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ДОСУГ В ПРОСТРАНСТВЕ ИНДУСТРИИ ВПЕЧАТЛЕНИЙ:  
ОТ ЭЛИТАРНОСТИ К МАССОВОСТИ 

 

 

Дорогие читатели! 

 

Редакция научно-практического сетевого издания 

«Индустрии впечатлений. Технологии социокультурных 

исследований / Experience industries. Socio-Cultural Research 

Technologies» (EISCRT) представляет Вашему вниманию первый 

выпуск в наступившем 2024 году. В номере опубликованы 

исследования отечественных авторов, которые с 

междисциплинарных позиций рассматривают спектр современных 

социокультурных практик и пытаются нащупать актуальные 
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антропологические, консюмеристские и социально-политические 

тренды индустрии впечатлений, повсеместно обнаруживающиеся 

в медиапространстве.  

Номер открывает статья белгородской исследовательницы 

Софьи Бацановой, посвященная изучению индустрий красоты. 

Автор обоснованно утверждает, что именно забота женщины о 

своём внешнем виде является на сегодняшний день одной из 

главных ее социальных задач. В то же время нарастающий и 

буквально неусыпный контроль женщин над их собственными 

телами становится ведущей причиной формирования отчуждения, 

которое со временем лишь усугубляется, приобретая всё более 

милитаризированные свойства и демонстративные армейские 

черты.  

Проблема отчуждения находит очень интересную 

интерпретацию и в исследовании кандидата культурологии из 

Москвы Дарьи Журковой. Она рассматривает феномен 

ресайклинга песен советской эстрады на примере популярной 

сегодня видеоигры «Atomic Heart». Автор подчеркивает, что 

использование популярных советских саундтреков позволяет 

создать у аудитории игроков чувство многомерности социальной 

реальности, придать ей намеренно парадоксальный характер, а 

также в специфической форме актуализировать для поколения 

«зуммеров» социокультурное наследие советской эпохи.  

Показательно, что современная медиакультура позволяет не 

только сохранять и приумножать культурную память, но и обладает 

значительным потенциалом для программирования чувств и 
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мыслей массового зрителя. Наиболее продуктивными в этом 

смысле выступают актуальные, намеренно идеологизированные 

способы визуализации социально-политических паттернов, 

которые в своей статье исследуют авторы Андрей Некита и Сергей 

Маленко. Этим материалом они завершают большой цикл 

исследований, посвященных анализу темы войны в традиции 

американских фильмов ужасов. По убеждению ученых, как раз в 

этом жанре кинематографа война представлена во всем спектре 

ее социальных презентаций: от повседневных супружеских «войн» 

до изощренных сценариев милитаризации взаимодействия 

человека с любым из возможных элементов окружающего или же и 

вовсе внеземного мира. Именно фильм ужасов, по мнению авторов, 

превратился в наиболее эффективный идеологический инструмент, 

повсеместно транслирующий сценарии безраздельного 

доминирования американского образа жизни над каким бы то ни 

было иными культурными традициями. 

Помимо ставших уже привычными в нашем издании рубрик, в 

этом номере мы открываем и новое направление исследований, в 

рамках которого будут представлены тексты, посвященные 

анализу философии и социологии ощущений, рассматриваемых в 

контексте разнообразного социокультурного опыта цивилизации. 

Эту рубрику мы назвали «Дело вкуса: впечатления коносьера» и 

рады представить читателю первый опыт погружения во «вкусовую 

реальность» элитарной и многовековой культуры вина. С этим 

благородным почином выступили Олег Шевченко и Анна 

Дорофеева, представляющие Крымский федеральный университет. 
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Авторы обещают сделать эти выпуски постоянными, а в рамках 

своего первого материала они проводят междисциплинарный 

анализ мифопоэтики вина, умело переплетая исторические факты, 

терруар, поэзию и миф. 

Рубрику «Горизонты» открывает статья молодой 

исследовательницы из Казани Александры Анисимовой, 

посвященная изучению новых технологий продвижения культурных 

продуктов в современных сетевых сервисах. В данном случае, в 

поле зрения автора попал абсолютно свежий российский сериал 

«Король и Шут», который в свое время активно продвигался 

сервисом «Кинопоиск». Нельзя не согласиться с утверждением 

автора, что на примере анализа подобных сетевых технологий в 

рамках индустрии впечатлений обнаруживается неуклонная 

тенденция к слиянию традиционной журналистики и PR-

технологий. 

Рефлексируя над актуальными социокультурными трендами, 

молодые независимые исследователи из Великого Новгорода 

Вадим Петров и Дарья Якимчук намеренно сужают предметную 

область индустрии впечатлений и останавливаются на 

рассмотрении секс-туризма как достаточно неординарного, но 

массового явления современной туриндустрии. На примере 

обширного эмпирического материала авторами описываются 

сценарии реализации сервисных индустрий в сфере 

экстремальных боди-практик и делается вывод о том, что этот вид 

мирового туризма имеет многовековую историю и сакральные 

корни. Во многом поэтому в целом ряде стран он превратился в 



Индустрии впечатлений. Технологии социокультурных исследований (EISCRT), 2024, 1 (6), 9-17. 

 

Experience industries. Socio-Cultural Research Technologies (EISCRT), 2024, 1 (6), 9-17. 
 

13
 

13
 

самостоятельный, легализованный и достаточно прибыльный 

сегмент индустрии впечатлений. 

Завершает выпуск материал Всеволода Шипулина, 

посвященный изучению сценариев самопрезентации молодежи на 

современных цифровых платформах. Он обоснованно и 

аргументированно утверждает, что именно медиасреда за счет 

своих специфических особенностей оказывается наиболее 

соразмерной актуальным молодежным сценариям поиска и 

обретения собственной идентичности. Как раз в современном 

цифровом пространстве впервые создается возможность 

формирования как позитивных, так и деструктивных молодежных 

субкультур, которые ранее, в рамках традиционной системы 

социальной коммуникации, практически не находили адекватных 

способов самовыражения.  

Творческий коллектив сетевого издания выражает надежду 

на то, что представленные в очередном выпуске исследования 

окажутся интересными и полезными для широкой читательской 

аудитории, пробудят интерес к изучению яркой и многообразной 

палитры современных индустрий впечатлений.  

 
 
Для цитирования статьи:  
Маленко, С. А. (2024). Досуг в пространстве индустрии впечатлений: от 

элитарного к массовому. Индустрии впечатлений. Технологии 
социокультурных исследований (EISCRT), 1 (6), 9–17. 
https://doi.org/10.34680/EISCRT-2024-1(6)-9-17 
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Editor-in-Chief's Column 
 

https://doi.org/10.34680/EISCRT-2024-1(6)-9-17 

 

LEISURE IN THE SPACE OF THE EXPERIENCE INDUSTRY: 
FROM ELITICITY TO MASSIVENESS 

 

 

Dear readers! 

 

The creative team of the journal “Experience industries. Socio-

Cultural Research Technologies” (EISCRT) presents the first issue in the 

coming year 2024. The issue contains studies by domestic authors who, 

from an interdisciplinary perspective, examine the range of modern 

sociocultural practices and try to find current anthropological, 

consumerist, and socio-political trends in the experience industry, 

which are found everywhere in the media space.  

The issue opens with an article by Belgorod researcher Sofia 

Batsanova, dedicated to the study of the beauty industries. The 

author justifiably argues that it is a woman’s concern for her 

appearance that today is one of her main social tasks. At the same 

time, the growing and literally vigilant control of women over their own 

bodies becomes the leading cause of the formation of alienation, 

which only worsens over time, acquiring increasingly militarized 

properties and demonstrative army features.  

The problem of alienation finds a very interesting interpretation 

in the research of Daria Zhurkova, a candidate of cultural studies from 
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Moscow. She examines the phenomenon of recycling Soviet pop songs 

using the example of the popular video game “Atomic Heart” today. 

The author emphasizes that the use of popular Soviet soundtracks 

makes it possible to create in the audience of players a sense of the 

multidimensionality of social reality, to give it a deliberately 

paradoxical character, and to update the sociocultural heritage of the 

Soviet era in a specific form for the generation of “buzzers”. 

It is significant that modern media culture allows not only to 

preserve and increase cultural memory, but also has significant 

potential for programming the feelings and thoughts of the mass 

viewer. Relevant, deliberately ideologized ways of visualizing socio-

political patterns, which the authors Andrei Nekita and Sergei Malenko 

explore in their article are the most productive in this sense. This 

material completes a large series of studies devoted to the analysis of 

the theme of war in the tradition of American horror films. According to 

scientists, it is precisely in this genre of cinema that war is presented in 

the entire spectrum of its social presentations: from everyday marital 

“wars” to sophisticated scenarios of militarization of human interaction 

with any of the possible elements of the surrounding or even 

extraterrestrial world. It is the horror film, according to the authors, that 

has turned into the most effective ideological tool, universally 

broadcasting scenarios of the undivided dominance of the American 

way of life over any other cultural traditions. 

In addition to the headings that have already become familiar in 

our publication, we are opening a new direction of research in this 

issue, within the framework of which texts devoted to the analysis of 
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the philosophy and sociology of sensations considered in the context 

of the diverse sociocultural experience of civilization will be presented. 

We called this section “A Matter of Taste: Connoisseur’s Impressions” 

and are pleased to present the reader with the first experience of 

immersion in the “taste reality” of the elite and centuries-old culture of 

wine. This noble initiative was made by Oleg Shevchenko and Anna 

Dorofeeva, representing the Crimean Federal University. The authors 

promise to make these issues permanent, and as part of their first 

material, they conduct an interdisciplinary analysis of the 

mythopoetics of wine, skillfully interweaving historical facts, terroir, 

poetry and myth.  

The “Horizons” section opens with an article by a young 

researcher from Kazan, Alexandra Anisimova, dedicated to the study 

of new technologies for promoting cultural products in modern network 

services. In this case, the author came to the attention of the 

absolutely fresh Russian series “The King and the Clown”, which at one 

time was actively promoted by the Kinopoisk service. One cannot but 

agree with the author’s statement that the analysis of such network 

technologies within the experience industry reveals a steady tendency 

towards the merging of traditional journalism and PR technologies.  

Reflecting on current sociocultural trends, young independent 

researchers from Veliky Novgorod Vadim Petrov and Daria Yakimchuk 

deliberately narrow the subject area of the experience industry and 

focus on considering sex tourism as a rather extraordinary, but massive 

phenomenon of the modern tourism industry. Using extensive empirical 

material as an example, the authors describe scenarios for the 
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implementation of service industries in the field of extreme body 

practices and conclude that this type of world tourism has a long 

history and sacred roots. This is largely why in a few countries it has 

become an independent, legalized and quite profitable segment of 

the impressions industry. 

The issue concludes with a work by Vsevolod Shipulin, devoted to 

the study of scenarios for self-presentation of young people on 

modern digital platforms. He reasonably argues that it is the media 

environment, due to its specific features, that turns out to be most 

commensurate with current youth scenarios of searching and finding 

their own identity. It is in the modern digital space that for the first time 

the possibility of forming both positive and destructive youth 

subcultures are being created, which previously, within the framework 

of the traditional system of social communication, practically did not 

find adequate ways of self-expression.  

The creative team of the online publication expresses the hope 

that the research presented in the next issue will be interesting and 

useful for a wide readership and will awaken interest in studying the 

bright and diverse palette of modern experience industries.  
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