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Интернет-каналы распространения информации о фан-изданиях

Творческую деятельность поклонников медиапроизведений начали изучать в последние де-
сятилетия, однако изданиям, выпускаемым фанами, уделяется мало внимания в том числе с точки 
зрения книговедения. Приводятся результаты исследования использования социальных сетей и 
других веб-сервисов для распространения информации об издательских проектах фанов, посвя-
щенных видеоиграм. Затрагиваются вопросы этики подобных исследований с точки зрения тра-
диций книговедения и с учетом необходимости защиты псевдонимности самих фанов, а также 
исследователя. Делается вывод о многообразии использованных сервисов и об эфемерной, уязви-
мой природе информации о таких проектах, намечаются пути развития подобных исследований и 
возможные проблемы при их проведении.
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Поклонники медийных произведений 
(фильмов, видеоигр, сериалов и т. д.) не-
редко определяются исследователями как 
наиболее активная и творческая часть 
аудитории [1; 2, 2.2]. Креативная деятель-
ность фанов представляет собой особый 
пласт культуры, который стали изучать 
только в последние десятилетия. Однако 
до сих пор многие объекты остаются мало 
исследованными – например, современ-
ные книжные издания, созданные фанами 
для фанов, а также различные практики, 
связанные с этими изданиями. Из близ-
ких к данной теме научных публикаций 
можно отметить недавние статьи о фан-
переплетах [3; 4]. Встречаются исследова-
ния о деятельности фанов в конкретных 
социальных сетях (например, диссерта-
ция о социо-политических движениях в 
фан-сообществах в социальных сетях [5]). 
Коллективная монография «Fame and 
fandom: functioning on- and offline» (2022) 
представляет различные взгляды на вза-
имодействие современных фанов со зна-

менитостями посредством социальных 
медиа [6]. Отечественные исследователи 
проявляют интерес к социальным сетям 
с разных сторон: отметим изучение вли-
яния пандемии COVID-19 на медиапотре-
бление [7], публикации о доли социальных 
сетей в молодежном медиапотреблении [8; 
9]. На пересечении издательской тематики 
и тематики социальных сетей опубликова-
ны статьи об использовании социальных 
сетей для издательского маркетинга [10; 
11], о стратегиях издательств в социальных 
сетях [12]. Отметим также исследование 
деятельности фанов в социальных сетях, 
влияющей на продвижение медиафран-
шиз [13].

К лакунам именно в книговедческих 
знаниях о современных фан-изданиях 
еще в 2017 г. привлекла внимание Кэтрин 
Кокер [14]. О необходимости исследова-
ний книги в «нетрадиционных» ее формах, 
созданных «нетрадиционными» издателя-
ми, не устают говорить Д. А. Эльяшевич и 
В. А. Мутьев [15, с. 50].
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Целью настоящего исследования яв-
ляется выявление того, какие именно со-
циальные сети и другие сервисы в Сети 
используются фанами для коммуникации 
о своих издательских проектах, существую-
щих вне традиционной издательской систе-
мы. Мы предположили, что наиболее часто 
используемыми являются социальные 
сети Twitter (сайт содержит информацию, 
распространение которой в РФ запреще-
но) и Tumblr (сайт содержит информацию, 
распространение которой в РФ запреще-
но), благодаря значительному количеству 
пользователей, простоте использования, 
интерактивным функциям и т. д.

Для исследования были выбраны де-
сять проектов фан-изданий и проанализи-
рованы страницы, на которых размещена 
информация об этих проектах. Все издания 
выпущены в 2020–2022 гг., за исключением 
одного издания 2017 г., которое мы при-
влекли как пример значительного по объ-
ему и коллективу коммерческого издания 
с электронной и печатной версией (к све-
дениям об этом издании у нас был полный 
доступ). Среди изданий представлены как 
непериодические, так и продолжающиеся 
(определены как издания, имеющие «про-
должение», связанное с первым изданием 
коллективом модераторов и в некоторых 
случаях с повторяющимся названием и/или 
прямой отсылкой к следующему или преды-
дущему выпуску). 

Рассмотренные издания созданы по мо-
тивам видеоигр; видеоигры являются уже 
устоявшейся формой медиа, способствую-
щей продуктивности игроков [16]. Также 
мы исходили из того, что издания фанов 
видеоигр совсем не исследованы.

Девять рассмотренных изданий – ан-
глоязычные, что предполагает их обра-
щенность к глобальному сообществу, и 
одно – испаноязычное, однако распростра-
нение информации о нем происходило в 
том числе на англоязычных страницах.Ис-
следованы издания малого (менее 50 с.), 
среднего (50–80 с.), большого (от 81 с.) объ-
ема. Проанализированы проекты, представ-
ленные как в исключительно электронной, 
так и в электронной, и печатной формах. 
Коллектив (включая модераторов, органи-
зующих процесс подготовки) – от 1 до 89 
человек. 

Среди игр (серий игр), которым посвя-
щены издания, – как популярные и извест-
ные, так и независимо выпущенные и со-
всем неизвестные игры. Одно из изданий 

посвящено не конкретной игре или серии, 
а способу прохождения видеоигр.

Основным ограничением исследования 
является его масштаб. Технические, логи-
стические и некоторые другие проблемы 
заставили автора ограничить выборку. 
Кроме того, фан-издания характеризуются 
ограниченностью выпуска, а информация 
о них – эфемерностью, так как распростра-
няется на платформах, не принадлежащих 
самими фанам. Ссылки на электронные ре-
сурсы подвержены «гниению»: владельцы 
платформы могут изменить правила разме-
щения контента и удалить то, что им не со-
ответствует; авторы проекта могут удалить 
информацию о нем или потерять контроль 
над страницами и т. д.

Отметим, что в случае авторских кол-
лективов мы не учитывали личные страни-
цы отдельных фан-художников и писателей, 
на которых они могли выложить свои про-
изведения, созданные для того или иного 
проекта, однако это также один из каналов 
распространения информации о проекте. 
Доя привлечения аудитории (в том числе 
потенциальных членов коллектива) к тому 
или иному проекту, инициаторы скорее 
воспользуются социальными медиа (а не 
сторонними архивами и личными блогами), 
так как они имеют наибольший охват. 

Среди страниц выделена основная, на 
которой размещена бóльшая часть инфор-
мации, актуальные новости о проекте и т. д. 
Выделены также дополнительные страни-
цы и страницы, через которые осуществля-
лось распространение файлов изданий или 
заказ экземпляров. Отметим, что выделе-
ние определенных страниц как основных 
иногда условно: в случаях проектов одно-
го автора достаточно сложно определить, 
какая именно страница является основной. 

Поиск изданий проводился с помо-
щью тегов популярных видеоигр и тегов 
«fanzine», «fandom zine» на платформе 
Tumblr (сайт содержит информацию, рас-
пространение которой в РФ запрещено), 
по запросам «fanzine» и «zine» на Gumroad 
и Itch.io – платформах для распространения 
произведений. Далее, чтобы исключить про-
пуск дополнительных страниц, не указанных 
на найденной странице проекта, название 
издания вводилось в поисковой системе, 
и результаты сверялись с уже известными 
страницами (так, одна страница была най-
дена с помощью логотипа проекта).

Для книговедения (как и в целом для 
гуманитарных дисциплин) характерно от-
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ношение к опубликованному тексту как 
к обычно не требующему никаких разре-
шений для исследования или цитирова-
ния и тем более для упоминания. Однако 
автор статьи, руководствуясь принятыми 
в сфере исследований фанов установками 
на осторожность и принцип «не навреди 
фанам» [17] и принимая во внимание, что 
некоторые из проанализированных изда-
ний связаны с продажей, что может при-
вести к преследованию фанов со стороны 
правообладателей, принял решение от-
казаться от ссылок и упоминания конкрет-
ных названий, пусть это и противоречит 
традициям книговедения. Мы считаем, 
что, расширяя набор объектов, которые 
исследует книговедение, следует адапти-
ровать и конвенциональные подходы к 
различным аспектам исследования. Боль-
шинство современных фанов скрывается за 
псевдонимами, но даже в этом случае суще-
ствует опасность связать эти псевдонимы 
с реальными именами (например, через 
личные блоги), от чего может пострадать 
как деловая, так и личная жизнь фана. «...
Цитирование может случайно позволить 
читателям (научной публикации. – Авт.) 
связать псевдоним фана с настоящим име-
нем» [18, p. 48]. Кроме того, исследователь 
также должен помнить о собственной без-
опасности при изучении объектов, разме-
щенных в Сети [19]: помимо угроз техни-
ческого характера, фишинговых и прочих 
атак, исследователь, критически изучая 
какую-либо тему, к которой фанаты отно-
сятся эмоционально, может подвергнуться 
анонимным угрозам и доксингу (раскрытию 
личной информации об исследователе), что 
произошло в случае Рене Энн Друан (Renee 
Ann Drouin) [20]. 

Мы также исходили из того, что для 
нашего исследования важны не столько 
конкретные названия, сколько отдельные 
параметры проектов, и нет нужды в цитатах 
из изданий или со страниц проектов.

При подсчете мы учитывали только то, 
на каком сервисе расположена та или иная 
страница, вот почему ниже приведены 
только названия сервисов и в некоторых 
случаях – пояснения о характере страницы.

Основная страница проекта: 
- отдельный блог на Tumblr (сайт содер-

жит информацию, распространение кото-
рой в РФ запрещено) (4), 

- отдельная страница на Twitter (сайт 
содержит информацию, распространение 
которой в РФ запрещено) (2), 

- отдельная страница на Itch.io (1), 
- личная страница единственного авто-

ра на Twitter (сайт содержит информацию, 
распространение которой в РФ запреще-
но) (1), 

- личная страница модератора на 
Twitter (сайт содержит информацию, рас-
пространение которой в РФ запрещено) (1), 

- личный вебсайт модератора (1).
Дополнительные страницы (проекты 

могли содержать более одной дополни-
тельной страницы, поэтому общее коли-
чество больше 10): 

- Tumblr (сайт содержит информацию, 
распространение которой в РФ запреще-
но) (2),

- Twitter (сайт содержит информацию, 
распространение которой в РФ запреще-
но) (4),

- Carrd (2),
- Instagram (запрещенная в России соц-

сеть, принадлежат компании Meta, при-
знанной экстремистской организацией и 
запрещенной в РФ) (3),

- CuriousCat (1).
Распространение (ссылка на скачива-

ние файлов, заказ печатных, электронных 
изданий; для одного проекта могло быть 
использовано более одного варианта):

- Google Drive (1),
- Payhip (1),
- Gumroad (3),
- Itch.io (4),
- Storeenvy (1),
- Bigcartel (1).
Наша гипотеза, что Tumblr (сайт со-

держит информацию, распространение 
которой в РФ запрещено) и Twitter (сайт 
содержит информацию, распространение 
которой в РФ запрещено) чаще других ис-
пользуются в качестве основных каналов 
распространения информации о проектах, 
подтвердилась: обе эти сети использованы 
в этом качестве в 4 случаях, и только для 
отдельных маленьких проектов (созданных 
одним автором или по мотивам малоиз-
вестной игры) в качестве основных были 
использованы другие каналы. Tumblr (сайт 
содержит информацию, распространение 
которой в РФ запрещено) и Twitter (сайт 
содержит информацию, распространение 
которой в РФ запрещено) являются крупны-
ми социальными сетями, где возможно рас-
пространять содержание от пользователя 
к пользователю (посредством ре-твитов и 
ре-блогов), присутствует развитая система 
тегов, облегчающих поиск публикаций на 
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одну тематику. Блог на Tumblr (сайт содер-
жит информацию, распространение ко-
торой в РФ запрещено) можно оформить 
под конкретный проект, добавить ссылки 
на сторонние ресурсы. В Twitter (сайт со-
держит информацию, распространение 
которой в РФ запрещено) также можно до-
бавить заставку-иллюстрацию и добавить 
ссылки. Большая часть функций доступна 
бесплатно. Как видно из результатов ис-
следования, Twitter (сайт содержит инфор-
мацию, распространение которой в РФ за-
прещено) используется и как основной, и 
как дополнительный канал.

Однако покупка Twitter (сайт содержит 
информацию, распространение которой в 
РФ запрещено) в 2022 г. Илоном Маском и 
постепенное разрушение сервиса вплоть 
до значительных ограничений его исполь-
зования в 2023 г. означают, что будущее его 
использования фанами на данный момент 
неопределенно. 

Instagram (запрещенная в России соц-
сеть, принадлежат компании Meta, при-
знанной экстремистской организацией и 
запрещенной в РФ) предназначен для рас-
пространения изображений и также явля-
ется логичным выбором, учитывая охват (в 
2023 г. 2 млрд активных ежемесячных поль-
зователей, согласно данным Statista [21]).

Неожиданным стало то, что сервис 
Carrd, предназначенный для создания 
одностраничных сайтов, был использован 
только в двух случаях. В проектах фан-
изданий страница на Сarrd используется 
как агрегатор основной информации об 
издании: его тематике, основных этапах 
проекта, коллективе, ссылках на все другие 
страницы проекта (в том числе страницы 
отдельных авторов). Мы столкнулись со 
сложностями отыскания всех связанных 
страниц некоторых проектов, что могло 
быть решено использованием Carrd или 
подобного ему сервиса.

CuriousCat позволяет любому человеку 
задавать вопросы о проекте, это может сиг-
нализировать о том, что модераторы забо-
тятся о читателях, не зарегистрированных 
ни на одном из других сервисов. Однако 
CuriousCat был использован только одним 
из проектов.

Разброс в сервисах распространения 
неудивителен: в случае печатных изда-
ний многое зависит от подходов сервиса 
к процессу, условий рассылки экземпля-
ров, возможности создания нескольких 
наборов (только электронное издание, 

электронное издание с дополнительными 
объектами, только печатное издание, пе-
чатное с дополнительными физическими 
объектами и т. д.); в случае электронных из-
даний можно предположить предыдущее 
знакомство и/или существующий аккаунт. 
Bigcartel и Storenvy предлагают возмож-
ность распространения нескольких ком-
плектов. Gumroad и Itch.io позволяют на-
строить бесплатное распространение (или 
распространение по схеме «плати сколько 
хочешь»). На Gumroad есть встроенная 
«читалка», тогда как Itch.io предназначен 
прежде всего для видеоигр, но позволяет 
распространять файлы практически любо-
го формата. Payhip является сервисом, по-
добным Gumroad, предназначенным для 
продажи и распространения электронных 
объектов. Google Drive – также достаточно 
распространенный сервис облачного хра-
нения файлов.

Начиная исследование, мы знали, что 
придется столкнуться с неполной, устарев-
шей, даже исчезнувшей информацией. Ис-
пользование таких ориентированных на 
визуальные произведения и максималь-
ное распространение социальных сетей, 
как Tumblr (сайт содержит информацию, 
распространение которой в РФ запреще-
но) и Twitter (сайт содержит информацию, 
распространение которой в РФ запрещено), 
при этом задействование и других сервисов 
показало понимание участниками проектов 
распределенности своей аудитории. Под-
черкнем, что объем выборки очевидно 
нерепрезентативен – но в исследованиях 
фан-сообществ всегда что-то остается за 
рамками. 

Само будущее таких фан-проектов и 
их исследований не может не вызывать 
тревоги. Постепенное (само)уничтожение 
крупных социальных сетей порождает об-
суждения среди фан-сообществ: куда пере-
мещаться? что делать с архивами? Конечно, 
отношение к фанам в целом за последние 
десять лет изменилось: корпорации стали 
считать их своим основным источником до-
хода – но вопрос платформы, как и рань-
ше, стоит остро. Владелец социальной сети 
может в одно мгновение уничтожить плоды 
многих лет трудов. Фрагментация сообще-
ства – также трагедия, с прерыванием связи 
между поколениями фанов.

Все это напоминает исследователям о 
том, насколько эфемерен этот объект. Это 
порождает и вопросы этики, цитирования, 
ссылок: когда сам объект может исчезнуть 
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уже завтра, а связь с участниками проекта 
разорваться, возможно ли позволить себе 
ожидать ответа на запрос о согласии на 
участие в исследовании?

Существует множество дальнейших 
путей изучения фан-изданий. Очевидным 
является необходимость увеличения вы-
борки, но проблемы доступа тем более 
значительны, чем больше изданий мы пы-
таемся охватить. Кроме того, определение 
необходимого объема выборки представля-
ет сложность в связи с многоаспектностью 
самого объекта и будет зависеть от каждого 
конкретного исследования. Подробное из-
учение одного или нескольких кейсов также 
представляется важным, однако вопросы 
этики в данном случае стоят остро: необ-
ходимо получить добровольное информи-
рованное согласие не только модераторов 
проекта, но и всех участников (ведь не каж-
дый автор захочет, чтобы его произведение 
было упомянуто в исследовании). Издания 
создаются «фанами для фанов», в «серой 
зоне» между признанием и преследовани-
ем. В случае необходимости рассмотрения 
конкретного проекта и невозможности полу-
чить разрешение или заменить этот объект 
другим, мы полагаем, что нужно ограничить 
возможность причинения вреда фанам: не 
публиковать прямые ссылки на проекты 
(вместо этого упоминать только название), 
не указывать конкретные псевдонимы и т. д. 
Необходимо рассмотреть и кейсы, когда 
фан-издание не удалось воплотить (из-за 
потери интереса участниками, столкнове-
ний с правообладателями, мошенничества 
со стороны модераторов и т. д.).

Интерес представляет рассмотрение 
каналов распространения информации 
о неанглоязычных проектах, подробного 
содержания коммуникаций и того, какие 
именно благотворительные организации 
поддерживаются с помощью фан-изданий. 
Сравнение разных аспектов подобных про-
ектов фанов с аналогичными аспектами 
«традиционных» коммерческих книгоиз-
дательских проектов – значительное поле 
для будущих книговедческих исследований. 

Мэтт Хиллс, исследователь фан-
сообществ, предостерегает, что необхо-
димо избегать ситуации, когда одно-един-
ственное исследование экстраполируется 
на все сообщество в его многообразии и 
противоречивости [22]. При выборе объек-
тов исследователю необходимо понимать, 
что именно для данного сообщества или 
группы сообществ является «обычным», а 

что позволит отметить какое-либо сообще-
ство или его часть как выдающуюся, и соот-
ветственно выбирать объекты.

Авторы выражают благодарность A. S. 
за помощь в нахождении информации о не-
которых проанализированных проектах.
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