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Аннотация. Статья посвящена анализу и кон-
цептуализации процессов распространения 
ИИ-технологий в фан-культуре. Автор рассма-
тривает фэндомы как медиатизированные 
креативные сообщества, раскрывает взаи-
мосвязи искусственного интеллекта и фан-
культуры, выявляет различные типы отно-
шения к генеративному ИИ на примере двух 
фан-комьюнити. В статье выделены основ-
ные линии пересечения ИИ и фэндома: техно-
логии ИИ модифицируют объекты фанатско-
го интереса; меняют пространство, структуру 
и креативные практики фэндомов; встраива-
ются в инновационные фанатские сервисы; 
применяются для аналитики фэндомов; ак-
туализируют вопросы этики и права в куль-
турах соучастия. Экспансия искусственного 
интеллекта (в частности, нейросетей) вызва-
ла поляризацию фэндома: в то время как 
одни фанаты активно применяют нейросе-
ти для редактирования и создания контента, 
другие считают это неуместным. Предвари-
тельные наблюдения в двух фан-комьюнити 
показали, что критические и протестные фан-
дискурсы вокруг генеративного ИИ сфокуси-
рованы на трех идеях: а) использование ИИ 
противоречит концепции фэндома; б) сего-
дняшний ИИ как технология несовершенен; 
в) текущие практики обучения и применения 
ИИ неэтичны. В статье обозначены дальней-
шие перспективы изучения взаимодействия 
фэндомов с искусственным интеллектом, ко-
торые позволят расширить границы как fan 
studies, так и социальных исследований ИИ.
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Аbstract. The article is dedicated to analyz-
ing and conceptualizing the processes of dis-
seminating AI technologies in fan culture. The 
author examines fandoms as mediatized cre-
ative communities, reveals the relationship 
between artificial intelligence and fan culture, 
and identifies the practices of generative AI re-
ception using the example of two fan commu-
nities. The article highlights the main lines of 
intersection between AI and fandom: AI tech-
nologies modify objects of fan interest; change 
the space, structure, and creative practices 
of fandoms; are integrated into innovative fan 
services; are used for fandom analytics; fore-
ground issues of ethics and law in participa-
tory cultures. The expansion of artificial in-
telligence (neural networks in particular) has 
caused a polarization of fandom: while some 
fans actively use neural networks to edit and 
create content, others consider it inappropri-
ate. Preliminary observations in two fan com-
munities showed that critical and protest fan 
discourses around generative AI are focused 
on three ideas: a) the use of AI contradicts the 
concept of fandom; b) toda’s AI as a technolo-
gy is imperfect; c) current practices in AI train-
ing and application are unethical. The article 
outlines further prospects for studying the in-
teraction of fandoms with artificial intelligence, 
which will expand the boundaries of both fan 
studies and social studies of AI.
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Введение
Распространение технологий искусственного интеллекта —  одно из проявле-

ний глубокой медиатизации социальной жизни [Hepp, 2020]. Будучи невидимым, 
но проникая всюду, искусственный интеллект меняет идентичность и повседневную 
жизнь людей, трансформирует организации, социальные институты, национальные 
государства и глобальную экономику [Левашов, Гребняк, 2023; Резаев, Трегубо-
ва, 2019; Elliott, 2019: xix]. В частности, искусственный интеллект заметно влияет 
на сферы культурного потребления и производства, превращаясь, по выражению 
Льва Мановича, в «культурный ИИ» [Manovich, 2019], формирующий эстетику, вкус 
и культурную экосистему в целом. Технологии искусственного интеллекта начина-
ют широко использоваться в креативных индустриях, возникает новый тип медиа, 
частично или полностью созданных ИИ, —  синтетические медиа [Kalpokas, 2021]. 
ИИ становится способным заместить труд сценаристов, актеров, музыкантов, ху-
дожников, писателей, журналистов, маркетологов и аналитиков, создавая разные 
типы культурного контента [Danesi, 2024; Jin, 2021]. Примечательно, что долгое вре-
мя популярная культура формировала образ искусственного интеллекта в научно- 
фантастических романах, фильмах и сериалах [Дегтяренко и др., 2023; Лещинская 
и др., 2023; Barron, 2023; Hermann, 2023; Nader et al., 2022], а теперь сама (вос)
производится с помощью ИИ-инструментов [Chow, 2020; Datta, Goswami, 2021].

Алгоритмы искусственного интеллекта лежат в основе рекомендательных си-
стем цифровых платформ, подсказывающих пользователям, что следует смотреть, 
слушать, читать и покупать [Грушевская, 2022; Manovich, 2019]. Иначе говоря, ИИ 
не только отслеживает, но и во многом определяет предпочтения медиапотре-
бителей, включая сферу развлечений. И если этот аспект влияния «культурного 
ИИ» уже находится в поле внимания исследователей [Jin, 2021], то практики ак-
тивного применения (генеративного) ИИ самой аудиторией, а именно фанатами 
поп-культуры, пока малоизучены. Отчасти потому, что нейросетевые технологии, 
доступные конечным потребителям (такие как ChatGPT, Midjourney, DALL-E и др.), 
появились совсем недавно. Фэндомы —  активные производители контента, свя-
занного с огромным множеством медиаобъектов (фильмов, сериалов, видеоигр, 
музыки, селебрити и т. д.). Создание этого контента предполагает определенные 
медийные навыки и их развитие, включая освоение новых ИИ-сервисов.

В этой статье анализируются и концептуализируются процессы распростране-
ния ИИ-технологий в фан-культуре. Мы начинаем анализ с интерпретации фэндо-
мов как медиатизированных сообществ, далее раскрываем взаимосвязи (линии 
пересечения) искусственного интеллекта и фан-культуры и, наконец, рассматри-
ваем фанатское видение генеративного ИИ на примере двух фан-платформ (ви-
ки-хостинга Fandom и репозитория фан-работ Archive of Our Own  1). Отметим, что 

1 С апреля 2023 г. сайт Archive of Our Own (www.archiveofourown.org) заблокирован на территории Российской Фе-
дерации, данные используются только в исследовательских целях.
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эти фан-сообщества представлены как иллюстративные кейсы, а не объект пол-
ноценного этнографического исследования; к тому же наблюдаемые здесь об-
суждения ИИ имеют преимущественно критический характер. Несмотря на эти 
ограничения, мы надеемся, что положения этой статьи помогут углубить понима-
ние как фэндомов (в аспекте их взаимоотношений с цифровыми технологиями 
и ИИ), так и генеративного ИИ (в плане его восприятия различными социальны-
ми группами и субкультурами).

Фэндомы как медиатизированные сообщества
История фэндома уходит вглубь веков и, вероятно, связана с практикой интер-

претации и распространения мифов, а также с культом знаменитостей, их почи-
танием и славой. Понятие «фанат» —  сокращение от «фанатик», оно все еще несет 
в себе ассоциации с религиозным рвением (лат. fanaticus —  одержимый божест-
вом). Впервые слово «фанат» в массмедиа появилось в спортивной колонке The 
Washington Post 10 октября 1896 г. [Lamerichs, 2018a: 19] и относилось к по-
клонникам бейсбола и других спортивных зрелищ. С развитием кинематографа, 
телевидения, радио и звукозаписи в начале XX века возникли фан-клубы кино-
звезд и музыкальных исполнителей [Duffett, 2013: 30—35]. В частности, в конце 
1920-х годов голливудские киностудии совокупно получали от поклонников бо-
лее 32 млн писем ежегодно и к этому времени уже имели специальные отделы 
для отслеживания фанатской почты [ibid.: 32]. Не менее востребованным медиа 
стало коммерческое радио: например, суточная аудитория комедийного сериа-
ла «Эймос и Энди», запущенного одной из чикагских радиостанций, оценивалась 
в 40 млн человек (в период с 1929 по 1931 г.) [McCracken, 2018: 417]. Тогда же 
зародились литературные клубы любителей научной фантастики [Coppa, 2006: 42], 
детективов и приключений. Поклонники научно- фантастических романов стали 
издавать фэнзины —  любительские малотиражные журналы с обзорами, новостя-
ми и фан-работами [Hellekson, 2018: 70]. В США множество читательских фан-со-
обществ появлялось вокруг бульварной периодики, в том числе десятки журна-
лов, специализирующихся на любовных историях, вестернах, рассказах ужасов 
и прочих жанрах. При этом популярные журналы первой трети прошлого века уже 
включали «интерактивные» элементы —  конкурсы, почту фанатов, колонки писем 
и т. д. [Edwards, 2018: 52].

Начиная с 1930-х годов фанатами стали называть группы людей, которым нра-
вятся одни и те же медиаразвлечения [Booth, 2017: 22]. На наш взгляд, это вре-
мя можно считать началом появления медиафэндома, который, изменяясь под 
воздействием многих социальных, культурных и технологических факторов, суще-
ствует уже более столетия. Хотя в западных fan studies есть авторитетная тради-
ция связывать понятие медиафэндома с культовым научно- фантастическим се-
риалом «Звездный путь» (1966—1969) или шпионской драмой «Агенты А. Н.К.Л.» 
(1964—1968) [Coppa, 2006: 43—44], эта точка отсчета не так очевидна. Она отда-
ет приоритет телевизионным шоу (и ТВ-фэндомам), описывая более ранние фан-
сообщества и практики, возникшие вокруг других типов медиа (радио, кинема-
тограф, бульварные издания), скорее как предысторию медиафэндома. Однако, 
если вслед за Марком Даффетом понимать медиафэндом как «признание пози-
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тивной личной, относительно глубокой эмоциональной связи с опосредованным 
(mediated) элементом популярной культуры» [Duffett, 2013: 24], представляется, 
что первые медиафэндомы появились задолго до середины 1960-х  2.

Понятие медиафэндома предполагает, что в основе фанатских интересов ле-
жит медиатекст, созданный для массового потребления. В эпоху интернета и ци-
фровизации фэндом стремительно развил и другие аспекты своей медийности. 
Современная фанатская культура глубоко медиатизирована: она возникает во-
круг медиаобъектов (романов, фильмов, сериалов, комиксов, телешоу, видео-
игр, музыкальных групп, медиаперсон), коммуницирует посредством медиа (тех-
нологий, каналов и платформ) и производит медиаконтент (фанфикшн, фанарты, 
фанвидео, посты в социальных медиа и т. д.). Интересующая нас ИИ-«колониза-
ция» фэндома [Lamerichs, 2018b] распространяется во всех этих направлениях. 
Согласно Генри Дженкинсу, медиафэндомы —  это одна из форм культуры соуча-
стия, возникшая до цифровизации, но получившая новые возможности в эпоху 
конвергенции и сетевых коммуникаций [Jenkins, 2018: 18]. В отличие от пассив-
ных потребителей, фанаты «присваивают» и трансформируют коммерческие ме-
диапродукты, создавая на их основе свои альтернативные версии полюбившихся 
историй, миров и персонажей. Как полагают Кристина Буссе и Карен Хеллексон, 
ключевым концептом для понимания фэндома является «незавершенная рабо-
та» (work in progress) [Busse, Hellekson, 2006: 7] в значении продолжения и рас-
ширения исходного текста, который всегда открыт для дальнейших интерпрета-
ций и преобразований (даже если формально он завершен). Точно так же как 
поп-культурные тексты часто получают новые прочтения и воплощения (ремейки, 
сиквелы, адаптации и др.), фанатские работы и обсуждения продолжают, оспари-
вают и дополняют как первоначальную историю, так и друг друга, формируя це-
лую вселенную вариаций вокруг первоисточника. Фэндом активен, пока включен 
в эту работу по созданию и обмену новыми смыслами и новым медиаконтентом.

Хотя трактовка фэндома как продуктивного сообщества довольно распростра-
нена, она проблематизируется внутри fan studies. Понимание фанатов прежде все-
го как «преобразователей» пришло вместе с «первой волной» fan studies в нача-
ле 1990-х годов, когда исследователям было важно установить различие между 
фанатами и «некритичными» потребителями поп-культуры. Однако наряду с «ак-
тивистами» ученые также наблюдают «тайных», или «тихих», поклонников [Duffett, 
2013: 66], которые не афишируют свои увлечения, не создают фан-контент или 
даже не идентифицируют себя как фанатов. Иначе говоря, «трансформативная ра-
бота», будь то фанатское творчество или гражданский активизм, сегодня не рас-
сматривается как ключевая характеристика фанатства. Тем не менее концепция 
«трансформативного», «продуктивного» фэндома представляется вполне эври-
стичной для изучения использования ИИ в фанатских практиках и пространствах.

Фэндомы —  не только креативные и продуктивные, но и аффективные сообще-
ства [Lamerichs, 2018a: 17], основанные на любви. Хотя среди исследователей 
нет консенсуса по поводу того, кого считать фанатом, наличие позитивной глубо-

2 Следует также отметить, что в ключевых работах по fan studies прежде всего представлена история американ-
ского и британского медиафэндома, что ограничивает наше представление о том, как возникали и формировались 
фэндомы в других региональных и культурных контекстах.
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кой эмоциональной связи с объектом поп-культуры обычно признается важным 
его атрибутом. Фэндом имеет свою особую культуру чувств, формирующую фа-
натскую идентичность. Эти чувства мотивируют фанатов на добровольный труд —  
«lovebor» [Stanfill, 2019: 151], работу по проявлению любви. Настаивая на трактов-
ке фанатской любви как работы, создающей ценность, Мел Стэнфилл опирается 
на традицию «серьезного» понимания женского репродуктивного труда [ibid.: 152]. 
Так же, как и домашний женский труд, фанатский вклад должен считаться не про-
сто «естественным» выражением любви, а именно работой по «извлечению, упа-
ковке и передаче» своих чувств. Фэндом основан на экономике дарения, но его 
дары, как замечает Карен Хеллексон, даются не бесплатно, а в обмен на нечто, 
что выполняет роль «валюты» в конкретном фан-комьюнити, например фанарты, 
фанфики, посты, лайки и т. д. [Hellekson, 2018: 71]. В этом контексте сам фэндом 
может рассматриваться как результат этой серии обменов, возникающий в ци-
кле дарения и получения. «Классические» фэндомы имеют антирыночный харак-
тер, что тесно связано и с правовым аспектом их существования: пока фанатская 
работа не используется в коммерческих целях, она имеет больше шансов избе-
жать судебных разбирательств за нарушение авторских прав. Однако в целом 
легитимность значительной части фан-работ находится в «серой» правовой зоне, 
что осложняет отношения между фан-комьюнити и индустрией [Schwabach, 2016].

Для понимания современной фан-культуры также важно обозначить дилемму 
между фэндомом как сообществом и индивидуальным фанатским опытом. Эта 
дилемма актуальна для текущих дискуссий внутри fan studies, где обсуждается, 
изучаем ли мы прежде всего комьюнити (фэндом) или фанатов [Gray, Sandvoss, 
Harrington, 2017: 7]. Традиция исследовать фан-культуру через призму фэндомов 
во многом сформирована Генри Дженкинсом, принадлежность к фан-сообществу 
считалась одним из ключевых критериев фанатской идентичности. В его «Тексто-
вых браконьерах» 1992 г. фэндом рассматривается как особый способ восприя-
тия медиатекстов; определенный набор критических и интерпретативных практик; 
основа потребительского активизма; специфическая форма культурного произ-
водства; альтернативное социальное сообщество [Jenkins, 2005: 284—287]. Эта 
модель описывает различные уровни фанатской вовлеченности, от «переговор-
ного» прочтения текстов до политических движений. Дженкинс также трактует 
фэндом как место неформального обучения с низким барьером для творческого 
выражения и гражданского участия, где люди обмениваются знанием и контен-
том, ценят вклад каждого и социальную связь друг с другом [Jenkins, 2018: 18]. 
В то же время в fan studies распространен и другой подход, сближающий фана-
тов с широкой аудиторией и акцентирующий личный фанатский опыт. Например, 
Хенрик и Сара Линден наряду с «традиционными» фанатами медиаразвлечений 
выделяют новое поколение фанатов брендов [Linden, Linden, 2017: 39], что раз-
мывает и без того неочевидную границу между фанатами и активными потреби-
телями. Все бо́льшая доступность медиапродукции, платформ и медиатехнологий 
способствует тому, что некогда специфические фандомные практики нормализу-
ются, становясь частью личного опыта большинства «обычных» людей.

Эта тенденция к более широкому пониманию фанатов отражает путь, который 
прошел сам фэндом: от общественной и медийной стигматизации фанатов как 
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«Других» к мейнстримизации фан-культуры и «фандомизации» повседневной жизни 
[Gray, Sandvoss, Harrington, 2017]. Однако понимание фэндома как пространства 
культурной автономии и сопротивления (заложенное Дженкинсом), где участни-
ки комьюнити, часто ассоциируемые с дискриминируемыми социальными груп-
пами, практикуют критическое чтение и «пересборку» индустриальных текстов, 
все еще актуально. Фэндомы способны проявлять себя как «контрпублики» [Chew, 
2018; Marshall, 2020], оспаривая доминирующие дискурсы и социальные процес-
сы (в частности, как мы увидим далее, сопротивляться автоматизации фан-куль-
туры и экспансии технологий искусственного интеллекта).

Взаимосвязь искусственного интеллекта и фан-культуры
С развитием и распространением искусственного интеллекта медиатизация 

фан-сообществ и фанатских практик переходит на новый уровень. Прежде чем 
обратиться к более детальному анализу этого процесса, попытаемся установить, 
как соотносятся ИИ и фэндом в общем, какого рода пересечения и взаимосвязи 
между ними можно выявить и проблематизировать. На наш взгляд, в простран-
стве конвергенции искусственного интеллекта и фан-культуры просматриваются 
семь «перекрестков», где фэндом встречается с ИИ (включая нейросети) и транс-
формируется под его влиянием.

Во-первых, мы наблюдаем модифицикацию объектов фэндома, то есть медий-
ных текстов, образов и персон, вокруг которых возникают фанатские сообщества. 
Технологии ИИ активно используются в культурном производстве [Danesi, 2024; 
Han, 2021; Jin, 2021]: нейросети пишут сценарии, истории и музыку, снимают филь-
мы, преобразуют внешность и голоса селебрити, создают их цифровые аватары 
и т. д. Посредством искусственного интеллекта синтезируются и полностью вирту-
альные люди [Burden, Savin- Baden, 2019] —  не только умные персонажи видеоигр, 
но и цифровые инфлюенсеры и поп-звезды [Byun, Ahn, 2023]. Поскольку ИИ спо-
собен производить привлекательный контент, можно предположить, что в буду-
щем возникнет множество фан-сообществ, посвященных ИИ-кумирам. Этот тренд 
особенно заметен в странах Восточной Азии, где процветает индустрия виртуаль-
ных айдолов (вокалоидов, V-туберов, виртуальных k-pop-групп, анимированных 
умных компаньонов) [Bredikhina et al., 2020; Liu, 2023; Nuranda, Purwaningtyas, 
2023]. Если раньше ИИ был частью научно- фантастического нарратива, то сей-
час из «персонажа» он превращается в самостоятельную виртуальную личность, 
наделенную своей (условной) агентностью и идентичностью. Активность таких ИИ 
разворачивается в медийных средах с разной степенью интерактивности и им-
мерсивности. Все эти трансформации объектов фанатского интереса определен-
ным образом меняют и фанатский опыт.

Во-вторых, системы искусственного интеллекта преобразуют пространства 
фан-культуры, что проявляется в процессах платформизации и алгоритмизации 
фэндомов [Yin, 2020]. Эти пространства включают медиаплатформы для потреб-
ления коммерческих продуктов поп-культуры (онлайн- кинотеатры, стриминговые 
сервисы); социальные медиа, где фанаты формируют онлайн- сообщества и пуб-
ликуют свой контент («ВКонтакте», YouTube, TikTok и др.); разнообразные темати-
ческие фан-сайты и ресурсы. Технологии ИИ применяются здесь прежде всего 
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для продвижения и дистрибуции контента. Например, стриминговые платформы 
Netflix, Amazon Prime и YouTube используют рекомендательные алгоритмы в це-
лях персонализации зрительского опыта, предлагая телешоу, фильмы или роли-
ки на основе прошлой активности пользователя (истории просмотров и предпо-
чтений) [Frey, 2021]. Потребление развлечений становится настолько связанным 
с платформами и алгоритмами, что исследователи говорят о конвергенции ИИ, 
цифровых платформ и поп-культуры [Jin, 2021]. Другой пример —  использование 
генеративного ИИ в пространствах культуры соучастия, в частности вики-проек-
тах, таких как Fandom. ИИ здесь применяют для поисковой оптимизации, удале-
ния вандализма, распознавания неэтичных изображений  3. В то же время идея 
генерация вики-контента с помощью больших языковых моделей пока не полу-
чает широкого одобрения.

В-третьих, доступность ИИ-технологий меняет креативные фанатские практи
ки, одновременно проблематизируя саму природу фэндома и фанатского творче-
ства. Согласно Генри Дженкинсу, фанаты —  это «текстовые браконьеры» [Jenkins, 
2005], создающие альтернативные интерпретации коммерческих медиапродук-
тов. Для фэндома важна «трансформативная» работа, часто требующая хороших 
медийных навыков. Фанаты —  не только потребители популярного контента, они 
также фикрайтеры, художники, продюсеры, монтажеры, переводчики, фандабе-
ры и т. д. Любой фанатский труд имеет ценность в культурах соучастия, а многие 
авторы- фанаты обретают собственных поклонников. Однако революция нейро-
сетей привела к тому, что фанфики пишут чат-боты типа ChatGPT, фанарты гене-
рируются с помощью Midjourney и DALLE, для перевода, дубляжа и производ-
ства аудиовизуальных текстов также используются нейросети. С одной стороны, 
ИИ-инструменты расширили возможности создания фанатского контента, с дру-
гой —  стали предметом острых дискуссий о соответствии таких продуктов ключе-
вым ценностям фан-сообщества [Lamerichs, 2018b]. Еще одна проблема —  гене-
рация дипфейков (анти)фанатами. Дипфейки могут развлекать и «воскрешать» 
ушедших звезд [Andrews, 2022], но также нести угрозу для репутации и благопо-
лучия селебрити, порождать конфликты и домыслы среди фанатов [Popova, 2020].

В-четвертых, поскольку фанаты как потребители являются «святым граалем для 
медиакультуры» [Zwaan, Duits, Belinders, 2014: 1], производители поддерживают их 
увлечения, разрабатывая в том числе и специализированные фанатские ИИсер
висы. Например, в 2021 г. поклонникам k-pop-исполнителей была предложена 
услуга «AI Private Call» от корпорации NCSOFT —  имитация личного телефонного 
разговора с айдолами, чьи голоса были искусственно синтезированы. В настрой-
ках можно было выбрать время звонка, свой никнейм и стиль общения, однако 
звонок больше напоминал голосовое сообщение, поскольку не был двусторон-
ним. Хотя используемая здесь технологии ИИ была обучена на реальных голосо-
вых данных айдолов, пользователи ощутили утрату «аутентичности» своих кумиров, 
и сервис не получил фанатской поддержки [Kang et al., 2022]. Другой кейс —  плат-
форма Character.AI и схожие проекты, основанные на моделях глубокого обуче-
ния. Character.AI позволяет создавать чат-боты персонажей (как вымышленных, 

3 Практики использования генеративного ИИ на платформе Fandom будут подробнее рассмотрены в следующем 
разделе.
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так и исторических) с высокой степенью детализации и интерактивности. Подоб-
ные продукты направлены на поддержание воображаемой коммуникации между 
поклонниками и знаменитостями, однако их успех не всегда очевиден, как пока-
зывает опыт с «AI Private Call». То, как фанаты используют и оценивают ИИ-серви-
сы, позволяющие устанавливать более «близкие» отношения с объектами их ин-
тереса, может стать предметом целой серии исследований.

В-пятых, под влиянием искусственного интеллекта изменятся состав и структура 
фэндома, его участниками будут не только люди, но и другие субъекты, в частности 
чат-боты. Нейросети уже способны писать посты и комментарии, рисовать фан-арты, 
сочинять истории и музыку, переводить и озвучивать видео —  одним словом, быть 
продуктивными «членами» фанатского сообщества. Пока генеративный ИИ в боль-
шей мере воспринимается как технология, но с дальнейшим развитием его «соци-
альности» искусственные акторы будут преодолевать свой «инструментальный» статус, 
претендуя на признание агентности (и, возможно, авторства). Как отмечает Николь 
Ламерикс, разнообразие в фэндоме вскоре будет связано не столько с привычны-
ми социальными признаками (национальность, гендер, возраст), сколько с разли-
чиями между людьми и не-людьми [Lamerichs, 2018b]. Вероятно, по мере перехода 
социальной жизни и культуры соучастия в метаверс взаимодействие людей с раз-
ного рода ИИ-персонами станет обычной практикой. Кроме того, уже сейчас фэн-
дом полемизирует о том, заменит ли генеративный ИИ людей, не потеряют ли лю-
ди-авторы, создающие фан-работы, свои «рабочие места». Это особенно актуально 
для тех, кто отчасти монетизирует свой трудоемкий эксклюзивный контент через си-
стему пожертвований (донатов). Возможность доступа к инновационным ИИ-серви-
сам, а также их преимущества (или ограничения) могут стать факторами цифрового 
неравенства внутри фан-комьюнити. Учитывая, что продвинутые версии генератив-
ного ИИ часто требуют платной подписки или определенных условий регистрации, 
сама перспектива их использования актуализирует тему социальных привилегий.

В-шестых, технологии ИИ используются для аналитики и исследования фэндо
ма. Фанаты составляют активную часть потребителей медиапродукции (фильмов, 
сериалов, книг, видеоигр, комиксов, музыкальных исполнителей и т. д.). Платфор-
мизация и алгоритмизация фэндомов предполагают, что платформы не только 
предоставляют доступ к своим коммерческим продуктам или возможности со-
здания и распространения UGC-контента, но и собирают данные о потребителях 
(демографию и географию пользователей, историю просмотров, активность в со-
циальных сетях и др.). Анализ этих данных с помощью ИИ позволяет создавать ре-
комендации для персонализации пользовательского опыта, таргетировать ауди-
торию, разрабатывать маркетинговые и рекламные стратегии, прогнозировать 
коммерческий успех [Han, 2021: 304]. Если включать в категорию фанатов так-
же фанатов брендов [Linden, Linden, 2017] и политических фигур [Dean, Andrews, 
2021], то станет очевидно, в каких масштабах могут применяться алгоритмы для 
изучения фанатских предпочтений (культурных, политических, потребительских) 
и их формирования. Помимо этого, возможности ИИ как «культурного теоретика» 
(по выражению Льва Мановича) используют ученые в своих исследованиях ци-
фровой культуры [Manovich, 2019]. ИИ-этнография фэндома, основанная на ана-
лизе больших данных, может стать частью цифровой гуманитаристики.
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Наконец, в-седьмых, проникновение искусственного интеллекта, и в частности 
генеративного ИИ, в пространство фан-культуры, актуализирует правовые и эти
ческие проблемы применения нейросетей [Fui- Hoon Nah et al., 2023]. Последствия 
экспансии генеративного ИИ затрагивают не только представителей культурных 
и креативных индустрий [Danesi, 2024; Jin, 2021], но и фанатские сообщества 
с их любительским творческим контентом. Например, значительная часть фа-
натов, как мы покажем далее, выступает против использования огромной базы 
фанфиков и фанартов для машинного обучения таких моделей, как ChatGPT, без 
согласия авторов. В то же время фанаты сами активно генерируют изображения 
с любимыми звездами и персонажами посредством Midjourney, DALLE и других 
нейросетей. И хотя подобные изображения обычно не используются в коммерче-
ских целях, их правовой статус не вполне определен. Кроме того, нередки случаи 
создания (анти)фанатами дипфейков со знаменитостями как в целях развлече-
ния, так и для разрушения их репутации [Popova, 2020]. Таким образом, вопросы 
этики и права, связанные с развитием синтетических медиа, приобретают свою 
специфику в контексте фэндома и fan studies.

Нейросети и фан-комьюнити: 
дискуссии о применимости генеративного ИИ

Использование медиатехнологий, во многих случаях требующих «продвину-
тых» компетенций, —  неотъемлемая часть креативных практик цифрового фэн-
дома [Booth, 2017]. В этом смысле привлечение ИИ-инструментов как компью-
терных программ хотя и является инновационным, но не принципиально ново 
для фан-культуры. Нейросети так или иначе могут применяться для производства 
практически всего спектра фанатского контента: фанфиков, вики, фанартов, кос-
плея, фанвидео, музыки, перевода и озвучивания текстов (в том числе аудиови-
зуальных) и т. д.

Технологии генеративного ИИ становятся все более доступными и совершен-
ными, поэтому можно прогнозировать их дальнейшее активное освоение фэн-
домом. При этом «пришествие» нейросетей ставит перед фанатами сложные ди-
леммы: с одной стороны, фэндом максимально восприимчив к новым цифровым 
технологиям, позволяющим воплотить фанатское видение любимых историй, ми-
ров и персонажей, с другой —  принятие ИИ проблематизирует само фанатское 
творчество, этику и устройство фэндома [Lamerichs, 2018b]. Примечательно, что 
фэндомы, являясь «браконьерской» альтернативой культурных и креативных ин-
дустрий, «отзеркаливают» ряд проблем, возникших в этих индустриях с приходом 
генеративного ИИ. Обесценивание человеческого труда и угроза потери «рабо-
чих мест», новые формы цифрового неравенства, «плагиат» нейросетей, гене-
рация неэтичного, предвзятого или неточного контента —  эти риски, связанные 
с экспансией генеративного ИИ [Fui- Hoon Nah et al., 2023], в той или иной мере 
разделяет и фан-комьюнити. При этом у фанатов меньше возможности легитим-
но оспаривать тревожащие их ИИ-тренды, поскольку фанатские произведения 
по большей части сами находятся в «серой» правовой зоне [Schwabach, 2011, 
2016]. Тем не менее фэндом активно обсуждает достоинства и ограничения ней-
росетей, демонстрируя поляризацию мнений [Mussies, 2023].
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Некоторые крупные фан-платформы разрабатывают свою политику в отноше-
нии генеративного ИИ, обсуждая ее с создателями фан-контента. В частности, ви-
ки-хостинг Fandom  4 (объединяющий свыше 250 тыс. фан-комьюнити) и репозито-
рий фан-работ Archive of Our Own / AO3  5 (более 13 млн работ) публично проясняют 
свое видение взаимодействия с ИИ. Не претендуя на полноценное этнографиче-
ское наблюдение, рассмотрим эти два случая более детально. Они тем более по-
казательны, что представляют разные типы фан-платформ и разные стратегии 
и дискурсы, возникающие вокруг ИИ.

Прежде чем перейти к изложению результатов этого анализа, поясним, поче-
му мы сочли возможным оставить открытым доступ к цитируемым постам и ком-
ментариям, притом что этика fan studies чувствительна к вопросам конфиденци-
альности. Основная проблема в случае фанатских пространств связана со слабой 
дифференциацией приватного и публичного: даже если фан-контент публикуется 
на открытых интернет- ресурсах, он не предназначен для третьих лиц. Поэтому Кри-
стина Буссе и Карен Хеллексон, в частности, рекомендуют исследователям полу-
чать информированное согласие на цитирование любого фанатского текста и/или 
не использовать в научных статьях прямые URL-адреса фанатских ресурсов [Busse, 
2018: 9]. Однако они также признают, что эти требования не всегда выполнимы 
и целесообразны. Наше решение сохранить ссылки на цитируемый контент опи-
рается на следующее: 1) в обоих случаях обсуждения генеративного ИИ иниции-
рованы руководством платформ в публичных постах, излагающих официальную 
политику этих организаций (ссылки на них как источники информации необходи-
мы); 2) пост директора Fandom по общественной безопасности был опубликован 
на платформе в его блоге, имеющем статус staff blogs, —  и пользователи оставля-
ли комментарии в этом «официальном» пространстве; 3) в случае АО3 анализиро-
вались комментарии к новостному посту на сайте некоммерческой организации 
Organization for Transformative Works (OTW), проектом которой, кстати, является 
не только Archive of Our Own, но и академический журнал Transformative Works 
and Cultures. С учетом данных обстоятельств мы рассматриваем эти пространства 
скорее как публичные места переговоров руководства и пользователей фан-плат-
форм, при этом признавая, что их исследование в определенной мере сенситивно.

Fandom
В декабре 2023 г. один из директоров вики-платформы Fandom опублико-

вал в своем блоге обширный пост под заголовком «Examining How Fandom Used 
Generative AI in 2023»  6, в котором обозначены философия, текущая практика 
и перспективы применения ИИ в вики-сообществе. В тексте подчеркивается, 
что подключение инструментов генеративного ИИ не предполагает замены тру-
да редакторов фан-вики на машинный, статьи по-прежнему будут писаться людь-
ми, и в этом состоит их ценность. В то же время команда Fandom отмечает, что 

4 www.fandom.com (дата обращения: 28.03.2024).
5 www.archiveofourown.org (дата обращения: 28.03.2024).
6 Quievryn T. Examining How Fandom Used Generative AI in 2023 // Fandom.com. 2023. December 14. URL: https://
community.fandom.com/wiki/User_blog: TimmyQuivy/Examining_How_Fandom_Used_Generative_AI_in_2023# 
(accessed: 20.03.2024).

http://www.fandom.com
http://www.archiveofourown.org
https://community.fandom.com/wiki/User_blog:TimmyQuivy/Examining_How_Fandom_Used_Generative_AI_in_2023#
https://community.fandom.com/wiki/User_blog:TimmyQuivy/Examining_How_Fandom_Used_Generative_AI_in_2023#
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в течение года отслеживала потребности редакторов вики-страниц и увидела «от-
крытость» или по крайней мере «осторожный интерес» к идее использования не-
которых функций ИИ на платформе. Это позволило бы облегчить рутинный труд 
администраторов многочисленных вики-проектов по ряду направлений. С учетом 
этого компания определила три области применения нейросетей для Fandom: мо-
дерация изображений, поисковая оптимизация и предоставление быстрых отве-
тов на вопросы посетителей сайта.

Модерация загружаемых на Fandom изображений, ранее осуществлявшаяся 
вручную, теперь становится автоматической: обучаемый ИИ от компании CoActive 
проверяет каждый объект на потенциальную вредоносность (порнография, язык 
ненависти, жестокость и т. д.), отклоняя неприемлемый контент. Привлечение ИИ, 
генерирующего JSON-файлы, делает данные вики-страниц (например, таблицы) 
более доступными для понимания и сканирования поисковиком Google, что в ито-
ге повышает позиции этих страниц в поисковой выдаче. ИИ-функция «быстрые 
ответы» (на этапе бета-тестирования) переформатирует объемный контент вики-
страниц в короткие вопросы и ответы, отображаемые в отдельном модуле, и так-
же улучшает продвижение сайта. Выражая свое стремление развивать опыт ис-
пользования технологий генеративного ИИ на Fandom, топ-менеджмент компании 
декларирует, что принцип «расширение возможностей, а не замена» («enablement, 
not replacement») останется философией платформы в 2024 г.

Несмотря на достаточно умеренную ИИ-политику платформы, ориентир на ав-
томатизацию некоторых человеческих активностей вызвал неоднозначную реак-
цию со стороны вики-редакторов. Среди более сотни комментариев  7 к этому посту 
преобладают сдержанные и критические оценки обозначенных компанией пер-
спектив. В первом приближении можно выделить четыре типа аргументов, форми-
рующих критический дискурс в отношении ИИ-инноваций на платформе Fandom:

— концептуальный —  это антропоцентричная риторика, подчеркивающая, что 
ИИ противоречит самой природе и идее вики-фэндома, поэтому его присутствие 
даже в малых дозах нежелательно («вся суть фэндома в том, что его создают люди, 
а не ИИ»; «вики должны редактироваться людьми»);

— технологический —  основан на недоверии к возможностям генеративного 
ИИ, неудачном опыте его использования (ошибки, дезинформация и т. д.), прогно-
зе связанных с ним рисков и проблем («ИИ —  это… психически больной интернет 
тролль, если только его не используют для простых задач»);

— этический —  проблематизирует легитимность машинного обучения и цен-
ность продуктов, созданных ИИ («ИИ —  не что иное, как бездушный хакер, прячу
щийся за тысячами фрагментов украденного контента и притворяющийся, что он 
нечто большее, чем есть на самом деле»);

— менеджериальный —  выражает недоверие руководству Fandom и опасе-
ния, что в погоне за популярными трендами, рейтингами и доходом компания бу-
дет «под видом инноваций» расширять область использования ИИ «там, где ему 

7 Всего было опубликовано 102 комментария. Все цитируемые комментарии находятся на странице одного по-
ста: Quievryn T. Examining How Fandom Used Generative AI in 2023 // Fandom.com. 2023. December 14. https://
community.fandom.com/wiki/User_blog: TimmyQuivy/Examining_How_Fandom_Used_Generative_AI_in_2023 (accessed: 
20.03.2024).

https://community.fandom.com/wiki/User_blog:TimmyQuivy/Examining_How_Fandom_Used_Generative_AI_in_2023
https://community.fandom.com/wiki/User_blog:TimmyQuivy/Examining_How_Fandom_Used_Generative_AI_in_2023
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не место на сайте» («Я понимаю, что не весь ИИ плох… Но у него есть потенциал, 
чтобы действительно все испортить… я не хочу давать компании свободу действий 
в определенных вещах. Дай им дюйм, и они пройдут милю»).

Часть комментаторов вполне лояльно отнеслась к политике внедрения генера-
тивного ИИ в вики-сообществе при условии, что нейросети будут тщательно обуче-
ны и/или ИИ-инструменты не станут обязательными в их работе. В целом вики-ре-
дакторы хотели бы, чтобы с учетом разброса мнений и всевозможных рисков этот 
процесс шел осторожно: «это действительно нормально, если фэндом выбирает 
медленный подход». При этом в обсуждении уже звучит вопрос, разрешено ли ис-
пользовать ИИ для написания самих статей, то есть создания основного контента 
вики. Хотя для многих участников сообщества сама его постановка неприемлема, 
общих правил, запрещающих использование нейросетей для генерации контен-
та, на платформе нет (этот вопрос регулируется на уровне отдельных вики). Таким 
образом, практики применения генеративного ИИ в вики-сообществах распро-
страняются не только «сверху» (от компаний и платформ), но и «снизу» (от самих 
фанатов), что является серьезным вызовом для фан-комьюнити.

Archive of Our Own (AO3)
Если политика платформы Fandom направлена на достижение определенного 

уровня включения технологий генеративного ИИ, то крупнейший архив фан-ра-
бот AO3 и связанное с ним сообщество демонстрируют активное сопротивление 
экспансии нейросетей. Этот протест идет в двух направлениях: против использо-
вания фанфиков для машинного обучения и против применения генеративного 
ИИ для создания самих фан-работ  8.

В первом случае фанатская организация «Organization for Transformative Works» 
(OTW), проектом которой является AO3, достигла некоторых результатов: фан-сооб-
щество консолидировалось, привлекло общественное внимание к проблеме не-
согласованного сбора данных, а также предприняло технические меры по защите 
фан-работ от скрейпинга. О том, что публикуемые на сайте фанфики были включе-
ны в датасет Common Crawl, используемый для обучения ИИ, организации стало 
известно в декабре 2022 г. 9 Пользователи обнаружили, что Sudowrite, инструмент 
для творческого письма, основанный на GPT3 от OpenAI, понимает специфическую 
сексуализированную терминологию фанфиков конкретного жанра  10. Для большин-
ства авторов AO3 это стало очевидным доказательством того, что генеративный ИИ 
(точнее, обучающие его компании) «крадет» их работы  11. Команда сайта установи-
ла код, требующий, чтобы Common Crawl больше не собирал данные на AO3. Авто-

8 Хронология борьбы сообщества с генеративным ИИ изложена в статье «AO3 & AI Generated Content» на вики-ре-
сурсе Fanlore, который является еще одним проектом Организации трансформативных работ (OTW) наряду с AO3: 
https://fanlore.org/wiki/AO3_%26_AI_Generated_Content (accessed: 20.03.2024).
9 AI and Data Scraping on the Archive // Organization for Transformative Works. 2023. May 13. URL: https://www.
transformativeworks.org/ai-and-data-scraping-on-the-archive/#comments (accessed: 20.03.2024).
10 Eveleth R. The Fanfic Sex Trope That Caught a Plundering AI Red- Handed // Wired.com. 2023. May 15. URL: https://
www.wired.com/story/fanfiction- omegaverse-sex-trope- artificial-intelligence- knotting/ (accessed: 20.03.2024).
11 Это косвенно подтвердило расследование The Washington Post: по данным издания, сайт АО3 занимает 516-е 
место в датасете, а Wattpad.com (еще одна фанфикшн- платформа) —  287-е. См.: Schaul K., Chene S. Y., Tiku N. See 
the websites that make AI bots like ChatGPT sound so smart. The Washington Post. 2023. April 19. URL: https://www.
washingtonpost.com/technology/interactive/2023/ai-chatbot- learning/ (accessed: 28.03.2024).

https://fanlore.org/wiki/AO3_%26_AI_Generated_Content
https://www.transformativeworks.org/ai-and-data-scraping-on-the-archive/#comments
https://www.transformativeworks.org/ai-and-data-scraping-on-the-archive/#comments
https://www.wired.com/story/fanfiction-omegaverse-sex-trope-artificial-intelligence-knotting/
https://www.wired.com/story/fanfiction-omegaverse-sex-trope-artificial-intelligence-knotting/
https://www.washingtonpost.com/technology/interactive/2023/ai-chatbot-learning/
https://www.washingtonpost.com/technology/interactive/2023/ai-chatbot-learning/
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ры фан-работ стали блокировать внешний доступ к своим произведениям. Юристы 
АО3 также представили письмо в Бюро авторских прав США с обоснованием по-
зиции, что пользователи должны иметь право отказаться от включения их произ-
ведений в обучающие датасеты для ИИ. Кроме того, в июне 2023 г. фэндом провел 
недельную акцию «Knot in my Name», призывая авторов написать как можно боль-
ше «подрывных» историй, чтобы «загрязнить» ими обучающие ИИ наборы данных.

Руководство OTW и пользователи сайта понимают недостаточную эффектив-
ность этих мер, но в целом участники комьюнити ценят усилия организации по за-
щите их работ от посягательств технологических компаний. Однако в той же май-
ской публикации 2023 г., где разъяснялась стратегия борьбы со скрейпингом 
данных Архива, была изложена и текущая политика OTW в отношении фан-ра-
бот, сгенерированных ИИ. И эта позиция вызвала волну критических коммента-
риев  12. В частности, здесь обозначено, что на AO3 нет запрета на размещение 
фан-работ, полностью или частично созданных с помощью ИИ. Организация под-
черкивает, что ее цель —  «максимальная инклюзивность фан-работ», и если фана-
ты используют ИИ, то «это работы, которые мы также стремимся сохранить». Как 
и редакторы платформы Fandom, пользователи AO3 проблематизировали в сво-
их комментариях концептуальные, этические, технологические и менеджериаль-
ные аспекты политики OTW в отношении ИИ.

Многие фанаты выражали категорическое несогласие с тем, что тексты, сге-
нерированные ИИ, можно считать фанатскими «трансформативными работами», 
поскольку «они были созданы бездумными машинами, а не фанатами», «програм
ма не может быть „фанатом“  чеголибо». Признание таких произведений как фа-
натских, по их мнению, разрушает ценность человеческого творчества и саму 
концепцию AO3 («Архив НАШ, а не ИИ»). Фанаты также подчеркивали противо-
речие в заявлении руководства OTW: пытаясь оградить продукцию сообщества 
от «неэтичного ИИ», оно поддерживает работы, произведенные этим же ИИ («как 
 ктото мог вообще с невозмутимым видом поместить обе части этого обновле
ния в один пост»). Эксплуататорский характер генеративного ИИ (и его компа-
ний- разработчиков) обосновывается с двух сторон: речь не только о «краже» или 
«плагиате» некоммерческих фан-работ для получения дальнейшей прибыли корпо-
рациями, но и о сомнительной практике компаний по обучению ИИ посредством 
скрытого человеческого труда, в частности дешевой рабочей силы в странах Гло-
бального Юга. Комментаторы упоминали расследование Time о том, как OpenAI 
использовала труд кенийских работников за два доллара в час, чтобы сделать 
ChatGPT менее токсичным (они были вынуждены читать и маркировать большой 
объем контента с экстремальными описаниями насилия и жестокости)  13. Акцен-
тировалась и неэкологичность технологий искусственного интеллекта: «вычисли
тельная мощность требует много электроэнергии и воды».

Кроме того, пользователи настоятельно просили руководство OTW пересмо-
треть и четко выразить позицию, не одобряющую публикацию сгенерированных 

12 Далее обобщаются и цитируются комментарии (всего их 197) к публикации «AI and Data Scraping on the Archive» 
(2023) на сайте OTW. Этот пост был также размещен на сайте AO3, где получил 862 комментария.
13 Perrigo B. Exclusive: OpenAI Used Kenyan Workers on Less Than $ 2 Per Hour to Make ChatGPT Less Toxic // Time.com. 
2023. January 18. URL: https://time.com/6247678/openai- chatgpt-kenya- workers/%20AO3/ (accessed: 28.03.2024).

https://time.com/6247678/openai-chatgpt-kenya-workers/ AO3/
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ИИ фанфиков, пусть даже технически предотвратить их появление на сайте не-
возможно. Авторам таких работ предлагалось тегировать контент как целиком 
или частично созданный ИИ. Наряду с признательностью за многолетнюю под-
держку и защиту фан-работ, многие участники комьюнити выразили недоверие 
и разочарование политикой OTW, призвав ее быть более искренней, прозрач-
ной и решительной. В продолжение этих обсуждений в июле 2023 г. на сайте AO3 
и в социальных сетях OTW появился коллективный манифест  14 (первые два разде-
ла), приглашающий присоединиться к движению #FandomVsAI. Его авторы озву-
чили не только протест против использования фан-работ для обучения генера-
тивного ИИ, но и свое ви́дение того, каким должен быть фэндом, подчеркнув, что 
«ИИ нет в нем места». В то же время AO3 оставил возможность размещения сге-
нерированных нейросетями работ с пометкой «AIGenerated Text» (приняв также 
во внимание аргументы пользователей о том, что в настоящее время нет надеж-
ных способов различить машинный и человеческий текст). В документе акцен-
тируется некоммерческий характер фэндома как «одного из последних бастио-
нов свободного творческого самовыражения без мотива получения прибыли». 
Сопротивление ИИ здесь вписано в более широкий политический и идеологиче-
ский контекст: «мы боремся за свободу, которую дает нам фэндом, чтобы творить 
за пределами границ капитализма». Таким образом, фан-сообщество AO3 пози-
ционирует себя как «контрпублика», отстаивающая свою агентность в эпоху ци-
фровизации и автоматизации.

Заключение
Технологии искусственного интеллекта стремительно захватывают и преобра-

зуют сферы культурного производства и потребления. Фан-культура, будучи од-
ной из форм культуры соучастия, сочетает в себе оба измерения: фанаты всегда 
больше, чем пассивные реципиенты, они просьюмеры, создающие огромный 
объем разнообразного любительского контента. Неудивительно, что инновации 
и проблемы, привнесенные с ИИ в культурные и креативные индустрии, во мно-
гом актуальны и для медиафэндомов. Фанаты в целом демонстрируют высокую 
восприимчивость к медиа как инструментам производства своей продукции, ка-
налам ее распространения и местам взаимодействий. Однако в случае с искус-
ственным интеллектом, и в частности глубокими генеративными моделями, фэн-
дом оказался поляризован: в то время как одни активно осваивают и используют 
нейросети для редактирования и создания контента, другие полагают, что подоб-
ные практики неуместны.

В статье мы в большей мере сосредоточились на критической реакции фэндо-
ма, упуская позитивные дискурсы (как фанатские, так и академические), возни-
кающие вокруг генеративного ИИ. Между тем нужно отметить, что нейросети де-
мократизируют творческий процесс, позволяя людям, не обладающим хорошими 
креативными навыками или имеющим особые потребности, создавать изобра-
жения, истории и т. д. Как выразилась Мартина Муссис, ИИ реализует фанатскую 
мечту, в которую каждый может внести свой вклад [Mussies, 2023]. По мнению ис-

14 Artificial: Reconciling Fandom with Emerging Technology. Archiveofourown.org. 2023. July 14. URL: http://archiveofourown.
org/works/48565666 (accessed: 20.03.2024).

http://archiveofourown.org/works/48565666
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следовательницы (и художницы), вопросы о том, является ли синтетическое про-
изведение произведением искусства, кто его автор и т. д., для фэндома нереле-
вантны. Не имеет значения, кто и как создал (например, фанарт), —  важно лишь 
то, что работа циркулирует в сообществе и участвует в коллективном создании 
неканонического фикционального мира.

Что касается критических и протестных фан-дискурсов о генеративном ИИ, по на-
шим предварительным наблюдениям, они включают три ключевых высказывания:

а) использование ИИ-технологий противоречит самой идее фэндома (как со-
общества людей) и фанатского творчества;

б) сегодняшний ИИ недостаточно совершенен, чтобы заменить человеческие 
труд и мастерство;

в) текущие практики обучения и внедрения генеративного ИИ эксплуататор-
ские и неэтичные.

Многие фан-сообщества и платформы разрабатывают свою политику использо-
вания или сопротивления ИИ, вплоть до запрета публиковать синтетические фан-ра-
боты. Однако обеспечить действие таких ограничений технически сложно, посколь-
ку нет программ, достоверно различающих машинные и человеческие медиатексты.

Мы не затронули ряд вопросов, которые в перспективе требуют отдельного 
изучения:

— как конструируется агентность генеративного ИИ и кто вообще ей наделя-
ется в представлении фанатов (сам ИИ, компания- разработчик, пользователь)?

— как фэндом пересобирает свое понимание креативности, фанатского труда 
и фандомной этики в эпоху культурного ИИ?

— воспринимаются ли машинные фан-работы иначе, чем человеческие (меня-
ются ли практики фанатского чтения, эстетические переживания и т. д.)?

— как выстраиваются отношения между фанатами и поп-культурными ИИ-объ-
ектами (в частности, виртуальными селебрити)?

— какие новые формы цифрового неравенства могут возникать и становить-
ся предметом рефлексии внутри фан-культуры?

— как национальная и  региональная специфика медиафэндомов влияет 
на практики использования генеративного ИИ (прежде всего, в неанглоязыч-
ных странах)?

Эти и другие направления исследований актуальны для последующего развития 
как fan studies, так и социокультурного анализа искусственного интеллекта. Ве-
роятно, процесс гибридизации человеческого и машинного продолжится, и в бу-
дущем ИИ будет играть все более заметную роль в культурах соучастия.
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