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Аннотация. Всплеск в развитии регионального игрового кино в настоящее время не случаен, он 
обусловлен многими факторами, главным из которых является расширение экспансии массовой 
культуры вследствие развития информационного общества и средств массовой коммуникации, а также 
процессов цифровизации. Автор выделяет две группы факторов, ставших важнейшими триггерами 
активизации регионального кино. Первая группа – это внутренние факторы, определяющие 
совершенствование кинематографической технологии, развитие организационно-финансовых 
инструментов и увеличение творческих ресурсов, которые существенно облегчили производство 
игровых кинокартин на местах. Существенными в становлении и развитии регионального кино 
стали и внешние (социокультурные) факторы. Это потребность устранить возникшую дисгармонию 
между централизованным и периферийным (региональным) кинематографом на ценностном уровне, 
удовлетворяя запросы людей на реализацию местной культурной идентичности. Данному процессу 
способствовали диверсификация каналов распространения региональных фильмов и формирование 
«своего» зрителя, проведение региональных конкурсов и  фестивалей игровых фильмов.
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Игровой кинематограф появился практи-
чески одновременно с изобретением кинема-
тографической технологии, обеспечивающей 
коллективный просмотр фильмов. Его пра-
родителями можно считать игровые ролики 
братьев Люмьер, которые были продемон-
стрированы в Париже на бульваре Капуцинов 
28 декабря 1895 года. С тех пор, в течение поч-
ти 130 лет, игровой кинематограф усложнялся 
и совершенствовался, превратившись в мощ-
ную индустрию по производству зрелищных 
блокбастеров, поражающих воображение 
зрительской аудитории.

Региональное игровое кино – относитель-
но новое явление в культурной жизни совре-
менного общества. Его география постоянно 
расширяется, а значение как художественно-
творческого феномена неизменно возрастает. 
При этом количество фильмов, снимаемых 
в регионах, составляет достаточно внуши-
тельный массив: например, за период с 2013 
по 2018 год было выпущено 146 кинокартин 
[6, с. 140]. Среди основных кинематографи-
ческих регионов России Якутия, Татарстан, 
Башкирия, Калмыкия, Бурятия, Чечня, Ека-
теринбург, Новосибирск, Иркутск, Сахалин 
и другие [там же, с. 140]. С одной стороны, 
появление и развитие регионального кино 
связано со становлением информационно-
го общества и внедрением компьютерных 

технологий во все сферы интеллектуально-
творческой деятельности человека. С другой 
стороны, процесс регионализации игрового 
кино обусловлен рядом факторов социально-
культурного характера, в частности, глобаль-
ным распространением так называемой «мас-
совой культуры».

Говоря о  региональном кино, важно 
обозначить его характерные черты как по-
нятия. Региональное кино – это фильмопро-
изводство, функционирующее в регионах, 
то есть вне центра, на периферии. При этом 
необходимо иметь ввиду, что если тот или 
иной фильм снимается где‑то на периферии 
за пределами центра, то это еще не означа-
ет что мы имеем дело с региональным кино. 
Дело в том, что субъектами производственно-
творческого процесса в этом случае могут 
быть люди (специалисты) из центра, имеющие 
централизованную материально-техническую 
и иную «подпитку».

Точно также региональный статус не мо-
гут получить фильмы, в которых на централь-
ных студиях воссоздается обстановка опре-
деленной региональной агломерации, то есть 
по своему содержанию в них наличествует 
региональный материал. Таким образом, в по-
нятии «региональное кино» существенным 
оказывается не столько признак географи-
ческой принадлежности, сколько качество 
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региональной субъектности. Региональное 
кино – это местное фильмопроизводство, 
организуемое субъектами из  периферии, 
это «высказывание не столько о территории, 
сколько о людях эту территорию наделяющих 
смыслом» [7, с. 121].

Региональное кино как понятие вбира-
ет в себя все виды и жанры кинематографа. 
Это и документальное, и игровое, и учебно-
познавательное, и анимационное кино. Пред-
метом данного исследования является только 
игровое региональное кино.

Региональному игровому кино посвя-
щен ряд научных публикаций. Наибольшее 
внимание исследователей привлекает, есте-
ственно, феномен якутского кино. Это тре-
тий регион в современной России по масшта-
бу производства игровых фильмов. Вообще 
в Якутии функционируют 23 кинокомпании 
и продакшн-студии [8, с. 99]. Якутский ки-
нематограф изучается в различных аспектах: 
с позиции философских, культурологических, 
социологических, филологических и других 
научных дисциплин, образуя отдельное ис-
следовательское направление. Выделим лишь 
некоторые публикации этого направления. 
В частности, У. В. Охлопкова, рассматривая 
эволюцию якутского кино, выделяет четыре 
этапа его исторического функционирования 
(с 1992 по 2023 год) [9, с. 226–230]. К. В. Фи-
липпова и А. А. Находкина также обращаются 
к истокам возникновения якутского кино, пы-
таясь обозначить отличительные черты рос-
сийского и национального, тюркоязычного 
и азиатского кино [13]. И. З. Борисова подчер-
кивает роль якутского кино в формировании 
этнически маркированной идентичности [1].

В исследовательское поле зрения попа-
ли и другие региональные кинематографии. 
Так, например, Н. В. Левченко и А. В. Роговая 
изучают проявление этнокультурных цен-
ностей в татарском и башкирском кино [10]. 
И. В. Шестакова описывает стилистические 
особенности первого игрового фильма респу-
блики Алтай [14]. Е. Н. Савельева анализирует 
жанрово-видовую и тематическую специфику 
региональных фильмов Сибири [11].

Исследовательская проблематика регио-
нального кино включает в себя темы и более 
общего характера. Достаточно обозначить 
инициативу К. А. Кравченко по проблемати-
зации термина «региональное кино» [6]. За-
служивают внимания и актуальные вопросы 
продвижения (проката) игровых фильмов 
в условиях региона. Об этом, в частности, пи-
шут Л. Н. Кошетарова и Е. А. Крикунова [5], 
а также А. М. Кокорин [3] и У. В. Охлопкова [8].

В исследованиях, обозначенных выше, 
рассматриваются отдельные вопросы функ-
ционирования регионального кино. Важней-
ший из них – регионально-культурная иден-
тичность. Но не менее актуальными можно 
считать вопросы истории возникновения 
регионального кино, художественной специ-
фичности региональных фильмов, их продви-
жения (проката) в современном культурном 
пространстве и так далее. В комплексе (систем-
но) данная проблематика пока еще не прорабо-
тана, в том числе важнейший, на наш взгляд, 
вопрос о причинах бурного роста отечествен-
ного регионального игрового кино в первой 
четверти ХХI века. Исходя из этого, цель на-
шего исследования заключается в том, чтобы 
выявить внутренние и внешние факторы, спо-
собствующие интенсификации регионального 
игрового кино как новой формы культурно-
творческого процесса. Реализуя поставленную 
цель, мы опирались, прежде всего, на мето-
дологию функционализма, в которой обще-
ство и культура рассматриваются как системы 
структурных элементов, функционально взаи-
мосвязанных между собой и подчиняющихся 
единому целому.

Региональное кино в нашей стране наи-
более весомо представлено документальными 
фильмами. Их производством в нашей стра-
не стали заниматься студии кинохроники, 
учрежденные на местах в начале 30‑х годов 
ХХ века. Эту эстафету в середине 50‑х – на-
чале 60‑х годов подхватили бурно развиваю-
щиеся региональные студии телевидения. Что 
касается игрового кино, то его производство 
было организовано лишь в столицах союзных 
республик бывшего СССР и, как исключение, 
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в центре России (Свердловская киностудия). 
Это была монополия Центра.

Ситуация сложилось именно таким об-
разом по следующим причинам:

1) 	производство игровых фильмов пред-
ставляло собой затратное предприя-
тие, для которого необходимы были 
мощные материально-технические ре-
сурсы (студии, лаборатории, техника, 
оборудование), которых не было в ре-
гионах;

2) 	отсутствовали в регионах и уникаль-
ные специалисты (творческие работ-
ники) в области фильмопроизводства, 
их готовил в столице только Всесоюз-
ный государственный институт кине-
матографии (ВГИК);

3) 	в региональных бюджетах изначаль-
но не предусматривались какие‑либо 
финансовые ресурсы для местного 
кинопроизводства. Такое положение 
дел максимально соответствовало 
принципам социалистической цен-
трализованной экономике и ее пла-
новой системе, где все должно быть 
под контролем со стороны столичных 
чиновников.

Ситуация стала кардинально меняться 
в начале 90‑х годов, когда в нашей стране 
стали внедряться механизмы рыночной эко-
номики и резко возросли информационно-
коммуникативные возможности общества. 
Центробежные силы нарастающей глоба-
лизации и массовизации проникли во все 
сферы жизнедеятельности человека. Культу-
ра и искусство также оказались вовлечены 
в эти процессы. Унификация сознания людей 
в эпоху массовой культуры и искусства про-
должала нарастать. Это привело к тому, что 
человек стал терять свою индивидуальность, 
его духовно-мотивационная сфера оказалась 
полностью зависимой от средств массовой 
коммуникации, по каналам которых транс-
лировались усредненные образцы массовой 
культуры и искусства. Наиболее сложные для 
интеллектуального усвоения артефакты либо 
не попадали в поле зрения ретрансляторов, 

либо примитивизировались в угоду массовой 
аудитории.

Локальная (региональная) культура, 
включая искусство, естественным образом 
отреагировала на  эти вызовы: она стала 
«отстаивать» свою значимость. Говоря о ло-
кальной культуре, мы имеем в виду культур-
ные формы, существующие в рамках опре-
деленной региональной общности, которые 
не получают широкой распространенности 
и резонанса. В отдельных случаях региональ-
ная общность совпадает с  национальной. 
В исторической ретроспективе локальную 
(национально-региональную) культуру было 
принято называть народной культурой, в том 
числе художественной. В советское время 
большая часть этой культуры превратилась 
в художественную самодеятельность и люби-
тельство. Сегодня данные формы культуры 
нередко отражаются в понятиях вернакуляр-
ного в культуре [2] и культурных практик 
просьюмеризма [12; 4].

Если вернуться к отечественному игро-
вому кинематографу, то его региональная 
принадлежность в  ХХ  веке отражалась 
главным образом через функционирование 
такого явления, как любительский кинема-
тограф или любительское кинотворчество. 
Доля собственно игровых короткометраж-
ных фильмов в нем была ничтожно мала. 
Доминирующее положение в любительском 
кино того времени занимала кинодокумен-
талистика. Такое положение дел соответ-
ствовало организационно-экономическим, 
техническим, финансовым, художественно-
творческим возможностям любительских 
киностудий, а также запросам, исходившим 
от кураторов кинолюбительского движения. 
Их вклад в художественно-игровой кинема-
тограф советского времени полностью ниве-
лировался, а создание игровых любительских 
фильмов расценивалось чаще всего как «игра 
в кино».

Однако в начале ХХI века ситуация стала 
постепенно меняться. В региональном кино 
стали появляться игровые фильмы, претен-
дующие на статус профессиональных и по-
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лупрофессиональных. Большинство среди 
них составляли короткометражные фильмы, 
но эпизодически начали встречаться и полно-
метражные работы. Что же значимого прои-
зошло в сфере регионально игрового кино? 
Причин несколько, и они все взаимосвязаны.

1. Технологическая. В течение двух с по-
ловиной десятилетий ХХI века технический 
прогресс и цифровизация достигли такого 
уровня, что сделали средства фото-, кино- 
и видеофиксации не только доступными для 
широкого круга людей, но  и  высококаче-
ственными для широкой демонстрации изо-
бражений на большом экране. До недавнего 
времени доступ к профессиональному кино-
оборудованию в нашей стране был органичен 
государством, производство кинофильмов 
было его уделом. С начала 90‑х годов ХХ века 
эта монополия была разрушена формирую-
щимися рыночными отношениями. У заин-
тересованных индивидов и коллективов по-
явилась возможность не только приобретать 
съемочное и вспомогательное оборудование, 
но и брать его в аренду у соответствующих 
организаций.

2. Организационно-финансовая. Циф-
ровые съемочные видеотехнологии суще-
ственно удешевили процесс производства 
фильмов. Дорогостоящая кинопленка ушла 
в прошлое, стали ненужными процессы её 
обработки, хранения и монтажа посредством 
склейки. То же самое можно сказать и о за-
писи звука. Здесь тоже стали использовать-
ся цифровые технологии. Миниатюризация 
цифрового видеооборудования, в том числе 
и осветительного, предоставила съемочной 
группе максимальные удобства для съемки. 
Высокая чувствительность матрицы видеока-
меры уже не требовала большого количества 
света на съемочной площадке, время установ-
ки компактных осветительных приборов су-
щественно сократилось. Просмотр отснятого 
материала стал возможен непосредственно 
на съемочной площадке, что значительно со-
кратило время его качественной оценки.

3. Творческая. Увеличилась вариативность 
творческого процесса при съемке игровых 

сцен, можно было уже не заботиться о ко-
личестве съемочных дублей. Это относится 
не только к съемочному процессу непосред-
ственно, но и к проведению актерских проб 
во  время кастинга. Однако наибольшую 
творческую свободу авторам игровых филь-
мов обеспечили процессы постобработки 
отснятого видеоматериала. Если раньше при 
пленочной технологии эти процессы вклю-
чали в себя склейку пленки, наложение звука 
на изображение, создание титров, иногда – со-
здание каких‑либо эффектов, то сегодня – это 
цифровой процесс трансформации и генери-
рования выразительного экранного изобра-
жения. Цифровое изображение представляет 
собой необычайно пластичный материал, ко-
торый можно подвергать любой степени об-
работки и не только. Его можно относительно 
легко соединять с другими типами изобра-
жений, управлять им по своему усмотрению. 
При желании можно закамуфлировать каки-
е‑либо недочеты изобразительного характера, 
придать изображению любой изобразитель-
ный стиль, дополнить существующую реаль-
ность виртуальными образами и т. д.

Приход цифровых технологий в сферу 
экранного творчества обогатил и расширил 
возможности не только субъектов кинема-
тографических центров, но и регионально-
национальных объединений и творческих 
инициатив. Новые технологии как бы урав-
няли в правах центр и периферию, дали воз-
можность последней в большей степени проя-
вить свой креативный потенциал на поприще 
игрового кино. Правда, для регионального 
кино оставалась нерешенной одна важнейшая 
проблема – отсутствие собственных профес-
сиональных кадров. Она и сегодня остается 
наиболее актуальной. Тем не менее желание, 
энтузиазм местного сообщества способство-
вал привлечению в ряды регионально кинема-
тографа специалистов из смежных областей 
творчества – телевидения, театральной сферы, 
радио и других. Подтянулись продвинутые 
кинолюбители прошлого, художники, просто 
креативные люди, для которых это занятие 
становилось важным элементом жизни. Мно-
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гие из них учились кинематографическому 
ремеслу, что называется, по ходу дела, недо-
стающую профессиональную информацию 
черпали из Интернета, осваивали различные 
приемы съемки, перенимая соответствующий 
опыт из фильмов отечественных и зарубеж-
ных режиссеров.

Обозначенные выше трансформации 
игрового регионального кинематографа от-
носятся к его внутренней сфере, его внутрен-
ним факторам и состоянию. Вместе с тем 
интенсификация в развитии игрового кино 
на местах в не меньшей мере стимулирова-
лась изменившимся в 21 веке социальным 
и культурным контекстом. Становление ин-
формационного общества и бурное распро-
странение средств массовой коммуникации 
привели к доминированию массовой куль-
туры. С одной стороны, этот процесс имел 
позитивное значение, потому что большое 
количество людей, не имеющих непосред-
ственного доступа к культурным, в том числе 
художественным, ценностям, обрели возмож-
ность их освоения. В природе массовой куль-
туры заложено качество диалогичности. Она 
обеспечивает трансляцию основных смыслов 
культуры, как бы «переваривая» противоре-
чия между национальными культурами, меж-
ду высокой и специализированной культурой, 
между обыденным и научным знанием, между 
различными субкультурами и т. д. Массовая 
культура формирует единый культурный 
формат и единое культурное пространство.

С другой стороны, эти позитивные эф-
фекты оборачиваются для общества и куль-
туры своими негативными последствиями. 
В частности, общество массовой культуры 
способствует становлению усредненного язы-
ка общения, унифицирует поведение людей, 
формирует пассивное восприятие действи-
тельности, так как продукты этой культуры 
не стимулируют личность на ее рефлексивное 
постижение. Чаще всего в них даются гото-
вые ответы (рецепты) на всё, что происхо-
дит в обществе. Система ценностей людей 
в результате воздействия массовой культуры 
деформируется в сторону развлекательности 

и занимательности. Соответственно, в про-
изведениях массовой культуры и искусства 
наблюдается опора на стереотипные образы, 
идеи, сюжеты (кич-культура). В них становят-
ся популярными не реальные образы, а си-
мулякры – образы, созданные воображением 
и фантазией. Задача произведений массового 
искусства состоит не в том, чтобы развивать 
сферу человеческой духовности, а в том, что-
бы угождать вкусам и потребностям публики, 
выдвигая на первый план гедонистическое 
начало. Отсюда век произведений массовой 
культуры и искусства недолговечен, они ис-
чезают по мере снижения интереса к ним.

В конечном итоге массовизация сознания 
и унификация вкусов людей создали угро-
зу разрушения локальной (национально-
региональной, личностной) культуры. В лю-
бой системе должна быть гармония её элемен-
тов. Регионально культура является частью 
общей системы культуры. В ситуации, когда 
одна ее часть (массовая культура) начинает 
доминировать над другой (локальной), воз-
никает дисгармония, которая, в свою оче-
редь, запускает механизмы противодействия. 
По нашему мнению, именно данная ситуация 
стала основным культурологическим факто-
ром становления и развития игрового реги-
онального кинематографа в начале ХХI века.

Отечественный региональный кинемато-
граф стал альтернативой проявлениям массо-
вой культуры в игровом кино, создаваемом 
в центральных агломерациях. Эта альтерна-
тивность проявляется, прежде всего, на цен-
ностном уровне. Естественно, что общечелове-
ческие ценности важны для любой культуры, 
но их интерпретация в локальных культурных 
образованиях может быть весьма своеобраз-
ной. Национально-региональный кинема-
тограф отражает эти особенности наиболее 
точно и убедительно. Мы можем наблюдать их 
в фильмах на уровне разговорного языка пер-
сонажей, манеры их поведения, стиля одеж-
ды, через отношение к природе, детям и т. д., 
то  есть через весь комплекс регионально-
национальных форм жизнедеятельности. 
Именно регионально-национальная субъект-
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ность игровых фильмов дает возможность 
ощутить культурное многообразие людских 
сообществ, понять уникальность их бытия. 
Все это составляет наиболее сильную сторону 
игрового регионального кинематографа и вы-
ступает триггером его успешного развития 
в настоящее время.

Актуализация проблемы культурного 
многообразия, вызванная функциониро-
ванием регионального кинематографа, не-
разрывно связана с проблемой культурной 
идентичности. Это еще один культурологиче-
ский фактор, стимулирующий повышенную 
витальность данного культурно-творческого 
образования. Повсеместное распространение 
массовой культуры в современном обществе 
не способствует укреплению процессов куль-
турной самоидентификации. Наоборот, мас-
совая культура разрушает идентичность как 
таковую, формируя у человека представле-
ние об окружающем его мире как временном 
местожительстве. В результате формируется 
личность, оторванная от своих корней и тра-
диций, и возникает образ некого «челове-
ка-мира».

Культурная идентичность может прояв-
ляться как на индивидуально-личностном, 
так и на социально-групповом уровне. Она 
предполагает потребность человека отож-
дествлять себя с определенной группой лю-
дей, следование их нормам и  ценностям. 
Российскому обществу, чрезвычайно раз-
нообразному по  своему географическому 
местоположению и национальной принад-
лежности, присущи, тем не менее, единые 
культурные маркеры, позволяющие ощущать 
себя как одно целое. Это и есть универсаль-
ная (всеобщая) культурная идентификация, 
которая ассоциируется с понятием Большой 
Родины. Однако не менее важно для индивида 
чувствовать причастность к Малой Родине. 
В этом случае начинают работать механизмы 
регионально-национальной идентичности, 
связанные с особенностями конкретной мест-
ности, с людьми, которые в ней проживают. 
На первый план выходят особенности их ми-
роощущения и местной культуры.

Игровой региональный кинематограф, 
с его визуально-звуковой конкретикой, наи-
более точно, полно и убедительно отража-
ет эти особенности, противопоставляя себя 
массовой культуре и способствуя выражению 
культурной идентичности на местном уровне. 
Этот факт касается не только создателей игро-
вых региональных фильмов, но и аудитории, 
на которую они прежде всего ориентированы.

До  сих пор мы говорили об  игровом 
регионально-национальном кинематографе 
как о творческо-производственной системе, 
но это только одна его часть. Кинематограф 
не может существовать сам по себе, ему ну-
жен зритель, вовлеченный в систему потре-
бления фильмов, то есть в систему проката. 
Трансформации, произошедшие в системе 
проката фильмов за последние три десяти-
летия, также повлияли на становление и раз-
витие регионального кинематографа в нашей 
стране. Прежде всего следует обозначить 
процесс диверсификации всей системы по-
требления игровых фильмов. Если раньше 
единственными каналами их распростране-
ния были кинотеатральный прокат и телеви-
дение, то сегодня к ним добавились – онлайн-
кинотеатры и другие коммерческие платфор-
мы (сетевые структуры).

Развитие цифровой инфраструктуры, ко-
торую используют все онлайн-кинотеатры, 
позволило производителям региональных 
игровых фильмов размещать их на  таких 
наиболее популярных видеосервисах как Ivi, 
Okko, Wink, Кинопоиск и т. д. Это дало воз-
можность расширить зрительскую аудиторию 
региональных фильмов и, хотя бы частично, 
окупить финансовые затраты на их произ-
водство. Свою роль в механизме финансо-
вого стимулирования производства регио-
нального игрового кино стал играть и такой 
инструмент, как рибейт (с англ. – скидка). 
С его помощью можно было вернуть часть 
затраченных в регионе денег через специаль-
ные кинокомиссии. Формирующиеся в реги-
онах сервисные компании и кинокомиссии 
взяли на себя функции институциональных 
и экономических агентов, помогающих как 



148

ISSN 1997-0803 ♦ Вестник МГУКИ ♦ 2025 ♦ 3 (125) май – июнь ⇒

производству, так и прокату региональной 
кинопродукции. Обозначенная активность 
вызвала необходимость в разработке реги-
ональных программ в сфере культуры, в ко-
торых учитывались бы в том числе запросы 
регионального кинематографа.

Однако наиболее весомым социокуль-
турным фактором в этом плане стал повы-
шенный интерес местной публики к своему 
регионально-национальному кино. Отобра-
жение в нём знакомых мест, узнаваемых лиц 
актеров, привычного уклада жизни, местной 
истории и мифов способствовало постепен-
ному формированию именно «своего» зри-
теля, настроенного благожелательно и па-
триотично. Потребность местной публики 
в региональном кино позволила, в свою оче-
редь, обеспечить самоокупаемость игровых 
фильмов, имеющих достаточно скромный 
бюджет.

Еще одним социокультурным фактором, 
влияющим на  статусность регионального 
кино, можно считать проведение в регионах 
собственных конкурсов и фестивалей. Сегодня 
практически каждый субъект Российской Фе-
дерации проявляет инициативу в этом плане. 
Фестивальная форма дает возможность рас-
ширить зрительскую аудиторию региональных 
фильмов, стимулирует их авторов к творческо-
му поиску и духовному обогащению.

Таким образом, сказанное выше подво-
дит нас к следующим выводам и обобщениям.

1)	 Всплеск регионального кино не случаен, 
он обусловлен многими факторами, глав-
ным из которых является расширение 
экспансии массовой культуры вследствие 
развития информационного общества 
и средств массовой коммуникации, а так-
же – процессов цифровизации.

2)	 Важнейшим триггером активизации 
регионального кино явились внутрен-
ние факторы, определяющие совер-
шенствование кинематографической 
технологии, развитие организационно-
финансовых инструментов и увели-
чение творческих ресурсов, которые 
существенно облегчили производство 
игровых кинокартин на местах.

3)	 Существенными в становлении и раз-
витии регионального кино стали 
и внешние (социокультурные) фак-
торы. Это потребность устранить 
возникшую дисгармонию между 
централизованным и периферийным 
(региональным) кинематографом 
на ценностном уровне, удовлетво-
ряя запросы людей на реализацию 
местной культурной идентичности. 
Данному процессу способствовала ди-
версификация каналов распростра-
нения региональных фильмов, а так-
же – формирование «своего» зрителя, 
проведение региональных конкурсов 
и фестивалей игровых фильмов.
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