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ЭКРАН КАК ГЕНЕРАТОР СИМУЛЯКРОВ И ФЕЙКОВ

С.Л. Григорьев

Цель. Статья посвящена анализу экрана как особого социокуль-
турного феномена, производящего симулякры и фейки в современ-
ной культуре. Особенность заключается в том, что посредством 
симуляций поддерживается непрерывное воспроизводство экран-
ных технологий. При этом экранные технологии определяются как 
ведущий фактор современных социокультурных изменений, воз-
действующий на сознание и поведение человека. Формируется его 
зависимость от экрана, и сегодня можно говорить о появлении 
философско-антропологического типа «человека экранного». 

Метод или методология проведения работы. Для рассмотре-
ния проблемы автор обращается к социально-философскому и ан-
тропологическому анализу роли экрана в современной культуре. В 
статье использован компаративный анализ, историко-философ-
ский и антропологический методы. 

Результаты. Раскрывается смысл роли экрана и производимых им 
цифровых эффектов в современной культуре, а также разрабатыва-
ется интегративный подход к пониманию экранной культуры в целом.

Область применения результатов. Результаты исследования 
могут быть применены в сфере культурологии, философии куль-
туры, медиасофии, скринологии.

Ключевые слова: экран; экранная культура; симуляция; симу-
лякр; фейк; человек экранный; homo screen 

THE SCREEN IS LIKE A GENERATOR                                              
OF SIMULACRA AND FAKES

S.L. Grigoryev

Purpose. The article is devoted to the analysis of the screen as a 
special socio-cultural phenomenon that produces simulacra and fakes 
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in modern culture. The peculiarity lies in the fact that continuous repro-
duction of screen technologies is supported through simulations. At the 
same time, screen technologies are defined as the leading factor of mod-
ern socio-cultural changes affecting the consciousness and behavior of 
the subject of culture – a person. His dependence on the screen is being 
formed, and today we can talk about the emergence of a philosophical 
and anthropological type of “screen man”.

Methodology. To consider the problem, the author turns to the so-
cio-philosophical and anthropological analysis of the role of the screen 
in modern culture. The article uses comparative analysis, historical-phil-
osophical and anthropological methods.

Results. The results of the study are that the author explicates the es-
sence of Hobbes’ maxim that man can fully know only what he himself can 
do. As such an artifact in the philosophy of T. Hobbes is the body, and the 
social-political body, established by the man himself. The author supposes 
that the modern European project “social physics” can be considered a 
prototype of active theoretical-epistemic model describing social reality. 

Practical implications. This allows, from the author’s point of view, 
to consider the role of the screen and the digital effects produced by it 
in modern culture, as well as to develop an integrative approach to un-
derstanding screen culture as a whole.

Keywords: screen; screen culture; simulation; simulacrum; fake; 
screen man; homo screen 

«Мы живем в визуальном обществе, и смысловое содержание 
экранной болтовни обеспечивает лишь пятнадцатую часть 

ее общего эффекта. Остальное – картинка».
В. Пелевин «S.N.U.F.F.»

Введение
Экранная культура значительно изменила жизнь современного 

человека. Сегодня социокультурное пространство и человека в нём 
невозможно представить без экрана телевизора, смартфона, план-
шета или компьютера. Экран стал существенным феноменом бытия 
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культуры, заключающим в себе события жизни человека, его пере-
живания, отношение к себе и к людям. В современном мире экран 
превратился в определенный культурный код, способ идентификации 
культуры и культурной идентичности посредством содержащейся 
в нем информации и использования инструментов его воздействия 
на человека.

Понимание экранной культуры формируется на фундаменте ана-
лиза теоретических наработок Д. Белла [15], П. Друкера [10], Э. Тоф-
флера [12] и других философов и социологов, сказавших своё слово 
в области изучения информационного общества, поскольку именно 
информатизация открыла путь экранной культуре, предоставила 
широкие возможности взаимодействия экрана и человека. Очевид-
но, что экран как результат развития информационных технологий 
и информатизации является, с одной стороны, посредником между 
человеком и миром, но с другой, самостоятельным глобальным субъ-
ектом, воздействующим на сознание человека, задающим смысловое 
содержание культуры и определяющим стратегию человеческого 
поведения. «Цифровой субъект», таким образом, это не человек (его 
мы условно именуем «человек экранный»), а самостоятельный фе-
номен информационной системы в роли которого выступает экран. 
Г. Зиммель в своем основополагающем труде «Философия денег» 
(1910) рассуждает об инверсии средств и целей, когда уже не цели 
определяют средства, а наличествующие технические средства 
обусловливают выбор целей. Современная эпоха характеризуется 
Зиммелем как «трагедия культуры»: перверсивная целерациональ-
ность, оторванность от субъекта, противопоставление человеку 
объективной культуры. Диалектика техники заключается в том, что, 
будучи произведенной самим человеком, эта «объективная культу-
ра» выходит за пределы горизонта его опыта и поступков, аппарат 
разрастается до самостоятельного организма. Он высасывает силы, 
предназначавшиеся, собственно, не ему, а цели. Более того, он по-
добно узурпатору сам становится на ее место. Человек технической 
эпохи всецело поглощается системой средств. Он прилагает все свои 
усилия к тому, чтобы поддерживать машину в работе, но забывает, 
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ради чего она заведена. Средство и рабы стали господами над своим 
господином [11]. Таким образом, «цифровой субъект» – это широкое 
социокультурной понятие, в объём содержания которого включается 
совокупность всех технических средств электронной коммуника-
ции, все формы современных медиа. Понятие «человек экранный» 
(homo screen) – это обозначение активно проявляющегося аспекта 
современного философско-антропологического проекта, обуслов-
ленного воздействием экранных форм медиа, комплекс эффектов 
трансформации познавательных и аналитических способностей, 
форм критического мышления и чувственности.

В широком смысле экран может рассматриваться как некий 
культурный код, транслирующий посредством информации со-
держащиеся в нем культурные ценности и определяющий смысл 
и стратегию поведения человека. При этом в более узком смысле 
экран можно рассматривать как конкретный инструмент, имеющий 
носителя (компьютер, планшет, смартфон, телевизор), который по-
зволяет человеку как субъекту культуры существовать в цифровом 
пространстве наравне с другими субъектами с целью общения, об-
учения, образования, развлечения и т.д.

В исследовании мы опираемся на широкое определение экрана, 
поскольку это позволяет нам представить экран как некую целост-
ную культурную систему, трансформирующую бытие культуры 
посредством генерации определенных эффектов, к которым можно 
отнести симулякры и фейки. Последние служат средством транс-
ляции и воспроизводства экранных ценностей и смыслов.

Материалы и методы
Теоретико-методологической основой анализа симуляций как 

продуктов экспансии экранных технологий в современности послу-
жили социально-философские и антропологические исследования 
известного французского мыслителя Ж. Батайя [1] и одного из ярких 
представителей философского постмодернизма Ж. Бодрийяра [2].

В работе использованы историко-философский и антропологический 
методы, которые позволяют с философско-антропологических позиций 
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рассмотреть последствия влияний экрана и цифровых технологий на 
сознание и поведение человека посредством техник симуляции. Так-
же применены компаративный анализ и системный подход, которые 
в свою очередь позволяют выделить специфику экранной культуры 
и порождаемых ею эффектов, представить логику и содержание из-
учения экрана как целостного феномена современной культуры.

Кроме того, мы вводим в исследовательское философско-куль-
турное пространство понятие «человек экранный», homo screen, 
в качестве обозначения особого философско-антропологического 
проекта современности. 

Результаты и обсуждение
Появление и распространение экрана видоизменило бытие куль-

туры. Будучи формой отражения реальности, экран отзеркаливает 
и меняет до неузнаваемости взаимодействие субъекта и объекта 
культуры. Если в телевизионной культуре телевизор был объектом, с 
которым пассивно взаимодействовал субъект, то в условиях цифро-
вой действительности экран – это не просто объект, он становится 
самостоятельным субъектом, активно «втягивая» в себя человека, 
подчиняя его своим смыслам и структурам, делая его проводником 
многообразной медийной практики. Трагедия культуры, отмечаемая 
Г. Зиммелем, – перверсивная целерациональность – утратила нега-
тивный, деструктивный характер. Человек как бы впечатывает свою 
телесность и духовность в экран, проектируя на него свою жизнь и 
сущность, превращаясь таким образом в homo screen. 

Homo screen становится придатком экрана, а экран активным 
действующим субъектом, имеющим свою логику и продуцирующим 
свои смыслы. Эта логика не подчиняется отдельным субъектам, хотя 
бытие самого глобального субъекта трансперсонально: оно опре-
деляется взаимной вовлеченностью субъектов в ткань цифрового 
взаимодействия. Экран становится мощной надындивидуальной 
структурой, оперирующий межсубъектными взаимодействиями.

Экран не просто отражает, он всегда копирует, воспроизводит 
действительность посредством цифровых образов. В этом плане 
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уместно говорить о процессе симуляции и производстве «симу-
лякров» в эпоху экранной культуры. Несмотря на то, что понятие 
симулякра было впервые использовано французским культурологом 
Ж. Батаем [1], понимание культуры как бытия симулякров обозна-
чил другой французский философ Ж. Бодрийяр. В понимании Ж. 
Бодрийяра симулякр – это элемент культуры, который сам по себе 
«ничего не обозначает». Симулякр – это нулевое бытие, если можно 
его таким образом обозначить. В этом плане симулякр — это эффект 
воспроизведения, лишь указывающий на воспроизведение. Пустота 
как вакуум, который стремится себя уничтожить, заполнившись; 
поверхность, которая предназначена для зыбкой проекции, сменя-
ющихся изображений, текстов – именно такие свойства принад-
лежат симулякру. Ж. Бодрийяр пишет о механизме существования 
культуры в целом как об искусственной машине, построенной на 
таких подобиях. Экран, отражая действительность, производит и 
воспроизводит некое подобие этой действительности, но по боль-
шому счету он производит пустые формы, глядя на которые, мы 
думаем, что видим саму объективную реальность, находящуюся за 
его пределами.

Соответственно из подобных эффектов симуляции рождается 
феномен нарциссизма в экранной культуре: мы любуемся, подобно 
нарциссу, культурой, как мы считаем, но вместо культуры мы влю-
бляемся в ее подобие. Наше собственное «Я» становится подобным 
этому подобию, или тоже симулякром, но, тем не менее, таким си-
мулякром, который нам видится чем-то поистине действительным, 
реальным, частью нас самих. Это автопортрет homo screen.

Поэтому симулякры всегда привлекательны. У homo screen они 
создают эффект влюбленности в свое собственное подобие, в свое 
собственное «Я». В симулякрах исчезает реальность, исчезает 
бытие и целостность культуры. Культура как бы расщепляется на 
пространство хаотичных, не связанных между собой элементарных 
неустойчивых образов или копий. По большому счету культуры 
больше нет, но есть экранное пространство как совокупность не-
устойчивых образов, которые уже лишены связи с реальностью. Их 
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цель не отражать реальность, а делать реальность потребляемой и 
насыщенной для человека, воздействовать на него, на его сознание 
и поведение.

Вследствие этого симулякры всегда манипулятивны. В симуля-
крах важна эмоциональная составляющая и зрелищность, а также 
товарная составляющая. Экран производит симулякры, но сам по 
себе не отражает действительность. В этой ситуации восприятие и 
существование субъекта зависит от того, как симулякры отражают его 
бытие и в каких образах. Реальный человек и реальные культурные 
процессы полностью нивелируются и изымаются экранной культу-
рой. Остаются только пустые структуры и блуждающие знаки между 
ними. Ж. Бодрийяр называет этот процесс «структурным законом 
ценности»: «Действительно, сегодня индивиды, опустошенные как 
субъекты и оторванные от своих объектных отношений, находят-
ся по отношению друг к другу в состоянии дрейфа, непрерывных 
трансференциальных флуктуаций» [2, с. 75].

Другими словами, посредством симулякров, наполняющих некое 
эфемерное пространство восприятия, экран становится активным 
«цифровым субъектом», который способен не только отражать и 
воспроизводить, но и при условии использования цифровых инстру-
ментов, например, машинного обучения, целенаправленно собирать 
информацию и даже самообучаться [Cм.: 17]. Не случайно сегодня 
в экранной культуре существует понятие «дипфейк». Последнее 
обозначает искусственную нейронную сеть, которая соревнуется с 
другой нейросетью, создавая фальшивые обратные связи с целью 
тестирования действительности и алгоритмов работы связанной с 
ней другой нейросети.

Как мы указывали выше, экран становится когнитивной структу-
рой, содержащей в себе и порождающей определенные ментальные 
представления (суждения человека о мире, правила, понятия, образы 
и аналогии, а также когнитивные искажения). Поэтому экран — это 
не только транслятор смыслов, это и транслятор контекстов, уровней 
понимания и разнонаправленной трактовки понятий, новостей, суж-
дений. При этом посредством нескончаемой симуляции и подмены 
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истинность информации перестает иметь свою ценность. Истинное 
может оказаться ложным, а ложное истинным. И здесь вступает в 
силу принцип личной веры или доверия человека к экрану и к его эф-
фектам. Примером подобной симуляции являются фейковые новости 
или фейки: «Пocтмoдepниcтcкaя или дaжe пocтпocтмoдepнистcкaя 
реальность включает в ce6я не только симуляцию, тaкжe происходят 
замещения субъекта разнообразными безличными структурами, где 
главным становится производство знаковых, a нe материальных цен-
ностей. Не зря говорится, что главным товаром в информационном 
обществе, которое и приходится на время постмодерна, является 
сама информация, что приводит к смене познавательной парадигмы, 
делая ее основой всего. …новейшие технологии, проникая сегодня 
во все сферы жизни и, прежде всего, в систему коммуникаций, по-
зволяют СМИ охватывать весь диапазон реальности, каждое хоть 
какое-нибудь значимое событие и заменять его собственным симу-
лякром, тем самым перекраивая практически всю реальность. Они 
воскрешают ее в системе знаков и переводят в гиперреальность, 
создавая как бы новую картину мира» [8, с. 77].

За счет трансляции фейков и бесконечного воспроизводства си-
мулякров экран превращается в сложную вычислительную машину, 
хаотично транслирующую смыслы и конструирующую алогичное, 
небинарное пространство информации. Другими словами, экран 
выступает как информационный агент или как глобальная информа-
ционная система, порождающая определенные смыслы и эффекты. 
Последние сами по себе могут быть ложными и бессмысленными, 
но homo screen они кажутся вполне логичными, поскольку он не 
видит всего принципа работы вычислительной системы. Homo 
screen является внутренним наблюдателем, поэтому для него гло-
бальная бессмыслица может иметь конкретный смысл в каком-то 
локусе системы, более того, он посредством своего мышления будет 
рационализировать действительность, «стягивая» смыслы в точку 
своего присутствия.

Согласно зарубежному исследователю Д. Буржеусу, информа-
ционные системы следует понимать как «системы компьютерного 
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и программного обеспечения, которые используются для сбора, 
хранения, обработки, создания и распространения данных» [18]. 
Экран может выступать не только как глобальный информацион-
ный субъект трансляции, но и как глобальный субъект обучения: 
«Технически индивидуальное образовательное пространство пред-
ставляет собой интегрированную систему различных технологий 
WEB2, таких как блоги, вики, социальные сети, новостные ленты 
и др., в центре которой находится учащийся с его личными инте-
ресами. Это не просто система обучения, а настоящая обучающая 
окружающая среда» [9, c. 24].

В этой связи неожиданно интересен и актуален взгляд испанско-
го философа Х. Ортега-и-Гассета, который полагал, что в массовой 
культуре, а это культура экрана, «современный человек – я имею в 
виду не индивида, а человечество в целом – уже не волен выбирать 
между жизнью в природе и использованием сверх природного. Он 
бесповоротно и окончательно приписан к последнему, включен в него 
так же прочно, как первобытный дикарь в естественное окружение. И 
это таит в себе среди прочего такую угрозу: едва осознав собственное 
бытие, человек обнаруживает вокруг себя сказочное число предметов 
и различных средств, созданных техникой и образующих раскинув-
шийся перед ним на переднем плане некий искусственный пейзаж, 
который заслоняет от его взора первозданную природу» [13].

Безусловно, многие философы были правы, считая, что тех-
ническая среда выступает как среда искусственного замещения 
природного бытия человека. Именно экран представляется такой 
искусственной средой, которая заменяет реальное бытие как бытие 
естественное. Это среда, в которой главным элементом является 
не информация, как бы парадоксально это ни звучало, а образы, 
которые конструируются, выстраиваются самим человеком из бес-
порядочных информационных потоков: «Мир экранной культуры 
приподнял до глобальных высот идею симулякров действительности. 
Образы отсутствующей реальности создали искусственную среду 
человеческого бытия. Сам человек, копируя свое собственное об-
разное восприятие посредством фото, видео и прочих электронных 
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форматов, определил место личностного Я в виртуальной среде. 
Встали вопросы самоидентификации, истинной реализации биоло-
гических потребностей, природно-физиологических возможностей. 
Электронная среда стала второй средой обитания человека, точнее, 
его копией-симулякром. Феномен осознания пустоты становится 
внушительным, как явление симулятивного порядка» [3, с. 59]. 

Заключение
Предпринятое исследование показало существенную транс-

формацию бытия культуры посредством функционирования в ней 
экрана и процессов симуляции. Тем не менее, крайне существенно 
определить не только области взаимодействия экрана с человеком 
и его роль в культуре, но и выработать интегративную концепцию 
понимания экрана, которая включает цифровые и когнитивные со-
ставляющие, а также системные эффекты его функционирования 
(симулякры и фейки). Данная концепция может послужить не-
обходимым мировоззренческим каркасом в изучении принципов 
организации и функционирования современной культуры, прогно-
зирования антропологических последствий «вживления» экрана в 
бытие современного человека.

1. Культура посредством экрана как трансперсонального субъ-
екта генерации идей, смыслов и инструментов формирует 
глобальную область информационных взаимодействий субъ-
ектов культуры, структурированных и связанных между собой 
определенным образом. Эти взаимодействия построены по 
сетевому принципу, а любая сеть есть самоконструирующаяся 
и самообучающаяся система. В этом плане цифровая среда 
получает свое наполнение и бытие посредством экрана, пре-
вращаясь в независимую коллективную систему обработки, 
анализа и целенаправленного создания информации, в некое 
подобие «цифрового интеллекта».

2. В информационном пространстве сам экран выступает как 
особая коллективная система, совокупность средств «циф-
рового субъекта», либо включающий в себя совокупность 
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взаимодействующих компонентов и эффектов. Более того он 
становится системным эффектом самой современной куль-
туры, наполняя ее медиаресурсами, для которых характерна 
конвергенция, дигитализация, интерактивность, включенность 
наблюдателя в процесс взаимодействия с культурой, в котором 
смыслы создаются хаотическими структурами и образами. 

3. Подобная симуляция и фейковизация культуры поднимает во-
прос о том, что одержимость экранными образами и увлечение 
ими говорит нам о нас самих? Ответ на этот вопрос кроется, 
на наш взгляд, в критическом переосмыслении не только 
культуры, но и человека в современной культуре, результатом 
чего становится оперирование понятием «homo screen». 

4. Симуляция культуры служит для самого процесса способом 
адаптации к действительности – к действительности, в ко-
торой процветает недоверие к самой объективности, но, тем 
не менее, порождаются эффективные, пусть и непрозрачные, 
формы социальности.
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