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“МЕРЕЖЕВА” ІДЕНТИЧНІСТЬ “ВІРТУАЛЬНОЇ” ОСОБИСТОСТІ 

У статті розглядаються особливості формування “віртуальної” особистості в мережі Інтернет. Акцентується увага на процесах “мережевої” ідентифікації та самопрезентації людини. 
В статье рассматриваются особенности формирования “виртуальной” личности в сети Интернет. Внимание акцентируется на процессах “сетевой” идентификации и самопрезентации человека.
The article analyses the peculiarities of “virtual” personality forming in the Internet. The attention is focused on the processes of “network” identification and person self presentation.

В сучасному світі значний вплив інформаційної складової на соціум в цілому і на особистість зокрема став можливим лише з моменту їх якісної зміни, а саме – появи у користувачів інформації можливості активно брати участь в інформаційних потоках. Через це інформація як цінність суспільства нового типу визначена не лише і не стільки своєю масовістю або загальнодоступністю, економічним чи політичним потенціалом, скільки можливістю персоналізації, що вочевидь задає для її власника нові грані самоідентифікації. Найповніше ця можливість представлена в комп’ютерно-мережевій комунікації за допомогою Інтернет.
Середовище Інтернет – це взаємопов’язані та активні в цьому середовищі люди з продуктами їх активності – повідомленнями, web-сторінками, записами (текстовими, звуковими, образотворчими, мультимодальними тощо), каталогами і архівами записів, навігаційними маршрутами, комп’ютерними вірусами. Саме тому воно представляє чималий інтерес для всіх фахівців, що вивчають людину і різноманітні види її активності. 
Через ряд об’єктивних технологічних особливостей (анонімність, дистантність, відсутність маркерів тілесності) віртуальна комунікація в мережі Інтернет надає користувачу максимальні можливості для самовизначення та безпосереднього самоконструювання. І наукові дослідження ідентифікаційних структур особистості в умовах сучасного інформаційного середовища дають як мінімум дві основні логічні лінії аналізу. По-перше, це вивчення самого віртуального середовища як нового ресурсу ідентичності. І, по-друге, – вивчення трансформацій ідентифікаційних процесів людини при умові їх протікання у віртуальному середовищі.
Взагалі, анонімність віртуальності відповідає сучасній загальній кризі раціоналізму, утвердженню ірраціональності соціального буття, втраті соціальною реальністю своєї визначеності та стійкості, а, отже, і звичних підстав для соціальної самокатегорізації. Можливість “гри” з ролями і побудовою множинного “Я” в Інтернеті вимагає від людини постійних переключень на різні соціальні ситуації, що збільшує “питому вагу” можливих Я-концепцій в загальній структурі самосвідомості особистості [1].
Віртуальна реальність також пропонує людині максимум можливостей для будь-якого роду конструювання – в реальності стан невизначеності викликає до життя креативного суб’єкта: через актуальну втрату соціальних орієнтирів зростає необхідність конструювання соціальних стосунків і власної ідентичності.
Дослідження даної феноменології у західному науковому колі в основному зосереджені довкола проблеми мотивації подібних “ігор з ідентичністю” (Reid, Deaux, 1996; Donath, 1997; Suler, 1997; Sempsey, 1997; Turkle, 1996). В них, перш за все, наголошується, що самостворення віртуальної особистості забезпечується можливістю “втекти з власного тіла” – як від зовнішнього вигляду, так і від індикаторів статусу в зовнішньому вигляді, і, отже, від ряду підстав соціальної категоризації: статі, віку, соціально-економічного статусу, етнічної приналежності тощо. У віртуальності тіло повністю звільняється від фізичного і входить в царство символічного. Відповідно, вважається, що саме можливість максимального самовираження аж до невпізнанної самозміни є однією з поширених причин віртуальної комунікації у найбільш активних її учасників.
Існує також точка зору, згідно якої конструювання віртуальних особистостей в мережі Інтернет – це віддзеркалення змін структури ідентичності людини (тенденція до множинності ідентичності в реальному житті), яке є віддзеркаленням соціальних змін [2]. 
В той же час, на наш погляд, істотне значення для створення віртуальних особистостей мають і об’єктивні чинники, обумовлені характером сучасної епохи. Наразі базовим є принцип трансформації. Наприклад, у економічній сфері він виявляється в переході від спеціалізованих підприємств до мережевих об’єднань різних рівнів, що працюють на конкретний проект, завершення якого веде до реконфігурації мережі. Такий характер трудових процесів пред’являє певні вимоги до співробітників, які повинні постійно перебудовуватися і в професійному, і в особистісному спілкуванні. М. Кастельс, аналізуючи дане явище, вводить особливий термін “самоорганізована робоча сила” [3]. 
З принципом трансформації пов’язана й ідея необхідності безперервного навчання, що забезпечує динамічність людини. Трансформація присутня і у всіх видах мережевої творчості (мережева література, мистецтво, театр і т. д.), виявляючись в гіпертекстовому характері організації інформаційних потоків і образів. Стимулюючи потребу до постійного перетворення, установка на трансформацію виявляється і на рівні особистісної структури, що породжує прагнення до її модифікацій.
Вочевидь, що для того, аби конструювати віртуальні особистості, потрібно не лише бути в принципі здатним бачити себе як потенційного виконавця різних ролей, але і хотіти виконувати ці ролі. Можна передбачити, що бажання конструювати віртуальну особистість у людини може бути пов’язане з тим, що реальність не надає їй можливостей для реалізації різних аспектів “Я”, або дійсність може бути дуже нормативною. Це породжує у людини бажання подолати нормативність, що веде до конструювання ненормативних віртуальних осіб. Якщо ж людина повністю реалізує всі аспекти свого “Я” в реальному спілкуванні, мотивація конструювання віртуальної особистості у неї, швидше за все, відсутня [4].
Цікавою, на наш погляд, є також позиція російського дослідника В. Штепи, озвучена ним на міжнародній конференції “Моделі людини у сучасній філософії та психології” у 2005 р [5]. На його думку, віртуалізація суспільства також допускає трансформацію самої людини – відбувається інтенсивне становлення “віртуальних особистостей”. При цьому, відношення між віртуальною особистістю і її автором амбівалентне. З одного боку, воно ґрунтується на ототожненні, (принаймні частковому) творця зі своїм творінням. З іншого боку – створена особистістю має тенденцію до відособлення від свого творця і набувати незалежного існування. 
Аналізуючи роботи засновника філософії традиціоналізму Р. Генона, дослідник звертає нашу увагу, що вже у нього використовується поняття “віртуальної ініціації” – як першої стадії ініціації. І чи можна прослідкувати взаємозв’язок цього терміну з “віртуальною реальністю”, або це простий збіг? 
На думку В. Штепи, між цими “віртуальностями” наразі спостерігається таке ж дивне зближення, як між “ефірами” – космічною стихією і інформаційним середовищем. “Віртуальність” взагалі дуже парадоксальне поняття – з одного боку, етимологічно, вона походить від латинського “virtus” – “істина”, з іншого – зазвичай асоціюється з чимось уявним і ілюзорним. 
У традиціоналістському контексті віртуальна ініціація означає усвідомлення посвяченим свого духовного потенціалу. Він може бути розкритий, а може і ні – віртуальна ініціація лише вказує дорогу. Це необхідна дорога крізь “віртуальну реальність” людської уяви, емоцій і інтуїцій – до ефективної самореалізації. Тут природно виникають різні непорозуміння та заминки, наприклад, коли ця “віртуальна реальність” абсолютизується сама по собі, що ми і спостерігаємо у випадках “обожнювання” Інтернету як такого. 
 Реальне і віртуальне немов би міняються місцями, точніше – реальністю для людини стає те, що нею і є – відкриті внутрішні цінності і трансцендентні можливості, а не якісь необхідні зовнішньому світу формальні умовності, на зразок місця проживання або сімейного стану. Ця свого роду “символічна смерть” для навколишнього світу – необхідний атрибут шляху ініціації. Таким чином мережа Інтернет формує абсолютно новий, глобальний тип людських співтовариств – за духовною і культурною близькістю, а не за принципом “сусідів і товаришів по службі”. 
Прибічники звичайного, реального світу, навпаки, часто стверджують, що мережа Інтернет знищує природні людські зв’язки і перетворює особистість в “електронних зомбі”. Проте, зазначає В. Штепа тут все залежить від того, що розуміти під “природністю”. Є, звичайно, і інша крайність, пов’язана з тим, що Інтернет сприймається як самоціль, і люди просто тонуть в цій віртуальній реальності, так і не знайшовши свою дорогу, блукаючи від лінка до лінка. 
Для тих же, хто сприймає Інтернет як “віртуальну ініціацію”, він стає лише засобом – необхідним, але всього лише засобом – для творчого розкриття свого внутрішнього світу. Продовжуючи проводити паралелі з традиціоналізмом, російський дослідник ставить питання – що в Інтернеті є аналогом другої стадії ініціації, яку Р. Генон називав “ефективною ініціацією”, коли духовний потенціал особистості розкривається сповна? У традиції це пов’язано в першу чергу з отриманням нової особистості – з новим ім’ям. І в мережі Інтернет багато хто настільки вживається в образ своїх “мережевих персонажів”, що звичайна, невіртуальна особа зі своїми паспортними даними тут перестає існувати. Це, безперечно, несе в собі колосальний елемент гри, але – якраз homo ludens, “людина гравець” куди адекватніша традиції, ніж ті, хто серйозно відноситься до своєї просторової і тимчасової клітки. Якщо власна віртуальна особистість, її власний міф стали сприйматися людиною як щось реальніше, ніж персонаж, що сидить за монітором, то “ефективною ініціацією” тут стане зворотний вплив цієї віртуальної особи на невіртуальний світ, що призводить до віртуалізації його самого [5]. 
Віртуальне співтовариство дозволяє індивіду не тільки підтримувати необхідні зв’язки, але й привносити нові форми самопрезентації. Конструювання ідентичності у віртуальному світі призводить до різних форм створення “мережевої” ідентичності. Американська дослідниця Ш. Теркл справедливо зазначає, що “Інтернет стає важливою соціальною лабораторією для експериментів зі створення та реконструкції власного Я, що характеризує життя в постмодерністському суспільстві” [6]. 
Множинність ідентичностей стає реальністю сучасного суспільства – змінюються універсалії та стандарти і саме віртуальний простір, як жоден інший, дозволяє індивіду змінювати себе в ньому. Той факт, що в мережі Інтернет люди створюють для себе “віртуальні особистості”, створює додаткові можливості для вивчення самого процесу ідентифікації. “Питання про те, як співвідноситься реальне “Я” з віртуальною особистістю і де межа між самопрезентацією, симуляцією та самоактуалізацією – основне питання, що виникає при вивченні ігор з ідентичністю” [7]. 
На сьогодні поняття “ідентичність” розглядається як категорія соціально-гуманітарних наук і застосовується для опису індивідів чи груп в якості відносно стабільних, “тотожних самим собі” цілісностей. При цьому ідентичність є “не властивість (тобто щось первісно притаманне індивіду), але відношення. Вона формується, закріплюється (або, навпаки, перевизначається, трансформується) тільки в ході соціальної взаємодії” [8]. 
Актуальним в контексті нашого дослідження постає питання ідентичності віртуальної особистості та її зв’язку з реальним прототипом. Віртуальний образ може презентуватися як справжній або ж конструюватися як новий, відмінний від дійсно існуючого. Виділяють наступні специфічні характеристики віртуальної особистості:
1) “Нік” (від англ. nickname – псевдонім). Існують найрізноманітніші варіанти таких псевдонімів: герої книг та фільмів, тварини, соціальні статуси (“Вожак”, “Сержант”), характерологічні риси (“Безстрашний”, “Псих”), різні похідні від імен або прізвищ; 
2) “Аватар” – різноманітні візуальні образи користувачів Мережі – це можуть бути фото, анімація, зображення тварин, кіногероїв, абстракції тощо;
3) “Профіль” – віртуальна особистість має персональну інформацію та займає певне місце в Інтернет середовищі – статус, ранг, що визначається активністю користувача [9].
Але варто зауважити, що людина, яка реалізує різноманітні варіанти власної ідентичності в умовах, запропонованих мережею Інтернет, навряд чи зможе моделювати ними цілісну та унікальну особистість. Швидше, вона використає відомі їй зразки соціальної практики. В будь-якому випадку – це соціальне явище – і людина працює з готовими елементами конструктора, а не заново створює їх.  
Множинність і мінливість ідентичності у віртуальній комунікації відображає множинність, ідентичності в сучасному суспільстві в цілому. Згідно деяких уявлень у суспільстві посмодерну відсутні  жорстко структуровані  рівні ідентифікації і панує ситуація невизначеності, маргінальності. Людина репрезентує себе, знаходячись у вічному пошуку,  експериментує, як  би приміряючи на себе ті або інші ідентифікаційні симулякри.
Створення мережевої ідентичності, що відрізняється від реальної, може бути  пов’язане з незадоволенням певними сторонами реальної ідентичності. B цьому випадку віртуальна самопрезентація мусить бути “здійсненням мрії, нездійсненної в реальності, мрії про силу і могутність або про приналежність і розуміння” [10]. У віртуальної комунікації спрацьовують вже психологічні механізми: стає можливим вираження заборонених в реальності агресивних тенденцій, висловлення поглядів, які неможливо донести в реальності навіть найближчим людям, вираження пригнічених в реальності сторін своєї особистості, задоволення заборонених в реальності сексуальних спонукань, бажання контролю над іншими людьми, маніпулятивних тенденцій. Віртуальна самопрезeнтація також може слугувати вираженню пригніченої частини своєї особистості або задовольняти потребу у визнанні та силі. 
Проте, окрім незадоволення реальною ідентичністю, віртуальна самопрезентація, що відрізняється від реальної ідентичності, може створюватися і з інших причин. Створення мережевої ідентичності, яка відрізняється від реальної, може пояснюватися тим, що люди не мають можливості виразити всі сторони свого багатогранного “Я” в реальній комунікації, тоді як мережева комунікація надає їм таку можливість. Найдетальніше гіпотетичні мотиви створення мережевої ідентичності, що відрізняється від реальної, описані на прикладі віртуальної “зміни статі” – представлення себе у віртуальній комунікації за людину протилежної статі [2].
Віртуальна самопрезентація, що відрізняється від реальної ідентичності, може створюватися і для того, аби відчути новий досвід – саме в цьому контексті поняття “експериментування з ідентичністю” найбільш вдале. Іншими словами, мережева ідентичність, що відрізняється від реальної ідентичності, не тільки виражає щось вже існуюче в особистості, але й є прагненням до переживання чогось нового, раніше невідомого.
Відомо, що прагнення до подібного експериментування з ідентичністю, бажання пробувати себе у все нових і нових ролях, випробовувати новий досвід – є особливістю відкритої ідентичності, тобто, такого стану ідентичності, для якого характерний пошук альтернатив подальшого розвитку. І саме тому множинність віртуальних ідентичностей може бути пов’язана з мобільністю реальної ідентичності.
Описане вище співвідношення реальної ідентичності і віртуальної самопрезентації відносяться до впливу реальної ідентичності на віртуальну самопрезентацію. Проте існує і можливість зворотного впливу – впливи віртуальної ідентичності на реальну ідентичність. Одна з його форм – це включення приналежності до певного мережевого співтовариства в реальну соціальну ідентичність. З іншого боку, можна передбачити, що участь у віртуальній комунікації формує певний зміст особистісної ідентичності. 
Існує також можливість зміни реальної ідентичності за рахунок віртуальної ідентичності. Але йдеться швидше про зміну персонального аспекту ідентичності, ніж про зміну соціального її аспекту. Все вищезазначене дає підстави стверджувати, що між віртуальною і реальною ідентичностями існує взаємозв’язок і взаємовплив.
“Мережева” ідентичність, як ускладнена, відкрита ідентичність (у цьому і полягає парадокс нових моделей ідентичності в інформаційному суспільстві), дозволяє людині, не відмовляючись від своєї рідної культури і мови, при вході в мережу “представлятися” по особливому і реалізувати себе, згідно принципів і норм, які є загальноприйнятими у віртуальному просторі. До того ж саме “мережева” ідентичність, як жодна інша, передбачає прояв в людині ігрового початку. І від міри його прояву залежить, наскільки “розщеплення” особистості буде природним або суперечливим, навіть конфліктним для кожної людини, і суспільства в цілому. Таким чином, мережева культура формує особливий тип людини, становлення і розвиток якої багато в чому визначається системою мережевих взаємодій [11].
І останнє, на що варто звернути увагу – проблема самоідентифікації людини в мережі Інтернет, на нашу думку, може призводити до конфлікту між реальною та віртуальною стороною особистості. І в даному контексті можна говорити про набуття людиною маргінального стану, коли виникає неможливість чіткої ідентичності. Водночас, в перспективі соціальної віртуалізації віртуальний уряд, мережева корпорація, кіберкафе, кіберпанки є ознаками становлення суспільства нового типу. І ці тенденції в розвинених країнах охоплюють все більше людей. 
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