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Âñ¸ áîëüøåå ÷èñëî �îëî�ûõ ëþ�åé �à÷è�àþò àêòèâ�óþ �åÿòåëü�îñòü â öèôðîâîé
ñðå�å, ïðèâ�îñÿ âêëà� â ñà�ûõ ðàç�ûõ ôîð�àõ, îò ñîòðó��è÷åñòâà
â è�òåðàêòèâ�ûõ èãðàõ �î òâîð÷åñêîãî ñà�îâûðàæå�èÿ â ñîöèàëü�ûõ ñåòÿõ. 
Öåëûé ðÿ� êî�ïåòå�öèé: îò òåõ�è÷åñêèõ �àâûêîâ �î ñîöèîêóëüòóð�îé
ãðà�îò�îñòè — îïèñà� èññëå�îâàòåëÿ�è êàê �åîáõî�è�ûé ïåðå÷å�ü �ëÿ óñïåø�îãî
ó÷àñòèÿ â áûñòðî �å�ÿþùåéñÿ öèôðîâîé ýêî�î�èêå. Âçàè�î�åéñòâèå �îëî�¸æè
ñ öèôðîâû�è òåõ�îëîãèÿ�è, ðàññ�àòðèâàå�îå ñêâîçü ïðèç�ó öèôðîâîé ýêî�î�èêè,
ïîçâîëÿåò ñ�åëàòü âûâî�, ÷òî ýòà î�ëàé�-�åÿòåëü�îñòü, ýòè ðàç�îâè��îñòè
êóëüòóð�îãî è òåõ�îëîãè÷åñêîãî òðó�à ïîçâîëÿþò ïîâûøàòü ñòàòóñ. Ýòî — �åòî�û
è �îòèâàöèÿ, �àâûêè è ñïîñîáû ñîç�à�èÿ ïðî�óêòà â ïðîöåññå âçàè�î�åéñòâèÿ
ñ öèôðîâîé ñðå�îé â óñëîâèÿõ, êîã�à ñëîæ�î îïðå�åëèòü ãðà�èöû �åæ�ó
êî��åð÷åñêè� è ëè÷�û�, �åæ�ó ðàáîòîé è èãðîé. 

� цифровая экономика � цифровой труд � просьюмер � плейбор
� мотивирующий труд � блогер � влогер � стример � брокеры данных
� цифровые платформы � мультихайфенат 

но и работы. В английском языке даже
возникли новые термины: playbour —

контаминация слов «игра» (play) и «рабо-
та» (labour) и prosumer — от создателя
(producer) и потребителя (consumer), для
обозначения той деятельности, которой
фанаты и игроки занимаются на цифро-
вых платформах. Социологи определяют
три ôîð�û êàïèòàëà, которые молодёжь
может накопить в результате занятий
в Интернете — ñîöèàëü�ûé, êóëüòóð�ûé
и ýêî�î�è÷åñêèé. В более общем смысле
исследователи используют этот подход,

Ðассматривая творческий и добро-
вольный характер большинства
занятий молодых пользователей
в Интернете, следует отметить,
что за последнее десятилетие про-
изошло размывание границ между
развлечением и работой. 

Сферы жизни, которые ранее су-
ществовали как независимые, те-
перь поменяли местоположение,
поскольку нынешний онлайн досуг
нередко сочетает в себе не только
элементы игры и развлечения, 
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чтобы понять, какие разновидности капитала
формируются какими видами онлайн деятель-
ности.

Ñîöèàëü�ûé êàïèòàë. При навигации в циф-
ровом пространстве социальный капитал стано-
вится ключевым фактором как с точки зрения
поддержания существующих связей, так и
с точки зрения их расширения. Исследователи
выделяют две основные формы социального
капитала: мосты и связи. В первом случае со-
циальный капитал состоит из связей между
разными группами населения. А во втором —
из связей между людьми с общими интереса-
ми. Например, сообщество, в котором соци-
альный капитал играет большую роль, — это
сообщество игроков на YouTube и Twitch. 

Êóëüòóð�ûé êàïèòàë. Культурный капитал
относится к культурным знаниям человека, ко-
торые позволяют иметь определённый социаль-
ный статус. Культурный капитал можно уви-
деть в том, как молодёжь строит репутацию
и создаёт личные «бренды». Культурный ка-
питал играет важную роль в «успехе» молодё-
жи в Интернете — от создания небольшой
аудитории подписчиков до повышения узнавае-
мости в Интернете. Институциональный куль-
турный капитал включает официальные доку-
менты, выданные образовательным учреждени-
ем, например школой или университетом. Ци-
фровые значки (бэджи), сертификаты об окон-
чании онлайн-курсов, например, также служат
примерами институционального культурного
капитала. Лайки, ретвиты, комментарии и ре-
посты становятся культурным достоянием
в том смысле, что помогают повысить репута-
цию. Например, количество «лайков» и про-
смотров на YouTube говорит о культурном ка-
питале производителя видео.

Ýêî�î�è÷åñêèé êàïèòàë. Экономический ка-
питал — самая известная форма капитала.
Молодёжь нашла много способов монетизиро-
вать деятельность, включая корпоративное
партнёрство и доходы от рекламы. Может
происходить трансформация социального или
культурного капитала в экономический и на-
оборот. Это называётся конверсией. В сфере
молодёжной деятельности очевидно, что соци-
альный и культурный капитал можно монети-
зировать, и что деньги часто помогают разви-
тию социального и культурного капитала.

Социальный и культурный капитал, со-
зданный на одной или нескольких
платформах, может быть использован
для получения доходов от рекламы,
партнёрских отношений или будущих
рабочих мест.

Формирующаяся цифровая экономика
даёт активному молодому поколению
возможность перевернуть сложившуюся
динамику распределения сил: хотя моло-
дёжные производители контента имеют
ограниченные ресурсы по сравнению
с корпоративными продюсерами, у них
есть свои преимущества, такие, напри-
мер, как время, иной творческий подход,
иные навыки, а также знание целевой
аудитории. В сочетании с прямым досту-
пом на рынок, который предоставляет
цифровая экономика, не удивительно,
что молодые люди теперь могут считать-
ся серьёзными экономическими субъек-
тами. Для начала рассмотрим разные ви-
ды деятельности, которыми молодёжь
занимается в цифровой среде, сочетая
развлечение и работу1. 

Áëîãåðñòâî. Ярким примером участия
молодого поколения в цифровой эконо-
мике можно назвать «звёзд» YouTube,
TikTok и других платформ. Это —
технически, а иногда ещё и бизнес-под-
кованные молодые люди (или их роди-
тели), продвигающие личные бренды,
создающие видеоролики о развлечениях
и образе жизни, подчёркивая культур-
ную и возрастную специфику. В Сети
гуляет много историй о сетевых знаме-
нитостях и их успехах, формируя иллю-
зию, что добиться известности в каче-
стве блогера-влогера очень легко. Од-
нако это всего лишь маркетинговый ход
с целью расширения пользовательской
аудитории: недавний рандомизирован-
ный выборочный анализ 19 025 каналов
YouTube показал, что 3% каналов

1 M. Tanti. The Labor of Creativity in Images of
Networking Children / Television & New Media. 
1-14. 2014. http://citeseerx.ist.psu.edu/viewdoc/ down-
load?doi=10.1.1.987.5244&rep=rep1&type=pdf



Стример Брюс Савьер — звезда
Live.ly — платформы прямых трансля-
ций (Live Stream), основная аудитория
которой — подростки. Live.ly пользо-
ватели назвали глотком свежего воздуха
по сравнению с материалами, публикуе-
мыми на других социальных платфор-
мах. Прямая трансляция вызвала бур-
ный интерес к живому необработанному
видео, которое нельзя редактировать,
фильтровать или удалять, прежде, чем
оно будет отправлено в «мир». Однако
эстетика потокового вещания Live.ly
превращает человеческое взаимодейст-
вие в товар и оказывает существенное
влияние на формирование видения жиз-
ни подростками. Брюс — подающий
надежды мультихайфенат (человек,
владеющий несколькими профессия-
ми) — он идентифицирует себя как пе-
вец, актёр, модель и скрипач, а недавно
заявил о себе и как о личности
на Live.ly, проводя почти каждый день
в окружении виртуальной толпы ано-
нимных фанатов. 

За год, прошедший с присоединения
к Live.ly, он накопил более 33 миллио-
нов битов «эмодзи-любви» — трафи-
ка — главного показателя успеха
на платформе. Он перестал посещать
школу и перешёл на домашнее обуче-
ние, чтобы приспособиться к требова-
ниям работы в социальных сетях.
На Live.ly пользователи платят реаль-
ные деньги, покупая монеты Live.ly, ко-
торые можно обменять на виртуальные
«подарки», которые доставляются лю-
бимчикам в момент трансляции в на-
дежде получить от них какое-то при-
знание. Денежные пожертвования очень
важны для сообщества Live.ly, и в прило-
жении ранжируются те, кто больше всего
тратит, что превращает расходы в сорев-
нование. Те же, кто не может позволить
себе покупать монеты, могут смотреть
30-секундную рекламу, чтобы заработать
эквивалент 1 цента в валюте Live.ly —
обмен, который делает явной экономику
внимания, лежащую в основе Интернета.
Брюс говорит, что зарабатывает от 100

собрали в 2017 году более 90% от общего
числа просмотров. Это означает, что, несмот-
ря на бытующее мнение, подавляющее боль-
шинство видео, размещённых в YouTube,
пребывает в безвестности2. Имея тысячи,
а иногда и миллионы зрителей и подписчи-
ков, некоторые успешные блогеры-влогеры
становятся влиятельными лицами, зарабаты-
вающими немалые деньги, размещая в кон-
тенте стороннюю рекламу или сотрудничая
с компаниями по созданию видеороликов
о конкретных продуктах и услугах. Рассмо-
трим несколько примеров успешных влогов
и блогов.

Âëîãè. Эван Моана начал с семьёй 
видеоблог, посвящённый игрушкам, ещё
в 2011 году — он всё ещё в нём в возрас-
те 14 лет. Имея 6,54 миллиона подписчи-
ков, он вряд ли бросит или поменяет заня-
тия в ближайшее время. Детям, которые
его смотрят, нравятся игрушки, которыми
он играет и которые демонстрирует,
а взрослые могут наслаждаться милыми
отношениями между ним, его родителями
и младшей сестрой Джиллиан. У других
членов семьи есть индивидуальные каналы,
и у Эвана тоже есть отдельный игровой
канал3. Канал Like Nastya Vlog стал са-
мым быстрорастущим русским каналом
на YouTube в 2018 году (13,8 млн новых
подписчиков за год, всего 31 млн фолове-
ров) — на нём семья рассказывает о жиз-
ни маленькой девочки за рамками профес-
сиональных роликов: игры со звёздными
друзьями, путешествия, разговоры с папой,
во время которых она выпрашивает у него
новые наряды, украшения и косметику4.

Ä.À. Áîãäàíîâà.  Î þíûõ ïðåäïðèíèìàòåëÿõ â Èíòåðíåòå

Íàðîäíîå îáðàçîâàíèå  5’2020
104

2 D. Hesmondhalgh. User-generated content, free labour and the
cultural industries / Ephemera Jornal. Volume 20. Number x.
2020. May. http://www.ephemerajournal.org/contribution/user-
generated-content-free-labour-and-cultural-industries
3 S.R. Weiss. Teen Youtubers your kids will love / She Knows.
2020. March, 31. https://www.sheknows.com/parenting/arti-
cles/2181461/teenage-youtubers/
4 Карпова Ю. Юные, популярные: сколько дети-блогеры за-
рабатывают на YouTube / Стиль. 2019. 27 августа.
https://style.rbc.ru/life/ 5d5fd1289a794718cced2bff
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до 1200 USD за стрим в зависимости
от его продолжительности5.

Áëîãè. Письменные блоги по-прежнему посе-
щаемые места производства и потребления для
молодёжи как на личных веб-сайтах, так и
на платформах социальных сетей, таких, на-
пример, как Tumblr. Учитывая эволюцию эко-
систем социальных сетей, блоги обычно рабо-
тают в координации с каналами YouTube
и Instagram, а также страницами Facebook.
Распространённые примеры молодёжных бло-
гов — блоги о моде и стиле, о еде, о путеше-
ствиях, где молодые авторы собирают аудито-
рии на основе стилей. Помимо поддержания
и расширения связей с читателями они иногда
получают доход за счёт сотрудничества с изве-
стными модными брендами, которые спонсиру-
ют публикации о конкретных продуктах. Мо-
лодёжь, увлечённая кулинарией, природой, мо-
дой, искусством и (или) дизайном стала ак-
тивным участником социальных сетей, публи-
куя изображения и фотографии увлечений
в Интернете, собирая аудиторию подписчиков.
Мирей, молодая веганка из Чикаго, в 16 лет
открыла для себя веганство в Интернете, ког-
да училась в старших классах школы. Она на-
чала публиковать рецепты и фотографии при-
готовленных ею блюд в созданном для этой
цели аккаунте в Instagram, используя камеру
нового смартфона (iPhone), который ей купили
родители. Сегодня она иногда делает рецепты
из продуктов пищевых компаний, которые
спонсировали её посты в Instagram. В других
случаях она делится кодами скидок — если её
подписчики используют код для покупки ве-
ганских товаров, она получает комиссию6. 

Ôîòîãðàôèÿ/Èñêóññòâî/�èçàé�/Òîðãîâëÿ.
Тринадцатилетняя Алина Морс из США на-
чала свой путь в фуд-индустрии в 10 лет, ког-
да стала вместе с отцом делать леденцы без
сахара и продавать их онлайн. Сегодня
Zolli pops продаются в тысячах магазинов

страны и за рубежом, а объём продаж
исчисляется миллионами долларов7.
Дмитрий Растопчин из Подольска зара-
ботал первые деньги, учась в седьмом
классе, в возрасте 14 лет: ему было
скучно учиться в школе, хотелось за-
няться «настоящим делом». Он покупал
в рознице игрушки российских произво-
дителей и продавал за границу на eBay.
Покупатели переводили деньги на счёт
отчима. Сейчас 16-летний Растопчин
покупает товары напрямую у 50 россий-
ских производителей, а в штате его
компании трудятся четыре подростка.
За четыре года предприниматель продал
более 100 000 товаров в 10 междуна-
родных онлайн-магазинах. Выручка —
от 500 000 руб. до 1 млн в месяц.
Но скоро ему предстоит призыв в ар-
мию, и он очень переживает, что со-
зданный им бизнес придётся бросить. 

По информации представителя Феде-
ральной налоговой службы (ФНС),
на начало 2019 года в России было за-
регистрировано 387 несовершеннолет-
них индивидуальных предпринимателей
(ИП), 145 из них — моложе 17 лет.
Однако существует мнение, что на са-
мом деле подростков-предпринимателей
гораздо больше, просто они в основном
обходятся без официальной регистрации.
Они очень энергичны, ничего не боятся,
решительны, быстро разбираются в но-
вых технологиях и успешно их применя-
ют. И с каждым годом всё больше под-
ростков стремятся в бизнес: они хотят
помогать родителям и мечтают стать са-
мостоятельными8. 

Ìóçûêà/Ïî�êàñòè�ã. В музыкальном
секторе некоторым молодым авторам
для оригинальной музыки удалось со-

5 A. Hess. The Teenage Life, Streamed Live and for Profitю The
New York Times. 2017. June, 6.
https://www.nytimes.com/2017/06/06/arts/lively-the-teenage-life-
streamed.html?mcubz=1
6 U. Gasser, S. Cortesy. Digitally Connected: Global Perspectives
on Youthand Digital Media / Digital Access to Scholarship at
Harvard. 2015. June, 04. https://dash.harvard.edu/han-
dle/1/16145970

7 N.G. Merida. Alina Morse: the teenager who made
a million / Money Week. 2020. January, 20.
https://zolli pops.com/money-week-20–01–2020
8 Свёртина П. Как подростки добиваются успеха
в бизнесе / Ведомости. 2019. 31 января.
https://www.vedomosti.ru/management/articles/2019/
01/31/792965-podrostki-dobivayutsya-uspeha-biznese



Intel11. В 16 лет Дмитрий Шушарин при-
думал сервис онлайн-оценки недвижимос-
ти. Он уговорил маму перевести его
на домашнее обучение и стал ходить
на конкурсы для стартаперов. Он даже
продал велосипед, чтобы съездить на кон-
курс Фонда развития Интернет инициатив
(ФРИИ) в Уфе. Конкурс он выиграл
и получил приглашение пройти акселератор
ФРИИ в Москве бесплатно. Там он изу-
чал рынок, конкурентов и учился привле-
кать клиентов. Выручка сервиса была ми-
зерной: риэлторы не хотели пользоваться
сервисом и платить комиссию. В 2018 го-
ду он выгодно продал свой бизнес и сей-
час работает менеджером по развитию
бизнеса в одной из компаний12. Другая
молодёжная категория — в большинстве
своём, подростки — участвует в цифровой
экономике благодаря развитой игровой
культуре. Массовые многопользователь-
ские ролевые онлайн-игры (MMORPG)
предоставляют не только виртуальный
мир, в котором игроки участвуют в раз-
личных приключениях, но также виртуаль-
ные студии и рынки, где можно создавать
новые программные продукты, тестировать
и продавать свои собственные игры. Более
того, квалифицированные подростки зани-
маются «моддингом», то есть практикой
преобразования существующих коммерчес-
ких видеоигр и разработкой дополнитель-
ного контента для общественного потреб-
ления. Таким образом, «моддеры-модифи-
каторы» могут заработать себе репутацию
опытных дизайнеров и в перспективе они,
возможно, получат работу в профессио-
нальной игровой индустрии13.

брать на SoundCloud, крупнейшей в мире
музыкальной и аудиоплатформе, глобальную
аудиторию слушателей, иногда исчисляемую
тысячами. Эти молодые люди часто нахо-
дят возможности для распространения сво-
ей музыки, выступлений в общественных
местах и краудфандинга для производства
альбомов. Музыкальные жанры, такие как
SoundCloud hi p-hop в США, baile funk
в Бразилии и другие, в последние годы
получили известность благодаря творческо-
му обмену и общественным отношениям,
которые развивает молодёжь в Интернете9.
Некоторые авторы пишут музыку к ком-
пьютерным играм и хотели бы заниматься
этим и в будущем. Ник Смог увлекается
созданием музыки для видеоигр и работает
над созданием онлайн портфолио. Иссле-
дователи называют такой вид деятельности
«мотивирующим» трудом. Спустя три года,
прошедшие с момента его появления
на SoundCloud, Ник собрал портфолио
из 10 саундтреков к видеоиграм и трёх
плейлистов, собрал почти 300 подписчиков,
и некоторые из его треков были прослуша-
ны тысячи раз10. 

Ïðîãðà��èðîâà�èå è «�î�èôèêàöèÿ».
Американская школьница Самайра Мехта
научилась программировать в 6 лет, а что-
бы увлечь новым хобби друзей, она приду-
мала настольную игру — самоучитель
по программированию CoderBunnyz. Сего-
дня школьница продаёт игру на маркетплей-
се Amazon (продано уже более 25 000 на-
боров игры), она запустила собственный
сайт, который учит детей программирова-
нию, и даёт мастер-классы в родном городе.
Следует, однако, отметить, что отец этой
талантливой девочки работает в компании
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9 M. Zhang, D. Wang, X. Zhang. YouTube Live and Twitch:
A Tour of User-Generated Live Streaming System / The Ohio
state University. http://web.cse.ohiostate.edu/~parthasarathy.2 /
CSE5245/YouTube%20Live%20and%20Twitch_MengxueZha
ng_DingkangWang_XianxingZhang.pdf.
10 E.D. Brooke. (Not) Getting Paid to Do What You Love:
Gender, Social Media, and Aspirational Work / International
Journal of Communication. 2017. Volume 11. http://ijoc.org.

11 D. Sharma. Meet Samaira Mehta, the Real Life
Powerpuff Girl & Coding Genius / The Quint. 2018.
October, 25. https://www.thequint.com/neon/social-
buzz/samaira-mehta-indian-coding-genius-youngest-ceo
12 Свёртина П. Как подростки добиваются успеха
в бизнесе / Ведомости. 2019. 31 января.
https://www.vedomosti.ru/management/articles/2019/
01/31/792965-podrostki-dobivayutsya-uspeha-biznese
13 New forms of work in the digital economy / Directorate
for Science, Technology and Innovation. 2016. June, 13.
https://www.oecd.org/officialdocuments/publicdisplaydocu-
mentpdf/?cote=DSTI/ICCP/IIS(2015)13/FINAL&docL
anguage=En
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Многие правительственные, образовательные
структуры, коммерческие и некоммерческие
организации в разных странах всё активнее
проявляют интерес к предпринимательской
и потребительской активности молодёжи он-
лайн, к их собственным брендам и образу
жизни. Со стороны правительств организуются
новые мероприятия, имеющие отношение к ци-
фровой экономической жизни и предоставляю-
щие молодёжи возможность обучения в рамках
«цифрового гражданства»14. Например, прави-
тельства Австралии и Чили, а также штата
Вашингтон (США) разработали ряд образова-
тельных инициатив по «цифровому гражданст-
ву», направленных на формирование и разви-
тие у молодых предпринимателей умения гра-
мотно и безопасно создавать и распространять
контент с использованием цифровых инстру-
ментов и сетей15. Подобные образовательные
инициативы появляются и в цифровом прост-
ранстве. Например, платформа LRNG, стре-
мящаяся реорганизовать образование в соот-
ветствии с потребностями XXI века, разрабо-
тала цикл образовательных программ для обу-
чения молодёжи экономическим возможностям.
Что касается обучения молодёжи основам биз-
неса, следует признать, что в России действу-
ет значительное число бизнес-школ, ориенти-
рованных на разные возрастные категории16.
В регионах в рамках государственной програм-
мы «Ты — предприниматель» организуются
обучающие программы для школьников и сту-
дентов, например целый комплекс мероприятий
подготовлен в Нижегородской области17. Шко-
ла молодого предпринимателя (ШМП) —
программа дополнительного довузовского обра-
зования экономического факультета МГУ для
подготовки слушателей к поступлению на эко-
номический факультет либо другие факультеты

МГУ и других университетов со сход-
ной программой вступительных испыта-
ний18. В рамках этой школы действует
программа KinderMBA. Команда мето-
дистов KinderMBA разрабатывает но-
вые программы и улучшает существую-
щие программы для того, чтобы учащи-
еся осваивали актуальный контент
с учётом особенностей возраста. Инте-
ресна публикация в журнале Forbes19

о том, как обучение детей предпринима-
тельской деятельности превратилось
в успешный бизнес. Однако обучающие
программы не рассматривают особеннос-
ти цифровой экономической
деятельности.

Следует отметить, что большинство ис-
пользуемых платформ и сервисов явля-
ются коммерческими площадками, ори-
ентированными на извлечение доходов.
Как показывают исследования, катего-
рия молодых пользователей, о которых
в данном случае идёт речь, как прави-
ло, более ответственно относится к за-
щите конфиденциальности по сравнению
с другими — сверстниками, родителями
или учителями. Тем не менее, переме-
щаясь по онлайн-средам, они оставляют
большое количество цифровых сле-
дов — огромные объёмы данных о се-
бе (и во многих случаях о своих друзь-
ях и связях)20. Большинство самых по-
пулярных платформ принадлежат одним
и тем же материнским компаниям, за-
нимающимся экстенсивным сбором
и обменом данных и сотрудничающих
с брокерами данных и большими рек-
ламными сетями. В результате молодые
люди, если даже они не хотят делиться14 Богданова Д.А. Обучение навыкам для цифровой эры: совре-

менный ландшафт // Электронный научно-методический журнал
«Педагогика информатики». — 2020. — № 2. —
Https://pcs.bsu.by/2020_2/1ru.pdf
15 Enlaces. (2017, September 8). Red de ciudadanнa digital realiza
primera reuniуn de trabajo / Internet Segura y Ciudadanнa Digital.
2017. Septiembre, 08. http://www.internetsegura.cl/red-de-ciudada-
nia-digital-realiza-primera-reunion-de-trabajo/ 
16 Передок М. Бизнес-школы для детей / Rusbase. 2020.
14 июля. https://rb.ru/young/business-school-for-kids/
17 Портал поддержки предпринимательства Новгородской облас-
ти. https://businessnnov.ru/support/nachinayushchie-predprini-
mateli/programma-ty-predprinimatel/

18 Школа молодого предпринимателя МГУ.
https://shmpmgu.ru/about
19 Гладышева Е. Воспитать миллиардера: как обу-
чать детей бизнесу / Forbes. 2015. 09 апреля.
https://www.forbes.ru/svoi-biznes-photogallery/istorii-
uspekha/281669-vospitat-milliardera-kak-obuchit-detei-
biznesu
20 Богданова Д.А. Социализация личности во всемир-
ной паутине // Народное образование. — 2018. —
№ 1–2. — С. 185–192.



лодёжной цифровой экономики — это то
значительное влияние, которое она уже
оказала на молодёжь и её способность
быть более предприимчивой и активной.
Творческие идеи, соответствующие навы-
ки и некоторый социальный, культурный
и финансовый капитал во многих случаях
могут заложить основу для более значи-
тельных предпринимательских усилий.
Онлайн-платформы и сообщества стали
тем пространством, где молодёжь, особен-
но обладающая навыками цифровой гра-
мотности и доступом к технологиям, мо-
жет участвовать в создании информации,
приобретая навыки культуры сотрудниче-
ства, устанавливая новые и развивая су-
ществующие связи22. 

Таким образом, с одной стороны, цифро-
вая экосистема даёт молодёжи больше
возможностей, предоставляя инструменты
и пространства для реализации деятель-
ности в качестве активных и творческих
потребителей и производителей. В то же
время корпоративные платформы превра-
щают собранные данные, внимание,
культуру, труд и творчество в товар для
получения прибыли. Однако, рассматри-
вая молодёжь как «уязвимых и невин-
ных», нуждающихся в защите от рисков
Интернета, следует принять во внимание
те возможности, которые они создают
для себя. Их работа делается и для удо-
вольствия, и способствует развитию про-
фессиональных навыков и навыков обще-
ния. Это своего рода их инвестиции
в собственное будущее. Кроме того, для
многих молодых людей эти занятия явля-
ются творческой отдушиной и способом
найти новых друзей со схожими интере-
сами. ÍÎ

данными с этими платформами, не имеют
альтернативных вариантов. Решение не де-
литься в большинстве случаев означало бы
вообще отказаться от использования цифро-
вых платформ и сервисов, но такой подход
нельзя считать жизнеспособным, учитывая
ту важную роль, которую они играют
в жизни молодых людей. «Работа с данны-
ми» — источник рекордных прибылей са-
мых дорогих компаний в мире, а деятель-
ность молодых людей — как источников
данных — поддерживает цифровую эконо-
мику. Молодые люди растут погруженными
в экосистему цифровой платформы, где они
участвуют в различных платных и неоплачи-
ваемых экономических транзакциях, потреб-
ляя и производя контент, одновременно под-
вергаясь воздействию интенсивного потока
рекламы21. Иными словами, онлайн-платфор-
мы имеют парадоксальные и противоречивые
отношения с молодёжью, которые формиру-
ются логикой бизнес-модели, основанной
на данных. 

Участие молодёжи в Интернете способство-
вало созданию новой цифровой среды, более
разнообразной с точки зрения мнений, взгля-
дов и информации. Разнообразие, в свою
очередь, позволяет людям получать доступ
к более широкому кругу точек зрения и даёт
возможность пользователям разных возрас-
тов общаться на основе многообразия идей
и творческих подходов. С культурной точки
зрения это также стимулирует участие в об-
щественных обсуждениях и решении вопро-
сов. Разнообразие произведений искусства
и литературы, различные образы жизни,
а также разные языки, системы ценностей,
традиции и верования в определённом смыс-
ле делают жизнь более интересной. Ещё од-
но важное последствие зарождающейся мо-
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21 U. Gasser, S. Cortesy. Digitally Connected: Global
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