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ABSTRACT. The author argues the urgency of the problem of 
identity of modern man. Determined the most urgent in modern 
conditions this method is the game, specifically, a computer 
game. The game is regarded as a socio-cultural context of modern 
man, allowing him to find themselves and their life goals. 

В условиях экономической нестабильности и экологиче-

ской напряженности, на фоне снижения уровня жизни и распада 

института семьи наблюдается ухудшение психофизического со-

стояния человека. В современной научной практике данный фе-

номен ассоциируется с трудностями   личностной идентифика-

ции, предполагающей четкие ответы на  вопросы: «Кто Я?» и 

«Каково мое место в мире?». В то же время конструирование 

личностной идентичности  ни при каких условиях нельзя пере-

ложить на чужие плечи. Оно осуществляется в процессе взаи-

модействия с миром в многообразных проявлениях  отношения 

«Я - Другой», благодаря чему индивид осуществляет самопо-

знание и самоопределение, реализуемые  в коммуникативных и 

поведенческих формах, отражающих  понимание принадлежно-

сти к какой-либо общности, группе, с выделением своего места 

и роли в данном социокультурном пространстве. 
Жизнедеятельность индивида,  подразумевает способ его 

существования,  реализованный через повседневную активность 

и досуг. Практика свидетельствует, что человек либо растворя-

ется во всеобщей массе, либо всеми правдами и неправдами 

стремится идентифицировать себя как индивидуальность, пер-

сонифицировать себя как личность. Безусловно, процесс иден-

тификации как феномен «выделения» человека из толпы про-

изошел не сразу, а является фактом антропогенеза и социогене-

за. Но смысл и ценностное основание данного феномена во все 

времена представлен в обнаружение себя в социальном мире, 

понимание себя с гносеологической, аксиологической, герме-

невтической и самопрезентативной стороны.  Смысловой стер-

жень  идентификационного процесса заключается в обнаруже-

нии себя, нахождение своего  субъективно-значимого места в 

группе, коллективе, обществе, реализованного через деятель-
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ность, демонстрирующую самотождественность и самопрезен-

тативность.  Несмотря на то, что интерес к понятию идентично-

сти возник сравнительно недавно, но проблема соответствия 

самому себе поднималась в работах многих мыслителей, зани-

мающихся вопросами антропологии, психологии, истории, ме-

дицины, политологии, философии, этологии и др. 
 Активный  научный поиск проблемы персональной и 

групповой идентичности начинается с 50-х годов ХХ века, когда 

появляются работы З. Фрейда, Ч. Кули, Дж. Мида, П. Рикера, Э. 

Гоффмана, Э. Эриксона и др. 
 В рамках рассматриваемой темы интересны работы 

М.В. Заковоротной, с  анализом проблемы идентичности в со-

временном обществе и культуре, через призму изменения пони-

мания идентичности в различные исторические эпохи [1]. 
В работах Ю. Хабермаса Я-идентичность раскрывается 

через баланс личностной и социальной идентичности, ведь лич-

ностная идентичность обеспечивает связность истории жизни 

человека, а социальная идентичность отвечает за все  социаль-

ные   роли, проживаемые в ходе бытия. Благодаря коммуника-

ции индивид проясняет свою идентичность, стремясь соответст-

вовать нормативным ожиданиям партнера, но выражая свою 

неповторимость [3]. 
Сегодня, идеология, ценности, культура и как следствие 

стиль жизни меняются так быстро, что человек подчас не успе-

вает не только реализовать, но и запланировать что-то в своей 

последующей жизнедеятельности.  Концепция projet de la vie 
(«проект жизни»), высказанная Жан-Поль Сартром, сейчас неак-

туальна, так как современник ограничен  быстро меняющимися 

условиями бытования, в праве возможности в раннем возрасте 

выбирать жизненный путь и следовать ему.  
 В постмодернистском  пространстве  правила жизни 

(игры) меняются по ходу действия. В моде чередование  кратко-

временных событий, технологически сплоченных в одной все-

объемлющей игре, именуемой жизнь. Правила коротких игр ос-

нованы на требовании – избегать долгосрочных взаимодейст-

вий, фиксаций,  не быть привязанным к конкретному месту, 

профессии, ценностям. Не планировать будущее, как и не опи-
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раться на прошлое.  Современному человеку  приходится иден-

тифицировать себя во многих плоскостях: когнитивной (кон-

кретное знание о себе как члене социальной общности и осозна-

ние отличия «своих» от «чужих»; ценностной (различные цен-

ностные представления о себе и своих общностях, разрешениях 

и запретах, нормах и требованиях); аффективной (оценка значи-

мости своего членства в общности, определения позитивных и 

негативных установок по отношению к «своим» и «чужим»); 

защитной (упорядочивание социального опыта как реакция на 

дестабилизирующую социальную среду). 
Согласно теории ролей,  предложенной Э. Гоффманом, 

индивид приобретает не одну, а несколько идентичностей в ходе 

жизнедеятельности, реализованные в социальном взаимодейст-

вии.  Психоаналитик Ж. Лакан также придерживается версии, 

что субъективность не может быть сведена к  единому Я.   Он 

считает, что «человек никогда не тождественен  своему атрибу-

ту», и его Я, никогда не может быть определено, «поскольку 

всегда находится в поисках самого себя»[2,с.78]. 
В условиях трансформации общества «выживает» тот 

тип идентичности, который социально мобилен, т.е. смог быст-

ро перестроиться и приспособится к новым нормам и ценностям 
Излюбленное времяпровождение современников – ком-

пьютерная игра. Она притягательна именно тем, что позволяет 

моментально оказаться в разных реалиях  в одно и то же время. 

Яркие образы, притягательные сюжеты знакомят с иными ми-

рами,  уносят игрока из реальности, наделяют сверхвозможно-

стями, дают новые контакты. Ведь интернет и видеоигры  – 
своеобразная возможность реализации скрытых желаний. Сла-

бый от природы в виртуальной игре наделяется сверхвозможно-

стями; тихий, неприметный превращается в супер-героя. В дан-

ном игровом пространстве  человек начинает существовать  в 

другой реальности и в другом образе: виртуально изменяется 

пол, возраст, корректируется психическое состояние, сознатель-

но нивелируются отрицательные черты индивида и оптимизи-

руются положительные качества. Как свидетельствует ряд уче-

ных, главным мотивом  компьютерной игровой деятельности 

является желание  примерить иную идентичность (как правило, 
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близкую к идеальному образу себя). Отмечается, что  после иг-

рового сеанса игроки чаще всего настроены  принимать и оце-

нивать  себя более позитивно (И.В. Бурмистров, А.Г. Шмелев, 

Ю.В. Фомичева,  Э. Прзибилски и др.). 
Исследование Гриффитса [4], проведенное в 1998 г., вы-

делило два  типа мотивационного поведения, привлекающих 

людей  к компьютерной игре, виртуальному миру. Первый тип 

игрока  получает удовольствие от самого процесса игры, он мо-

тивирован на соперничество, его удовлетворяет борьба за ко-

нечный победный результат. Индивид не отказывается от по-

вседневности, активно участвует  в других формах реальности. 

Игра  – досуг, развлечение, приятное времяпровождение, спо-

собствующее самопознанию, самовыражению, саморазвитию и 

тренингу определенных умений.  
Второй тип игрока ориентирован на эскапизм. Его миро-

воззрение, стиль жизни базируется на воображаемом, подме-

няющем реальность,  мире. Чаще данный тип имеет проблемы 

коммуникативного плана (замкнутость, минимальность контак-

тов, боязнь общения, непонимание и неприятие  со стороны 

других людей и т.д.). Но и в этом случае компьютерная игра не-

сет некоторые позитивные моменты для личностной идентифи-

кации, становясь формой выхода из стресса. Приспосабливаясь 

через игровое взаимодействие к определенным условиям, чело-

век вступает в систему социальных взаимоотношений, обмени-

вается информацией, корректирует свои  поведенческие реакции 

в сопоставлении с поведением другого  человека, правилами 

игры и т.д. Игра восполняет недостающие чувства, эмоции, 

жизненный опыт. Хотя она в противовес жизни и более однооб-

разна в экзистенциальном смысле,  сама становится тем событи-

ем, в котором изменяются личностные качества. Каждый игрок 

играя, прежде всего,  манипулирует самим собой, перестраива-

ется, изменяется в соответствие с  новыми  реалиями  и прави-

лами. Инновационное в человеческой жизнедеятельности про-

исходит от иррациональной установки игры, которая способст-

вует тому, чтобы играющий верит (или не верит) во все, что 

происходит в сюжете игры, и выходит в своих фантазиях за ее 

рамки. Раз за разом, проигрывая одну и ту же игровую ситуа-
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цию, индивид закрепляет не только свои знания, но и совершен-

ствует свои навыки. Он живет игрой не ради приобретения под-

готовки к жизни, а в ходе игры естественно приобретает данную 

подготовку, так как у него возникает потребность разыгрывать 

именно те действия, которые для него непривычны, что способ-

ствует  более глубокому  самопознанию и самопониманию и 

более адекватному осознанию  личностной идентичности.  
Рассматривая в процессе идентификации индивида роль 

игрового феномена, следует  отметить, что через игру человек 

выражает свое отношение к бытию, так как сама игра и является 

тем самым отношением. Мир игры безграничен, зыбок и эла-

стичен. Он чередуется краткими взлетами и падениями (ударами 

судьбы), объединенный порядком и хаосом, законом и  отрица-

нием такового, сочетанием правды и лжи, силы и слабости. 

Проблема современной жизни  – предугадать действия против-

ника, и предваряя их последствия, сделать первый ход. 
 Специфика современного виртуального пространства 

как возможности приобретения своей идентичности состоит в 

том, что понимание себя и другого происходит через собствен-

ное делание, проживание, бытие в определенной виртуальной 

среде, благодаря чему  осуществляется попытка  преодоления 

собственной ограниченности, изменяются ценностно-
смысловые и содержательные горизонты личности. Виртуаль-

ный игровой мир способствует активному выявлению возмож-

ностей личности, так как благодаря перемещению в другое  Я,  

играющий как бы обращается к другому миру – миру возможно-

го, открывается навстречу ему, приобретает способность само-

изменения. 
Таким образом, человек эпохи постмодерна, располагая 

поливариативом возможных идентификаций, как ролевых, так и 

проектных, получает расширенные возможности реализации.  

Он уже изначально входит в большое количество групп и сооб-

ществ, нормы и ценности которых нередко противоречат друг 

другу. В этом социокультурном контексте  индивид формирует 

отношение к жизни как к игре, с частой сменой обстоятельств, 

правил, партнеров-игроков, где значимое место приобретает 

случай, шанс, фортуна. 
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