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риступая к исследованию феномена иг-

ровой мистификации в сетевом про-

странстве, необходимо обратиться к понятию 

«фейк», которое можно представить, в каче-

стве действующего субъекта публичного дис-

курса, не обладающего подлинной значимо-

стью достаточной компетентностью и ответ-

ственностью. Сам же фейк подразумевает 

устойчивую дихотомию предполагаемых под-

линностей: истинной (сверх-субъект/ говоря-

щий посредством подставного носителя роли); 

ложной (физический фейк, персонаж). Важно 

понимать, что условия мистификации диктуют 

ее участникам принятие ложного автора ис-

тинным, а истинного – лишь предполагаемым. 

Фейк исчезает только в том случае, если дей-

ствующий субъект говорит от своего лица или 

же в качестве реального актора.  

Совокупность фейков – осуществляющих 

свою деятельность на наиболее популярных 

сетевых ресурсах – есть некоторое доступное 

обыденному осмыслению социальное един-

ство, а динамический комплекс процессов с 

ними сопряженный (лайки, репосты и т. д.) 

можно охарактеризовать как социально ле-

гитимное восприятие, обуславливающее 

конкретные социальные действия индивидов 

[4, с. 23-24]. Так, с учетом соответствующей 

сетевой специфики, можно говорить о них 

как об инновации, внедрении новых техно-

логий и как следствие, здесь прослеживается 

четкая взаимосвязь с симулякрами, которые, 

в сущности, представляют составную часть 

общего социального механизма фейка. Есте-

ственно, что рассмотрение симулякров для 

анализа игровой мистификации в сети следу-

ет проводить в контексте динамики процес-

сов цифрового фейка. Поскольку мистифи-

П 
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кация заключает в себе динамику, последо-

вательное движение и развитие, следова-

тельно, вполне вероятно соотношение симу-

лякров с процессами фейка, где симулякры 

выступают как совокупность элементов 

структуры сетевой идентичности. 

Возвращаясь к симулякрам, следует отме-

тить, что такие символы производятся как 

неосознанно возникающие объекты, «зато-

ченные» на удовлетворение потребностей. 

Сам симулякр можно рассматривать не толь-

ко как ложное подобие, но и как заменитель 

чего-либо. В ходе своего развития он стано-

вится ретранслятором экзистенции предмета, 

который он обозначает; затем в нем внешне 

нивелируются наиболее значимые составля-

ющие и свойства предмета и, наконец, мас-

кируется отсутствие реальности, что обу-

славливает полное уничтожение всякой вза-

имной связи с ней, а значит и непосред-

ственно с предметом. Поэтому симулякр как 

обозначающее обретает свое подлинное зна-

чение, поскольку взаимный круговорот ин-

формации между обозначающим и реально-

стью, прекращается. Не менее важным для 

процесса симуляции в обществе постмодер-

на является контроль временной составляю-

щей экзистенции предмета, поскольку дан-

ная характеристика социального самовос-

производства личности предоставляет воз-

можность сохранить подлинность и досто-

верность смысла. Симулякр же приобретает 

статус абстрактного принципа всего суще-

ствующего, а реальность скорее становится 

исключением. Иллюзия и мистификация со-

противляются ее объективности, соразмерно 

тому, как она это делает. Причем «чрезвы-

чайные явления», которые обладают доста-

точным потенциалом для эффективного ре-

формирования реальности социальных прак-

тик, а значит и идентичности личности, ста-

новятся имманентными свойствами действи-

тельности [3, с. 2701]. Так, симулякр как не-

который факт сетевого пространства, отра-

жая содержательную сторону фейка, несу-

щего в себе устойчивую дихотомию, пред-

ставляет собой как место аккумуляции соци-

альной динамики, так и участника отноше-

ний с идентичностью в качестве катализато-

ра или ингибитора в зависимости от прису-

щей ей в контексте среды специфики. Таким 

образом, мы постепенно подступаем к ана-

лизу феномена симулякр-идентичности как 

проводника игровой мистификации, которая, 

собственно, и составляет практическую сто-

рону комплекса процессов фейка. 

Не имеющая реальных оснований симу-

лякр-идентичность зачастую имеет большой 

ряд расхождений с экзистенцией индивида, 

однако при усилении доли вовлеченности в 

сетевое пространство симулякр-идентичность 

реформируется в наиболее общую форму 

личностной репрезентации. В то же время 

интенсивное постоянство социокультурной 

динамики вынуждает индивида адаптиро-

ваться к изменениям, происходящим в окру-

жающей его среде, что, в свою очередь, при-

водит к реконструкции существующей иден-

тичности личности, другими словами, к состо-

янию постоянного поиска самотождественно-

сти в рамках социокультурных практик. В 

свою очередь, такой поиск преобразует как ду-

ховную, так и физическую идентичность.       

[7, с. 89]. Так, перенося приведенные выше 

суждения на контекст рассматриваемой нами 

сетевой сферы как области существования 

фейка, следует отметить, что симулякр-

идентичность можно рассматривать в качестве 

основы игровой мистификация на просторах 

сети. Поэтому теперь перед нами стоит задача 

отразить ее реальные проявления, в которых 

она непосредственным образом выражается. 

Выделяя чаты как одну из наиболее рас-

пространенных сред для существования и 

реализации игровой мистификации, можно 

констатировать их некоторую специфику. 

Состоит она в том, что любой пользователь 

может вступить в беседу, но в тоже время он 

теряет всякую привычную возможность 

узнать, кто из собеседников и в какой степе-

ни соотносится с созданным ими образами. 

Определенной темы разговора чаще всего нет, 

так как беседа раздроблена на ряд несвязанных 

фрагментов, не имеющих логического и по-

следовательного единства элементов. Нагляд-

ность приобщения к кругу социальных отно-

шений тем более притягательна, чем более она 

иллюзорна, в смысле своей простоты и частого 

отсутствия какого бы то ни было ограничения 

на затраты интеллектуальных усилий; более 
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того социальные сети зачастую демократичны 

до такой степени, что ни коим образом не ли-

митируют порог вхождения в них для пользо-

вателей: по возрасту; по полу; по образова-

нию; по интересам.  

В сетевом пространстве нет места подлин-

ным личностям, хотя бы потому что вслед-

ствие вольной самопрезентации оно реформи-

рует часть черт индивида, давая ему возмож-

ность раскрыть сущность своего «подсозна-

ния» и видоизменить реальную идентичность. 

Тем самым удовлетворяется социальная по-

требность людей в интеграции, происходит 

становление специфического коллектива без 

острых углов [10, с. 38]. Таким образом, игро-

вая мистификация есть уникальная динамика 

идентичности фейка, обусловленного аноним-

ной культурой сети. Поэтому, исходя из выше-

сказанного, мы должны проанализировать эту 

форму идентичности, чтобы впоследствии уже 

непосредственно выйти на причины транс-

формации мистификации в цельную и устой-

чивую идентичность. 

Всякий тезис относительно «Я» принад-

лежит системе символов или определенному 

дискурсу, интегрирующему иерархию власти 

и знания. Вследствие недостаточного с ним 

соприкосновения мы можем обладать лишь 

абстрактным знанием о форме дискурса. В 

свою очередь, она как внешнее представле-

ние предъявляет социальный ценз к первому 

лицу субъекта. Естественно, что в нашем 

случае, то есть в контексте сети, «Я» являет-

ся лишь одной из составляющих дискурса, 

несмотря на то что приобретает статус авто-

ра [11, с. 18]. Несмотря на это, «Я» играет 

крайне важную роль в контексте формиро-

вания идентичности, опять же в приведенной 

работе предполагается почти полная его ре-

дукция до самотождественности. А она, соб-

ственно, во многом и определяет идентич-

ность как темпоральная и экзистенциальная 

характеристика.  

Нет ничего удивительного в том, что од-

ной из технологий, потенциально несущей в 

себе огромные риски, будет дипфейк, кон-

струируемый искусственным интеллектом. 

Опасность, материальный ущерб от которого 

и выгода для злоумышленников совершенно 

расходятся с малыми затратами на его про-

изводство. Поскольку дипфейки крайне 

трудно распознать, то своевременное нало-

жение ограничений на их распространение 

на просторах сети невозможно. Отчасти бу-

дущее контроля над фейками, дипфейками и 

фейковыми аккаунтами в Интернете уже ле-

жит в сфере использования возможностей 

искусственного интеллекта. Однако на сего-

дняшний день основной контроль возложен 

на потребителя контента [6, с. 98]. И здесь 

важно сразу отметить то, что фейк и фейко-

вый аккаунт не есть суть одно и тоже, и, хотя 

до этого на протяжении работы под первым 

подразумевалось исключительно второе, все-

таки считаем необходимым дать этот не-

большой комментарий во избежание воз-

можной путаницы. Теперь и далее для крат-

кости фейк будет также приравнен к фейко-

вому аккаунту с семантической точки зре-

ния, так как именно фейк является общеупо-

требительным, обыденным для нас терми-

ном, тогда как фейковый аккаунт, на наш 

взгляд, нужен в большей степени для разли-

чения понятий, чем для указания дополни-

тельного смысла.  

Возвращаясь к проблеме идентичности, 

подчеркнем, что, основополагающей спо-

собностью личности являются рассказы о 

себе, приписывающие автору определенные 

черты – нарративы. Дискурс сетевого про-

странства демонстрирует двойственность 

идентичности, сближение реальной и сете-

вой идентичности. Основа сетевой идентич-

ности – исключительно конструируемый 

процесс. Нарратив в совокупности с медий-

ной саморепрезентацией предоставляет спо-

собы по влиянию на впечатления о самом 

себе. Так, подводя некоторый промежуточ-

ный итог вышесказанному, можно констати-

ровать такие свойства феномена сетевой 

идентичности как: нарративность; неустой-

чивость; альтернативность; изменчивость; 

непредсказуемость их последующих транс-

формаций; разрыв с реальным социальным 

пространством.  

Таким образом, различные формы реаль-

ной и виртуальной саморепрезентации и со-

циальных практик, реализуемых в рамках 

киберсреды, реконструируют модели пове-

дения, идентификационные процессы, куль-
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турно-символические коды, которые в свою 

очередь определяют сущность индивида. 

Социальные сети в условиях сетевого про-

странства характеризуются потенциалом ав-

тономной динамики, а также служат приста-

нищем альтернативных типов социальности 

и субъектности. Традиционные, институцио-

нализированные формы социальных практик 

утрачивают свое лидерство в сравнении с 

новыми, прогрессивными и зачастую экспе-

риментальными формами консолидации ин-

дивидов, с помощью которых они конструи-

руют собственную идентичность на стыке 

подлинной реальности и ее цифрового ана-

лога [8, с. 80-81].  

И здесь кроется основа формирования но-

вой сетевой идентичности посредством 

трансформации игровой мистификации. 

Ведь именно игровая мистификация как 

форма адаптации реальной идентичности 

позволяет предварить сетевую идентичность, 

в которой фейк – это способ присваивания 

иных социальных ролей и проигрыш сцена-

риев, с ними связанных, и, что особенно 

важно, недоступных индивиду в офлайне, по 

этой причине такого рода присвоение может 

являться значимым социализирующим фак-

тором [5, с. 227]. И здесь существует разница 

между трансформацией реальной и симу-

лякр-идентичностью, которой следует для 

большей наглядности дать соответствующую 

иллюстрацию. Так, базовое конструирование 

социально-средового опыта происходит в 

контексте социализации, когда наиболее 

близкое окружение родственники, например, 

воцерковлены (вне зависимости от вероис-

поведания), и принимают непосредственное 

участие в религиозной деятельности, то есть 

посещают службы, соблюдают посты и т. д. 

В свою очередь, рядом сосуществует соци-

ально-стратегический опыт, строящийся на 

понимании социального капитала состояния 

в конфессиональном круге, для последующе-

го получения экономических, властных, со-

циальных ресурсов и благ. А значит религи-

озность в данном примере выступает соци-

альным капиталом человеческого развития, 

где реализация сетевой сферы лишь задает ее 

новые тренды, обеспечивает дополнитель-

ными знаками и символами, что становится 

основополагающим условием для становле-

ния иррациональной составляющей как лич-

ности, так и социума в целом. Так, виртуаль-

ная религиозная идентичность представляет 

собой катализатор для актуализации и пере-

осмысления предшествующих социальных 

смыслов в новой форме [1, с. 23]. Однако, ко-

гда речь заходит о фейке социально-средовой 

опыт воплощается посредством игровой ми-

стификации, транслируемой посредством 

симулякр-идентичности, которая, собствен-

но, и становится основой сетевой идентично-

сти. Помимо всего прочего пользователь сети 

становится центральным узлом связи для це-

лого ряда цифровых идентификаторов – IP-

адресов; цифровых подписей; логинов и па-

ролей множества различных аккаунтов, и т. 

д. Эти технологии сводят вместе различные 

элементарные составляющие личности в се-

ти к некоторому единству, что приводит к 

тому, что отдельный индивид становится бо-

лее открытым для распознавания личности и 

уязвимым для ее контроля. [9, с. 21]. 

Таким образом, основополагающими при-

чинами трансформации игровой мистифика-

ции в новую форму сетевой идентичности и 

ряда сложностей с ней сопряженных, явля-

ются следующие. Во-первых, видоизменение 

ряда оснований идентичности в рамках рас-

ширяющегося витального пространства. По-

теря их стабильности и появление новых, 

становящихся причиной отрицательных 

форм идентичности, и соответствующее им 

социальное самочувствие личности. Это 

свойства переходного общества, специфика 

которого есть высокая степень динамично-

сти и неустойчивости социальной структуры, 

а также крайне высокая социальная мобиль-

ность теперь переносятся на цифровое про-

странство. Способность к движению в сете-

вом пространстве не есть только структур-

ный элемент, составляющий цифровую 

жизнь пользователя. Ее обратная сторона 

состоит в обеспечении постоянной индиви-

дуальной мобильности в границах различ-

ных социальных групп. В конечном итоге, 

границы социальных групп приобретают со-

ответствующую динамику, что транслирует-

ся на их идентичность и изменяет идентифи-

кацию в контексте присвоения ей некоторой 
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непрерывности. Во-вторых, конструирова-

ние идентичности обусловлено расширением 

жизненного пространства человека в пост-

индустриальном социуме, следствием чего 

является синтез реального и сетевого про-

странства. Информационный социум порож-

дает новую социальность, можно сказать ее 

онлайн тип, суть которого овеществляется в 

иллюзорной активности, что обуславливает 

специфику деятельности. Нецеленаправлен-

ная и хаотичная, она подталкивает индивида 

к социально-групповой мобильности. В-

третьих, нарушение процесса идентифика-

ции является производным следствием то-

тального снижения уровня социальной соли-

дарности в большей части структурных эле-

ментов социальной организации. По этой 

причине происходит упадок разного рода 

идентичностей. Так, реконструкция процесса 

идентификации характеризует кризис пере-

ходных видов идентичности и способствуют 

появлению принципиально других видов, с 

совершенно иной качественной спецификой 

[2, с. 109-110].  

Таким образом, исходя из вышесказанно-

го, мы можем говорить о том, что, фейк, как 

некоторая социальная категория идентично-

сти, во многом подводит нас к его понима-

нию как следствия промежуточного характе-

ра сетевого пространства, происходящего из 

его относительно краткосрочного существо-

вания и общей динамики, присущей сети. 

Поэтому сам процесс идентификации в сети 

зачастую склонен к негативным тенденциям 

относительно своего развития, что в тоже 

время и характеризует фейк. 

Так, основа фейка – симулякр идентично-

сти, предлагающая игровую мистификацию 

как достаточный способ саморепрезентации 

индивида. Приобретая инструментарий для 

процесса идентификации на пути становле-

ния цельной сетевой идентичности, управле-

ние процессом представления о себе, проис-

текающим из игровой мистификации, само 

по себе достаточно деструктивно хотя бы в 

том контексте, что позволяет с легкостью 

ломать границы социальных групп для по-

следующего перехода индивида из одной в 

другую. Что, собственно, транслирует нам 

идею снижения уровня солидарности в сети, 

а это, в свою очередь, способствует воспро-

изведению специфики фейка и его распро-

странению. Анонимность становится нор-

мой. А люди склонны к приобщению к фор-

мам сетевой социальности по причине лег-

кости вхождения в эту сферу и ее актуально-

сти. Это можно объяснить в том числе и на 

примере исследования, проведенного ФОМ, 

где 75% из опрошенных от 18 до 30 лет 

предпочитает узнавать новости из интернета 

[12], что лишний раз показывает массовость 

приобщения людей к сети, дальнейшая их 

активность в ее рамках остается лишь вопро-

сом времени, проведенного в интернете, в 

том числе и за чтением новостей. 

Собственно, фейк помимо прочего упро-

щает саморепрезентацию, а значит лишний 

раз способствует доведению «Я» до той сте-

пени социально упрощенного конструкта, 

когда идентификация приобретает настолько 

расплывчатый характер, что приводит к сло-

му границ и бесконтрольному перемещению 

индивида между социальными группами. 

Таким образом, проблема фейка заключена 

главным образом в упрощении саморепре-

зентации и разрушении солидарности, кото-

рая служит общественной консолидации и 

выработке ценностей. Исходя из этого, мож-

но говорить лишь о необходимости даль-

нейшего последовательного и комплексного 

исследования фейка и его влияния на соци-

альные структуры. 
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