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Аннотация работа посвящена исследованию трансформации культурных практик под влиянием циф
ровых технологий особенно в контексте глобализации и медиатизации социокультурного пространства
В основе исследования лежит философский анализ изменения способов коммуникации и репрезентации
реальности с помощью медиатехнологий а также культурологические аспекты взаимодействия чело
века с цифровой средой Рассматривается как медиатехнологии способствуют изменению привычных
культурных паттернов и созданию новых культурных кодов Особое внимание уделяется феномену симу
лякров где виртуальная реальность заменяет физическую предлагаю новые культурные практики ко
торые часто не имеют аналогов в реальном мире Поднимается вопрос о роли цифровых медиатехноло
гий в процессе гомогенизации и фрагментации культуры Анализируется как медиатехнологии стано
вятся инструментом расширения возможностей культурой самореализации формированию идентично
сти и культурной рефлексии Подчеркивается необходимость философско культурологического осмыс
ления взаимосвязи технологии и культуры
Ключевые слова медиатехнологии культурные практики цифровая среда цифровая идентичность
цифровое пространство виртуальные сообщества медиатизация
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В условиях постмодернистского дискурса как
подчеркивают Жан Франсуа Лиотар и Фредерик
Джеймисон культурные значения становятся фраг
ментированными и мультипликативными что ставит
под сомнение традиционные нарративы и универ
сальные истины Цифровые технологии функци
онируют как активные агенты которые не только
конструируют но и декорируют идентичности Они
создают среду в которой пользователь может взаи
модействовать с множеством культурных текстов и
образов тем самымформируя своюидентичность как
динамичную и изменчивую конструкцию

В философии постструктурализма большое вни
мание уделялось рассмотрению идентичности не с

позиции фиксированного состояния а с точки зрения
процесса включающего постоянную реинвенцию и
переосмысление М Фуко в своих работах о власти
и знании подчеркивает что власть не только ограни
чивает но и производит новые формы знания и иден
тичности В этом контексте цифровые платформы
становятся полями где происходит борьба за значи
мость и репрезентацию а пользователи становятся
активными участниками этого процесса Этот подход
позволяет понять как современные культурные прак
тики формируются не только на уровне индивидуаль
ного самовыражения но и в контексте болеешироких
социокультурных механизмов

Цифровая реальность также становится ареной
где происходит конструирование власти Например
работа СлавояЖижека об идеологии в постмодерни
стском обществе подчеркивает как новые технологии
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позволяют контролировать и управлять восприятием
реальности создавая условия для манипуляции мас
совым сознанием Это выражается в том как ал
горитмы социальных сетей формируют информаци
онные потоки определяя какой контент становится
видимым а какой игнорируется В этом смысле
власть конструирует цифровую реальность создавая
не только рамки для индивидуального самовыраже
ния но и управляя тем как это самовыражение вос
принимается обществом

Так использование алгоритмов на платформах
таких как и показывает как власть
опосредует доступ к информации и формирует обще
ственное мнение Пользователи находясь в ловушке
персонализированного контента часто не осознают
что их восприятием мира манипулируют что приво
дит к образованию информационных пузырей
Описанное явление ограничивает разнообразие мне
ний и может привести к радикализации отдельных
групп так как они получают доступ только к тому
контенту который подтверждает их уже существую
щие убеждения Из этого следует что цифровые
технологии не просто служат средством для общения
и самовыражения но и становятся инструментами
власти способными влиять на общественные и куль
турные процессы

Говоря об алгоритмическом потреблении контен
та мы снова возвращаемся к информационным
пузырям где пользователи сталкиваются только с
тем что соответствует их взглядам и предпочтениям
Этот феномен детально описанный Эли Паризер
подразумевает что алгоритмы определяющие види
мость контента могут создавать изолированные
среды в которых формируется ограниченный круг
восприятия В результате пользователи теряют
возможность получать информацию выходящую за
рамки их привычных представлений что ограничи
вает культурное разнообразие и взаимопонимание
между различными социальными группами

Эти алгоритмы выступают не только как ней
тральные инструменты но и как активные агенты
формирующие общественное мнение и культурные
нормы Власть сосредоточенная в руках крупных
технологических компаний таких как и

позволяет им контролировать доступ к
информации что создает условия для манипуляции
общественным сознанием иформирует новые формы
идеологии В этом контексте следует учитывать что
технологии сами по себе не являются причиной этих
изменений а скорее отражают более глубокие соци
альные и политические структуры в рамках которых
они функционируют

К томуже проблема информационных пузырей
поднимает важные вопросы о демократических про
цессах и участии граждан в общественной жизни

В ситуации при которой пользователи окружены
информацией подтверждающей их предвзятости
может сформироваться политическая поляризация и
снижение уровня доверия Согласно исследованиям
совокупность обстоятельств при которых идеи и
мнения не только не подвергаются критическому
анализу но и закрепляются что делает диалог между
различными группами практически невозможным
приводят к образованию эхо камер и рождают се
рьезные последствия для социальной сплоченности
и понимания между различными культурами и сооб
ществами

Анализируя этот феномен следует обратиться к
работам современных культурологов таких как Хосе
Ортега и Гассет и его концепции массового челове
ка где он предостерегает от утраты индивидуаль
ности в условиях массовой культуры Цифровые
технологии в частности способствуют созданию
нового массового субъекта который в своей по
вседневной практике взаимодействует с контентом
производимым не только другими пользователями
но и крупными корпорациями Поэтому возникает
важный вопрос о том как такие практики формируют
новые формы культурной и социальной идентично
сти

Необходимо подчеркнуть что цифровые техно
логии глубоко укоренены в культурном контексте в
котором функционируют и не являются нейтральны
ми Мануэль Кастельс в своих исследованиях о сете
вом обществе подчеркивает что цифровые техноло
гии формируют новые пространства для социальных
взаимодействий и экономической деятельности
трансформируя традиционные структуры власти и
влияния что в свою очередь формирует новый
культурный ландшафт в котором взаимодействие
становится ключевым элементом определяющим
общественные связи и культурные практики

Цифровые технологии оказывают серьезное вли
яние на процессы формирования идентичности и
культурных практик открывая новые горизонты для
самовыражения и взаимодействия Вместе с этим они
поднимают и ряд вопросов связанных с властью и
контролем Передовые информационные технологии
становятся не только инструментом расширения
культурных возможностей но и механизмом посред
ством которого осуществляется управление обще
ственным сознанием Чрезвычайно важным стано
вится исследование этих аспектов для анализа влия
ния технологий на будущее культурного опыта и
социального взаимодействия а также понимания их
воздействия на идентичность культуру и власть в
современном мире

В этом контексте особую значимость приобрета
ет феномен симулякров описанный Жаном Бодрий
яром Цифровые медиатехнологии способствуют
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стиранию границ между реальным и виртуальным
что ведет к изменению восприятия культурных реа
лий Виртуальные объекты например аватары мемы
цифровые артефакты перестают быть простыми
отражениями действительности и становятся само
стоятельными элементами новой культурной систе
мы работающей по собственным законам Симуля
кры в этом ракурсе не являются просто копиями но
и представляют собой автономные сущности которые
не только отражают но и формируют новую реаль
ность обладая собственными значениями и функци
ями

В своей работе Симулякры и симуляции автор
утверждает что современные медиатехнологии фор
мируют новый тип реальности гиперреальность
в которой стираются границы между подлинным и
ложным а вместо этого происходит симуляция Для
некоторых людей она становится единственной По
мнению Ж Бодрийяра в мире гиперреальности че
ловек уже не способен отличить подлинное от симу
лированного поскольку медиатехнологии создают
настолько убедительные симулякры что они не
воспринимаются как подделка а становятся сутью
реальности

Виртуальные объекты будучи центральными
элементами цифрового взаимодействия играют роль
носителей культурных кодов которые воспринима
ются и интрепретируются в контексте различных
сообществ Так аватары активно используемые в
видеоиграх и социальных сетях не просто репрезен
туют пользователей сети но и функционируют как
платформы для самовыражения отражающие как
индивидуальные так и коллективные идентичности
В этом смысле аватары символизируют не только
личные предпочтения и особенности но и более
широкие культурные и социальные феномены на
пример движения различных групп или проявления
массовой культуры

Мемы как еще один важный компонент цифро
вых симулякров служат культурными единицами
быстро адаптируемыми и трансформируемыми в
цифровом пространстве Мемы не ограничиваются
передачей сообщений Они формируют общее вос
приятие культурных норм и ожиданий открывая
новые контексты для обсуждения социальных и по
литических проблем При этом мемы довольно часто
искажают изначальные значения внося элементы
иронии или пародии что подчеркивает их независи
мость от физической реальности В результате воз
никают сложные культурные практики в которых
идентичности и культурные ценности становятся всё
более текучими и изменчивыми

Современные цифровые платформы создают
пространственные и временные рамки в рамках ко
торых симулякры становятся основным содержанием

коммуникации и социального взаимодействия Поль
зователи довольно часто создают свои профили
ориентируясь не на реальную жизнь а на симулиро
ванные образы которые продиктованы медиатехно
логиями и культурными трендами Такая ситуация
приводит к тому что культурные практики всё боль
ше зависят от симулякров и медиарепрезентаций а
не от непосредственного жизненного опыта

В условиях гиперреальности человек часто ока
зывается перед выбором между реальным и вирту
альным при этом чаще выбирая последнее так как
оно кажется более привлекательным и удобным для
потребления Описываемый процесс можно рассма
тривать как новый этап эволюции культуры в котором
главную роль играют медиатехнологии Ведь они не
только являются инструментом для передачи инфор
мации но и создают саму реальность

На современном этапе симулякры играют цен
тральную роль в формировании культурных практик
человека Вместо того чтобы служить инструментом
для передачи информации медиатехнологии стано
вятся механизмами конструирования реальности где
симуляция заменяет подлинный опыт В этом случае
уместно говорить об адаптации пользователей к но
вым технологическим условиям Ведь процесс адап
тации к медиатехнологиям является процессом изме
нения культурныхи социальныхпрактик основанных
на симуляции Поскольку цифровая гиперреальность
становится доминирующей формой восприятия и
взаимодействия с миром что трансформирует как
индивидуальную так и коллективную идентичность

Исследование влияния цифровых технологий на
культурные и социальные процессы всё больше при
влекает внимание ученых В частности Борис Гройс
в своей статье Искусство в эпоху цифровых симу
лякров подчеркивает что цифровые технологии
меняют восприятие искусства превращая его в про
дукт симуляции не требующего непосредственного
опыта для восприятия Искусство в цифровую эпоху
становится массовым доступным каждому но в тоже
время теряет свою уникальность и аутентичность

Современный субъект взаимодействующий с
цифровыми платформами оказывается в простран
стве где самовыражение осуществляется через тща
тельно выстраиваемые имиджи в социальных сетях
Новые формы самопрезентации позволяют пользо
вателям формировать свою идентичность как дина
мичную и многоуровневую конструкцию Мульти
культурализм продуцируемый глобальными цифро
выми сетями создает условия для кросс культурных
взаимодействий при которых различные культурные
коды и практики переплетаются формируя новые
ценности и практики

С точки зрения социокультурного подхода циф
ровые медиатехнологии трансформируют традици
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онные модели коммуникации вводя новые форматы
взаимодействия такие как мессенджеры видеозвон
ки и социальные сети Описанные технологии значи
тельно ускоряют процесс обмена информацией и
формируют виртуальные сообщества основанные на
общих интересах В этом контексте можно говорить
о концепции глобальной деревни предложенной
Маршалом Маклюэном который утверждал что
новые технологии сокращают пространство и время
создавая условия для мгновенного общения и со
вместного культурного опыта В эпоху цифро
визации в ситуации когда пользователи могут взаи
модействовать независимо от географического поло
жения и происходит образование новых культурных
пространств и идентичностей описанная выше идея
становится особенно актуальной

Виртуальные сообщества возникшие в результа
те цифровизации представляют собой новую социо
культурную реальность Люди формируют идентич
ности основываясь на общих интересах ценностях
и практиках Виртуальные сообщества становятся
площадками для обмена не только информацией но
и культурными кодами которые затем интерпретиру
ются а адаптируются их участниками Новые виды
онлайн сообществ представляют возможность не
только для создания новых форм взаимодействия но
и для формирования коллективной идентичности
что в свою очередь поднимает важные вопросы о
феномене смешанной идентичности В условиях
глобализации виртуальные сообщества могут одно
временно быть и местом консолидации локальных
структур и пространством для взаимодействия с
глобальными тенденциями происходит формирова
ние уникального культурного микса в котором тра
диционные практики и новые медийные форматы
находятся в постоянном взаимодействии и конфлик
тах

Цифровые ритуалы лайки репосты участие в
онлайн акциях становятся частью повседневной
практики формируют новый набор социальных норм
и ценностей и способствуют формированию новых
форм культурного взаимодействия Например риту
ал лайка на социальных платформах становится
своеобразным знаком одобрения который может
существенно повлиять на самооценку и идентичность
пользователя Следовательно закономерным стано
вится вопрос о том как такие ритуалы формируют
наше восприятие успеха и социального статуса в
цифровом пространстве В результате социальные
медиа не только обеспечивают платформу для само
выражения но и формируют новый контекст для
понимания культурных норм и ценностей которые
могут значительно отличаться от традиционных

В рамках этой динамики также стоит отметить
влияние цифровых медиатехнологий на обществен

ное мнение и политическую культуру Виртуальные
пространства становятся аренами для дебатов и про
тестов в рамках которых общественные движения
могут быстро организовываться и распространять
свои идеи Указанное явление демонстрирует как
медиатехнологии не только влияют на культурные
практики но информируют новые формы политиче
ской активности и социальной справедливости
Цифровые медиа позволяют отдельным личностям и
группам заявить о своих интересах создавая возмож
ность для участия в глобальном культурном диалоге

Изменение моделей потребления культуры также
является ключевым аспектом влияния цифровых
технологий Платформы стриминга и
переосмысляют культурное потребление предостав
ляя доступ к обширным библиотекам контента Па
раллельно с этим пользователи становятся не только
потребителями но и производителями контента что
разрушает традиционные иерархии в культурной
индустрии и открывает новые возможности для са
мовыражения

На виртуальных площадках и
участники могут поделиться не только личными
мнениями но и создавать совместный контент Ис
следования показывают что виртуальные сообщества
служат не только платформами для взаимодействия
но иместамиформирования новых норм и ценностей
По мнению Говарда Рейнгольда виртуальные сооб
щества могут создавать новые формы социальной
идентичности которые базируются на общих инте
ресах и практиках а не на традиционных признаках
таких как этническая или национальная принадлеж
ность

Однако следует отметить что создание этих вир
туальных пространств не происходит в вакууме
Власть как отмечает М Фуко в своих работах игра
ет ключевую роль в формировании знаний и практик
которые определяют наше взаимодействие с окружа
ющиммиром В контексте цифровых технологий
власть не только управляет доступом к информации
ноиформирует саму структуру цифровой реальности
Алгоритмы используемые цифровыми платформами
например и не просто обрабатыва
ют данные но и активно определяют какой контент
будет видим а какой скрыт Это создает условия при
которых пользователи оказываются в ситуациях
когда их восприятие мира управляется невидимыми
силами что подчеркивает необходимость критиче
ского анализа медиа и технологий

В этом контексте ситуация при которой совре
менные технологии создают новыеформыидеологии
где обычные пользователи становятся участниками
системы поддерживающей существующие структу
ры власти Этот аспект цифровой реальности стано
вится особенно заметным в контексте манипуляции
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общественным мнением Такой подход ведет к поля
ризации общества и ограничивает культурное разно
образие

Кроме того цифровые технологии способствуют
трансформации традиционных норм социальной
организации и взаимодействия Платформы
и позволяют индивидуумам не только потре
блять но и создавать контент что приводит к разру
шению традиционных иерархий в культурной инду
стрии Пользователи становятся не просто потреби
телями но и продюссерами что в свою очередь
создает новые модели культурного производства и
обмена Как отмечает культурологХ Ортега и Гассет
в условиях массовой культуры каждый может стать
артистом своей жизни однако это также ведет к
риску утраты индивидуальности в массовом потоке
информации

Несмотря на все преимущества связанные с воз
можностью мгновенного общения и создания вирту
альных сообществ возникают и серьезные проблемы
Неравенство в доступе к цифровым технологиям
создает новые формы исключения Классическое
исследование Пьера Бурдье о социальном капитале
и его влиянии на возможность доступа к ресурсам в
рамках общества может быть адаптировано к совре
менным условиям где цифровой капитал стано
вится новым маркером социального статуса
В этом контексте неравный доступ к интернету и
цифровым устройствам создает барьеры которые
препятствуют полноценному участию в культурных
и социальных процессах

С распространением цифровыхмедиатехнологий
возникает ряд этических и социальных вопросов
требующих серьезного анализа Одна из ключевых
проблем цифровое неравенство подчеркивающее
что доступ к культурным ресурсам и информации не
является равным Как отмечает Нил Постман в ус
ловиях когда новые технологии становятся основны
ми каналами распространения знаний важно учиты
вать что не все пользователи имеют равный доступ
к этим ресурсам что создает новые формы социаль
ного исключения и неравенства

Цифровое неравенство проявляется в различных
формах от отсутствия доступа к интернету и необ
ходимым устройствам до неумения эффективно ис
пользовать цифровые технологии Исследования
показывают что в условиях глобализации и цифро
визации наибольшее воздействие на уязвимые груп
пы населения такие как пожилые люди и социально
незащищенные слои приводит к углублению суще
ствующих социально экономических разрывов
Обозначенная проблема ярко иллюстрируется кон
цепцией цифрового разрыва описывающей разли
чия в доступе к цифровым технологиям и их исполь
зованию что может иметь долгосрочные последствия

для образовательных и профессиональных возмож
ностей

Дополнительно этические вопросы связанные с
цифровымимедиатехнологиями касаются приватно
сти и безопасности данных Вследствие роста объема
собираемых данных возникает необходимость пере
смотра традиционных представлений о личной жиз
ни и конфиденциальности Пользователи часто
оказываются в ситуации когда их данные использу
ются без их согласия что вызывает не только недо
вольство но и опасения относительно будущего за
щиты прав индивидуумов в цифровом пространстве
Проблема ставит под сомнение этические принципы
связанные с ответственностью компаний за исполь
зование личных данных и последствиями для поль
зователей

Важным аспектом обсуждения является и вопрос
о культурной репрезентации в цифровых простран
ствах Цифровые медиатехнологии способны как
продвигать культурное разнообразие так и способ
ствовать распространению стереотипов и предвзятых
представлений С точки зренияМишеляФуко знание
и власть взаимосвязаны и это влияние распростра
няется и на цифровые медиа в рамках которых опре
деленные группы могут быть недопредставлены или
представлены в искаженной форме

Характерной чертой современного культурного
общества становится замещение реальности образа
ми т е виртуализация Современная культура не
порождает виртуальную реальность а правдоподоб
но имитирует действительность конструируя реаль
ную виртуальность Вследствие чего многие люди
считают электронный образ действительности более
настоящим и правдивым чем то что они видят в
повседневном окружении

Новейшие средства массовой коммуникации
представляют собой единство цифровых коммуника
тивных практик и становятся довольно мощным
средством влияния репрезентуя искусственную
действительность На современном этапе человече
ство живет в едином информационном потоке в ко
тором человек лишается своего географического
культурного и исторического значения

В условиях становления новой информацион
но культурной эпохи средства массовой информации
становятся весомой частью окружающей среды а
любое изменение окружающей среды для человека
требует активизации его адаптационныхмеханизмов
Вследствие этого человеку необходимо вырабатывать
новые адаптационные механизмы или пытаться ви
доизменять уже существующие чтобы адаптировать
ся в новой информационно культурной среде

В этом контексте уместны разработка стратегий
и выдвижение правовых инициатив в области созда
ния инклюзивной справедливой цифровой среды в
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рамках которой каждый человек сможет иметь доступ
к культурным ресурсам и принимать участие в обще
ственной жизни на равных основаниях

В завершение заметим что современная реаль
ность немыслима без Интернета Но в то же время он
не может существовать без человека и является про
дуктом человеческой деятельности Передовые циф
ровые технологии сейчас становятся не только сред
ством доставки обработки или хранения информа
ции но и выполняют культурообразующуюфункцию
Подпитываемая информационными ресурсами совре
менная культура создает новые уникальные комму
никативные практики Виртуальная реальность уже
давно эволюционирует по своим законам вовлекая
пользователей сети в цифровое пространство Люди
становятся не просто потребителями контента но и
активными участниками процесса его производства
и распространения что подчеркивает ключевую роль
медиатехнологий в создании и трансформации как
индивидуального сознания так и коллективного
опыта В этом новом мире информация превращает
ся в мощный инструмент власти и контроля способ
ный как расширить границы свободы так и способ
ствовать формированию механизмов манипуляции
Государственные структуры корпорации и отдельные
личности активно участвуют в конструировании
новых версий реальности В связи с этим необходим
анализ культурного и социального развития процес
сов глобальной цифровизациии роли медиатехноло
гий и особенностей новых форм власти распростра
няющихся по цифровым каналам поскольку будущее
социально культурной реальности будет зависеть от
того насколько эффективной окажется адаптация
человека к новым цифровым реалиям
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