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Аннотация: Интеллектуальные сетевые кластеры городского сообщества являются существенным фактором 
развития городов. В работе на примере сообщества любителей настольных игр г. Уфа показаны проблемы раз-
вития сообществ. Цель – выявить проблемы и риски формирования сетевых кластеров городского сообщества, 
оказывающих влияние на развитие как интеллектуальных сообществ города, так и самого города. На основе 
информационно-коммуникационного подхода был проведен социально-философский анализ социального 
потока любителей коллективных настольных игр, ключевых направлений формирования общего дискурса 
подобных сетевых сообществ. Выявлены основные тенденции и риски развития. Описана методика иссле-
дования структуры коммуникаций сетевых сообществ с использованием авторской программы MegaNet. 
В результате кластерно-сетевой анализ показал, что сообщество любителей коллективных игр является отно-
сительно замкнутой структурой, объединяющей активных пользователей, но с недостаточной долей пользо-
вателей с минимальным числом связей, что не позволяет поддерживать динамику информационного обмена 
и задерживает развитие самого кластера в целом. Эти данные можно экстраполировать на развитие интел-
лектуальных сообществ города. Недостаточная доля пассивных участников снижает возможности роста и раз-
вития сообщества вообще. Прикладное значение работы выражается в передаче данных исследования орга-
низациям, заинтересованным в развитии рынка коллективных игр, для проведения комплекса мероприятий 
по устранению выявленной проблемы. 
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Abstract: Intellectual network clusters are an essential factor of urban development. The authors studied 
the formation of board game community in the city of Ufa, Russia. The research objective was to identify the trends, 
problems, and risks of urban network cluster development that, in their turn, affect the development of local 
intellectual communities in particular and urban development in general. The information and communication 
approach made it possible to perform a socio-philosophical analysis of board game communities with their online 
discourse. The authors developed MegaNet software to study the communication structure of network communities. 
The cluster-network analysis showed that board game fans are a relatively closed structure that unites active 
users, few of whom possess enough connections to maintain an efficient information exchange, which delays 
the development of the cluster as a whole. A low proportion of passive participants reduces the opportunities for 
growth and development. The developed method and the data obtained can be applied to other urban intellectual 
communities. The research may be of interest to stakeholders in the development of the domestic board game market. 
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Введение
Рассмотрение проблемы городских сообществ 
в современных условиях отталкивается от общего 
понимания процессов, сопутствующих новой 
стадии цивилизационного развития – переходу 
к цифровому обществу. Его прямым следствием 
выступает резкое усиление сетевых структур отно-
шений, в силу чего образуется современная специ-
фика протекания социокультурных процессов 
[Тоффлер 2009]. Необходимо сразу обозначить, что 
цифровые технологии в данном случае являются 
факторами, формирующими условия особенно-
сти культурной коммуникации, нежели определяю-
щими новую их форму. Так, обращаясь к доциф-
ровой социокультурной среде, можно выделить 

фиксированный культурный объект (текст, арте-
факт, обряд), институциональную среду, в которой 
он воспроизводится, и изменения в этом объекте, 
возникающие при воспроизведении. В этом смысле 
социокультурные сообщества доцифровой эпохи 
тоже имеют сетевую природу (по факту множествен-
ности субъектов- участников), а воспроизводящиеся 
в них культурные объекты – природу интерактивную 
(по факту динамичности их форм), и онтологически 
не отличаются от современных. Специфика совре-
менности проявляется в двух связанных, но отлича-
ющихся отношениях: социокультурной дистанции 
между участниками сообществ и их групп, и харак-
терных скоростях коммуникативного процесса. 

https://www.elibrary.ru/author_profile.asp?spin=4480-3770
https://www.elibrary.ru/author_profile.asp?spin=4073-2553
https://doi.org/10.21603/2782-4799-2024-3-2-153-161 
https://doi.org/10.21603/2782-4799-2024-3-2-153-161 
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Эта специфика образуется вследствие роста плот-
ности связей как внутри сообществ, так и удельно 
на всякого субъекта: цифровые технологии обеспе-
чивают возможность как множественной активности  
данного субъекта в различных коммуникативных 
средах, так и континуальность коммуникативного 
пространства безотносительно частоты обмена 
сообщений. В свою очередь, это меняет базовую 
логику и структуру функционирования коммуника-
тивного пространства сообществ, а также предмета 
и основного содержания коммуникации – культур-
ного объекта.

Поскольку культурные объекты существуют в прак-
тиках людей, организованных институционально-
дискурсивной структурой сообществ, постольку 
множественность форматов таких практик полнее 
раскрывает культурный объект (например, рели-
гиозный текст, ритуально-обрядовый комплекс, 
рутинные практики сообщества верующих). Можно 
проследить и комплексность раскрытого культур-
ного образа (фундаментальные онтологические 
и аксиологические положения, совокупность пред-
писанных обязательных практик на их основе, сово-
купность практик обычной жизни, соотносящихся 
с ними), и его интерактивность (историчес кое ста-
новление конфессиональных сообществ). Отсутствие 
комплексной интерактивности культурного объ-
екта означает, что даже при сохранении своей опи-
сательной части (текст – ритуал – наставления),  
он исключен из активных практик сообщества 
и, следовательно, перестает существовать для него 
(секуляризация сообществ с формально конфессио-
нальной идентичностью). 

Институционально-дискурсивная структура, орга-
низующая практики участников сообщества, опре-
деляет логику варьирования культурного объекта  
в рамках последнего. Сходство структур разных 
сообществ обуславливает возможность взаимного 
обмена коммуникацией, практиками и участни-
ками, а значит, и культурными объектами. Различия 
структур – потенциал различия между культурным 
объектом данного сообщества и формой его воспри-
ятия сообществами-контрагентами. Объем связей 
между сообществами представляет собой функцию 
их сопоставления и позволяет оценить возможные 
пределы взаимодействия между ними. По этим при-
знакам можно выделить сеть сообществ, которые 
в совокупности образуют для такого культурного 
объекта феномен более общего порядка, а именно 
социокультурную среду. Она тоже имеет интерак-
тивный (по факту межсубъектного взаимодействия  

сообществ) и комплексный (по факту разного каче-
ства и характера практик, вокруг которых сообщества 
сложились) характер. В силу модификации исход-
ного культурного объекта такую среду можно также 
обозначить как креативную: измененные во внеш-
них сообществах культурные объекты представляют 
собой результат их собственного творчества. 

Сопоставляя между собой подобные сети в при-
ложении к городскому пространству, можно выя-
вить сетевые кластеры сообществ в его составе, 
представляющие одновременно и форматы жиз-
недеятельности горожан, и комплексы актуаль-
ных для них ценностных ориентаций, и характер 
их взаимодействия. Это в совокупности формирует 
своего рода ландшафт города в социокультурном, 
экономико-логистическом и административном 
отношениях. Выявление характера сетевых класте-
ров, их распределения в пространстве и степень 
лабильности структур выступают основой для совре-
менного управления городом, качество которого 
определяется ценностными корреляциями между 
принимаемыми решениями и ориентациями самих 
сообществ.

Цель – выявить проблемы и риски формирова-
ния сетевых кластеров городского сообщества, ока-
зывающих влияние на развитие интеллектуальных 
сообществ города и в целом на развитие города. 
В качестве объекта анализа в настоящем исследо-
вании выбраны досуговые городские сообщества, 
реферирующие обозначенную выше концептуаль-
ную модель. Досуговые практики экзистенциально 
ценны для участников, они сочетаются с актуаль-
ными для них образными рядами и культурными 
объектами и во многом прямо посвящены послед-
ним (в случае праздников, мероприятий, фести-
валей и т. п.). В то же время интеллектуальные 
досуговые практики имеют существенное значе-
ние для формирования локальных, региональных, 
городских сообществ, что благотворно сказывается 
на формировании социальных потоков региона, 
города [Mackiewicz, Namyślak 2021].

Досуговые практики добровольны, а значит, 
имеют преимущественно интерактивный харак-
тер – они обретают свою форму в зависимости 
от действий участников. Кроме того, они затратны 
по времени и средствам, т. е. для участия в них 
люди вкладывают свой ресурс, что выступает мерой 
оценки личной значимости. Наконец, досуговые 
практики обеспечены инфраструктурой бизнеса, что 
выступает мерой общественной значимости досуга, 
его ресурсной базы [Pollok et al. 2021].
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Учитывая разноплановый и неоднородный 
характер досуговых практик, в качестве пред-
мета были выб раны настольные игры. Они обла-
дают относительно оформленным образным 
рядом и культурным содержанием, а в некоторых 
случаях – значительной культурной традицией 
(в случае с шахматами, картами или системами 
ДнД), полностью построены на интерактивности 
(игра – буквально интеракция участников, опреде-
ляющая все событие) и в существенной мере ком-
плексны (предполагают практики, помимо игровых: 
крафт, обучение и т. п.). Ввиду этого настольные 
игры обладают институциональной и дискурсив-
ной организацией, т. е. они встроены либо в медиа-
франшизы и повестку креативных индустрий, либо 
в спортивные, образовательные и корпоративные 
структуры и процессы, и в любом случае закреплены 
в качестве досуга. Будучи комплексом из механик, 
правил, игровых компонентов (поля, фигуры и т. п.), 
атрибутики, они толерантны к изменению любого 
из элементов в зависимости от желания конкретной 
группы игроков (хоумрулы), что включается в кре-
атив игровых сообществ (дополнения, локальные 
вариации). Более того, некоторые продукты прямо 
предполагают генерацию креатива среды (ролевые 
и организационно- деятельностные игры).

По условиям современности настольные игры  
сочетают онлайн- и офлайн- активность. Распро-
странение онлайн-сервисов расширяет не только 
доступ к самим играм и игрокам друг к другу, 
но и возможности коммуникации по их поводу. 
К тому же настольные игры, включенные в медиа-
франшизы, прямо представляют собой компонент 
более широкой культурной среды, преимущественно 
реализующейся в онлайн- форматах и в форма-
тах, например, видеоигр. Стриминг игровых сес-
сий и мероприятий стал самостоятельной формой 
досуга. В этом смысле настольные игры также соче-
тают публичный и непубличный групповой досуг, 
поскольку они не только реализуются в виде частных 
практик малых групп, но и в виде крупных больших 
событий: турниров, фестивалей, праздников и т. п. 
Кроме того, некоторые имеют специальные актив-
ности – например, спортивные настольные игры 
включены в повестку спортивных мероприятий, 
а развлекательные игры медиа франшиз – в повестку 
мероприятий последних, вроде КомикКона и др.

1 Бреслер М. Г., Теренин Н. И., Семенов В. Е., Хасанова З. Р., Галиуллина С. Д. Pars программа Meganet для реализации кластерно-
сетевого анализа структуры социальных сетей коммуникации поколения Z. 2023. Свидетельство о государственной регистрации про-
граммы для ЭВМ. Номер свидетельства: RU 2023665867. Патентное ведомство: Россия. Номер заявки: 2023663640. Дата регистрации: 
29.06.2023. Дата публикации: 20.07.2023. https://www.elibrary.ru/itlyvp

При этом в самих коллективных играх зачастую 
поднимаются и важные социальные проблемы, такие 
как экология, глобальное потепление [Fjællingsdal, 
Klöckner 2020], устойчивое развитие [Douglas, 
Brauer 2021]. Сами игры как модель когнитивной 
деятельности стали испытательной площадкой 
для искусственного интеллекта [Sfikas, Liapis 2021]. 
Настольные, а в более широком смысле коллек-
тивные игры, включая компьютерные, носят в том 
числе учебный характер и могут быть использованы 
в образовательном процессе [Mayer 2019]. Игры 
развивают интерес к изучению точных наук [Fadda 
et al. 2022], могут улучшить логическое мышление 
и предотвратить снижение когнитивных функций 
[Nakao 2019], их широко используют для лечения 
когнитивных расстройств [Rezayi et al. 2023].

Иными словами, сообщества, построенные вокруг 
коллективных настольных игр, наглядно отражают 
как креативную интерактивность, так и кластерно-
сетевой характер, инкорпорированы в масштабные 
социокультурные процессы, т. е. реферируют специ-
фику современности.

Методы и материалы
На примере сообщества любителей настольных игр 
г. Уфа показаны проблемы развития сообществ. 
Применен информационно- коммуникационный 
подход (ИКП). Являясь дальнейшим развитием 
структурно-функционального подхода, в ИКП 
основное внимание уделяется структуре коммуни-
каций между акторами / группами акторов сете-
вой коммуникации и характеру передаваемой 
информации. ИКП испытал значительное влияние 
акторно- сетевой теории (ANT) B. Latour, M. Callon 
и др. [Callon, Latour 1992; Latour 1996]. Но в отличие 
от классической ANT, сеть в ИКП рассматривается 
не как бес конечное поле взаимодействия акторов, 
но как множество взаимо проницаемых кластеров, 
образованных по близости существенных призна-
ков акторов. При этом в число акторов включаются 
как люди / группы людей, так и символическое отра-
жение знаков вещи, идеи, идеала. На основе мате-
матической модели [Albert, Barabasi 2002] коман-
дой проекта «Социогуманитарное конструирование 
будущего: мегаполис для поколения Z (цифровая 
сервис- технология MegaZ)» создана и зарегистриро-
вана MegaNet1.
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Технически методика представляет собой скани-
рование структуры коммуникационных путей сете-
вого сообщества / группы сообществ при помощи 
программы для ЭВМ MegaNet (ранее авторы исполь-
зовали иные pars-программы) с последующей визуа-
лизацией в программе открытого доступа Gephi.

Оценка данных производится по группе пока-
зателей, выявленных авторами в течение много-
летних исследований и литературных сведений. 
Коэффициент кластеризации: до 20 % – низкий уро-
вень кластеризации сообщества; 25–35 % – средний 
уровень кластеризации; 35–45 % и более – высокий 
уровень кластеризации. Соотношение страт сооб-
щества сопоставляется с оптимальным распределе-
нием по В. Парето 4 / 16 / 80. Чем ближе соотноше-
ние страт в сообществе к данному распределению, 
тем большая вероятность гармоничного формиро-
вания сообщества. Соотношение страт косвенным 
образом свидетельствует об этапе формирования 
сообщества. Объективно этап формирования сете-
вого сообщества подтверждается на основании ана-
лиза формы коммуникационных путей на визуали-
зации графа сетевого сообщества. Мы различаем 
следующие этапы: формирования, отграничения, 
информационной активации, самовоспроизводства, 
распада [Бреслер 2020]. Модуляция кластера – нали-
чие сформированных или формирующихся под-
сообществ – модулей. Анализ этой метрики свиде-
тельствует о формировании сообщества / кластера 
в целом, а также отдельных групп – модулей кластера.

Для исследования социальных потоков горо-
дов проанализированы группы ВКонтакте игровых 
сообществ г. Уфы. Выделены группы, посвящен-
ные настольным играм. Каждая группа изучалась 
отдельно, затем производилось сведение графов 
с выделением группы лидеров игрового социаль-
ного потока с идентификацией наиболее нагружен-
ных графов, число которых около 100, для последу-
ющей прикладной работы.

На основании цели нашего исследования произ-
веден общий анализ отдельных сообществ, выяв-
лены их структуры коммуникаций и лидеры. При 
анализе социального потока, т. е. сведении данных 
о всех исследованных сообществах, отдельно была 
выделена группа центиниалов, в соответствии с воз-
растом, указанным ими в личных профилях соци-
альной сети ВКонтакте.

Объектом выступили отобранные в социальной 
сети ВКонтакте 17 групп, связанные с настольными 
играми (паблики игровых клубов, игротек, акка-
унты активных участников, паблики разработчиков,  

крафтеров и т. д.), с представителями которых также 
был установлен контакт для качественного ана-
лиза. Предметом стала структура связей и отно-
шений между а) самими аккаунтами и б) их участ-
никами – для анализа данных онлайн-активности, 
а также структура и протекание процессов в сооб-
ществах – для качественного анализа.

Результаты
Предполагалось, что настольные игры, во-первых, 
достаточно разнородны, чтобы давать широкий 
спектр внутреннего членения среды. Например, 
спортивные их виды – шахматы, шашки – обладают 
стандартизированной, легализованной и автори-
тетной инфраструктурой. Азартные виды – кар-
точные игры различного характера – менее стан-
дартизированы и легализованы, но значительно 
больше распространены и внедрены в бизнес раз-
личного рода. Развлекательные игры менее авто-
ритетны и распространены, но значительно более 
выражены в плане культурного и экзистенциаль-
ного содержания. Образовательные игры интег-
рированы в обучающие практики. Во-вторых, 
наличие выраженного офлайн-компонента – соб-
ственно, настольность игр – означает необходи-
мость непосредственного личного контакта участ-
ников сообществ, что обуславливает: а) плотность 
связей внутри них, а значит, б) выраженность струк-
туры самих сообществ – несмотря на значительный 
онлайн- компонент в целом. В-третьих, относи-
тельно небольшие объемы самих сообществ позво-
лят достаточно наглядно и быстро набрать базу 
данных исследования и провести ее анализ. 
Следует отметить, что последнее предположение 
не оправдалось: в ходе проведения исследователь-
ских мероприятий выяснилось, что слабая распро-
страненность настольных игр – результат, скорее, 
их слабой публичности и преимущественной орга-
низации сообщества в виде кластеров малых групп 
участников.

Социальный поток любителей коллективных игр
Для анализа структуры коммуникаций социального  
потока любителей коллективных игр был про веден 
кластерно-сетевой анализ 17 групп в социаль-
ной сети ВКонтакте, посвященных коллективным  
настольным играм с общим числом участни-
ков 15000 человек. Далее в программе открытого 
доступа Gephi было предпринято сведение графов 
коммуникаций всех сообществ. Всего объединен-
ный граф включает 10888 узлов сети, объединенных 
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суммарно 44206 сетевыми коммуникациями с коэф-
фициентом кластеризации 8,4 %. Соотношение 
страт объединенного графа авторы / коммента-
торы / читатели составляет 2,98 / 32,43 / 64,59 %. 
По сравнению со средними нормами сформи-
рованного сетевого сообщества выявлен крайне 
низкий уровень кластеризации кластера, а также 
видно, что более чем в два раза происходит пре-
вышение доли участников со средним числом  
связей в сообществе.

Ожидаемо, что в социальном потоке объеди-
ненного кластера есть сформированные модули 
(N = 8) с лидерами, обладающими 200–350 связями 
с другими участниками сети. Эти данные свидетель-
ствуют о том, что наряду с некоторым количеством 
активных участников, связанных сетью коммуника-
ций, доля пассивных участников меньше оптималь-
ной. Такое сообщество испытывает затруднения 
с ростом и привлечением новых членов. Что в свою 
очередь снижает вероятность развития сообщества 
потребителей коллективных игр, а следовательно, 
и формирования всей сопутствующей инфраструк-
туры рынка коллективных игр. Визуализация графа, 
представленная на рисунке 1, подтверждает выше-
сказанное. На визуализации видно выделенное ядро 
активных пользователей со значительным числом 
участников, не имеющих коммуникаций в указан-
ном социальном потоке. Эта форма сетевого взаимо-
действия характерна для многих вышеприведенных 
сообществ. С большой вероятностью можно предпо-
лагать, что основная масса этого типа прекратила 
активные действия в сообществе.

Коллективные игры требуют значительных затрат 
времени, тренировки игровых навыков и др. Однако 
энтузиасты представлены существенным количе-
ством участников. Визуализация ядра изображена 
на рисунке 2. Кластерно-сетевой анализ показал клю-
чевые характеристики игрового сообщества г. Уфы:

1. Резко неравновесная структура участников: 
ярко выражено организационное и коммуникатив-
ное ядро, а также высока доля активных участни-
ков, однако слабо представлены основные участ-
ники – пользователи.

2. Высокая доля нескольких крупных узлов ком-
муникации и слабая связь между остальными 
узлами.

3. Слабо выражен выход за пределы внутренней 
активности во внешние среды, оно не инкорпориро-
вано в событийную повестку территории.

Следует подчеркнуть, что полученные данные 
не претендуют на репрезентативность и нужны, 

скорее, для отладки самого теоретико-методологи-
ческого комплекса. Тем не менее предварительный 
вывод по итогам количественного исследования 
в практическом аспекте уже можно сформулировать 
в ключе необходимости повышения публичности 
сообщества настольных игр для неспецифической 
аудитории региона.

Коллективные интеллектуальные игры имеют 
большое прикладное значение как объединяющие 
активную часть населения, прежде всего поколе-
ние Z, поколение цифрового общества, в сообще-
ства, усиливающие межличностное и межгрупповое 
сетевое взаимодействие между ними. На примере 
социального потока коллективных игр в г. Уфа 
выявлено объединенное сообщество в более чем 

Рис. 1. Визуализация сводного графа социального потока 
любителей коллективных игр
Fig. 1. Social flow of board game enthusiasts: aggregated 
graph

 

Рис. 2. Визуализация ядра сводного графа лидеров 
социального потока любителей коллективных игр
Fig. 2. Leaders of collective game community: aggregation 
graph core
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10 тыс. членов. Однако структура и пропорции рас-
пределения коммуникаций этого сообщества сви-
детельствуют о существенных проблемах разви-
тия сообщества коллективных интеллектуальных 
игр. Активное ядро сообщества представляет собой 
активных участников игр, в то же время – это ядро, 
по-видимому, не пополняется из числа новичков. 
Слабая ротация участников рынка коллективных игр 
приведет к снижению динамики информационного 
обмена, явлениям стазиса сообщества и распаду. 
Новизна данной статьи состоит в использовании 
авторской методики кластерно-сетевого анализа. 
Классическая социологическая оптика не позво-
ляла создать прогноз развития сообщества, а боль-
шинство исследователей, как правило, изучают 
межгрупповое сетевое взаимодействие в масштабах 
города / региона [Градосельская, Расходчиков 2020].

Заключение
Полученные в ходе исследования данные помогли 
выявить ключевую особенность досуговых сооб-
ществ современного города. Несмотря на широкое 
распространение платформенных решений соци-
альных сетей, как открытых (паблики, стены сооб-
ществ), так и скрытых (чаты), по-прежнему сохра-
няется высокая роль плотного личного общения, 
на базе которого складываются малые досуговые 
группы. Соответственно, снижение роли офлайн-
контактов сказывается и на снижении актуальных 
офлайн-контрагентов, что приводит к замыканию 
сообщества в городской / территориальной среде. 
В то же время привлечение новых членов в сооб-
щество канализировано через внетерриториаль-
ные (например, общероссийские, хотя и к государ-
ственным границам они не привязаны) площадки, 
выступающие держателями общего коммуникатив-
ного пространства и культурного (образного, цен-
ностного) поля сообщества. Однако специализация 
и профилирование таких площадок также форми-
рует существенную границу для привлечения новых 
участников. Чем старше сообщество, чем полнее его 
актуальная история, тем существеннее эта граница. 
Операторами, заинтересованными в расширении 
количественного состава сообществ, оказываются 
держатели распространяемых культурных объектов 
(в данном случае игр), работающие в логике ком-
мьюнити-менеджмента и маркетинговых стратегий, 
что налагает определенные ограничения.

В результате складываются условия, в целом пре-
пятствующие поддержанию публичности, т. е. выра-
женного в социокультурном пространстве характера 

представленных досуговых практик как обществен-
ной нормы – сообщества на территории. Очевидно, 
что таким образом одновременно снижается 
и рыночный потенциал настольных игр, и ценност-
ная насыщенность территории, и представленность 
в ее событийном поле актуальных и значимых прак-
тик. Эту проблему – перевод частных культурных 
объектов и малых спонтанных групп в публичное 
и легальное поле – во-первых, необходимо решать 
(например, в виде формирования социально-
досуговых экосистем территории), а во-вторых, 
можно экстраполировать на досуговые сообщества 
территории.

Академическое значение этого исследования –  
апробация программы для ЭВМ MegaNet. Являясь 
обновленной версией программы, которую авторы 
используют с 2012 г., она содержит ряд нововведе-
ний, позволяющих таргетировать участников сете-
вого взаимодействия по возрасту, полу и другим 
категориям. 

Учитывая важное социокультурное значение про-
цессов коллективных игр, авторы передали данные 
анализа дружественным компаниям, работающим 
на рынке настольных игр в г. Уфа. Таким образом, 
теоретическое исследование получило приклад-
ное значение, и на основе приведенных данных 
компаниями-партнерами было решено провести 
в 2024–2025 гг. ряд мероприятий по массовому прив-
лечению молодежи к коллективным играм. 

Мы осознаем, что наша работа ограничена лишь 
структурой коммуникаций любителей настоль-
ных игр г. Уфа. Со временем возможно географи-
ческое расширение исследований на регион, либо 
ряд регио нов, либо исследование в федеральном 
масштабе сообществ одной из популярных коллек-
тивных игр. Изучение коммуникативных практик 
затрудненно вследствие того, что значительная 
часть общения происходит в закрытых чатах, в груп-
пах отдельных игр на всероссийском уровне, а также 
в непубличной сфере межличностного и группового 
взаимодействия. Дальнейшее исследование плани-
руется тоже с применением методов включенного 
наблюдения.
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