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не отказывается от семиотической логики мышления, в кото-
рой всякий игровой объект — прежде всего знак33. В итоге дуа-
лизм материального и символического замещается дуализмом 
материального и ситуативного. Пытаясь разрубить этот горди-
ев узел, Гофман радикализирует и без того неудовлетворитель-
ное теоретическое решение Болла: теперь не существует «одного 
и того же объекта» в разных фреймах, сколько фреймов — столь-
ко объектов. Даже если физически перед нами «одна и та же» 
шпага, мы вынуждены говорить о разных шпагах в зависимости 
от фрейма взаимодействия, будь то сражение подростка с вооб-
ражаемыми врагами, притворная потасовка молодых аристо-
кратов, спортивное состязание или смертельная дуэль.

Фрейм-анализ, предлагая целый ряд остроумных различе-
ний (и  в целом помогая объяснить феномены «переноса сце-
нария» и «инскриптивной близости»), тем не менее заводит нас 
в тот же теоретический тупик, что и символический интерак-
ционизм. Фокусируясь на  сценариях социального взаимодей-
ствия, в которые вписаны игровые объекты, мы перестаем ви-
деть сценарии, которые вписаны в них.

33. Это позволяет Фредрику Джеймисону провести параллель между гофма-
новским фрейм-анализом и  «франко-итальянской школой семиоти-
ки»: Jameson F. On Goffman’s frame analysis // Theory and Society. 1976. 3 (1). 
P. 119–133.

рис. 2. Лего-архитектура — нетранзитивный объект

Соответственно, нетранзитивные игровые объекты пред-
ставляют собой реплики оригинала, исключающие использо-
вание «по прямому назначению». Их инскрипции могут быть 
сколь угодно близки сценариям «прототипа», но перенос здесь 
вряд  ли возможен: тренировочной «игровой» рапирой край-
не трудно убить человека, хотя исторически она и происходит 
от «неигровой» итальянской рапиры fioretto.

Особый случай — ситуации, при которых нетранзитивные 
игровые объекты транспонируются в неигровые фреймы и на-
чинают использоваться в буквальном смысле. Эти ситуации мы 
относим к пограничным случаям квазитранзитивности. Мно-
гочисленные захваты самолетов и ограбления банков с исполь-
зованием игрушечного оружия — классический пример такого 
эффекта. Другая иллюстрация квазитранзитивности — описан-
ный выше игрушечный автомобиль с мотором: бековский Кули-
бин, решивший отправиться на нем в ближайший магазин, со-
вершает ситуацию обратного транспонирования, используя иг-
ровой объект вместо его неигрового «прототипа».

Впрочем, далеко не всякое транспонирование игрового объ-
екта порождает эффект квазитранзитивности. Игрушка, будучи 
«заключенным в кавычки неигровым объектом», может заклю-
чаться во все новые и новые кавычки, перемещаясь в иные вто-
ричные фреймы — искусства или состязания. Примером первого 
типа транспонирования может служить прошедшая в 2009 году 
в Третьяковской галерее выставка с говорящим названием «Не 
игрушки?!»31. Второй тип транспонирования — состязание сер-
тифицированных лего-архитекторов (которых в мире насчиты-
вается всего тринадцать) на возведение самой внушительной 
постройки из деталей конструктора32.

Эффект квазитранзитивности мог бы возникнуть, если бы 
кому-то пришло в голову построить из кубиков лего дом, а за-
тем поселиться в нем, использовав игрушечный объект в каче-
стве более функционального «прототипа».

Гофмановская версия «несимволического интеракционизма», 
кажется, решает проблему материально-символической дуаль-
ности игрушки — Гофман (в отличие от Д. Болла) отказывает-
ся растворять ситуативные значения объектов в широких сим-
волических универсумах культурных кодов. Однако он отнюдь 

31. См. URL: http://www.afisha.ru/exhibition/56482/.
32. Любопытный вопрос: допустимо ли лего-архитектору использовать в своей 

работе клей (см.: Конструкции из Lego // Pointout.Ru. URL: http://pointout.
ru/arhitektura/119-konstrukcii-iz-Лего.html). Его использование, несо-
мненно, делает постройку более долговечной и устойчивой, однако она 
уже не является лего-строением в полной мере.



2 8  •  л о г о с  № 2  [ 9 2 ]  2 0 1 3  •  •  в и к т о р  в а х ш т а й н  •  2 9

песочница или бассейн (дети играют в песочнице или бассейне, 
а не с песочницей или бассейном). Не будучи непосредственны-
ми партнерами по взаимодействию, такие игрушки задают (ма-
териальные) условия возможности игровых действий.

Второй класс — «игрушка-оснастка» (equipment): пистолет, 
автомобиль или мяч опосредуют действия играющего, прида-
вая в то же время определенность самой ситуации игры. Мате-
риальность такого типа игрового объекта может быть сугубо 
условной (в отличие от игрушки-setting): девочка играет в боль-
ницу, повязав на рукав красную тряпку, и играющим понятно, 
что она — доктор или медсестра. Но красная тряпка как «игруш-
ка-оснастка» встроена в ситуацию данной игры, в другой ситуа-
ции ее смысл радикально изменится.

Третий класс игрушек — «игрушка-актант» (actant), которая 
выступает не столько средством, сколько партнером по взаимо-
действию. Пример — кукла, которую девочка может воспиты-
вать, наказывать, кормить печеньем и укладывать спать. Или 
робот-трансформер, которому не удалось предотвратить напа-
дение радиоуправляемого джипа на замок.

Эффекту транспозиции сценария, описанному выше, мы 
обязаны тем, что игрушки могут переходить из одного класса 
объектов в другой. Мяч для игры в волейбол (equipment) стано-
вится «Мистером Уилсоном», единственным другом и собесед-
ником (actant) попавшего на необитаемый остров Чака Нолан-
да (герой Тома Хэнкса в фильме «Изгой», 2000). Лопатка, став-
шая трамплином для автомобиля, превращается из «оснастки» 
в элемент «обстановки». И т. д.

ТРАНСПОЗИЦИЯ VS ТРАНСПОНИРОВАНИЕ

Игрушки-актанты, «замещающие» людей, занимают особое 
место в социальном мире. Сразу же после выборов в декабре 
2011 года в России возникла новая форма политического про-
теста — так называемые наномитинги. Протестующие выста-
вили на  главной площади Барнаула (и  нескольких других го-
родов) два десятка игрушек, вооруженных оппозиционными 
лозунгами.

Полиция вмешалась в проведение акции, «задержав» игру-
шечных манифестантов для дальнейшего разбирательства.

Организаторы митинга немедленно подали заявку на прове-
дение аналогичного мероприятия от лица «100 игрушек из кин-
дер-сюрпризов, 100 лего-человечков, 20 игрушечных солдати-
ков, 15 мягких игрушек и 10 игрушечных автомобилей». Заявка 
была отклонена ввиду отсутствия у заявителей российского гра-

 · Отец с сыном строят замок, используя детали нескольких 
конструкторов, кубики и игрушечные деревья (в качестве 
призамковых зеленых насаждений).

 · Играющие «населяют» замок разнокалиберными фигур-
ками людей, сказочных персонажей и динозавров.

 · На сцену выходят роботы-трансформеры, которые, про-
демонстрировав возможности собственной субъектности 
(у электрических игрушек таких возможностей заведомо 
больше), занимают места защитников замка.

 · Игрушечный солдат, представляющий атакующую сторо-
ну, занимает место в радиоуправляемом джипе.

 · Джип прорывает оборону трансформеров и  динозав-
ров, последовательно разрушая замок. Защитники пада-
ют со стен, их драматическая гибель под руинами знаме-
нует конец игры.

Ни один из игровых объектов не сломан, однако их сценарии на-
кладываются друг на друга, сплетаются в новый метасценарный 
inscription, носителем которого является не каждый объект в от-
дельности, а их интеробъективный ансамбль44. Благодаря свой-
ству интеробъективности игрушки «обмениваются» сценариями, 
не меняя своей физической формы. В лего-набор «Бензоколонка» 
вписан сценарий «собрать бензоколонку — собрать автомобиль — 
заправить автомобиль», а в лего-набор «Крупная ферма» впи-
сан сценарий «собрать коровник — собрать прицеп — погрузить 
в прицеп корову — отвезти в коровник». Это не мешает играю-
щему ребенку последовательно собрать бензоколонку в коровни-
ке, погрузить на прицеп автомобиль, а за руль посадить корову.

Является ли такая игра примером субъект-объектных взаи-
модействий? Сама подобная формулировка кажется неудачной. 
Игрушки отвечают на действия играющего. (Не говоря о том, 
что им самим уже делегировано множество действий.) Когда 
отец и сын строят замок, они еще не знают, что охранять его 
предстоит роботам-трансформерам, а разрушить — американ-
скому сержанту на радиоуправляемом джипе. Сценарий возни-
кает по ходу игры, а потому она всегда оказывается взаимодей-
ствием, постоянно трансцендирующим собственные границы. 
Игрушки являются в  равной степени субъектами и  объекта-
ми взаимодействий. Очень условно их можно разделить на три 
класса по характеру субъектности взаимодействий.

Первый — «игрушка-обстановка» (setting), то есть непосред-
ственная физическая «среда» игровой коммуникации. Пример — 

44. О свойстве интеробъективности см. другой пример метасценарной игры: 
URL: http://youtu.be/G9WDeBzci1w.
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на самом деле транспонирование события «игра с игрушками» 
в  политическую тональность? Нет, поскольку транспониру-
ются взаимодействия, а не объекты. Наномитинг воспроизво-
дит структуру отношений обычного митинга, заменяя участ-
ников-людей участниками-игрушками. Он не  воспроизводит 
логическую конструкцию события «игра с игрушками» (участ-
ники не катают машинки навстречу друг другу, не организуют 
бои игрушечных солдатиков, не развлекают принесенных кукол 
светской беседой и чаепитием) в иной тональности взаимодей-
ствия. Ребенку такой способ играть — наклеить баннеры, поста-
вить в рядок и сфотографировать — показался бы нестерпимо 
скучным.

Итак, фрейм-аналитик, мыслящий по формуле n1 (N) → x → 
n2 (N') точно знает, что наномитинг как событие (n2) принадле-
жит фрейму игровых, «шуточных» событий (N') и представляет 
собой транспонированную версию обычного митинга (n1), при-
надлежащего фрейму «политических» событий (N). Аналогич-
ным образом событие «голосование» в некоторых балканских 
странах легко превращается в  карнавальное, шуточное собы-
тие «сабантуй на избирательном участке» без всяких игрушек 
или дополнительного реквизита46. Для фрейм-аналитика един-
ственная неизвестная переменная в барнаульском кейсе — это x, 
тот самый механизм транспонирования, который переключает 
политическое взаимодействие в карнавальную тональность. За-
мена людей игрушками (Латур бы сказал: «Делегирование по-
литической активности не-человекам») интересует фрейм-ана-
литика исключительно как часть механизма транспонирования.

Классический фрейм-аналитический вопрос: почему в одних 
случаях использование игрушечного реквизита в «буквальном» 
социальном взаимодействии приводит к  транспонированию, 
а в других — нет? Например, не так давно на одной из кандидат-
ских защит в Высшей школе экономики члены диссертацион-
ного совета, недовольные новым ужесточением ваковских пра-
вил и требованием предоставлять полную видеозапись, демон-
стративно надели клоунские маски перед началом мероприятия. 
Тем самым была сделана попытка переключения события ака-
демического ритуала в  игровой фрейм (именуемый на  язы-
ке мира повседневности «клоунадой»). Однако использование 
тех же самых клоунских масок, например, грабителями при на-
лете на банк отнюдь не сообщает событию ограбления «небук-
вальных» коннотаций — это самое настоящее, нетранспониро-

46. Более подробно о транспонировании события голосования на Балканах: 
Вахштайн В. С. Анализ фреймов голосования: транспонирование элек-
торальных событий // Теория фреймов и социология повседневности.

рис. 6.  Наномитинг

жданства. Как пояснил представитель барнаульской админист-
рации Андрей Ляпунов,

…у городской власти нет никакой возможности согласовать дан-
ное мероприятие, так как участниками митинга по закону мо-
гут быть только граждане России. Как вы понимаете, игрушки, 
особенно импортные (курсив мой. — В.В.), не только не являются 
гражданами России, но и не являются людьми. Возможно, подав-
шие заявление люди одушевляют свои игрушки, как это делают 
обычно дети, и считают их своими друзьями, но у законодатель-
ства, к сожалению, на это другой взгляд. Отсюда ни игрушки, ни, 
например, флаги, ни посуда или бытовая техника, предметы оде-
жды не могут быть участниками митинга45.

Впрочем, это не помешало представителям местного МВД объ-
явить наномитинг «несанкционированным публичным меро-
приятием» («либо пикетом, либо собранием»), проведенным 
с использованием «новых технологий». Кто в этом заявлении 
был признан «участником мероприятия», а кто — «технологи-
ей», остается загадкой.

И все же что представляет собой наномитинг с точки зре-
ния социологии игрушек? Для последовательного фрейм-ана-
литика «акция протеста» — это событие, транспонированное 
во вторичный, небуквальный (non-literal) фрейм. Прототипом 
наномитинга является митинг самый обычный. Можем ли мы 
сказать, что барнаульская акция игрушечного протеста — это 

45. Подробности и  продолжение истории см. URL: http://www.amic.ru/news/ 
173228/.
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жая самих себя и диссертанта, коллективными усилиями под-
держивая фрейм «нанозащиты», — как долго продлилась бы их 
коммуникация с диссертантом и оппонентами?) Но этот пере-
нос не связан с транспозицией сценария маски — маска была ис-
пользована здесь по прямому назначению, буквально. Напротив, 
в случае с ограблением банка в клоунских масках мы видим эф-
фект транспозиции сценария (маски перестают использоваться 
как игрушки), не сопровождающийся транспонированием взаи-
модействия, — сотрудники банка не умирают от смеха, посетите-
ли не аплодируют, грабители не шутят, полиция не кричит «Бра-
во!». Впрочем, это — экстремальный пример. Девочка играет 
с куклой, делая ей модную прическу, у куклы отрывается рука — 
девочка начинает играть в больницу скорой помощи, пытаясь 
хирургическим путем вернуть руку на место, а когда это не уда-
ется, переходит к  игре в  Джека-потрошителя. Транспозиция 
сценария, связанная с изменением афорданса куклы (куклам ре-
гулярно отрывают части тела, но данное действие не предусмо-
трено их сценарием, если это, конечно, не кукла Леди Гага), де-
лит игру на замкнутые смысловые эпизоды. И хотя каждый та-
кой эпизод сопровождается транспозицией сценария игрового 
объекта, транспонирования не происходит — все эпизоды при-
надлежат одному и тому же фрейму игры.

Кроме того, можно выделить класс случаев, в которых транс-
позиция напрямую связана с транспонированием. Игрушечный 
телефон, в результате быстрого и последовательного нажатия 
трех кнопок произносящий не вполне цензурную фразу по-ан-
глийски47, — это, конечно, продукт транспозиции сценария (что 
характерно — без изменения афорданса: телефон не сломан, он 
просто использован не  вполне конвенциональным образом) 
и одновременно — инструмент переключения взаимодействия 
в иной (уже совсем не детский) фрейм.

Резюмируя, можно заключить, что вопрос о  соотношении 
транспозиции и транспонирования остается для нас открытым. 
Интуитивно угадывая связь этих механизмов, мы пока не мо-
жем сказать о ней ничего определенного.

СОЦИОЛОГИЯ ВЕЩЕЙ:  
ОТ ТЕХНОЛОГИЙ К ИГРУШКАМ?

Вернемся к исходным вопросам этой статьи. Мы оттолкнулись 
от сопоставления двух доминирующих сегодня концептуализа-
ций игрушки для того, чтобы наметить возможность альтерна-

47. См. URL: http://youtu.be/ebv51QNm2Bk.

ванное ограбление. В первом случае важно, что маска «клоун-
ская» (инскрипция), во втором — что она «маска» (афорданс).

Однако вернемся к барнаульским событиям. Мы видим, что 
фрейм-аналитическая формула с ее вниманием к транспониро-
ванию взаимодействий упускает что-то исключительно важное. 
То, что, например, ставит в тупик городские власти, вынужденные 
использовать в качестве аргумента отсутствие у игрушек россий-
ских паспортов. Игрушки-актанты не являются реквизитом, мета-
коммуникативным сообщением, скрепляющим и удерживающим 
фрейм-коммуникации. Они перформативны. Они меняются ро-
лями с людьми. Они не столько поддерживают, сколько размыва-
ют границы ситуации, делая пределы и правила игры предметом 
самой игры. Они меняют сценарий взаимодействия по ходу взаи-
модействия, разделяя с  людьми свойство агентности. Они им-
провизируют и заставляют импровизировать других акторов — 
от организаторов протеста до сотрудников полиции. В результате 
событие наномитинга уже не  выглядит как элементарный, ста-
тичный и доступный однозначной квалификации «отрезок дея-
тельности». Взаимодействие с игрушками — действие с открытым 
финалом. Ребенок, ведущий радиоуправляемый джип на лего-за-
мок еще не знает, что из этого выйдет. Фиксированность сцена-
рия игрового объекта парадоксальным образом связана с нефик-
сированностью сценариев самой игры, в результате чего игра ста-
новится не столько «событием игровой коммуникации», сколько 
процессом производства событий. Сам по себе факт транспони-
рования не объясняет свойства эмерджентности игровых взаимо-
действий и перформативности игровых объектов.

Более того, при внимательном рассмотрении можно увидеть 
то, чего не увидит последовательный фрейм-аналитик: опреде-
ленное сценарное сходство наномитинга и игры с разрушением 
лего-замка. В обоих случаях мы наблюдаем транспозицию сце-
нариев и их соединение в метасценарные взаимодействия (роль 
американского солдатика на радиоуправляемом джипе в Барнау-
ле выполнил наряд полиции). То, чего фрейм-анализ старается 
не видеть (связь между «игрой в игрушки» и «наномитингом»), 
социология игрушек выводит на передний план.

Эта особенность теоретической оптики фрейм-анализа и со-
циологии игрушек делает неочевидным соотношение двух ин-
тересующих нас эффектов: эффекта транспонирования взаимо-
действия и эффекта транспозиции сценария игрушки. Мы ви-
дим, как в ряде случаев использование игрушечного реквизита 
(клоунской маски на защите кандидатской) приводит к переносу 
события взаимодействия в иной, небуквальный фрейм. (Пред-
ставьте, что члены совета вместо игрушек-оснастки использова-
ли бы игрушки-актанты: начали бы играть в солдатиков, изобра-
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из социологии технологий и попытки определить социальный 
статус техники (робота, компьютера, «умного жилища» и т. п.). 
Как замечают в своей программной статье Карин Кнорр-Центи-
на и Урс Брюггер,

…впервые (по крайней мере в новейшей истории) возник вопрос 
о том, а действительно ли наибольший интерес для людей пред-
ставляют другие люди. Как показывают многочисленные иссле-
дования, возникающие риски — неотъемлемая часть современ-
ных человеческих отношений — связаны с объектами в не мень-
шей мере, чем с самими людьми49.

С аналогичного утверждения начинают свой манифест Д. Пелс, 
К. Хезерингтон и Ф. Ванденберг:

Объекты возвращаются в  современную социальную теорию. 
<…> После того как постструктурализм и конструктивизм рас-
пылили в воздухе все, что казалось надежным и твердым, нам 
пора снова обратить внимание на  неопосредованное присут-
ствие объектов, с  которыми мы живем, работаем и  общаем-
ся, которым доверяем, которые любим и ненавидим, которые 
связывают нас настолько же, насколько мы связываем их. Это 
подходящий момент — после панегирика текстуальности и дис-
курсивности, — чтобы вновь обрести теоретическую чувстви-
тельность к жестким границам нашего социального мира, по-
чувствовать силу объектов, дающих нам отпор в  виде дорож-
ных пробок, аварий, информационной перегрузки, загрязнения 
окружающей среды или новых технологий терроризма50.

Обратим внимание на одно любопытное сходство этих цитат: 
в них обеих речь идет прежде всего о технологических объек-
тах. Почему? Потому что именно технологические объекты яв-
ляются источниками новых рисков — от потери жизненно важ-
ных данных в безвременно почившем ноутбуке до химической 
атаки в метро. Что заставляет сторонников объект-центрично-
го подхода смотреть на переплетение социального и материаль-
ного через призму теории риска? Идол технологии.

Технологии мыслятся в социологии вещей как своего рода 
«привилегированные вещи». Даже те теоретики акторно-сетево-
го подхода, которых не занимает вопрос рисков, склонны опи-
сывать мир социально релевантных объектов в техно-центрич-
ных категориях: еда превращается в food technologies, средства 
передвижения — в  technologies of long distance control, руки же-

49. Кнорр‑Цетина К., Брюггер У. Рынок как объект привязанности: исследова-
ние постсоциальных отношений на финансовых рынках // Социология 
вещей. С. 307–341.

50. Pels D., Hetherington K., Vandenberg F. Op. cit.

тивного, микросоциологического ее исследования. Такая альтер-
нативная модель мышления об игровом объекте, сформулиро-
ванная в логике символического интеракционизма Дональдом 
Боллом, содержит в себе «врожденный дефект» — дуализм мате-
риального и символического. Другое интеракционистское реше-
ние, предложенное Ирвингом Гофманом, открывает перспекти-
вы исследования роли игровых объектов в поддержании и вос-
производстве игровых (и не только) фреймов коммуникации, 
но не решает ключевой болловской проблемы: игрушка освобо-
ждается от тирании трансцендентных культурных кодов, одна-
ко остается производной от ситуации игры, на смену диктатуре 
культуры приходит диктатура фрейма. Чтобы увидеть игрушку 
в ее материальности и конкретности, нам придется отказаться 
от постоянного расслаивания игровых объектов на «материаль-
ные», «культурные», «символические» и «психологические», со-
средоточившись на модальностях его существования (инскрип-
циях и афордансах). Это, в свою очередь, открывает возможно-
сти для изучения перформативности (в наиболее радикальной 
формулировке — субъектности) материальных игрушек.

Довольно легко обнаружить основания сделанного нами тео-
ретического хода — это традиционное для социологии вещей 
и  акторно-сетевой теории смещение интереса к  «социальной 
жизни не-человеков»48. Впрочем, упражнения в  экспликации 
теоретических и дотеоретических оснований данного решения 
мы оставляем за рамками статьи. Вопрос, требующий ответа: 
что внимание к игровым объектам привносит в саму социоло-
гию вещей?

Собственно, весь теоретический пафос объект-центричной 
социологии сводится к утверждению простой аксиомы: мы жи-
вем в мире материальных объектов. А следовательно, социаль-
ное можно помыслить только «вместе с вещами». Брюно Латур 
и Мишель Каллон в свое время предложили тезис генерализо-
ванной симметрии  — методологическое требование рассма-
тривать субъект и объект, человека и вещь как равнозначных 
действующих лиц. (Наиболее радикальное требование Лату-
ра: наделение объектов правом голоса и создание «Парламен-
та вещей» — впрочем, это, скорее, ироничное требование, вос-
принятое критиками слишком буквально.) В социологии вещей 
сегодня мы обнаруживаем старые нарративы — знакомые нам 
по фантастическим романам Айзека Азимова, Станислава Лема 
и Филиппа Дика — нарративы о возможности социальной жиз-
ни неодушевленных объектов. Само это направление вырастает 

48. Pels D., Hetherington K., Vandenberg F. The status of the object: performances, 
mediations, and techniques // Theory, Culture & Society. 2002. 19 (5/6).
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анализировать реакцию родителей на малыша, перепачкавшего 
нарядный выходной костюм.) Даже его тело не принадлежит ему 
полностью, поскольку является предметом постоянных меди-
цинских, гигиенических и педагогических интервенций (они же 
«технологии дисциплины»). Но за сломанную игрушку не нака-
зывают. Более распространенная реакция: «Ну вот! У тебя была 
замечательная вещь, а теперь ее нет. Другую такую мы тебе уже 
не купим». Благодаря взаимодействию с игрушками мы обнару-
живаем перформативные свойства материального мира в своем 
повседневном опыте задолго до того, как получаем возможность 
говорить о них на языке научной теории.

Вследствие не  только бурного технологического развития, 
но и гонки вооружений, техногенных катастроф, миниатюри-
зации изобретений и т. д. технология казалась самым значимым 
объектом в конце ХХ века. Чем сильнее технологии проникали 
в повседневную жизнь, тем очевиднее становился тезис об объ-
ект-центричной социальности, но тем менее удовлетворителен 
техноцентризм в самой социологии вещей. Нам нужен иной тео-
ретический язык для описания материального объекта в соци-
альном мире; язык, который не переносил бы скрытым образом 
на все материальные объекты те свойства, которые изначально 
приписывались лабораторному оборудованию, оружию массо-
вого поражения, транспортным средствам и иным достижени-
ям научно-технического прогресса.

Исследования технологий обратили наш взгляд на вездесу-
щие материальные объекты, не  только поддерживающие ста-
бильность социальных взаимодействий, но и непосредственно 
в них участвующие; исследования игрушек могут стать источ-
ником новых теоретических инсайтов в этом поле. Так же как 
социология вещей помогла увидеть в игрушках активных субъ-
ектов социального мира, сегодня социология игрушек помогает 
увидеть перформативно-игровую природу нашего взаимодей-
ствия с вещами.

стикулирующего человека — в communication technologies, а про-
тезы — в cyborg technologies. Понятие techno-science (изначально 
довольно жестко определенное) начинает экстраполироваться 
на науку в целом. Происхождение социологии вещей из духа 
STS51 наложило неизгладимый отпечаток на ее теоретическую 
оптику.

Как следствие, сторонники объект-центричного анализа рас-
пространили на все изучаемые объекты те свойства (например, 
способность поддерживать коммуникацию с человеком), кото-
рые ранее были жестко закреплены за сложными технологиче-
скими устройствами. В  результате технологические объекты 
стали чем-то вроде метонимии всего материального мира в его 
отношении с миром социальным.

Что упущено в этом теоретическом ходе? Понимание того 
факта, что способность коммуницировать с вещами — не про-
сто «продукт коэволюции человека и  техники», а  фундамен-
тальное свойство социального мира (особенно мира детей). Иг-
рающая в куклы девочка знает о сосуществовании с неодушев-
ленными объектами куда больше, чем современный социолог. 
Использовав анализ технологий как матрицу для понимания со-
циальности вещей в целом, исследователи материальности упу-
стили из виду исходно игровой характер таких взаимодействий. 
А вместе с ним — все, что связано с эмоциональной составляю-
щей отношений с вещами.

Привилегированным статусом и принудительной релевант-
ностью для исследователя обладают далеко не  все объекты, 
а только те, которые входят в «ядро» конструкции социальной 
жизни и для описания которых у него есть подходящий словарь. 
Например, тело. Тело — это экзистенциальный объект. Социоло-
гия открыла для себя телесность сравнительно недавно: класси-
ки нашей дисциплины (за исключением Г. Зиммеля) относились 
к телу с подозрением, лишив его постоянной прописки в рам-
ках социологической теории. Другой пример: средства произ-
водства и производимые продукты. Благодаря раннему Марк-
су — даже испытывая недоверие к его способу философствова-
ния — мы понимаем экзистенциальное значение этих объектов 
(а вместе с ним и феномена отчуждения). Третий пример: ору-
жие. Впрочем, этот объект еще ждет своего описания в катего-
риях социологии вещей.

Игрушка тоже экзистенциальный объект sui generis. Это ваша 
первая собственность, первый объект, находящийся в  вашей 
власти. Одежда ребенка ему не принадлежит. (Достаточно про-

51. Science and Technology Studies — область исследований науки и технологий.




