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Фэндом в массовой культуре и политической коммуникации: 

воздействующий потенциал трансмедиасторителлинга 
АННОТАЦИЯ. Статья посвящена исследованию влияния технологии трансмедиасторителлинга на массовое 

сознание на примере кейсов из области массовой культуры и политической коммуникации в сопоставительном ас-

пекте. Трансмедиасторителлинг, заключающийся в нелинейном распределении глобального сюжета по разным ме-

диаплатформам частями, которые не повторяют, но дополняют друг друга, возник в результате активного про-

цесса медиаконвергенции, происходящего в цифровом медиапространстве. Это один из наиболее актуальных в на-

стоящее время инструментов синергии различных поликодовых (мультимодальных) текстов. Научная новизна ис-

следования состоит в попытке расширения сферы применения лингвистического методологического инструмента-

рия для анализа актуальных социальных и социально-политических явлений. При этом мы рассматриваем мульти-

модальность, присущую трансмедиапроектам, как явление социальной семиотики. Продуктом трансмедиастори-

теллинга являются конвергированные поликодовые (мультимодальные) тексты, демонстрирующие изоморфизм 

своих семиотических компонентов, позволяющий расценивать их как интегральную часть единой трасмедийной 

истории, базирующиеся, как правило, на нескольких цифровых и традиционных платформах, характеризующиеся 

трансмедийностью, что в наибольшей степени соответствует ментальным особенностям современных потреби-

телей информации, и в связи с этим обладающие значительным воздействующим потенциалом. В статье рас-

смотрены основные характеристики анализируемых трансмедиапроектов, такие как особенности сюжета, муль-

тимодальность, интерактивность, способствующие привлечению значительной аудитории поклонников, а также 

продукты творческого переосмысления данных трансмедийных историй (фанфики) и различные артефакты, сви-

детельствующие об узнаваемости и широком распространении проектов (мерч). В заключении статьи сформули-

рованы рекомендации по практическому использованию технологии трансмедиасторителлинга для продвижения и 

популяризации политических проектов и иных политических и социальных инициатив. 

КЛЮЧЕВЫЕ СЛОВА: медиадискурс, медиатексты, медиапространство, трансмедиасторителлинг, массо-

вая культура, политическая культура, политический дискурс, мультимодальность, конвергентность, постмодер-

низм, политическая коммуникация, поликодовые тексты. 

БЛАГОДАРНОСТИ: исследование выполнено при финансовой поддержке РФФИ и ЭИСИ в рамках научного 

проекта № 21-011-32159. 

ИНФОРМАЦИЯ ОБ АВТОРЕ: Плотникова Мария Вячеславовна, кандидат филологических наук, доцент ка-

федры иностранных языков, Уральский федеральный университет имени первого Президента России Б. Н. Ельцина; 

620002, Россия, г. Екатеринбург, ул. Мира, 19, ауд. И-519; e-mail: plotnikova_mary@mail.ru. 

ДЛЯ ЦИТИРОВАНИЯ: Плотникова, М. В. Фэндом в массовой культуре и политической коммуникации: воз-

действующий потенциал трансмедиасторителлинга / М. В. Плотникова. — Текст : непосредственный // Политиче-

ская лингвистика. — 2022. — № 2 (92). — С. 138-150.  

Mariya V. Plotnikova 

Ural Federal University named after the First President of Russia B. N. Yeltsin, Ekaterinburg, Russia, 

plotnikova_mary@mail.ru, https://orcid.org/0000-0002-9391-9539 

Fandom in Popular Culture and Political Communication: Impact Potential 

of Transmedia Storytelling 
ABSTRACT. The article is devoted to the study of the influence of transmedia storytelling technology on mass con-

sciousness on the example of cases from the field of mass culture and political communication in the comparative aspect. 

Transmedia storytelling, consisting in the non-linear distribution of a global story across different media platforms in parts 

that do not repeat, but complement each other, appeared as a result of an active process of media convergence taking place 

in the digital media space. This is one of the most relevant tools for the synergy of different polycode (multimodal) texts. The 

scientific novelty of the study lies in an attempt to expand the scope of application of linguistic methodological tools for the 

analysis of current social and socio-political phenomena. At the same time, we consider the multimodality inherent in 

transmedia projects as a phenomenon of social semiotics. The product of transmedia storytelling is converged polycode 

(multimodal) texts demonstrating the isomorphism of their semiotic components, allowing them to be regarded as an integral 

part of a single transmedia story, based, as a rule, on several digital and traditional platforms, characterized by 

transmediality, which is most consistent with the mental features of modern consumers of information, and, in this regard, 

having a significant influencing potential. The article discusses the main characteristics of the analyzed transmedia projects, 
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such as plot features, multimodality, interactivity, which contribute to attracting a significant audience of fans, as well as 

products of creative rethinking of these transmedia stories (fan fiction) and different artifacts that testify to the recognition 

and wide distribution of the projects (merch). At the end of the article, recommendations for the practical use of transmedia 

storytelling technology to promote and popularize political projects and other political and social initiatives are formulated. 
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Чтобы играть в игру, вы должны сначала стать 
знатоком правил игры или, точнее, вы должны 
разрешить знатокам правил мыслить за вас. 

Генри Дженкинс 

Понятие «transmedia storytelling» было 
впервые введено в научный оборот Генри 
Дженкинсом в книге «Convergence Culture: 
Where Old and New Media Collide» (New York, 
2006). Автором была предложена идея о 
трансмедийной истории, которая разворачи-
вается на нескольких медийных платфор-
мах. При этом каждый новый текст вносит 
уникальный и ценный вклад в единое ком-
муникативное целое [Jenkins 2006a]. Иссле-
дователь рассматривает трансмедийные 
истории как явление новой эстетики и как 
ответ на тенденции к конвергенции медиа. 

Исследуя трансформацию медиа под 
влиянием общества и влияние аудитории на 
различные формы медиа в условиях активно-
го развития цифровых технологий, Г. Джен-
кинс пришел к выводу, что основной тенден-
цией в рамках изучаемой проблематики яв-
ляется конвергентное взаимодействие ме-
диа. При этом конвергенции подвергаются и 
технологии, и целые отрасли, и отдельные 
медиакомпании, конвергенция имеет место и 
в «головах» потребителей [Jenkins 2006a]. 
Автор связывает данные конвергентные 
процессы в большей степени с трансформа-
цией культурной, а не технологической сфе-
ры жизни современного общества, пред-
ставляющей собой «миграцию жанров». 

Медиаконвергенция является отражени-
ем интеграционных процессов, происходя-
щих в мировом сообществе, и представляет 
собой синкретизм различных видов медиа, 
принимающий форму единого медиапро-
странства, создающего альтернативную, па-
раллельную реальность, где время, рас-
стояние и социальные различия перестают 
быть факторами, определяющими границы 
общения. Развитие цифровых технологий 
поспособствовало ускорению данных про-
цессов и усилению их влияния на отдельно-
го индивида и общество в целом, поскольку 

коммуникационные процессы активно пере-
ходят из традиционного, «аналогового» 
формата в цифровой. В связи с этим меня-
ется и стиль потребления информации: 
пользователи больше не хотят довольство-
ваться пассивной ролью потребителя, как де-
лали это в течение нескольких веков со вре-
мен появления печатной прессы, а позже — 
радио и телевидения; аудитория стремится 
принимать полноправное участие в процес-
се коммуникации, оставляя за современны-
ми СМИ роль медиатора в многостороннем 
информационно-коммуникационном процес-
се. Приобщаясь к данному процессу и все 
больше углубляясь в него, отдельный поль-
зователь уже не может дистанцироваться от 
медиапространства, становясь интегратив-
ной частью цифрового общества. 

Трансмедийные технологии предъявля-
ют особые требования не только к создате-
лям контента, но и к потребителям, посколь-
ку интерактивный коммуникативный процесс 
в большой степени зависит от активного 
участия членов сообщества и их знаний. 
По мнению другого идеолога трансмедиа-
сторителлига Элизабет Джейн Эванс, «не-
телевизионные (или фильмические) элемен-
ты нарратива создаются не в качестве вто-
ричных по отношению к оригинальному ис-
точнику; напротив, они — часть синергети-
ческого целого» [Evans 2011]. 

Трансмедиасторителлинг активно изуча-
ется в приложении к сферам искусства и 
массовой коммуникации: исследователи 
анализируют трансмедиасторителлинг в 
сфере кино- и телефраншиз как модель ме-
диафранчайзинга [Evans 2007; Hancox 2017; 
Ogden 2020], как маркетинговый инструмент 
[Богатырева, Абабкова 2018; Сумская 2016], 
а также рассматривают эффективность ис-
пользования трансмедиасторителлинга в 
журналистском дискурсе [Пономарев 2020]. 
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Кроме того, исследователи рассматривают 
трансмедиасторителлинг как технологиче-
ский процесс организации медиаконтента 
[Гамбарто и др. 2017; Калмыков 2019]. Транс-
медиапроекты, характеризующиеся высокой 
степенью визуализации, позволяют трансли-
ровать информацию в публичное простран-
ство в максимально доступной интерактив-
ной форме, успешно интегрируя вербальные 
и невербальные источники. 

В этой связи релевантным для данного 
исследования является понятие мультимо-
дальности. Вслед за А. А. Кибриком, мы рас-
сматриваем термин «мультимодальный» с 
опорой на понимание модальности, приня-
тое в психологии, нейрофизиологии и ин-
форматике: модальность — это тип внешне-
го стимула, воспринимаемого одним из 
чувств человека, в первую очередь зрением 
и слухом [Кибрик 2010: 135]. Мультимодаль-
ность представляет коммуникацию как сово-
купность различных модусов (кодов), соз-
дающую сообщение. В медиадискурсе муль-
тимодальность рассматривается как сово-
купность средств передачи информации. 
Различные сочетания модусов способны 
усилить воздействие сообщения на реципи-
ента. Данные особенности мультимодально-
сти позволяют расширить предметное поле 
традиционной лингвистики и, следуя идеям 
М. А. К. Холлидея, рассматривать взаимо-
действие различных знаковых систем как 
социальную семиотику [Halliday 1978]. При 
этом категории социальной семиотики 
«включают в себя как материальные средст-
ва, модусы (modes), так и нематериальные — 
концептуальные средства, категории, кото-
рые формируют социальный и культурный 
мир. Это категории для представления сущ-
ностей, действий и отношений; это жанры, 
фреймы, формы текстуального связывания 
(forms of cohesion); категории осмысления 
времени, пространства; виды реализма и 
фактуальности и т. д.» [Кресс 2016: 83]. 

Продуктом трансмедиасторителлинга яв-
ляются конвергированные поликодовые 
(мультимодальные) тексты, базирующиеся, 
как правило, на нескольких цифровых и тра-
диционных платформах, характеризующиеся 
трансмедийностью, что в наибольшей сте-
пени соответствует ментальным особенно-
стям современных потребителей информа-
ции, и, в связи с этим, обладающие значи-
тельным воздействующим потенциалом. 

Трансмедиасторителлинг как социокуль-
турный феномен по ряду типологических 
признаков может быть отнесен к течению 
постмодернизма. В постмодернистской кар-
тине мира текст и дискурс рассматриваются 
как системообразующие элементы действи-

тельности, а познавательные процессы — 
как сложная семиотическая система взаимо-
связанных текстов. При этом негативный 
аспект постмодернистской философии за-
ключается в том, что «новая философия» 
принципиально отрицает возможность дос-
товерности и объективности, в результате 
чего, по мнению Жана Бодрийяра, происхо-
дит разрыв между знаком и его объектом, 
знак превращается в самостоятельный объ-
ект, который посредством длинного ряда 
самокопирований полностью отрывается от 
реальности, которую он призван обозначать, 
и образует виртуальную реальность, не 
имеющую ничего общего с подлинной 
[Baudrillard 1990]. 

Концепция трансмедийности тесно свя-
зана с понятием «культуры участия». Генри 
Дженкинс выделяет следующие характери-
стики культуры участия: относительно низ-
кие барьеры для творческого самовыраже-
ния и гражданской активности; активная 
поддержка творчества и обмена своими тво-
рениями с другими, неформальный тип на-
ставничества, когда то, что знают самые 
опытные, передается новичкам; участники 
считают, что их вклад имеет значение; чле-
ны сообщества чувствуют некоторую сте-
пень социальной связи друг с другом 
[Jenkins 2006b]. В культуре участия социаль-
ное производство смысла — это нечто 
большее, чем приумножение индивидуаль-
ной интерпретации; качественное отличие 
состоит в том, как мы осмысляем культур-
ный опыт. В этом смысле культура участия 
представляет собой глубокое переосмысле-
ние грамотности. Грамотность предполагает 
не только культуру потребления информа-
ции, но и активный вклад в формирование 
социальных установок и связной картины 
мира. Именно этот новый тип культуры обу-
словил появление и столь широкое распро-
странение социальных медиа. 

Понятие «фэндом» (англ. Fandom — фа-
натство по отношению к кому-либо или чему-
либо, ярая приверженность; сообщество 
фанатов кого-либо или чего-либо) в контек-
сте данного исследования рассматривает-
ся, с одной стороны, как формирование со-
обществ, участники которых объединяются 
вокруг трансмедиапроектов, являющихся 
предметом общего интереса, а с другой — 
как поклонники трансмедиаистории, соз-
дающие на ее основе собственные продук-
ты творческой деятельности (творческого 
переосмысления оригинала). В терминоло-
гии субкультуры фанатства вторичный по 
отношению к оригиналу продукт называют 
фанфиком (англ. Fan fiction — фан-лите-
ратура). 
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Несмотря на активное изучение транс-
медиасторителлинга как социокультурного 
феномена, феномена медиакоммуникации и 
инструмента маркетинга, примеры его рас-
смотрения в контексте политической комму-
никации на данном этапе изучения вопроса 
единичны [Gambarto, Medvedev 2015]. 

Трансмедиасторителлинг будет рас-
сматриваться нами и как эффективная поли-
тическая технология с высоким манипуля-
тивным потенциалом. Трансмедиасторител-
линг позволяет создавать максимально тар-
гетированный политический контент, по-
скольку основная концепция транслируемого 
сообщения передается через разные меди-
аплатформы посредством различных лин-
гвистических и экстралингвистических средств, 
с интеграцией реальной и виртуальной дей-
ствительности, при этом генерируются оп-
ределенные смыслы и транслируются необ-
ходимые суггестивные установки в рамках 
заданной тематической общности. При этом 
возможность выбора делает пользователя 
сопричастным описываемым событиям, что 
коррелирует с рассмотренными выше харак-
теристиками современной культуры потреб-
ления информации, а значит, имеет высокую 
степень эмоционального и психологического 
воздействия и позволяет эффективно дости-
гать поставленных целей. Кроме того, 
трансмедиасторителлинг позволяет вовлечь 
в политическую повестку традиционно наи-
менее ангажированные категории населе-
ния, главным образом старших школьников 
и студенческую молодежь. 

Политические трансмедиапроекты имеют 
целью формирование партиципативного типа 
политической культуры. Под партиципативной 
политической культурой мы понимаем культу-
ру участия [Алмонд, Верба 2014], где все 
субъекты политического процесса стремятся 
принимать активное участие в политической 
жизни общества, оказывать влияние на су-
ществующую политическую систему. Ярким 
примером успешного политического «про-
дукта» партиципативной культуры может 
послужить кейс экоактивистки Греты Тум-
берг. Подобно трансмедийным историям, 
активно циркулирующим в пространстве 
массовой культуры, политические трансме-
диапроекты способны привлечь значитель-
ную аудиторию, формируя фанатское дви-
жение. Поскольку культура участия в облас-
ти медиатехнологий в большей степени при-
суща молодому поколению, политические 
трансмедиапроекты обладают значительным 
потенциалом влияния именно на молодеж-
ную аудиторию, трансформируя традиционно 
присущий молодежи подданический тип по-
литической культуры в партиципативный. 

Рабочим инструментарием отбора мате-
риала исследования выступает контент-
анализ. Подходом к анализу материала ис-
следования выступает метод кейс-стади; на 
основе отдельно взятых ситуаций определя-
ется связь между общим и частным. 

Эффективность воздействующего по-
тенциала трансмедиасторителлинга на ау-
диторию можно оценить на примере крайне 
успешных трансмедиапроектов последнего 
десятилетия, созданных медиакорпорация-
ми Марвел и Нетфликс. Рассмотрим южно-
корейский сериал стримингового сервиса 
Нетфликс «Игра в кальмара», официально 
признанный самым успешным проектом ме-
диахолдинга. По данным компании, более 
ста миллионов человек стали «фанатами» 
проекта всего за месяц его существования. 
25 октября 2021 г. ВЦИОМ представил ре-
зультаты опроса [«Игра в кальмара»: мнение 
российских телезрителей www], посвящен-
ного корейскому сериалу «Игра в кальмара». 

Согласно данным опроса, 47 % россиян 
слышали о сериале, 8 % из них хорошо с 
ним знакомы (20—36 % молодежи, 16 % 
среди жителей Москвы и Санкт-Петербурга), 
13 % слышали в общих чертах, о чем этот 
сериал (20—33 % среди молодежи, 15 % 
среди мужчин), а 26 % слышали только на-
звание сериала, но не знают, о чем он. По-
ловина респондентов (53 %) не слышали об 
этом сериале (65—72 % среди граждан 
старшего поколения). 

Среди тех, кто слышал хотя бы название 
сериала «Игра в кальмара», 26 % скорее 
поддерживают идею запретить сериал в 
России (32—46 % среди граждан старшего 
поколения), 29 % — скорее не поддержива-
ют (41—53 % среди молодежи), а 31 % отве-
тил, что им это безразлично. 

В качестве политического трансмедиа-
проекта рассмотрим проект Фонда по борьбе 
с коррупцией* (далее — ФБК) «Дворец для 
Путина. История самой большой взятки», где 
сообщается о якобы принадлежащем Прези-
денту России дворце, расположенном в окре-
стностях г. Геленджик, приобретенном в ре-
зультате реализации коррупционной схемы. 
При этом в ролике не приводится прямых до-
казательств принадлежности объекта В. В. Пу-
тину, а при демонстрации так называемых 
«интерьеров дворца» авторы активно задей-
ствуют компьютерное моделирование. Осно-
ванием для отнесения видеоролика к жанру 
трансмедиасторителлинга служит критерий 
трансмедийности — проект был реализован 
на нескольких медиаплатформах (видеохос-
тинг YouTube, интернет-сайт, статьи в элек-
тронной энциклопедии Википедия), допол-
няющих и развивающих основной сюжет. 
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Рассмотрим указанные трансмедиапро-
екты из сферы массовой культуры и полити-
ческой коммуникации в сопоставительном 
аспекте с точки зрения потенциала воздей-
ствия на аудиторию. 

СЮЖЕТ 

Популярность сериала «Игра в кальма-
ра» в разных странах мира, помимо приме-
нения трансмедиатехнологий, можно объяс-
нить беспроигрышным сюжетом самой исто-
рии, рассказываемой в проекте. Благодаря 
широкому использованию интертекстуаль-
ности, в истории легко прослеживаются схо-
жие сюжеты, имевшие значительный успех в 
различные исторические периоды: «Повели-
тель мух» Уильяма Голдинга, «Десять нег-
ритят» Агаты Кристи и другие популярные 
трансмедиапроекты — «Голодные игры» и 
«Игра престолов». Последний из указанных 
проектов также реализован медиакорпора-
цией Нетфликс. Сюжетную связанность 
трансмедиаисторий в рамках одной компа-
нии-производителя Генри Дженкинс называ-
ет «радикальной интертекстуальностью» 
[Jenkins www]. Кроме того, все рассмотрен-
ные сюжеты интерпретируют острые соци-
альные проблемы, что вызывает широкий 
отклик аудитории. 

Видеоролик ФБК*, рассматриваемый на-
ми в качестве политического трансмедиа-
проекта, послужил безусловным триггером 
роста социальной напряженности в России и 
стал главной темой обсуждения в социаль-
ных сетях. Подобную популярность видео, 
по аналогии с проектом «Игра в кальмара», 
можно объяснить классической сюжетной 

линией, интерпретирующей социальную те-
матику: популистские манипулятивные так-
тики, построенные на дихотомии «богатых» 
и «бедных», служат универсальным меха-
низмом развития протестного мышления со 
времен Великой французской революции. 
Кроме того, в видеоролике можно наблю-
дать апелляцию к тематике справедливости, 
традиционно значимой для россиян. 

МУЛЬТИМОДАЛЬНОСТЬ 

Как одна из основных характеристик 
трансмедийной истории, мультимодальность 
помогает выстроить персонализированную 
коммуникацию с аудиторией и привлечь к 
истории новых поклонников, способствуя ее 
узнаваемости. 

По мнению Г. Дженкинса, в настоящее 
время в медиапространстве прослеживается 
тенденция к членению крупных целостных 
эпизодов, выражающаяся в сериализации 
[Jenkins www]. При этом не каждый сериал 
является трансмедийным повествованием; 
основную роль при определении жанра в 
данном случае выполняет критерий транс-
медийности — развертывания истории на 
нескольких платформах. С этой точки зрения 
мы расцениваем сериал «Игра в кальмара» 
как трансмедиапроект. Практически одно-
временно с выходом сериала в магазинах 
мобильных приложений App Store и Google 
Play появились сотни игр по мотивам сериа-
ла. Геймификация — один из базовых прие-
мов реализации трансмедиапроекта, позво-
ляющий фанатам истории стать ее участни-
ком, не выходя из виртуального пространст-
ва [Jenkins 2006b]. 

 
 

  
Рис. 1. Интернет-мем из социальной сети 

ВКонтакте 
Рис. 2. Интернет-мем из социальной сети 

Twitter 
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Рис. 3. Интернет-мем из социальной сети 

ВКонтакте 
Рис. 4 Интернет-мем из социальной сети 

Twitter 
 
Кроме того, сериал стал глобальным ис-

точником интернет-мемов, интерпретирую-
щих самую различную тематику (рис. 1, 2). 
Подобные интернет-мемы, использующие 
образы первоисточника для описания не 
связанной с ним ситуации, основаны на про-
цессе метафоризации и представляют собой 
мультимодальные (креолизованные) тексты, 
содержащие иконический и графический 
компоненты. Являясь неотъемлемой частью 
цифровой культуры, интернет-мемы выпол-
няют роль, схожую с тропами в художест-
венной литературе. Это экспрессивные ком-
поненты медиатекста, используемые для 
привлечения внимания читателя. Столь ши-
рокое распространение мемов, иконическим 
элементом которых служат кадры сериала 
«Игра в кальмара», свидетельствует об ус-
пешности проекта и является проявлением 
культуры участия, одновременно способст-
вуя привлечению новой аудитории. 

Проект ФБК*, как было отмечено ранее, 
был реализован одновременно на несколь-
ких медиаплатформах, что позволяет нам 
расценивать его как трансмедийный. Поми-
мо видеоролика, размещенного на видео-
хостинге YouTube, специализированного ин-
тернет-сайта и нескольких статей в элек-
тронной энциклопедии Википедия, иссле-
дуемая история нашла отражение и в сфере 
массовой культуры. 

В российских социальных сетях появи-
лось множество интернет-мемов, отражаю-
щих основные сюжетные линии видеоролика 
(рис. 3, 4). При этом основной функцией по-
литических интернет-мемов является им-
плицитное эмоциональное воздействие на 

реципиента с целью формирования опреде-
ленного политического убеждения. Манипу-
лятивное воздействие политических интер-
нет-мемов позволяет классифицировать их 
как деструктивные элементы политической 
коммуникации [Плотникова 2020]. 

По мотивам видеоролика ФБК* было 
создано несколько игровых проектов: многие 
пользователи воплотили идею, представ-
ленную в интернет-мемах (рис. 4), в игре 
Sims 4, команда TeamCIS построила копию 
«дворца» в игре Minecraft, прецедентный 
объект можно также найти в игре-авиа-
симуляторе Microsoft Flight Simulator, а в ма-
газине Google Play появилась игра «Аквади-
скотека», создатели которой предлагают 
пользователям попробовать себя в роли 
«политика, который идет к своей мечте». 

Одним из ярких примеров отражения 
проекта ФБК* в массовой культуре является 
видеоклип российского шоумена Александра 
Гудкова «Аквадискотека», вышедший 23 ян-
варя на YouTube-канале «Чикен-Карри». 
В клипе, набравшем более 7 миллионов про-
смотров, в пародийной манере представлены 
все получившие широкую узнаваемость сце-
ны из исследуемого видеоролика. Несмотря 
на юмористическую направленность видео, 
оно, тем не менее, способствует популяри-
зации первоисточника и становится интегра-
тивной частью трансмедиаистории. 

ИНТЕРАКТИВНОСТЬ 

Наличие интерактивного компонента — 
одна из характеристик современного транс-
медиапроекта, способствующая его разви-
тию и подключению новых площадок. В по-
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следние десятилетия в среде психологов и 
педагогов для описания способа восприятия 
информации, характерного для поколений 
«миллениалов» и «зумеров», расхожим яв-
ляется термин «клиповое мышление». По-
добная специфика информационной культу-
ры молодежи была успешно монетизирована 
в виде новых гибридных форм медиаконтен-
та, например, чрезвычайно популярной в мо-
лодежном сегменте социальной сети TikTok. 
Одними из основных форм контента, привет-
ствуемых данной социальной сетью, являют-
ся флешмобы и челленджи. Анализируемые 
проекты, следуя данной тенденции, содержат 
элементы эксплицитного или имплицитного 
призыва к аудитории, способствующие выхо-
ду трансмедиаистории в «офлайн». 

Поклонники сериала «Игра в кальмара», 
преимущественно среднего и старшего 
школьного возраста, очень быстро стали 
играть в подобные игры в реальной жизни. 
Первым резонансным случаем, привлекшим 
повышенное внимание властей и местных 
правоохранительных органов, стала игра 
екатеринбургских школьников 16 октября 
2021 г. Переодевшись в костюмы, сходные c 
теми, которые носили герои сериала, подро-
стки повторили несколько популярных сцен. 
Проигравших, в соответствии с правилами 
игры, «убивали» из игрушечного оружия 
(рис. 5). Сегодня в подобные игры играют 
школьники по всей стране. Отметим, что иг-
ры по мотивам сериала проходят по всему 
миру, например, 12 октября 2021 г. в Абу-
Даби состоялся открытый чемпионат по «Иг-
ре в кальмара». 

 

Рис. 5. Игра екатеринбургских школьников 16.10.2021 г., фото из телеграм-канала Mash Ural 

 

Рис. 6. Скриншот видео по хештегу #squidgamecandy (более 1 млрд запросов) в социальной 
сети Tiktok (2,6 млн отметок «нравится») 
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Другой крайне популярной формой ак-
тивности, связанной с сериалом, является 
челлендж «Сахарные соты» (Squid Game 
dalgona candy). Миллионы пользователей 
социальных сетей пытаются повторить одно 
из испытаний игры — отделить от специаль-
ного печенья часть с рисунком, при этом не 
сломав само печенье. Наиболее широкий 
охват аудитории данный челледж проде-
монстрировал в социальной сети Tiktok 
(рис. 6). Кроме того, в Сети появилось ог-
ромное количество рецептов приготовления 
данного печенья. 

Выход видеоролика ФБК* совпал с воз-
вращением Алексея Навального в Россию 
после предполагаемого отравления и лече-
ния в Германии с его последующим задер-
жанием. В заставке к видео звучат призывы 
к участию в акции протеста 23 января 2021 г. 
против ареста оппозиционного блогера. Ак-
ции прошли в 125 городах, самые крупные — 
в городах-миллионниках. Отличительной ха-
рактеристикой протестов стало значитель-
ное количество участвующей в них молоде-
жи. Одной из причин, объясняющих данную 
особенность, является крайне широкое ос-
вещение протестной тематики в социальной 
сети TikTok, чрезвычайно популярной в мо-
лодежной среде [Плотникова 2021] (рис. 7). 
При этом для возрастной категории, отно-
сящейся к поколению «зумеров», в большей 
степени характерна маргинализация протес-
та, когда протест становится целью, а не 
средством ее достижения. Так, «лицом» 
протестных акций стала 17-летняя житель-
ница Екатеринбурга, получившая извест-
ность как «голос протеста из TikTok» (рис. 8). 

На фоне выхода проекта ФБК* и акций 
протеста в TikTok также стал популярен 
«челлендж с портретом». Во время переме-
ны школьники в классных кабинетах снима-
ли со стен портреты Президента России и 
заменяли их портретами Алексея Навально-
го. Видео данной акции размещались в Се-
ти. Однако администраторы платформы 
вскоре удалили большую часть подобных 
роликов. 

Кроме того, поклонники истории приняли 
участие в своеобразном флешмобе по поис-
ку вина, речь о котором шла в проекте. 
Большинство из них стремились найти под-
тверждение указанным в видео сведениям. 
Однако некоторым пользователям Сети, на-
против, удалось их развенчать: вино, пози-
ционируемое в видео как «элитное», обна-
ружилось в обычных супермаркетах «у до-
ма» [Навальный показывал нам «Секретное 
вино Путина»… www]. 

 

 

Рис. 7. Скриншот видео по хештегу 
#23января (более 700 млн запросов) 

в социальной сети Tiktok (620 тыс. отметок 
«нравится») 

 

Рис. 8. Участница протестов 23 января 
2021 г. в г. Екатеринбурге 

 

Стоит отметить, что подобный «выход» 
трансмедиапроекта «в офлайн» использо-
вался создателями исследуемого видео и 
ранее. В 2017 г. ФБК* выпустил фильм «Он 
вам не Димон», жанр которого заявлен ав-
торами как «документальное расследова-
ние». Данный видеоролик также послужил 
триггером протестного движения. При этом 
в качестве атрибутов акций протеста ис-
пользовалась уточка, упомянутая в фильме. 
В ходе акций 23 января 2021 г. символом 
протеста стали золотые ершики, фигуриро-
вавшие в видеоролике о дворце. Использо-
вание подобных артефактов имеет целью 
придание проекту большей интерактивности 
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Рис. 9. Скриншот сайта ficbook.net по запросу «Игра в кальмара» 

 

Рис. 10. Скриншот видео в социальной сети 
Tiktok (81,5 тыс. отметок «нравится») 

 

 
 

Данные артефакты — заимствование из 
сферы маркетинга; пытаясь повысить узна-
ваемость своего бренда, компании выпус-
кают продукцию с фирменной символикой. 
О появлении поклонников трансмедиапро-
екта свидетельствует широкое распростра-
нение мерча, выпускаемого не только самой 
компанией, реализовавшей проект, но и 
иными производителями. Коммерсанты, за-
нимающиеся выпуском сувенирной продук-
ции, быстро откликаются на запросы обще-
ства, представляющего собой рынок сбыта. 
Мерч, наряду с интерактивными характери-
стиками трансмедиапроектов, способствует 
их «выходу» из медиапространства (в слу-
чае исследуемых проектов) или иных форм 
виртуального существования (напр., худо-
жественная литература) в реальную жизнь; 
тем самым проекты приобретают иную мо-
дальность. 

По данным интернет-портала газеты 
Известия, продажи мерча по мотивам се-
риала «Игра в кальмара» на интернет-
площадке Wildberries в октябре 2021 г. вы-
росли за неделю в 25 раз, а на маркетплей-
се AliExpress число ежедневных запросов 
покупателей, ищущих товары по «Игре в 
кальмара», выросло более чем в два раза 
за 10 дней [Сычев, Игумнова, Кузьмина] 
www (рис. 11—13). 

рии, описывающих предысторию жизни ге-
роев, представляющих иные сюжеты, соз-
данные по мотивам сериала. Кроме того, фа-
наты сериала философски осмысляют сюжет 
в виде отдельных высказываний (рис. 9). 

 
 
 

Фанфики на основе видеоролика ФБК* 
созданы лишь несколькими пользователями 
и интерпретируют один сюжет. Однако по 
мотивам данного видео создано множество 
видеороликов, размещенных в сети TikTok 
(рис. 10), что также может быть расценено 
как переосмысление оригинала поклонни-
ками проекта. 

МЕРЧ 
Росту популярности и широкому рас-

пространению трансмедиаистории также 
способствует появление так называемого 
«мерча» (англ. Merchandise — «товары, про-
дукция») — товаров с символикой проекта. 

и сокращение ментальной дистанции между 
проектом и реальностью: посредством оп-
ределенных атрибутов любой зритель мо-
жет приобщиться к проекту, стать его участ-
ником, что в полной мере соответствует при-
сущей трансмедийным историям способно-
сти к формированию культуры участия. 

ФЭНДОМ 

ВТОРИЧНЫЕ ПРОИЗВЕДЕНИЯ (ФАНФИКИ) 
По мотивам сериала «Игра в кальмара» 

созданы сотни фанфиков [Игра в кальмара // 
Книга Фанфиков www], представляющих 
альтернативные варианты окончания исто-
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Рис. 11. Настольная игра 
«Игра в кальмара», скриншот 

интернет-магазина 

Рис. 12. Костюм «Игра в 
кальмара», скриншот 

интернет-магазина Ozon 

Рис. 13. Печенье «Игра в 
кальмара», скриншот 

интернет-магазина Wildberries 
 
 

   
Рис. 14. Коробка складная 
«Аквадискотека», скриншот 

интернет-магазина 
Wildberries 

Рис. 15. Футболка «Склад 
грязи», скриншот интернет-

магазина Ozon 

Рис. 16. Силиконовый 
браслет, скриншот интернет-

магазина Wildberries 

 
Выход видеоролика ФБК* также повлек 

за собой появление разнообразного мерча 
(рис. 14—16). Исходя из комментариев поль-
зователей интернет-магазинов Wildberries и 
Ozon, наибольший интерес к данной продук-
ции наблюдался в феврале — мае 2021 г. 

По свидетельству покупателя одного из то-
варов (рис. 16), браслеты «останутся как па-
мять об исторических событиях и одном 
прекрасном документально фильме» [Набор 
силиконовых браслетов «Аквадискотека» 
www] (орфография автора сохранена). 
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Подводя итог сопоставлению, отметим, 
что значительный потенциал воздействия 
рассмотренных трансмедиапроектов, поми-
мо технологических особенностей их реали-
зации, во многом основан на вышеупомяну-
тых характеристиках выбранной истории. 
Совокупность технологического и смыслово-
го аспектов проекта, в случае успешной реа-
лизации, создает комплексный поликодовый 
(мультимодальный) гипертекст на базе раз-
вертывания социоморфной и артефактной 
метафорических моделей, каждый из тек-
стов которого вносит свой вклад в выстраи-
вание метафорической мозаики трансмедиа-
истории. При этом для социоморфной моде-
ли в анализируемых кейсах общество может 
выступать как сферой-источником, так и сфе-
рой-мишенью метафорической экспансии. 

Результаты исследования могут пред-
ставлять интерес для широкого круга спе-
циалистов в области политологии, журнали-
стики, связей с общественностью, лингвис-
тики, политического маркетинга. 

Результаты исследования могут быть ис-
пользованы политическими деятелями и поли-
тическими партиями при проведении предвы-
борных кампаний, а также для продвижения и 
популяризации политических проектов и иных 
политических и социальных инициатив. 

Популяризация механизмов манипуля-
тивного воздействия медиадискурса поспо-
собствует повышению медиаграмотности 
населения и уровня осознанности инфопот-
ребления для обеспечения устойчивого раз-
вития общества. 

В связи этим представляется, что при-
кладные результаты исследования могут 
обладать исключительной социальной зна-
чимостью и найти широкое применение в 
социально-педагогической сфере. Трансме-
диасторителлинг как эффективная техноло-
гия обучения, преимущественно в сфере 
социально-гуманитарных наук, активно изу-
чается зарубежными учеными, однако оте-
чественные исследования подобной про-
блематики единичны. 

Результаты исследования могут найти 
широкое применение в практике преподава-
ния образовательных учреждений, осущест-
вляющих образовательную деятельность на 
территории Российской Федерации по про-
граммам бакалавриата и магистратуры сле-
дующих направлений подготовки: «Журна-
листика», «Связи с общественностью», «По-
литология», «Лингвистика», «Государствен-
ное и муниципальное управление». 

Результаты исследования могут послу-
жить основой для дальнейшего изучения 
манипулятивного потенциала медиадискур-
са в сфере политической коммуникации. 

Трансмедиасторителлинг как политиче-
ская технология обладает значительным 
потенциалом управления общественным 
сознанием. Тем не менее данная технология 
может быть использована не только в нега-
тивном (дискредитирующем), но и в пози-
тивном (агитационном) политическом кон-
тексте. Основное отличие при этом будем 
состоять в механизме влияния на общест-
венное мнение. Успешное использование 
трансмедиасторителлинга с целью популя-
ризации реальных достижений политических 
деятелей, партий и иных политических акто-
ров, изложения в доступной форме полити-
ческой программы в ходе избирательных 
кампаний, проведения социально-патриоти-
ческих акций может поспособствовать фор-
мированию позитивной политической пове-
стки, повышению авторитета политических 
деятелей, узнавания и популяризации поли-
тических брендов. 

ПРИМЕЧАНИЯ 

* Некоммерческая организация, основан-
ная известным оппозиционным блогером 
Алексеем Навальным, которая занимается 
«расследованием, раскрытием и пресечени-
ем коррупционных правонарушений в высших 
органах власти» (в соответствии с описанием 
деятельности на официальном сайте фонда: 
https://fbk.info/). Фонд признан в России ино-
странным агентом, экстремистской организа-
цией и ликвидирован по решению суда. 
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