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В эпоху цифрового поворота и конвергенции медиа трансмедийные нарративы пе-
реопределяют саму природу сторителлинга, преобразуя аудиторию из пассивных ре-
ципиентов в активных соучастников повествования. Основная цель статьи — кон-
цептуализировать понятие Homo transmediaticus как нового антропологического 
типа и проанализировать трансформацию человеческой идентичности, когнитивных 
процессов и социальных практик под влиянием мультиплатформенных историй. Для 
достижения этой цели ставятся следующие исследовательские вопросы: 1) как транс-
медийные форматы меняют роль аудитории; 2) каковы ключевые характеристики 
гибридной идентичности нового типа в сравнении с предшествующими моделями 
(Homo sapiens, Homo mediaticus); 3) каким образом фрагментарное (клиповое) мышле-
ние и цифровое соавторство влияют на этические нормы и структурную целостность 
трансмедийных вселенных. Методология исследования, основанная на синтезе теорий 
новых медиа, позволяет провести комплексный анализ амбивалентной роли цифро-
вой среды. С одной стороны, технологии стирают традиционные границы между соз-
данием и потреблением контента, порождая новые формы коллективного творчества, 
а с другой — провоцируют серьезные кризисы идентичности, связанные с формиро-
ванием множественных «Я»-концепций и рисками алгоритмического контроля. Ста-
тья предлагает подходы к балансированию технологического развития, сохранению 
нарративной целостности и соблюдению этики в цифровом пространстве.
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Трансмедийный сторителлинг:  
эволюция аудитории от зрителя к соавтору

Современная социология медиа претерпевает значительные трансформации, 
обусловленные повсеместным распространением цифровых технологий и изме-
нением пользовательских практик (Naz et al., 2025). Широкое распространение 
беспроводных сетей и мобильных гаджетов обесценило традиционные простран-
ственно-временные ограничения: взаимодействие с контентом перестало быть 
привязанным к домашней среде и фиксированному расписанию. Как результат, 
наблюдается переход к мультиэкранному и трансмедийному потреблению массовой 
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информации, что, в свою очередь, стимулирует развитие новых подходов к созда-
нию контента, включая разработку мобильных веб-сериалов, screenlife 1, мобиль-
ных игр и контента с использованием дополненной, или расширенной, реальности 
(AR) (Миловидов, 2021). 

Цифровой поворот представляет собой парадигмальный сдвиг в социологии и 
гуманитарных науках, который подчеркивает глубокое проникновение цифровых 
технологий во все сферы общественной жизни, изменяя социальные отношения, 
коммуникацию и культуру (Kravchenko, 2019; Фукс, 2022). Цифровая трансформа-
ция исследуется в работах ведущих теоретиков. Так, М. Кастельс отмечает роль го-
ризонтальных сетевых структур, способствующих формированию коллективной 
идентичности (Castells, 2001). По мнению Ю. Хабермаса, цифровые платформы 
искажают публичную сферу, подменяя рациональное обсуждение потоком эмо-
циональных и разрозненных мнений (Habermas, 1989). Алгоритмическая изоля-
ция создает «информационные пузыри», усиливая поляризацию и подрывая демо-
кратические принципы. Речь идет о нарушении «контекстуальной целостности» 
в связи с использованием цифровых данных вне их первоначального контекста 
(Pariser, 2011). Цифровые технологии нарушают «контекстуальную целостность», 
стирая границы между приватностью и публичностью (Nissenbaum, 2010).

Цель данной статьи — концептуализировать понятие Homo transmediaticus как 
нового антропологического типа и проанализировать трансформацию человече-
ской идентичности, когнитивных процессов и социальных практик под влиянием 
трансмедийных нарративов. Это предполагает решение следующих исследова-
тельских вопросов:

1.	 Как трансмедийные форматы меняют роль аудитории, превращая ее из пас-
сивного потребителя в активного соавтора?

2.	 Каковы ключевые характеристики гибридной идентичности Homo 
transmediaticus в сравнении с предшествующими типами восприятия (Homo 
sapiens, Homo mediaticus)?

3.	 Каким образом фрагментарное (клиповое) мышление и цифровое соавтор-
ство влияют на этику, безопасность данных и целостность нарративных все-
ленных?

Наряду с возможностями демократизации и культурного обмена, цифровиза-
ция коммуникации создает серьезные риски обществу: потерю приватности, рост 
неравенства и вред для психического здоровья. В связи с этим крайне важно не 
только продолжать изучение данных процессов, но и разработать этические нор-
мы, которые позволят сбалансировать потенциальные выгоды с необходимостью 
защиты общественных интересов от злоупотреблений, связанных со слежкой и 
бесконтрольным потреблением.

Цифровизация неразрывно связана с понятием «трансмедийных миров» (trans-
media worlds). Главная задача трансмедийного подхода — вовлечение аудитории 

1. Screenlife — формат кино, подразумевающийся на экранах гаджетов: компьютеров, телефонов 
или других электронных средств связи.
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(audience engagement) (см. рис. 1). Современные медиапотребители больше не пас-
сивные зрители, а активные участники партиципативной культуры (participatory 
culture).

Социальные сети становятся пространствами взаимодействия и коллективного 
творчества. Трансмедийные нарративы, например Star Wars (Guynes, Hassler-Forest, 
2018), связывают различные медиа, вовлекая фанатов в соавторство. Конверген-
ция медиа, в свою очередь, стирает границы между традиционными и цифровы-
ми медиа (Аль-Ханаки, 2017). Востребованность нарративов в медиапространстве 
обусловлена потребностями современного общества (Bernardo, 2011). Г. Дженкинс, 
основоположник трансмедийного сторителлинга, определял его как «искусство 
создания мира», где история развивается на разных медиаплатформах, каждая из 
которых вносит уникальный вклад (Jenkins, 2006). Некоторые исследователи фоку-
сируются на распределении историй по различным платформам (Ryan, Thon, 2014). 
Важно, чтобы каждая платформа была автономна и обеспечивала полноценное по-
требление контента (Jenkins, 2006). Несмотря на то что трансмедийный сторител-
линг часто представляется как современное явление, многие исследователи подчер-
кивают, что его корни уходят в прошлое (Scolari, Bertetti et al., 2014). Трансмедийное 
повествование, когда история развивается на множестве платформ и в разных меди-
аформатах, не является исключительно современным феноменом. 

Интерактивный подход в трансмедийном повествовании позиционируется 
как метод обеспечения участия аудитории и генерирования иммерсивного опыта. 
По мнению П. Бергера, визуально представленная информация оказывает суще-
ственное влияние на когнитивные и эмоциональные процессы аудитории, фор-
мируя устойчивую веру в увиденное и вызывая соответствующие переживания 
(Berger, 1998). Независимо от интерпретации трансмедийного повествования — 

Рис. 1.
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как самостоятельного опыта (Davidson, 2011) или как процесса конструирования 
мира, формирующего пользовательский опыт (Jenkins, 2006), данный формат ут-
вердился как ключевой элемент современной медиакультуры.

Подход К. Х. Миллера к определению интерактивности (ключевой характери-
стике трансмедиа), основанный на анализе составных частей термина, подчерки-
вает двусторонний обмен (inter) и вовлеченность или участие (active) (Miller, 2019). 
Однако К. Хитер критически оценивает термин «интерактивность», указывая на 
его чрезмерную распространенность и неопределенность. По ее мнению, практи-
чески любое действие, совершаемое одним человеком по отношению к другому, 
можно квалифицировать как их взаимодействие (Heeter, 2000).

Отношение аудитории к новым платформам зависит не только от их функци-
ональности, но и от предыдущего медиаопыта, формируя ожидания и ценности 
(Evans, 2011). Интерактивность новых технологий — ключ к эффективному поль-
зовательскому опыту (Lombard, Snyder-Duch, 2001).

Подход к построению сюжета, предложенный Дж. Кэмпбеллом (Campbell, 
2008) и Х. Кафтанджиевым (Kaftandjiev, 2007), лучше всего применим к контен-
ту, где интерактивность ограничена (например, фильмы, тексты). Но для более 
интерактивных платформ, таких как видеоигры, необходима гибкая структура 
повествования, в которой пользователь может активно участвовать в создании 
истории. Отсюда следует, что в трансмедийных повествованиях можно наблюдать 
сочетание традиционных и более адаптированных элементов. Одной из характер-
ных черт трансмедийного сторителлинга является интеграция элементов гейми-
фикации, поскольку игры создают инновационные модели взаимодействия с ау-
диторией (Jenkins, Ford et al., 2013). 

Эмпирические исследования подтверждают тенденции визуального поворо-
та в современной культуре и трансформацию коммуникации под воздействием 
визуальных образов, опосредованных цифровыми устройствами (Белимова, Ми-
кляева, 2024). ​Медиаиндустрия в период 2024‒2025 годов претерпела значитель-
ные изменения, когда пользователи стали все активнее участвовать в создании и 
трансформации медиаконтента (Мамедов, Артеменко, 2025), как,​ например, сту-
денты-журналисты, что свидетельствует о роли медиа как неотъемлемой части 
«цифровой» культуры (Аникина, Толчина, 2024).

Исследования показывают, что персонализация контента в массовых ком-
муникациях может создавать эффект межличностного общения (Kalyanaraman, 
Sundar, 2006). В трансмедийном повествовании последовательное взаимодей-
ствие с различными медиаканалами способствует углублению понимания, по-
вышению удовлетворенности и укреплению эмоциональной связи аудитории с 
историей (Pratten, 2015).
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Homo transmediaticus:  
гибридная идентичность в эпоху цифровых нарративов

Необходимо концептуализировать понятие Homo transmediaticus для того, чтобы 
проанализировать его влияние на трансформацию медиапотребления, оценить 
потенциал коллективного интеллекта в создании иммерсивных вселенных и опти-
мизировать инструменты взаимодействия в трансмедийных проектах.

Homo transmediaticus (лат. «человек трансмедийный») — это модель, описы-
вающая человека, чья идентичность, коммуникация и творчество существу-
ют в условиях гибридной медиасреды, где границы между различными меди-
аплатформами (текст, аудио, видео, VR, социальные сети и т.д.) стираются, а 
сама реальность становится трансмедийным нарративом. Сопоставление Homo 
transmediaticus («человека трансмедийного») и Homo sapiens («человека разум-
ного») 2 — это не просто сравнение разных стадий развития, а анализ глубокой 
трансформации человеческой природы под влиянием медиа. Если Homo sapi-
ens формировался в условиях преобладания линейных форм коммуникации, то 
Homo transmediaticus появляется в эпоху, когда реальность формируется с по-
мощью множества медиаплатформ, а границы между физическим и цифровым 
мирами становятся все более размытыми. 

Для Homo sapiens коммуникация (см. табл. 1) была инструментом передачи смыс-
лов: устное слово требовало присутствия, письмо — материального носителя, 

2. Homo transmediaticus — это не отдельный вид, а концептуальное расширение Homo sapiens в ус-
ловиях цифровой эпохи. Поэтому сравнение не является противопоставлением «части и целого», 
а скорее, анализом эволюции человеческих качеств под влиянием технологий. Сравнение проводится 
в рамках конкретной исследовательской перспективы, фокусирующейся на трансформации социаль-
ных и когнитивных практик. Оно не претендует на универсальность, но позволяет наглядно выде-
лить ключевые сдвиги, обусловленные цифровой средой. 

Таблица 1. Homo transmediaticus vs. Homo sapiens

Критерий 	 Homo sapiens Homo transmediaticus

Коммуникация Линейная (речь, письмо) Нелинейная (гипертекст, мемы)

Идентичность Стабильная, локальная Гибридная, глобальная

Время Хронологическое Полихронное (многозадачность)

Пространство 	 Физическое Физическо-цифровое 
(метавселенная)
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печать — институционального контроля. Диалог строился последовательно, как 
книга, где каждая глава следует за предыдущей. Homo transmediaticus же мыслит 
категориями гипертекста: его общение — это мемы, короткие видео, подкасты и 
стримы, которые накладываются друг на друга и существуют вне хронологии. 
Например, обсуждение фильма Marvel может начаться в YouTube, продолжиться в 
Pinterest-коллекциях и завершиться созданием фанатского AR-фильма. 

Идентичность Homo sapiens формировалась через локальные культурные коды: 
язык, религию, традиции. Данное явление отражает концепцию «текучей иден-
тичности», где цифровые платформы позволяют пользователям перформативно 
конструировать «Я» через множественные роли и «маски» (Turkle, 2011). Дженкинс 
подчеркивает, что гибридность идентичности в трансмедиа возникает из-за фраг-
ментации участия: пользователь одновременно является создателем, потребите-
лем и распространителем контента (Jenkins, 2006).

Человек больше не «имеет» идентичности — он перформативно играет ее, 
адаптируясь под требования каждой платформы. Данный феномен перекликается 
с концепцией «цифрового дуализма» Н. Юргенсона, который утверждает, что он-
лайн- и офлайн-идентичности неразделимы, а их гибридизация формирует новые 
социальные практики (Jurgenson, 2012).

Homo sapiens воспринимал время как линейную стрелу: прошлое → настоя-
щее → будущее. Пространство было привязано к географическим координатам: 
дом, город, страна. Даже первые медиа (газеты, радио) сохраняли эту логику. 
Для Homo transmediaticus время становится полихронным: он одновременно смо-
трит трансляции, отвечает на сообщения в чате и редактирует видео для YouTube. 
Пространство же превращается в гибрид физического и цифрового: рабочие 
встречи в Zoom, прогулки в VR-парках. Это порождает парадокс: чем больше че-
ловек «присутствует» везде, тем сильнее ощущение экзистенциальной рассеян-
ности. Мыслительная деятельность Homo sapiens эволюционировала для анализа 
устойчивых паттернов: обучение ремеслу, философская рефлексия. Даже чтение 
книги требовало длительной фокусировки.

Следует отметить, в российской социологии феномен фрагментарного вос-
приятия информации обычно обозначается как «клиповое сознание». Концеп-
ция «клиповой культуры» возникла на Западе, когда Э. Тоффлер одним из первых 
обратил внимание на изменчивость и фрагментарность формирующейся среды 
(Toffler, 1970). Ф. Гиренок в своих работах также отмечает «клиповое мышление» 
в российской культурной традиции, подчеркивая такие его черты, как языковой 
минимализм и ориентацию на воображение, а не на опыт (Гиренок, 2002).

Клиповое мышление, как ключевой когнитивный шаблон Homo transmediaticus, 
коррелирует с идеей К. Фрумкина о «прагматизации» культуры (Фрумкин, 2010). 
Если Фрумкин видит в нем угрозу текстовой целостности, то в трансмедийном 
пространстве оно становится способом адаптации: пользователи учатся извлекать 
«ключи» из информационного потока, что, однако, ставит вопрос о балансе между 
эффективностью и поверхностностью.
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Социологи считают, что фрагментация мышления связана с «аффективными 
пабликами», где пользователи конструируют идентичность через микровзаимо-
действия (Papacharissi, 2015). Это подтверждает, что клиповое мышление — не 
просто когнитивный шаблон, но и инструмент адаптации к цифровой среде. 
Современные исследования подтверждают, что носители «клипового мышления» 
(актуального когнитивного шаблона) демонстрируют высокую адаптивность к 
цифровой среде (Ефремов, 2023; Фрумкин, 2010; Фишер, 2010). В то же время ака-
демическое сообщество активно работает над разграничением «клипового» (упро-
щенного) и «ризомного» (сложного) типов познания. Если для первого характерна 
фрагментарная обработка информации, то для второго — целостное мировоспри-
ятие, основанное на нелинейных связях (Козлова, Киндеркнехт, 2018). Этот кон-
траст позволяет лучше понять механизмы обработки данных в условиях инфор-
мационной перегрузки и адаптации к цифровой среде.

Мораль Homo sapiens базировалась на универсальных принципах, закрепленных 
религией или философией, таких как категорический императив И. Канта; для Homo 
transmediaticus этические ориентиры становятся более ситуативными и контексту-
альными, формируясь под влиянием алгоритмически управляемого потока инфор-
мации и коллективных действий внутри цифровых сообществ (Taylor, 2007). 

Рассуждения о Homo transmediaticus и Homo sapiens — это не спор о том, «луч-
ше» ли человек будущего человека прошлого. Это анализ смены парадигмы суще-
ствования: Homo sapiens стремился покорить природу, Homo transmediaticus учит-
ся жить в симбиозе с искусственным интеллектом. Их сравнение раскрывает, как 
технологии переопределили человеческую природу. Однако чтобы понять глубину 
этой трансформации, важно обратиться к промежуточному звену — Homo medi-
aticus — и проследить, как медиаэволюция повлияла на мышление, идентичность 
и социальные практики.

Homo mediaticus возник с появлением массовых медиа (ТВ, радио) — это че-
ловек, чье мышление и поведение стали продуктом медиаиндустрии (Ragnedda, 
2009). Его основные черты: односторонняя коммуникация (информация трансли-
ровалась сверху вниз, без обратной связи (Bourdieu, 1998)), конформизм (идентич-
ность формировалась под давлением «индустрии культуры» (Adorno, Horkheimer, 
1979), где медиа навязывали стандартизированные ценности), кризис критики 
(телевидение, заменяло анализ образами, порождая «информационный наркоз» 
(Postman, 1985)).

Эволюция от Homo sapiens через Homo mediaticus к Homo transmediaticus — не 
линейный прогресс. Homo mediaticus подготовил почву для цифровой зависимости, 
научившись доверять медиа как источнику «истины». Homo transmediaticus, несмо-
тря на кажущуюся свободу, сталкивается с новыми формами отчуждения: алгорит-
мы заменяют телевизионных манипуляторов, а гибридная идентичность угрожа-
ет целостности «Я». Переход от Homo sapiens к Homo transmediaticus через стадию 
Homo mediaticus говорит о том, что технологии не просто меняют инструменты 
коммуникации — они переформатируют саму природу человека. Сравнительный 
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анализ двух концепций выявляет не только хронологическую смену парадигм, но и 
противоречия цифровой эпохи.

Концепт Homo mediaticus уходит корнями в критическую теорию Франкфур-
тской школы, где медиа анализируются как инструмент подавления (Adorno, 
Horkheimer, 1979). В отличие от этого, Homo transmediaticus опирается на иссле-
дования цифровой антропологии (Castells, 2001) и теории сетевого общества, где 
технологии открывают новые возможности для самореализации. Обе модели — 
Homo mediaticus и Homo transmediaticus — раскрывают двойственность медиав-
лияния. Первая концепция акцентирует утрату автономии в массовой культуре, 
вторая — активную роль пользователя в цифровой среде, сталкивающегося с ал-
горитмическим контролем и кризисом идентичности.

Таким образом, Homo transmediaticus — это не просто пользователь техноло-
гий, а симбиоз человека и медиа, где каждая платформа становится продолжением 
его когнитивных и социальных функций. Концепт требует переосмысления тра-
диционных категорий: что есть реальность, идентичность и коммуникация в эпоху, 
когда медиа формируют человека так же, как человек формирует медиа.

Однако остается вопрос: станет ли Homo transmediaticus новой ступенью эво-
люции, где технологии раскроют потенциал человека, или он утратит связь с соб-
ственной сущностью, растворившись в цифровом пространстве.

Таблица 2. Homo transmediaticus vs. Homo mediaticus

Критерий Homo mediaticus Homo transmediaticus

Роль медиа Инструмент контроля (Marcuse, 
1964)

Платформа для со-творчества 
(Jenkins, 2006)

Идентичность Стандартизированная, 
навязанная сверху

Гибридная, собираемая из 
цифровых «пазлов»

Время/
пространство

Линейное, привязанное к 
физическому миру

Полихронное, гибридное 
(метавселенные)

Этика Угроза манипуляции Риски коммодификации и потери 
приватности
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Концепция textual poacher и феномен Homo transmediaticus: 
сравнительный анализ

Работа Г. Дженкинса «Textual Poachers» способствовала становлению области ис-
следований фэндома, изменив прежние ограничительные представления о ме-
диафанатах (Jenkins, 1992; Bennett, 2014). Дженкинс определил textual poacher как 
активного фаната, который присваивает и творчески переосмысливает существу-
ющие медиатексты, особенно в рамках фан-культур (Bennett, 2014). ​Утверждается, 
что фанаты являются не пассивными потребителями, а активными производите-
лями значений, они могут критиковать, отрицать или даже отвергать заявления и 
идеологии своих кумиров, создавая свои версии нарративов (Jenkins, 2012).

​Работы Н. Самутиной развивают теорию textual poacher, расширяя ее контекст 
и применяя к современным цифровым медиа (Самутина, 2013; Stepanov, 2021). 
Автор исследует, как фанаты используют poaching для объяснения своих версий 
нарративов, что позволяет им выступать в качестве критиков и сопротивляться 
нарративам, предлагаемым основными продюсерами (Самутина, 2020).

Хотя концепции Homo transmediaticus и textual poacher описывают активное 
взаимодействие человека с медиа в цифровую эпоху, они имеют существенные 
различия. Концепция textual poacher сосредоточена на конкретных практиках 
творческого присвоения и переинтерпретации существующих медиатекстов, пре-
имущественно в рамках фандомов (Bennett, 2014). Textual poacher связана с «охотой» 
за элементами текста, их переработкой и созданием альтернативных нарративов, 
например, в фанфиках или фанатских видео (Самутина, 2013).

Концепция Homo transmediaticus, в свою очередь, описывает гораздо более 
широкое и системное погружение человека в цифровую медиасреду. Человек не 
просто перерабатывает отдельные тексты, но его идентичность, познание и со-
циальное существование формируются и распределяются через множество взаи-
мосвязанных медиаплатформ и модальностей. Переход от textual poacher к Homo 
transmediaticus отражает эволюцию пользовательских практик в цифровую эпоху.

Если textual poacher представлял собой более раннюю стадию активного по-
требителя, который «охотится» за текстами для своей творческой переработки, то 
Homo transmediaticus символизирует последующую стадию, когда медиаинтегра-
ция становится настолько глубокой, что определяет саму природу человеческого 
опыта и идентичности.

Трансмедийные миры: стратегии, платформы и диалог с аудиторией

Анализ современных медиапрактик позволяет выявить множество успешных 
примеров трансмедийных повествований. К числу наиболее показательных кей-
сов относится франшиза «Матрица», нарративная вселенная которой реализована 
в кинематографе, анимации, компьютерных играх и комиксах. Стратегия построения 
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сложных миров через множество платформ демонстрируется и в таких франши-
зах, как Pokemon и Lost. Вместе с тем применение трансмедийного подхода не 
ограничивается сферой искусства и индустрии развлечений, также можно гово-
рить о маркетинговых коммуникациях, реализуемых посредством нарративиза-
ции бренда и использования многоканальной стратегии. 

В таблице 3 представлен сравнительный анализ пяти популярных франшиз — 
«Матрица» 3, «Покемон» (Carmo, Carneiro et al., 2024), «Гарри Поттер» (Riyanto, Sur-
narmi et al., 2025), «Звездные войны» (Kinder, 2020) и «Остаться в живых» (Lost) 
(Rodríquez, 2019) — по десяти категориям, охватывающим медиаконтент, цифро-
вые продукты, товары и офлайн-активности. Каждая ячейка содержит информа-
цию о наличии (+), отсутствии (-) или планах развития, что позволяет оценить 
мультимедийный охват франшиз.

Фильмы/аниме — ключевой формат для всех франшиз, кроме Lost, кото-
рый изначально создавался как телевизионный сериал. У «Матрицы» пока что 
нет полноценного сериала (теле- или веб), однако есть анимационный проект 
(The Animatrix) и планы по расширению кинематографической вселенной. «Гарри 
Поттер» также анонсировал новые проекты, вероятно, связанные с предстоящими 
полноценными длительными сериалами.

Книги/печатная продукция представлена у всех франшиз, включая Lost. 
Это указывает на их литературную основу или дополнения: например, романы по 
«Звездным войнам», энциклопедии «Покемон» или книги-таймлайны для Lost.

Игры — универсальная категория, где все люди выступают в роли Homo ludens, 
а все социокультурные феномены воспринимаются с точки зрения геймификации. 
«Покемон» и «Звездные войны» выделяются долгой историей игровых адапта-
ций — от мобильных приложений до AAA-проектов 4. «Гарри Поттер», к примеру, 
усилил позиции благодаря успеху компьютерной игры Hogwarts Legacy.

Что касается сериалов, «Матрица» готовит новые проекты, где планируется 
углубление в новые аспекты мира и обращение к разным временным линиям и 
персонажам (однако пока нет официальной информации о дате выхода), а «Гарри 
Поттер» анонсировал экранизацию сериала для платформы HBO Max 5. «Звездные 
войны» уже имеют успешные сериалы (Мандалорец, Энакин), «Покемон» поддер-
живает аниме-сериал, а Lost остается верен оригинальному формату.

Комиксы/манга — здесь исключением стал «Гарри Поттер», однако отсутствие 
официальных комиксов компенсируется наличием неофициальных (фанатских) 
работ. Остальные франшизы активно используют этот формат: «Покемон» — ман-
гу, а «Матрица» — графические романы.

3. Transmedia Storytelling: take The Matrix as example. URL: https://filmtvmovingimage.wordpress.
com/2017/07/03/transmedia-storytelling-take-the-matrix-as-example/ (дата обращения: 07.04.2025)

4. AAA-игры — это высокобюджетные проекты, которые требуют много времени на разработку, 
много денег, много технических и человеческих ресурсов.

5. HBO Max начал работу над сериалом по «Гарри Поттеру». URL: https://www.forbes.ru/
forbeslife/487574-hbo-max-nacal-rabotu-nad-serialom-po-garri-potteru (дата обращения: 07.04.2015)
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Подкасты и ARG (Alternate Reality Games) — современные инструменты взаи-
модействия с аудиторией. Все франшизы интегрированы в эти форматы: «Матрица» 
использовала ARG для промоакций, «Звездные войны» создают подкасты с анали-
зом различных аспектов вселенной, включая персонажей, события и мифологию, 
а Lost поддерживает интерес через аудиодрамы.

Товары — категория с полным охватом. От коллекционных фигурок («Поке-
мон», «Звездные войны») до тематической одежды («Гарри Поттер») и мерча по 
сериалу Lost. 

Веб-сайты — официальные ресурсы ориентированы на фанатов, предоставляя 
им новости, игры, стримы и эксклюзивный контент.

Парки и выставки — сфера офлайн-активности, где во вселенной «Матрицы», 
например, представлены тематические зоны в парках развлечений и экcпозици-
и-выставки костюмов и реквизитов со съемок. «Звездные войны» и «Гарри Поттер» 

Таблица 3. Сравнительный анализ трансмедийного присутствия популярных вселенных 
по категориям контента и активностей

Matrix Pokemon Harry Potter Star Wars Lost

Фильм/аниме + + + + -

Книги/печатная 
продукция

+ + + + +

Игры + + + + +

Сериалы планируется, 
есть 
анимационный

+ планируется + +

Комиксы/манга +	 + -фанатские + +

Подкасты + + + + +

ARG + + + + +

Товары + + + + +

Веб-сайты + + + + +

Парки и выставки выставки 
+аттракционы

+ + + +
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присутствуют в Universal Studios, а «Покемон» — на pop-ап 6 выставках и в игровых 
центрах.

Таким образом, таблица иллюстрирует, как успешные франшизы стремятся к 
конвергенции медиа, комбинируя традиционные и инновационные подходы для 
максимального охвата аудитории и монетизации бренда. 

Цифровое соавторство:  
между свободой творчества и эксплуатацией данных

Феномен трансмедийного сторителлинга, названный Дженкинсом «культурой 
участия» (Jenkins, 2006), открывает беспрецедентные возможности для самореа-
лизации через создание фанарта, фанфиков, модов 7 и альтернативных реально-
стей (ARG). Платформы одновременно производят собственный контент и экс-
плуатируют пользовательский, превращая его в коммерческий актив и используя 
данные об аудитории. Трансмедийные стратегии не только расширяют истории, 
но и создают системы контроля, где алгоритмы и Big Data диктуют правила взаимо-
действия (Scolari, 2009). Эта двойственность ставит вопрос о балансе между эман-
сипаторным потенциалом цифрового соавторства и рисками коммодификации 
творчества, усиливающими цифровое неравенство (Hargittai, 2002; Srnicek, 2017). 
Кроме того, свобода творчества в трансмедиа связана с нелинейным взаимодей-
ствием аудитории с нарративом через игры, социальные сети и иммерсивные тех-
нологии (Ryan, 2015; Scolari, 2009). Развитие deepfake и генеративного ИИ ставит 
под вопрос достоверность цифровой информации. Так, американский математик 
К. О’Нил отмечает, что алгоритмическая предвзятость может не только отражать, 
но и усиливать социальные стереотипы, используя пользовательский контент в 
качестве инструмента манипулирования (O’Neil, 2016). 

Пользовательский контент расширяет вовлеченность аудитории и понимание 
истории происходящего на платформе, но одновременно фиксирует проблему 
контроля над нарративом и авторства. Подобное соавторство поднимает вопросы 
об авторских правах, этике и конфликтах между создателями и аудиторией.

Активное участие аудитории в создании контента, с одной стороны, расширя-
ет границы нарратива, с другой — воспроизводит логику «человека раздроблен-
ного» (Фрумкин, 2010), чье мышление ориентировано на извлечение «ключевых 
фрагментов» из информационного потока. Это противоречие проявляется в ги-
бридности Homo transmediaticus: даже становясь соавтором, пользователь остает-
ся заложником алгоритмических платформ, где каждая «маска» (профиль, аватар) 
превращается в элемент коллажа, лишенного экзистенциальной целостности. 

6. Pop-ап выставки — незапланированные, без информационного повода.
7. Моды — это созданные игроками или энтузиастами дополнения, которые расширяют, изменя-

ют или улучшают оригинальную игру.
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Трансмедийный пользователь существует в мире, где алгоритмы соцсетей и Big 
Data диктуют не только, что покупать, но и как мыслить. Его «свобода воли» огра-
ничена персонализированными рекомендациями, а этические решения часто при-
нимаются под влиянием сиюминутных трендов (например, «отмена культуры»). 
С другой стороны, технологии открывают возможности для глобальной солидар-
ности: краудфандинг спасает жизни (Mollick, 2014), а блокчейн защищает права 
меньшинств (De Fillipi, Wright, 2018).

С. Теркл подчеркивает, что гиперподключенность может привести к «парадоксу 
одиночества», когда постоянное пребывание в сети заменяет глубокие человеческие 
связи поверхностными контактами, усиливая изоляцию и снижая способность к со-
переживанию (Turkle, 2011). 

	

Дискуссия: риски и возможности трансмедиа в цифровом обществе

Трансмедийный сторителлинг неэффективен для быстрой коммуникации (Jenkins, 
2006) и ресурсозатратен (Giovagnoli, 2024), но его ценность становится очевидной 
при взаимодействии с Homo transmediaticus — активного соавтора в цифровой 
мультиплатформенности, стремящегося к глубокой вовлеченности. 

Сформулированная концепция Homo transmediaticus описывает новый ан-
тропологический тип — человека цифровой эпохи, чье мышление и восприятие 
информации существенным образом трансформировались под влиянием меди-
асреды. Ключевыми характеристиками данного типа стали клиповое мышление, 
способность к многозадачности и нелинейное восприятие информации. Сущ-
ность этого феномена проявляется в том, что естественной средой существования 
для Homo transmediaticus стали трансмедийные миры — комплексные экосистемы, 
объединяющие различные медиаплатформы: от кино и компьютерных игр до со-
циальных сетей и других цифровых каналов коммуникации.

В этих условиях происходит глубокая трансформация социальных практик и 
институтов. Глобальные онлайн-сообщества формируют принципиально новые 
культурные коды, а цифровые субкультуры, объединенные общими медиапредпо-
чтениями, создают собственные нормы коммуникации, переопределяя традици-
онные границы социальных связей. Это приводит к возникновению гибких, дина-
мичных моделей идентичности участников процесса коммуникации, радикально 
отличающихся от структур прошлого.

Сущность трансмедийного сторителлинга как стратегического подхода за-
ключается в его способности отвечать на ключевые вызовы современной меди-
асреды. Путем внедрения сложных нарративных структур в нем преодолевают-
ся присущие клиповому сознанию ограничения, реципиенту предоставляется 
возможность глубинного восприятия. Ключевая особенность данного феномена 
заключается в сочетании сложных трансмедийных нарративов и мышления циф-
рового поколения. Данный подход позволяет нейтрализовать фрагментарное 
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восприятие, обеспечивая целостное понимание, однако ставит перед создателями 
задачу адаптивности и взаимодействия с потребителями контента.

	 Формирование новой культурной парадигмы носит амбивалентный харак-
тер. Цифровая экосистема, с одной стороны, расширяет агентность индивида через 
креативное самовыражение и участие в глобальных сообществах, а с другой — су-
жает ее через механизмы мягкого принуждения, коммодификацию приватности и 
алгоритмическую дискриминацию. В итоге цифровое пространство превращается 
в поле борьбы между эмансипацией и контролем, что определяет ключевую задачу: 
выявление условий реализации этих противоположных сценариев. 

	 Феномен Homo transmediaticus влечет за собой серьезный антропологи-
ческий поворот, отражающий качественное преобразование человеческой субъ-
ектности в условиях цифровой медиасреды. Это проявляется в фундаменталь-
ной трансформации ключевых антропологических характеристик: идентичность 
участников коммуникации утрачивает свою стабильность и локальную определен-
ность, приобретая гибридный, перформативный и ситуативный характер, кото-
рый формируется через взаимодействие с множественными медиаплатформами. 
Коммуникативные практики претерпевают радикальную эволюцию от линейных 
моделей к нелинейным, полихронным форматам, основанным на принципах ги-
пертекстуальности, что свидетельствует о глубоких изменениях в когнитивных 
процессах и утверждении клипового мышления как адаптивного механизма в ус-
ловиях информационной фрагментации. Происходит кардинальное переопреде-
ление роли участника коммуникации, который трансформируется из пассивного 
реципиента в активного соавтора нарратива, что стирает традиционные границы 
между созданием и потреблением контента и порождает новые формы коллек-
тивного творчества. Этические принципы утрачивают универсальность, приоб-
ретая ситуативный и контекстуально-обусловленный характер, их формирование 
все чаще подчиняется алгоритмической логике, что актуализирует проблематику 
сущности самих оснований морали в цифровую эпоху.

	 Таким образом, Homo transmediaticus олицетворяет не просто технологи-
ческую адаптацию, но качественно новый этап антропогенеза, где медиа стано-
вятся средой формирования новой человеческой субъектности, требующей пере-
осмысления традиционных категорий реальности, идентичности, коммуникации 
и сообщества. Это открывает перспективы для дальнейших междисциплинарных 
исследований на стыке социологии, антропологии, медиатеории и цифровых гума-
нитарных наук, направленных на осмысление стремительно меняющейся приро-
ды человека в условиях медиатизации.
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In the era of the digital turn and media convergence, transmedia narratives are redefining 
the very nature of storytelling, transforming audiences from passive recipients into active 
co-creators of the narrative. The primary purpose of this article is to conceptualize the notion of 
Homo transmediaticus as a new anthropological type and to analyze the transformation of human 
identity, cognitive processes, and social practices under the influence of multiplatform stories. 
To achieve this, the study addresses the following research questions: 1) how do transmedia 
formats alter the role of the audience; 2) what are the key characteristics of this new hybrid identity 
compared to previous paradigms (Homo sapiens, Homo mediaticus); and 3) how do fragmented 
(clip) thinking and digital co-authorship impact ethical norms and the structural cohesion of 
transmedia universes. Employing a methodology based on the synthesis of new media theories, 
the research reveals the ambivalent role of modern digital environments. While technologies blur 
the traditional boundaries between content creation and consumption—fostering emergent 
forms of collective creativity—they simultaneously trigger identity crises stemming from 
the formation of multiple self-concepts and the risks of algorithmic control. Ultimately, the paper 
proposes novel strategies for harmonizing technological innovation, narrative consistency, 
and ethical practices in the digital domain.
Keywords: transmedia storytelling, Homo transmediaticus, digital identity, clip thinking, nonlinear 
communication, user-generated content, new media.
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