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Аннотация. В 2006–2008 гг. образ гопника (малообразованного представителя 
молодежных уличных группировок) неожиданно стал очень популярен в русско-
язычном сегменте Интернета. В это время был сформирован мифологизированный 
образ гопника, интернет-пользователи начали играть роли гопников в специально 
созданных виртуальных сообществах, в частности в блогосфере Livejournal.com. Ав-
тор статьи анализирует эти процессы с точки зрения теории социальной драматур-
гии Ирвина Гофмана. Виртуальная игра в гопников может быть описана с помощью 
категорий Гофмана (но с поправкой на условия Интернета): пользуясь возможно-
стями, которые предоставляет Интернет, исполнитель может не выходить из зоны 
заднего плана совсем, создавая в зоне переднего плана только собственную маску 
и таким образом производя управление впечатлениями; сценарием игры является 
собственно набор правил, по которым создается канонический образ «гопника»; 
сценарий обеспечивает сценическое оснащение и набор инструментов, которыми 
исполнители создают свой образ: заявленной условиями одеждой, кинесикой, 
предметным рядом, манерами поведения. Также в статье рассматривается моти-
вация участников «игры в гопников»: социальные, психотерапевтические, эмпа-
тийные, гедонистические факторы. Эта мотивация обусловлена «предварительной 
социализацией» исполнителя, по Гофману.
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GOPNIK ON THE INTERNET: A VIRTUAL 
GAME FROM THE PERSPECTIVE OF ERVING 
GOFFMAN’S SOCIAL DRAMA
D.V. Gromov

Abstract. In 2006–2008 the image of gopnik (uneducated member of youth street 
gangs) suddenly became very popular in Russian segment of the Internet. At that time 
mythological image of gopnik was created and Internet users began to play as gopniks 
in specially made virtual communities. The author analyzes these processes according 
to the theory of Erving Goffman. Virtual “gopnik game” can be described with the 
Goffman’s categories (but adjusted for conditions of the Internet). Using opportunities 
of the Internet, performers do not need to leave the background; they create their own 
masks in foreground and produce “impression management”. A game scenario is a set of 
rules, according to which canonical “gopnik” image is created; scenario provides scenic 
equipment and stage props, with which performers create their image: the declared 
conditions of clothing, kinesics, subject number, manners. The article also discusses 
the motivation of participants of “gopnik game”: these can be social, psychotherapeutic, 
empathic, hedonistic factors. According to Goffman this motivation is dependent on the 
“preliminary socialization” of a performer.
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Во второй половине 2000-х гг. в обществе вдруг появилось достаточно четкое 
представление о том, как выглядит настоящий «гопник» — он должен носить 
кепку и спортивный костюм, сидеть на корточках, грызть семечки, пить пиво 
«Жигулёвское», определенным образом вести себя и пользоваться определенным 
набором фраз. В те времена автор данной статьи занимался изучением молодеж-
ных уличных сообществ, то есть тех самых молодых людей, которые условно соот-
ветствуют категории «гопников» [Молодежные, 2009]. Обращало на себя внимание 
несоответствие данного стереотипного образа полевому материалу: действительно, 
уличные молодые люди иногда носили спортивные костюмы, пили пиво, умели 
задираться, но при этом были очень разными. Создавалось впечатление, что в 
рассуждениях о «настоящих гопниках» действительно существующая социальная 
реальность преломляется с очень большими искажениями. Вскоре была найдена 
и «преломляющая оптика», обеспечивающая эти искажения — это были несколько 
специализированных сообществ в популярной тогда блогосфере https://livejournal.
com, больше известной как Живой Журнал, или ЖЖ. В этом сообществе собирались 
пользователи, которые обсуждали тему «гопничества» и сами изображали людей, 
вхожих в эту среду. Однако только человек доверчивый и малознакомый со спец-
ификой общения в Интернете мог поверить, что на данных сайтах собираются и 
общаются друг с другом малообразованные выходцы с рабочих окраин. В действи-
тельности это была не более чем игра, маскарад; таких игр в Интернете разыгры-
валось бессчетное множество с самого начала его существования. В основе игры 
лежало исходное условие — тот самый образ «канонического гопника», который 
был задан изначально: участники сообществ выкладывали тексты, фотографии, ви-
деозаписи и прочие материалы, раскрывающие тему, а главное, сами изображали 
«гопников». Это выражалось в обсуждении материалов сообщества, в коммуника-
ции, а также в создании разнообразного креатива — так, не приходится сомневать-
ся, что многие фото- и видеоматериалы, представленные в ЖЖ, были постановоч-
ными — специально создавались как инсценировка «канонического образа». 

Изначально данное явление заинтересовало меня как фольклорное осмысление соци-
альной реальности, но интерес вызывает еще один аспект: соотнесение «игры в гопни-
ков» с теорией социальной драматургии Ирвина Гофмана. Иначе говоря, можно рассмо-
треть игру как форму самопрезентации интернет-пользователей, включенных в нее. 

Социальная драматургия Ирвинга Гофмана как методологический подход к описа-
нию и анализу социальной реальности получила широкое распространение. Сам 
Гофман в своих исследованиях решал задачи, связанные большей частью с инди-
видуальными самопрезентациями людей при непосредственном общении; однако 
его идеи были восприняты многими исследователями как инструмент для анализа 
довольно широкого круга явлений (см., напр.: [Waksler, 1989; Goffman’s, 2003]). 
Кроме прочего, возможность расширить сферу применения теории Гофмана дало 
развитие новых технологий, обеспечивающих коммуникацию [Ling, 2008; Pinch, 
2010]; в особенности появление Интернета [Sannicolas, 1997; Laughey, 2007, с. 79; 
Miller, Arnold, 2009; Arundale, 2010; Jacobsen, 2010; Bullingham, Vasconcelos, 2013]. 
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Расширение возможностей социальной драматургии продиктовано появлени-
ем технологических новаций: теперь есть возможность создавать виртуальную 
личность, дистанцируясь от себя настоящего; появляется возможность собрать 
для коллективной ролевой игры в виртуальном пространстве большое количе-
ство участников, готовых следовать правилам (причем игра будет происходить в 
реальном режиме, в удобное для каждого участника время); появляются формы 
самовыражения, которые раньше были трудноисполнимы или невозможны из-за 
отсутствия технических средств для их существования — например, широкие воз-
можности обработки фотографий и видеозаписей. 

Как можно заметить, исследовательская задача рассмотрения самопрезентации 
в ЖЖ, мягко говоря, устарела. В настоящее время существует множество более 
совершенных интернет-платформ, позволяющих пользователям формировать 
свою самопрезентацию в более продвинутой форме; например, виртуальные миры 
Second Life и Blue Mars, которые коренным образом отличаются от устаревшего и 
опустевшего ЖЖ; поведение в этих платформах активно изучается. В то же время 
рассматриваемый случай интересен и с социальной точки зрения: в ходе игры 
конструируется образ опасного и неприятного человека. Слово «гопник» в россий-
ском контексте имеет однозначно негативные коннотации: как показывают наши 
исследования, даже в среде уличной молодежи, которая с аутсайдерской точки 
зрения и является «гопнической», гопниками (в отличие от нейтрально-положитель-
ного самоопределения «пацан») называют агрессивных, умственно недалеких и 
бескультурных людей. Причины интереса к такой самопрезентации мы рассмотрим 
ниже, но прежде приведем этнографическое (вернее, пользуясь языком интернет-
исследований, нэтнографическое) описание явления. 

Основой методики нашего исследования стал контент-анализ ряда специализиро-
ванных сообществ и аккаунтов интернет-платформы Livejournal.com. С помощью 
сплошной выборки сообщений, размещенных в данных сообществах, и коммента-
риев к ним мы произвели количественный и качественный анализ виртуальных 
самопрезентаций интернет-пользователей, включенных в тематическое общение. 
Кроме того, была взята серия интервью (n = 10) c активными участниками данных 
сообществ. При анализе полученного материала в качестве теоретической рамки 
использовалась социальная драматургия Ирвинга Гофмана.

ИСТОРИЯ ИГРЫ

История развития «гопнических» сайтов реконструируется нами следующим 
образом. 

По-видимому, толчком к разработке образа гопника в Интернете стало появление 
здесь короткого (около 9 минут) псевдодокументального фильма «G.O.P. projekt» 
[Чебоксары, 2004]. В фильме было рассказано о «гопниках» как некультурных 
агрессивных молодых людях, которые одеваются определенным образом (носят 
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кепки, дешевые спортивные костюмы и др.), любят сидеть на корточках, пить 
пиво и грызть семечки; они аляповаты, агрессивны, глупы, склонны к несмешному 
юмору. Почти вся информация, содержащаяся в фильме, впоследствии вошла в 
«канонический» образ гопника1. 

Первым из известных нам ресурсов, посвященных гопникам, было ЖЖ-сообщество 
gopota (http://community.livejournal.com/gopota). Оно было создано 25 февраля 2004 г., 
владелец и смотритель — пользователь britanetz. Это ЖЖ-сообщество было создано 
компанией интернет-пользователей, уже знакомых между собой реально или вирту-
ально. Уже в первых сообщениях присутствуют черты образа гопника, которые были 
явно оговорены участниками заранее — любовь к семечкам, предпочтение спортив-
ным костюмам. На первых порах в сообществе можно было встретить довольно мно-
го «междусобоя» — его члены фотографировали друг друга в «гопническом» обличии, 
размещали фотографии с собственных коллективных встреч «в реале». 6 февраля 
2005 года возникло ЖЖ-сообщество «Русский Гоп Стоп» (ru_gop_stop), владелец — 
пользователь booblik. 3 октября 2005 года появилось ЖЖ-сообщество gopota_ru, 
создатели — пользователи eistian и jakonda. К моменту возникновения gopota_ru 
канонический образ гопника был уже достаточно хорошо разработан. 

Большинство посетителей данных ресурсов позиционировали себя именно как 
гопников: они писали свои сообщения на специфическом жаргоне, вели себя грубо 
и вызывающе (как и полагается гопникам), рассказывали душераздирающие 
истории о своей нелегкой жизни. Однако, как уже было сказано выше, это общение 
имело игровой характер; подобные игровые сообщества типичны для Интернета 
[Альтернативная, 2005, с. 171–172]. В действительности посетителями перечис-
ленных ЖЖ-сообществ были обычные интернет-пользователи, в реальной жизни 
к уличной среде имевшие малое отношение; в этом можно было убедиться, про-
следив их поведение за пределами сообществ. Пользователь jakonda, создатель и 
администратор ЖЖ-сообщества gopota_ru, во время интервью весной 2011 года на 
наш вопрос «Сколько среди участников сообщества реальных гопников?» назвала 
исчезающее маленькую цифру — 2%. В сообществе gopota мы дважды наблюдали 
ситуацию: молодые журналистки пытались взять интервью хоть у кого-нибудь из 
«настоящих гопников», но никто из участников сообщества не согласился, а на 
вопрос «Где же гопников найти?», отвечали уклончиво: «Любой конечной станции 
метро»; «По курскому направлению на Столбовой их много». 

Динамику активности в «гопнических» ЖЖ-сообществах можно увидеть на рис. 1. 
Как и многие информационные процессы, происходящие в Интернете [Радченко, 
2007], игра начинается взрывообразно, достигает своего пика и достаточно быстро 
сходит на нет. Активность достигла пика к 2006–2007 годам, но потом стала зату-
хать, и к 2010 году практически исчезла. Частично это связано с затуханием моды, 

1   Похожая стилистика встречается в сюрреалистическом фильме «Одиссея — год 1989» (реж. И. Хоти-
ненко, 2003), возможны и другие источники, но именно ролик «G.O.P. projekt» преобрел большую популяр-
ность и, видимо, стал основным транслятором идеи.
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но более важным фактором является исчезновение интереса пользователей к плат-
форме ЖЖ; они ушли на новые, более современные ресурсы. В сети «ВКонтакте» 
возникло сообщество «Я ненавижу Быдло-Гопов» (https://vk.com/anti_gop), близкое 
по тематике «гопническим» сообществам ЖЖ; однако, хотя пользователи здесь 
высказываются от первого лица и в брутальной стилистике, но ролевой игры в 
канонического «гопника» здесь уже нет. 

Рис. 1. Активность «гопнических» ЖЖ-сообществ на протяжении 2004–2011 годов

Для большинства исследователей игровая сущность этого явления понятна (см., 
напр.: [Тихомиров, 2011]), однако встречаются и случаи, когда общение в «гопниче-
ских» сообществах сторонними наблюдателями воспринимается всерьез, они не 
понимают его игрового характера; черты мифологизированного «интернет-гопника» 
можно встретить, в частности, в литературе о подростковой преступности. 

Получивший широкую популярность в Интернете, образ «гопника» стал активно 
эксплуатироваться в самых разных областях масс-медиа — в музыке, живописи, 
кинематографе, на телевидении. Например, еще в 2007–2008 годах в данном обра-
зе работала могилёвская рэп-группа «Спарцмэн» (позже — «Словооружие»); в 2009 
году получил широкую популярность В. Хахалкин, читавший рэп под псевдонимом 
Сява и воплотивший образ интернет-гопника на сцене; ролевые «гопнические» 
песни исполняли Ноггано, Доширак и др.; были попытки дать жанру «гопническо-
го» рэпа название — гоп-хоп. В 2009 году было запущено телевизионное скетч-шоу 
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«Даёшь, молодёжь!», в 2010 — сериал «Реальные пацаны»; появилось большое 
количество песен, анекдотов и т.д. 

Образ gopnik`a в его каноническом интернет-варианте стал известен и на Западе 
[Пацаны, 2017]. Ряд деятелей поп-культуры используют его для создания собствен-
ных имиджей. В целом gopnik воспринимается как комическая маска с элементами 
восточноевропейской экзотики — простак, стремящийся казаться брутальным. 

ИНТЕРНЕТ-ГОПНИК:  КОНСТРУКТОР ДЛЯ СБОРКИ

Образ гопника, сформированный в Интернете (прежде всего на специализирован-
ных сайтах, посвященных данной теме), сводится к определенному набору атри-
бутов. Речь идет об определенном «конструкторе», наборе деталей, с помощью 
которых все желающие могут создать виртуальный образ «настоящего гопника» 
(рис. 2). Эти «детали» могут быть объединены в несколько групп: особенности 
внешнего образа, особенности поведения, эстетические пристрастия, язык и др.

Рис. 2. Описание «канонического гопника» в инфографике



Д.В.  ГРОМОВ  ГОПНИК В  ИНТЕРНЕ ТЕ:  ВИРТУА ЛЬН АЯ ИГРА 141

Перечислим атрибуты интернетовского гопника (далее — просто гопник).

Внешний вид. Гопникам приписывается повышенный интерес к ношению спортивной 
одежды, прежде всего спортивных штанов или курток; из обуви предпочтение отдается 
кроссовкам. Особенно ценятся фирменные вещи марок Adidas и Puma, вернее их под-
делки. Наиболее ярким примером подделки считается спортивная одежда и обувь с 
лейблом Abibas (внешне лейбл копирует Adidas с учетом замены d на b), рассказывают 
также об «адиадсах», «асидаках» и прочих видоизменениях лейбла. В холодное время 
года гопник носит куртку темных тонов из кожзаменителя. На голове у гопника кепка 
(т.н. «таблетка», или «восьмиклинка») или бейсболка. Зимой и осенью носят вязаную 
шапку, т.н. «пидорку». Иногда кепка или шапка помещается на самом затылке.

В целом одежда гопника должна быть аляповатой, безвкусной, но при этом по-
своему щегольской. Гопник любит демонстрировать форс, хотя и не имеет для 
этого ни вкуса, ни финансовых возможностей. Как верх форса, помноженного на 
глупость, указываются особо изощренные способы ношения одежды, например, 
кожаная куртка, заправленная в спортивные штаны, или штаны, заправленные в 
носки. Еще один пример: ношение гопниками «приличных» черных ботинок вместе 
со спортивными штанами или шортами. 

Типичная для гопника стрижка — налысо или очень короткая, иногда с челкой 
(«полубокс»). Высоко ценится наличие на теле татуировки, особенно тюремной. 
Гопникам приписывается любовь к ношению барсеток; часто высказывается мне-
ние, что ценных вещей в барсетке не присутствует, ее носят «для красоты».

Мимика и кинесика. Пожалуй, самым важным атрибутом гопника является выраже-
ние его лица. Оно должно быть агрессивным и глупым, на нем должно быть выра-
жение злобы, тупости и умственной убогости. В отношении лица рассматриваемого 
нами персонажа уместно употребить разговорное выражение «рожа кирпичом», 
или «рожа просит кирпича». Ценятся штрихи, дополняющие такое впечатление: 
отсутствие зубов, синяки, шрамы, пластырь на лице, кривые улыбки, вывернутые 
губы (как это было бы при слабоумии). 

Один из самых ярких и запоминающихся атрибутов гопников — их привычка сидеть 
на корточках («на кортках»). Приписываются им и некоторые другие привычки, 
например, демонстративное кручение на пальце связки ключей (или упомянутой 
выше барсетки).

Пищевые пристрастия. Согласно стереотипам, гопник испытывает страсть к луз-
ганию семечек («семок»). Из алкогольных напитков он предпочитает пиво марки 
«Жигулёвское» («Жига») — это самый дешевый сорт — и слабоалкогольный баноч-
ный коктейль «Ягуар» («Яга»). Грызет семки и пьет «жигу» гопник прилюдно, на 
улице. Иногда он делает это, не вставая с корток. 

Среда обитания. Гопники живут в микрорайонах на окраине города. Типичный 
фон для фотографии, соответствующей «гопническому» канону, это обшарпанная 
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подворотня, грязный подъезд, помойка, небогато обставленная квартира, инду-
стриальный пейзаж, столик на пустыре. Например, на фотографии, заглавной для 
сообщества gopota_ru, гопники и гопницы сфотографированы в общественной 
уборной (на заднем плане видны открытые дверцы кабинок). 

Исключение составляют фотографии пацанов, которые «пришли к успеху». Тут, на-
оборот, появляется антураж, свидетельствующий о богатстве: дорогие автомобили 
(«крутые тачки»), рестораны, красивые девушки-фотомодели. 

Эстетические предпочтения. Из музыки гопники любят т.н. русский шансон. Чаще 
всего в числе художественных предпочтений упоминаются Михаил Круг, Катя 
Огонёк, группы «Бутырка» и «Воровайки». 

Поведение. Тупому и грубому гопнику свойственно бессмысленное времяпровож-
дение — он слоняется по улицам в безделье, пьет алкоголь, сорит подсолнечной 
шелухой. 

Характерной формой деятельности являются нападения на «лохов» — таким обра-
зом гопник зарабатывает себе на жизнь. «Разводка лоха» на деньги и вещи (чаще 
всего это мобильный телефон) — это целое искусство, основанное на напористости, 
отработанных приемах подавления личности. Гопник склонен к физическому на-
силию, особенно в отношении слабых.

Также он проявляет сексуальную активность. Он стремится завязать как можно 
больше знакомств с девушками, преподнося себя как мачо. Однако успех он имеет 
практически всегда только у девушек определенной категории — гопниц.

Криминал и тюрьма. Маскулинный идеал, к которому стремится гопник — образ 
брутального мужчины уголовной направленности. Отсидеть в тюрьме (или иметь к 
ней какое-то отношение) — это предмет гордости. Часто в сообществах публикуют-
ся фотографии с зоны, иногда сопровождающиеся теплыми отзывами об осужден-
ных и уголовной романтике.

Стоит упомянуть и интерес гопников к оружию — часто можно увидеть, как они по-
зируют с ножами, пистолетами (обычно это сувенирные зажигалки), бейсбольными 
битами и другими подобными предметами. 

Речь. Существует определенная стилистика речи гопника. Прежде всего, речь 
в обилии пересыпана матерными словами и выражениями. При подборе для 
статьи поясняющих примеров мы столкнулись с затруднением — обойтись без 
цитирования мата было практически невозможно1. Речь гопника подчеркнуто 
безграмотна. 

1   При цитировании мы сокращали матерные слова с помощью отточий. Полностью приводятся 
только сокращения-эвфемизмы, принятые во время общения в Интернете («пох», «епт» и др.).
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Для создания образа гопника используется определенный лексикон. На «гопниче-
ских» сайтах можно встретить словари соответствующей лексики, как правило, они 
сделаны в юмористическом ключе.

Наибольшее количество оригинальных выражений «гопнического» интернет-слен-
га относится к ситуации разводки лоха. В реальности в среде уличных пацанов 
речевое поведение в ситуации конфликта и агрессии действительно часто рассма-
тривается как своеобразное искусство; по крайней мере, эта ситуация предполага-
ет высокую степень красноречия и мастерства манипуляции (см., напр. [Шашкин, 
2009]). Получила отражение данная практика и в речи интернетовских «гопников». 
В число ключевых слов («списки интересов») ЖЖ-сообществ входят выражения (в 
алфавитном порядке): «а в рыло?», «гани бабло сука», «дай 10ку», «дай позвонить», 
«за базаром следи», «закурить есть?», «мелочь есть чо?», «найду мое?», «не пацан 
штоль?», «не понял», «не хватает», «ты с какова раёна?», «чо за на..й», «щас по е..лу 
палучишь». Все эти выражения используются при конфликтах, при давлении на 
лохов с целью их «натупить» и «загрузить базаром». 

Однако гопническая речь в Интернете основывается не только на специфическом 
лексиконе, но и на специфической стилистике фразы. В качестве примеров приве-
дем еще несколько фраз, которыми посетители ЖЖ-сообществ самоутверждаются 
в беседах друг с другом, следуя традициям «пацанских тёрок» и «разводки лохов»: 
«э, слышь, абароты сбавь» [G2, 11.12.2006, комм.]1; 
«ты кому “на” базлаешь, парнишка? ты чо, спартсмен, на? ты восстал? чо за тер-
ки? ты проблем захотел? ну так будут, ебт» [G2, 07.12.2006, комм.]; 
«Не ты чё так смотришь неправильно. я всё вижу» [G1, 22.10.2005, комм.]; 
«Братуха, тока не ломись? Есть мелочишка? А мобила?» [G1, 22.10.2005, комм.]; 
«Мне б…я чё, послышалось???» [G2, 1.02.2006]; 
«Где живешь говори лошара» [G2, 2.12.2007]; и др.

«Гопнический» стиль речи в Интернете испытал большое влияние «падоночьего» 
(«албанского») языка (см., напр., [Муравьева, Мухаева, 2007; Таратухина, 2007]), 
пик популярности которого пришелся на 2005–2006 годы, что примерно совпало с 
пиком популярность «гопнических» ЖЖ-сообществ.

Гопницы. Гопник — это молодой мужчина. Однако в Интернете разрабатывается 
и образ девушки-гопницы. Этот образ примерно аналогичен каноническому, но в 
женском варианте. Гопница тоже безвкусно и аляповато одевается (плюс к тому 
еще и безвкусно накладывает косметику), сидит на кортках, пьет пиво, грызет 
семки. У нее не обязательно агрессивное, но всегда глуповатое выражение лица. 
Высказывается мнение, что гопницы — большей частью крашеные блондинки (или 
же что гопники выказывают большое пристрастие к крашеным блондинкам).

1   В квадратных скобках даются ссылки на высказывания в ЖЖ-сообществах. Указывается ЖЖ-
сообщество (G1 — gopota, G2 — gopota_ru) и дата записи в нем.
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Повзрослевшие гопники. «Гопнические» ЖЖ-сообщества уделяют внимание и «по-
взрослевшим» пацанам. Это мужчины средних лет, которые, по мнению участников 
сообщества, имеют гопнические черты; например, это может выражаться в ношении 
кожаных курток и кепок. Можно выделить два крайних состояния такого образа.

1. Деградировавший мужчина. Явно выраженные черты алкоголизма. Часто под-
черкивается его связь с уголовным миром (это заключенный или ранее судимый; 
он покрыт тюремными татуировками).

2. Мужчина, «пришедший к успеху». Он окружен предметами роскоши, хорошо одет, 
под рукой дорогая «тачка» и «клёвая шмара». Высшее обозначение успеха — гоп-
нические черты придаются видным политикам. Так, известность получила смонти-
рованная в компьютерной программе-редакторе фотография известного политика 
(«хозя всех хозь»), сидящего на кортках в пацанской одежде. 

ПРИЕМЫ СОЗДАНИЯ КОМИЧЕСКОГО

Креатив, публикуемый в «гопнических» ЖЖ-сообществах, не всегда изображает 
гопника комическим персонажем. Тем не менее, высмеивание гопоты является 
ключевым направлением разработки этого образа. Можно выделить следующие 
приемы конструирования комического, используемые при создании «гопническо-
го» креатива. 

1. Несоответствие демонстрируемой крутизны и пафосности более чем скромному 
уровню культуры и благосостояния. 

Как мы уже указывали выше, это может выражаться в несостыковке стилей одеж-
ды; или же в демонстрации показного форса. У «пацанов, пришедших к успеху» это 
несоответствие еще более увеличивается — окружающие их предметы роскоши не 
соответствуют их внешнему облику.

Показная крутизна гопника не соответствует его реальной бедности — он пьет 
самое дешевое пиво и покупает в ларьке сигареты поштучно. 

Следование правилам пацанской чести и нормам «правильного» поведения не 
соответствует реальному «быдловатому» поведению — гопник невоздержан в 
пьянстве и со временем идет к алкоголизму (на «гопнических» сайтах популярны 
фотографии пьяниц, спящих где попало).

2. Введение в гопническую эстетику образов, никак не связанных с гопотой и не-
сопоставимых с ней семантически. Комический эффект возникает на контрасте 
соединенных воедино дискурсов. Например, в Сети можно встретить текст «Учение 
Дончика Коляна», в качестве автора указан Кирилл Кастаненко [G1, 24.04.2007]. 
В данной пародии на «Учение Дона Хуана» Карлоса Кастанеды некий «студент 
исторического факультета» рассказывает, как он прошел обучение у гопника из 
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сибирского города Искитим (у Кастанеды — Икстлан) и даже превзошел его, став 
Здравым Пацаном. Высоколобая мистика Кастанеды здесь перекодирована в об-
разы «гопнического» мифа. 

Комический эффект может достигаться введением гопников в мир компьютерной 
техники и Интернета; сопоставлением гопников с руководителями из высших эше-
лонов власти, с представителями прокремлевских молодежных движений и др.

3. Совмещение гопнической эстетики с сентиментальностью и наивностью. Например, 
как комические образы преподносятся фотография двух мужчин средних лет (видимо, 
повзрослевших гопников), с упоением гладящих на улице кота [G2, 25.02.2001].

ГОПНИК КАК ИГРА

Суть происходящего на «гопнических» интернет-ресурсах трудно понять, если не 
учитывать понятие игры. Собирающиеся здесь как бы надевают на себя маски 
гопников и разыгрывают их роли (см., напр., рис. 3).

Рис. 3. Пример постановочного фото «канонических гопников»

Во многом эта игра представляет собой творческие упражнения: нужно найти 
или сделать в рамках канона хорошую фотографию или фотомонтаж (фотожабу), 
написать смешной текст и т.д. Но больший интерес для нас представляет «гопни-
ческое» общение как коллективная ролевая игра. Выкладывая сообщения, члены 
сообщества предполагают, что все присутствующие будут их обсуждать, не выходя 
из гопнического образа. 
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Например, некто под ником Norm_pacan рассказал о том, как он, не опасаясь 
потерять лицо «пацана в уважении», все выходные по просьбе бати помогал ему 
чистить и заливать бетоном гараж. После этого Norm_pacan предложил собравшим-
ся «на хате» обсудить взаимоотношения отцов и детей (пацанов) [G2, 02.12.2007]. 
На предложение поговорить о родителях откликнулось 23 человека, все они были 
согласны с тем, что «надо родителям помогать» и пацан «всё правильно сделал». 
При этом практически все высказывались в рамках заданной роли. В том числе 
один из участников обсуждения в подробностях рассказал, как отец-алкоголик ему 
без всякого повода «в глаз отвертку попытался воткнуть — зарезал бы», после чего 
«уважение потерял» и был изгнан из дому: «Кароч, после этого я его больше не ви-
дел... Порой думаю... все-таки правильно ли я сделал. Отец все же». Наконец, еще 
один присутствующий «на хате» развил образ — он обратился к автору высказыва-
ния не как пацан к пацану, а как опытный уголовник к молодому. При этом текст 
его «нравоучительной речи» также явно был умелой стилизацией.

Игра предполагает не только «правильные базары» участников, но и создание ими 
виртуального образа. Некоторые из них берут себе гопнический ник: Norm_pacan, 
Patsan4eg, Ne_zapadlo, Starik_v_kepke и др. Подбираются себе и соответствующие 
юзерпики (аватарки) — как правило, изображения «гопников» и людей, похожих на 
них (в том числе один из участников сообщества использовал в этих целях портрет 
коротко стриженного В.В. Маяковского). Довольно многие участники «гопниче-
ских» сообществ заводят для игры в гопников специальные журналы; иначе говоря, 
формируют «виртуалов» специально для того, чтобы от их лица играть. 

Чтобы убедиться в игровом характере поведения на «гопнических» сайтах, можно 
сравнить, как один и тот же пользователь пишет здесь и в своих обычных сообще-
ниях. Очень часто это два совершенно разных стиля — куда-то исчезает подчеркну-
тая гопническая безграмотность и, наоборот, появляется литературная складность 
речи.

Игровое поведение с применением той или иной субкультурной маски — черта, 
типичная для молодежных сообществ. Эти маски могут вырабатываться и для 
замкнутых дружеских компаний, и для субкультур (где игровая маска, собственно, 
является частью субкультурного имиджа).

Работает ли концепция Ирвина Гофмана для описания игры в гопника?

Концепция социальной драматургии Ирвинга Гофмана [Гофман, 2017; Гофман, 
2000] рассматривает различные социальные действия, производимые человеком, 
как акты самопрезентации, построенные по принципу театрального действия. 
Собственно действия описываются как исполнение (performance) на публику; с 
помощью исполнения создается передний план (front). Презентации «передне-
го плана» осуществляются в некой обстановке, сценическом оснащении (stage 
props) — совокупности предметов, окружающих театрализованное действие, соз-
дающих его фон, наполняющих его символическими значениями. С точки зрения 
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«театрального» действия, по Гофману, можно выделить зоны переднего и заднего 
плана. Зона переднего плана (front regions) — это пространство, которое позволяет 
публике видеть делающих действие. Зона заднего плана (back regions), или заку-
лисье — пространство, выключенное из зоны действия; здесь участники действия 
отдыхают, занимаются внутригрупповыми делами, подготавливают действия для 
зоны переднего плана. Исполнитель роли создает зону переднего плана и манипу-
лирует ей с помощью приемов управления впечатлением (impression management). 
В начале 1970-х годов Гофман развил концепцию социальной драматургии, уделив 
внимание разработке понятия фрейма (англ. frame — кадр, рамка) [Гофман, 2004]. 
Он называет фреймами определения ситуации, основанные на принципах организа-
ции, управляющих событиями, и вовлеченности в события. 

Рассматриваемая игра в гопников легко раскладывается на составляющие с по-
мощью данного инструментария: 
– пользуясь возможностями, которые предоставляет Интернет, исполнитель может 
не выходить из заднего плана совсем, создавая в зоне переднего плана только 
собственную маску и управляя впечатлениями; 

– сценарием игры является собственно набор правил, по которым создается кано-
нический образ «гопника»: уяснив этот набор (специально он нигде не указан), 
исполнитель может не только создавать требуемый передний план, но и вступать 
во взаимодействие с другими исполнителями, которые следуют тому же сцена-
рию — например, затеять с ними игровой конфликт; в случае диалога его участни-
ки являются одновременно и исполнителями, и зрителями; 

– сценарий обеспечивает сценическое оснащение и набор инструментов, которыми 
исполнители создают свой образ: заявленной условиями одеждой, кинесикой, 
предметным рядом, манерами поведения; например, исполнитель может сфото-
графироваться в каноническом образе и выложить свое фото с соответствующи-
ми комментариями. 

При том что основной механизм самопрезентации (по Гофману) работает, рассма-
триваемая ситуация не совсем соответствует тем социальным процессам, которые 
описывает Гофман. Под «представлением себя другим», он подразумевает прежде 
всего неигровое поведение, предполагающее искреннее желание произвести лич-
ное впечатление на окружающих: «Поскольку маска представляет понятие, которое 
мы составили о себе, представляет роль, которую мы стараемся оправдать своей 
жизнью, — эта маска есть наше более истинное Я, чем то Я, каким нам хотелось 
бы быть» [Гофман, 2000, с. 52]. Игра в гопников, напротив, не предполагает тако-
го целенаправленного произведения впечатления, участники коммуникации как 
правило в курсе, что их партнеры в масках, и не стремятся заглянуть за кулисы 
исполнения. 

Ближе к нашему случаю описываемая Гофманом ситуация, когда, в отличие от «ис-
полнения реального, искреннего, или честного», практикуется «исполнение фаль-
шивое, которое монтируют для нас старательные фабрикаторы, будь то с расчетом 
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на несерьезное воспри ятие, как в работе актеров на сцене, или на серьезное, как 
в работе аферистов» [Гофман, 2000, с. 105]. И хотя под фабрикацией Гофман тоже 
понимает неигровую целенаправленную манипуляцию [Гофман, 2004, с. 145], здесь 
речь уже идет об игре как таковой — действии, предполагающем прежде всего не 
прагматическое, эстетическое наполнение.

Исследователи интернет-коммуникации, использующие теорию социальной дра-
матургии, часто рассматривают создание виртуальной маски для тех случаев, в 
которых маска действительно соответствует реальной личности; например, часто 
это происходит через создание аватара — специального игрового персонажа, 
представляющего пользователя [Donath, 2001; Boellstorff, 2008]. Напротив, «игра 
в гопников» предполагает создание онлайн-идентичностей, весьма отдаленных 
от личностных характеристик самого исполнителя. В рассматриваемом нами 
случае можно говорить скорее об «идентификационном туризме» [Jones, 2006], в 
ходе которого пользователи, используя потенциал анонимности, могут полностью 
изменять пол, расу, возраст и прочие личностные характеристики. Исполнители 
игры осваивают новый опыт. Впрочем, как показывает рассмотрение их мо-
тивации, в следовании образу гопника у них все-таки есть некоторая личная 
заинтересованность. 

МОТИВАЦИЯ УЧАСТНИКОВ ИГРЫ

Какие мотивы подвигли участников «гопнических» сообществ включаться в их 
деятельность? Об этим можно судить по нескольким интервью, взятым у активных 
участников ВК-сообщества «Я ненавижу Быдло-Гопов», которое, как уже говори-
лось, является преемником ЖЖ-сообществ (в самом ЖЖ проводить интервьюи-
рование сейчас затруднительно, пользователи сюда уже не заходят; кроме того, 
многие потеряли к теме всякий интерес, и еще в 2011 году они шли на контакт 
неохотно). Интервью позволяют выделить следующие мотивы.

1. Социальные мотивы

1.1. Социальные проблемы, существующие в городах постсоветского пространства, 
продолжают существовать: здесь есть прослойка населения с низким культурным 
уровнем; представители этой прослойки подвергаются осмеянию: «всем нравится 
издеваться над гопами и гопницами, они же глупые и смешные» [инф. 1].

1.2. Контент «гопнических» ЖЖ-сообществ фактически являлся социальной сати-
рой — в нем высмеивался определенный социально-культурный слой. 

2. Терапевтические мотивы

2.1. Происходит конструирование собственного позитивного «Я» на фоне негатив-
ного образа «гопников» и их подруг. «Когда смеешься над кем-то тупым и злобным, 
чувствуешь, какой ты сам белый и пушистый» [инф. 2].
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2.2. В реальности «гопники» являются источниками опасности; каждый если не 
подвергался агрессии с их стороны, то испытывал страх перед ней. Высмеивание 
опасности, представление ее в ничтожной, комической форме — защитная реакция, 
вытеснение страха, стремление компенсировать фрустрированность.

2.3. Участникам коммуникации может доставлять удовлетворение проявление 
брутальной маскулинности и агрессивности. 

3. Мотивы эмпатии

3.1. «Гопники» могут вызывать определенную социальную эмпатию: среди участ-
ников коммуникации могут встречаться те, кто входит сейчас в уличную среду или 
входил туда раньше, сохранив положительное отношение к ней: «До института 
я сам рос в этой среде, и многие были на улице, даже делами там занимались» 
[инф. 3]. 

3.2. Встречается и определенная психологическая эмпатия: «Я сама чувствую в 
себе какое-то такое гопничество. Иногда я бываю грубой и резкой; из-за этого, на-
верно, и стала вести это сообщество» [инф. 4].

4. Гедонистические мотивы

4.1. Игра сама по себе предполагает получение удовольствия; это удовольствие 
знакомства с публикуемыми материалами, спора, самовыражения, коммуникации.

4.2. Несмотря на явную сатирическую направленность «гопнических» сообществ, 
в них есть заметная эстетическая составляющая — безобразное тоже может быть 
привлекательным. Стилистический китч, аляповатость, доходящая до комическо-
го брутальность, неадекватное самолюбование, туповатая сексуальность — всё 
это дает материал для языкового, литературного и изобразительного творчества. 
Паблики, разрабатывающие тематику «эстетичности безобразного», в русскоязыч-
ном Интернете встречаются часто. 

В начале параграфа говорилось о том, что «игра в гопников» имеет чисто отвле-
ченный характер, она не является продолжением жизни исполнителя, а создава-
емый им образ не является отражением его личности. Создавая свой передний 
план, исполнитель надевает маску, которая не отражает его реальной личности; 
эта маска — чисто игровая, прочие участники коммуникации (по крайней мере, 
большинство из них) не испытывают иллюзий касаемо реальности происходящего, 
они знают, что их игровые партнеры (или, по Гофману, их команда [Гофман, 2000, 
с. 112]) тоже понимают игровой характер происходящего и знают, что в жизни все 
они не такие, как в игре.

Однако теперь нужно сделать разворот обратно к взглядам Гофмана. Рассматривая 
мотивацию участников, мы видим, что помимо отвлеченной эстетическо-игровой 
составляющей, в списке мотивации (п. 4.1, 4.2) есть и социально-психологические 
факторы. 
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Во-первых, это виртуальное (и соответственно, искаженное) отражение социальной 
реальности, окружающей участников сообщества: они знакомы с агрессивной улич-
ной средой (п. 1.1), иногда сами являются ее представителями (п. 3.1). Как отмечал 
Гофман, исполнение оказывается удачным и хорошо воспринимается зрителем, 
если оно основано на общем социальном опыте; иначе говоря, «благодаря “предва-
рительной социализации”, давно уже приучавшей его к реальности, которая только 
теперь становится для него актуальной» [Гофман, 2000, с. 107].

Во-вторых, игра имеет терапевтический эффект. Наделяя опасность комическими 
чертами, сознательно принижая ее, пользователи изживают свои страхи перед 
уличным насилием (п. 2.2). Они в игровой форме проявляют свои черты характера, 
в том числе отрицательные, расцениваемые как «гопнические» (п. 3.2); позитив-
ные ощущения дают демонстрация брутального поведения (п. 2.3), языковая игра 
(п. 4.2), создание постановочных фото- и видеоматериалов; на основании приниже-
ния «гопников» конструируется собственное позитивное Я (п. 2.1). Участие в игре 
дает возможность «идентификационного туризма», позволяющего проживать раз-
личные состояния; этому способствует большая раскованность поведения онлайн 
в сравнении с состоянием оффлайн [Suler, 2004], анонимизация в общении онлайн 
позволяет скрывать нежелательное поведение [Bullingham, 2013, с. 109]. В какой-то 
степени к игре в гопников можно применить слова, сказанные о другой игровой 
платформе: «Здесь [пользователи] одновременно конкретизируют свои индивиду-
алистические фантазии и обучаются (…) обнажают свои души, делятся информа-
цией, развивают сообщества; они излагают аспекты себя, которых они не знали, 
были слишком смущены, чтобы их признать или всегда хотели с ними справиться» 
[Gottschalk, 2010, с. 521–522]. 
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