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Аннотация. В данной работе рассматривается тема социализации российской молодежи в 
условиях современного информационного и информационального общества. Современная молодежь 
погружена в среду компьютерных и сетевых технологий, и социальным институтам необходимо адек-
ватно реагировать на новые вызовы современного общества. Рациональность и результативность их 
действий напрямую влияет на степень рискогенности новых условий социализации молодежи. В пред-
ставленном контент-анализе изучаются популярные молодежные мега-ресурсы компьютерно-интер-
активной социальной системы - YouTube, VKontakte и Steam. Анализ этих мега-ресурсов и их подресур-
сов (каналов, сообществ, видеоигр) на предмет принадлежности к российским формальным социаль-
ным институтам и их агентам позволяет выявить ряд тенденций касательно статуса и результативно-
сти формальных социальных институтов в социализации российской молодежи в эпоху компьютерных 
и сетевых технологий, а также молодежные социализационные риски. Предполагается, что использо-
ванная методология может быть эффективной в сфере социальной аналитики и прогнозирования, а 
обозначенные проблемы помогут сформировать ряд практических мер по снижению рисков социали-
зации молодежи в современном обществе. 
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Введение 

 Говоря о социализации молодежи в современном информационном и информа-
циональном мире, необходимо затронуть вопрос компьютерных и сетевых 
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технологиях, которые стали неотъемлемой частью жизни современной молодежи и ее 
социализации. В этом свете особой актуальностью обладает тема социальных инсти-
тутов и их социализационной активности в условиях информационного и информаци-
онального общества, т.е. общества, в котором, благодаря новым технологическим 
условиям, возникающим в данный исторический период, генерирование, обработка и 
передача информации стали фундаментальными источниками производительности и 
власти (Кастельс, 2000). 
 Цель данного исследования (контент-анализа) - рассмотреть и проанализиро-
вать топовые для российского сегмента и для аудитории российской молодежи ре-
сурсы компьютерно-интерактивной социальной системы (далее - КИСС) по индика-
тору их принадлежности к формальным или неформальным социальным институтам 
и агентам. Данные приведены в сводных таблицах по состоянию на декабрь 2020 г. - 
февраль 2021 г. 
 Формулировка "российский сегмент" подразумевает, что либо ресурс зареги-
стрирован с локацией "Россия", либо ресурс русскоязычный и работает с российской 
аудиторией, либо ресурс отображается в топах и рекомендациях сайтов для россий-
ских пользователей. Иными словами, "ресурсы российского сегмента" - это те ресурсы 
КИСС, к которым через соответствующие мега-ресурсы получает доступ пользователь, 
находящийся в России. 
 Для исследования использовалась авторская концепция компьютерно-интер-
активной социальной системы, под которой понимается опосредованная техниче-
скими устройствами система взаимодействия социальных акторов, обеспечивающая 
создание, функционирование и воспроизводство глобальной высокотехнологичной 
информационной и коммуникативной среды. 
 При подобном научном поиске новых актуальных форм и методов исследова-
ния социализации молодежи необходимо иметь прочную точку опоры, которой стали 
социальные институты как одни из важнейших участников процесса социализации. 
Согласно Д. Норту, институты - это правила, механизмы, обеспечивающие их выпол-
нение, и нормы поведения, которые структурируют повторяющиеся взаимодействия 
между людьми (Норт, 1993). При этом институты неоднородны, их можно разделить 
на формальные и неформальные (North, 1990). 
 Формальный институт - это социальный институт, активность которого регу-
лируется правовыми актами, предписаниями законов, формально утвержденных до-
кументов, распоряжений, регламентов, правил, уставов, должностных инструкций и 
т.д. К формальным институтам можно отнести семью, науку, образование, культуру, 
армию, спорт, политику и т.д. Наибольший интерес в данном исследовании вызывают 
институты семьи, науки, образования и культуры, поскольку именно они играют 
наибольшую роль в социализации молодежи, трансляции ценностей, норм, образцов 
поведения и мышления. Неформальный институт - это социальный институт, в кото-
ром отсутствуют установленные формальными правилами средства и методы дея-
тельности; они не определены и не закреплены в нормативных документах и законо-
дательных актах, поэтому гарантия устойчивости организации такого института от-
сутствует. В неформальных институтах социальный контроль происходит на основе 
норм, зафиксированных в общественном мнении, обычаях и традициях, т.е. нефор-
мальных санкций. К таким институтам можно отнести политические движения, объ-
единения по интересам, любительские творческие объединения, фонды культурного 
и социального назначения. 
 Отметим, что в рамках данного исследования понятие "институт" используется 
как собирательное для составляющих его социальных агентов и акторов. В центре ис-
следования стоит понятие формального социального института (в данном случае - 
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наука, образование, культура), а в качестве неформальных агентов и акторов рассмат-
риваются те, которые не могут быть однозначно и определенно отнесены к формаль-
ным социальным институтам. 
 Формальные институты и их агенты обладают рядом преимуществ перед не-
формальными, что заключается в следующем: 1) нормативность - формальные инсти-
туты устойчивы и стабильны, их деятельность, цели и нормы закреплены законами и 
формальными актами; 2) прогнозируемость - формальные институты предсказуемы, 
их деятельность можно прогнозировать, основываясь на формальных актах; 3) управ-
ляемость - формальные институты управляемы, т.к. их деятельность зависит от зако-
нов, формальных актов, которые можно целенаправленно менять, корректируя и 
улучшая деятельность самих формальных институтов и агентов. Неформальные ин-
ституты и агенты не обладают этими качествами в должной мере, следовательно, с 
ними сложнее выстраивать целенаправленную, конструктивную работу по социали-
зации молодежи.  
 В современном обществе высоких технологий огромную роль в результативно-
сти социализационной активности социальных институтов имеет их способность эф-
фективно использовать эти технологии. Поэтому топовые ресурсы наиболее популяр-
ных мега-ресурсов КИСС являются отражением объективной социальной реальности, 
влияющей на формирование среды  КИСС, в которой регулярно пребывает и активно 
социализируется современная российская молодежь.  
 Для исследования были выбраны три популярных среди российской молодежи 
направления ресурсов КИСС: видеоблоги, сообщества в социальных сетях и видео-
игры. Для их системного изучения были выбраны три крупных мегаресурса КИСС: 
YouTube.com (видеохостинг), VK.com (социальная сеть), Steam.com (видеоигровая 
платформа). Они являются самыми популярными ресурсами своего типа в России по 
данным 2020-2021 гг. и пользуются особым вниманием российской молодежи. 
 Отдельно отметим, что ресурсы-видеоигры в мега-ресурсе Steam (в отличие от 
каналов в YouTube и сообществ в VK) не являются собственными частями мега-ре-
сурса, а лишь транслируются с его помощью. Так, Steam является своего рода агрега-
тором, одной из самых крупных и популярных платформ, которая предоставляет ши-
рокий доступ аудитории к видеоиграм, которые в свою очередь являются самостоя-
тельными ресурсами КИСС и могут существовать вне Steam. Поэтому, в ходе исследо-
вания изучаются именно видеоигры, в т.ч. топы различных баз данных российского 
сегмента, а Steam выступает в роли наиболее популярного мега-ресурса видеоигровой 
направленности. 
 Именно анализ топов позволяет в глобальном масштабе выявить тенденции 
информационно-коммуникационных процессов, происходящих в КИСС, в данном слу-
чае - соотношение статуса и результативности ресурсов формальных и неформальных 
социальных институтов и их агентов. 

 
Контент-анализ ресурса YouTube 

 С позиций концепции КИСС, YouTube является не только мега-ресурсом, т.е. 
очень большим ресурсом, содержащим в себе множество полноценных под-ресурсов 
(YouTube-каналов, видеороликов и т.д.), но и гипер-ресурсом, т.к. он является наибо-
лее популярным видеохостингом в мире (2-3 млрд. ежемесячной аудитории (We Are 
Social и Hootsuite , 2020)), и у многих людей само понятие "видео в интернете" ассоции-
руется с YouTube. 
 По данным статистики Mediascope, в 2020 году YouTube занимает 3-е место по 
популярности среди мега-ресурсов КИСС в России (Mediascope, 2021); в месяц его 
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использует более 78 млн. чел., а ежедневно - около 32 млн. чел., в т.ч. большое количе-
ство молодежи (см. таблицу № 1). 

Таблица № 1. 
Российская аудитория YouTube (тыс. чел. в месяц) от 12 до 34 лет на декабрь 2020 года  

(источник: mediascope.net). 
 (пол \ возраст) 12-24 лет 25-34 лет всего 

мужчины 8 042 9 506 17 548 
женщины 7 065 9 198 16 263 
всего 15 107 18 704 33 811 

  
 Исследования ВЦИОМ 2019 года подтверждают высокую актуальность и попу-
лярность youtube среди российской молодежи. Так, пользователями YouTube явля-
ются 58% респондентов, среди них YouTube используют 88% респондентов в возрасте 
18-24 лет и 90% в возрасте 25-34 лет (ВЦИОМ, 2019). 
 Для выявления топовых ресурсов было использовано 4 электронных базы дан-
ных (Socialblade, 2021; Br-analytics, 2021; Whatstat, 2021; Tuberank, 2021), на основе чего 
сформированы 16 таблиц с различными вариациями топ-20 каналов YouTube россий-
ского сегмента. Таблицы формировались на основе 6-ти комбинируемых индикаторов 
для усиления репрезентативности и объективности анализа. Индикаторы были подо-
браны, исходя из показателей и факторов информационно-коммуникационной ре-
зультативности ресурса КИСС: количество подписчиков, количество просмотров, во-
влеченность, а также, исходя из социализационной направленности ресурсов: общая 
категория, категория "наука и технологии", категория "образование". Здесь и далее, в 
параметрах результативности для YouTube и VK, под "вовлеченностью" понимается 
показатель реакции читателей на сообщения автора. Вовлеченность рассчитывается 
как сумма комментариев, лайков и репостов ко всем публикациям на странице автора 
или группы за месяц. При подсчете количества таблиц индикаторы категорий пере-
множаются с индикаторами результативности (см. таблицу № 2). 

Таблица № 2. 
Индикаторы и категории, базы данных и количество аналитических таблиц топ-20 каналов 

YouTube российского сегмента. 

базы данных socialblade.com br-analytics.ru whatstat.ru tuberank.ru 

категории топов: 

общий топ + + + + 

"образование"   + + 

"наука и технологии"   + + 

индикаторы результативности: 

подписчики + + + + 
просмотры +  + + 

вовлеченность  +   

итого: 

всего таблиц 
2 2 6 6 

16 

 
 Сводные суммарные показатели по подписчикам, просмотрам и вовлеченности 
позволяют судить об информационно-коммуникационной результативности  и ста-
тусе исследуемых ресурсов КИСС - каналов YouTube, а также о репрезентативности 
контент-анализа в целом (см. таблица № 3). 
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Таблица № 3. 
Суммарные показатели по таблицам исследуемых топов каналов YouTube: 

показатели (в млн.) подписчики просмотры вовлеченность 
в среднем 9,28 4 778,7 3,97 
максимум 33,2 47 400 27,8 
минимум 0,42 71,9 1,7 

 
 На основе 16-ти таблиц был проведен анализ представленных ресурсов, отсе-
яны повторы и нефункционирующие ресурсы, в результате чего была сформирована 
итоговая сводная таблица. В нее вошли 159 топовых каналов YouTube российского сег-
мента, которые были проанализированы по индикатору их принадлежности к фор-
мальным или неформальным социальным институтам и их агентам. Результат ана-
лиза принадлежности ресурсов КИСС (каналов YouTube) по данным сводной таблицы: 
"формальные" - 2; "неформальные" - 157. 
 Краткие выводы по контент-анализу YouTube. В итоговую сводную таблицу во-
шли 159 топовых каналов YouTube российского сегмента. Результат анализа данных 
ресурсов КИСС по индикатору их принадлежности к формальным или неформальным 
социальным институтам и агентам показал, что среди всех 159 каналов имеется 
только 2 (1,2%) канала, которые можно в определенной мере отнести к формальным 
социальным институтам, поскольку они принадлежат государственной компании 
ВГТРК. Можно полагать, что и другие представители формальных социальных инсти-
тутов в определенной мере представлены на YouTube, однако, статуса и результатив-
ности их ресурсов недостаточно для попадания в сводный топ. 
 Это позволяет сделать вывод, что формальные социальные институты и их 
агенты имеют крайне низкую социализационную активность и результативность на 
мега-ресурсе КИСС "YouTube" в глобальном масштабе. 

Контент-анализ ресурса VKontakte 
 По данным статистики Mediascope, в 2020 году VKontakte (VK) занимает 4-е ме-
сто по популярности среди мегаресурсов КИСС в России и  1-е место среди социальных 
сетей; в месяц его использует более 74 млн. чел., а ежедневно - около 40 млн. чел., в т.ч. 
большое количество молодежи (Mediascope, 2021) (см. таблицу № 4). 

Таблица № 4. 
Российская аудитория VK (тыс. чел. в месяц) от 12 до 34 лет на декабрь 2020 года (источник: 

mediascope.net). 
 (пол \ возраст) 12-24 лет 25-34 лет всего 

мужчины 7 975 8 915 16 890 
женщины 8 002 9 562 17 564 
всего 15 977 18 477 34 454 

  
 Исследования ФОМ 2018 года подтверждают высокую актуальность и популяр-
ность VK среди российской молодежи. Согласно данным ФОМ, за последние 2-3 месяца 
на период опроса VK пользовались 80% респондентов в возрасте 18-30 лет (ФОМ, 
2018). 
 Для выявления топовых ресурсов были использованы 3 электронные базы дан-
ных, а также инструменты самого сайта VK (VKontakte, 2021; Vk-top-groups, 2021; All-
social, 2021; Br-analytics, 2021), на основе чего сформированы 13 таблиц с различными 
вариациями топовых сообществ VK российского сегмента. Таблицы формировались на 
основе 9-ти комбинируемых индикаторов для усиления репрезентативности и объек-
тивности анализа. Индикаторы были подобраны, исходя из показателей и факторов 
информационно-коммуникационной результативности ресурса КИСС: количество 
подписчиков, количество просмотров, вовлеченность; и исходя из тематической 
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направленности ресурсов: общая категория, общий топ; а также категории: "наука и 
образование", "молодежные сообщества", "наука и технологии", "искусство и куль-
тура". Под "охватом" аудитории подразумевается среднее количество пользователей, 
ежедневно просматривающих записи сообщества на стене или в разделе Новости.  
Также использовалась сортировка групп по релевантности (на сайте VK). При под-
счете количества таблиц индикаторы категорий частично перемежаются с индикато-
рами результативности (см. таблицу № 5). 

Таблица № 5. 
Индикаторы и категории, базы данных и количество аналитических таблиц топов сообществ 

VK российского сегмента. 

базы данных vk.com 
vk-top-

groups.ru 
br-analytics.ru allsocial.ru 

категории топов: 

общий топ + + + + 

"наука и образование"    + 

"молодежные сообщества"    + 

"наука и технологии" +    

"искусство и культура" +    

индикаторы результативности: 

подписчики + + + + 
вовлеченность   +  

охват    + 

итого: 

всего таблиц 
4 1 2 6 

13 

 
 Ряд ресурсов имеет ограничение по открытой статистической информации. 
Так, сообщества VK с закрытой статистикой по охвату не включены в топ, т.к. их дан-
ные охвата скрыты. Некоторые ограничения для других мега-ресурсов также внесли 
коррективы в таблицы топовых ресурсов, однако, это не помешало достигнуть цели 
исследования. 
 Сводные суммарные показатели по подписчикам, охвату и вовлеченности поз-
воляют судить об информационно-коммуникационной результативности и статусе 
исследуемых ресурсов КИСС - сообществ VK, а также о репрезентативности контент-
анализа в целом (см. таблицу № 6). 

Таблица № 6. 
Суммарные показатели по таблицам исследуемых топов сообществ VK: 

показатели (в млн.) подписчики охват вовлеченность 
в среднем 5,4 0,6 8,48 
максимум 17,8 2 38,2 
минимум 0,034 0,1 3,9 

 
 На основе 13-ти таблиц был проведен анализ представленных ресурсов, отсе-
яны повторы и нефункционирующие ресурсы, в результате чего была сформирована 
итоговая сводная таблица. В нее вошли 165 топовых сообществ VK российского сег-
мента, которые были проанализированы по индикатору их принадлежности к фор-
мальным или неформальным социальным институтам и их агентам. Результат ана-
лиза принадлежности ресурсов КИСС (сообществ VK) по данным сводной таблицы: 
"формальные" - 23; "неформальные" - 142. 
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 Краткие выводы по контент-анализу VKontakte. В итоговую сводную таблицу 
вошли 165 топовых сообществ VK российского сегмента. Результат анализа данных 
ресурсов КИСС по индикатору их принадлежности к формальным или неформальным 
социальным институтам и агентам показал, что из 165 сообществ к "формальным" от-
носятся 23, а к "неформальным" - 142, т.е. определенно принадлежащим соответству-
ющим социальным институтам и их агентам. 
 Таким образом, топы сообществ VK представлены на 13,9% формальными со-
циальными институтами и их агентами. Однако здесь следует дать серьезное поясне-
ние, апеллирующее к деталям исследования.  
 Во-первых, поскольку в центре исследования все же стоит именно информаци-
онно-коммуникационная активность формальных социальных институтов, то в дан-
ном случае к "формальным" ресурсам были причислены и те, которые не принадлежат 
строго определенно полностью данным институтам и их агентам, но связаны с ними 
в большинстве своих функций и контента. Например, сообщества "КиберЛенинка" или 
"Роскосмос". 
 Во-вторых, в сводный топ эти ресурсы попали только благодаря специальным 
категориям - эти сообщества не входят ни в одну таблицу категории "общий топ", а их 
показатели результативности существенно ниже среднего уровня. Так, минимальное 
количество подписчиков на "формальных" ресурсах равно 9 тыс., максимальное - 2,5 
млн., а суммарное - 5,1 млн. человек. Наряду с этим, даже один самый маленький "не-
формальный" ресурс из категории "общий топ" имеет 6,9 млн. подписчиков, что суще-
ственно превышает суммарное количество подписчиков на всех "формальных" ресур-
сах. 
 Это позволяет сделать вывод, что, несмотря на наличие в сводном топе VK ряда 
ресурсов формальных социальных институтов и их агентов, все же они слабо выра-
жены и имеют весьма низкую социализационную активность и результативность на 
мега-ресурсе КИСС "VKontakte" в глобальном масштабе. 

 
Контент-анализ видеоигровых ресурсов (в т.ч. на основе Steam) 

 По данным ВЦИОМ, в видеоигры играет 40% 18-24-летних и 25% 25-34-летних 
граждан (ВЦИОМ, 2019). На 2019 год в мире насчитывается около 2,5 млрд. геймеров, 
при этом на 2017 год из общего числа геймеров 12% составляли 10-20-летние и 20% - 
21-35-летние люди. В России сегодня насчитывается около 65 млн. геймеров, а россий-
ский видеоигровой рынок составляет порядка 2 млрд. долларов, согласно данным за 
2019 год (Высшая школа экономики и Центр развития, 2020). 
 Наряду с топами видеоигровых порталов российского сегмента, были проана-
лизированы топы платформы Steam - одного из крупнейших видеоигровых мега-ре-
сурсов (фактически гипер-ресурс) в КИСС. Это цифровая платформа продажи и по-
купки видеоигр, а также огромное сообщество игроков по всему миру. В среднем, еже-
дневно платформой Steam пользуются около 20 млн. человек. Суммарный трафик Рос-
сии в Steam на февраль 2021 года составляет 36.6 PB или 5,2% от глобального трафика 
Steam (Steam, 2021). 
 При анализе видеоигр проводилось исследование принадлежности разработ-
чиков (прим. - рабочая группа, команда специалистов, которая занимается непосред-
ственно созданием игры, её наполнением и полностью отвечает за техническое состо-
яние игры) видеоигр, а не издателей (прим. - опциональный партнер разработчика, 
который берет на себя функции издания игры, т.е. маркетинг, перевод на другие 
языки и т.д.). Это обусловлено тем, что именно разработчик изготавливает видеоигру 
и определяет ее идейно-целевое и ценностно-нормативное наполнение. Издатель мо-
жет влиять на процесс разработки и характер наполнения (для обеспечения 
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наибольшей коммерческой успешности проекта), однако, изначальный вектор напол-
нения видеоигры определяется именно разработчиком. Выбор издателя и итоговое 
согласие на его условия также остаются за разработчиком. Возможны случаи, когда 
издатель сам формирует изначальный заказ и подыскивает свободного разработчика 
(т.е. использует разработчика, как подрядчика для своих проектов), но такие случаи 
редки среди топовых проектов и не входят в рамки данного контент-анализа. 
 Для выявления топовых ресурсов (видеоигр) были использованы 4 электрон-
ных базы данных и, непосредственно, инструменты самого сайта Steam (Steam, 2021; 
Высшая школа экономики и Центр развития, 2020; Vgtimes, 2021; Stopgame, 2021; Play-
ground, 2021), на основе чего сформированы 8 таблиц с различными вариациями топо-
вых видеоигр (в т.ч. Steam) российского сегмента. Таблицы формировались на основе 
5-ти категорий с целью усиления репрезентативности и объективности анализа: об-
щая категория, общий топ; категории "популярные новинки", "лидеры продаж", "луч-
шие игры по количеству игроков", "бесплатные игры в Steam - лидеры продаж" (см. 
таблицу № 7). 

Таблица № 7. 
Индикаторы и категории, базы данных и количество аналитических таблиц топов сообществ 

VK российского сегмента. 

базы данных Steam Яндекс.Маркет vgtimes.ru 
stop-

game.ru 
play-

ground.ru 

категории топов: 

общий топ  + + + + 

"популярные новинки" +     

"лидеры продаж" +     
"лучшие игры по коли-

честву игроков" 
+     

"бесплатные игры - ли-
деры продаж" 

+     

итого: 

всего таблиц 
4 1 1 1 1 

8 

 
 Сводные суммарные показатели по происхождению и принадлежности компа-
ний-разработчиков видеоигр позволяют судить о степени развития крупной топовой 
видеоигровой индустрии в России. 

Таблица № 8. 
Суммарные показатели по таблицам исследуемых топов видеоигр: 

компании-разработчики количество 
учреждены и находятся в РФ 2 
зарубежные компании 65 

  
На основе 8-ти основных таблиц был проведен анализ представленных ресур-

сов и отсеяны повторы, в результате чего была сформирована итоговая сводная таб-
лица. В нее вошли 67 топовых видеоигр российского сегмента, которые были проана-
лизированы по индикатору принадлежности их разработчиков к формальным или не-
формальным социальным институтам, а также их агентам. Результат анализа принад-
лежности ресурсов КИСС (видеоигр) по данным сводной таблицы: "формальные" - 0; 
"неформальные" - 67. 
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 Краткие выводы по контент-анализу видеоигр. В итоговую сводную таблицу 
вошли 67 топовых видеоигр (в т.ч. на мега-ресурсе Steam) в российском сегменте. Ре-
зультат анализа данных ресурсов КИСС по индикатору их принадлежности к формаль-
ным или неформальным социальным институтам и агентам показал, что из 67 видео-
игр к "формальным" относятся 0, а к "неформальным" - 67, т.е. их компаниями-разра-
ботчиками являются организации, определенно принадлежащие соответствующим 
социальным институтам и их агентам. 
 Таким образом, топы видеоигр (в т.ч. мега-ресурса Steam) не содержат ресурсов 
формальных социальных институтов, а кроме того, к российскому игропрому опреде-
ленно относятся только 2,9% (2 из 67) видеоигр из сводного топа. Наряду с этим, все-
российский опрос 2019 года (ВЦИОМ) показал низкую осведомленность аудитории об 
известных отечественных видеоиграх, что лишь подтверждает результаты исследова-
ния. 
 Это позволяет сделать вывод, что формальные социальные институты и их 
агенты имеют крайне низкую социализационную активность и результативность в 
отрасли видеоигр в глобальном масштабе. 

 
Заключение 

 Проведя контент-анализ по трем направлениям, проанализировав популярные 
среди российской молодели мега-ресурсы КИСС (YouTube, VKontakte и Steam) и состав-
ляющие их ресурсы (каналы, сообщества, видеоигры) по индикатору их принадлеж-
ности к формальным или неформальным социальным институтам и агентам, можно 
сделать определенные выводы.  
 Всего было проанализировано 391 ресурсов КИСС, из которых только 25 (6,3%) 
можно в той или иной мере отнести к формальным социальным институтам россий-
ского общества. На мега-ресурсе YouTube (самый популярный в РФ видеохостинг) в 
сводный топ каналов вошли только 2 "формальных" ресурса, т.е. 1,2% от общего 
списка (2 из 159); на мега-ресурсе VKontakte (самая популярная в РФ социальная сеть) 
в сводный топ сообществ вошли только 23 "формальных" ресурса, т.е. 13,9% от общего 
списка (23 из 165), причем их показатели результативности в виде подписчиков и 
охвата существенно ниже, чем у "неформальных" соседей по топу (у всех 23-х "фор-
мальных" ресурсов в сумме 5,1 млн. подписчиков, в то время как у одного самого ма-
ленького "неформального" ресурса из категории "общий топ" - 6,9 млн.); среди видео-
игровых ресурсов КИСС, в частности на мега-ресурсе Steam, "формальные" ресурсы не 
представлены вовсе (0 из 67), причем, только 2,9% ресурсов (2 из 67) определенно от-
носятся к российским разработчикам, а остальные - зарубежные. 
 Приведенные данные позволяют заключить, что российские формальные соци-
альные институты и их агенты имеют крайне низкую социализационную активность 
и информационно-коммуникационную результативность в КИСС в ракурсе глобаль-
ного масштаба. Очевидно, что такая картина свидетельствует о недостаточной конку-
рентоспособности формальных социальных институтов в отношении социализацион-
ного воздействия на российскую молодежь, вследствие чего неформальные социаль-
ные институты занимают лидирующие позиции в социализационном влиянии на рос-
сийскую молодежь в КИСС. В результате, российская молодежь, погруженная в КИСС и 
активно использующая ее ресурсы, имеет серьезный социализационный риск дискон-
такта с формальными социальными институтами и их агентами. 
 При этом, отсутствие у неформальных социальных институтов и их агентов та-
ких свойств, как нормативность, управляемость и прогнозируемость, наряду с их до-
минированием над формальными социальными институтами и их агентами в КИСС, 
может стать причиной целого спектра других социализационных рисков для 
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молодежи, связанных с коммуникационной деятельностью человечества в условиях 
информационного и информационального общества. 
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