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Новейшие технологии, особенно в области коммуникации, считаются одним из основных факторов, который в значительной мере «размывает» традиционные институты социокультурной памяти. Справедливы оценки специалистов, полагающих что современные и тем более перспективные информационно-коммуникативные технологические новации уже самим своим наличием закладывают пропасть между поколениями, формируют вполне объективное основание, при котором все прежние «догаджетные» периоды исторического развития воспринимаются молодыми людьми как старорежимные, не заслуживающие особого внимания и даже уважения.
Неоднократно отмечалось, что новейшие технологии в области коммуникации существенным образом сегментируют общественную ткань как межпоколенчески, создавая, особенно среди молодежи, очень узкие «поколенческие полосы», так и внутрипоколенчески, дробя людей по специфическим интересам в общей ткани Интернет-сообщества.
Но, с обратной стороны, это означает невозможность обходиться без новейших технологий, предпринимая попытки сохранять социокультурные традиции. Перефразируя известную, хотя и не всегда корректно употребляемую фразу классика, можно сказать, что из всех искусств сегодня важнейшим является пресловутая «цифра» во всех ее всепроникающих направлениях – кино, анимация, компьютерные игры, социальные сети, блогерство и иные формы воздействия на сознание современных граждан. Вне «цифровизации» сложно себе представить решение задач по созданию хотя бы элементов приемлемой общественной атмосферы, способствующей передаче социокультурной памяти. История, если и «ходит назад», все равно удерживает ключевую часть атрибутики технологического прогресса.
Киноиндустрия: новые технологии – старые задачи
Конечно, львиная доля критики по слабому использованию передовых технологий в передаче значимых культурно-исторических традиций по-прежнему достается кинематографу. С одной стороны, это обосновано. Кинопродукция занимает значимое место в осуществлении установок на популяризацию социокультурной преемственности, исторической героики. И здесь ощущается дефицит добротных, качественных кинокартин, способных в хорошем смысле воспитывать молодежь. Напротив, имеет место переизбыток кинолент, дискредитирующих и десакрализирующих историю, даже в тех случаях, когда это фактологически и морально неприемлемо. Фильм «Сволочи» в этом смысле едва ли не «антиклассический» пример.
Также не следует обманываться солидными цифрами просмотров критических сюжетов о низкокачественных, явно спекулятивных фильмах, снятых популярными сегодня блогерами-киноаналитиками, считая это показателем высокого уровня интереса к настоящей, правдивой истории. Конечно, неплохо само по себе существование практик профессионального, как сказали бы сегодня, «стебного» высмеивания нелепых, откровенно неправдивых кинолент. Но не следует забывать, что кинокартинка, тем более талантливо и ярко-технологично составленная, в любом случае «западает в душу». И можно сколько угодно высмеивать тот же фильм «Сталинград», но впечатление от данной «исторической» версии в восприятии молодых, да уже и не только молодых людей, останется навсегда. Тем более, что здравой, более менее трезво-правдивой альтернативы ни одному из современных широко разрекламированных, прошедших, как говорится, на больших экранах кинофильмов, не представлено. А значит, на сегодняшний день сформировано уже не одно поколение, оторванное яркими детскими впечатлениями от социокультурных канонов, некогда формировавших сознание у «советских» поколенческих групп. Большое количество просмотров прежних советских исторических кинолент не должно никого успокаивать. Многомиллионные цифры Интернет-обращений – это в большинстве своем показатель приверженности старым вкусам со стороны тех, «кому за…», освоивших ютуб и время от времени ностальгирующих по добрым временам молодости. Вполне уместно провести опросы среди наших юных сограждан, узнав, скорее всего, нелицеприятную правду об отсутствии у них не только знаний о сюжетах хороших советских историко-культурных фильмов, но и дефицита интереса к их просмотру. Речь идет о другой культуре видеоряда, принципах восприятия/невосприятия сюжетов, и, таким образом, о переходе, видимо, более кардинальном, нежели между немым и звуковым кино, создающем, возможно, непреодолимую пропасть между «цифровым» и «доцифровым» поколениями.
Вряд ли кто-то из авторитетных специалистов сможет назвать хотя бы несколько крепких по содержанию кинофильмов, снятых, например, за последние три года (срок для современной жизни огромный), грамотно популяризирующих эталоны социокультурной памяти и получивших при этом массовую аудиторию. Мы вынуждены из года в год, а по сути из десятилетия в десятилетие фиксировать скудость, а чаще всего вредность кинематографического продукта, который призван удерживать социокультурную память, поколенческую преемственность, созидать связи между прошлым и будущим. Условно говоря, на «Движении вверх» долго не продержишься. Нравственно здоровая часть подрастающей молодежи, стремящаяся к сохранению интереса к качественному кинематографу, не получает в должном объеме целенаправленного полноформатного отечественного продукта, сколько бы не выражалось по этому поводу беспокойства со стороны неравнодушных экспертов и рядовых граждан.

Эффективного использования новых платформ и особенностей аудиовизуального восприятия для преумножения (в идеале) и сохранения (в оптимуме) социокультурной памяти не происходит.
Можно почти не сомневаться, что, например, многие современные молодые люди усвоят трагические события 1986 года по нашумевшему и получившему благодаря тому же Нетфликсу
 огромную популярность сериалу «Чернобыль», снятому англо-американскими кинематографистами. И «перебить» закрепленную эмоциями не очень корректную историческую картинку, созданную людьми далекими от советских реалий, уже не получится даже несколькими аналогичными сериалами.

Компьютерные игры как нейтрализатор социокультурной памяти

Впрочем, фокусируя внимание на кинематографе, неоправданно оставлять в арьергарде внимания другие немало значимые сегменты, формирующие у молодых людей образы окружающего мира. Здесь важно говорить, не только о социальных сетях, которые через тех же блогеров и иные формы коммуникации с молодежью создают колоссальные «миры миров», но и, в частности, о компьютерных играх.
Язык впечатлений, фабула обмена информацией с красочными образами, эмоциями, и даже системами ценностей для очень многих вращаются именно вокруг компьютерных игр. В который раз уместно напомнить о пресловутых «покемонах». И хотя всплеск инициированного СМИ ажиотажного интереса к засилью данных игровых образов на сегодняшний день схлынул, но это отнюдь не означает, что сам принцип размывания значимости социокультурной памяти посредством бомбардировки сознания вымышленными героями, сюжетами со всевозможными уровнями, миссиями и прочей атрибутикой игрового, а по сути для многих увлеченных играми жизненного «габитуса», хоть сколь-нибудь уменьшился. Напротив, по мере усложнения социальной атмосферы, неспособности «взрослых» договариваться между собой, продолжать спекулировать, создавать и множить ложь в реальном мире, игровая, в данном случае компьютерная повестка, будет получать основание для расширения числа пользователей, с удовольствием перемещающихся из неразрешимых проблем базового, физиологического пространства существования в условное, более успешное и результативное виртуальное пространство компьютерных игр, перенося туда страсти, эмоции и переживания.

Значительная часть популярных компьютерных игр на видимом уровне «нейтральна». Но, во-первых, они имеют опять-таки отнюдь не отечественную платформу, а, во-вторых, как минимум, не призваны реализовывать функции по сохранению социальной и культурной памяти. Многократно подчеркивалось – образы и образцы поведения, инициируемые и прививаемые через компьютерные игры, не несут в себе привязки, выгодной для заботящихся о комплиментарном отношении к устоявшимся культурно-историческим традициям. Правда в рамках популярного и действительно очень массового игрового контента имеется любопытное исключение – знаменитая, широко распространенная, но уже несколько утрачивающая популярность компьютерная игра «Мир танков» или в просторечии «танчики».
Социокультурная память на перепутье общественных парадигм
Анализируя возможности и способы задействования новаторских технологий в обеспечении каналов передачи социокультурной памяти, важно достаточно устойчивое определение остова, главных ее (социокультурной памяти) столпов. Ведь до сих пор в данном отношении отсутствует минимальная целостность представлений и даже смыслополаганий. Постоянно говорится о сложностях сохранять органичность, минимальную разорванность между сложнейшими периодами в истории народа (народов) и государства. Поэтому широкая «плюралистичность», диктуемая через различные передовые техно-информационные шлюзы, помноженная на сознательное торпедирование целостности социокультурных ориентиров, создает общую аморфность, в которой находятся представители практически всех поколений.
Очевидна необходимость «сцепки», сопряжения, сочетания сюжетов, идей и целеполаганий между официальной историографией, кинематографом, мультипликацией, роликами в социальных сетях и другими формами аудиовизуального влияния для передачи устойчивых впечатлений на базе новейших технологий. Сегодня ощущается недостаток выверенной, интересной и обоснованной социокультурной канвы, с поддержкой ее через массовый, содержательный высокотехнологичный кинематограф, видео-интернет-платформы, соцсети и компьютерные игры.
Здесь нельзя в который раз не упомянуть важность общей смены социальной парадигмы существования. Достойные примеры, которые ответственная часть общества хотела бы сохранить в памяти потомков, вступают в диссонанс с продолжающей наращивать свой ресурс атмосферой праздности и малообязательности, которую принято называть «обществом потребления» Такая проблема, впрочем, практически универсальна. В условиях нарастающей тенденции на снижение общественной важности соблюдения трудовой этики, значимости военной доблести и подвигов возникают сложности в отношении популяризации примеров из прошлого для настоящего и предполагаемого будущего, в котором кардинально меняются представления, например, о той же героике труда (мирного и военного). Можно называть это постмодернизмом или употреблять массу иных научных и околонаучных определений. Но в прикладном ключе имеет место увеличивающийся разрыв между задачами преемственности социокультурной памяти и глобальными фантасмагориями, задаваемыми анимационными, кинематографическими и компьютерными «сказками», в лучшем случае, использующими исторические нарративы, но помещающие их в канву отнюдь не безобидного вымысла. Повальный своеобразный социальный аутизм создает сложное сочетание безразличия, тяготения к каким-то мифическим персонажам, способным будоражить ленивые фантазии с одновременной погруженностью в повседневность развлечений.

Еще раз напомним понятную нам историческую аналогию с преддверием и началом Великой Отечественной войны. Как представляется, в тот период, чем моложе были граждане Советского Союза, чем отдалённее в возрастном отношении они были от истории российской империи, тем ближе им были идеи советской власти, готовность сражаться за новую Родину. Сегодня, скорее, напротив, социальная память, значимость важности служения Отечеству вряд ли имеет явную траекторию на «омоложение».

Постоянно ведется полезная полемика о необходимости суверенизации программного продукта и «компьютерного железа». Но наиболее дальновидные аналитики постоянно напоминают о первоочередной важности суверенизации содержательно «цифрового продукта», который в большинстве своем поглощает молодежная когорта, впрочем, и все другие поколенческие страты. Но если представители старших возрастных групп в значительной степени «окукливаются» ностальгическими кинокартинами или современными отечественными мелодраматическими сериалами, то наши молодые сограждане имеют куда больший спектр увлечений и прерогатив, уходящих далеко за рамки видеоконтента отечественного производства. Вплоть до популярности киноформатов, которые не так давно сложно было себе представить. Например, южнокорейские молодежные сериалы.

Помимо противоборства за сохранение традиций, социокультурной памяти на государственном уровне, мы становимся свидетелями и участниками глобального информационно-технологического сражения, где в качестве полюсов выступают «традиционные» и «нетрадиционные» ценности. Апологеты последних, как известно, особенно настойчивы и последовательны в стремлении использовать самые передовые технологические разработки для распространения своих убеждений. Широко обсуждаемые сегодня критерии для получения престижных кинопремий с характерными квотами на представителей соответствующих социальных групп – очевидный аргумент, свидетельствующий о формировании новой среды восприятия (через сюжеты главной мировой «кинобазы») событий, включая давнюю и не очень давнюю историю. Многократно отмечалось, что такие подходы полностью или частично искореняют любые корректные представления о реальной исторической канве событий, персонажах, культурных традициях. Поэтому и масштаб соперничества за социокультурную память на базе мобилизации ресурсов новейших технологий приобретает действительно эпический масштаб.
Выводы. В настоящее время, а тем более в ближайшей и отдаленной перспективе, поддержка и передача социокультурной памяти возможна преимущественно, если не сказать, исключительно, посредством новейших технологий. Прежние формы и виды ретрансляции исторических традиций эффективно применимы ровно настолько, насколько они способны задействовать, аккумулировать ресурс технологических инноваций. Как бы не хотелось сохранять привычность атрибутов передачи достойных примеров из прошлого, однако, газетные, теле-, кино- и даже анимационные форматы не получат широкого распространения среди молодежи, и не только среди молодежи, без адаптации их к передовым цифровым платформам.
Недостаточное внимание в научной среде уделяется значению компьютерных игр в одном варианте для сохранения, а в другом – для нивелирования социокультурной памяти. В идеале необходимы собственные разрекламированные и становящиеся популярными игровые продукты, позволяющие и удерживать историко-культурную почву, и развиваться в рамках расширяющегося количественно-качественно цифрового пространства.

Практика игнорирования насущных задач по адаптации достойных примеров традиционных ценностей и смыслополаганий к постоянно обновляющимся технореалиям приведет к дальнейшему разрыву между поколениями, а, следовательно, к социогуманитарным кризисам с непоправимыми последствиями.
� Netflix - американская крупная и популярная, в том числе и у современной отечественной молодежи, компания, предоставляющая широкий спектр услуг по распространению кинопродукции. Своего рода «бренд» в глобальной киноиндустрии, в введение которого считается почетным попасть производителям кинофильмов и телесериалов.
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