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Особливості процесу кіберсоціалізації людини 
У статті розглядається процес кіберсоціалізації людини та пов’язані з цим основні зміни у комунікативній поведінці, особливості засвоєння цінностей та норм кіберпростору. Підкреслюється специфічність віртуального соціуму та його вплив на формування особистості.
В статье рассматривается процесс киберсоциализации человека, и связанные с этим основные изменения коммуникативного поведения, особенности усвоения ценностей и норм киберпространства. Подчеркивается специфичность виртуального социума и его влияние на формирование личности.
The article analyzes the process of human cybersocialization as well as base of modification related to it in communicative behavior, pecularities of understanding cyberspace values and norms. The special stress is laying on specificity of virtual society and its influence on forming personality.
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Досягнення в комп’ютерних галузях вже сьогодні є досить вражаючими. Вони не лише відкривають безпрецедентні в історії людства можливості для соціальних комунікацій, проведення наукових досліджень, розвитку системи освіти, економіки і культури, здійснення безпеки і стійкого розвитку суспільства, але й в значній мірі змінюють і саму людину, оскільки формують у неї нові потреби, стереотипи поведінки, а також нові уявлення про якість життя, соціальний простір і час. 
Для того, аби стати повноцінним членом суспільства, кожна людина повинна була пройти через необхідну (але не достатню) низку соціальних інститутів, так званих “фільтрів”, в яких, ймовірно, повинні були залишитися всі небажані, з точки зору суспільства, риси та схильності; де в людину вкладали дбайливою рукою “розумне, добре, вічне”. Це і відбувалося, хоча і з перемінним успіхом. 
В даний час ми спостерігаємо стрімке і безконтрольне затягування, перш за все, підростаючого покоління у віртуальний соціум, де соціальним інститутам, в їх колишньому вигляді, просто нічого робити (в найближчій перспективі вони там і не передбачаються). Більше того, спостерігається стійка тенденція формування нової, особливої форми суспільної свідомості, яка повністю “переформатовує” всі відомі на сьогоднішній день форми – науку, мистецтво, релігію, політику, право тощо.
Таким чином, йдеться не просто про віртуальне інформаційне середовище як спосіб спілкування і задоволення інформаційного голоду, властивого всім людям з моменту їх народження. На даному етапі розвитку слід говорити про формування людської свідомості в цьому самому середовищі, яке успішно, вже в період свого зародження, постало над суспільством, над політикою, над багатьма проблемами, що породжуються матеріальним світом, – буття віртуальне енергійно відвойовує всі атрибути буття дійсного. 
Отже, віртуальне інформаційне середовище є умовами і простором формування та функціонування мережевого віртуального соціуму. Одного дня з’явившись, воно виявило свій явний діалектичний антагонізм у відношенні до існуючої дійсності. Тобто, своєю появою воно ознаменувала народження і подальше становлення та розгортання протиріччя між дійсним і уявним (віртуальним) буттям. 
Сам процес соціалізації являє собою “операціональне оволодіння сукупністю програм діяльності та поведінки, характерних для тієї чи іншої культурної традиції, а також є процесом інтеріоризації індивідом знань, цінностей та норм” [1]. Також під процесом соціалізації, за визначенням російської дослідниці С. Шаронової, розуміється набір цінностей і практик, які індивід збирає протягом свого життя і ними користується у своїй діяльності [2]. І цінності, і тим більше практики не можна прийняти або засвоїти, не зробивши певного вчинку, дії. Бо саме в момент ухвалення рішення людина робить вибір і ціннісний, і практичний, та від цього вибору залежить його подальша життєва дорога. У повсякденному житті наші вчинки передбачають у відповідь реакцію і оцінку іншими людьми. Досвід невдач вчить нас, корегує наші уявлення, змінює ціннісні орієнтації, а, отже, вчинки. Позитивний досвід сприяє закріпленню проявлених моральних і етичних цінностей. Коли ж людина знаходиться у віртуальному просторі, то посилюється чинник нереальності і виникає можливість спотвореної соціалізації. Людину можна розглядати не лише як суб’єкт і об’єкт соціалізації, але й жертву соціалізації. Оскільки в процесі соціалізації вона повністю ідентифікує себе з суспільством, розчиняється в ньому, інколи не може протистояти тим життєвим колізіям, які перешкоджають її саморозвитку, самореалізації. Ще один російський вчений А. Мудрик розглядає соціалізацію як сукупність чотирьох складових: стихійної соціалізації, відносно направленої соціалізації, більш-менш свідомого самозмінення людини та відносно контрольованої соціалізації виховання [3].

Готуючи активне, діяльнісне буття молодих людей в дошкільних установах, школах і вузах, суспільство здійснює таким чином процес соціалізації, який відпрацьований століттями і методично апробований безліч разів. При цьому, все одно залишаються білі плями, недосліджені галузі, які не дають нам підстав говорити, що на цьому терені вже все зроблено. Що тоді говорити про кіберсоціалізацію, про яку лише починають говорити, але яка вже тривалий час функціонує? 
Варто наголосити, що процес формування людини в кіберсоціумі – кіберсоціальної особистості, безумовно, значно змінюється, в порівнянні з традиційною соціалізацією, через специфіку існування віртуального середовища. Це, перш за все, - майже повна самостійність у виборі шляхів розвитку та дотримання цього шляху.  
Але перш, ніж починати розглядати всі грані процесу кіберсоціалізації, необхідно вивчити те середовище, в якому і завдяки якому відбувається цей процес. В деяких країнах вже робляться спроби в цьому напрямі. Проте, сам об’єкт дослідження володіє такими кількісними показниками, безмежними фізичними розмірами і широкими можливостями, що має сенс говорити доки лише про фрагменти, частини його, схильних до формалізації, систематизації і осмислення на феноменологічному рівні. Чіткість принципового пристрою і в той же час структурна і інтелектуальна розмитість не дає можливості однозначно інтерпретувати об’єкт. В той же час, є деякі загальні, принципові для кіберпростору положення, фундаментальні закономірності і базові принципи, що дозволяють нам все ж сфокусуватися на його вивченні як зсередини, так і ззовні. 
Наприклад, інтерактивний кіберпростір, перш за все, не залежить безпосередньо від жодних соціальних інститутів. Це – об’єктивна реальність, яка неодноразово підтверджена досить значними подіями в житті Інтернет. Всі ці події були породжені виключно в середовищі Інтернет та існують в ньому і для нього. Безумовно, вони опосередковано зробили свій вплив на життя суспільства, але пізніше, із затримкою у часі. Тобто, Інтернет здатний проявляти ознаки досить автономного інформаційно-подієвого простору, що живе своїм інтелектуальним та інформаційним життям. Завдяки деякій схожості з платонівським світом ідей або з колективним несвідомим К. Юнга, ми сприймаємо його на кшталт строкатого креативного поля зародження і розвитку ідей та теорій, які потім переходять або не переходять в традиційно організоване соціальне середовище, залежно від їх значення і призначення.

Перебування, функціонування і активна діяльність індивіда в даному просторі є унікальним явищем у сучасному світі, тому що, по-перше, спостерігається широке, динамічне об’єднання, кооперація користувачів мережі за інтересами, за науковими, економічними, фінансовими та іншими напрямами. Це привносить в характер людської діяльності нові відтінки, можливості і, як наслідок, впливає на кінцеві результати. Розширені таким чином можливості людського розуму, з одного боку, дають простір для нових напрямків самореалізації, раніше недоступних як окремому індивідові, так і суспільству. З іншого – здатні розчиняти, розмивати індивідуальність в ще більшій мірі, ніж це здатні робити різні суспільні утворення і технології.

По-друге, діяльність у віртуально-мережевому середовищі пов’язана з необхідністю наявності спеціальних знань по роботі з додатками операційної системи. Тобто, загальна комп’ютерна грамотність стає ширшим поняттям, що включає знання, уміння і навички роботи з Інтернет. Цей аспект також містить в собі дві сторони: з однієї – диференціація людей за мірою вміння і кількістю навичок, з іншої – уніфікація характеру діяльності як наукової, так і будь-якої іншої. На перший погляд, всі займаються одним і тим же – сидять перед монітором і друкують на клавіатурі, використовуючи різні Windows-додатки. Проте, одні можуть в цей час шукати в мережі музичні файли, інші – проводити соціологічні опитування інтернет-користувачів, а треті – брати участь, наприклад, в міжнародних програмах розподілених обчислень.
Активність людини у віртуальному світі кіберпростору не обмежується позицією глядача, читача або слухача, вона сама може організовувати і включається в дію, впливати на те, що відбувається. Поєднання ілюзорного, фантастичного світу, за умови функціонування його за законами реальності, роблять віртуальний світ незвичайно привабливим. 

Сам термін “кіберсоціалізація” був запропонований в 2005 р. російським вченим В. Плешаковим. Кіберсоціалізація людини (віртуальна комп’ютерна соціалізація), на його думку,  – це  “локальний процес якісних змін структури особистості, що відбувається в результаті соціалізації людини в кіберпросторі,  Інтернет-середовищі, тобто в процесі використання його ресурсів і комунікації з “віртуальними агентами соціалізації”, що зустрічаються людині в глобальній мережі Інтернет (в першу чергу, в процесі листування по e-mail, на форумах, в чатах, блогах, інтернет-пейджерах, телеконференціях та online-іграх)” [4]. Особливу увагу в процесі кіберсоціалізації вчений пропонує приділити розвитку вільної особистості, що здатна: робити вибір і нести за нього персональну відповідальність; поважати вибір та вчинки інших людей; вміти протистояти зовнішнього тиску своє волевиявлення. 

Інше визначення дає також російський вчений-соціолог С. Бондаренко: “процесом соціалізації користувачів в кіберпросторі назвемо освоєння користувачами технологій міжособистісної комунікації, соціальної навігації і правил поведінки в комп’ютерних мережах, а також соціальних норм, цінностей і ролевих вимог, що існують як в конкретних віртуальних мережевих співтовариствах, так і в соціальній спільноті кіберпростору в цілому” [5].
Як бачимо з визначень, комунікативні процеси, спілкування відіграють значну роль у формуванні і розвитку особиcтості, а тому важливим є і вивчення особливостей комунікації в Інтернет-середовищі, як одного з чинників соціалізації людини. Особливості комунікації в кіберпросторі можна розглядати як нові культурні засоби, що детермінують розвиток самосвідомості особистості. 
На якість опосередкованих комп’ютером інтеракцій впливає і попередній комунікативний досвід людини. Тому можна стверджувати, що одночасно з процесами соціалізації в комп’ютерних мережах відбуваються і процеси ре-соціалізації, тобто засвоєння нових цінностей, навичок, рольових дискурсів замість колишніх, застарілих у зв’язку з переходом в інше комунікаційне середовище. Інтеракції, що здійснюються в кіберпросторі, через свою специфіку вимагають дотримання людиною специфічних правил безпечної поведінки, що мають відмінності від правил, встановлених у реальному світі.

Насичена життєдіяльність в кіберпросторі особливо важлива для тих людей, чиє реальне життя через ті чи інші, внутрішні або зовнішні, об’єктивні або суб’єктивні причини, міжособистісно збіднена. У цих випадках Інтернет-середовище фактично стає альтернативою безпосереднього реального оточення, а людина квазісоціалізується. У зв’язку з цим квазісоціалізація людини уявляється нам процесом і результатом розвитку і самозміни людини, тобто заміщення її реальних структурних елементів неіснуючими – квазіелементами в процесі засвоєння і відтворення не прийнятих суспільством культур і нетрадиційних для віку, статі або статусу людини світоглядних установок, поведінкових сценаріїв, паттернів, правил життєдіяльності, що в цілому призводить до неадекватності пристосування і відособлення від сутнісних процесів соціалізації. 
Необхідно згадати, що специфічні можливості Інтернет-комунікації, такі як оперативність, фактична відсутність безпосереднього сприйняття партнера/опонента, анонімність і викриття, ускладнення емоційного забарвлення повідомлень дозволяють створювати особливий простір для спілкування і можливості для соціалізуючого впливу на особистість.

Також в процесі подібної соціалізації перебудовуються і сфера дозвілля, і інформаційна сфера, змінюються і характеристики навчального процесу. Крім того, Інтернет-середовище істотно впливає на засвоєння соціальних норм, формування ціннісних орієнтацій. Важливо знову відзначити, що сучасні умови життя людини мають на увазі такі орієнтири розвитку, які засновані на все зростаючій ролі так званого сучасного “інформаційного способу життя”.

Необхідно відзначити, що в сучасному реальному світі спостерігається перманентно зростаюча стресогенність чинників соціалізуючого середовища, віртуальний же простір (представлений як в цілому глобальною мережею Інтернет, так і конкретними віртуальними світами online-ігор) сприймається людиною на свідомому і на підсвідомому рівнях не як “сьогодення”, і що не несе в собі небезпеки, не вимагає обов’язкової відповідальності за свої вчинки, не створює “стреси на кожному кроці”. Як відзначають самі користувачі Інтернету, у віртуальному світі їм легко і вільно, в ньому зникають вікові і статусні кордони, можливо з більшою мірою вірогідності задовольнити свої бажання і прагнення, реалізувати себе. На жаль, більшість користувачів Інтернету, у тому числі online-геймерів, що проводять весь свій вільний час в кіберпросторі не усвідомлюють, що, фактично ставши на дорогу кіберсоціалізації, вони швидше квазісоціалізуються, що ця бажана ними самореалізація у віртуальному просторі нерідко є псевдосамореалізацією.
Засвоєння індивідом в процесі соціалізації соціального досвіду може розглядатися з точки зору чотирьох основних модусів: соціалізація через сприйняття соціальних міфів; засвоєння моделей поведінки і правил соціальної навігації; засвоєння норм, цінностей і установок конкретного віртуального мережевого співтовариства; засвоєння правил здійснення інтеракцій в межах соціальної системи кіберпростору в цілому. Об’єктивним показником засвоєння індивідом в процесі соціалізації норм комунікативних взаємодій є рівень інформаційної культури. 
Проте, оскільки кіберсоціум є продуктом суспільства, разом з якісним вирішенням деяких проблем, йому не вдалося уникнути і відповідного набору колишніх недоліків, деякі з яких зазнали значної акселерації або модифікації в процесі переходу у віртуальний соціум. Спочатку як субкультура, згодом кіберсоціум швидко і назавжди обігнав всі свої аналоги та увібрав їх в себе разом з усією їх “красою”.
Перше знайомство особистості з соціальною реальністю кіберпростору здійснюється в процесі первинної соціалізації, який розділений на два етапи: архетипний та інструментально-когнітивний [6]. На відміну від первинної соціалізації в off-line, що починається з моменту народження дитини, для якої навколишній світ спочатку є соціальною реальністю, нижній віковий поріг первинної соціалізації в кіберпросторі встановити практично неможливо. Сам процес первинної соціалізації починається з моменту здобуття актором первинної інформації про існування кіберпростору (комп’ютерів, апаратів стільникового зв’язку і інших аналогічних технічних артефактів), сам же момент первинного інформування залежить від безлічі соціально-економічних і політичних чинників.

На архетипному етапі первинної соціалізації суб’єктивна реальність кіберпростору формується у людини на основі культурних артефактів: знайомства з публікаціями у ЗМІ, рекламними оголошеннями, кінофільмами, книгами, іграшками, розповідями інших тощо. При цьому процес інтерналізації відбувається виключно на основі сприйняття соціальних міфів, пов’язаних з функціонуванням кіберпростору, а як агенти соціалізації виступають однолітки, батьки, викладачі відповідних учбових дисциплін. Соціальні міфи компенсують людині брак базових знань про соціальні стосунки в кіберпросторі, а також сприяють формуванню мотивів продовження процесу соціалізації.

Процес соціалізації на цьому рівні полягає в конструюванні майбутньої віртуальної ідентичності в процесі когнітивної інтеграції особистості майбутнього користувача з ролями тих чи інших суб’єктів, що діють в кіберпросторі. Формується система взаємопов’язаних ролей і очікувань контакту з віртуальним середовищем, а в деяких випадках і відповідних соціальних санкцій.

Можна передбачити, що засвоєння знань і навичок від вказаних вище агентів соціалізації виступає як головний навчальний механізм передачі технічних знань, а також культурні паттерни. Саме на цьому етапі користувач спочатку знайомиться з соціальними нормами, що діють в кіберпросторі, а також засвоює базові елементи мережевої етики. 

Сучасні соціальні мережі якраз і направлені на формування такої особистості, яка б могла комфортно існувати у кіберпросторі. Але вирішальна роль у формуванні соціальних міфів на цьому етапі належить все ж таки засобам масової інформації, які на практиці реалізують функцію суспільного конструювання соціальної міфології кіберпростору. Тим самим вони фактично істотно впливають на процес первинної соціалізації, в ході якої відбувається конструювання світу віртуальної реальності на рівні особистості. 
В цьому контексті варто зазначити, що архетипний етап процесу соціалізації від самого початку був властивий саме кіберпростору. Ще до появи комп’ютерів, глобальних комп’ютерних мереж, мереж стільникового зв’язку, а також інших програмних і технічних артефактів міфологічний образ віртуального середовища створювався в роботах письменників-фантастів, прогнозувався в наукових публікаціях. Таким чином, майбутні користувачі комп’ютерів в своїй свідомості здійснювали соціальне конструювання суб’єктивної реальності нового людино-машинного світу, прихід якого лише очікувався.

Засвоєння загальної точки зору на соціальну реальність кіберпростору починається з моменту першої взаємодії індивіда з новим для нього комунікаційним середовищем. При цьому, соціальна реальність в кіберпросторі завжди є такою, якою її інтерпретують користувачі. Єдність мережевого соціуму з приводу “спільної” для всіх соціальній реальності засноване на тому, що користувачі в процесі соціалізації засвоїли загальну точку зору на більшість типів інтеракцій, що здійснюються у віртуальному середовищі. 

Таким чином, після підключення користувача до телекомунікаційних мереж завершується архетипний і починається інструментально-когнітивний етап соціалізації. Важливим є той факт, що особистості доводиться проходити процес соціалізації одночасно в двох вимірах. Перший – це соціальна спільнота кіберпростору. Другий – мережевий соціум, з яким людина взаємодіє в процесі здійснення інтеракцій. 

В процесі нового етапу соціалізації особистість стикається з альтернативними зразками мислення і реальними паттернами поведінки. При цьому вона засвоює конкретні рольові орієнтації; вчиться здійснювати навігацію в кіберпросторі і взаємодіяти як з іншими учасниками, так і з контентом; пізнає нормативні моделі соціальних взаємодій у кіберпросторі; відчуває на собі дію механізмів соціального контролю тощо.
Українська дослідниця проблем віртуальної культури Є. Прохоренко вважає, що віртуальна соціалізація включає в себе також засвоєння символіки культурних кодів кіберкультури. Віртуальна соціалізація постає як процес освоєння користувачами технологій міжособистісної комунікації, соціальної “навігації” та правил поведінки в кіберпросторі. Учасники мережі засвоюють соціальні норми, цінності й рольові вимоги, які існують як у конкретних мережних співтовариствах, так і в реальному соціумі. Виникнення віртуальної соціалізації і її трансформації пов’язані, на її думку, зі зміною самої соціальної структури. Суспільство змінюється настільки швидко, що молодь, яка дорослішає, приходить уже не в той звичний світ, до якого її готували в процесі традиційної соціалізації. Трансформація соціальної структури є причиною того, що молоді люди не переймають досвіду старших поколінь. Як результат – різноманітні молодіжні співтовариства, у тому числі і кіберкомунікативні, формують кіберкультуру як альтернативну субкультуру, яка більш адекватно відбиває нові реалії інформаційного суспільства [7].

Отже, говорячи про соціалізацію у соціальній спільноті кіберпростору в цілому, передбачається оволодіння, в першу чергу, інструментальними знаннями та навичками, пов’язаними з електронною писемністю, навичками соціальної навігації в кіберпросторі тощо. Без мінімуму знань, що дозволяють мати справу з віртуальним середовищем, з технічними і програмними артефактами, без знань основ людської комунікації, без знань специфіки спілкування в кіберпросторі, людина не зможе в повній мірі скористатися можливостями, що відкриваються перед нею.

Також важливим є засвоєння особистістю основної структури ролей і цінностей, домінуючих в рамках тієї або іншої національної спільноти кіберпростору. Оскільки користувачі періодично здійснюють переходи від одного співтовариства до іншого, можна стверджувати, що в кіберпросторі людина знаходиться в перманентному процесі соціалізації. При цьому необхідно враховувати, що окрім засвоєння норм і цінностей кіберпростору, користувачеві доводиться корегувати свою поведінку під впливом еволюційних змін, які відбуваються в співтоваристві, в якому він раніше соціалізувався.

Можна виділити основні особливості соціалізації людини в кіберпросторі:

· процес входження (інтеграції) користувача в соціокультурне середовище за допомогою освоєння технологій комунікації;

· оволодіння інформаційною культурою;

· напрацювання соціальної навігації та електронної писемності;

· утвердження нових соціальних норм, цінностей та рольових вимог.

Процес соціалізації поєднує в собі як вільний вибір паттернів інформаційних взаємодій, так і примус, а також санкціонування мережевим соціумом тих чи інших комунікативних практик.
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