
ã
 Ш

ир
ок

ан
ов

а А
.А

., 
20

14

78 ISSN 1998-9946. Вестн. Волгогр. гос. ун-та. Сер. 7, Филос. 2014. № 3 (23)

СОЦИОЛОГИЯ И СОЦИАЛЬНЫЕ ТЕХНОЛОГИИ

Ò

УДК 304.3
ББК 60.56

ММОРПГ КАК ПЛОЩАДКИ ФОРМИРОВАНИЯ
ЛИЧНОЙ ИДЕНТИЧНОСТИ 1

Широканова Анна Александровна
Кандидат социологических наук,
старший преподаватель кафедры социальной коммуникации
Белорусского государственного университета
shirokanova@bsu.by
просп. Независимости, 4, 220030 г. Минск, Беларусь

Аннотация. В статье рассматривается проблема трансгрессии приватного и
публичного пространства общения в новых медиа. Утверждается, что средства ком-
пьютерно-опосредованной коммуникации интегрируются в пространство личной иден-
тичности, являясь неотъемлемой частью хранения «цифровых воспоминаний» и инст-
рументом медиации восприятия и повседневного опыта. Также показывается, что фор-
мирование личной идентичности в большинстве новых медиа затруднено в связи с
редукцией измерений телесности и размыванием образа значимого Другого. Массо-
вые многопользовательские ролевые онлайн-игры представлены как смешанная фор-
ма коммуникации, где, в отличие от социальных сетей основную роль в успехе комму-
никации играют долговременная ориентация, синхронное взаимодействие по достиже-
нию общей цели, возможность участия тела и общение по типу «человек-человек».
Сделан вывод о более широких возможностях развития личной идентичности в
ММОРПГ, по сравнению с другими популярными новыми медиа.
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Массовые многопользовательские роле-
вые онлайн-игры (ММОРПГ) принадлежат к но-
вым медиа – территории электронной цифровой
коммуникации. В качестве повседневной прак-
тики геймеров – поклонников одной или несколь-
ких игр, проводящих за ними несколько часов
каждый или почти каждый день, ММОРПГ
представляют собой особую траекторию пост-
роения личной идентичности. Необходимые кон-
цепты для социологического анализа этой по-
вседневной практики следует искать в изуче-
нии повседневности и новых медиа.

Социологические истоки анализа
личной идентичности в новых медиа

Пионерами открытия мира повседневно-
сти в социологии были Георг Зиммель, Альф-

ред Шютц, Ирвинг Гофман. Все они по-свое-
му отталкивались от феноменологического
метода Гуссерля. Так, трансдисциплинар-
ность Зиммеля, его внимание к сознанию и
видение социальности (sociability) как движу-
щей силы превращения уединенности в совме-
стное пребывание, «союз с другими» [27,
p. 128] важны для изучения личной идентич-
ности в онлайновом взаимодействии, часто
оторванном от окружающего контекста, про-
исходящего в «одновременном времени»
(Урри), независимо от территории или часо-
вой зоны участников. Альфред Шютц основ-
ной упор в своих работах делал на смысло-
вых структурах жизненного мира, особенно на
субъективных значениях, которые индивиды
присваивают своим действиям, используют-
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ся для создания устойчивых идей и значений,
и на основе которых формируется идентич-
ность [25]. Ирвинг Гофман ссылался на Зим-
меля, но также опирался на теорию социаль-
ной интеракции Дж. Г. Мида, развивая «дра-
матургический» подход к повседневности.
В «Презентации себя в повседневной жизни»
Гофман предложил метафоры «сцены» и «за-
кулисья», чтобы провести черту между про-
думанным и целенаправленным поведением
индивида, исполняемым перед окружающей
его публикой, с одной стороны, и теми движе-
ниями, которые торопливо совершаются «за
сценой», чтобы поправить образ или отрепе-
тировать необходимые действия [14].

В трудах Гофмана самопрезентация
предстает как цель социального действия.
Хотя индивиды используют общие значения в
социальном действии, они преследуют соб-
ственные цели коммуникации. «Драматурги-
ческое действие» касается не одного лица, а
всех участников социальной интеракции, ко-
торые составляют аудиторию друг друга.
Каждый может контролировать публичный
доступ к миру собственных чувств, намере-
ний и оценок. В результате «…в драматурги-
ческом действии участники используют его и
управляют своим взаимодействием, регули-
руя взаимный доступ к своим субъективнос-
тям. Таким образом, центральное понятие
презентации себя означает не спонтанное эк-
спрессивное поведение, а стилизацию выра-
жения опыта индивида с намерением предста-
вить его аудитории» [15, p. 86]. Управление,
или манипуляция восприятием аудитории, осо-
бенно релевантно в контексте новых медиа.
Новые медиа позволяют создавать презента-
цию себя в компьютерно-опосредованном вза-
имодействии, так что онлайновый обмен ра-
ботает как «сцена», тогда как реальная об-
становка жизни индивида – как «закулисье».
Эти реальности могут значительно различать-
ся – как было показано в шутливой зарисовке
П. Стейнера 1993 г. «В Интернете никто не
знает, что ты собака» или в карикатурном
изображении чемпиона игры «Мир Варкраф-
та» как одинокого лысеющего мужчины сред-
них лет [28]. Новые медиа производят не толь-
ко возможный «черный ящик» между отпра-
вителем и аудиторией, но в последнее время
также способствуют созданию множества

«сцен» для онлайновой самопрезентации в со-
циальных сетях, блогинговых сервисах, онлайн-
играх. Драматургическая методология помо-
гает проанализировать поведение в виртуаль-
ных сообществах, социальных сетях и т. п. [20].

Таким образом, повседневность состоит
из нерефлексивных субъективных значений, ко-
торые индивиды приписывают жизненному миру,
но индивиды сознательно принимают участие в
постановке «драмы» с целью создания как сво-
его образа в обществе, так и личной идентич-
ности, которую признавали бы другие. Повсед-
невные практики коммуникации представляют-
ся мостом между индивидуальными, субъек-
тивными значениями акторов, с одной стороны,
и действующими для всех социальными меха-
низмами и структурами – с другой.

Особый фокус на повседневной жизни
недавно был сделан П. Штомпкой [29], кото-
рый утверждает, что произошел парадигмаль-
ный сдвиг, «поворот к повседневности и ико-
нографическим методам» и к «третьей соци-
ологии» – социологии человеческого суще-
ствования [ibid., p. 2–3]. По Штомпке, «пер-
вая» социология имеет дело с социальными
общностями, обществами, социальными сис-
темами, и к ней относятся как теоретики-
объективисты, так и диалектики, такие как
Конт, Маркс, Парсонс. «Вторая» социология
изучает «социальные атомы», индивидов, зна-
чения, социальное действие и включает в себя
«понимающую социологию», социальный инте-
ракционизм, структурализм М. Вебера,
Дж. Г. Мида, К. Леви-Стросса. «Третья» соци-
ология  повседневности фокусируется на «ре-
альных, переживаемых и наблюдаемых соци-
альных событиях», социально-индивидуальной
практике, составляющей повседневность, по-
скольку именно она определяет, «что действи-
тельно реально», и составляет онтологичес-
кий базис общества [ibid., p. 3–4].

Еще один важный методологический
вклад в понимание формирования личной иден-
тичности онлайн принадлежит социальной ан-
тропологии и перспективе «объектной социаль-
ности», или «социальности с объектами»,
К. Кнорр-Цетины, где предполагается, что
«объектуализация» – замена людей объекта-
ми в ситуации общения по типу «человек-ком-
пьютер», растущая зависимость человеческих
отношений от объектов, образование «синте-
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тической ситуации» интеракции являются от-
ветом на растущую индивидуализацию [6; 17].
Сильной версией данного направления являет-
ся теория актора-сети [7], где человек пред-
ставляется как существующий среди (других)
вещей – компьютеров, инструментов и других
опосредующих объектов. Вместе они пред-
ставляют собой сети человеческих и нечело-
веческих «актантов», производящие новые зна-
чения, идеи и факты о людях и окружающем
мире. Человеческие и нечеловеческие актан-
ты представляются как равно важные в про-
цессе создания значений. Таким образом, идея
о том, что объекты участвуют в процессе со-
здания субъективных значений, имеет непос-
редственное отношение к пониманию места
новых медиа в повседневности.

Номадическое воспроизводство «себя»
в новых медиа

Новые медиа описываются через такие
характеристики, как цифровая природа, индиви-
дуализированность сообщения, виртуальность,
интерактивность, «соединение многих с многи-
ми» и др. [19; 26, p. 11]. Социальные последствия
структурных признаков новых медиа отличают
новые медиа от межличностного и массового
каналов коммуникации [13]. Межличностная
коммуникация индивидуализирована, однако ог-
раничена по количеству участников. Массовая
коммуникация способна передавать сообщение
от одного отправителя ко многим получателям,
однако сообщение в ней с необходимостью яв-
ляется стандартизированным. В новых медиа
существует возможность индивидуализации со-
общений и одновременно массового обмена
ими. Подобная гибридная природа оставляет
пространство для экспериментирования и поис-
ка новых способов воссоздания в электронной
коммуникации диалога как процесса интерсубъ-
ективного создания значений.

В эпоху аналоговых медиа коммуникация
требовала присутствия пользователя в опреде-
ленном месте и времени, где был установлен
телевизор, радиоприемник и т. д. В цифровых
медиа, к которым относятся все новые медиа,
коммуникация является номадической: она уже
не привязана к конкретному контексту комму-
никации, но следует логике продвижения повсед-
невной практики [16, p. 107–112]. Поскольку но-

вые медиа построены на обсуждении и контен-
те пользователей, они зависят от постоянной
подпитки новостями и эмоциями. Отсюда  ма-
шинные стимулы, призывающие поделиться
опытом (подсказки «Что новенького? Напиши-
те об этом»). Чтобы поддерживать «онлайно-
вого себя» живым, пользователь вынужден по-
стоянно обновлять информацию о себе, своих
интересах, посещаемых местах и т. д. Навязы-
вая эту новую рутину, новые медиа пронизыва-
ют пространство с легкостью и угрозой невиди-
мой власти, описанной Фуко [11, с. 291–292].

Когда медиа постоянно находятся под ру-
кой, индивид, «Я» как целостность, получает
новое измерение самовыражения через опри-
выченное производство, распространение и по-
требление собственных образов в блогах («Жи-
вой журнал»), социальных сетях (Facebook,
ВКонтакте, Instagram), виртуальных мирах
(«Second Life») и т. п. Значения, которые фор-
мируются подобным образом, оказывают вли-
яние на личную идентичность в целом.

Цифровая культура производит новые
способы конструирования себя, а возможность
в любой момент «начать сначала» открывает
широкие перспективы идентификации. Мо-
бильные устройства участвуют в сохранении
личной идентичности путем документации
жизни и значимых воспоминаний в виде фото-
графий, карт геолокации, ответов друзей
и т. д. [16, p. 116]. Следуя за цифровой логи-
кой медиа, личные идентичности превраща-
ются в дискретные, записанные на цифровой
носитель фрагменты опыта. Однако расцвет
цифровых медиа, который изначально был
объявлен освобождением пользователей от
фиксированного времени и места аналоговых
медиа, усилил, привязал и зафиксировал пред-
ставление «себя» через личные предпочтения
потребления медиа и хранения данных.

Технические характеристики новых ме-
диа трансформируют социальные практики,
позволяют индивиду расширять свое «я» он-
лайн, превращая личные средства коммуни-
кации в эмоционально нагруженные посред-
ники конструирования идентичности. Пробле-
ма обеспечения диалога в новых медиа, вклю-
чая ММОРПГ, может быть описана как ме-
диатизация удовольствия и тела.

Понятие «медиатизация» изначально
обозначало «жест, посредством которого
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объект лишался прямого, непосредственного
права совершать решения», а нарастающая
компьютеризация повседневности означает, что
субъект все больше медиатизируется, неза-
метно лишается власти, становится «пойман в
сетях электронных медиа». В подобной ситуа-
ции ключ к субъективному опыту оказывает-
ся в руках Другого, причем он может перехо-
дить от реального Другого к объектному, вир-
туальному, механическому [32]. Сам субъект
теряет при этом часть своей способности вли-
ять на развитие собственной идентичности.

С. Жижек считает, что основа «Я» ин-
дивида – это декартовское cogito, пустой
субъект. В анализе новых медиа Жижек ис-
пользует методологию Жака Лакана. Личная
идентичность, которую субъект может изме-
нять, образуется, согласно Лакану, в резуль-
тате субъективизации  реакции индивида на
Другого [21]. «“Истина” субъекта, ищущего
идентичность, находится в значимых Других,
с которыми субъект вступает в отношения,
тогда как в самом “Я” ядра или содержатель-
ной субстанции нет и быть не может: “Я” то,
что заполняет пустоту субъекта [ibid.]. Тем
временем Другой, который структурирует лич-
ные идентичности в социуме, и есть Субъект,
в качестве реакции на которого создается лич-
ная идентичность. Три регистра Воображае-
мое, Символическое и Реальное  играют каж-
дый свою роль в этом процессе.

Воображаемое основывается на «стадии
зеркала» в человеческом развитии, когда ребе-
нок учится распознавать свой образ в другом
объекте (зеркале). Воображаемое – это «об-
ласть обманчивых поверхностных явлений»
[ibid.]. Идентификация принадлежит этому по-
рядку отражения посредством Другого, поэто-
му Воображаемое  еще и область отчуждения.
Символический порядок является, по преиму-
ществу, областью языка, но язык – одновремен-
но часть и Воображаемого и Реального. Сим-
волическое – «область радикальной инаковос-
ти», то есть Другого и дискурса Другого [ibid.],
это «мир слов [который] создает мир вещей»
[18]. Реальное же есть область недифференци-
рованного опыта; оно противостоит символиза-
ции и воображению, что представляет собой по-
стоянную проблему для индивида.

За высокой активностью и интерактив-
ностью коммуникации, присущей пользовате-

лям в новых медиа, Жижек усматривает де-
легирование ими своего удовольствия Друго-
му. Так, записанный смех в телешоу – это
объект, который «радуется» вместо нас [2;
23]. Жижек пишет: «В случае интерпассивно-
сти, я пассивен посредством Другого, я усту-
паю Другому пассивный аспект (наслажде-
ния), тогда как я могу оставаться активно за-
нятым <…> Это позволяет нам ввести поня-
тие ложной активности: вы думаете, буд-
то вы активны, тогда как ваша истинная по-
зиция, будучи воплощенной в фетише, являет-
ся пассивной...» [ibid., c. 19–27]. В какой-то
степени схожим образом действует и удо-
вольствие от получения «лайков» под контен-
том пользователя в социальных сетях или про-
движение по игровой иерархии компьютерно-
го героя пользователя. Жижек опровергает
одну из широко принятых идей о том, что но-
вые медиа открывают перспективу участия в
публичной жизни через преодоление статуса
пассивного наблюдателя.

Дальнейшее развитие идеи интерпассив-
ности состоит в том, что она лишает субъек-
та содержательной идентичности. Поскольку,
согласно Лакану, не существует «реального
себя», процесс формирования личной идентич-
ности индивида целиком зависит от Другого.
В лучшем случае образуется взаимозависи-
мость, далекая от оживленного взаимодей-
ствия – как обычно изображается интерактив-
ность. Лаканианский субъект пуст; следова-
тельно, нет и субъективного феноменологи-
ческого опыта, который мог бы заполнить его
пустоту; есть лишь субъективизация опыта как
реакция на действия Другого. Однако если
Другой получает удовольствие вместо нас, то
и процесс субъективизации от нас, вероятно,
ускользает. Понятие интерактивности до сих
пор широко используется как символ освобож-
дения «Я» и растущей свободы, но есть и ин-
терпассивность – «зловещий двойник» инте-
рактивности, означающий, что цифровые ме-
диа крадут у «Я» пассивные ощущения  – его
единственный предположительно неотчужда-
емый атрибут.

Обсуждая положение субъекта в филь-
ме «Матрица», Жижек выстраивает метафо-
ру «конституционной монархии», согласно ко-
торой те, кто управляет механизмами функ-
ционирования наших виртуальных тел, стано-
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вятся их настоящими владельцами, тогда как
владельцы физических тел выступают лишь
как их номинальные «монархи». Действуя он-
лайн, мы не желаем, чтобы кто-то определял
паттерны и содержание нашего поведения,
однако часто там уже есть невидимый, регу-
лирующий наш опыт Другой.

В новых медиа фиксированное время и
место коммуникации «выносятся за скобки»,
количество символических атрибутов «себя»
онлайн расширяется (через аватары – обра-
зы пользователя на сайте), однако власть
субъекта над процессом создания личной
идентичности не возрастает. Субъект теря-
ет жизненно важную способность регуляции
процесса. Более того, оказавшись в этой ло-
вушке, субъект теряет и возможность не-
проблемного выхода из нее, поскольку онлай-
новые идентичности начинают воспроизво-
диться и развиваться как социально признан-
ные версии его «я».

Документирование медиатизации «Я»,
пойманного в «цифровую ловушку», иллюст-
рируется пользовательскими фотографиями,
размещаемыми в (фото)блогах и социальных
сетях Instagram, Facebook и т. д. Блогинг пред-
полагает, что автор публикует важные для
него лично информационные сообщения, ко-
торые в ретроспективе служат «кирпичиками»
строения личной идентичности в компьютер-
но-опосредованной коммуникации. Пользова-
тели размещают «посты» как для своих чи-
тателей (которые часто являются их «офлай-
новыми друзьями»), так и для себя; перечи-
тывают собственные сообщения, ментально
встраивая их – особенно те, что получают
отклик в представление о собственной лич-
ности. Стратегии, которые блогеры использу-
ют для фиксирования конкретных состояний
своей идентичности, включают в себя, напри-
мер, демонстрацию содержимого карманов
или сумки. Иерархия и презентация того, что
автор блога носит с собой, раскрывает сим-
волическое значение мобильных медиа для
конструирования личной идентичности. Ха-
рактерные фотографии можно анализировать
как постановочные образы «закулисья»: при
сохранении признаков постановочной фотогра-
фии они все же раскрывают составляющие
«общественной маски» владельца и приспо-
собления (косметику, зеркало, смартфон, план-

шет и т. д.), которые служат «подмостками»
представления себя перед публикой.

Телесный опыт в массовых и новых ме-
диа включает в себя элемент страдания, по-
скольку тело теряет субъективные ощущения
и просмотр того же телешоу превращает тело
в «аппендикс» к опосредующему устройству
[9, с. 41–42]. Живое тело «принадлежит конк-
ретному месту и времени, чувству близости
ощупи»; в электронном взаимодействии оно
выпадает из символического, языкового об-
ращения. В медиа вместо тел действуют об-
разы, и «зрители, потерянные в видении, по-
лагают, что имеют пред собой Альтер-эго»,
но это не так, поскольку образы живыми не
бывают [5, c. 89; 8, с. 53]. Поэтому самость
образов лишена этих важных для формирова-
ния идентичности свойств тела.

Цифровые образы становятся фактами
фантазии, где связь между Другим и «Я» раз-
рывается. В новых медиа часто остается
лишь «радикальная безответность мира» [5,
c. 91]. По мере уплощения коммуникации от
ситуации лицом к лицу до цифровой коммуни-
кации тело теряет сначала измерение време-
ни, затем становится «линией» и, наконец, точ-
кой [4, c. 81].

Сегодня медиа «растворяются в полном
всеприсутствии» [3, c. 55]. Тела, превращен-
ные в образы тел, начинают возводить «тюрь-
му из образов», в которую человек погружа-
ется, повинуясь желанию «присутствовать»
онлайн постоянно [там же, c. 56]. Дитмар Кам-
пер указывает на разрыв между живым те-
лом, которое можно чувствовать; образом
тела, который можно лишь видеть, и цифро-
вой репрезентацией тела,  точкой, которую
может воспринимать уже лишь мозг [4, p. 73].
Таким образом, нет уверенности в том, что
электронные образы в состоянии включить в
себя достаточно измерений коммуникации,
чтобы полноценно взамодействовать с необ-
ходимым Другим. В результате медиатизации
живое тело «выходит из обращения»; а в циф-
ровой коммуникации остается лишь безответ-
ность и личная изоляция [5, p. 89–91].

Как и Жижек, Кампер представляет
пассивизацию в качестве дисциплинирующе-
го принципа поведения коммуникации в но-
вых медиа. Кампер приходит к заключению,
что тело страдает оттого, что оно заточа-



СОЦИОЛОГИЯ И СОЦИАЛЬНЫЕ ТЕХНОЛОГИИ

ISSN 1998-9946. Вестн. Волгогр. гос. ун-та. Сер. 7, Филос. 2014. № 3 (23) 83

ется в двумерные образы и потребляется в
таком виде.

ММОРПГ: в поисках моста к Другому

Обретение Другого, несмотря на эффек-
ты медиации тела и удовольствия онлайн, яв-
ляется необходимым требованием для форми-
рующего влияния электронной коммуникации
на личную идентичность. В этом смысле бо-
лее продуктивными являются те виды новых
медиа, организация коммуникации в которых
позволяет восстановить присутствие Другого
или снизить эффекты медиатизации, по срав-
нению с ситуацией общения лицом к лицу. Под-
черкивание роли Другого не является исклю-
чительным для лаканианской методологии: в
концепции диалога М.М. Бахтина прослежива-
ется параллельная логика: «Один голос ничего
не кончает и ничего не разрешает. Два голоса 
минимум жизни, минимум бытия» [1, c. 473].

Виртуальная реконструкция измерений
тела, сжавшегося до точки цифрового кода,
становится частично возможной онлайн по-
средством говорения, слушания и чувствова-
ния [5, c. 93]. Диалог требует развития харак-
теров, что невозможно осуществить посред-
ством обмена образами. Если в массовых
многопользовательских ролевых онлайн-играх
(ММОРПГ) можно обнаружить диалог, позво-
ляющий участникам быть творческими, от-
крыто реагировать на действия друг друга и
использовать разные измерения ощущений, в
них происходит и развитие идентичности.

В отличие от других популярных видов
новых медиа, где пользователи объединяют-
ся по знакомству, ММОРПГ позволяют
пользователям создать свое «третье место»
[10, c. 84; 22], где коммуникация между гото-
выми к общению незнакомцами носит откры-
тый, расслабляющий характер и обеспечива-
ет необходимую совместность действия [27,
p. 128]. Поскольку пользователи ММОРПГ
проводят время в компании игроков со всего
мира, их повседневные социально-экономичес-
кие статусы частично стираются. В противо-
положность этому, в социальных сетях, огра-
ниченных визуальными образами и письмом,
пользователи вынуждены прикладывать до-
полнительные усилия против «уплощения»
восприятия себя онлайн, если хотят превра-

тить обмен сообщениями в диалог и поддер-
живать его. ММОРПГ  вид компьютерных
игр, вовлекающих в игровой процесс множе-
ство игроков, играющих в реальном времени,
объединенных в группы, известные как «гиль-
дии» и «кланы». Игровое пространство в
ММОРПГ создается игроками совместно,
через действия и разговор, так что этот вид
новых медиа обладает сравнительно большим
потенциалом для поддержания диалога.

Игра, по определению, предполагает ко-
лебание между различными структурами
значений. Согласно Й. Хейзинге, игры созда-
ют собственную реальность с особыми пра-
вилами, не применимыми к привычным со-
циальным мирам: «Игра  это выход из рамок
обыденной жизни во временную сферу дея-
тельности, имеющей собственную направ-
ленность» [12, c. 18]. Игры поддерживают
определенную, основанную на правилах
структуру, которая позволяет производить
новые значения и закреплять их, так что
субъекты учатся переключаться между раз-
ными мирами значений.

В игровом пространстве все также обя-
заны «носить маски», что в данном контек-
сте означает создание аватара и способству-
ет как созданию публичного пространства об-
суждения, свободного от привычных социаль-
но-экономических статусов, так развитию лич-
ного «я» в ходе диалога. Как отмечает Жи-
жек, «именно потому, что это только игра, я
могу воплотить там идентичность, которая
намного ближе к моему реальному самоощу-
щению» [30].

В отличие от практик интернет-серфин-
га и комментирования в социальных сетях,
ММОРПГ предоставляют среду для сопри-
сутствия в реальном времени и открытой дву-
направленной коммуникации [31]. Хотя физи-
ческое участие в ММОРПГ может осуществ-
ляться с использованием специального обо-
рудования, чаще для игры используется «усе-
ченная» версия объектов взаимодействия:
монитор, микрофон, наушники, компьютерная
мышь. Содержание самой коммуникации, ко-
нечно, может варьироваться от инструмен-
тально-технического до эмоционального.

В процессе игры пользователи обменива-
ются сообщениями часто  в ситуации, включа-
ющей неопределенное количество игроков, ба-
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лансирующих на грани личного и публичного
содержания. В ходе игры пользователи могут
взаимодействовать с другими игроками, рабо-
тая над конкретными областями своей иден-
тичности. Прежде чем начать играть, пользо-
ватели «надевают» виртуальную игровую мас-
ку и уже в этом качестве попадают в класси-
ческую ситуацию «авансцены» из драматургии
И. Гоффмана [14]. Однако данная ситуация от-
личается тем, что и «авансцена» и «закулисье»
происходят онлайн и  хотя бы изначально нахо-
дятся под контролем пользователя.

Чаще всего в офлайне встречаются гей-
меры из одного города или из одной гильдии.
Основная цель подобных встреч  улучшение
групповой игры и сплочение команды. В то
же время члены одной гильдии не обязаны
знать друг друга лично, они могут жить в раз-
ных странах. Геймеры отмечают не только
равный статус в общении игроков, но и сни-
женное влияние социального статуса, возрас-
та, профессии на выбор роли в игре.

Вовлечение в игру большого количества
других (где Другой состоит из большого числа
тех, с кем взаимодействует пользователь) мо-
жет частично объяснять особый интерес к
ММОРПГ (например, растущие год от года
показатели одновременно играющих пользова-
телей), дополненный пассивным удовольстви-
ем, которое предположительно испытывает
герой игрока после решения игровой задачи.
Одновременно ММОРПГ помогают преодоле-
вать статусные барьеры коммуникации, свя-
занные с возрастом («цифровые аборигены и
иммигранты» [24, p. 1]), полом и т. д.

Наиболее спорной характеристикой
ММОРПГ является возможность установить
диалог (в бахтинском смысле) и поддержи-
вать интерсубъективное пространство обще-
ния онлайн, несмотря на легкость потери Дру-
гого и ускользание в отчуждающий цикл де-
легирования удовольствия медиа, вплоть до
пренебрежения игрока своим физическим те-
лом и социальными отношениями в офлайне.

Положительной чертой новых медиа для
формирования личной идентичности являет-
ся возможность смягчать некоторые барье-
ры самовыражения, которые испытывают со-
циально изолированные люди. Для них
ММОРПГ могут стать на каком-то этапе при-
влекательной средой обучения.

Однако гейминг как средство развития
личной идентичности положителен лишь в со-
четании с коммуникацией лицом к лицу. В ка-
честве «третьего места», где основная цель –
общение, игра может состояться при наличии
первого (дом) и второго (работа) мест. Об-
щение с другими людьми онлайн и офлайн 
свойство человеческой природы, которое улуч-
шает состояние индивида. Как артист, кото-
рому требуется публика, процесс формиро-
вания личной идентичности индивида зави-
сит от наличия Другого. Согласно С. Жиже-
ку и Д. Камперу, проблема новых медиа со-
стоит в том, что субъект не может целиком
вовлечь свое невербализированное тело онто-
логическую основу идентичности  в процесс
онлайн-коммуникации. Вследствие двойной
медиации тела и удовольствия в новых медиа,
если игры слишком интенсивно используются
с целью развития личностных качеств и фор-
мирования идентичности, эффект становится
сомнительным и неустойчивым. Когда же
ММОРПГ используются в качестве дополне-
ния к общественной жизни, как возможность
дать развитие определенной части своей иден-
тичности, результат может быть успешным,
поскольку игровой процесс в ММОРПГ вклю-
чает в себя множество индивидов, готовых к
общению и ищущих новые ощущения и опыт,
отличный от повседневного.
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Abstract. This paper deals with the problem of diffusion of the private and public spaces
of communication in new media. The author claims that the devices for computer-mediated
communication get integrated into the domain of personal identity as storage for “digital
memories” and as tool of mediating perception and everyday-life experience. It is also shown
that the formation of personal identity is hampered in most of new media as a result of reducing
corporality dimensions (Dietmar Kamper) and blurring the image of the significant Other
(Slavoj Zizek). Mass multiplayer online role games are presented here as a mixed mode of
communication where, in contrast to social networks, the most important components of
successful communication are long-term orientation, synchronous interaction aimed at reaching
a common goal, the possibility of physical participation, and “human-human” communication.
As a result, MMORPGs can provide wider opportunities for personal identity development,
when compared to other popular types of new media.
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