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Современное информационное общество характеризуется стремительным развитием цифровых технологий,
которые радикально изменили социальные взаимодействия и культурные практики. Одним из ярких
проявлений этих изменений стало появление и распространение цифровых субкультур - сообществ,
формирующихся в онлайн-пространстве на основе общих интересов, ценностей и символов. Эти группы,
объединяющие преимущественно молодёжь поколения Z и альфа-поколения, стали не только пространством
самовыражения, но и фактором, влияющим на повседневные нормы, идентичность и коммуникацию. Цифровые
субкультуры раскрывают мир, где границы между локальным и глобальным, индивидуальным и коллективным
исчезают в реальном времени. Технологии выступают не просто инструментом, а соавтором новых социальных
реальностей, формирующих будущее уже сегодня.
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Актуальность обращения к вопросам цифровых субкультур несомненна: важно
изучение тех процессов, которые формируют современную культуру коммуникаций между
различными слоями современного социума, когда цифровизация проникает во все сферы
жизнедеятельности общества и необходимо достижение консенсуса по многим проблемам
современности [8; 10] в области социального взаимодействия [9].

Цифровые субкультуры представляют собой качественно иной этап эволюции
субкультурного феномена, возникший в условиях цивилизационного перехода от
индустриального к информационному обществу. Социогенез традиционных субкультур
сложен, субкультуры начали формироваться в �I�–�� веках как ответ на социальные
изменения индустриальной эпохи [13]. Чикагская школа социологии в 1920-х годах
актуализировала данную проблематику, сфокусировав свое внимание на феномене
маргинальных городских групп/банды, этнических сообществах, - подчёркивая их связь с
физическим пространством.

Впоследствии аналогичные исследования мы отмечаем в работах британских
культурологов (Дик Хебдидж, Стюарт Холл) в 1970-х годах, которые обратили внимание на
молодёжные субкультуры - тедди-боев, модов, панков, хиппи. Эти группы выражали протест
против доминирования «официальной» культуры через музыку, моду и ритуалы. Например,
панк-движение возникло в Великобритании как реакция на экономический спад и
культурную стагнацию, находя выражение в DIY-этике (d� it 7�ursFlf) и эпатажном стиле.
Такие субкультуры были локальными, требовали физического присутствия и опирались на
материальные символы - ирокезы, кожаные куртки, фэнзины.

С развитием массовых коммуникаций в конце �� века субкультуры начали
трансформироваться. Мануэль Кастельс в трилогии «Информационная эпоха» описал
переход к «сетевому обществу» [5], где социальные связи организуются через глобальные
информационные сети. Интернет, появившийся в 1990-х и ставший массовым в 2000-х,
разрушил географические барьеры, позволив субкультурам выйти за пределы локальных
пространств. Например, поклонники аниме, ранее ограниченные клубами и видеокассетами,
начали объединяться в онлайн-фэндомы через форумы и соцсети. Этот процесс
иллюстрирует тезис Кастельса о том, что сеть стала базовой единицей социальной
структуры, заменив традиционные иерархии.

Социальный конструкционизм П. Бергера и Т. Лукмана предлагает теоретическую
рамку /оптику анализа цифровых субкультур [1]. Согласно их концепции, реальность
конструируется через взаимодействие участников, которые создают общие смыслы и нормы.
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В цифровой среде этот процесс усиливается медиатизацией: участники субкультур
совместно производят контент - мемы, видео, посты, - который становится основой и общим
полем их идентичности. Например, мем-культура строится на коллективном «внутреннем»
творчестве, где коды, шутки и образы понятны лишь «посвящённым», укрепляя
внутригрупповую солидарность.

Драматургическая социология Э. Гофмана расширяет наше социологическое знание,
существенно дополняя фреймы этого анализа [2]. В традиционных субкультурах
самопрезентация, как правило, реализовывалась через внешний вид и поведение, тогда как в
онлайне она осуществляется через цифровые профили, аватары и посты. Пользователи
управляют впечатлением о себе, адаптируясь к ожиданиям сообщества. Например, геймеры
используют никнеймы и аватары, отражающие их статус в игре [16], что подчёркивает их
принадлежность к субкультуре. Таким образом, цифровые субкультуры унаследовали
ключевые черты традиционных - групповую идентичность, альтернативные ценности,
протест против мейнстрима, - но адаптировали их к новым технологическим условиям.

Интернет и социальные медиа стали инфраструктурной основой цифровых
субкультур, радикально изменив способы их формирования и функционирования.
Глобальность и интерактивность сети позволили субкультурам преодолеть ограничения
традиционных коммуникаций.

Первым ключевым фактором является устранение/стирание всяческих
географических барьеров. Если раньше субкультуры были привязаны к городским
пространствам, то теперь они объединяют участников со всего мира. Например, фанаты K-
$�$ из России, США и Латинской Америки общаются через 2wittFr [2wittFr (�) ограничен в
доступе на территории Российской Федерации с марта 2022 года по решению
Роскомнадзора] и 2ik2�k, формируя транснациональные сообщества. Процесс вступления в
субкультуру упрощён: достаточно иметь доступ в интернет [14] и интерес к теме. Алгоритмы
социальных платформ усиливают этот эффект, рекомендуя контент, соответствующий
предпочтениям пользователя, что ускоряет поиск единомышленников.

Вторым фактором выступает скорость обмена информацией. Соцмедиа позволяют
мгновенно распространять субкультурные артефакты - музыку, мемы, видео. Например,
вирусный ролик в 2ik2�k может за день привлечь тысячи участников к новому тренду, как
это было с эстетикой «,�tt�gF,�rF». Это контрастирует с доцифровой эпохой, когда идеи
распространялись годами через личные контакты и самиздат. Платформы вроде Dis,�rd
[Dis,�rd запрещён в Российской Федерации с октября 2024 года по решению Роскомнадзора
в связи с нарушением законодательства о распространении запрещённого контента] и RFddit
[3] обеспечивают постоянную связь, заменяя физические встречи, что делает субкультуры
более динамичными.

Социальные сети также влияют на самоорганизацию субкультур, алгоритмы
рекомендаций (новые императивные дорожные карты) создают «эхо-камеры» - замкнутые
информационные пространства, где участники видят преимущественно контент своей
группы. Исследования показывают, что до 70% времени просмотра Y�u2ubF определяется
рекомендациями, а не осознанным выбором. Это укрепляет внутригрупповую солидарность,
но может усиливать изоляцию от внешнего мира. Например, радикальные сообщества за счёт
алгоритмов быстро формируют иллюзию единодушия, что иногда приводит к
радикализации. Концепция «культуры участия» Г. Дженкинса подчёркивает активную роль
пользователей в создании субкультурного контента [3].

Интернет снизил барьеры для творчества: любой участник может создать мем, фан-
арт или видео, внеся вклад в сообщество. Например, платформа RFddit r/Cl�,F в 2022 году
объединила миллионы пользователей для совместного создания пиксельного полотна, где
субкультуры - геймеры, аниме-фанаты, криптоэнтузиасты - оставили свои символы. Это
демонстрирует, как цифровые медиа превращают участников из потребителей в соавторов
культуры. Социальные медиа,устранив барьеры доцифровой эпохи, также с необходимостью
порождают новые вызовы. Высокая видимость контента приводит к его масштабированию
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(косплей из нишевого хобби стал массовым явлением) и размыванию (корпорации
используют субкультурные элементы в рекламе). Однако сообщества эффективно
адаптируются, создавая закрытые группы и шифрованный сленг, чтобы сохранить
уникальность. Таким образом, интернет и соцмедиа обеспечивают субкультурам
беспрецедентные возможности для роста, одновременно усложняя их внутреннюю
динамику.

Цифровая среда не только облегчила возникновение субкультур, но и радикально
изменила их практики, сделав их более гибкими, глобальными и медиатизированными.
Теория «глубокой медиатизации» Н. Коулдри и А. Хеппа утверждает, что современная
реальность конструируется через медиа [15], которые проникают во все сферы жизни.
Личность конструирует себя через самоописание, автобиографию и письма. Для субкультур
это означает переход от физических встреч к онлайн-взаимодействиям, где медиа становятся
основой их существования.

Одним из ключевых изменений является динамика развития. Цифровые субкультуры
возникают и угасают быстрее, чем традиционные. Тренды вроде «F-girl/F-b�7» в 2ik2�k
могут достичь пика популярности за месяцы, а затем уступить место новым явлениям.

Однако некоторые субкультуры, такие как геймерские сообщества вокруг игр типа
cinF,r�ft, сохраняются десятилетиями благодаря постоянному обновлению контента. Эта
подвижность отражает ускоренный ритм цифровой эпохи. Структура субкультур в процессе
институционализации также трансформируется. Виртуальные сообщества имеют более
плоскую организацию: лидерство определяется не физическим авторитетом, а
креативностью и видимостью контента. Например, в мем-сообществах статус зависит от
популярности постов, измеряемой лайками и репостами. Это деформирует иерархичность, но
вводит новые метрики - цифровой капитал в виде подписчиков и охватов.

Творческие практики становятся центральным элементом цифровых субкультур.
Участники создают контент - фан-арт, косплей, стримы, - используя доступные инструменты
вроде Ch�t�sh�$ или PRS. Коллективное творчество усиливается через флешмобы и
челленджи: например, #JFrus�lFm�D�n,F объединил миллионы людей, включая
субкультурные группы, которые адаптировали танец под свои стили. Мемы, как форма
цифрового фольклора, иллюстрируют ремикширование: один образ порождает тысячи
вариаций, становясь маркером/стигмой принадлежности.Идентичность в цифровой среде
приобретает рефлексивный характер, как отмечалбританский социолог Э. Гидденс [17];
молодёжь экспериментирует с ролями, участвуя в нескольких субкультурах одновременно -
геймерских кланах, аниме-фэндомах, активистских группах.

Модный американский исследователь Ш. Теркл подчёркивает дискретность
самопрезентации личности, множественность онлайн-«Я» [20]: человек может иметь разные
никнеймы и образы на разных платформах, что делает идентичность фрагментированной, но
гибкой, адаптированной. Например, подросток может быть «отаку» в Dis,�rd [Dis,�rd
запрещён в Российской Федерации с октября 2024 года по решению Роскомнадзора в связи с
нарушением законодательства о распространении запрещённого контента] и «экологом» в
Inst�gr�m [Inst�gr�m признан экстремистской социальной сетью и запрещён в Российской
Федерации с марта 2022 года по решению суда (cFt�, владеющая Inst�gr�m, внесена в список
экстремистских организаций)], переключаясь между контекстами.

Социокультурные аспекты усиливают и искажают эту трансформацию. Глобализация
приводит к гибридизации: российские рэперы интегрируют западный хип-хоп с местными
мотивами, а латиноамериканские фанаты K-$�$ добавляют фольклорные танцы. Однако
сохраняется стремление к некоему «глокализму», к локальной самобытности: «неофолк»-
сообщества в России подчёркивают этнические корни, дистанцируясь от западных трендов.
Этот баланс между глобальным и локальным порождает новые самобытные формы
субкультур.

Цифровая среда в процессе своего становления также формирует новые нормы и
конфликты. «Культура отмены» (,�n,Fl ,ulturF), возникшая в 2wittFr [2wittFr (�) ограничен в
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доступе на территории Российской Федерации с марта 2022 года по решению
Роскомнадзора], стала механизмом саморегуляции: сообщества бойкотируют участников за
нарушение этики. В России это проявляется в кампаниях против блогеров за спорные
высказывания. Одновременно анонимность порождает кибербуллинг: по данным ВОЗ, 15%
европейских подростков сталкивались с онлайн-травлей. Геймерские чаты, где ранее
процветал хейт-спич, начинают вводить модерацию, отражая сдвиг к большей
толерантности.

Положительное влияние цифровых субкультур связано с новыми ценностями -
инклюзивностью, взаимопомощью, свободой информации. Хакерская культура, основанная
на �$Fn s�ur,F, вдохновила сообщества вроде Википедии и разработчиков свободного ПО.
Платформы вроде RFddit вырабатывают кодексы поведения, укрепляя этику sh�rF-инома
(обмена знаниями). Эти нормы постепенно проникают в офлайн, детерминируя изменения в
динамике социальных институтов.

Таким образом, цифровая среда трансформировала субкультурные практики, сделав
их сетевыми, медиатизированными и рефлексивными. Они унаследовали функции
традиционных субкультур - идентичность, самовыражение, солидарность, - но реализуют их
через онлайн-коммуникации, балансируя между глобализацией и локальностью, творчеством
и конфликтами.

Технологические инновации являются ключевым драйвером эволюции субкультур в
цифровую эпоху. Переход от индустриального к информационному обществу,
отрефлексированный М. Кастельсом, сопровождался развитием глобальных сетей
коммуникации, которые изменили способы формирования и функционирования социальных
групп. Интернет, мобильные устройства и социальные платформы создали новую
инфраструктуру, позволяющую субкультурам преодолевать географические и временные
барьеры, что радикально трансформировало их природу.

На начало 2025 года, согласно данным Международного союза электросвязи (I2U),
около 5,56 миллиардов человек (68% населения планеты) имеют свободный доступ к
интернету [12], а 5,24 миллиарда активно используют социальные сети. В России этот
показатель весьма высок: 88% населения (127,6 млн человек) являются интернет-
пользователями, а 73% (106 млн) зарегистрированы в соцсетях. Такая массовая
подключенность обеспечила технологическую основу для возникновения цифровых
субкультур. Смартфоны, ставшие повсеместными (78% людей старше 10 лет владеют
мобильным устройством), сделали онлайн-пространство доступным в любой момент,
превратив его в естественную среду обитания для молодёжи поколения Z.

Одним из главных технологических факторов стало развитие социальных платформ,
таких как 2ik2�k, Dis,�rd [Dis,�rd запрещён в Российской Федерации с октября 2024 года по
решению Роскомнадзора в связи с нарушением законодательства о распространении
запрещённого контента], Y�u2ubF и RFddit, которые предоставляют инструменты для
создания и распространения субкультурного контента. Алгоритмы рекомендаций этих
платформ играют решающую роль в объединении людей по интересам. Например, 2ik2�k,
благодаря своей системе персонализированных рекомендаций, способен быстро погружать
пользователя в нишевую субкультуру - будь то фанаты K-$�$, любители ретро-игр или
участники мем-сообществ. Алгоритмы анализируют поведение пользователя и предлагают
контент, который усиливает его вовлечённость, формируя так называемые «фильтрационные
пузыри». Это ускоряет процесс становления микросубкультур, где участники разделяют
общие символы, жаргон и ценности.

Кроме того, технологии геймификации - системы лайков, подписчиков, рейтингов -
стимулируют активное участие в субкультурных сообществах. На платформе 2wit,h,
популярной среди геймеров, стримеры получают «достижения» и бейджи за активность, что
повышает их статус в сообществе. На RFddit система «кармы» поощряет создание
качественного контента, укрепляя внутреннюю иерархию. Эти механизмы превращают
участие в субкультуре в игру, где статус зависит не только от знаний или преданности, как в
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традиционных субкультурах, но и от цифровой видимости.
Концепция «культурного софта», предложенная Л. Мановичем, постулирует, что

программное обеспечение стало универсальным доминантным языком современной
культуры [11]. Интерфейсы социальных сетей, графические редакторы (Ch�t�sh�$, ��nv�) и
генеративные нейросети (cidj�urnF7, D`LL-E) предоставляют субкультурам инструменты
для творчества. Например, мем-культура, одна из самых динамичных цифровых субкультур,
опирается на простые редакторы изображений и шаблоны, позволяющие участникам быстро
создавать контент, понятный только «своим». В 2023 году пользователи cidj�urnF7
сгенерировали около 964 миллионов изображений, многие из которых стали частью
фанатских сообществ - от аниме-арта до s,i-fi иллюстраций. Это демонстрирует, как
технологии снижают барьеры для творческой активности, делая её доступной даже для
новичков.

Перспективные технологии, такие как виртуальная (VR) и дополненная реальность
(`R), уже начинают менять субкультурные практики. Платформа VR�h�t, где пользователи
взаимодействуют через аватары, стала виртуальным аналогом традиционных субкультурных
«тусовок». Участники могут создавать аватары, отражающие их субкультурную
идентичность - от косплея персонажей до символов мем-сообществ. `R, в свою очередь,
интегрирует субкультурные элементы в реальный мир: уличные художники используют `R-
приложения для создания «живых» граффити, а фанаты игр организуют квесты с
дополненной реальностью. Эти технологии делают участие в субкультуре более
иммерсивным, усиливая чувство принадлежности.

Искусственный интеллект (ИИ) также вносит вклад в развитие субкультур.
Генеративные нейросети позволяют создавать музыку, тексты и изображения, что расширяет
возможности самовыражения. Например, в геймерских сообществах ИИ используется для
генерации модификаций (модов) к играм, а в музыкальных субкультурах - для создания
ремиксов. В будущем можно ожидать появления субкультур, полностью построенных вокруг
взаимодействия с ИИ, где участники будут соревноваться в креативности, используя
машинные алгоритмы.

Таким образом, технологические инновации не только упрощают доступ к
субкультурам, но и трансформируют их структуру, делая их более динамичными,
глобальными и мультимодальными. Они обеспечивают субкультурам инструменты для
самовыражения и коммуникации, одновременно усиливая зависимость от цифровой
инфраструктуры, которая существует практически во всех сферах жизнедеятельности
социума (например, высших учебных заведениях [18], проектной деятельности [19], системе
управления [4]).

Экономические факторы «включаются» в данный процесс и играют всё более
значимую роль в развитии цифровых субкультур, превращая их из стихийных сообществ в
структурированные системы с элементами коммерциализации. Рост интернет-экономики и
платформенного капитализма изменил динамику субкультурных практик, интегрировав их в
рыночные отношения.

Одним из ключевых экономических механизмов является монетизация контента.
Социальные платформы, такие как Y�u2ubF, 2wit,h и C�trF�n [6], позволяют участникам
субкультур зарабатывать на своём творчестве. Например, стримеры из геймерских
сообществ получают доход от подписок, донатов и рекламы, превращая хобби в профессию.
По данным 2wit,h, в 2023 году топ-стримеры зарабатывали до нескольких миллионов
долларов в год, что свидетельствует о масштабе этого явления. Аналогично, косплееры и
художники-фанаты используют C�trF�n для краудфандинговой поддержки, предлагая
эксклюзивный контент своим подписчикам.

Коммерциализация субкультур также связана с влиянием брендов и корпораций.
Компании активно используют субкультурные тренды для продвижения товаров: например,
эстетика мем-культуры или геймерских сообществ часто появляется в рекламе
энергетических напитков, одежды и электроники. Это вызывает двойственную реакцию: с
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одной стороны, субкультуры получают ресурсы для роста, с другой - рискуют утратить
аутентичность. Участники часто критикуют «выход в мейнстрим», считая его
предательством первоначальных ценностей.

В процессе взаимопроникновения, экономические стратегии все активнее влияют и на
внутреннюю организацию субкультур. Появление лидеров мнений (инфлюенсеров) и
администраторов сообществ создаёт новую иерархию, где статус определяется не только
субкультурным капиталом, но и финансовым успехом. Например, в крипто-субкультурах
(энтузиасты блокчейна и NF2) лидеры продвигают проекты, зарабатывая на инвестициях и
комиссиях, что делает экономику неотъемлемой частью их идентичности.

Цифровые субкультуры активно влияют на повседневные нормы, мораль и ценности,
формируя новые формы коммуникации и культуры. Все больше мы наблюдаем новые
паттерны поведения, порожденные цифровой культурой. Их воздействие проявляется в
нескольких аспектах.

Во-первых, субкультуры трансформируют коммуникацию. Мем-культура сделала
юмор и сарказм универсальным языком онлайна, проникающим в рекламу и СМИ. Фразы
вроде «окей, бумер» или локальные мемы («Ждун») становятся частью повседневного
лексикона, отражая настроения общества. Геймерский сленг («гринд», «фпс») и фанатские
термины («стэн») также выходят за пределы сообществ, обогащая язык.

Во-вторых, субкультуры влияют на эстетику и самопрезентацию. Эстетика геймеров и
аниме-фанатов вдохновляет моду: бренды выпускают коллекции с игровыми принтами, а
стиль «э-гёрл/э-бой» из 2ik2�k сочетает аниме-атрибуты с панк-мотивами. Это отражает
теорию Гофмана о самопрезентации: цифровая «сцена» позволяет молодёжи конструировать
образ через одежду и аксессуары, транслируемые в соцсетях.

В-третьих, субкультуры формируют новые моральные нормы. «Культура отмены»,
зародившаяся в онлайн-сообществах, стала механизмом общественного контроля. В России
это проявляется в бойкотах блогеров за спорные высказывания, что подчёркивает рост
нетерпимости к неэтичному поведению. Одновременно субкультуры продвигают
инклюзивность: геймерские сообщества вводят модерацию против хейт-спича, а фанаты K-
$�$ организуют благотворительные акции, усиливая ценности солидарности.

В-четвёртых, субкультуры стимулируют социальный активизм. Хактивисты
`n�n7m�us, выросшие из субкультуры имиджбордов, проводят кибератаки в поддержку
свободы слова, а R2S `rm7 мобилизует миллионы для социальных проектов. В России
экологические кампании в VK и 2FlFgr�m [7] показывают, как субкультуры становятся
платформой для гражданской активности.

Наконец, субкультуры влияют на идентичность. Участие в них становится частью
самоопределения молодёжи: «я - геймер» или «я - отаку» воспринимается как социальный
маркер. Это подтверждает концепцию Гидденса о рефлексивной идентичности: цифровые
сообщества дают пространство для экспериментов с ролями, помогая формировать ценности.
Однако эхо-камеры, создаваемые алгоритмами, могут усиливать изоляцию, что требует
баланса между субкультурной принадлежностью и интеграцией в общество.

Перспективы дальнейших исследований связаны с развитием технологий - VR,
метавселенные, ИИ - которые могут породить новые формы субкультур. Актуальны вопросы
цифрового неравенства, влияния алгоритмов на радикализацию и интеграции субкультур в
мейнстрим. Цифровые субкультуры остаются лабораторией социальной жизни, где
тестируются новые способы солидарности, самовыражения и сопротивления в эпоху поздней
модерности.
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DIGIT�L SU��ULTU�ES �S � NEW S��I�L ��EN�	EN�N

c�mFd�v `.K., `rtFmFnk� c.P.
L�m�n�s�v c�s,�w St�tF UnivFrsit7, c�s,�w

2hF m�dFrn inf�rm�ti�n s�,iFt7 is ,h�r�,tFrizFd b7 thF r�$id dFvFl�$mFnt �f digit�l tF,hn�l�giFs, whi,h h�vF
fund�mFnt�ll7 tr�nsf�rmFd s�,i�l intFr�,ti�ns �nd ,ultur�l $r�,ti,Fs. PnF �f thF m�st striking m�nifFst�ti�ns �f thFsF
,h�ngFs is thF FmFrgFn,F �nd $r�lifFr�ti�n �f digit�l sub,ulturFs-,�mmunitiFs f�rmFd in �nlinF s$�,Fs b�sFd �n sh�rFd
intFrFsts, v�luFs, �nd s7mb�ls. 2hFsF gr�u$s, $rFd�min�ntl7 uniting 7�uth fr�m GFnFr�ti�n Z �nd thF `l$h� gFnFr�ti�n,
h�vF bF,�mF n�t �nl7 � $l�tf�rm f�r sFlf-FM$rFssi�n but �ls� � f�,t�r influFn,ing FvFr7d�7 n�rms, idFntit7, �nd
,�mmuni,�ti�n. 2hF $ur$�sF �f this �rti,lF is t� FM$l�rF thF Fv�luti�n �f digit�l sub,ulturFs, thF f�,t�rs sh�$ing thFir
f�rm�ti�n, �nd thFir im$�,t �n s�,iFt7, dr�wing �n thF�rFti,�l fr�mFw�rks �nd Fm$iri,�l d�t�. Digit�l sub,ulturFs
unvFil � w�rld whFrF b�und�riFs bFtwFFn thF l�,�l �nd thF gl�b�l, thF individu�l �nd thF ,�llF,tivF, v�nish in rF�l timF.
2F,hn�l�g7 �,ts n�t mFrFl7 �s � t��l but �s � ,�-,rF�t�r �f nFw s�,i�l rF�litiFs, sh�$ing thF futurF right n�w.
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