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На фронтире научной популяризации:

Предложенные критерии не являются исчерпывающими или универсаль-
ными. Телеграм постоянно трансформируется, предлагая все новые и но-
вые форматы взаимодействия с аудиторией58. Их оценка требует особых 
критериев, выработкой которых будете заниматься и вы. Ведь сегодня 
умение правильно оценить качество научно-популярного контента – это 
уже не сфера деятельности таинственных ученых, а базовый навык, необ-
ходимый для грамотного медиапотребления.

Главное, производя оценку, помните: не важно в каком формате вам встре-
тилась научная популяризация, при ее анализе всегда следует сверить-
ся с компасом (работа Лазаревича, Тертычного, другого исследователя) 
—> выработать критерии оценки нового контента —> придать им матема-
тическое выражение. После выполнения этих действий вы с высокой сте-
пенью точности сможете оценить качество научной популяризации.

Грамотное медиапотребление – осмысленный подход к использо-
ванию возможностей медиасферы, направленный на максимально 
плодотворное и безопасное потребление медиаконтента59.

58 Telegram: История версий. Режим доступа: https://goo.su/pSO0PeM (дата обращения 
29.01.26)
59 Дзялошинский И.М. «Медиапотребление как характеристика медиа-аудитории» Режим 
доступа: https://goo.su/mmfASQ  (дата обращения 31.01.26) 

Критерии для анализа научно-популярного контента
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Популяризация без популизма: критерии для оценки научно-популярного контента 
(на примере мессенджера Телеграм)

Рис. 1. Критерии анализа
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С помощью приведенных выше критериев оценить качество научной по-
пуляризации в одном из трех представленных на выбор каналов, отра-
жающих разные подходы к популяризации. Затем обсудите полученные 
результаты друг с другом.

Каналы для анализа:

Баугаз. Автор – Дарья Сорокина, искусствовед, магистр немецкого уни-
верситета Баухаус. 

Союз композиторов России. Контент создают музыкальные журналисты 
и критики: Ярослав Тимофеев, Левон Акопян, Екатерина Бирюкова.

Дубынин о мозге. Канал Вячеслава Альбертовича Дубынина, доктора 
наук, профессора биологического факультета МГУ. 

Структура работы:

1. Возьмите период с 12 января по 1 марта. Из этого периода выберите 
один понедельник, один вторник, одну среду и так далее, чтобы у вас по-
лучилась целая неделя, составленная из дней обозначенного периода. 
Таким образом у вас получится «искусственная неделя» - конструируе-
мый промежуток времени, способный дать представление о всем перио-
де в целом, а потому удобный для решения опытных задач.

Проанализируйте посты, опубликованные в течение получившейся у вас 
недели. 

С помощью перечисленных выше критериев определите сколько «бал-
лов» в сумме набрал выбранный вами канал за искусственную неделю. 
Ответ запишите ниже.

N.B.

2. В соответствии с критериями, один научно-популярный пост в Телегра-
ме может получить максимум 10 баллов.

В группах из 3-4 человек обсудите, какие плюсы и минусы вы видите 
в подходах названных каналов к научной популяризации. 

Задание 1

Л.Е. Еселев
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Участники медиаэкспедиции «ЮНПРЕСС о науке» 
в Санкт-Петербурге
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М.А. Хамадеев

Ищем реальную науку 
в визуальных образах 
массовой культуры

Производство любого, достаточно сложного аудиовизуального произве-
дения — кино, сериала или видеоигры — требует от авторов проработки 
самых разных аспектов для плотного погружения зрителя в повествова-
ние. Для этого студии привлекают самых разнообразных специалистов 
для подбора костюмов, локаций для съёмок, реквизита и тому подобного.

В последние годы в их число часто стали включаться научные консуль-
танты — учёные или эксперты в области самых разнообразных наук, 
начиная от физики и химии и заканчивая историей и философией [1-3]. 
На первый взгляд это кажется прерогативной исключительно «твёрдой» 
научной фантастики60, но сегодня к научным консультантам обращаются 
авторы и более «мягких» жанров, включая и те, что фантастикой не явля-
ются вовсе. 

В Национальной академии наук США существует специальная 
программа Science & Entertainment Exchange, которая бесплатно 
помогает деятелям искусства и индустрии развлечений находить 
учёных и экспертов, чтобы те их консультировали на предмет на-
учной достоверности [4]. К этой программе обращались авторы 
фильмов «Годзилла», «Трон: Наследие», «Прометей» и даже «Холод-
ное сердце», хотя чаще всего про неё говорят в контексте фильмов 
Marvel Studios.

Причиной такого тренда можно назвать искушённость и насмотренность 
современных зрителей или геймеров, а также техническое развитие 
средств визуального выражения. Научные детали работают как стра-
ховка от моментов «так не бывает», которые переключают внимание 

60 «Твёрдой» научной фантастикой называют вид фантастики, в котором реалистичность 
показанной в произведении науки или технологии выносится на первый план.
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Ищем реальную науку в визуальных образах массовой культуры

с сюжета на придирку к миру. Если Джордж Лукас, снимая в 70-е года 
прошлого века «Звёздные войны. Эпизод 4: Новая надежда», мог себе 
позволить вставить в фильм звук от взрыва объекта в космосе — просто, 
потому что это круто! — то аналогичный приём в современных фильмах 
от Marvel обязательно вызовет волну гневных комментариев от тех, кто 
знает, что звуковые волны не распространяются в вакууме. 

С другой стороны, привлечение научного консультанта к созданию филь-
ма/сериала/игры словно бы повышает ценность произведения во время 
кампании по его продвижению. Реклама говорит нам: «Этот фильм был 
сделан вместе с учёным!», и мы трактуем это как «Мы показываем вам 
правдоподобную версию реальности!». Разумеется, первое ещё не га-
рантирует второе, но так уж устроено наше восприятие. 

Иногда обсуждения с учёными помогают создателям произведения чётче 
осознавать ограничения, в которых оказываются их герои — что возмож-
но, а что нет, какие есть побочные эффекты и тому подобное. Ограни-
чения, в свою очередь, выступают инструментом драматургии, часто 
делают конфликт сильнее и решения интереснее. 

Конечно, ставка на научность крайне редко бывает коммерчески вы-
годной — исключения вроде «Интерстеллара» или «Марсианина» мож-
но пересчитать по пальцам. Вместе с тем, даже если большинство 
не распознает научную глубину, меньшая — но компетентная — группа 
зрителей/игроков может создать благоприятный маркетинговый ареол 
вокруг произведения. Разборы и обсуждения научных деталей в соцсе-
тях и на профильных сайтах могут сработать «в долгую», а произведение 
может получить статус культового именно по «научной линии». В качестве 
примера можно привести игру Kerbal Space Program, которая завоевала 
нишевую популярность благодаря достоверным физическим симуляциям 
в аэрокосмических аспектах геймплея.
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Инъекция научности в популярное произведение часто популя-
ризирует саму науку. Например, утверждается, что выход таких 
фильмов, как «Интерстеллар», «Гравитация» или советской карти-
ны «Девять дней одного года» в разные года способствовали росту 
числа абитуриентов на физические факультеты [5].

Так как же добавить «научность» в произведение? Видеоигры, к примеру, 
могут позволить себе использование научно-достоверных игровых механик 
и симуляций — как в примере выше. Правда, в разнообразных симуляторах 
достоверная модель является самоцелью жанра, поэтому это несколько 
иная ситуация. При разговоре об играх нас будут интересовать всё же бо-
лее «сюжетные» жанры: шутеры, экшн-RPG, приключения и так далее. 

Нередко научная модель или законы становятся двигателем сюжета. Так, 
например, работает замедление времени, которое испытывают герои 
вблизи чёрной дыры в «Интерстелларе», или потребность в специаль-
ном лекарстве, от которой мучаются люди с биомеханическими протеза-
ми в мире игр Deus Ex. К сожалению или к счастью, правила, по которым 
устроен мир, зачастую очень прозаичны, и их не так просто использовать 
в драматических целях. 

Интерфейс Kerbal Space Program порой легко спутать с настоящими научными 
симуляторами благодаря обилию технической информации и таблиц

М.А. Хамадеев
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Вместо этого авторы чаще прибегают к буквальной демонстрации на-
уки. Речь идёт о научных концепциях или фактах, которые озвучивают 
персонажи, а также работе с интерьерами, в которых происходит дей-
ствие произведения. Последнее — наиболее простой и быстрый способ 
сообщить зрителю или игроку, что где-то тут происходит наука, похожая 
на настоящую. 

Наиболее ярко этот приём проявляется при демонстрации естественных 
наук, в первую очередь, физики, химии, биологии. Этого можно добиться, 
показывая лабораторные установки, реакторы, посуду, реактивы, снаря-
жение, аккуратно подобранные художниками по реквизиту в связке с на-
учными консультантами.

Интерфейс Kerbal Space Program порой легко спутать с настоящими научными 
симуляторами благодаря обилию технической информации и таблиц

В фантастике герои могут иметь дело с научными установками, которые 
пока ещё не создавались человеком. В таком случае художники импро-
визируют, но очень часто они вдохновляются реально существующими 
инструментами. 

Ищем реальную науку в визуальных образах массовой культуры
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Отдельно хочется отметить маркерные или меловые доски — важней-
ший атрибут тысяч лабораторий по всему миру. В качестве инструмента 
донесения сообщения до зрителя или игрока доски обладают универ-
сальностью, потому что это буквально белый (реже тёмно-зелёный) холст, 
на котором можно написать что угодно, начиная от химической формулы 
и заканчивая уравнением — нередко вместе со словами, важными для по-
нимания разворачивающихся событий. 

Замечательным примером работы с научными досками является игра 
Black Mesa — ремейк культовой игры Half-Life про физика, который бо-
рется с инопланетным вторжением. Действие игр частично происхо-
дит в большом научном комплексе, где для создания нужной атмосферы 
на стенах были развешаны доски. Но если в оригинале 1998 года это были 
простенькие прямоугольники с школьной физикой, но авторы ремейка на-
брали фактуры прямиком из серьёзных научных статей [7].

Слева —ядро машины времени, который можно увидеть в игре Quantum Break, 
справа — мишенная камера установки по термоядерному синтезу SHIVA, 
расположенной в Ливерморской национальной лаборатории, США [6]

М.А. Хамадеев
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Слева — кадр из Half-Life (1998), справа — из Black Mesa (2020)

Выберите какое-нибудь произведение (фильм, сериал, игру), где присут-
ствует очевидный научный визуальный контент: доска с формулами, лабо-
раторное оборудование, какие-либо записи или заметки — желательно 
в области, к которой у вас есть личный интерес: электроника, химия, био-
логия, лингвистика и так далее. Постарайтесь отыскать источник, под-
тверждающий научность использованной теории/идеи и сделайте вывод 
о научной осмысленности показанного — в идеале, найдите её перво-
источник (например, научную статью), если речь идёт о чём-то реально 
существующем. Возможно, суть показанного окажется слишком сложной 
и останется для вас непонятной — постарайтесь хотя бы определить 
область наук и её соответствие происходящему на экране. В качестве 
доказательства подойдут также обсуждения с участием экспертов на фо-
румах или соцсетях, статьи о научности показанного в медиа или любые 
подобные ссылки.

Как искать?

Для начала всегда стоит проверить, не проводил ли кто-то подобную 
работу до вас. В первую очередь ищем в поисковике название произ-
ведения вместе с разными словосочетаниями, которые обычно пишут, 
пытаясь получить ответ на этот вопрос: «Насколько реалистично/точно 

Задание 1

Ищем реальную науку в визуальных образах массовой культуры
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показана физика/химия в …?», «Что означают формулы в…?» или им подоб-
ные. Будьте готовы, что ответов на русском языке может и не найтись, тог-
да стоит спросить на английском: “how real/accurate is physics/chemistry 
in…?”, “what do formulas in … mean?” и так далее. 

Можно попробовать искать нужные вам объекты напрямую, без упо-
минания произведения. Если это имена собственные реальных людей 
(например, учёных), информация, скорее всего, появится в первых же 
строках выдачи. Это же касается различных научных заголовков, табли-
чек на приборах и лабораториях, подписей к методам или вычислениям, 
приведённых на досках. 

Иногда можно найти целые математические выводы, если искать отдель-
ные последовательности символов из формул, взятые в кавычки. В этом 
случае, правда, всё зависит от удачи, поскольку вёрстка формул в кэше 
поисковиков может не совпадать с тем, что позволяет вам ввести строка 
ввода. Несмотря на это, автор этих строк находил целые научные статьи, 
пробуя разные отрывки уравнений. 

Часто помогает поиск по картинке (имеется, например, в Google 
или Yandex), особенно если никаких явных символьных последователь-
ностей, которые можно было бы загнать в строку поисковика, нет. Скажем, 
это может быть какой-нибудь прибор. В случае с реально существующи-
ми установками это может вывести на сайт производителя, либо на об-
суждение, посвященное нужному вам произведению. 

Не стесняйтесь использовать различные ИИ-сервисы вроде 
ChatGPT, включая ситуации, когда вы ищете картинки. Только будь-
те бдительны — проверяйте, что кроется по ссылкам, которые вам 
присылает ИИ. 

Заготовки

На случай, если вы не можете вспомнить ни одного произведения с науч-
ным содержанием, вот несколько примеров из фильмов и игр: 

М.А. Хамадеев
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Кадр из фильма «Новый человек-паук»

Указание: попробуйте просто вбить в поисковик сочетание «The Amazing 
Spider-Man equation» 

Кадр из сериала «Чернобыль»

Указание: воспользуйтесь поиском по картинке

Ищем реальную науку в визуальных образах массовой культуры
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Кадр из игры Deus Ex: Human Revolution

Указание: попробуйте поискать в интернете, действительно ли существо-
вал Хосе Мануэль Родригес Дельгадо?

Кадр из российского сериала «Кибердеревня»

Указание: попробуйте поискать в интернете часть уравнения, приведен-
ного на доске, например «ħ2 / 2�m Δ   (r, t) + v(r, t)». Попробуйте сопоставить 
его с сюжетом, который разворачивается в 10 серии 1 сезона «Киберде-
ревни», а именно — переносом сознания.

М.А. Хамадеев



113

Минимальный ответ, который можно дать в результате такой работы, — это 
область наук: математика, физика, медицина. Но одного этого недоста-
точно, поскольку в большинстве случаев ответ очевиден даже обывателю 
или считывается с контекста сюжета.

Ценным будет уточнить область науки. Например, математика -> теория 
групп, физика -> физика полупроводников, медицина -> анатомия. Если 
удалось это сделать, опираясь на поиск, такой результат можно считать 
удовлетворительным.

Работу можно назвать хорошей, область уточнена с высокой степенью 
точности, а также найдены авторитетные источники (научные статьи, ста-
тьи в энциклопедиях, сайты научных центров, учебники и тому подобное). 
Кроме того, нужно сделать хотя бы элементарный вывод о том, насколько 
показанное имеет отношение к происходящему в фильме/сериале/игре. 

Задание можно считать выполненным на 100%, если вы нашли перво-
источник (научную статью, статью в энциклопедии, учебник), из которого 
нужный вам материал был взят целиком (например, длинный вывод урав-
нений или графики). Если вы не смогли его найти, но нашли что-то очень 
похожее, содержащее близкие элементы — это тоже достойный результат. 
Наконец, важно иметь авторитетное заключение о том, насколько ос-
мысленно было использовать искомого визуального элемента в контексте 
произведения, соответствует ли это реальной научной практике или про-
сто филлер для создания атмосферы. 

Конечно, работа «на отлично» требует порой ощутимой экспертности 
в выбранной области наук, в особенности, если до вас никого не инте-
ресовала научность произведения. Но это в целом общее требование 
для качественной научной журналистики. Впрочем, это уже совсем дру-
гая история.

Критерии для проверки

Ищем реальную науку в визуальных образах массовой культуры
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7. Марат Хамадеев, Физика в НИИ Черногорье. Большой и подробный раз-
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Участники медиаэкспедиции «ЮНПРЕСС о науке» 
в Санкт-Петербурге
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Об авторах

Об авторах
Аникина Мария Евгеньевна 

кандидат филологических наук, доцент факультета 
журналистики МГУ имени М.В. Ломоносова, участ-
ник проекта «Разработка и практическая реали-
зация предложений по популяризации научных 
достижений и обеспечение деятельности Комис-
сии РАН по борьбе с лженаукой и фальсификацией 
научных исследований», соавтор и координатор 
магистерской программы «Научная журналистика 
и коммуникация» на факультете журналистики МГУ 
имени М.В. Ломоносова, шеф-редактор электрон-

ного научного журнала «Медиаскоп».

Баканов Роман Петрович 

кандидат филологических наук, доцент кафедры 
национальных и глобальных медиа Высшей шко-
лы журналистики и медиакоммуникаций Института 
социально-философских наук и массовых комму-
никаций Казанского федерального университета. 
Автор более 100 научных и методических статей, 
учебных пособий и монографий. Член Союза жур-
налистов России и Республики Татарстан, Ассо-
циации кинопедагогики и медиаобразования РФ 
и Ассоциации специалистов медиаобразования 
РФ. Журналист, медийный критик, медиатренер. 
В журналистике с 1997 года.

Еселев Лев Евгеньевич 

студент факультета журналистики МГУ имени М.В. 
Ломоносова, член группы «Научная коммуника-
ция» Студенческого научного общества факульте-
та журналистики МГУ имени М.В. Ломоносова.
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Об авторах

Ильченко Даниил Сергеевич  

выпускник физического факультета МГУ имени М. 
В. Ломоносова, кандидат филологических наук, 
научный сотрудник факультета журналистики МГУ 
имени М. В. Ломоносова, победитель всероссий-
ских конкурсов для журналистов «Наука – Обще-
ству», «Вызов – XXI век», «Tech in Media».

Муронец Ольга Владимировна   

кандидат филологических наук, доцент ка-
федры рекламы и связей с общественностью 
факультета журналистики МГУ имени М.В. Ломо-
носова; заведующий Лабораторией по продви-
жению и PR-сопровождению педагогического 
образования Российской академии образования. 
Область научных интересов - связи с обществен-
ностью, педагогическое образование в контексте 
медиатизации.

Мясникова Диана Игоревна   

кандидат филологических наук, директор-коор-
динатор Творческого объединения «ЮНПРЕСС», 
шеф-редактор мультивидеопортала молодежи 
для молодёжи «ЮНПРЕСС», руководитель проекта 
«ЮНПРЕСС: о науке», доцент кафедры журнали-
стики и медиакоммуникаций Пермского государ-
ственного национального исследовательского 
университета
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Серебряный Роман Александрович  

секретарь Союза журналистов России, кандидат 
филологических наук, доцент факультета журна-
листики МГУ имени М. В. Ломоносова, медиатех-
нолог, медиатренер, руководитель проекта СЖР 
по защите прав журналистов «Центр монито-
ринга нарушений прав российских журналистов 
и СМИ», член Большого жюри СЖР, директор «Мо-
лодёжного журналистского Центра». В 2023 году 
награжден знаком «Честь. Достоинство. Профес-
сионализм».

Об авторах

Певная Елизавета Ивановна    

специалист по связям с общественностью, PR 
менеджер в сфере IT и наукоемких технологий, 
выпускница бакалавриата и магистратуры, аспи-
рантка факультета журналистики МГУ имени М.В. 
Ломоносова, прошла повышение квалификации 
по программе «GR и лоббистская деятельность 
в бизнесе и НКО» на базе Школы бизнеса МГИ-
МО, с 2021 года – старший специалист отдела 
маркетинга и коммуникаций, с 2026 года – руко-
водитель направления по связям с общественно-
стью Института AIRI, автономной некоммерческой 
организации, занимающейся фундаментальными 
и прикладными исследованиями в области искус-
ственного интеллекта. 



119

Толчина Мария Сергеевна  

стажер научно-технологической программы 
«Большие вызовы» по направлению «Пресс-служ-
ба» в Образовательном центре «Сириус» (2022; 
2024); автор научно-исследовательских работ 
по стилистике научно-популярных медиатекстов; 
главный редактор медиапроекта «Голоса социо-
логии»; руководитель направления «Научная ком-
муникация» Студенческого научного общества 
факультета журналистики МГУ имени М.В. Ломоно-
сова, председатель Студенческого научного об-
щества факультета журналистики МГУ имени М. В. 
Ломоносова.

Об авторах

Хамадеев Марат Актасович   

физик-теоретик и научный журналист. В 2008 году 
окончил физический факультет Казанского госу-
дарственного университета, в 2011 году защитил 
там кандидатскую диссертацию, по сей день пре-
подаёт студентам атомную физику и квантовую 
механику в должности доцента. Несколько лет 
работал новостным редактором в российском из-
дании о науке N + 1, написав более 500 новост-
ных заметок, лонгридов и разборов в области 
современной физики. В 2023 году присоединил-
ся к Институту искусственного интеллекта AIRI 
в качестве научного писателя. Большой поклонник 
кино и, в особенности, видеоигр – в них он играет 
с 1989 года. В своём хобби – разбирать послед-
ние на научность – объединяет экспертизу в на-
уке, журналистике и интерактивных развлечениях, 
чтобы раскрывать перед читателями и зрителями 
слои произведений, которые могут быть незаметны 
неискушённому игроку. 
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