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Аннотация. Набирающая обороты цифровизация проникает во все сферы 
жизни современного общества, неизбежно вызывая различные конфликты: 
между виртуальным и реальным, вербальным и визуальным, универсаль-
ным и культурноспецифичным. Настоящая статья суммирует результаты 
исследований, проводимых в рамках Междисциплинарной научно-образо-
вательной школы МГУ имени М.В. Ломоносова «Конфликт и медиа: теоре-
тические, исторические, социокультурные и коммуникативные аспекты» 
(№23-Ш02-16). Проведенные исследования раскрывают высокий уровень 
вовлеченности медиа и информационных технологий во все сферы обще-
ственной жизни и процесс медиатизации социальных конфликтов. Анализ 
поведения пользователей в социальных сетях выявил стремление студен-
тов и аспирантов российских вузов (n=112, 19–32 лет) к эксплицитному 
выражению точки зрения в социальных сетях, даже если она противоре-
чит популярному мнению, тенденцию к реалистичной самопрезентации, 
желание сформировать позитивный виртуальный образ. В целом, опрос 
позволяет констатировать преимущественное совпадение реального об-
раза, создаваемого молодыми пользователями соцсетей, с виртуальным. 
Исследование отношения молодой аудитории к геймификации ключевых 
сфер жизни (n=53, 19–27 лет) выявило положительную оценку цифровых 
игровых практик применительно к социализации и коммуникации, но 
низкую готовность к тотальной геймификации образования. Изучение 
использования в медиатекстах категории оценочности – одного из ин-
дикаторов уровня конфликтности – обнаружило тенденцию к умеренной 
вербальной манифестации категории на лексическом уровне. Исследова-
ние восприятия поликодового текста – мемов – нативным и иноязычным 
воспринимающим сознанием показало, что конгруэнтность визуального 
компонента представляется главным условием понимания текста, соз-
данного в иной лингвокультуре, и возможности оценить его коннотатив-
ную составляющую.
Ключевые слова: конфликт, медиа, медиакоммуникация, цифровая лич-
ность, категория оценочности, мем
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Abstract. The accelerating digitalization permeates every sphere of modern 
society, inevitably causing various conflicts: between the virtual and the 
real, verbal and visual, universal and culturally specific. The current paper 
sums up a series of studies conducted within the framework of MSU Program 
of Development, Project No. 23-Sch02-16 “Conflict and Media: Theoretical, 
Historical, Socio-Cultural and Communicative Aspects”. It reveals a high level 
of media and information technology involvement in all areas of social life and 
the process of mediatization of social conflicts. The study of user behaviour in 
social networks showed that students and PhD students of Russian universities 
(n=112, aged 19–32) tend to explicitly express their opinions on social media, 
even if these contradict popular views; the cohort demonstrated a tendency 
to realistic self-presentation, and the aim to create a positive virtual image. 
Overall, the survey confirms a predominant match between the real image 
created by young social networks users and their virtual identity. Research on 
young users’ attitudes to gamification in key social spheres (n=53, aged 19–27) 
revealed an overall positive evaluation of this process ongoing I socialization 
and communication, though were reluctance to accept total gamification of 
education. An analysis of the use of evaluative vocabulary in media texts – 
one of the indicators denoting conflict emerging – showed a tendency that the 
texts include generally moderate lexical units comprising the category. Finally, 
a study on how native and non-native audiences perceive and interprete such 
polycode texts as memes showed that the congruence of the visual component 
appears to be the main factor ensuring the understanding and appreciating for a 
text created in a different linguistic and cultural paradigm. 
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и мировоззренческих практик. Инфор-
матизация и цифровизация затронули 
и переформатировали все сферы соци-
альной активности, привела к бурному 
росту аудитории социальных сетей, 
которые значительно преобразили со-
циальные практики и взаимоотноше-
ния общества с медиа как социальным 
институтом [1], изменив и поведенче-
ские практики современного человека. 

Введение
Цифровая трансформация явля-

ется наиболее актуальным триггером 
в парадигмальных изменениях со-
временной общественной жизни. Ре-
зультатом поступательного развития 
информационно-коммуникационных 
и цифровых технологий стало карди-
нальное преобразование жизненного 
пространства людей, их образа жизни 
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Показательно, что на концептуальном 
уровне искусственный интеллект по-
нимается современными пользовате-
лями как помощник [2].

Как отмечают исследователи, имен-
но современные СМИ наиболее ди-
намично отражают актуальные тен-
денции, диапазон мнений и наиболее 
значимые конфликты, определяемые 
как «явления сугубо нематериально-
го, оцениваемого опосредованно че-
рез “следы”, оставляемые в результате 
конфликтного взаимодействия в ма-
териальном мире» [3, с. 425]. Анализ 
индикаторов уровня конфликтности 
и способа их репрезентации в медиа 
привлекает внимание медиаиссле-
дователей, поскольку их осмысление 
представляется важным для снижения 
уровня конфликтности в обществе [4].

В настоящей статье представлены 
выводы, сделанные в результате ком-
плекса исследований, проведенных 
в рамках Междисциплинарной науч-
но-образовательной школы Москов-
ского государственного университета 
имени М.В.  Ломоносова  «Конфликт и 
медиа: теоретические, исторические, 
социокультурные и коммуникатив-
ные аспекты» и посвященных анали-
зу конфликта в медиапространстве. 
Было проанализировано: (1) поведе-
ние пользователей в социальных сетях 
[5], (2) отношение молодой аудитории 
к  геймификации ключевых сфер жиз-
ни [6], (3)  использование в медиатек-
стах категории оценочности – одного 
из индикаторов уровня конфликтно-
сти [7], (4) восприятие поликодового 
текста – мемов – нативным и иноязыч-
ным воспринимающим сознанием [8]. 

Методы и материалы
(1) В исследовании, направленном 

на анализ и самоанализ поведения 
пользователей в социальных сетях, 
а  также констатирование наличия/от-
сутствия противоречия между реаль-
ным и цифровым образами индивида, 
участвовали 112 студентов и аспиран-

тов, обучающихся в российских вузах 
(19–32 лет; носители русского языка). 
Опрос был проведен в мае–июле 2024 
года в онлайн-формате, включал на-
правленный ассоциативный экспери-
мент, шкалированный опрос, метод 
незавершенных предложений.

(2) Целью исследования, направ-
ленного на поведение пользователей 
в социальных сетях, было выявление 
отношения молодой аудитории к гей-
мификации наиболее значимых со-
циальных практик: социализации, 
коммуникации, обучения. В исследо-
вании приняли участие 53 магистран-
та и  аспиранта, обучающихся в рос-
сийских вузах (19–27 лет; носители 
русского языка). Опрос был проведен 
в  сентябре 2024 года в онлайн-фор-
мате, включал, как в исследовании 1, 
направленный ассоциативный экспе-
римент, шкалированный опрос, метод 
незавершенных предложений.

(3) Междисциплинарное исследо-
вание, разрабатывающее вопросы ме-
диаконфликтологии и медийного из-
мерения социальных противоречий, 
выявило декатегоризацию ключевых 
категорий ПРЕКРАСНОЕ и БЕЗОБРАЗ-
НОЕ в отечественных медиа [7]. Отбор 
медиаматериалов производился с ис-
пользованием системы мониторин-
га и анализа СМИ «Интегрум». В  вы-
борку попали публикации сайтов 
четырех российских СМИ (за  период 
2019–2023  гг.), лидирующих на рос-
сийском медиарынке и демонстри-
рующих сходные типологические ха-
рактеристики (издания «Известия»  
(iz.ru), «Комсомольская правда» (kp.
ru), интернет-СМИ «Газета.Ru» и 
Lenta.ru). Эмпирический материал 
был исследован на предмет включе-
ния оценочных лексических единиц 
(ЛЕ) с отрицательной коннотацией 
(неприятно, шокирующе, отврати-
тельно, неприлично, некрасиво, непри-
стойно, одиозно, уродливо, безобразно, 
противно) и позитивной коннотацией 
(хорошо, прекрасно, отлично, красиво, 
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привлекательно, роскошно, чудесно, ве-
ликолепно, шикарно, живописно). 

(4) Исследование особенностей 
интерпретации поликодового текста 
на материале жанра интернет-ме-
ма проводился с участием русских и 
китайских студентов и аспирантов 
(n=108, 18–23 лет), а также русских и 
китайских экспертов в области визу-
альных искусств с профильным выс-
шим образованием (n=12, 25–65 лет) 
на материалах мемов из русского и 
китайского интернет-пространства 
(апрель-май 2020 года). Для оценки ви-
зуальных стимулов когортам студен-
тов был предложен шкалированный 
опрос с  применением метода семан-
тического дифференциала. Экспертам 
для оценки методом направленного 
ассоциативного эксперимента были 
предложены аналогичные визуальные 
стимулы.

Результаты и обсуждения
Анализ контента и стратегий по-

ведения пользователей в социальных 
сетях показал, что большинство ре-
спондентов (62,5%) используют со-
цсети главным образом для личной 
переписки. При этом обновление кон-
тента производится преимущественно 
не чаще раза в месяц (22,3%). Наиболее 
популярным контентом являются фо-
тографии (83,9%), а наиболее популяр-
ными подписками – новостные группы 
(77,7%) и сообщества, посвященные 
хобби (75%).

Самоанализ поведения в соцсе-
тях показал, что мнение аудитории 
не играет существенной роли для 55% 
опрошенных, тогда как те, кто учиты-
вает отзывы, ориентируются главным 
образом на близких и друзей. Более по-
ловины респондентов редко проверя-
ют просмотры публикаций, а негатив-
ные комментарии чаще не удаляются 
(59%). Более трети опрошенных про-
демонстрировали отсутствие стремле-
ния следовать ожиданиям или моде: 
37,5%  заявило, что всегда публикует 

посты о своих интересах, даже если 
они не считаются модными. В целом, 
опрос выявил, что испытуемые ред-
ко стремятся приукрасить свою жизнь 
в  соцсетях: 33,9% не делают этого во-
все; 45% считают, что их образ в соцсе-
тях соответствует реальной личности. 

Анализ отношения аудитории 
к  геймификации ключевых сфер жиз-
ни выявил в целом умеренный инте-
рес к играм: 37,7% играют несколько 
раз в месяц, при этом 81,1% тратят на 
игры менее часа в день. Однако 35,8% 
испытуемых показали, что когда-ли-
бо проводили за играми более 6 часов 
подряд, что указывает на эпизодиче-
ский, но заметный интерес. Большин-
ство опрошенных показало, что редко 
играют в онлайн-игры (49,1%) и в игры 
на смартфонах/планшетах (45,3%). Ви-
деоигры еще менее популярны: 66% не 
играют в них вообще. 73,6% респонден-
тов считают, что игры не могут заме-
нить реальную жизнь и общение, при 
этом 45,3% контролируют время игры, 
60,4% легко прекращают играть; игры 
не влияют на настроение и не требуют 
финансовых вложений. Гейминг пре-
имущественно используется для раз-
влечения, однако чуть более половины 
опрошенных (50,9%) предпочитают 
другие хобби играм.

В данной когорте интерес к гей-
мификации образования и других 
сфер жизни достаточно высок: только 
34%  и  37,7% не хотят или редко хотят 
видеть геймификацию в разных сфе-
рах повседневной жизни; 34% никогда, 
а 50,9% редко хотели бы видеть обуче-
ние на основе интерактивных заданий. 
При этом 34% и 45,3% участников от-
мечают, что лучше усваивают инфор-
мацию в интерактивной форме («ред-
ко» и «иногда» соответственно).

Анализ репрезентации оценоч-
ной категории в современный отече-
ственных медиа выявил, что из об-
щего количество медиатекстов базы 
данных (2551535 медиатекстов) только 
1,8%  контекстов содержит признаки 
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категории БЕЗОБРАЗНОЕ (46270  ме-
диатекстов) и 12,6% – категории ПРЕ-
КРАСНОЕ (323075 медиатекстов). 
Определено превалирование в меди-
атекстах ЛЕ, демонстрирующих уме-
ренное проявление признака: хорошо 
(58%), неприятно (42%). Лексемы, вы-
ражающие признак более ярко, обнару-
жили незначительное количество упо-
треблений (каждая ЛЕ – не более 1% от 
общего количества соответственным 
образом маркированных контекстов). 
Кроме того, в исследуемый период 
была выявлена явная тенденция к уве-
личению доли оценочных контекстов 
(с положительными ЛЕ на 44%, с  от-
рицательными ЛЕ на 36%). Периоды 
подъема и спада количества случаев 
употребления оценочных ЛЕ на сайтах 
газет и в сетевых СМИ совпали, однако 
при росте общего количества текстов 
с позитивными и негативными ЛЕ их 
относительное количество (процент 
от общего числа текстов, публикуемых 
в  СМИ) продемонстрировало сниже-
ние; причем процент текстов с пози-
тивными ЛЕ уменьшается быстрее, чем 
процент текстов с негативными ЛЕ.

Однако реализация той или иной 
категории не ограничивается вербаль-
ной манифестацией. Часто наиболее 
быстро и ярко реакция на актуальные 
события, происходящие в обществе, 
проявляется в форме мемов – креоли-
зованных текстов, сочетающих вер-
бальные и визуальные коды различ-
ной этимологии. Скорость появления 
и распространения мемов свидетель-
ствует о значимости этого жанра в ме-
диакоммуникации [9]. Так, к примеру, 
распространение пандемии COVID-19 
и последующие ограничительные 
меры нашли свое отражение в меди-
акоммуникации посредством мемов 
[4]. Однако глобальный характер ин-
тернет-коммуникации дает пользова-
телю доступ к контенту, созданному 
носителями разных лингвокультур 
и  визуальных парадигм. Это актуали-
зирует проблему множественности ин-

терпретации знака – в особенности его 
визуального компонента, культурной 
специфичности визуального языка 
и сочетания в меме лингвистического, 
экстралингвистического и прецедент-
ного знания. Мем может быть по-раз-
ному интерпретирован реципиентами, 
не являющимися носителями заложен-
ной в мем этно- и лингвокультуры [10]. 

С точки зрения иноязычного вос-
принимающего сознания как вер-
бальный, так и визуальный компо-
ненты могут являться конгруэнтными 
(т.е.  адекватно воспринимаемыми 
и  интерпретируемыми носителями 
иноязычной лингвокультуры), дивер-
гентными (интерпретация которого 
вызывает затруднения у носителя иной 
лингвокультуры в силу его культурной 
специфичности) или лакунарными (не 
имеющими эквивалента в иноязыч-
ной лингвокультуре). Конгруэнтоность 
обеспечивается универсальным зна-
нием, в то время как дивергентными 
и лакунарными являются элементы 
национального энциклопедического 
кода той или иной лингвокультуры – 
лингвокультуремы [11]. 

Как показывают исследования, для 
восприятия мемов ключевую роль 
играет интерпретация визуального 
компонента [3]. Исследования особен-
ностей восприятия мемов носителями 
русской и китайской лингвокультур и 
культурных парадигм установили, что 
различия между ними проявляются 
на разных уровнях: семиотическом, 
лингвистическом, лингвокультурном, 
визуальном [3]. Так, русская культур-
ная парадигма более гибка, подверже-
на большим изменениям и развитию, 
чем китайская, основанием которой 
является следование традициям. Рус-
ская визуальная культура подвижна, 
она неоднократно претерпевала су-
щественные изменения; в китайской 
визуальной традиции доминирует 
традиционная живопись, мало подвер-
женная изменениям. 
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Выводы
В целом, исследование потенци-

ального конфликта реального и вир-
туального не продемонстрировало 
острого противоречия между двумя 
модусами существования. Выявлен 
прагматичный и умеренный подход 
пользователей к соцсетям, где глав-
ной целью является общение, а не 
создание идеализированного образа 
или демонстрация статусных симво-
лов. Продемонстрирован умеренный 
и избирательный интерес к играм, не 
позволяющий им заменять реальную 
жизнь или общение. Выявлено нали-
чие интереса к расширению гейми-
фикации в социализации и коммуни-
кации, но вместе с тем осторожность 
в отношении геймификации образова-
ния в  когорте, игровые привычки ко-
торой контролируемы, а мотивы игры 
связаны с желанием рекреации. 

Исследование лексической манифе-
стации конфликта продемонстрирова-
ло тенденцию к менее категоричному 
выражению эмоциональной оценки, 
прослеживаемой на лексическом уров-
не. Перераспределение лексем, состав-
ляющих категорию, позволяет кон-
статировать размытие границ данной 
категории – своего рода «де-категори-
зацию» оценочности. 

Наиболее быстро реагирующий на 
конфликты в реальном мире жанр ин-
тернет-мема выявляет потенциальную 
проблему восприятия и интерпрета-
ции иноязычных поликодовых текстов. 
Мемы, в которых визуальный пласт 
представлен культурными универса-
лиями, доступны для восприятия носи-
телям иноязычной культуры, невзирая 
на вербальную составляющую мема. 
Справедливо и обратное: неконгруэнт-
ный визуальный компонент приводит 

к затруднениям при дешифровке мема 
при любом типе вербальной составля-
ющей (дивергентном или лакунарном). 
Наличие лакунарной составляющей – 
вербальной или визуальной – не толь-
ко делает мем психологически непри-
влекательным для воспринимающего, 
но также может послужить причиной 
ошибочной интерпретации и потенци-
ального конфликта.

Заключение
Высокий уровень вовлеченности 

медиа и информационных техноло-
гий во все сферы общественной жизни 
обеспечивает процесс медиатизации 
социальных конфликтов. Исследова-
ние потенциального конфликта между 
реальным и виртуальным в аудитории 
молодых образованных пользователей 
отечественного интернет-простран-
ства, выраженного в прямом противо-
речии цифровой и реальной личности, 
приверженности к тотальной гейми-
фикации всех социальных практик 
или стремления к уходу от реальности 
в виртуальный мир, не продемонстри-
ровало острого расхождения между 
двумя модусами существования. Циф-
ровое пространство рассматривает-
ся скорее как расширение реальной 
жизни. Однако в медиакоммуникации, 
характеризующейся поликодовостью 
сообщения, обнаруживается домини-
рование визуального над вербальным: 
конгруэнтность визуального компо-
нента представляется главным усло-
вием адекватности интерпретации 
текста, созданного в иной лингвокуль-
туре. Закономерно, таким образом, что 
на лексическом уровне репрезентация 
конфликтов в медиа обнаруживает 
умеренность проявления категории 
оценочности.
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