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В последнее десятилетие много трудов посвящено социо-психологическим и философским аспектам проблем социализации в пространстве интернет-ресурсов. Телекоммуникации с помощью компьютерных сетей - принципиально новый пласт социальной реальности. Психологические исследования в этой области ведутся преимущественно в рамках зарубежной психологии. Из исследований, проведенных в России, можно привести диссертацию А.Е. Войскунского «Общение, опосредованное компьютером», защищенную в 1990 г. в которой рассматривается общение в локальной сети в сравнении с реальным общением [1]. В этом исследовании также упоминается о том, что общение в локальных сетях отличается не только от реального общения (т.е. общения, не опосредованного компьютером), но и от общения в глобальных сетях по ряду параметров; то есть, общение в глобальных сетях обладает определенной спецификой. 

Можно выделить следующие формы общения в Интернете: телеконференция, чат (имеется в виду IRC (Internet Relay Chat), MUDs и переписка по e-mail. Исследователи Интернет - общения обычно разделяют способы общения в Интернете по степени их интерактивности. Наиболее интерактивными средами общения считаются чаты и MUDs, наименее интерактивными - e-mail и телеконференции. В телеконференции и при общении посредством e-mail общение происходит в режиме off-line, в отличие от чата (IRC) и MUDs, где дюди общаются on-line. В качестве отдельной формы общения в Интернете можно выделить общение в так называемых MUDs (от "multi-user dimension" - ролевая игра, в которой много пользователей объединены в одном виртуальном простарнстве), которое близко к коммуникации в чате тем, что происходит on-line, но отличается от него присутствием цели - стремлением выиграть). К этой же форме общения в виртуальном пространстве можно отнести и online-игры. Последние приобретают все большую популярность среди всех поколений и особенно среди молодежи. О таком способе пообщаться и приятно провести время узнают, как правило, от друзей, из рекламы, которую транслируют даже на детских каналах по телевизору, а не только вывешивают в интернете. Именно об этой сфере социализации молодежи и пойдет речь в нашей статье. 

Все названные формы общения, в связи с его опосредованностью компьютером, обладает такой характеристикой, как анонимность, которая имеет целый ряд последствий. 

Во-первых, в коммуникации в Интернет теряют свое значение невербальные средства общения. Несмотря на то, что в текстовой коммуникации существует возможность выражать свои чувства при помощи «смайликов» (которых существует около 100, и их полный набор приводится на странице www.ora.com/catalog/smileys), физическое отсутствие участников коммуникации в акте коммуникации приводит к тому, что чувства можно не только выражать, но и скрывать, равно, как и можно выражать чувства, которые человек в данный момент не испытывает. Поэтому как отмечают сама подростки и молодые люди, являющиеся активными интернет-пользователями, – «в Интернете легче вести серьезный разговор»; «в Интернете люди реже обижаются, потому что там это бессмысленно - все равно не видно, как ты обижаешься»; «в Интернете можно общаться с непривлекательными (внешне) людьми, и их уродливость не мешает общению», «в Интернете можно говорить на равных с человеком значительно старше тебя, и это не мешает общению, хотя ты знаешь, что он старше» и т.д. То есть, в Интернете в результате физической непредставленности партнеров по коммуникации друг другу теряет свое значение целый ряд барьеров общения, обусловленных такими характеристиками партнеров по коммуникации, которые выражены в их внешнем облике: их полом, возрастом, социальным статусом, внешней привлекательностью или непривлекательностью [2], а также коммуникативной компетентностью человека, а точнее, невербальной частью коммуникативной компетентности.

Другое важное следствие физической непредставленности человека в текстовой коммуникации - возможность создавать о себе любое впечатление по своему выбору. «В виртуальной среде вы вообще можете быть кем хотите, выглядеть как угодно, быть существом любого пола по выбору, словом, у вас нет ограничений характерных для материального мира» [3]. Анонимность общения в Интернете обогащает возможности самопрезентации молодого человека, предоставляя ему возможность не просто создавать о себе впечатление по своему выбору, но и быть тем, кем он захочет. То есть, особенности коммуникации в Интернете позволяют конструировать свою идентичность по своему выбору.

Действительно, в текстовой коммуникации в Интернете молодежь часто создаеют себе так называемые «виртуальные личности», описывая себя определенным образом. Эта виртуальная личность наделяется именем, часто псевдонимом. Псевдоним называется "nick" (от "nickname" - псевдоним) или "label" – «лейбл», «ярлык». Из «ников» встречаемых в online-играх, можно составить целую портретную галерею. Есть здесь литературные персонажи (Папа Карло, Муми-Тролль, Саруман, Мага, несколько Остапов Бендеров, Винни-Пухов и Гендальфов), есть откровенно панковские (Мразь, Психи, Прикол), есть богатый животный мир (Коза, Собака30, Овчарка, Микроб), есть социальные статусы (Бонвиван, Эмигрант, Магнат, Сержант), есть термины бытовой и вычислительной техники (РСТ38бис, int21h, Холодильник)... Разумеется, преобладают имена собственные и производные от них клички: целое полчище Олегов и Олежек, Тань и Татьян, Максов, Максимов и Максиков, Ирочек, Ирин и Иришек.

Тот факт, что в Интернет люди создают себе некие «виртуальные личности», создает дополнительные возможности для изучение идентичности, а посредством этого выйти на некие философские обобщения об особенностях социализации молодежи в виртуальном пространстве online-игр. Вопрос о том, как соотносится реальное «Я» с виртуальной личностью и где границы между самопрезентацией, симуляцией и самоактуализацией - основной вопрос, возникающий при рассмотрении игр с идентичностью.


Вместе с тем, когда речь идет об онлайновских играх, то здесь вопрос о соотношении реального и виртуального образов значительно усложняется. Здесь вступает в действие принцип двойного отражения. С одной стороны человек-играющий пытается с помощью моделирования внешности создаваемого им персонажа придать ему черты любимого героя, говорить присущими только ему фразами. Однако в процессе игры, в процессе общения с другими персонажами во время совместных походов куда-либо, проявляется и другая сторона: хозяин персонажа уже перестает задумываться о соответствии своих действий выбранному образу или стилю поведения и начинает проявлять черты, отражающие свойства его природной натуры. 

Однако здесь возникает и определенная опасность того, что разлад между личностью созданного персонажа и особенностями мировоззрения конкретного человека приведет к психо-эмоциональному расстройству, что особенно пагубно для молодых людей, чьи мировоззренческие позиции еще не настолько окрепли, чтобы  проходить проверку на прочность. 

Выход из подобного рода ситуации достаточно очевиден: необходимо формировать у молодежи устойчивое мировоззрение, и философия в этом оказывает большую помощь, а также сформировать особый раздел философской этики, связанной непосредственно со сферой онлайновских игр. Что облегчит поиск выхода из проблем самоидентификации личности в процессе социализации в них. 
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