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Трансмедийность как фактор 
популяризации культуры
Аннотация. В статье рассматривается трансмедийность как инструмент популяризации культу-
ры в эпоху глобализации, когда для успешного продвижения и получения больших охватов необ-
ходимо сделать продукт доступным на разных медиаплатформах во всем мире. Для раскры-
тия темы были приведены примеры успешной популяризации культур Японии, Китая и Кореи.

Ключевые слова: трансмедийность, культура, медиа, популяризация.

В эпоху глобализации, когда крупным про-
ектам требуются большие охваты для 
продвижения и расширения собственной 

деятельности, многие люди обращаются к трансме-
дийности. Трансмедийность подразумевает ши-
рокое распространение каких-либо сюжетов, об-
разов, визуально-пластических моделей в самых 
разных сферах художественной культуры [4]. По-
мимо этого, трансмедийность позволяет вовлекать 
в процесс создания и пересоздания истории ауди-
торию, а также «пересказывать» ее на свой лад, 
подстраивая под используемые технологии.�

Таким образом, целью трансмедийности яв-
ляется продвижение истории и вовлечение ауди-
тории через различные информационные каналы. 
Этого можно достичь с помощью разных спосо-
бов, самые распространенные — это геймифика-
ция, мультимодальность и деятельность самой ау-
дитории. 

Геймификация встречается в разных сфе-
рах жизни и представляет собой внедрение игро-
вых методик, что способствует повышению вов-
леченности аудитории, получению удовольствия 
от процесса, а также мотивации к активному уча­
стию. Мультимодальность — это система, кото-
рая формирует единое пространство смыслов, где 
все типы данных становятся взаимосвязанными 
и сопоставимыми, помогая создать узнаваемый 
облик проекта [3]. К активной деятельности ау-
дитории можно отнести создание фанатских со-
обществ, которые самостоятельно разрабатывают 
контент по проекту, пишут тексты, изготавливают 
мерч и т. п. [2]. Это помогает создать вокруг про-
екта лояльную аудиторию, которая будет самосто-
ятельно развиваться, активно поддерживать и рек-
ламировать проект.
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Формат трансмедиа предполагает активное 
взаимодействие с аудиторией на разных уровнях 
и позволяет экспериментировать с формой пред-
ставления и трансляции информации. Главными 
медиаканалами распространения сегодня стали со-
циальные сети, в которых регулярно постится ин-
формация со всего мира в свободном доступе. Всё 
это делает трансмедийность хорошим инструмен-
том для популяризации культуры. Данный процесс 
можно наблюдать на примере Японии, Китая и Ко-
реи, которые завладевают рынком и медиа благода-
ря своей уникальности и развитым технологиям. 

Япония известна своим принципом традици-
онной культуры и современной техники, который 
помог ей сохранить собственную идентичность 
и развить промышленность. В качестве примера 
особо популярного культурного контента из Япо-
нии можно привести аниме — мультфильмы со 
специфической рисовкой, посвященные разным 
темам (рис. 1). В них зритель сталкивается с япон-
ской культурой: праздниками, мифологией, песня-
ми, едой и т. п. Благодаря выходу на глобальный 
рынок и развитию многих франшиз до трансме-
дийного уровня люди со всего мира смогли по­
знакомиться с Японией, что привело к ее боль-
шой популярности во всем мире.

Другим хорошим примером популяризации 
культуры является Китай. Самая популярная ки-
тайская компания по разработке и изданию видео­
игр HoYoverse имеет аудиторию по всему миру. 
Одним из факторов популярности стало внедре-
ние элементов культуры Китая в игру через му-
зыку, кухню, визуальную составляющую (рис. 2).

Тем временем корейская культура набрала 
большую популярность благодаря своей еде, до-
рамам, музыке и косметике. Хорошая реклама,  
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высокое качество продукта, цифровая доступность 
привели к появлению феномена «корейская волна» 
(халлю) — массовый интерес к южнокорейской 
культуре. Благодаря этому люди стали активней 
изучать корейский язык, познакомились с нацио-
нальной кухней и узнали об особенностях мента-
литета корейцев (рис. 3).

Таким образом, для успешной популяризации 
культуры необходимо создать качественный про-
дукт, хорошо продуманный мир, на базе которого 
можно рассказать много историй, и организовать 
медийное пространство для контакта с аудитори-
ей, с которой необходимо всегда держать связь.

Рис. 1. Кадр из мультфильма 
и фотография 

железнодорожного переезда 
Sangūbashi [5]

Рис. 2. Еда из Genshin Impact 
в реальной жизни [6]

Рис. 3. Субботнее 
представление корейской 

музыки и танцев 
в Национальном центре гукак [1]
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