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ТРАНСФОРМАЦИЯ МАССОВОГО СОЗНАНИЯ  
В УСЛОВИЯХ НАСТУПЛЕНИЯ ВИРТУАЛЬНОГО  
ПОЛИТИЧЕСКОГО ПРОСТРАНСТВА 

Политический процесс невозможно рас-
сматривать вне его взаимодействия 

с миром информационных и медийных техно-
логий, вершиной которых является зарождение 
и функционирование виртуального информа-
ционного политического пространства, вопло-
щенного в сети Интернет. На наш взгляд, вирту-
альное политическое пространство является не 
только информационной средой, но и основой  
для новой стадии развития массового созна-
ния, которое характеризуется фундаменталь-
ным переосмыслением основных векторов 
политического процесса и всей политической 
онтологии в рамках философии постмодер-
низма. 

Актуальность заданной темы исследования 
обусловлена тем, что в условиях современного 
столкновения цивилизаций и появления новых 
форм политических конфликтов («гибрид-
ная война», нонконвенциональные операции) 
исследование форм, методов и методик про-
тиводействия психологической войне и поли-
тическим технологиям манипуляции массовым 
сознанием в виртуальном политическом про-
странстве входит в одну из наиболее актуаль-
ных задач по обеспечению национальной безо-
пасности и политической стабильности в Респуб-
лике Беларусь. Политическую социализацию 
современной молодежи невозможно объек-
тивно рассмотреть вне роли интернет-порта-
лов, форумов и социальных сетей, которые не 
только освещают те или иные мировые собы-
тия, но и предоставляют простую, а главное – 
интерактивную площадку для самой широкой 
политической дискуссии. Так, в Беларуси на 
конец 2013 г., по данным Национального стати-
стического комитета, на 1000 жителей приходи-
лось 996 абонентов сети Интернет. Количество 
пользователей Интернета в Беларуси посто-
янно растет. В конце 2007 г. этот показатель 
составлял 293 абонента на 1000 чел., 2008 г. – 
326, 2009 г. – 467, 2010 г. – 573, 2011 г. – 719, 
2012 г. – 883 абонента на 1000 жителей респуб-
лики. Наиболее активными пользователями 
глобальной сети являются молодые люди в воз-
расте от 15 до 24 лет [1]. 

Одной из важных черт политического об ли ка 
Сети стало формирование с помощью Интернета 
принципиально новой картины мира, которая 

проявилась не только в создании новых форм 
и способов коммуникации между людьми, но 
и в формировании принципиально новой стадии 
развития массового сознания. Постклассиче-
ская парадигма политического мира поставила 
важный вопрос о снятии самой категории поли-
тического пространства в рамках классического 
представления о национальных государствах, 
параллельно с этим обеспечив трансляцию 
национальных символов и брэндов в виртуаль-
ное поле в виде символического и мифологиче-
ского капитала национальной культуры. В вир-
туальном политическом пространстве массо-
вое сознание подвергается мощному давлению 
стереотипов, мифов, иллюзий, предрассудков, 
слухов, симулякров, которые в качестве струк-
турированных когнитивных моделей (мемов, 
медиавирусов и мемокомплексов) обеспечи-
вают выгодную тем или иным политическим 
силам интерпретацию текущей политической 
действительности. На метауровне воздействие 
виртуального политического пространства обо-
значается как внедрение специфического языка 
в структуру массового сознания, формирование 
совокупности выразительных средств и обра-
зов, придающих политической жизни, политиче-
скому действию, различным формам политики 
иной смысл и иную интерпретацию. Язык вирту-
ального политического пространства представ-
ляет собой обобщение в разной степени обще-
ственного опыта огромного количества аноним-
ных пользователей Сети 

Фактически же новой формой манипули-
рования массовым сознанием широких слоев 
населения в виртуальном политическом про-
странстве становится медиакратия, кото-
рая представляет собой механизм замеще-
ния реального политического процесса вирту-
альной – однобокой, упрощенной, стереоти-
пизированной и ангажированной симуляцией. 
В результате данного процесса СМИ начинают 
подменять собой политические партии, обще-
ственно-политические организации, а также 
формировать собственные политические 
мифы, стереотипы и настроения в рамках сво-
его медиаполя. 

А. Г. Дугин утверждает: «Когда медиакра-
тия становится реальностью, она начинает гло-
бальную симуляцию всех социальных, поли-
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тических и экономических процессов. Факти-
чески СМИ, особенно современные электрон-
ные СМИ, претендуют на то, чтобы выступать 
моральным арбитром в вопросе о том, что 
является положительным, а что отрицатель-
ным, но и в более глубоком измерении – СМИ 
сегодня определяют, что есть, а чего нет» [2, 
с. 350].

Ярким доказательством господства медиа-
кратии в виртуальном политическом простран-
стве стали результаты психологического экс-
перимента, проведенного социальной сетью 
«Facebook» в январе 2012 г. Суть эксперимента 
заключалась в том, что было отобрано 689 тыс. 
пользователей, которых потом разделили на 
две группы. Для одной группы формировалась 
новостная лента с преобладающим количе-
ством негативных новостей, для другой – отби-
рались новости, в которых было больше пози-
тива. Отбор происходил автоматически, по клю-
чевым словам. Опытным путем было доказано, 
что эмоциональное заражение, которое явля-
ется главным фактором и механизмом форми-
рования различных массовидных политических 
явлений (массовые политические настроения, 
массовое стихийное политическое поведение), 
может происходить без прямого взаимодей-
ствия между людьми и при полном отсутствии 
невербальных намеков [3] 

Постмодернизация массового сознания 
человека в виртуальном пространстве отмеча-
ется деперсонализацией, индивидуализацией, 
архаизацией массового сознания, упрощением 
картины мира и растущим значением нематери-
альных потребностей. Необязательность, слу-
чайность, эпизодичность и дискретность вза-
имодействия индивида с виртуальной средой 
наш современник начал переносить и на поли-
тическую сферу. Для человека постиндустри-
альной эпохи стала актуальной не идентифи-
кация с группой, государством или обществом, 
а стремление уйти от политики. Результатом 
данного явления становится то, что политиче-
ская деятельность профессионализируется, 
а общество – деполитизируется. Как отмечает 
немецкий социолог Ульрих Бек, в современных 
западных демократиях параллельно с ростом 
влияния виртуального политического простран-
ства выросла доля «переменных избирате-
лей», которые на каждых выборах голосуют 
по-новому: из-за них политический процесс ста-
новится просто непредсказуемым. Если всего  
несколько десятилетий назад такой «кочу ющий 
электорат» находился в границах 10 %, то 
в начале XXI в. его доля составляет уже 40 % 
от общего числа избирателей. Политические 
аналитики единодушны в диагнозе: перемен-
ные избиратели (с их текучестью), ввиду важно-

сти малого большинства, в будущем на выбо-
рах станут решающей силой [4, с. 287–288].

Воплощением трансформации массового 
сознания под воздействием виртуального поли-
тического пространства становится виртуаль-
ное политическое поведение – сложный тип 
политического поведения, соединяющий в себе 
признаки как естественного, так и театрального 
типов поведения, свойственных «обществу 
спектакля». В сети Интернет зародились новые 
способы политической активности: организа-
ция и проведение экологических и антивоенных 
флешмобов, движение «Occupy Wall Street», 
подача и регистрация петиций, быстрое и мас-
штабное распространение информации путем 
перепостов, виртуальное голосование, рас-
пространение демотиваторов и медиавирусов. 
Политическое поведение большинства поль-
зователей виртуального пространства отли-
чает ситуативность, эмоциональность, некри-
тичность в восприятии информации, отсутствие 
четкой политической позиции по многим ключе-
вым вопросам. 

Одним из проявлений виртуализации поли-
тического пространства становится оформ-
ление новых форм политической активности, 
одна из которых получила название «флеш-
моб». Флешмоб (англ. flash mob – «мгновен-
ная толпа) – это заранее спланированная через 
социальные сети массовая акция, в которой 
большая группа людей внезапно появляется 
в общественном месте. В течение нескольких 
минут участники акции выполняют заранее ого-
воренные сценарием действия и затем одно-
временно быстро расходятся. 

Как политическое и социальное явление 
флешмоб зародился в США в июне 2003 г., 
когда житель Сан-Франциско Роб Зазуэта соз-
дал первый сайт для планирования подобных 
акций. Первая акция прошла 17 июня 2003 г. – 
в мебельном отделе универмага Macy’s. Вокруг 
дорогого ковра собралось около 200 чел., кото-
рые стали объяснять продавцам, что они живут 
вместе на складе в «пригородной коммуне», 
на окраине Нью-Йорка и пришли купить этот 
ковер. Первые российские флешмобы состоя-
лись в этом же году и носили развлекательный 
характер [5]. Политический флешмоб ярко сви-
детельствует о том, что в современном инфор-
мационном обществе политическая и социаль-
ная активность невозможна вне формата игро-
вого шоу. Популярность подобных акций озна-
чает последовательное проникновение игровых 
технологий в политическую сферу жизни обще-
ства, что ведет к ее карнавализации. 

С наступлением виртуального политиче-
ского пространства в фокусе внимания массо-
вого сознания оказывается уже не реальная, 
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а символическая политика. Согласно опреде-
лению С. П. Поцелуева, символическая поли-
тика – это «особый род политической ком-
муникации, нацеленной не на рациональное 
осмысление, а на внушение устойчивых смыс-
лов посредством инсценирования визуаль-
ных эффектов. Символическая политика – это 
не просто действие с применением симво лов, 
а действие, само выступающее как символ» [6, 
с. 62]. Сутью символической политики в вирту-
альном политическом пространстве становится 
высокотехнологичная манипуляция массовым 
сознанием посредством внедрения устойчивых 
стереотипов за счет использования аудиовизу-
альных и графических эффектов. 

Ярким примером деградации политиче-
ской символики как коммуникативного компо-
нента массового сознания становится появле-
ние и распространение в виртуальном поли-
тическом пространстве политических мемов 
и демотиваторов. Демотиватор – это изобра-
жение с провокационным посылом, содержа-
щее явный или неявный сатирический образ на 
злобу дня, разрушающий какой-нибудь из сте-
реотипов, навязанных политической рекламой 
или остро высмеивающий социальные и эко-
номические проблемы современного обще-
ства. По своей структуре – это изображение, 
состоящее из картинки в черной рамке и ком-
ментирующей ее надписи-слогана, составлен-
ное по определенному формату. С помощью 
демотиваторов в массовое сознание проникают 
образы и мировоззренческие штампы, пришед-
шие в русскую лингвокультуру с распростране-
нием глобализации (различные мемы, специ-
фика офисной жизни, корпоративная куль-
тура, американские городские легенды). Мем 
(англ. meme) – единица культурной информа-
ции. Мемом может считаться любая идея, сим-
вол, манера или образ действия, осознанно 
или неосознанно передаваемые от человека 
к человеку посредством речи, письма, видео, 
ритуалов, жестов и т. д. Концепция мема и сам 
термин были предложены эволюционным био-
логом Ричардом Докинзом в 1976 г. в книге 
«Эгоистичный ген» [7] 

Ярким представителем политического китча 
стал антирусский образ, известный в русско-
язычном сегменте сети Интернет как «Ватник». 
Автором мема «Ватник» стал Антон Чадский,  
уроженец Кубани. Он представляет собой ват-
ную варежку, символизирующую отрицатель-
ный образ русского человека. Персонаж изо-
бражен в виде небритого человечка квадрат-
ной формы, серого цвета с синяком под глазом 
и красным носом, одетого в валенки и штопа-
ные штаны. Часто изображается на фоне рос-
сийского флага. По своей сути данный мем 

является квинтэссенцией русофобии и стерео-
типов о русских. 

Эффективность виртуального манипулиро-
вания массовым сознанием как одна из техно-
логий формирования протестной активности 
базируется на подмене символизации и идео-
логизации информации, что приводит к распро-
странению радикальных политических настро-
ений. По мере превращения электронных СМИ 
в неотъемлемый элемент политического дис-
курса, главный инструмент проведения изби-
рательных кампаний, политический миф, гене-
рирующий экстремистские настроения, превра-
тился в мощнейший психологический фактор, 
который в современных условиях генерирует 
колоссальные психические эпидемии, так назы-
ваемые медиавирусы. Примером такой пси-
хической эпидемии в СМИ стало сообщение 
от 21 февраля 2011 г., написанное известным 
радиоведущим и блогером Сергеем Стиллави-
ным. В сообщении утверждалось, что Япония 
готова объявить войну России. Пост Стиллавина 
быстро поднялся на верхние позиции в рейтин-
гах блогосферы. Многие блогеры перепостили 
текст, не вдаваясь в детали, чем вызвали панику 
в русскоязычном интернет-пространстве [8]. 

В таком плане «медиавирус» можно пред-
ставить как политический миф, ставший тех-
нологией манипуляции массовым сознанием. 
Медиавирусы, с точки зрения политической 
психологии, представляют собой распростра-
няющиеся по инфосфере мемы и мемокомп-
лексы, изменяющие восприятие различных 
политических событий. Российский социолог-
марксист И. В. Эйдман, рассматривая транс-
формацию массового сознания в условиях эво-
люции виртуального политического простран-
ства, допускает вероятность появления новой 
разновидности контрэлиты – интернет-револю-
ционеров, которые будут организовывать дей-
ствия пользователей сети, задавая им целена-
правленность и эффективность. Таким обра-
зом, в политике на уровне массового сознания 
формируется «общество–сеть», которое бази-
руется на свободно сформированных горизон-
тальных социальных коммуникациях [9, с. 337]. 

Вершиной виртуального политического 
поведения стало приобщение людей к специ-
фической виртуальной политической дея-
тельности и создание массового виртуального 
политического течения, позже оформившегося 
в «Пиратскую партию». На институциональ-
ном уровне деятельность политических активи-
стов в сфере борьбы с коммерческим исполь-
зованием авторского права привела к созда-
нию уникального конгломерата общественно-
политических сил в разных странах мира под 
общим названием «Пиратская партия». Пират-



Ре
по
зи
то
ри
й Б
ГП
У

Палiталогiя 23

ские партии – политические партии, целью 
которых является реформа законодательства 
в области интеллектуальной собственности, 
патентов, копирайта. Они выступают за сво-
бодный некоммерческий обмен информацией 
и недопустимость его преследования по закону, 
а также за неприкосновенность частной жизни. 
Так, 27 апреля 2013 г. в Исландии состоялись 
парламентские выборы, в ходе которых были 
избраны 63 депутата Альтинга. Явка составила 
81,4 %. В законодательный орган страны вошли 
7 партий из 15 участвующих в выборах, среди 
которых была и Пиратская партия Исландии. 
Она набрала 9 тыс. 647 голосов (5,47 % избира-
телей) и получила три мандата.

Политическая активность в виртуальном 
политическом пространстве представляет собой 
одну из важнейших сфер политической реали-
зации современного человека. Интернет играет 
значительную роль в формировании различных 
сторон массового сознания. В процессе форми-
рования виртуального политического простран-
ства происходят необратимые изменения мас-
сового политического сознания. Постмодерни-
зация человеческого бытия в виртуальном про-
странстве отмечается деперсонализацией, 
индивидуализацией, архаизацией массового 
сознания, упрощением картины мира и спосо-
бов связи между различными слоями массо-
вого сознания. Политическое поведение стано-
вится карнавальным и виртуальным, политиче-
ская символика – частью мемов и мемокомплек-
сов. Политический импульс материализуется 
в форме медиавирусов и массовых психических 
эпидемий. Сознательно сти рается грань между 
реальным и виртуальным политическим процес-
сом. Медиакратия определяет реальность поли-
тического мира. 

Таким образом, виртуальное пространство 
становится полем геополитической борьбы в рам-
ках новых подходов гибридной психологической 
войны. 31 января 2015 г. Великобритания офи-
циально заявила об организации подразделения 
(Brigade 77), которое будет заниматься ведением 
информационно-психологической кибервойны 
в Интернете и социальных сетях. Она стала вто-
рой страной, где такое формирование выделено 
в отдельную структуру [10]. Без создания адек-
ватных контрмер как в организационном, так 
и в политико-психологическом полях нацио-
нальные интересы нашей страны в виртуаль-
ном политическом пространстве будут постав-

лены под угрозу. Существование человека как 
политического существа происходит в про-
странстве символов, мифов, архетипов, кото-
рые наполняют политический процесс уникаль-
ной экзистенциальной глубиной.
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Summary

The author investigates the little studied problem 
in domestic studies devoted to mass consciousness 
in a virtual political space, the factors of it`s forma-
tion and it`s impact towards political behavior, politi-
cal activities, symbols, myths and, especially, political 
moods. Virtual political space provides various types 
of political activities, such as political flash mobs, 
make and distributing of political demotivators and 
political media viruses. Mediocraty is the main tech-
nology of manipulating mass consciousness in mod-
ern postindustrial society.
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