, анімації, практично у всіх форматах можна зустріти сучасний постфольклор. Демонологічна постфолькльорна медіареальність проникає у всі сфери нових медіа, зачіпає нові тематики, розширює поле свого використання, що на нашу думку, є основою активного поширення постфольклору та розширення аудиторії його потенційних реципієнтів. 
Постфольклор проявляється як в інформаційних медіа, так і розважально-пізнавальних, наприклад, про містичні події, або в матеріалах про осіб, яким надають демонологічні риси тощо. Останнє створюють для досягнення зневажливого та комічного ефекту, тому для характеристики такого діяча обирають, зазвичай, фольклорного персонажа (чорт, демон, диявол). У цій площині постфольклор використовує ресурси демонології, Для досягнення більшого комунікаційного ефекту демонологічний персонаж має бути відомий якомога більшій частині реципієнтів.
Постфольклорна традиція виражається також у творенні графічних зображень, перероблення фотографій у спеціалізованих програмах, формування відеоматеріалів, як записаних на камеру, так і мультиплікацій, намальованих від руки. Найцікавішим у малюнках з постфольклорними елементами є те, що вони обмежуються лише фантазією авторів. Натхненні читанням книжок, розповідей чи почутими історіями постфольклорні автори не прив’язані до описаного образу персонажа, навіть якщо він описується детально. Художники мають власний стиль малювання, а намальовані персонажі по одній і тій самій історії можуть сильно різнитися. Це залежить від розуміння світу автором. 
До форми сучасного вияву постфольклору можна також віднести кріпіпасту та відеоігри, останні включають опрацювання сюжету, дизайну, поведінки комп’ютерно змодельованих персонажів,  їх історію та неочікуваний сюжет за яким буде рухатися головний герой. «В умовах медіареальності виникають нові (віртуальні) спільноти, які, долаючи простір і час, зближують людей із найвіддаленіших куточків земної кулі. Яскравим прикладом таких процесів є сучасні соціальні мережі з можливістю розширення простору й трансформації часу особистості, набуття нових моделей і механізмів ідентичності, зміни способів самопрезентації та побудови іміджу, створення специфічних способів комунікації з історичним, соціальним й індивідуальним минулим, збагачення механізмів організації пам’яті» [29, с. 54].
У постфольклорній медіареальності окреслюються віртуальні спільноти, які об’єднують групи людей за інтересами. До таких груп науковці відносять фан-групи певного всесвіту, створеного авторами мультфільму чи комп’ютерної гри, наприклад, за релігійними мотивами, проте з популяризацією різних напрямків віри, розмежованих за пантеонами богів. О. Москович наголошує на важливості у теперішній час нового типу ідентичності – мережевої. На її думку, це стає проблемою, адже часто вибудований у медіапросторі образ руйнує саму особистість людини. Тобто цифрова інформація, що існує у цьому просторі впливає на реальну особу. У дослідженні, підкріплюючи свої думки цитатами інших дослідників, науковця стверджує, що насправді це лише видимість, що реципієнт керує інформаційним простором навколо себе, насправді ж він змінює і керує особистістю [29, c. 54].
Про шкоду цього середовища можна неодноразово чути від батьків стосовно неповнолітніх та дорослих осіб, які багато часу проводять за комп’ютером, де, в залежності від жанру, переважно у кожному різновиді гри зустрічаються елементи демонічного постфольклору. Для розуміння цього фактору треба детальніше роздивитися жанри, піджанри та з’ясувати де саме можна наштовхнутися на постфольклорні елементи медіареальності, детальніше про це у практичному розділі 2.2.
На думку більшості дослідників, постфольклор не містить світоглядної основи та через це не може цілісно розвинути індивіда чи національну спільноту. Проте інші науковці Б. Путилов і Н. Лисюк стверджують, що постфольклор може об'єднувати спільноти навколо конкретних соціальних цінностей. Проникаючи у всі сфери соціального життя, він може бути засобом соціальної згуртованості спільноти на розважальній, релігійній або політичній ниві [22].
Одним із популяризованих нині на просторах медіареального інформаційного простору є релігійний постфольклорний аспект поклоніння різним пантеонам богів, язичницьким, а також робота з рунами та картами таро. Популярним цей напрям став завдяки поширенню серед молоді платформи для створення коротких відеороликів різних за жанром та спрямуванням. Люди на відео або демонструють свої практичні навички, або створюють гумористичні ролики. Окремо існують створені відео про міфічних персонажів у якості коротких заміток про їх біографію, вміння, місце у пантеоні. Н. Тяпкіна зазаначає, що немає однозначності у визначені поняття «демонологія». Проте, найближчою до всебічного розуміння демонології є визначення з етнолінгвістичного словника, які поняття «демонологія» поширюють на сукупність міфічних уявлень, заснованих на вірі в духів-демонів, людей з демонічними якостями та здібностями [38, с. 20] та будь-які язичницькі утворення, інші світи.
Демонологічний постфольклор має свої специфічні вияви, наприклад, медійний вияв похоронного обряду [20, c. 237].  Про цей побутовий різновид обряду написано чимало страшних історій, які називаються наразі кріпіпастою. Це надихає розробників відеоігор при створенні комп’ютерних ігор з постапокаліпсисом, де, наприклад, через наслідки катастрофи у лабораторії головними персонажами стають зомбовані істоти, переважно у минулому люди.
Отже, постфольклорна традиція в інформаційному просторі розвивається через поширення фольклору засобами медіа – газети,  книжки, програми на телебаченні тощо. При потраплянні в друковане медіа через фіксацію фольклор перетворюється в постфольклор. Подальший розвиток постфольклор отримує разом із розвитком інформаційно-комунікаційних технологій. Окрім того, що існують спеціалізовані проєкти, що презентують містику, яка є складником творення демонологічної медіареальності, існують також медіапроєкти, у яких є рубрики, розділи, з визначеною тематикою. Книги широкомасштабним інструментом поширення постфольклору. Найбільше його міститься у книгах жанрів фентезі, фантастики, триллери, містика, жахи. Особливим місцем творення постфольклорної демонологічної медіареальності на сучасному етапі розвитку суспільства є інтернет з його механізмами поширення, зберігання та накопичення інформаційних потоків.



РОЗДІЛ 2
ФОРМАЛЬНО-ТЕМАТИЧНА ХАРАКТЕРИСТИКА ЧИННИКІВ 
ТВОРЕННЯ ПОСТФОЛЬКЛОРНОЇ ДЕМОНОЛОГІЧНОЇ МЕДІАРЕАЛЬНОСТІ

2.1 Наративи постфольклорної медіареальності в сучасних відеоіграх 

У практичній частині взято до уваги ігрові світи, у яких функціонують персонажі фольклору та постфольклору, сайти, де колекціонуються міські історії жахів, а також канали на відеохостингу YouTube.
Без сумнівів відеоігри є не тільки феноменом сучасної інформаційної культури, а й методом творення постфольклорної реальності. «Відеоігри мають певну репрезентацію в суспільстві, формують ідентичність для спільнот,  що ними цікавляться, змінюють способи пізнання гравцем світу за допомогою технічних засобів. Відеоігри широко використовуються у дозвіллі,  і як будь-який продукт культури, вони слугують для освоєння світу користувачем, пристосовуючи його до сприйняття світу у відповідній формі» [24, с. 16]. Звичайно, головним аспектом для відеоігор є можливість пізнання вигаданого авторами світу за допомогою візуалізації. При дозованому використанні відеоігор для  дозвілля розвиваються:
· увага до деталей та реакція;
· логічне мислення і пам’ять;
· творчі здібності та уява;
· комунікативні здібності;
· стресостійкість.
Відеоігри є носіями культурних цінностей, стереотипів, можуть формувати настанови та упередження.  Традиційно до комп’ютерних ігор ставляться упереджено. Це пов’язується загалом із педагогічною практикою та відсутністю фізичної активності у геймерів (Н. Василенко, Ю. Орлов та Ю. Ірхін). З іншого боку, є достатньо досліджень, які схвалюють саме явище геймерства, а геймерську культуру вважають «новими медіа», а відтак чинниками творення медіареальності дослідники Р. Майлгем, Я. Богост, Б. Швайце. З цього приводу в науковій думці тривають дискусії. Спираючись на дослідження В. Щербини стосовно геймерської спільноти, Є. Малюк виражає певні сумніви, що відеоігри можуть бути «можливістю конструювання й існування особливої віртуальної взаємодії великих груп людей», через велику популярність ігор для проходження одним гравцем, і ця популярність має «апріорі іншу причину» [24, с. 35]. Наше ж розуміння думки В. Щербини полягає у тому, що відеоігри дійсно є можливою причиною формування людей у великі віртуальні групи та не тільки завдяки кооперативним іграм, які мають на меті виважену взаємодію гравців, а й поєднання зусиль для досягнення перемоги. Ця віртуальна взаємодія великих мас відбувається на форумах, групах у соціальних мережах, у коментарях під записами чи відео. Як наслідок створюються окремі чати у месенджерах, куди люди можуть додаватись, для обговорення речей, які стосуються тематики чату, та навіть створювати команди для спільного проходження ігор. Щодо другої частини твердження Науковиця В. Щербина зауважує, що «синтетична природа екранного мистецтва увібрала в себе можливості літератури, театру, живопису, скульптури, архітектури, музики, хореографії, фотографії», Є. Малюк вважає цю тему дискусійною, через те, що об’єднуючи усі можливі елементи творчого напрямку, відеогра пропонує зовсім новий продукт. Ми є свідком того, що після отримання нового продукту відеогри користувачами, буде створення літератури, скульптури, музики, малюнків, одягу, що будуть присвячені саме грі. Таким чином створюється нескінченне коло. 
Вплив комп'ютерних мультивсесвітів на медіареальність незаперечний, це можна простежити через шлях від комп’ютерної гри до створення віртуальних спільнот та вторинних медіапродуктів – кінофільмів, художньої літератури та творів живопису тощо. 
Добірку популярних відеоігор презентує сайт MOYO, у підрозділі блог, під назвою «Найкращі ігри на ПК + ексклюзивний. Топ 10 очікуваних ігор 2022 року». Остання дата оновлення матеріалу 17.11.2022, тож інформація актуальна. Розглянемо детальніше ті ігри у переліку, які містять яскраво виражені елементи постфольклору. 
Першою у переліку стає гра «The Witcher 3: Wild Hunt» від компанії «CD Projekt Red». Комп’ютерна гра заснована на серії книжок відомого польського письменника Анджея Сапковського. Згодом права на створення гри за сюжетом книг були викуплені в автора, так світова геймерська спільнота отримала першу та другу частини гри. Потім з’явилася й третя, на відміну від своїх попередниць, вона відрізняється чудово пропрацьованою графікою, звичайно відзначається підвищення рівня написання сюжету, хоча дві попередні все ще є гарним екземпляром детального та продуманого сюжету, де переплетені між собою події в фіналі складаються у цільну картину. 
Світ гри демонструє епоху середнього-пізнього середньовіччя, але з додаванням фентезійних елементів. У ньому присутні й обрядові елементи, ритуали, різного роду релігійні вірування, храми. У грі люди поділяються на раси – гномів, ельфів, категорій мислездатних і бездумних створінь (Додаток А 1). У цілому «Відьмак» об’єднує багато культур і релігій, вигаданих автором, створених за аналогією до вже наявних, а також тих, які існують і в реальному світі. Ось основні з них, які представлені на тематичному сайті [14]. Для розуміння близького відношення постфольклорних елементів гри до реальності варто навести їх та показати, яку альтернативу в нашому світі вони мають. Одна із найвідоміших релігій, поданих у світі «Відьмака» є «Культ Вічного Вогню». Цей культ широко поширений у Північних королівствах вигаданого світу. Його сутність полягає у поклонінні Вічному та Негасимому полум’ю, який складає сутність усього живого. В основі культу головні посади обіймають чоловіки – ієрархи, намісники глави культу, жерці та монахи. У культу є також лицарське бойове формування, що має назву «Орден Палкої Троянди», після його занепаду та ліквідації приходить нове формування «Мисливці за відьмами». Зазначається, що прототипами цієї релігії у реальному світі є зороастризм, поширений переважно в Ірані, Індії, Пакистані та Азербайджані як поклоніння вогню, але відносно догматів та соціальних норм ця релігія відсилається до середньовічної католицької церкви. 
У грі згадується «Культ Мелітелє», витоки цієї релігії  прописуються у Північних королівствах. Вона вважається одною з найдавніших релігій. Сутність її полягає у віруванні в богиню врожаю, природи та родючості Мелітелє. Цей культ, вважається, був створений завдяки злиттю інших образів богинь природи і врожаю з давніх часів, яких поважали в давнину (за сценарієм гри) людські й нелюдські раси. Провідна демонічна сила у цьому культі – це верховна жриця, далі ідуть звичайні жриці та послушниці. В основному у культі Мелітелє служать дівчата та жінки. Храм прихищає дівчат, народжених у незаконному шлюбі, або знедолених, які потребують допомоги. В основному їх життя, присвячене служінню, допомозі людям, у вільний час вони займаються господарством та відпочивають. Ця релігія проповідує терпимість та допомогу ближньому, нейтрально відноситься до магів. Часто жриці відкривають храми та лікарні. Цей культ порівнюється з культурою друїдів, тому що покладає в основу природність та спокій. Наступний відомий культ почав формуватися ще при житті реального персонажа саги та став називатися за його ім’ям «Культ пророка Лебеди». При житті ця людина прославила себе добрими справами та мудрістю, навіть при його житті знайшлися люди, які хотіли бути його учнями. По розповідях він творив чудесні справи, його останньою справою була спроба вигнати з гори дракона, який там жив та нищив ближні селища, проте спроба була марною. Його кістки пізніше знайшли та, назвавши святими, помістили у святилище, щоб кожен охочий вірянин міг навідатися до його могили та відчути силу того місця. Взята ця релігія до уваги через фольклорне демонологічне походження дракона. Припускається що ця релігія відсилає нас до християнства, або навіть конкретно до Св.Франциска. Наступний постфольклорний елемент, тобто релігійний напрям є «Культ Великого Сонця». У ньому також головні посади займають чоловіки, а лідером культу є Імператор Нільфгаарду ворожого до Північних королівств. Основа віри полягає у вірі у Велике Сонце, завдяки якому все живе і процвітає на світі. Ця релігія відсилає на культ «Непереможного сонця», створений у Римській імперії у 274 році н.е. імператором Авреліаном. 
Наступний культ дуже закритого характеру та заборонений як на Півночі, так і на Півдні, про нього розповідають, що жерці приносять у храмах людські жертви, щоб призвати темне втілення свого бога. Культ називається «Культ Корам Агх Тэра» або левиноголового павука.  Відомо також, що адепти цього культу приховують своє ставлення до нього. Вони можуть бути як простими солдатами, так і великими посадовцями. Більше про культ нічого невідомо. На сайті не проводиться аналогія з якоюсь релігією, проте відома інформація наштовхує на думку про культ Масонів. Також присутні два культи, які поширені більше на північних островах, Скелліге (за аналогією з реальним світом ця місцевість і релігії відсилають нас до скандинавських народів Ісландії та Норвегії) – культи Хеймдаля, реального бога у скандинавській міфології, а також Свальблода, вигаданого божества на основі вірувань у берсерків або культ ведмедя, який за легендами приписували Одіну, головному богу північного пантеону. Ці релігії, з якими можна ознайомитись у відеогрі, детально опрацьовані, окрім візуальних та звукових елементів, у формі храмів цих релігій або їх послідовників, з якими буде комунікувати головний герой гри, тобто сам гравець. Можна побачити багато ігрової інформації стосовно цих культів, поданих у форматі предметів, книжок, які гравець може читати в процесі гри, ознайомлюючись з релігійними напрямками на початку. 
Ознайомлення з різними видами релігій може допомогти гравцю ширше заглибитися у світ гри, або навіть зацікавити надалі вивчати напрямок пов’язаний з постфольклорними культами та релігіями. Тож можна зробити висновок, що навіть ігровий світ наповнений постфольклором і має вплив на гравців в позитивному ключі, на це наштовхує популярність гри у переліку популярності ігор. 
[bookmark: _Hlk121681459]До персонажів гри «The Witcher 3», які будуть зустрічатися протягом проходження сюжету, відносяться міфічні постфольклорні істоти, вибрані з легенд світу, а особливо польської міфології. Основний персонаж гри, яким і буде керувати гравець протягом проходження – відьмак, на ім'я Геральт з Рівії. Вже приналежність головного героя відсилає нас до постфольклору, адже окрім відьом жіночої статі, яких частіше згадують у якості злих сил у міфах, дитячих лякливих казках, існують і чоловіки – відьмаки. У фольклорі це аналог магів, у грі ж це постфольклорний персонаж, який протистоїть злим міфічним створінням, які потрапили до людського світу через давню подію, названу «Поєднанням сфер» (Додаток А.2). 
На спеціалізованому сайті, на якому представлені релігійні напрямки також можна ознайомитись з переліком міфологічних, демонологічних істот, які є прикладом вираження постфольклору. Для зручності монстри поділені на класи:
· бестії;
· вампіри;
· гібриди;
· драконіди;
· духи та привиди;
· духи стихій;
· інсектоїди;
· огри;
· прокляті;
· релікти;
· трупоїди.
У кожній перерахованій групі містяться різні види монстрів. І це наочно демонструє існування  фольклорної та постфольклорної традиції у грі, а також їх поширення інформаційним простором. Нами будуть наведені приклади представників кожного класу монстрів та детально розписані їх особливості.
Звичайні тварини-хижаки в грі називаються бестіями, вони є небезпечними, проте не включені авторами гри в перелік демонологічних персонажів.  
Вампіри в цьому класі присутні як більш розумні хижі монстри, які прикидаються людиною, яка може кликати на допомогу, так і кровопивцями на рівні тваринних інстинктів, що не мають змогу перетворюватись, на відміну від більш розвинутих істот. У фольклорі вампіри різних народів прописуються по-різному, але в слов’янській міфології їх часто описують як людиноподібну істоту, яка вдень виглядає і поводиться як звичайна людина, а вночі п’є кров тварин та людей. Називали їх упирі. Наслідки вірування людей в існування таких надприродних істот були різними, людей з незвичайною зовнішністю блідою шкірою часто сторонилися, а після смерті людині, яка вважалася упирем, вбивали у серце осиновий кіл, та ставила над закопаною могилою металеву решітку, щоб покійний упир не міг вибратися і продовжити шкодити і після смерті. Одним з представників розумних вампірів у світі Відьмака є брукса (Мал.1). У камуфляжній формі дуже схожа на худу, бліду, жінку з красивими рисами обличчя. Вона вміє говорити, співати, та навіть здатна проявляти почуття та емоції. У бойовій формі персонаж видозмінюється, обличчя спотворюється, шкіра стає ніби натягнута на кістки, подовжуються кігті. 
[image: ]
Мал. 1. Брукса з гри «The Witcher 3»
Якщо порівнювати з фольклором, то відповідником до слов'янського упиря є саме брукса чи альп. Вампір схожий із бруксою, проте є окремим видом. Образ із фольклорного дещо трансформувався і з’явилися новий вид упирів. Фледер, навпаки, є представником нижчих вампірів, схожий на великих нетопирів зі слаборозвиненими крилами, не відрізняється розумом і полює на жертв як і звичайний хижак, чутливий до срібла і сонця. Форма нетопира обрана для цієї істоти розробниками зрозуміла, адже нетопиру здавна приписували вживання крові, так само як і страх сонця та срібла. В давнину вважалося, що уся нечисть переховується у темних кутках, коли сходить сонце. І до того, як сонце завершить щоденний цикл, можна спокійно займатися своїми справами не боячись монстрів. У медіареальності вони виступають героями багатьох розповідей, фанфіків, про них пишуть матеріали, а також феномен вампірів досліджується вченими, як захворювання, коли людина через недостачу гемоглобіну вимушена вживати кров, порфірія. Порфірія – це група генетичних розладів, спричинених проблемами з тим, як ваше тіло виробляє речовину під назвою гем. Гем знаходиться по всьому тілу, особливо в крові та кістковому мозку, де він переносить кисень [46]. До того ж існує такий термін як енергетичний вампіризм.
Гібриди. Це слово походить – від латинської мови «перемішування», результат природного або штучного схрещування двох різних видів [12]. З назви зрозуміло, що це поєднання декількох, або більше представників монстрологічної фауни. Яскравий представник гібридів це грифон (Мал.2). Грифон є гібридом лева та орла, має дзьоб та крила від пернатого та тіло з лапами від ссавця. Зазвичай полює на тварин, але захищаючи сім’ю або гніздо, здатний винищити людей, які прийшли на цю територію та є потенційною загрозою. У традиційній міфології грифони трапляються серед міфологічних створінь античності та більш пізніх періодів.
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Мал. 2. Грифон із гри «The Witcher 3»
У грі функціонують також драконіди, представники цього демонологічного класу – василіски. Ця істота схожа на ящура з пташиним дзьобом, крилами та викривленими лапами, має на озброєнні сильно діючу  отруту, що може вбити людину за секунду. На відміну від наявних фольклорних міфів про василісків, де півень висиджує зміїне яйце, в певний день місяця, а також те, що створіння за допомогою погляду може перетворити живу істоту на камінь, у грі вони розмножуються природнім шляхом і «кам’яним» поглядом не наділені. У відеогрі інформація щодо того, що василіска можна перемогти за допомогою дзеркала, якщо змусити монстра у нього подивитися, є забобонами простих селян і насправді не працює. Впоратись із таким монстром може лише професійний мисливець на чудовиськ, тобто відьмак.
Духи та привиди. У цьому класі цікавим представником є полудниця (Мал.3). Полудниця – це персонаж з української та слов’янської міфології, яка приходить частіше до людей що роблять у полі й карають їх за те що в полудень вони не відпочивають. 
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Мал. 3. Полудниця з гри «The Witcher 3»
Взагалі то полудниця може бути як ворожим, так і нейтральним персонажем фольклору, у грі Відьмак 3, вона виступає більш войовничим і мстивим духом. Це жінки та дівчата, що загинули насильницькою смертю незадовго або після весілля. В дуже спекотні дні вони з’являються на полях і вбивають кожного хто трапиться них на шляху в пошуках невірних наречених чи суперниць. Вони мають жахливий вигляд з висушеною шкірою, яка обліплює скелет, білим лахміттям  та висунутим великим язиком. Зазвичай такий дух прив’язаний до певного місця якоюсь річчю, яка була важлива для нього ще при житті, тому змушений блукати й вбивати, доки селище не найме відьмака, щоб позбутися цієї проблеми. Є також різновид нічної полудниці – нічниця, у міфології, а в грі опівнічниця.
Серед духів стихій одним зі знайомих, по міфології та казкам істотою є джин. Як і в арабській міфології, це могутній дух повітря, проте характери цих істот у порівнянні з грою, різняться. У грі описується скоріш за все іфрит, це різновид джинів хитрих та підступних, які можуть керувати вогняною стихією, вони як і джини виконують бажання, але з куди меншим бажанням і намагаються якомога більше завдати шкоди володарю, або навіть вбити, щоб швидше звільнитися. Представляють велику, майже некеровану силу, яку може приборкати лише сильний маг. Джини у міфології куди спокійніші істоти та не такі мстиві.
Інсектоїди та їх представник класу крапавук, павучий рак або головоок. Ці інсектоподібні створіння,  які мають риси раків та павуків, хітиновий панцир, та жувала з отрутою, переважно живуть поодинці. Аналогів не знайдено, схоже це створіння вигадане з нуля авторами проєкту. Відомо, що вони пристосовані до різних умов і можуть жити в печерах, болотах та пустелях.
Наступний клас огри  його та представник – накер. Накери примітивні невеликого розміру істоти, які полюють зграями та влаштовують гнізда в лісах полях та мережах вузьких тунелів. Ці бліді невеликі огроїди з великою шиєю та зобом, мають ряд гострих, невеликих ікл та по чотири пальці, носять пов’язки на стегнах. Поодинці ці істоти не представляють небезпеки, адже лякливі, проте зграя цих монстрів небезпечна навіть для досвідченого відьмака. У Голландії та Фінляндії так називають злих демонів озер та річок.
Прокляті. Цю групу презентує представник зі східнослов’янської міфології – ігоша (Мал.4). Ця істота є мертвою. Небажаною чи мертвонародженою дитиною, яку навіть не поховали належним чином. Являє собою нерозвинений та деформований плід. Вони полюють на вагітних жінок і витягують їх життєві сили, а потім вгризається у знесилену жертву та випивають її кров, що згодом призводить до смерті матері та дитини. Їх можна перетворити на добрих духів, хранителів оселі, якщо провести обряд, назвати ненароджену дитину ім’ям та перепоховати під порогом хати.
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Мал. 4. Ігоша з гри «The Witcher 3»
До класу реліктів відносяться істоти, яких важко класифікувати, їх походження незрозуміле, представник – прибожок. В польській міфології привид дитини, померлої до хрещення, він є помічником по дому, в британській міфології схожий демонологічний персонаж – брауні. У Відьмаку 3 зображується як гуманоїдна істота схожа на людську дитину, з синьою шкірою. За своєю натурою бешкетні та часто спокійні, але якщо їх образити, почнуть шкодити, а можуть і назавжди покинуте місце, залишаючи його без опіки. Не бояться жити разом з утопцями, агресивними представниками класу трупоїди.
Клас трупоїдів представляє утопець. За польською та деякими слов’янськими легендами утопці з’являються з трупів грішників, які загинули на мілководді, відрізняється від водяного тим, що є нежитю. Шкіра в них синього або зеленого відтінку зі смородом гнилі та мулу. Здалеку можуть нагадувати людей, але відрізнити їх можна за наявністю зябер та плавників. Влаштовують засади пізнім гулякам, п’яницям, але по більшій частині їдять викопане сміття та мертвечину.
Ці представники слов’янського фольклору популяризуються за допомогою комп’ютерної гри та мають на меті, викликати страх, відразу, та невеликі дози адреналіну під час гри у «The Witcher 3» , а також, на нашу думку, інформують про демонологічних створінь в сучасному медіапросторі.
Популяризація відбувається через створення сайтів та обговорення присвячені шляхам розвитку позбавлення від цих істот, а через те, що «The Witcher 3»  і зараз залишається одною з кращих ігор на персональних комп’ютерах, то постфольклорні демонологічні образи, створені в грі, й далі будуть поширюватися інформаційним простором.
Гра «God of War: Ragnarok» обрана нами для порівняльної характеристики з таких причин. По-перше, ця гра також знаходиться у тому ж переліку, що й «The Witcher 3», але у списку очікуваних на 2022 рік, по-друге, гра того ж жанрового класу, як і«The Witcher 3». До того ж наш вибір підкріплює матеріал, опублікований на сайті Уніан – ігри, де зазначається, що дизайнер відеогри «God of War:Ragnarok» із Santa Monica Studio Энтони Дименто надихався «The Witcher 3». Тому немає сумнівів, що порівняння саме цих двох комп’ютерних ігор буде правильним рішенням [32].
Гра «God of War: Ragnarok» вибудовується у світі скандинавської міфології, де головними героями виступають Кратос, названий «привидом Спарти» та його син Атрей від Лауфей, велетня-воїтельки, яка йшла проти Одіна та несправедливих речей, які він творив. Лауфей виглядає як звичайна жінка, і коли з’ясовується, що вона була велетнем, виникають певні питання стосовно її зросту (за легендами велетні у Мідгарді мають зріст звичайних людей). Немає передісторії, де розповідається, як Кратос знайомиться з Лауфей та коли в них з’являється дитина – хлопець за ім’ям Атрей, який наприкінці частини «God of War» (2018) дізнається про те, що в наскельних малюнках велетнів його мають звати в майбутньому Локі. Дослідники міфології досі сперечаються про постать Кратоса з грецькій міфології. За  різними версіями він постає: 
· молодший титан;
· напівбог;
· син Зевса;
· ворог Олімпу і Богів;
· великий воїн;
· один з коханців Афродіти [18].
За версією розробників відеогри цей персонаж спартанський воїн, напівбог, син Зевса, який мстить богам за різні образи, в тому числі за підлаштоване вбивство його першої сім’ї від його ж рук. У першій частині серій гри, він вбиває Ареса та по праву отримує титул бога війни. Щодо релігійних вірувань, в скандинавській культурі, а також у грі показано, що люди самі обирають, якому з божеств поклонятися. Через те, що головні герої самі є богами, вони нікому не поклоняються, проте в самій грі можна зустріти фрагменти вівтарів для поклоніння іншим богам. У ході гри гравцю зустрінуться скандинавські міфологічні персонажі, а відповідно культи  Одіна – верховного бога війни поезії, смерті, магії та знань, ще вважається покровителем берсерків. У міфології він подається як бог над богами, справедливий і розсудливий, проте в грі вказується, що Всебатько може бути жорстоким та мстивим, особливо, якщо не досягає поставленої мети. В процесі гри Атрей згадує велику кількість міфів, де Одін  робив жахливі речі. У грі головні герої потрапляють до Свартальфахейм, світу гномів, міфічних створінь, які противились волі Одіна, але повстання було провалене. Землі гномів багато років використовувались у якості майстерні для створення зброї асам, а гномів як робочу силу. У результаті землі стали виснаженими, а повітря забрудненим. У грі є натяк на те, що персонаж у грі представлений злодієм, який скоїв немало поганого, проте його наміри поки все ще не відомі. Культ Тора – бога грому, блискавок та бурі. У фольклорі є міфи, які наводять на думку, що цей персонаж скандинавської міфології не відрізняється терпимістю до раси йотунів, нащадків велетня Іміра, з тіла якого після того, як його вбили, брати Одін, Віллі та Ве, створили Мідгард, світ людей. За однією з легенд велетень Трюм вкрав Мйольнір, молот бога грому, для того щоб забрати його назад Тор, за допомогою Локі перевдягнувся у Фрею та за вимогами йотуна з’явився під виглядом замаскованої Фреї на весілля, в якості нареченої Трюма, як тільки молот внесли у залу як весільний подарунок, Тор схопив свій молот та перебив до одного усіх присутніх на весіллі велетнів. У грі він описується жорстокий і безжалісний бог, який на момент смерті матері Атрея вбив усіх велетнів у Мідгарді. Жорстокий він і до своїх дітей, коли він підсилає своїх синів Моді та Магні, щоб вбити Кратоса. Коли Магні загинув б’ючись з Кратосом, а Моді повертається до Тора з нічим, той б’є свого сина за боягузтво, яке так ненавидить. 
У комп’ютерній грі саме ці боги пристають уособлюють абсолютне зло. Вони ненавидять чужинця з іншого пантеону та відчувають загрозу з його боку, інші персонажі, яких зустрічають Кратос та Атрей на своєму шляху, підходять в категорію бестіарію «God of War: Ragnarok».
Драугри – живі мерці, подібні до вампірів, після смерті мають такий вигляд, що можна вгадати, яким чином людина померла, наприклад, якщо у воді, то з драугра буде постійно стікати вода (Мал.5). За переказами у них залишається людський розум, а іноді й зберігається душа. У грі вони постають як померлі воїни, які відмовляються іти за валькіріями, зазвичай через жагу помсти, і залишаються розпечені вогнем битви на землі, приречені вічно блукати по Мідгарду.
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[bookmark: _Hlk121687037]Мал. 5. Драугр з гри «God of War: Ragnarok»
Світлі ельфи, або льосальфари одна з фракцій ельфів, які населяють Альфхейм, істоти, які називають себе володарями світла. У міфології цей світ зображується як щось ілюзорне та незрозуміле, світ натхнення, творчості, а світлі ельфи представляються покровителями людей. У грі ж, в частині «God of War: Ragnarok», на відміну від попередньої частини, вони стають більш войовничими, через іншу расу темних ельфів, з якими вони ведуть війну через Світло Альфхейму. Відносно до головного персонажу вони діють як вороги. Пізніше з’ясовується, яким чином світлі ельфи взагалі виникли. Вони були різними з темними, поки хтось не знайшов світло Озера душ, яке давало велику енергію. Ельфи стали одержимі цим світлом, вони залишались у побудованому на місці сили храмі більше часу, ніж можна було, і перетворювались на одержимих силою Світлих ельфів (Додаток В.1).
Темні ельфи, або доккальфари, одна з фракцій ельфів, що живе в печерах у пітьмі. В міфології вони живуть під землею і мають темну шкіру, гості кігті та вуха, а також крила комах. Якщо порівнювати світлих та темних ельфів з людьми, то вони нагадують людей, які займаються вивченням наук, та тими, хто більше зайнятий фізичною та воєнною підготовкою.
Валькірії – духи жінки воїни, які відповідають за доставлення воїнів у Вальхаллу після смерті на полі бою. В міфології це дочки конунгів, правителів, прекрасні собою, вони вибирають половину воїнів у Вальхаллу до Одіна, де вони стають ейнхеріями, друга половина відправляється до Фреї у Фольквангр. У комп’ютерній грі Кратос та Атрей зустрічаються з оскверненими Одіном валькіріями. Коли Фрея посперечалася з Одіном та пішла від нього, Одін вирішив покарати Фрею та валькірій, ватажком яких була богиня. Він відірвав Фреї крила та заслав у Мідгард – землю людей, а валькірій, які залишилися вірними Фреї, ув’язнив у фізичну оболонку. У фізичній оболонці валькірії не можуть існувати довго, бо цей стан для них не природній, вони повільно сходять з розуму. Щоб не допустити руйнування, які можуть здійснити валькірії, що збожеволіли, намісниця Фреї Сігрун була змушена запечатати валькірій як статуї, поки не прийшли головні герої. Після боротьби з кожною з валькірій допомогли звільнитися від фізичної оболонки.
Хель-ходоки – зайві душі з Хельхейма, які після ув’язнення валькірій не могли виконувати свої обов’язки. Без контролю валькіріями баланс порушився, і згодом хель-ходоки заполонили землі Мідгарда. Це гуманоїдні істоти з синьо-білою шкірою створені за аналогію з ходоками з книг Джорджа Мартіна «Гра престолів».
Берсерки – скандинавські воїни, які , як кажуть, билися, перебуваючи у стані люті, слово берсерк англійською мовою означає «неконтрольований». Відповідно до з ранніх писань походження берсерків пов’язано з традиціями полювання та магії на культах трьох тварин: ведмедя, вовка та кабана. Казали, що берсерки черпають свою силу від цих тварин, а воїни, які носили хутро кабана, ще й вміли перекидатися на цих тварин під час бою. У «God of War: Ragnarok» вони з’являються як головні боси локацій, замість валькірій, які мали ту ж функцію у попередній частині серії.
Дрекіс (великі крокодилоподібні монстри зі Свартальфхейма) та грімс (двоногі ящіркоподібні істоти, деякі з яких можуть плюватися отрутою) є оригінальними створіннями гри (Додаток В.2).
[bookmark: _Hlk121687244]Тацельвурми – змієподібні котячі вороги, походять з альпійської міфології, схожі на ящірку з котячою мордою, мають чотири короткі лапи, або дві передні (Мал.6). При атаці вони закопуються і потім виплигують з іншого місця, можуть атакувати іклами, а може отруйним диханням. У грі з’являються групами по декілька, або з іншими різновидами ворогів.
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Мал. 6. Тацельвурм з гри «God of War: Ragnarok»
Кошмар – плавучі в повітрі окоподібні монстри, мають відповідник у німецькій міфології, злісні істоти, яка сидить на грудях сплячого та викликають жахи (Мал.7). У грі попри те, що вони слабкі, можуть завдати ряду статусних хвороб, залежно від того, яка у них стихія. Може застосовувати такі ефекти як вогонь, отрута або заморожування. Розробниками задумувалися як жахлива версія ока, яким пожертвував Одін для отримання знань, але потім концепцію було заведено заглибити.
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Мал. 7. Кошмар із гри «God of War: Ragnarok»
Тролі – за скандинавським фольклором адаптовані як велика аборигенна раса з хвостами і волохатими вухами, наче в рисі. Значення слова троль невідоме. Це могло мати початкове значення надприродної чи магічної істоти з накладенням шкідливих і небезпечних рис. Інше ймовірне припущення полягає в тому, що це означає «хтось, хто поводиться жорстоко». У грі володіють великою силою, витривалістю та міцністю. Б’ються зазвичай за допомогою величезних кам’яних тотемів. Сила, яку надає певний елемент із руни на їхніх тотемах, дозволяє їм зміцнювати та посилювати свої сили. Вогняні тролі можуть стріляти полум’ям зі своїх рук і топтати землю, щоб розтопити землю, а морозні тролі можуть заморожувати своє оточення і вдарити по землі, щоб надіслати ударні хвилі осколків льоду. Вогняні тролі мають червонувату шкіру, ніби обпалену, а морозні – блакитну  шкіру, крижані бивні та завдають шкоди морозною енергією.
Нідгогг – міфічний ліндвірм, дракон без крил, який захищає корені світового дерева Ігдрасіль. За скандинавським фольклором він гризе корінь світового дерева, під час Рагнарьоку він вирветься на волю та стане основою зла в новому світі. За грою це створіння є доглядачем і гризе корені, щоб основа світового дерева залишалася незмінною.
Порівнюючи через ігри слов’янську та скандинавську міфологію, ми показуємо гнучкість постфольклору. В обох випадках, на прикладі цих ігор жанру RPG можна знайти створінь, які схожі за аналогією зі створінням з іншого фольклору, як наприклад, фледер з класу вампірів, та драугр, серед проклятих – ігоша у слов’янській, берсерк у скандинавській, або клас драконідів, василіск, за Відьмака, та ліндвірм у «God of War: Ragnarok». 
Міфологія інших країн доходить до нас через постфольклор не повністю. Через призму постфольклору бачимо масове проникнення та функціонування у медіареальності. Спостерігаємо популяризацію демонологічних персонажів, що створюється каналами для обговорення, коментарями під матеріалами, стосовно цих ігор, та, власне, самим сюжетом чи записаними реакціями у вигляді відео на відеохостингах. Сучасний постфольклор стає гнучким та пластичним матеріалом через широкий спектр інформаційно-комунікаційних технологій. У надрукованих книгах, навіть з наявністю ілюстрацій, читачу треба вигадувати світ, домислювати його. У грі можна відчути атмосферу, контактувати з демонологічними, міфічними створіннями та відкрити для себе нову культуру через створення нових спільнот.

2.2 Інструменти формування демонологічної медіареальності 

У медіапросторі існує безліч сайтів та груп у соціальних мережах, де присутні розділи, підрозділи, сайти кріпіпасти. Зазвичай, це тематично оформлені розділи чи сайти, для того, які формують у читача відчуття «моторошної» атмосфери та страху. Ми розглянули декілька сайтів, які можна було долучити до нашого дослідження. Зазвичай такі сайти або закордонні, або російськомовні, до того ж не було знайдено жодного україномовного сайту з демонологічними персонажами українських легенд та повір’їв. Створення та поширення такого сайту інформаційним простором допоможе усім охочим ознайомитись з фольклором з різних куточків України та створювати на основі цього постфольклорні розповіді, прилаштовані до сучасних реалій та зрозумілі осучасненому медіапростору. 
Для аналізу нами було взято україномовний сайт про об’єкти SCP [52]. SCP – це вигадана приблизно у 2007 році організація, яка займається вивченням усього незвичайного і паранормального на планеті. Вигадка виникла на англомовному анонімному вебсайті та іміджборді «4chan». Абревіатурна назва розшифровується як «Secure, Contain, Protect», тобто «Убезпечити, Утримати, Зберегти». Сутність SCP полягає у створенні в сухому стилі задокументованої кріпіпасти, відносно певного місця, створіння чи предмета, які були знайдені умовними працівниками фонду. Усі знайдені об’єкти, при можливості відправляють у лабораторії, де вони знаходяться під постійним наглядом працівників. Працівники фонду поділяються на різні сфери роботи. Оперативні групи – це підготовлені солдати, які виїжджають на місце з метою знешкодити будь-яку можливу загрозу. Е науковий відділ, він працює з вивченням та поясненням функціонування кожного об’єкту, також вони створюють умови для безпечного утримання SCP на базі фонду. Відділ зовнішніх зв’язків створює прикриття для фонду, наймає працівників, стирає згадування про роботу фонду, якщо потребується, то й самих свідків. Відділ внутрішньої безпеки знаходять зрадників, які працюють на когось за межами фонду, а також визначають людей, які знаходяться не на своїх місцях і які можуть підривати безпеку інших співробітників. Одна з найважливіших служб фонду – це інженерно-технічна служба. В її обов’язки входить проєктування, побудова та покращення камер для утримання SCP на десятиліття. Працівники в цій організації діляться за рівнями доступу до роботи з об’єктом:
· Рівень 0, суспільний доступ – його отримують співробітники, які не контактують з об’єктами та не знають з чим насправді працюють. Це прибиральники, канцелярія, бухгалтерія. 
· Рівень 1, службового користування – цей рівень надається співробітникам, які працюють достатньо близько до об’єктів, проте не взаємодіють з ним.
· Рівень 2, для обмеженого користування – працівники, які володіють базовою інформацією про об’єкт та працюють з ним, отримують цей рівень допуску. Це наукові дослідники технічні працівники, охоронці об'єкта.
· Рівень 3, секретний рівень – цим співробітникам відомо про особливості виявлення та упіймання об’єкта, а також подальші плани роботи з ним. Ця інформація доступна начальникам охорони чи кураторам досліджень, а також оперативникам мобільних груп.
· Рівень 4, особливо секретний – містить інформацію про філіали організації, відтак доступ до цієї інформації мають лише директор з безпеки, начальники відділів, командири мобільних груп.
· Рівень 5, Тауміель – уся інформація доступна фонду, доступ до неї мають лише члени ради 05, які керують фондом, хоча наявність такої ради не підтверджується.
Окрім рівня доступу до об’єктів є рівень співробітників:
· Рівень А – найцінніші члени фонду, у нього входять рада 05, які зовсім не контактують з SCP.
· Рівень В – допускаються до об’єктів, які пройшли перевірку і не впливають на розум.
· Рівень С – допускаються до будь-яких об’єктів, які не проявляють агресію та не завдають шкоди, принаймні на цей час.
· Рівень D – співробітників такого рівня набирають із людей, засуджених до смертної страти. Для фонду вони витратний матеріал, які прибирають, годують агресивні об’єкти, та виступають як піддослідні кролі.
Об’єкти, з якими працює фонд також поділені на класи за безпекою:
· Основні:
· Безпечні – повністю усвідомленні для надійного утримання, приклад SCP-035-UA - Велесова скрижаль.
· Евклід – або недостатньо зрозумілі, або досить непередбачувані, приклад SCP-173 - Скульптура
· Кетер – несуть серйозну загрозу, через практично відсутню інформацію, важкі, або неможливі для утримання, наприклад, SCP-4999 – Той, хто спостерігає за тобою
· Другорядні:
· Нейтралізовані – об’єкти які втратили надзвичайні властивості, чи не проявляють силу вже довгий проміжок часу, або з навмисно чи ненавмисно видаленими властивостями, приклад SCP-1762 – Куди поділися дракони?
· Обґрунтовані – повністю зрозумілі науці, приклад SCP-1933-EX – Чудовисько озера ████████
· Особливі:
· Тауміель – надзвичайно рідкісні та суворо заборонені до розсекречення об’єкти, про які відомо лише раді фонду та невеликій кількості співробітників. Ці SCP використовуються для запобігання проблем з іншими об’єктами та аномаліями, приклад SCP-019-UA – Апарат для копіювання особистості.
Цей перелік об’єктів, кожен під своїм номером став об’єктом натхнення для створення фанатських проєктів, створені за допомогою спецефектів, короткі відео, які поширюються за допомогою соцмережі «Tik-Tok» а також для створення відеоігор по цьому медіареальному фендому. Як, наприклад, гра SCP: Secret Files, представлена як набір ситуацій, пов’язаних із SCP. Необхідно пройти гру від імені нового співробітника організації. Час від часу, гравця знайомлять з різними об’єктами, ніби занурюючи у ситуації, під час читання документів. Переважно це жахливі об’єкти та аномалії, після контакту з якими загинуло чи постраждало багато людей. Насправді такий контент, при умові якісного створення нових об’єктів SCP є одним із найкращих прикладів кріпіпасти, який не зосереджений лише на використанні страшних картинок, та не зупинився на рівні вигадки, а виріс у повноцінний проєкт, яким цікавляться багато людей. Під кріпіпастою необхідно розуміти – поєднання слів «creepy» у значенні «страшний» та «past» – «вставити» [49]. Вони докладають сили для створення нових об’єктів фонду. Таким чином кріпіпаста продовжує ширитись інформаційним простором, знаходячи все більше шанувальників.
Один з сайтів на тематику кріпіпасти під назвою «Creepypasta.com» містить у собі невелику збірку різних персонажів, які підпадають під жанр цього сайту. На головній сторінці користувача ознайомлюють із визначенням та прикладами кріпіпасти, а також з яким з них можна познайомитись на сайті. Наприклад, персонаж Слендермен – це уявна паранормальна фігура розповсюджена на широкій географічній місцевості. При цьому цей персонаж має безліч різних версій у різних країнах світу. Окрім персонажів на сайті, також знаходиться вкладка з фасуванням кіпіпасти за параметрами, кріпіпаста у вигляді зображення, яка за чутками впливає на психіку та викликає кошмари. На самому сайті є попередження, що читання того чи іншого документа та ризики, які вони можуть містити,  знаходяться на совісті читача.
Інструментами творення демонологічної медіареальності, крім відеоігор, чатів до відеоігор, фільмів тощо, є також проникнення сюжетів у настільні рольові ігри чи блоги в соціальних медіа. Наприклад, перевтілення у демонологічних персонажів. Це демонструє канал візажиста-гримера Елліонор Розандер з мільйоном підписників та численними коментарями під кожним відео, сама візажист надає зворотний зв'язок у коментарях, що є важливим елементом взаємодії у мультимедійному просторі. Вона не є професійним гримером, проте на своєму каналі вона показує, як просто і доступно створити страшний образ для будь-яких мети – від Хелловіну до знімання власного відео та фотосесії. На її каналі можна знайти відео з перевтіленням у страшного персонажа улюбленого серіалу, чи улюблену диснеївську принцесу, спотворену кігтями чи тріснутим кришталевим чобітком. 
Цей канал привертає увагу до деталей, пропонує допомогу для створення складного гриму, окрім цього на початку відео завжди наводиться проста схема, де можна побачити,  скільки часу можна витратити на цей грим, на яку суму грошей треба розрахувати витрати, складність спецефекту та усі використані візажистом матеріали. Таким чином медіареальність транслюється в реальному житті, штовхає на вчинки, хоча би в ігровому її втіленні [50].
Відео з каналу Viva La Dirt League D&D також є прикладом проникнення постфольклорних демонологічних персонажів з медіареальності до реального світу. Сутність відео полягає у тому, що декілька гравців грають у настільну рольову гру підготовлену їх майстром. При цьому в реальності гравці знаходяться за ігровим столом і лише через описання майстром навколишнього середовища і монстрів у своєму уявленні будують картину та описують подальші дії. Для глядачів створені спеціальні відзняті сцени, які описують ситуації наочно. У світі, по якому герої йдуть до конкретної мети, їм постійно трапляються монстри різних типів та злодії, яких відіграє майстер, змінюючи тон голосу, та образи у відзнятих сценах. У ході гри використовуються такі постфольклорні персонажі як пагорбові гіганти, єті, демонічні вовки та інші персонажі вигадані майстром, або взяті ним зі спеціальної літератури, призначеної для цих ігор. Моменти битв описуються детально і дуже криваво, а демонологічні персонажі за допомогою гарної акторської гри відчуваються живими. Тож такий елемент поширення настільних рольових ігор також можна вважати прикладом кріпіпасти, адже мітить елементи horror, хоча, як і деякі історії кріпіпасти, вона має на меті принести не тільки елемент страху, а й елемент розваги. У медіапросторі це відео буде поширюватися посиланням соціальними мережами, або за допомогою знімків з екрана та створення мемів, смішних картинок з підтекстом [53].
[bookmark: _Hlk121071803][bookmark: _Hlk121074655]Різними шляхами проникає видозмінений фольклор у реальний світ та популяризує ці напрямки у медіареальності. Так, ще одним інструментом формування демонологічної медіареальності є Comic Con В Україні це канал на відеохостингу YouTube під назвою «Comic Con Ukraine» (фестиваль на якому збираються люди перевдягнені у персонажів відомих мультифандомів, в тому числі й тих що спеціалізуються на horror та на демонологічних та постфольклорних персонажах). Для таких людей є спеціальний термін – косплеєри. Для косплеєрів найважливіше в образі, це костюм і його відповідність оригіналу. Частіше за все, люди які втілюють образ в життя, враховують багато параметрів, зріст, вік, зовнішність, для максимальної відповідності, проте є багато образів, де зовнішність не відіграє великої ролі, зазвичай, такі костюми повністю ховають людину всередині, таким чином видно лише майстра, який створив образ, при умові, якщо костюм не замовлений, а зроблений самостійно [48]. Найперший Comic Con пройшов у Нью-Йорці в 1964 році та називався «New York Comicon», після цього подібні заходи стали проводити по всій Америці, згодом у Франції, і у 2018 році фестиваль «Kyiv Comic Con» вперше пройшов у столиці України. Фестиваль має власний сайт, посилання на месенджери та канал на YouTube, де активно популяризує активність творчих людей. Через власні ресурси організатори поширюють відео та публікації з костюмами. Ситуація на 2023 рік незрозуміла, через війну в Україні, можливо в цьому році захід буде скасований, як було і в 2020 році у зв’язку із пандемією Covid. На нашу думку, популяризація подібних заходів позитивно впливає на культурний розвиток населення та економіку країни, дозволяє здійснювати комунікацію, знайомитися з такими ж креативними та цікавими людьми, навчатися нового та зустріти своїх кумирів серед зіркових запрошений гостей, як, наприклад, Гелена Манковська (знімалася як модель до персонажа лихої володарки замку, вампірці Леді Дімітреску з відеогри у жанрі horror, «Resident Evil 8: Village»). Такий вид мультимедійного постфольклору поширюється багатьма каналами інформаційним простором, від чого стає частиною інформаційного середовища, знаходить нових шанувальників. Спостерігаємо циркулювання інформаційних потоків – від медіареальності (відеогра, книга) до реальності (діяльність фанатів відеоігор), що знову проникає в медіапростір (Рис.1). 
[image: ]
Рис.1. Схема циркулювання інформаційних потоків
У центрі знаходяться реальні речі, які спровоковані медіареальністю, наприклад, фестивалі, ігри реконструкторів тощо. У сучасних умовах розвитку інформаційно-комунікаційних технологій – цей процес нескінченний.
Чому це актуально, чим обумовлена популярність ігор, фільмів у жанрі horror та загалом такого явища як кріпіпаста. Завдяки дослідженню, зробленому чотирма дослідниками з теми «Психологічні переваги страшилки для трьох типів фанатів жахів», підтвердженому опитуваннями, можна зрозуміти, що є власне три групи людей, які споживають контент, спрямований на залякування аудиторії [47, c. 1–12]. У групі споживачів страшної інформації виділяються:
· «Любителі адреналіну». Любителі адреналіну погоджуються з тим, що полюбляють сильні емоції, які викликаються під час відчуття сильного страху. До того ж вони відчувають радість перед обличчям небезпечних ситуацій, або тих, які здаюся небезпечними.
· [bookmark: _Hlk121066674] «Білі кісточки». Ця категорія людей не відчуває задоволення від самого відчуття страху. Навпаки, вони отримують негайну приємну нагороду від страху, отримуючи епістемологічну вигоду, тобто обґрунтоване переконання від рекреаційного, від латини, «відновлювальний» переживання жаху. Наражаючи себе на вплив страшних, але безпечних ситуацій, «Білі кісточки» можуть дізнатися важливі знання про те, як вони можуть реагувати на інші страшні або високоінтенсивні ситуації. 
· «Темні шукачі». Представляють потенційний інтерес для клінічних психологів, адже складають у собі якості двох попередніх груп. Вони відчувають задоволення від відчуття страху, а також відчуття отримання досвіду та розвитку як особистості. Цей тип фанатів жахів отримує від перегляду чи гри найбільшу користь від рекреаційного жаху. Деякі представники «Темних шукачів» можуть знайти втіху від своєї тривоги та депресії, використовуючи розваги у стилі жахів, що своєю чергою практикуватиме регуляцію емоцій та розвивати психологічну стійкість. 
Як бачимо, інструментами створення демонологічної постфольклорної медіареальності є відеоігри, сайти, чати, кріпіпаста. Спостерігаємо проникнення медіареальності в реальний світ, що реалізується через заходи в реальному світі. 




 

ВИСНОВКИ

Постфольклорна демонологічна медіареальність формується за допомогою інформаційно-комунікаційних технологій, формами спеціальної організації комунікації, які забезпечують результативність визначеного комунікаційного ефекту. Постфольклорні тексти можуть походити з фольклору, а можуть мати власні ресурси для творення. Це явище має багато назв, якими намагались окреслити нову епоху зростання та змінення фольклорного напрямку, наприклад, третя культура, нова етніка, авант-фолк, неофольклор, сучасний міський фольклор тощо. Часто ці медіа тексти мають страшних персонажів, що дозволяє окреслити особливу групу постфольклору – демонологічний постфольклор.
Постфольклорні демонологічні тексти в сучасному інформаційному просторі забезпечують передовсім сферу розваг, допомагають передавати морально-етичні цінності, розмежовуючи розуміння добра та зла, формують нові традиції та зберігають старі тощо. Сукупністю викладеного матеріалу постфольклорні демонологічні інформаційні поля не створюють єдину систему, а відображають всі накопичені фольклорні традиції різних культур світу. 
Популярність таких текстів незаперечна. Технологічний прогрес не має ресурсів нівелювати в людей віру в забобони, який передається через фольклор, що на сьогодні мутував у постфольклор. Люди продовжують вірити в надприродне, а інформаційно-комунікаційні технології через постфольклорні тексти можуть посилювати цю віру. 
Інформаційно-комунікаційні технології допомагають популяризації шанувальникам постфольклору відшукати таких же зацікавлених людей в усьому світу, щоб продовжувати створювати та поширювати мережею інформаційний постфольклорний продукт. Потужним творення та поширення постфольклору є інтернет-мережа, де він існує в якості інтернет-фольклору. До «продуктів» постфольклору належать всі фольклорні форми, які не можуть існувати без мережі, можуть передаватися вірусно та не мають авторства, наприклад, фільми, мультиплікація, меми, мережеві анекдоти аудіального плану тощо.
Межі демонологічного постфольклору нечіткі, матеріал загалом неструктурований, проте в межах однієї спільноти зрозуміло, в якій культурній традиції він функціонує. 
Демонологічна постфольклорна медіареальність є складником сучасного соціокультурного простору, яка акумулює медіатворчість різного типу – колективну (відеоігри, чати, сайти) та індивідуальну (дописи, персональні сторінки тощо), проте продукт має бути анонімним. Щодо наративів відеоігор, художньої літератури, то йдеться про постфольклорність персонажів та постфольклорних медіапродуктів, які виникають після виходу авторських проєктів. Вони можуть включати різні соціально-групові та регіональні традиції, художні зразки селянського і міського фольклору, кітч-культуру, культуру авторського та елітарного мистецтва, комікси, кріпіпасти, а також організовані аматорські фольклорні ансамблі, хори, студії, і навіть фестивалі, наприклад, Comic Con тощо. Ці медіатексти допомагають формувати  постфольклорну демонологічну медіареальність, є інструментами її поширення, зберігання та формування. Постфольклор транслюється графічно, відеоматеріалами, відеоіграми, тематичними сайтами тощо. 
У практичній частині ми розглянули вияви демонологічного постфольклору, описавши наративи та персонажі відеоігор «The Witcher 3» та «God of War: Ragnarok». Нами були розглянуті та порівняні дві відеоігри схожі за жанровою ознакою та об’єднані міфологічною тематикою. Нами виявлено, що відеоігри об’єднують у собі слов’янську та скандинавську міфології. У грі «The Witcher 3» нами виявлено демонологічні персонажі слов’янської міфології: упир, ігоша, полудниця, та скандинавської міфології: драугр, берсерк, троль. Деякі персонажі у «The Witcher 3»  є вигадкою авторів з традиційними демонологічними рисами: фледер, брукса, василіск, у «God of War: Ragnarok» це кошмар, дрекіс, тацельвурм. Аналіз продемонстрував пластичність та системність у межах конкретної спільноти, що не має відношення до давніх вірувань та систем міфології. 
У сучасному українському інформаційному просторі було виявлено україномовний сайт SCP специфічного, каталогізованого постфольклорного опису демонологічних створінь, поділи їх на секції. Сайт функціонує ця кріпіпаста, створений із вдалих постфольклорних вигадок, яка отримала життя як самостійний проєкт та стала натхненням для створення багатьох відеоігор за даною тематикою. Цікавою знахідкою був сайт, який функціонує як «Вікіпедія» з інформацією про популярних демонологічних персонажів, усіма відомими даними про них та страшними історіями, які пов’язують з цими істотами.  
Надбанням сучасного стану розвитку інформаційно-комунікаційних технологій є проникнення постфольклору медіареальності в реальний світ та можливості відстежування його подальшого шляху – переодягання під стиль гри, фільму, мультфільму чи вироблення страшного макіяжу в стилі героїв постфольклору. Відео про створення страшного макіяжу буде оприлюднено, що створює коло циркулювання інформаційного потоку. Це явище можна простежити й через трансляцію комп’ютерних ігор в настільні рольові ігри, де демонологічні персонажі це істоти, з якими головні герої будуть боротися, або вести діалог, тобто комунікувати будь-яким чином. І якщо відео з рольової гри потрапить в інтернет, то аудиторія отримає вторинний постфольклорний персонаж. 
Поширені соціальними мережами різні фестивалі, наприклад, Comic Con також популяризують постфольклорні світи та їх відомих персонажів, створюючи зацікавлення та заохочення приєднатися до ком’юніті. Наявність таких заходів дозволяє реципієнтам ознайомлюватись з новими демонологічними персонажами та особливостями їх походження. Це проникнення постфольклору у реальний інформаційний простір створює подальший нерозривний зв’язок. Медіареальний постфольклор впливає на реальність у вигляді костюмованих героїв, люди у свою чергу допускають вільні зміни під час створення образу. Реальні образи у вигляді фотографій потрапляють у медіареальний простір, при умові незвичайності, мають популярність в аудиторії. Художники зображають цих персонажів у вільній інтерпретації і таким чином демонологічний постфольклор надалі мандрує інформаційним простором.
Описання системи демонологічних персонажів у сучасному вітчизняному інформаційному просторі вкрай важко через гнучкість та змінність матеріалу. Наше дослідження відкриває наукову проблематику, пов’язану із аналізом персонажів, їх класифікацією та можливим впливом на кінематограф, художню літературу, створення мемів тощо.  Цікавим явищем є дослідження причиново-наслідкових зв’язків, що стосується великої зацікавленості молодіжної аудиторії подібною тематикою, яка лежить у площині страхогенеруючих наративів.
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ДОДАТОК A.1
Гра «The Witcher 3» Відьмак бореться з класом Драконів, Вилохвіст
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ДОДАТОК A.2
Гра «The Witcher 3» Відьмак бореться з классом Інсектоїдів, 
група Панцирних Главооків
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ДОДАТОК B.1
Гра «God of War. Ragnarok» Битва головного героя, 
Кратос зі Світлим Ельфом
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ДОДАТОК B.2
Гра «God of War. Ragnarok» сцена поєдинку з Дрекісом
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SUMMARY

Litvinova E.E. «Postfolklore demonological media reality in the modern information space», 2022.
Post-folklore demonological reality is a broad and little-studied topic. in order to expand knowledge about the development and influence of post-folklore on the creation of media reality and reality in general, there is a need to generalize theoretical knowledge about folklore and post-folklore, as well as to collect and process knowledge about demonological characters, actually post-folklore and modified by the authors of video games. From the influence on the information world, we move on to the influence on the real world, and how demonological characters from post-folklore function in it.
The purpose of the study is to characterize the presentation of post-folklore demonological media reality of the modern Ukrainian information space in the context of the development of information and communication technologies.
We have achieved the following results: we have identified the tools for the formation, storage and dissemination of demonological post-folklore narratives in the modern information space, characterized demonological characters on the example of the video games «The Witcher 3» and «God of War: Ragnarok», expanded and specified the understanding of the concept of «postfolklore» at the present stage of development of information and communication technologies.
The relevance of the study lies in the fact that today we have not found fundamental scientific research on understanding the implementation of postfolklore as a media phenomenon. This topic should be considered and worked out in more detail.
Key words: folklore, postfolklore, media reality, information space, video game, demonology, characters.
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