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ВСТУП

Актуальність дослідження визначається тим, що українському телебаченню, що існує вже протягом вісімдесятьох років, на відміну від американської сітки мовлення, не знайомий такий феномен, як дорослий мультиплікаційний блок у рамках дитячого каналу. Відомі представники інфотейнменту, зокрема «Піксель TV», який належить U.A. Inter Media Group, «ПлюсПлюс», створений 1+1 Media, та «Малятко TV», під керівництвом однойменної телекомпанії, транслюють переважно запозичений контент іноземного виробництва і лише незначну частку оригінальної телепродукції. Вони не мають таких потужних ефірних та аудиторних масштабів, як Cartoon Network, що визнаний найбільшим в світі каналом для дітей, тому не експериментують з форматами, котрі покликані залучити ще більшу глядацьку аудиторію та рекламодавців. 
Cartoon Network був створений у 1992 році, а вже в 2001 році зміг запропонувати контент не лише основному сегменту глядачів, але й дорослій аудиторії, яка дивилася телеканал ближче до опівночі, – п’ять нових мультиплікаційних стрічок з рейтингом 16+. Саме так з’явився нічний блок Adult Swim. Цей стратегічний хід Бетті Коен, тодішня президентка Cartoon Network, перш за все, пояснила бажанням створити умови для співпраці з виробниками автомобілів, технологій та електроніки [38], які відтепер мали би змогу інтегрувати свої рекламні ролики у перерви між показом анімаційних серіалів. 
Цей прийом, що став відомим під терміном Adult Swim, та однойменний блок виявилися вартими уваги дослідників, оскільки Cartoon Network є одним з найуспішніших довготривалих проектів транснаціональної корпорації WarnerMedia. 
Мета роботи – дослідити феномен дорослого блоку на дитячому американському каналі Cartoon Network, виявити інструменти його впливу та існуючі психологічні ризики медіааддикції. 

У зв’язку з цим концепція дослідження передбачала виконання таких завдань:

· проаналізувати візуальний аспект медіакультури;

· дослідити техногенні, комунікативні, психологічні ознаки медіаперцептивної комунікації;
· виявити психологічні ризики якісно нового типу візуального сприйняття;

· встановити інструменти впливу на свідомість реципієнтів проєктів Adult Swim;
· окреслити навички медіааудиторії, необхідні для критичного споживання та осмислення візуальної інформації. 
Об’єктом дослідження став феномен дорослого мультиплікаційного блоку в його комунікаційному та соціально-психологічному аспектах. 
Предметом дослідження стали ресурси та ризики медіаперцептивної комунікації як специфічної форми візуального сприйняття мультфільмів для дорослих.

Матеріалом дослідження стали оригінальні мультиплікаційні сатиричні проєкти Adult Swim «Рік і Морті», «Гетто» та «Робоцип».
Методи дослідження. Наукова робота проводилася із використанням загальнонаукових методів: історичного, описового, аналітичного, синтетичного, методу сходження від абстрактного до конкретного, дескриптивної формалізації. Історичний метод дослідження став ключовим під час розгляду трансформації візуальної культури на зламі XX і XXI століть. Завдяки описовому методу вдалося окреслити головні риси обраних анімаційних проєктів. За допомогою аналізу та синтезу змісту серіалів «Рік і Морті», «Гетто», «Робоцип» були виявлені ключові причини їх популярності та сформований загальний портрет цільової аудиторії Adult Swim. Метод сходження від абстрактного до конкретного дозволив окреслити ключові (повторювані) комунікативні та психологічні інструменти впливу, що використовуються розробниками мультиплікаційної продукції для дорослих на каналі Cartoon Network. Завдяки методу дескриптивної формалізації було розкрито сутність медіаперцептивної комунікації – представлені головні ознаки якісно нового типу візуального сприйняття.    
Наукова новизна дослідження полягає у тому, що ми уперше здійснили спробу дослідити медіаперцептивні особливості мультиплікаційного блоку для дорослих в аспекті їх впливу на психіку реципієнтів та пролонгованих патогенних ефектів. 
У 2014 році видання The New York Times у статті «Adult Swim, No. 1 With Younger Adults, Is Expanding» [33] публічно визнало, що дорослий мультиплікаційний блок Cartoon Network збирає приголомшливу кількість глядачів, які складають більшу частину цільової аудиторії сучасних рекламодавців. Американська щоденна газета стверджувала, що серед прихильників Adult Swim переважають чоловіки віком від 18 до 34 років (60 % глядачів), котрі в першу чергу є преміальним, бажаним клієнтським сегментом торгових марок та виробників. Цікаво, що думка друкованого медіа за десять років не змінилася, оскільки в 2004 році в статті «The Way We Live Now: 1-18-04: Consumed; Adult Swim» [40] мова йшла про ту саму гендерну та вікову категорію глядачів. 

Іншим аспектом, на якому зосереджена увага аналітиків, є саме жанр анімації для дорослих та теми, котрі підіймаються в оригінальній продукції каналу. Так, ВВС Україна вважає мультсеріал Adult Swim «Рік і Морті» неперевершеною метапародією на події навколишньої дійсності, поп-культуру, відносини між людьми [13]. 

Дотичними до теми цієї роботи є дослідження, присвячені психології сприйняття дорослими мас-медійного візуального контенту. Дослідниця Л. Большакова у своїй роботі «Когнітивний механізм створення візуальної метафори (на матеріалі англомовних музичних відеокліпів)» стверджує, що зараз невербальні засоби інформації більше не виконують суто другорядну, допоміжну роль, а набувають особливого значення в процесі створення медіапродукції. Візуальний ряд перетворився на рівноцінний компонент тексту в будь-якому проєкті, більше того, з кожним роком його обсяги стрімко збільшуються, а енергетичний та смисловий вміст візуальної інформації ефективно сприяє досягненню прагматичних цілей медіавиробників [7]. Разом з Л. Большоковою такі дослідники, як Н. Череповська [31], О. Костюченко [15], О. Подаряща [22], О. Баришполець [4], О. Вознесенська [11], О. Голубєва [3], Г. Мироненко [17], Л. Найдьонова [4], Н. Обухова [3] зазначають, що вивчення психології сприйняття мас-медійного візуального контенту сьогодні є пріоритетним завданням, необхідним для виявлення та розуміння цілей, контекстів його використання. 
Наукова апробація.
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РОЗДІЛ I. ПОНЯТТЯ МЕДІАПЕРЦЕПТИВНОЇ КОМУНІКАЦІЇ 

1.1 Сутність візуального аспекту медіакультури 

Одним із найважливіших чинників загальної культури людства є інформаційна культура. У своїй багатогранності вона представлена сукупністю усіх різновидів комунікаційної діяльності членів глобального інформаційного суспільства та наслідками цього безперервного процесу. Саме інформаційна культура наділяє людину здатністю адекватно поводитися та орієнтуватися в інфо- та медіасередовищах, об’єктивно сприймати комунікаційні явища та події, розрізняти джерела інформаційних потоків, селективно обирати факти, необхідні для задоволення власних когнітивних потреб. Будучи зафіксованою як в матеріальних, так і в духовних цінностях, сучасних технологіях, системах знаків, інформаційна культура сприяє накопиченню та примноженню теоретичних знань, умінь і практичних навичок, важливих для становлення майбутніх поколінь. Виконуючи функцію соціально-психологічного регулятора, ця унікальна система дозволяє недосвідченій особистості оволодіти культоротворчими практиками, поширеними в сьогоднішньому інформаційному просторі. Саме тому, говорячи про явище інформаційної культури та її носіїв, ми маємо на увазі індивідів, яким притаманні такі риси, як творчий та інтелектуальний потенціал, інформаційний світогляд, комунікаційні установки та потреби, а також сформований інформаційний менталітет. [4]       

Вужчим за поняття інформаційної культури є поняття медіакультури, яка є втіленням розгалуженої системи знать, умінь, навичок і потреб, що були набуті та розвинені під час взаємодії з медійним середовищем за допомогою новітніх технологій соціальної адаптації. Усвідомлюючи той факт, що більшість медіапродукції представлена у візуальному форматі, доцільним здається звернути увагу на один з ключових аспектів медіакультури – відеокультуру. Саме вона є механізмом формування та поширення візуально-інформаційних конструктів у глобальному суспільстві, інструментом контролю споживання та подальшої репрезентації сприйнятих візуальних контекстів. Більше того, унаслідок ефективної синергії медіавиробництва та медіаспоживання впродовж усієї історії візуальної комунікації ми маємо змогу спостерігати за формуванням особистості, психічно та емоційно залежної від медіапродукції, яку людина сприймає в залежності від опанованих способів споживання відеоповідомлень [4].

​​​​Упродовж ХХ – поч. ХХІ ст. концептуальні домінанти візуальної культури змінювали одна одну: бажання усвідомити важливість зорової перцепції в житті людини поступилося місцем прагненню вміти визначати режими бачення в залежності від світоглядних платформ і розрізняти вплив медійних посередників на процес осягнення навколишньої дійсності. За твердженням О. Пушонкової, відбувався перехід від оптичного суб’єктивізму до теорії «афекту» (сильного емоційного сприйняття) та концепції «динамічного комплексу» (інтеграції внутрішніх компетенцій у відповідь на швидкі візуальні зміни) [25]. 

Нові якості візуальної культури були обумовлені рядом тенденцій ХХІ ст. Виробники візуальної продукції, які раніше намагалися втримувати баланс між протилежностями (красою та потворністю, передбачуваністю та несподіваністю, добром і злом), поступово наважилися порушити екранну гармонію. Відмовившись від достовірного зображення світу, вони почали конструювати ілюзорне, вирішивши спокусити глядачів можливістю «всебачення» та «всеприсутності». Постнекласична візуальна культура запропонувала своїм споживачам гіперреальність, яка готова була замінити усі аспекти справжнього життя – спілкування, освіту, роботу, розваги та навіть стосунки.

Була розв’язана затята війна зображень і звуків, яка витіснила на другий план протистояння об’єктів та речей [10]. Візуальна культура, майстерно маніпулюючи штучно створеними образами, почала насаджувати гендерні та расові стереотипи, диктувати моделі соціальних відносин, формувати природні бажання, стимулювати фізіологічні потреби. І якщо раніше до екранного всесвіту ставилися з належною обачністю, сьогодні це штучне середовище для багатьох представників інформаційного суспільства перетворилося на зону комфорту, де можливо реалізувати усі ті речі, які є недоступними поза межами будинку. 

 Механізм «всебачення» в умовах візуальної культури розглядає В. Бурлака, яка стверджує, що коли було винайдено фотографії, медіавиробники безповоротно «викрали» людський зір, не залишивши ніякого вибору, окрім того, який передбачає споглядання навколишньої дійсності крізь об’єктив [8]. Дослідниця О. Павлова ідею «всебачення» сприймає як знищення розмежувань між режимами візуального сприйняття задля створення ефекту «неозорості» кібер- та медіапростору, який формує у людини уявлення про наявність значної кількості секретів і таємниць, які неодмінно треба пізнати [20]. 

Іншою тенденцією, яка вплинула на трансформацію сучасної візуальною культури, був рух від поверхневої динаміки візуального до пошуку засобів забезпечення тривалості її сприйняття. Задля знаходження зв’язку конструктів екранної продукції з візуальним мисленням людини збільшується значення ролі образу. Поступово це призводить до того, що відбувається тотальне заміщення елементів реальності серією екранних симуляцій. Заради цього основою сучасних візуальних стратегій стає поєднання контексту та історії, що дозволяє маніпулювати глядачами з різних ракурсів. Виробники прагнуть створити атмосферу, завдяки якій глядачі відчують себе частиною подій, які відбуваються на екрані, несвідомо будуть брати участь у них, співчуваючи героям візуального продукту. Саме таким чином – шляхом емоційного залучення медіааудиторії – долається дистанція між реальним і вигаданим [25].  

Постнекласична візуальна культура також здійснила перехід від когнітивної перспективи до афективної. Динамічні форми комунікації медіапродукції з аудиторією підкреслюють оманливість предметного світу, звертаючи увагу на його символічну значимість. Вдаючись до використання таких інструментів, як візуальні неточності, подвійні смисли, фрагментація фактів, трікстерство, іронія та спонтанність, відбувається генерація конфліктуючих між собою інтерпретацій, що призводить до травматичних психологічних наслідків. Людина страждає від засилля зашифрованих повідомлень, які суперечать реальним фактам, стаючи причиною екстатичних станів свідомості  [25].

Враховуючи наведені характеристики, слід говорити про те, що сутність візуального аспекту сучасної медіакультури полягає у тому, що людина має змогу побачити стільки фрагментів навколишньої дійсності, скільки навіть не могла уявити. Глядачі дізнаються про природні та штучні явища, представників різних націй, винаходи численних галузей науки та виробництва, не виходячи за межі своєї кімнати, а лише користуючись звичними ґаджетами. Унаслідок цього знання людства все більше набувають візуально-медійний характер. Кожний індивід формує власний віртуальний світ, у який за допомогою медіаспоживання завантажує ті дані, які його цікавлять. Така модель когнітивного процесу обумовлює ризик подальшого серйозного дисонансу, який може відбутися під час зіткнення з реальним світом. Чуттєвий досвід, який був отриманий внаслідок екранної комунікації, може виявитися хибним або недостатнім для вирішення дійсно існуючої проблеми. Більш того, будучи трансльованим іншими індивідами – розробниками проєктів і шоу – він може суперечити соціальним константам, а також бути патогенним для близького оточення медіаадиктивної людини [23].

1.2 Особливості медіаперцептивного типу візуального сприйняття

Швейцарський письменник Генріх Вельфлін був першим, хто використав поняття «бачення» і закони його еволюції у своїх наукових працях з мистецтвознавства. Він відстоював думку, що бачення за своєю сутністю є не лише механічним актом, це явище обумовлене певними душевними якостями людини [9]. Німецький фізіолог Герман фон Гельмгольц дійшов схожого висновку, стверджуючи, що візуальне сприйняття є результатом об’єднання отриманих вражень від побаченого та активності індивіда, який, осягнувши свій минулий досвід, застосовує його для тлумачення нових візуальних реалій. У цьому випадку бачення уподібнюється до інтелектуального візуального сприйняття, що є свідченням наявності в людини візуального мислення [1].    
Дослідники переконані, що візуальне сприйняття відбувається у двох вимірах – зовнішньому та внутрішньому. У зовнішньому світі (extra) зорова обробка інформації зосереджена на пізнанні матеріального навколишнього середовища, яке здійснюється шляхом фіксації, інтерпретації, а також оцінювання оточуючих людину речей. Упродовж тисячоліть члени суспільства отримували усю візуальну інформацію саме з існуючої реальності, аналізуючи у теперішньому часі просторові та якісні характеристики дійсності без сумнівних посередників [29].

Внутрішній світ (intra) в першу чергу є продуктом людської свідомості. Це та сама психічна сфера, яка складається з різноманітних психологічних феноменів – уяви, сновидінь, спогадів. Така своєрідна внутрішня реальність, що дозволяє людині бачити внутрішні сюжети, образи, пов’язані з отриманим раніше досвідом, на відміну від зовнішнього світу, дуже часто сприймається індивідом яскравіше та емоційніше. Навіть відрізняючись меншою чіткістю та інтенсивністю, ці ментальні картини здатні серйозно вплинути на поведінку та емоційні реакції людини. Слід зазначити, що внутрішнє сприйняття також відбувається у теперішньому часі, але пов’язано воно з подіями, які залишилися у минулому [5].

Світ inter (медіареальність) з’явився тоді, коли сформувалася нова реальність сприйняття. Доступ до неї став можливим завдяки новітнім екранним технологіям. Саме медіареальність породила новий тип візуальної обробки інформації, який передбачає сприйняття та декодування штучно створених образів, їх контекстів і джерел [2].

На відміну від зовнішнього та внутрішнього бачення, сприйняття світу inter полягає в осягненні ілюзорної віртуальної реальності, сповненої символів і підтекстів. Привабливість не існуючого насправді світу полягає у можливості людини втручатися у медіареальність: здатність призупиняти, вимикати, комбінувати зображення, відчуваючи перевагу над подіями, що розгортаються. Щоправда, для того, аби не втратити контроль над ситуацією, індивід має володіти достатнім інформаційним світоглядом, а також творчим та інтелектуальним потенціалом.      

Досліджуючи медіааудиторію Adult Swim (нічного мультиплікаційного блоку для дорослих американського каналу для дітей Cartoon Network) було встановлено, що його реципієнти не лише відрізняються багатоаспектним досвідом та навичками розбірливого споживання та користування інформацією, але й умінням розпізнавати імпліцитне у візуальному коді. Саме вони є носіями якісно нового типу візуального сприйняття – медіаперцептивної комунікації, яка виникла в умовах стрімкого розвитку цифрової культури. 

Головний принцип такої комунікації полягає в ефективній взаємодії аудиторії з візуальним медіатекстом переважно в екранному форматі. Під час цього процесу або по його завершенню відбувається умовне «злиття» у психологічну «єдність» репрезентованого візуально-смислового конструкта медіатексту та образного, конотативного досвіду глядача [27]. Результат, який переслідують розробники анімаційних проектів Adult Swim, використовуючи медіаперцептивну комунікацію, – формування оновленої візуально-смислової структури перцепієнта. Звісно, водночас відбувається фінансове збагачення продуцентів візуального контенту за рахунок колосальної кількості переглядів. 

Медіаперцептивній комунікації у сучасних медійних проєктах притаманні три групи ознак – техногенні, комунікативні та психологічні. 

Техногенність медіаперцептивної комунікації розкривається через її опосередкованість та обумовленість новітніми технологічними засобами, а також особливе ставлення реципієнта до певного аудіовізуального пристрою. Визначальною рисою у цьому переліку є саме опосередкованість, оскільки новий тип якісного сприйняття неможливий без використання певного типу обладнання – смартфону, планшету, ноутбуку або телевізору. 

Технічна обумовленість медіаперцептивної комунікації полягає у різноманітності використовуваних платформ і засобів для перегляду екранної продукції: наприклад, у кінотеатрах, за допомогою інтернет-підключення, шляхом використання цифрового телебачення. Важливою також є форма візуального контенту, який пропонується перцепієнтам: серіали, телепрограми, відеоролики, повнометражні фільми. Вагому роль відіграють умови медіасприйняття та локалізація, яку було обрано для презентації конкретного продукту: в залежності від тематики та цілей медійний проєкт може транслюватися на вулиці, в офісі, вдома, у транспорті, коли представники глядацької аудиторії готують, їдуть на роботу або відпочивають.

Яскраво виражене емоційне ставлення медіаспоживача до індивідуального аудіовізуального пристрою пояснюється його незвичайним ментальним зв’язком з носієм, через що деякі реципієнти іноді навіть дають імена своїм ґаджетам, ведуть з ними дискусії, ставлячись немов до живих істот. Більш того, представники сучасного медіагенного середовища регулярно оновлюють пристрої для споживання візуальних медіатекстів, купуючи нові аксесуари або додаткове оснащення. Звісно, в першу чергу це робиться для підтримання власного іміджу, а вже потім для більш якісного та зручного користування. 

Бажання бути учасником медіаперцептивної комунікації змушує аудиторію візуальних контентів постійно залишатися нерозлучною зі своїми відеоносіями, незалежно від місцезнаходження та діяльності, яку необхідно виконувати. Це є підставою говорити про сформовану психологічну залежність від пропонованої медіавиробниками інформації, яка вимагає тотального залучення у процес споживання з метою безперервного перебування в курсі всіх подій. Вище зазначені характеристики медіаперцептивної комунікації, які стосуються її матеріального (інструментального) аспекту, дослідники називають «self-to-gadget» (сам на сам з ґаджетом) [3].

Комунікативні ознаки медіаперцептивної комунікації спрямовані на привернення та втримання уваги глядацької аудиторії. Слід зауважити, що такого ефекту медіавиробники досягають, незважаючи на відстороненість адресата та адресанта з просторової та часової точки зору. 

Ще однієї комунікативною рисою цього культурного діалогу є його віртуальність, яка обумовлюється вже згаданими новітніми технологіями, обраними індивідуально кожним реципієнтом.    

Слід також звернути увагу на монологічність (однобічність) комунікації, яка відбувається (це є спільним для усіх існуючих культурних візуальних текстів). Така асиметрія призводить до того, що медіатекст носить характер активного повідомлення, спрямованого на певну групу людей, в той час, як ця аудиторія може лише спожити надану інформацію, осмислити та репрезентувати.  

Важливою комунікативною ознакою також є подвійність природи візуальної продукції. Кожна запропонована візуально-віртуальна система – фільм, мультиплікаційна стрічка, відеоролик, серіал – водночас є і предметом, і повноправним суб’єктом створеної комунікації. У зв’язку з цим така система має ряд власних ознак: в першу чергу, через суб’єктивне ставлення виробників, що штучно сконструювали певну візуальну реальність, можна говорити про репрезентативність як змісту, так і форми сучасного медійного проєкту. По-друге, ілюзорна форма створеного продукту розкривається через те, що зображення, яке бачать на екранах реципієнти, у більшості випадків демонструє те, чого в реальному світі не існує. Навіть коли відбувається пряма трансляція якогось проєкту, візуалізовані образи являють собою лише техногенний код (вони складаються з пікселів, плям, смуг). Слід зауважити, що у виробників є популярним прийом використання для формування змісту візуального продукту смислових ілюзій вигаданих вимірів і світів, а також маніпулювання певними рисами трендових кіножанрів – фентезі, містики чи фантастики [3].   

Візуальна привабливість екранного продукту є вирішальною комунікативною рисою. Відіграючи роль суб’єкта спілкування медійний проєкт має містити низку доречних і вражаючих візуальних ефектів, які мають втримати увагу перцепієнтів. Для цього розробникам необхідно дотримуватися таких обов’язкових правил, як якість зображення, насиченість кольорів (яскравість), детально пороблені та вдало реалізовані спецефекти. 

   Наведені риси медіаперцептивної комунікації дозволяють говорити про існування такого внутрішнього діалогу глядача, як «self-to-mediatext» (сам на сам з медіатекстом). У процесі цього відбувається емоційне знайомство зі змістом, формою та героями медіапроєкту [28].

Психологічні ознаки медіаперцептивної комунікації обумовлені природною потребою людини у взаємодії з візуальними ілюзіями, серіями симуляцій. Непереборний потяг до майстерно сконструйованих медіаілюзій можна пояснити думкою основоположника когнітивної психології Лева Виготського стосовно того, що запропоновані уявні ситуації допомагають реципієнтам пережити те, що є недосяжним у реальному житті [12]. Реалізація нездійсненого шляхом перегляду сучасного екранного контенту приносить емоційне задоволення представникам інформаційного суспільства. У зв’язку з цим дослідники розглядають існуючу проблему медіааддикції, оскільки кожен медіатекст може бути потенційно небезпечним для психічного стану перцепієнтів [15].

Також вплив психологічних чинників медіаперцептивної комунікації може призводити до практичного застосування переглянутого, тобто сприйнятий візуальний контент, його ключові підтексти можуть бути перенесені глядачем у реальне життя. Такий результат можна пояснити наступним чином: по-перше, обираючи певний медійний продукт для перегляду, людина переслідує конкретну мету – морально відпочити від подій та умов буденного життя чи, наприклад, отримати інтелектуальне задоволення, збагативши та розширивши власний світогляд. Після цього реципієнт розпочинає втілення креативних ідей, які сформувалися під час знайомства з екранним продуктом. Другий варіант передбачає не цілеспрямоване споживання медійного контенту, а спонтанне, у процесі якого відбувається злиття свідомості реципієнта з побаченим, унаслідок чого може відбуватися наслідування побачених у проєктах моделей поведінки, стосунків, прийомів ведення господарства, облаштування побуту.  

Такі психологічні ознаки медіаперцептивної комунікації, як мотивація дивитися той чи інший візуальний продукт, емоційне та когнітивне опрацювання сприйнятого контенту, творче переосмислення спожитого медіатексту та його практичне застосування у реальному житті, надають чітке уявлення про внутрішнє життя сучасної людини в умовах медіагенного середовища. Саме тому такий психологічний зв’язок представників інформаційного суспільства з техногенною реальністю XXI ст. було визначено як «self-to-virtual» (сам на сам з віртуальним) [3].

Щодо психологічних ознак нового типу візуального сприйняття варто також зазначити, що існування різних режимів когнітивної обробки інформації в аудиторії проектів Adult Swim поділяє її на чотири сегменти: особистості з активним глибинним режимом сприйняття, активним поверховим, активним креативним і пасивним [30]. Активна поверхова форма сприйняття та поверхова здебільшого характерна для підлітків, яких цікавить контент дорослого мультиплікаційного блоку, але їм не вистачає фонових знань для розуміння цілісної картини та подальшого продукування власних ідей-реакцій. Тінейджери, які переглядають популярні мультсеріали Adult Swim «Рік і Морті», «Гетто», «Робоцип», не здатні декодувати зашифровані гостросоціальні повідомлення. Вони звертають увагу лише на екшн-сцени та оригінальну манеру анімації. Пасивний режим обробки інформації виключає аналіз побаченого людиною, обмежує рецепцію лише поверховим, неуважним сприйняттям, а активний поверховий режим передбачає швидку та побіжну обробку значного обсягу отриманого контенту паралельно із відволіканням та імовірним зосередженням на іншому медіаконтенті. Такий спосіб споживання медіапродукції обумовлено мозаїчно-кліповим типом сприйняття, характерним для представників покоління Z. 

Більш зріла аудиторія Adult Swim функціонує у двох режимах – активному глибинному та активному креативному [27]. Вони відрізняються кінцевим результатом: у першому випадку реципієнти критично осмислюють отриману інформацію, вдаються до внутрішнього діалогу з метою осягнути набуті знання, оцінюють сприйняте. У другому випадку, окрім перелічених перцептивних процедур, в аудиторії також відбувається виникнення нових власних образів і смислів, які у майбутньому можуть отримати практичне застосування. 

Успішність медіаперцептивної комунікації мультиплікаційних проектів Adult Swim з багатомільйонною аудиторією глядачів можна обґрунтувати природною потребою людей у візуальних ілюзіях – будь-то споглядання комічних сцен з життя сім’ї Ріка Санчеза чи гіпертрофованих повсякденних речей та явищ з життя афроамериканської родини Фріманів. Споживання подібних медіаілюзій задовольняє бажання багатьох індивідів побачити реалізацію нездійсненого, а для цього не існує більш вдалого формату, ніж мультсеріал. Завдяки анімаційним проектам Adult Swim людина спостерігає за привабливими ситуаціями, у яких в ігровій формі відбувається здійснення бажань, що не можуть реалізуватися у нашій буденності. Однак залежність, яка виникає через це, може завдавати психологічної шкоди особистостям нестабільним і легко збудливим, а суб’єктивно сконструйована розробниками мультиплікаційних проектів Adult Swim реальність здатна підмінити уявлення про оточення в підлітків і глядачів з обмеженим світоглядом.    

Більшу частину проявів медіазалежної поведінки представників сучасного покоління дослідники називають компульсивним медіасерфінгом, маючи на увазі втрату самостійності, автономності реципієнтів та їх тотальне занурення у інформаційно-комунікаційний віртуальний простір. Слід зауважити, що під час перебування у ілюзорній гіперреальності молодь віддає перевагу отриманню насолоди від спожитого відеопродукту, а не осмисленню його змісту та підтекстів. 

Компульсивний медіасерфінг як патерн інформаційної поведінки, зумовлений нав’язливою потребою постійного, але поверхового поглинання візуальних конструктів. Унаслідок цього відбувається трансформація внутрішньої мотивації реципієнта, у процесі якої новітні мультимедіа перетворюються із інструментів досягнення певних цілей в спосіб і сенс життя [17].   

Висновки до розділу

Візуальна культура є ключовим аспектом сучасної медіакультури, який продукує, поширює та контролює екранні інформаційні конструкти. Головна мета цих відеоповідомлень полягає у конструюванні гіперреальності, майстерно сфабриковані симуляції якої впливають на свідомість аудиторії. 

В умовах стрімкого розвитку цифрових технологій формується якісно новий тип сприйняття – медіаперцептивна комунікація, що взаємодіє з реципієнтами на кількох рівнях – глибинному та поверхневому, в залежності від медіадосвіду людини, її світогляду, інтелектуальних потреб і рівня емоційної зрілості. 

Сутність медіаперцептивної комунікації обумовлена рядом ознак – техногенними, комунікативними та психологічними. Техногенність нового типу візуального сприйняття визначається засобами та формами взаємодії з представниками інформаційного суспільства, які надають особливе значення обраним аудіовізуальним пристроям. Комунікативність екранного культурного діалогу виражена у візуальній привабливості медійного контенту та його віртуальності за рахунок ґаджетів, що транслюють проєкти. Психологічні риси медіаперцептивної комунікації мають як просоціальні, так і деструктивні аспекти. 

Вплив, який здійснюється на глядачів під час перегляду різноманітних телевізійних та онлайн-шоу, може завдавати психічної шкоди або реалізувати рекреаційну функцію шляхом задоволення емоційних та креативних потреб.  

РОЗДІЛ II. ПСИХОЛОГІЧНІ РИЗИКИ МЕДІАПЕРЦЕПТИВНОЇ КОМУНІКАЦІЇ

2.1 Патогенні наслідки сучасної медіасоціалізації 

Протягом життя у людській свідомості формується безліч образів навколишньої дійсності, які викликають значний інтерес у сучасних дослідників. Це можна пояснити прагненням вчених краще зрозуміти їх природу та структуру, а також шляхи трансформації, аби в майбутньому досягти більш ефективної людської діяльності та взаємодії між різними представниками глобальної інформаційної спільноти. Складність таких досліджень полягає у тому, що численні образи світу є не лише результатом впливу зовнішніх факторів на індивіда, який безперервно здійснює процес когнітивної обробки медіаконтекстів. Вони є синтезом таких факторів, як сприйняття реципієнтом певного об’єкту та зіставлення його вже з отриманим у минулому досвіду під час взаємодії з подібними явищами чи речами [14].
Образи світу, зафіксовані у внутрішньому (intra) вимірі людини, розглядаються сучасною психологією у контексті вивчення апперцепції особистості. Саме вони обумовлюють напрям діяльності людини, його мотивацію та цілі. Образ цифрового світу під впливом надмірного об’єму інформації – візуальної, тактильної, аудіальної, смакової, нюхової – може бути сконструйований у свідомості людини хибно, що у подальшому житті стане серйозною перепоною для успішної соціальної адаптації. Індивід буде не в змозі правильно орієнтуватися у нових умовах і виявиться позбавленим можливості самореалізуватися, продемонструвати увесь творчий чи інтелектуальний потенціал [15]. 

У XXI ст. постало питання підготовки Homo Cyberus (людини, яка кіберсоціалізується; термін запропонував кандидат психологічних наук Володимир Плєшаков) [21] до тотально візуалізованих інфо- та медіасередовища, а найголовніше – до повсякденної оточуючої дійсності. Загіпнотизовані трансльованими з екранів константами приватного та суспільного життя, діти, підлітки та дорослі змінюють ставлення до моральних цінностей, прагнуть відтворити штучно створені та зображені у медіапроєктах умови існування. Проблема адекватного ставлення до насаджуваної незримими виробниками екранної продукції ставить багатьох психологів у глухий кут [14].

Поява якісно нового типу візуального сприйняття, а саме медіаперцептивної комунікації, зумовила виникнення у представників сучасного інформаційного суспільства низку соціально-психологічних проблем. Викликані характерними властивостями медіаперцептивної комунікації, яка відбувається під час когнітивної обробки іноземної та української екранної медіапродукції, вони полягають у нанесенні значної шкоди аудиторії, яка під дією сконструйованих медіаілюзій припиняє свідомо сприймати та оцінювати повсякденні реалії. Емоційна залежність, втома та перевантаженість, що з плином часу можуть лише посилюватися, здатні призвести до того, що суб’єкти – неповнолітні та люди, які погано орієнтуються в інформаційних потоках, – загрузнуть в штучно створеному світі, втратять бажання повернутися до буденності, аби задовольняти свої потреби та виконувати громадянські обов’язки. У зв’язку з цим психологічні аспекти медіаперцептивної комунікації мають детально досліджуватися та розглядатися одночасно з появою нових рейтингових медіапроєктів з метою подальшого підвищення медіаграмотності суспільства. 

Дослідниця Л. Большакова у своїй роботі «Когнітивний механізм створення візуальної метафори (на матеріалі англомовних музичних відеокліпів)» стверджує, що зараз невербальні засоби інформації більше не виконують суто другорядну, допоміжну роль, а набувають особливого значення в процесі створення медіапродукції. Візуальний ряд перетворився на рівноцінний компонент тексту в будь-якому проєкті, більше того, з кожним роком його обсяги стрімко збільшуються, а енергетичний та смисловий вміст візуальної інформації ефективно сприяє досягненню прагматичних цілей медіавиробників [7]. Разом з Л. Большоковою такі дослідники, як Н. Череповська [31], О. Костюченко [15], О. Подаряща [22] зазначають, що вивчення психології сприйняття мас-медійного візуального контенту сьогодні є пріоритетним завданням, необхідним для виявлення та розуміння цілей, контекстів його використання.

Розглядаючи психологічні аспекти медіаперцептивної комунікації, маємо на увазі специфіку нового типу візуального сприйняття, яка здатна задовольнити широкий діапазон соціальних та психологічних потреб реципієнтів. Так під час перегляду сучасних медіапроєктів аудиторія може розширити свій світогляд, збагатитися практичним досвідом, відновити емоційний баланс. Усе це відбувається за рахунок рекреаційних і компенсаторних можливостей медіаперцептивної комунікації. Однак у більшості випадків за рахунок розважального характеру медіапродукції цей процес комунікації починає стрімко поглинати значну частину вільного часу людини [29]. Як результат, виникає залежність, що здатна поступово, але безповоротно замінити перцепієнту міжособистісну комунікацію. За рахунок візуальних ілюзій, досить вдало сконструйованих та презентованих іноземними та українськими медіавиробниками, глядачі можуть реалізувати численні потаємні бажання, які у реальному житті або є недосяжними, або постійно відсуваються на другий план, потіснені більш нагальними питаннями інституцій сім’ї, суспільства, релігії, культури.  

Психологічні ризики медіаперцептивної комунікації в першу чергу загрожують неповнолітнім, несформованим особистостям, чиї знання та судження мають більш теоретичний характер, не підкріплений досвідом та практичними навичками. Сучасні тінейджери, для яких характерний кліповий (мозаїчний) візуальний тип сприйняття, під тиском значного медіапотоку швидко починають відчувати інформаційну втому, що призводить до неправильної репрезентації отриманих зашифрованих ідей та смислів. Більш того, симуляція, запропонована медіавиробником, здатна викликати у підлітків порушення нервової системи, такі як безсоння, тривогу, агресивність [27]. Достатньо лише звернути увагу на нещодавно випущений мультиплікаційним блоком для дорослих Adult Swim п’ятихвилинний ролик «Samurai & Shogun», присвячений пригодам відомих персонажів однойменного мультсеріалу «Рік і Морті» [39]. Менш ніж за два тижні він зібрав на YouTube-каналі вісім з половиною мільйонів переглядів. Цікаво, що контент відеосюжету не містить життєстверджувальних конотацій, а навпаки відрізняється жорстокістю та кривавістю. А його слоган «П’яне життя, мрійлива смерть» («Drunken life, dreamy death») наштовхує на суперечливі думки.  

Слід звернути увагу, що рання медіасоціалізація (знайомство з мультиплікаційною продукцією, телешоу ігрового формату) дитини не схвалюється як психологами, так і педагогами. Споживаючи сумнівну екранну продукцію несформована особистість може стати заручником певного трансового стану, під час якого зміст медіаповідомлення входить у психіку дитини, не зустрічаючи жодних перешкод (фільтрації інформації, критичного осмислення) та засвоюючись як певна культурна програма. Цей інформаційний вірус може продукувати у свідомості патогенні образи, які лише засмічуватимуть психіку дитини, конфліктуючи з орієнтирами, які у ранньому віці прищеплюються батьками [16]. 

В епоху медіасоціалізації центром сімейного та суспільного життя є різноманітні девайси, які дозволяють дітям і підліткам у будь-яку хвилину «випасти» з реальності, занурившись у більш привабливий гіпертрофований світ. Вживання їжі, поїздки у транспорті, очікування у черзі, шкільні перерви – більш того, кожна вільна хвилина виявляється наповненою продукцією медіасередовища. Але найгіршим є те, що скоротивши час перебування у реальності на користь екранної комунікації, неповнолітні переживають усі емоції не на практиці, а у певному вакуумі. Такий досвід призводить до того, що з дитинства особистість привчається до пасивної моделі поведінки, обираючи роль спостерігача за подіями, що відбуваються. Відірвані від дії бажання пригнічують закладену природою активну пізнавальну функцію, знищують у дитини мотивацію робити певні вчинки задля досягнення своїх цілей. Відчуженість підлітків, їх невміння адаптуватися та знаходити спільну мову з оточуючими часто є наслідком саме превалювання медіапрактик у ранньому віці.  

Негативний вплив медіапродукції в першу чергу позначається на тілесній активності неповнолітніх реципієнтів. Активність починає стрімко зменшуватися, що призводить до поверхневого опанування та засвоєння явищ навколишнього світу. Діти та підлітки, занурившись у медіареальність, перебувають у стані адсорбції, за якого відбувається споживання великого об’єму інформації, котрий неможливо осягнути тілесно, тобто на власному досвіді. Такий пасивний формат отримання знань позначається на майбутніх потребах і навичках особистості, обмежуючи її у перспективах становлення в реальному соціумі [4]. 

Зазначимо, що у 2006 р. у Сполучених Штатах Америки були проведені дослідження, у процесі яких було встановлено, що продукція медіасередовища здатна викликати у реципієнтів змінені стани свідомості. Перший з них – адсорбція – ставав причиною дистанціювання від реального світу, припинення його пізнання. Під час цього трансу неповнолітні були не в змозі контролювали свої тривожні емоційні стани та взагалі не відчували плину часу. Другий стан – потоковий – був подібний до першого залученням надмірної уваги реципієнтів та викривленим відчуттям часу, але замість негативних емоцій глядачі переживали незрівняну насолоду від екранної комунікації, яка потребувала певного втручання у сюжет (наприклад, це можливо у проєктах віртуальної реальності). Результати досліджень дозволили вченим говорити про своєрідну психологічну анестезію візуальних продуктів інформаційного середовища, яка у надмірних об’ємах ставала причиною медіааддикції [16].

З метою зменшення патогенного впливу медіа у країнах Європи влада розробила певні інструменти регуляції телепростору. Враховуючи вікові особливості візуального сприйняття реципієнтів, державними органами було створено системи контролю, сутність яких полягає в інформуванні за допомогою певних позначок глядачів щодо можливих негативних наслідків споживання конкретної відеопродукції. Однією з найбільш ефективних є нідерландська рейтингова система Kіjkwіjzer, яку спеціально розробив Нідерландський інститут класифікації аудіовізуальних медіа [18]. Kіjkwіjzer було впроваджено на телебачення у 2001 р. з метою допомоги батькам контролювати споживання дітьми та підлітками медіапродукції, яка здатна завдати психічної шкоди, а також негативно вплинути на функції об’єктивного сприймання дійсності. Ключова риса нідерландської системи – її диференційованість – полягає у наявності семи вікових категорій, за якими розподіляються медіапроєкти: програми та шоу, що можна переглядати будь-кому, мають позначку AL; контент, позначений цифрою 6, відповідно не є призначеним для дітей молодше 6 років; цифра 9 присутня на усіх серіалах, які не можна дивитися хлопцям і дівчатам молодшого шкільного віку; цифра 12 повідомляє про обмеження для глядачів молодших 12 років; цифра 14 попереджає про те, що шоу недоступні для підлітків, яким ще не виповнилося 14 років; цифра 16 свідчить про те, що ці програми дозволено дивитися лише шістнадцятирічним підліткам і людям старшого віку; і нарешті цифра 18 наявна на усіх програмах, контент яких призначений лише для дорослих. 

Окрім вікових позначок, система Kіjkwіjzer пропонує глядачам серію піктограм, що пояснюють, чому той чи інший медіапроєкт розрахований на молодшу чи дорослу аудиторію: стиснутий кулак позначає насилля; павук – страшні сцени; відбитки двох пар ніг – сексуальні сцени; чоловічок, який кричить, – використання ненормативної лексики; шприц – вживання токсичних, алкогольних, наркотичних речовин у шоу; чоловічок, який оточений групою людей, – дискримінацію [19]. Лише на розсуд батьків неповнолітні можуть споживати певний контент, не призначений для їх віковою категорії, якщо дорослі дозволили їм це, врахувавши індивідуальні особливості дитини – характер, розумові здібності, оточення, умови життя. 

Привабливість певних шоу для тінейджерів можна пояснити використанням у них героїв, що в очах підлітків виглядають авторитетно. Молодь схильна асоціювати себе з екранними типажами (як протагоністів, так і антагоністів), що обумовлено гіперболізованою ідеалізацією соціальних та індивідуальних рис характеру медійних кумирів. Незважаючи на те, що здатність розпізнавання умовне добро та зло у підлітків певною мірою є розвиненою, це не гарантує абсолютного розуміння підтекстів і мотивацій певних персонажів (тому серед тінейджерів достатньо тих, кому подобається Джокер – антигерой коміксів про Бетмена, Локі – трікстер всесвіту Marvel, Дарт Вейдер – лиходій саги «Зоряні війни», Фредді Крюґер – демон кошмарів з вулиці В’язів, Ксеноморф – прибулець з кінофраншизи «Чужий», Джафар – темний чаклун з казок про Аладдіна, Шрам – лев-вбивця батька Сімби, Танос – антагоніст всесвіту Marvel). Більш того, перебуваючи у пошуках того, хто зможе стати прикладом для наслідування у реальному житті, того, з ким підлітки зможуть себе асоціювати, вони часто обирають могутніх, але жорстоких героїв. Саме тому статистика злочинів (порушення правопорядку, крадіжки, вандалізм, бійки), скоєних у підлітковому віці, стабільно залишається високою. Підкреслимо, що хлопці більше дивляться шоу з  кримінальною складовою, таким чином намагаючись почерпнути підказки для створення навколо себе бунтарського ореолу, який продемонструє їх дорослість і допоможе зацікавити представниць протилежної статі [16]. 

Реципієнти підліткового віку споживають значну частку контенту з елементами морального та фізичного насилля, таким чином перевіряючи свої орієнтири, установки та обмеження, що були успадковані від батьків. Під час перегляду таких проєктів тінейджери задовольняють свою потребу в гострих відчуттях, які є недоступними у реальному житті. Вони прагнуть осмислити природу адреналіну, і в цьому їм допомагають однолітки, котрі часто у провокативній формі підбурюють їх до пізнання забороненого. Важливу роль також відіграє відчуття конкуренції серед підлітків, які більш за все прагнуть самоствердитися в очах оточуючих, а перегляд контенту для дорослих якнайкраще, на думку молоді, підходить для цього. Щоправда, підліткова бравада іноді виявляться переоціненою, тому разом з короткотривалим схвалення з боку однолітків, неповнолітні, що зловживають переглядом трилерів і хоррорів, переживають глибоке емоційне потрясіння, яке серйозно позначається на подальшому житті [6].  

  Окрім програм з елементами насилля, увагу підлітків привертають медіапроєкти з еротичним контентом. Під час статевого дозрівання молодь активно цікавиться питаннями сексуальних стосунків, тому шукає будь-яку доступну інформацію, не зважаючи на її джерела. Унаслідок цього тінейджери часто отримують хибне уявлення про те, як правильно поводитися з представниками протилежної статі, що необхідно знати задля формування безпечних і здорових статевих контактів. Сексуальна поведінка, яка презентується різноманітними медіавиробниками, здатна зашкодити набуттю корисного життєвого досвіду з відповідними загрозливими наслідками [16].
2.2 Ключові інструменти впливу: парасоціальне спілкування, ефект присутності, ефект надреальної реальності. Механізми захисту.
Сучасні медіапроєкти демонструють неповнолітнім перцепієнтам різні моделі міжособистісних взаємин, часто акцентуючи увагу на тому, як саме досягти успіху у їх реалізації. Зображуючи на екрані виробничі, сусідські, дружні та любовні стосунки, виробники вдаються як до позитивних (конструктивних), так і до негативних (деструктивних) прикладів. 

Патогенною формою медійного впливу на підлітків вчені вважають явище парасоціальних стосунків. Цей різновид взаємин полягає у комунікації з медіагероєм, яка може радикально позначитися на формуванні та розвитку особистості, моделюванні певної картини оточуючої дійсності.   

Поняття парасоціальності було запропоновано Дональдом Хортоном і Річардом Волом у 1956 р. У їх статті «Масова комунікація і парасоціальна взаємодія: спостереження інтимності на відстані» пояснювалося, що  спочатку під парасоціальним спілкуванням розуміли уявну безпосередню взаємодію між екранним героєм та його аудиторією, яка відбувалася у процесі телевізійного шоу, телепрограми чи інтерв’ю – будь-якого інтерактивного акту комунікації. Саме тоді у реципієнтів формувалося певне ставлення до медійного персонажу, яке обов’язково переносилося у подальші епізоди парасоціального спілкування. З плином часу подібні віртуальні зустрічі призводили до того, що в аудиторії виникало відчуття психологічної близькості з героєм, що нагадувало стан людини під час дружніх стосунків з реальною особистістю. Саме через це припинення спілкування з подібним персонажем прирівнювалося у свідомості реципієнтів до справжнього розриву стосунків [35]. 

Слід розуміти, що якщо інтенсивність парасоціальної комунікації зростає, перцепієнти починають ставитися до неї як до невіддільної частини буденного життя, без якої усе навколо здається не таким життєрадісним і привабливим. Прив’язавшись до свого медійного співрозмовника, людина починає докладати зусиль до того, аби викликати схвалення свого кумира: купується продукція, яка пов’язана з екранним героєм чи яку він колись вживав/застосовував у шоу, береться участь у платних голосуваннях, відвідують локації, рекомендовані відеоідолом. 

У XXI ст. найбільш ефективним прийом для формування парасоціальних відносин є процес руйнування четвертої стіни (саме тому Рік Санчез з мультсеріалу «Рік і Морті» весь час звертається до глядачів проєкту). Медіаперсонаж вдається до цього інструменту, аби здолати відстань (екран) між собою та глядачем. Герой здатен на таке, якщо виробники проєкту наділили його такими якостями, як приголомшлива обізнаність, яка в багато разів перевершує інтелектуальні здібності не тільки оточуючих його інших екранних персонажів, але й самих реципієнтів. Більш того, віртуальний герой постійно нагадує аудиторії, що його програма – це лише фікція, яка необхідна для реалізації певних цілей режисерів і сценаристів. Найбільш популярні екранні персонажі також вдаються до того, що вони прямо звертаються до аудиторії, пропонуючи їм певні припущення щодо сюжету проєкту та цікаві відповіді. Таким чином вони демонструють, що знаходяться на боці перцепієнтів і їм можна довіряти [3].

Небезпека парасоціального спілкування полягає у тому, що для неповнолітніх у деяких випадках воно повністю замінює реальне спілкування, позбавляючи можливості отримувати досвід емоційних контактів. Незважаючи на те, що дитина може яскраво співпереживати своїм медійним улюбленцям, вона позбавлена будь-якого шансу безпосередньо брати участь у подіях. Телевізійна програма, фільм, мультиплікаційний проєкт виконує значну частину психічної роботи (мова йде про героїв, що виконують певні сценарні дії), в той час як підліток залишається пасивним, навіть відчуваючи гнів, страх, радість, обурення чи задоволення [36].

Тому, говорячи про парасоціальні відносини, ми маємо на увазі однобічні взаємини, які не передбачають зворотного зв’язку, тобто конкретних дій реципієнтів. Унаслідок переважання такого спілкування відбувається деформація емоційного життя тінейджерів, що призводить до знищення реальних взаємин через прохолодне, іноді навіть байдуже ставлення з боку медіаддиктивних підлітків [11]. Крім того, вибудовуючи стосунки з екранними персонажами, неповнолітні починають все більше часу проводити у гіперреальності, у зв’язку з чим не приділяють достатньо уваги повсякденним питанням і проблемам. У разі ж тривалого парасоціального спілкування діти та підлітки транслюють поверхове, легковажне ставлення до реальних ситуацій, не вважаючи за потрібне робити посильні внески у родинний та соціальний добробут, нести відповідальність за доручені їм справи. 

Парасоціальне спілкування як патогенне явище медіасередовища можна прирівняти до впливу кіберпростору на психіку неповнолітньої особистості [24]. В обох випадках у підлітка відбувається деформація уявлень щодо життєвих планів. Тінейджери не сприймають майбутнє як дещо реальне: через це їм здається, що усі подальші події відбуватимуться самі собою, начебто у медіапроєктах, глядачами яких вони є. Це і є результат стихійного, неконтрольованого споживання візуальної продукції, яка була штучно сконструйована медіавиробниками задля здобуття певного контролю над людиною та її повсякденним життям. 

Слід розуміти, що парасоціальні взаємини є небезпечними не лише для тінейджерів, але й для дорослих людей. Спокушені віртуальними стосунками (дружніми чи любовними), повнолітні індивіди також здатні витіснити зі свого життя реальні емоційні контакти. Потрапивши у пастку ілюзорного щастя та задоволення, людина більше не бажає шукати собі дійсно існуючого партнера (ця проблема набрала страшних обертів у Японії через засилля манги та аніме)  [37]. 

Медіаперцептивна комунікація також ефективно оперує такими інструментами впливу, як «ефект присутності» та «ефект надреальної реальності». За допомогою цих прийомів переконливість візуального контенту майже не викликає сумнівів: реципієнти почувають себе безпосередніми очевидцями подій, які продукують у їх свідомості нові яскраві образи та думки. Отриманий незвичайний досвід викликає задоволення, інтенсивні емоції, що стають причиною колосального успіху відповідного медіапроєкту, сприяють його сугестивному впливу на аудиторію. Штучно створені медіасвіти виглядають настільки привабливо – особливо мультиплікаційні проєкти, які на підсвідомому рівні асоціюються у більшості дорослих з казками, що реципієнти знову й знову шукають можливості вступити з ними у комунікацію, «пограти», абстрагувавшись від оточуючої одноманітної дійсності.

Захиститися від психологічних ризиків медіаперцептивної комунікації можна, якщо грамотно стимулювати у представників інформаційного суспільства водночас творче та критичне сприйняття візуального контенту. Перш за все це стосується розвитку когнітивних умінь та навичок, які дозволяють вправно орієнтуватися в медіаілюзіях, тобто розрізняти їх формати, види, жанри, походження та головне – змістову спрямованість. Крім того, умовою здорового когнітивного процесу є також фільтрування візуальних продуктів відповідно до конкретної внутрішньої потреби, оскільки перевантаженість інформацією, як ми з’ясували, призводить до хаотичного процесу мислення, що лише заплутує та підміняє корисні ідеї-реакції ілюзорними уявленнями [31]. Підлітки мають вчитися критично осмислювати спожиту медіапродукцію, намагаючись відшукати дійсний зашифрований підтекст, прихований за майстерно сконструйованими зовнішніми елементами. Неповнолітнім особливо важливо оволодіти навичками самостійного та аргументованого оцінювання візуального контенту не лише для подальшого практичного застосування запропонованих медіавиробником ідей, але й для  формування власної точки зору стосовно ряду важливих соціальних та моральних питань. Узагальнюючи, споживання продуктів медіаперцептивної комунікацію має проходити за принципом critical autonomy. Цей термін запропонував Лен Мастерман, фундатор британської медіаосвіти, маючи на увазі здатність та бажання реципієнтів самостійно критично сприймати весь медійний контент. 

Формування водночас критичного та творчого візуального сприйняття можна стимулювати у двох напрямах – аналітичному або асоціативному, не виключаючи при цьому їх можливого синтезу. У першому випадку зашифровані повідомлення медіапроєктів мають виявлятися на етапі узагальнення проаналізованого, тобто від медіааудиторії необхідно домагатися докладання максимуму зусиль до продукування конкретних висновків щодо запропонованого візуального контенту. Для цього можна використовувати наступні когнітивні стратегії: по-перше, змушувати реципієнтів з’ясовувати загальну смислову логіку медіасюжету; по-друге – змушувати критично осмислювати візуальні елементи як за зовнішніми, так внутрішніми (смисловими) ознаками; по-третє – вимагати надання обов’язкової оцінки побаченому; по-четверте – змушувати робити висновок, який має містити точку зору перцепієнта щодо спожитого медіапроєкту. Саме останній пункт є найважливішим у розвитку аналітичного візуального сприйняття [14].

У другому випадку, коли мова йде про асоціативне, доволі часто інтуїтивне сприйняття, від реципієнтів вимагається копітке синтезування тих образів, емоцій, асоціацій, які виникли під час відстороненої, тверезої перцепції медіапродукції, котра потребує абсолютного відмежування від власного досвіду, знайомого порядку речей. Поєднання аналітичного та асоціативного підходів здається найбільш результативним в умовах впливу медіаперцептивної комунікації, яке дозволяє сформувати сучасну медіакультурну особистість. 

Висновки до розділу

Психологічні ризики медіаперцептивної комунікації (особливо вплив парасоціального спілкування) вимагають від представників інформаційного суспільства критично ставитися до візуального контенту іноземних та українських медіавиробників. Парасоціальне спілкування з медіаперсонажем є поширеною серед підлітків і емоційно незрілих членів медіагенного середовища причиною відмови від міжособистісних стосунків у реальному житті. Крім того, парасоціальна взаємодія з сучасними екранними продуктами підкріплюється ефектом руйнації четвертої стіни, що сприяє встановленню міцного психологічного зв’язку, який у разі переривання (припинення на певний час перегляду – добровільного або примусового) на підсвідомому рівні сприймається як реальний акт розриву стосунків.  

Здатність до аналізу та оцінки запропонованої інформації має призводити до самостійного переосмислення ідей та підтекстів, поглиблення світорозуміння, збагачення емоційного досвіду, виключаючи при цьому можливість розладу нервової системи та заглиблення у майстерно сконструйований симулякр. Для цього тінейджерам та реципієнтам з хиткою психікою, обмеженим світоглядом чи поверховим типом візуального сприйняття необхідно пам’ятати, що кожен презентований медіапроєкт є результатом монтажу та суб’єктивної точки зору розробника. Декодування візуальної штучної цілісності має проходити відсторонено, тверезо з метою пошуку дійсної змістової спрямованості, за рахунок якої медіавиробник намагається здійснити психоемоційний вплив на перцепієнтів.  

РОЗДІЛ III. МЕДІАПЕРЦЕПТИВНА КОМУНІКАЦІЯ У ПРОЄКТАХ ADULT SWIM 

3.1 Феномен мультиплікаційного блоку для дорослих на Cartoon Network
Анімаційний жанр для дорослих з’явився задовго до початку глобальної IT-епохи. В мультиплікаційних стрічках довоєнного періоду персонажі (антропоморфний пес Гуфі, Даффі Дак, Багз Бані), що на перший погляд здавалися уособленням дитячих рис, насправді жартували на серйозні теми: політичні, економічні, соціальні. І мало хто з глядачів не міг не помітити еротичний підтекст, що існував в сюжетах з цими героями, а протягом 40–50-х років застосовувалися навіть пропагандистські алюзії. 

Стилістику оригінального анімаційного контенту Cartoon Network для блоку Adult Swim перейняв від мультиплікаційної продукції каналу MTV, де експерименти із зображенням були на межі фолу. Химерні, неприродні, місцями навіть відразливі персонажі та їх подієве оточення стали втіленням криз, що відбувалися у світі, змін в сприйнятті людьми реальності та цінностей, що неминуче руйнувалися. Інтелектуально розвинена аудиторія з достатнім багажем емпіричних знань легко прочитує зашифроване гостросоціальне повідомлення кожного епізоду таких проектів, як «Рік і Морті», «Гетто», «Робоцип», а менш обізнані глядачі та підлітки просто насолоджуються дивакуватими вчинками героїв, що часто підпадають під дефініцію «треш». Тож в Adult Swim застосовують два рівні рецепції – базовий рівень, що прочитується дитячою аудиторією через денотації та метарівень, спрямований на сегмент дорослих глядачів, які здатні декодувати конотативний шар сенсів. Саме вміння охопити різні сегменти та втримати увагу одразу усіх шанувальників ставить Adult Swim на найвищий щабель за кількістю переглядів та популярності. 

У зв’язку з цим слід казати про те, що автори проектів Adult Swim враховують сутність медіаперцептивної комунікації, в основі якої лежить новий тип візуального сприйняття. Серед психологічних ознак даної комунікації є різні режими когнітивної обробки інформації. Так, цільова аудиторія дорослого мультиплікаційного блоку функціонує у активному глибинному режимі, критично мислячи, аналізуючи та оцінюючи сприйняте. Інша частина глядачів здатна на дещо більше, тому можна казати про активний креативний режим, в стані якого люди не лише свідомо перероблюють отриману інформацію, але й продукують власні ідеї, смисли у відповідь на повідомлення, зашифроване в анімаційних сюжетах. Саме тому візуальна медіакультурна особистість у рамках Adult Swim – це, перш за все, індивід не лише з досвідом та навичками розбірливого споживання та користування інформацією, але й умінням бачити імпліцитне у візуальному [27].  
Вихід першого сезону «Рік і Морті» у 2013 р. сколихнув мас-медійний простір, змусивши критиків докласти максимум зусиль, аби знайти недоліки в образах головних героїв та ідеях, що вони пропагували. Мультсеріал, що спочатку здавався пародією на фільм «Назад у майбутнє», буквально волав про такі деструктивні речі, як самотність людини в сучасному світі, депресію, складні відносини між батьками та дітьми [26]. Продукт Джастіна Ройланда і Дена Хармона побив рекорди Cartoon Network, ставши найпопулярнішим комедійним телешоу 2013–2017 рр. серед аудиторії віком від 18 до 35 років. Разом з тим, ця тріумфальна хода супроводжувалася шаленими продажами мерчу за мотивами мультсеріалу, публікацією серії коміксів та двох графічних романів. Проєкт «Рік і Морті», який в листопаді 2019 р. презентував вже четвертий сезон, запропонував вибагливій аудиторії квінтесенцію того, чим кожного дня живе пересічний громадянин: мультимедійну постмодерністську розмову про гендерну рівність, політичні перипетії, морально-етичну відповідальність, обов’язок перед собою та оточуючими. 

Сучасний жанр мультиплікації дозволяє собі вільне застосування технік виконання сюжетних епізодів. Так, традиції пластилінової анімації та гротеску (буфонади) продовжує проект Adult Swim «Робоцип» [32]. З 2005 р. мультсеріал, що складається з коротких пародійних скетчів, наповнених чорним гумором, демонструє не в найкращому світлі різнобічні прояви масової культури. Персонажі, що говорять голосами творців «Робоципа» Меттью Сенрайча та Сета Гріна, жорстко кепкують з відомих телезірок, кінематографу, літератури, комп’ютерних ігор, політиків, рекламних роликів популярних брендів та марок. Зміна сюжетів відбувається нібито за допомогою перемикання пульту божевільним професором, який змусив дивитися робота-курчату театр абсурду, що йде у прайм-тайм на різних каналах. І якщо творці «Ріка і Морті» надихалися роботою Стівена Спілберга, то Сенрайч та Грін не встояли перед Ентоні Берджесом, Стеном Кубриком і «Механічним апельсином». Починаючи з 2006 р., автори мультсеріалу в першому епізоді нового циклу скетчів постійно жартують з того, що запуск чергового сезону під загрозою. Це імпровізоване звернення-маніпуляція ефективно підбурює глядачів до перегляду, тому закриття анімаційного проекту весь час відкладається ось вже майже п’ятнадцять років. 

Сюжет іншого успішного проекту Adult Swim існував спочатку саме у форматі коміксу.  Мультиплікатор Аарон Макгрудер та за сумісництвом автор графічної версії «Гетто» створив історію про родину афроамериканців, яка переїхала з кримінального Чикаго до штату Іллінойс в «білий» район [34]. На новому місці та в оточенні яскравих представників американської культури Х’ю, Райлі та Роберт Фріман намагаються пристосуватися до традицій, політики, способу життя Сполучених Штатів Америки, котрі страждають від расових стереотипів та табуйованих тем. Мультиплікаційний серіал, за словами The New York Times, став «шоковою терапією для телебачення». У цьому свою роль зіграло походження автора проекту: Макгрудер сам є афроамериканцем, якому проблеми та утиски цієї верстви населення відомі безпосередньо. Майстерне висміювання американської дійсності досягає найгостріших обертів за рахунок радикальних поглядів Х’ю Фрімена, котрий ненавидить афроамериканську поп-культуру, що на його думку принижує справжню сутність його нації, та Райлі, який навпаки у захваті від темношкірих гангстерів, репу та бандитських розбірок. Не менш привабливою рисою «Гетто», на якій неодноразово акцентували увагу та обговорювали на інтернет-форумах, комік-конах та анімаційному фестивалі в французькому містечку Аннесі, є анімація – амеріме, графічна продукція з використанням стилістики манги, що створюється за межами Японії (простежується в гарно пророблених екшн-сценах та зовнішності героїв).

Зрозуміти, як відбувається обробка інформації у активному глибинного режимі дозволяють епізоди із серіалу «Рік і Морті». Так, в першому сезоні в серії «Скандали, Рік і розслідування» доросла цільова аудиторія оцінить іронію, яка криється у можливості бачити альтернативні версії розвитку свого життєвого шляху – можливості спокусливої та водночас деструктивної. Дітям не вистачає в даному випадку емпіричних знань, щоб збагнути, як такі вирішальні моменти як одруження, народження дітей, невикористаний кар’єрний шанс можуть затаїтися глибокого у підсвідомості та в не найліпші часи нагадувати про себе. 

Трохи інша за емоційним забарвленням ситуація розгортається в серії «Відпочинок та Ріклаксація», в котрій герої зіштовхуються з власними «токсичними» двійниками, які є втіленням їх найгірших рис характеру. Дитина ще не має сформованих точок зору на серйозні моральні та правові норми, тому здогадатися, як важко іноді боротися з темними бажаннями та непередбачуваними обставинами, вона не спроможна. 

В анімаційному проекті «Гетто» його автори говорять з дорослою аудиторією про неприйняття свого віку та самотність. Недарма дідусь Х’ю та Райлі намагається знайти втіху в обіймах розпусної молодої дівчини Крістал, якій від нього потрібні лише гроші. Роберт Фріман не бажає бачити цього, оскільки для нього залишатися один на один з собою набагато гірше. Особливо тому, що він ще й самотужки зі змінним успіхом намагається виховати двох онуків. 

Гіркотою просякнута серія «Різдво Х’ю Фрімана», де важливо не те, що хлопець пропонує власне бачення значного релігійного свята – наприклад, він вірить в можливість існування чорношкірого Ісуса. Розчаровує те, як вузько мислять глядачі цієї вистави, котрі вражені не новаторськими ідеями хлопця: вони обурені тим, що їх діти не брали участь у п’єсі. Ще б пак, кому потрібна геніальність в обличчі десятирічного Х’ю, нонконформіста за способом мислення. 

Збірка скетчів «Робоцип» також сатирично висвітлює події сьогодення, але більш зухвало, прямолінійно. Наприклад, автори проекту знущаються з історії виникнення логотипу бренду «Starbucks»: вони припускають, що засновники мережі спочатку не могли визначитися, чи будуть це саме кав’ярні або ж фірми по виробництву порнографічних фільмів. А один з епізодів, який демонструє «великокаліберні» розваги дітей, підтверджує той факт, що Меттью Сенрайч та Сет Грін достатньо невисокої думки про сучасних підлітків, їх емоційну зрілість, здатність розуміти важливість життя оточуючих: не лише людей, але й інших істот.  

3.2 Морфологія проєктів «Робоцип», «Гетто», «Рік і Морті»
Завдяки морфологічній таблиці мультиплікаційних проєктів Adult Swim вдалося дати відповідь на запитання, чому серіали для дорослих мають таку широку аудиторію прихильників, та з’ясувати, якої шкоди вони можуть завдати емоційному, психологічному стану людини під час тривалого когнітивного процесу у процесі медіаперцептивної комунікації.  

	Номер/Назва серії
	Сюжет серії/скетчу
	Засоби впливу
	Психологічна загроза

	«Робоцип»

	5 сезон, 1 серія, скетч 7
	Лорд Волдеморт втомився від постійних глузувань стосовно відсутності у нього носу, тому вирішив звернутися до пластичного хірургу. 
	За основу скетчу взято поширений серед поттероманів мем. Іронічно розкривається комплекс неповноцінності відомого темного чарівника. Комічно переосмислюється справжня причина ненависті Волдеморта до родини Поттерів.    
	Використання ненормативної лексики для вираження почуттів центрального героя скетчу. Демонструється цькування через зовнішню несхожість.  Майбутня кривава помста обумовлюється випадковим завданням шкоди Джеймсом Поттером, яка тягне за собою ще більше  неприйняття спільнотою. 

	5 сезон, 3 серія, скетч 1 
	Нео, герою фільмів «Матриця», пропонують зробити вибір між червоною та синьою таблетками. 
	Наближене до реальності переосмислення найвідомішого фрагменту з науково-фантастичного фільму Сестер Вачовскі. 
	Відбувається підміна понять: червона пігулка виявляється наркотичним препаратом, а герой Лоуренса Фішборна  – ґвалтівником, який користується можливістю, аби збезчестити персонажа Кіану Рівза. 

	6 сезон, 1 серія, скетч 3
	З майбутнього прибуває чоловік, який розповідає, що через тотальне поширення вегетаріанства у світі корови стали агресивним домінуючим видом, котрий прагне знищити людство.
	Мотив подорожей у часі зацікавить поціновувачів наукової фантастики, а також знавців серії бойовиків «Термінатор», оскільки розробники, вибудовуючи каркас скетчу, проводять паралель саме з цією франшизою. 
	У негативному контексті розкривається мотивація героїні скетчу бути вегетаріанкою: таким чином вона відчуває себе особливою, кращою за тих, хто її оточує. Дівчина навіть готова пожертвувати людством, аби не відмовлятися від цієї звички.  

	6 сезон, 2 серія, скетч 1
	Головні герої музичної комедії «Елвін та бурундуки» наочно демонструють дівчатам, що вони не аніматронні ляльки, а мутанти.
	Представлення дитячих героїв у новому світлі прийдеться до смаку дорослим. Спрацьовує прийом «забороненого плоду» – можливість  подивитися на ненормальні сексуальні  взаємовідносини (перверсію).     
	Поклоніння поп-ідолам призводить до того, що фанаткам байдуже, що їх кумири – тварини. Усі думки дівчат зайняті лише можливістю вступити з ними у статевий акт. Більш того, одна з них не готова відмовитися від цієї «витівки» лише тому, що вона вже хизувалася цим перед подругами. 

	6 сезон, 2 серія, скетч 7
	Батьки двох малюків дізнаються секрет Мері Поппінс за допомогою відео з прихованої камери.
	У центрі сюжету середньостатистичні дорослі, які бажають знати, як ефективно перевиховати своїх дітей. Використовується метод близькості інтересів героїв скетчу та глядачів.
	Досягнутий результат відсувається на другий план батьками, оскільки няня не користувалася традиційними методами виховання, а вдавалася до новаторства. Неможливість сприймати та розуміти відмінну від стандартної модель поглядів сприймається як даність. 

	6 сезон, 3 серія, скетч 10
	Білосніжка виявляється дівчиною легкої поведінки. 
	Можливість поглянути на відому казкову принцесу з іншого, розпусного боку. 
	Ніжний образ диснеївської принцеси руйнується через уподібнення сюжету скетчу до фільму для дорослих (порнофільму).

	7 сезон, 

1 серія, скетч 9
	Діалог Джафара та папуги Іаго, героїв диснеївського мультфільму «Аладдін», стосовно приводу лихого характеру темного чарівника. 
	Впізнавані герої відомого мультиплікаційного проєкту. Можливе асоціювання себе з антагоністом, симпатизування певним рисам його характеру. Проводиться комічна паралель з іншими персонажами диснеївських мультфільм за допомогою використання автобіографічної пісні-візитівки.  
	Пісня-візитівка має негативну конотацію: вона розповідає про те, що Джафар був жертвою сексуального насилля у дитинстві. Ця інформація подається як повідомлення легкого, розважального характеру.

	7 сезон, 1 серія, скетч 11
	Профорієнтаційний Капелюх розповідає, яка доля чекає на випускників Гоґвортсу. 

	Відтворення першої подієво-вагомої сцени у Великій залі Гоґвортсу. Учасники – професорка Макґонеґел, Гаррі Поттер, Рон Уізлі та Герміона Ґрейнджер, головні протагоністи серії романів. Розробники роблять ставку на виникнення позитивних емоцій у глядачів завдяки знанню пригод, історій та бекграунду дійових осіб.
	Знущальні передбачення Профорієнтаційного Капелюха плюндрують репутацію головних героїв книг: за твердженням магічної реліквії, Рон до сорока років буде жити з батьками, Герміона стане дівчиною ескорт-послуг для багатіїв, а Гаррі помре під час статевого акту з афроамериканкою.     

	7 сезон, 2 серія, скетч 10 


	Доросла версія анімаційного проєкту «Жах перед Різдвом» Тіма Бертона, де розкривається справжня сутність Хелловіна, його значення для тих, кому вже виповнилося 18 років.   
	Переінакшення відомої пісні Меріліна Менсона «This is Halloween» розраховано на привернення уваги фанатів мультфільму та ексцентричного американського співака. Використання мотиву Дня всіх святих, який добре знайомий у наш час в усіх куточках планети.
	Сутність «дорослого» Хелловіну полягає у п’яних вечірках, максимально оголених дівчатах, вживанні заборонених речовин та хаотичних статевих зв’язках з малознайомими людьми. Нав’язується зневажливе ставлення до використання контрацептивів.

	7 сезон, 3 серія, скетч 8


	Альтернативне закінчення другої частини фантастичного бойовика «Термінатор». Герой Арнольда Шварценеґґера не розчиняється у розплавленому металі, а стає батьком Джона Коннора.  
	Прихильникам франшизи пропонують поглянути на життя героїв не на полі бою за майбутнє, а у звичайних побутових обставинах, максимально наближаючи їх до глядачів. 
	Проблема «батьки та діти» виявляється актуальною навіть для Т-800. Зображуються негативні аспекти взаємовідносин Джона та Термінатора: байдуже ставлення до уподобань дитини, приниження та критика. Усе це –начебто задля виховання міцного характеру хлопця. 

	7 сезон, 4 серія, скетч 5 
	Розповідь про те, як винайшли шотландський музичний інструмент волинку. 
	Нетривіальна інтерпретація історично вагомої події у музичній сфері. Інтимний підтекст ситуації, покликаний зацікавити людей з нестандартними смаками. Використання комічного ефекту «спіймати на гарячому». 
	Обставини, за яких було створено волинку, обумовлені  нездоровим сексуальним потягом одного вівчаря та тим, що на цьому його спіймав інший вівчар. Зоофілу необхідно було виправдовуватися, тому інтерес до тварини він пояснив бажанням дізнатися, чи можна зі шлунку вівці створити щось, на чому можна буде грати музику. 

	7 сезон, 5 серія, скетч 8
	Фільм «Пастка для батьків» про сестер-близнючок з Ліндсі Лохан у головній ролі отримує продовження, у якому дорослі вкотре повторюють свої помилки. 
	Скетч створений для прихильників Ліндсі Лохан, а також голлівудських сімейних фільмів 1990-2000-х років. Іронічно використано прийом «наступити на граблі», який демонструє, що іноді повторна спроба налагодити відносини виявляється поганою ідеєю. 
	Акцентується увага на тому, що батькам абсолютно байдуже на своїх дітей, тому вони без жодних сумлінь совісті готові розлучити їх. Екранний час присвячується зображенню емоційно незрілих дорослих, які нездатні нести відповідальність за інші життя. 

	8 сезон, 1 серія, скетч 3


	Тайна вечеря перетворюється на сюжет для рекламного відеоролику пластівців, пастили та  наггетсів. Ісус Христос виступає як  центральне медійне обличчя торгівельної марки. 
	Формат відеоролику з попсовим музичним супроводом додає кумедності зображуваному. 
	Зображується готовність світового маркетингу нехтувати почуттями віруючих для досягнення успіху  рекламної кампанії продукту. Підкреслюється думка, що не існує табуйованих тем, які не могли би не принести гроші.  

	8 сезон, 3 серія, скетч 1
	Закрита вечірка планет Сонячної системи, на яку не покликали Плутон. 
	Іронічне уподібнення космічного статусу до соціального. Прирівнювання вселенських питань до побутових.  
	Щоб потрапити у «вищу лігу», карликові планети погоджуються на пропозицію Землі щодо орального сексу. Демонструється хибне уявлення про способи просування кар’єрними сходами та соціальну адаптацію.  

	8 сезон, 5 серія, скетч 14
	Підлітки купаються в озері, коли на берег з води виходить монстр, аби задовольнити свою фізіологічну потребу. 
	Поєднується страшне та кумедне: замість того, щоб з’їсти підлітків, чудовисько мочиться на їх речі зі словами: «Тепер зрозуміли, як це, виродки!». 
	Використовується агресивне висловлювання, яке супроводжує суспільну неприйнятну дію. Може скластися враження, що таким чином не лише можна, але й треба  провчати мерзотників. 

	8 сезон, 8 серія, скетч 5 
	У «судну ніч» кожен вивільнює свої потаємні бажання.  
	Переосмислення мотиву вседозволеності: герой скетчу замість того, щоб вбивати людей, приходить до кафе, аби замовити дитяче меню та посидіти у закладі без сорочки.   
	Присутні криваві сцени насилля, які мають деструктивний характер. Акцентується увага на необхідності безконтрольного  вивільнення приховуваних схильностей та збочень. 


Коментар: У мультиплікаційному проєкті «Робоцип» часто правильні поведінкові моделі часто підмінюються неправильними, а також надмірно приділяється увага інтимному життю людини, можливим сексуальним смакам та переконанням. Агресія, яка неодноразово стає відповіддю героїв скетчу на запропоновані у сюжеті обставини, може викликати хибне уявлення неповнолітніх глядачів про навколишню дійсність. Довірлива атмосфера під час перегляду, яка сприяє навіюванню, створюється за рахунок використання добре знайомих героїв фільмів, серіалів, книг і телепередач.  

	Номер/Назва серії
	Сюжет серії/скетчу
	 Засоби впливу
	Психологічна загроза

	«Гетто»

	1 сезон, «Прийом у садку»
	Ед Ванцлер-старший запрошує новоприбулу родину Фріманів на фешенебельну вечірку з нагоди повернення його сина з війни в Іраку. 
	Згадується кілька відомих теорій змов, які лунають з вуст юного Х’юї Фрімана. 

Використовується мотив юнацького максималізму, а також зображується конфронтація «батьків і дітей».

Задається філософське запитання, чому не можна залишатися собою, більш того – необхідно нехтувати своїми інтересами заради представників нації, яка ставить себе вищою за інших. Мотив любові до сім’ї розкривається через сцену, у якій діти приймають доросле рішення спробувати звикнути до нових обставин заради діда. Іронічно подається думка про те, що коли ти багатій, тобі не треба ні про що турбуватися.
	Акцентується увага, що Роберт Фріман вважає брехню кращою за правду. 

Використовується сцена оголення (у кадрі присутні статеві органи чоловіка) Фрімана-старшого під час заняття фітнесом.

Подається зневажливе ставлення Роберта до свідків Єгови. 

Фігурує шаблонне уявлення про те, що мусульмани та араби завжди пов’язані з терористичними угрупуваннями.

Робертом Фріманом засуджується інститут сім’ї, особливо – шлюби. 

Використовується ненормативна лексика по відношенню до дорослих (наприклад «Сучий син»).   

Подається надмірна зацікавленість Райлі Фрімана зброєю. 

	1 сезон, «Реальність»
	Родина Фріманів бере участь у проєкті «Тачку на прокачку». Заради цього Роберт прикидається сліпим. 
	У серії згадується відома телепередача з репером Xzibit в якості ведучого (розраховано на фанатів шоу та перехресну рекламу). 

Х’ю Фріман розповідає сувору правду стосовно короткотривалості життя кожного з нас. 

Цікаво подається тема уявного друга (внутрішнього голосу) Х’юї, який підбурює його вчиняти по совісті. 

Брехня Райлі та Роберта розкривається: вони залишається з новою машиною, але зі зруйнованим будинком (прийом «злочин і кара»). 
	Райлі Фріман обманним шляхом намагається досягти бажаного. 

Використовується ненормативна лексика («тьолка», «лайно», «сучки», «сволота», «просрав», «педик», «іди нахрін»).

Присутня сцена з оголеною дівчиною, яка годує Роберта Фрімана. 

Зображується, що Томас Дюбуа готовий приєднатися до афери на навіть вплутати в це свою дочку лише заради того, щоб його показали по телебаченню.

Роберт не вміє визнавати свою провину, тому недивно, що молодший внук поводить себе так само.  

	1 сезон, «Райлі був тут»
	Райлі Фріман відкриває для себе мистецтво графіті в найгіршому його прояві. Загадковий вчитель намагається пояснити йому дійсну сутність мистецтва та допомогти рухатися у правильному напрямку. 
	Райлі демонструє свої принципи – краще понести кару самостійно, але ні в якому разі не видавати товаришів. 

Водночас у цій серії Х’юї задається питанням, чи може побачене завдати не лише емоційної, але й фізичної шкоди – мова йде про «чорне телебачення» (ток-шоу та серіали низької якості для афроамериканців)

Вчитель малювання пояснює Райлі, що великий художник відрізняється від гарного не технікою малювання, а тим, що саме він малює. 
	Один з героїв серіалу – расист дядько Рукус – озвучує думку, що дарма «білі» навчили «ніггерів» писати та читати. 

Акцентується увага на динамічній сцені покарання Райлі: Роберт Фріман використовує пасок, щоб провчити онука. 

Райлі відкрито заявляє, що у малюванні для нього головне матеріальне збагачення, а не думки, які несе його творчість. 

Своє обурення Райлі виражає за допомогою ненормативної лексики («Чорт забирай», «сволота», «обісрали», «вони мене взули, як кобилку на родео», «ні хріна собі»).

	1 сезон, «Льотчики»
	Помирає військовий товариш Роберта. Родина Фріманів вирушає до Чикаго, де вони раніше мешкали, щоб проводити його в останню дорогу. 
	Підіймається питання, чи можлива дружба на відстані. 

Зображується, що іноді люди роблять вчинки, які неможливо пробачити (наприклад, зраджують). 

Роберт, незважаючи на погані відносини з товаришем, готовий залишити старе позаду, що доводить його емоційну зрілість.

Комічною виявляється зустріч Роберта з дівчиною, яка йому колись подобалася: минулі сорок років залишили глибокий слід на зовнішності колишньої красуні.

Серія має іронічне завершення – висувається думка, що шляхетність іноді серйозно переоцінюють.
	Роберт радісно сприймає новину про смерть знайомого, навіть не приховуючи цього. 

Використовується ненормативна лексика: «Ти навіть лайном в очко не влучиш», «Пішов ти», «Ти – чмо», 

«Замовкни ти на***»., «Поводишся як ляклива сучка», «Лайно». 

Демонструється, як егоїстично ставиться товариш Роберта до виконання військового обов’язку та життя напарника. Крім того, він лицемірно привласнює усі подвиги та заслуги Фрімана.

Зображується зневажання традицій: під час панахиди Роберта домагається стара знайома. 

	2 сезон, «…або загину»
	Роберт Фріман вирушає з онуками в кіно, прихопивши з собою Жасмін, якій батьки заборонили дивитися фільми, де присутні сцени насилля та превалюють расові стереотипи. 
	Жасмін виступає у ролі голосу совісті: своєю поведінкою вона дає зрозуміти глядачам, що дії Фріманів неправильні з точки зору закону та тягнуть за собою неприємні наслідки. 

Присутня екшн-сцена бійки Х’юї з охоронцями кінотеатру, яка розвивається водночас з аналогічною сценою у фільмі, на який прийшли Фрімани (ефект контрасту). 

Оскільки Роберт не бажає кидати Х’юї та Жасмін, він вирішує добровільно здатися до рук правосуддя (мотив каяття). 
	Фріман-старший підбурює маленьку Жасмін на брехню та вчинення заборонених дій врозріз батьківській настанові. 

Роберт дисциплінує Райлі методом залякування («Якщо не вчиниш так, як я тобі кажу, до тебе причепиться білий маніяк-педофіл».

Зображується, як Роберт насильно примушує Жасмін залишатися у кінотеатрі, доводячи її до сліз.



	2 сезон, «Дякую, що не настукав»
	Вудкрест заполонила хвиля пограбувань. Сусіди Фріманів вважають, що до цієї справи причетна саме родина афроамериканців.   
	Комічного характеру набуває вперте бажання Райлі не бути стукачем, враховуючи той факт, що своїм мовчанням він перешкоджає затриманню  справжніх грабіжників (демонструється зіткнення моральних принципів).

Висміюється американський суспільний устрій: Ванцлер-молодший та його напарник Рамі вчиняли пограбування задля того, щоб збільшити попит на сигналізації компанії Ванцлера-старшого (які насправді не працюють).
	Використовується ненормативна лексика з перших секунд серії: «Що за ху*** ти несеш?», «Якого хріна ти питаєш?», «Козлина!», «Твою матір», «Тьолкам таке подобається».

Детально описується сцена відвідування Ванцлера-молодшого стриптиз-клубу: «Уяви, в одній руці цицьки, в іншій руці також. Обидві руки зайняті цицьками, а це тобі не дві жмені родзинок».

На ґрунті расових стереотипів головними підозрюваними стають Фрімани. 

	2 сезон, «Атака вбивці кунг-фу вовчої суки»
	Роберт Фріман нарешті зустрічає дівчину своєї мрії. Щоправда, вона виявляється трохи неврівноваженою. 
	Висміюється оманливість інтернет-знайомств: Роберт переконується, що привабливі дівчата з соціальних мереж гарно виглядають лише на світлинах. 

Пародіюється відома гра Mortal Combat: Луна розповідає про таємничий чемпіонат з бойових мистецтв, у якому на більшу частину учасників чигає смерть.

Зображується екшн-сцена бійки Х’юї з Луною, яка додає сюжету динаміки. 

Розробники кепкують з дружби між дівчатами та безглуздих порад, які іноді можуть давати подруги стосовно відносин з чоловіками.
	Демонструється маніакальна зацікавленість Роберта жіночою красою: його не цікавить внутрішній світ дівчат, більш того, за недоліки у  зовнішності він готовий саджати жінок на електричний стілець. 

У серії зображуються дівчата з гіпертрофованими формами тіла – великими грудьми, тонкими таліями, широкими стегнами, через що у підлітків може формуватися неправильне уявлення про протилежну стать.

Присутні сцени насилля: Луна під час смертельної битви голими руками вириває серце в іншого бійця (дії персонажа знецінюють важливість людського життя).

	2 сезон, «Голодування»
	Х’юї вирішує вчинити акцію протесту, аби привернути увагу до каналу, який поширює расистський контент. 
	Пародіюється головний антагоніст серії фільмів про Остіна Пауерса Доктор Зло (у серії це Дебора Зло).

На контрасті зображується те, як Х’юї продовжує голодувати, а його лжепомічник на очах хлопця постійно їсть та розмірковує про безглузді методи боротьби з токсичним телевізійним каналом. 

Наголошується, що громадські діячі дуже часто виявляються лицемірними брехунами, яких цікавить лише матеріальне збагачення та зростання популярності за рахунок нещасть інших.
	Зображується сцена жорстокого вбивства, у якій з сонної артерії людини фонтанує кров.

Головною темою серії виступає нетерпимість та ненависть медійного середовища до афроамериканців, прагнення за допомогою низькоякісних шоу знищити їх.

Роберт і Райлі не підтримують ініціативу Х’юї, більш того – знущаються з нього та провокують (нездорові родинні стосунки).

Фігурує відверта сцена приватного танцю оголеної стриптизерки. 

Спроба Х’юї Фрімана змінити світ провалюється, справедливість не перемагає.


Коментар: У мультиплікаційному проєкті «Гетто» герої зловживають ненормативною лексикою, беруть участь у кривавих сутичках, упереджено ставляться до афроамериканців. Родинні стосунки Фріманів нагадують токсичну суміш: Роберт доволі часто подає поганий приклад онукам, а Х’юї та Райлі беруть під сумнів батьківський авторитет. Водночас розробникам серіалу вдається в іронічному світлі зобразити багато важливих тем і таким чином донести їх сутність до глядачів: продемонструвати різні аспекти дружби, стосунків, моральних дилем, расових стереотипів та навіть становлення особистості дитини.    
	Номер/Назва серії
	Сюжет серії/скетчу
	Засоби впливу
	Психологічна загроза

	«Рік і Морті»

	1 сезон, «Пес-газонокосильщик»
	Хатній улюбленець родини Сміт раптово еволюціонує. У його планах – захоплення світу та поневолення людей з метою змусити їх зрозуміти на власному досвіді, що означає бути собакою. 
	За основу сюжету серії узято науково-фантастичний фільм Крістофера Нолана «Початок». Також в епізоді фігурує comic relief –  пародія на відомого героя фільмів-жахів Фредді Крюгера (у серії це Страшний Террі).

Розробники пропонують згадати про те, що ми несемо  відповідальність за тих, кого приручили.

Спогади дитинства Страшного Террі дозволяють зрозуміти, що підліткові комплекси доволі часто впливають на майбутнє людини, а його родинні стосунки демонструють, що зовнішність є оманливою.
	Рік Санчез відкрито висміює необхідність будь-якої шкільної домашньої роботи (під сумнів ставиться важливість освіти). Егоїстичні наміри вченого вплутають Морті та Ріка в життєво небезпечну пригоду (мотив безвідповідальності дорослих).

Акцентується увага на причетності представників мусульманства до терористичних актів на літаках (згадуються расові стереотипи).  

Присутня сцена сексуальних збочень: БДСМ, педофілія, зоофілія (сексуалізація контенту).

Використовується ненормативна лексика: «Сука», «Дідька лисого», «Лох».

Зображується сцена вбивства дитини.  

	1 сезон, «Анатомічний парк»
	Джеррі Сміт дізнається, що стосунки його батьків перетворилися на любовний трикутник. Поки він з’ясовує причини цього, Морті стає учасником афери Ріка.  
	Привертається увага до знецінення традицій, яке відбувається через стрімку технологічну революцію та інтернет-глобалізацію (віддалення членів родини через кібераддикцію).

Під незвичним кутом пояснюється, чому людина не повинна боятися реалізовувати свої бажання, аби наприкінці життя не жалкувати про це.

Переінакшується сюжет фільму «Парк Юрського періоду»: замість динозаврів та непролазних хащ розробники демонструють найстрашніші людські хвороби та внутрішній світ людини (в буквальному сенсі слова). 
	Використовується ненормативна лексика: «Сучий син», «Сука», «На*** їх», «Шматок лайна». 

Північна Корея, республіканці, парамасони зображуються як ті, хто маніакально бажає знищити людство (прийом узагальнення та гіперболізації).

Коханець батьків ставить під сумнів батьківський авторитет Джеремі та втручається у його стосунки з дітьми. 

Згадується тема сексуального насилля над дітьми з боку членів їх родин.

Зображується кривава сцена вибуху Санти-Клауса, кінцівки якого розлітаються у космосі.   

Рік знову ставить свої інтереси вище за інтереси онука, демонструючи свій егоїзм.

	1 сезон, «Напій Ріка № 9»
	Рік винаходить приворотне зілля для Морті, якому дуже подобається його однокласниця Джессіка. Але все виходить з-під контролю: світ гине через спалах любовної епідемії. 
	Пояснюється, що насправді кохання – це невимовно складна праця, яка вимагає від обох людей постійної емоційної, духовної та фізичної підтримки.  

Комічно описується еволюційне становлення людини та робиться натяк на її кровну спорідненість зі значною частиною біологічних видів планети (мотив «люди – справжні тварини»). 

Демонструється, що в екстремальних умовах людина може змінювати манеру поведінки (наважуватися на щось героїчне) заради того, щоб захистити близьких і себе. 


	Рік цинічно ставиться до кохання, називаючи його всього лише хімічною реакцією, яка змушує людей розмножуватися (нав’язування підліткам певної моделі стосунків між людьми).

Санчез нагнітає атмосферу у будинку, постійно натякаючи, що між Джеррі та Бет не все гаразд, тому можливо, що вона зраджує йому з колегою (втручання у особисті справи інших). 

Використовується ненормативна лексика: «Тупа сука», «наварити мене», «завалити дівку», «виродок».

Рік і Морті втікають з реальності, яка через них перетворилася на «Монстроленд». Тим самим вони відмовляються понести покарання та прийняти наслідки своїх безглуздих дій.

	1 сезон, «Виховання Газорпазорпа»
	Морті стає батьком, якому доведеться розібратися, як виховати соціально адаптовану та безпечну для оточення особистість.
	Висміюється тема подарунків на пам’ять: Морті випрошує у Ріка секс-робота, щоби той нагадував йому про їхні космічні пригоди. 

Морті визнає свою помилку та готовий нести відповідальність за життя маленької істоти. 

Комічно зображується розвинута матріархальна спільнота, яка маніпулює примітивними чоловічими потребами, таким чином зберігаючи власний вид і залишаючись цілковито незалежною. 

Морті готовий віддати своє життя, аби врятувати від загибелі сина.
	Демонструється, що батьки доволі часто воліють не втручатися у процес статевого дозрівання дітей (вони не розмовляють з підлітками про секс, методи контрацепції, тому це й призводити до незапланованої ранньої вагітності). 

Рік зображується як персонаж, якому властиві міжстатеві шовіністські погляди.  

Насаджується уявлення про те, що всі модельєри-чоловіки мають нетрадиційну сексуальну орієнтацію. 

Наявні сцени насилля та руйнувань, які виявилися наслідком неконтрольованого підліткового бунту проти правил.   

	2 сезон, «Великий переполох у маленькому Санчезі»
	Джеррі та Бет потребують допомоги фахівця, аби налагодити стосунки. Рік вирішує допомогти їм у цьому, відправивши до космічного психологічного центру, а сам вирушає полювати разом з онуками на справжнього вампіра. 
	Висміюється ефективність шлюбних психологів, а також їх методи допомоги парам, що опинилися на межі розлучення. 

Розробники вибудовують сюжет серії на популярних науково-фантастичних темах – створенні клонів та переміщення свідомості з одного тіла до іншого. Іронічно зображується така модель токсичних стосунків, як співзалежність: внутрішні монстри Джеррі та Бет співпрацюють, знищуючи усе та всіх навколо. 

Висувається проблема підліткових депресій та страхів.   
	Використовується ненормативна лексика: «На*** мені це робити?», «Засуну тобі це в дупу», «Козел», «Дивись і плач, сучий син», «Старий виродок», «Дідька лисого», «Психовані тьолки», «Розберися зі своїм лайном», «Ах ти тварюка!».       

Демонструється байдуже ставлення Джеррі до дітей, а також його позиція «жертви» у стосунках з дружиною.  Маленький Рік підбурює дітей до сумнівних розваг та вживання алкоголю. 

Присутні сцени насилля: розчленування, засмаження заживо, роздавлювання.

Джеррі поводить себе як останній боягуз, залишаючи Бет шукати вихід самотужки.

	2 сезон, «Судна ніч»
	Рік і Морті  потрапляють на планету, мешканці якої звикли вирішувати конфлікти насильницьким шляхом.    
	За основу сюжету використано відомий  психологічний трилер-антиутопія «Судна ніч».  

Морті демонструє шляхетну поведінку: він вирішує втрутитися в ситуації, щоб врятувати дівчину. 

Використовується мотив оманливої зовнішності: безневинна дівчина насправді виявляється агресивною рецидивісткою.  

Акцентується увага на невмінні людей адекватно сприймати критику та прислуховуватися до порад.  
	Рік змушує Морті дивитися на те, як мешканці планети вбивають один одного. Більш того, погрожує йому розправою, якщо він розповість про це батькам (патогенний вплив дорослого на дитину).

Акцентується увага, що Рік виправдовує необхідність вбивств заради спасіння інших життів (мотив  комплексу бога).  

Зображується невміння Джеррі спілкуватися з донькою. 

Превалюють жорстокі сцени насилля з використанням вогнепальної зброї та підручних матеріалів. 

	3 сезон, «Кришесноси Морті»
	Рік і Морті вирішують передивитися стерті спогади про їх космічні пригоди. Виявляється, що є речі, які дійсно краще забути. 
	Гіперболізовано демонструється, що підліткова фантазія може стати причиною багатьох безглуздих, а іноді небезпечних ситуацій.  

Іронічно зображуються факти існування потойбічного життя, раю та пекла. 

Комічно інтерпретується теорія змови тварин і те, чому людям краще не розуміти їх мову (пародіюється пригодницький фільм «Доктор Дулітл»).  

Обстоюється думка, що така функція мозку, як забуття необхідна для збереження психологічного здоров’я.  
	Рік знову демонструє егоїстичне ставлення до людей: аби вибратися з пастки, він жертвує життям інших.

Зображується, що Бет готова пожертвувати життям сина заради спасіння доньки (мотив мазунчиків).

Родина Морті безвідповідально ставиться до його страждань, ставлячи свої справи та інтереси вище за його здоров’я. 

Превалює використання ненормативної лексики: «Твою ж мати», «Ах ти виродок», «Я так і знав, бл***», «Ти просто довбанутий мудак», «Хрін тобі, а не розслабся», «Сучий син», «Тупа сука». 

	3 сезон, «Абетка Бет»
	Бет дізнається, що, коли вона була маленька, Рік створив для неї власний іграшковий вимір, у якому поховано одну жахливу таємницю.
	Зображується, що, незважаючи на усі недоліки характеру, Рік у властивій йому манері турбувався про доньку, тому доклав чимало зусиль, аби створити для неї Фрупіленд. 

Бет бажає виправити помилку дитинства, аби врятувати від смертної кари батька свого друга. У цьому їй допомагає Рік. Обстоюється думка, що розумних людей у житті чигає багато складних випробувань, з якими вони неодмінно впораються.
	У серії фігурує тема інцесту, зав’язаного на постійному канібалізмі.  

Джеррі демонструє низинну поведінку, оскільки вирішує вступити у стосунки, щоб помститися дружині, а потім не наважується порвати стосунки, тому що йому не вистачає мужності. Більш того, він робить винними у цьому Саммер і Морті. 

У серії наявні жорстокі сцени насилля та вбивства. 



Коментар: Мультсеріал «Рік і Морті» заграє з глядачами шляхом використання сюжетів та героїв фантастичних і фентезійних медійних продуктів, а також демонстрації у найгіршому світлі негативних аспектів особистості людини. Персонажі анімаційного проєкту дозволяють собі те, що табуйоване у житті – вбивство, сексуальне насилля – чи засуджується існуючими морально-етичними принципами – підступний обман, провокація, знущання. Крім того, рясне використання головними героями ненормативної лексики може стати поганим прикладом для неповнолітніх. Водночас для психічно та емоційно дозрілих глядачів буде не важко розгледіти зашифровані послання розробників «Рік і Морті»: складність родинних стосунків, перипетії підліткового віку, позавікове бажання реалізуватися, прагнення бути потрібним оточуючим, а також непередбачуваність навколишньої дійсності та її монстрів, котрі ховаються під людською зовнішністю. 

Висновки до розділу

Уведення дорослого блоку на дитячому каналі Cartoon Network спочатку було спробою залучити додатковий фінансовий потік з боку рекламодавців. Однак зрештою виявилось, що якість та гостросоціальний характер багатьох мультсеріалів сприяли тому, що ще більшим джерелом прибутків виявилися власне вони, в результаті принісши великі гроші від продажів мерчу, присвяченого сюжетам цих телешоу.  

В  анімаційних проектах «Рік і Морті», «Гетто», «Робоцип» є обсценна лексика, сцени насилля, еротики, жорстке висміювання політичних режимів, відомих людей, популярних тенденцій. У зв’язку з чим вони привертають увагу як бунтівників-підлітків, що не можуть виявити справжній сенс анімаційних стрічок, так і критично мислячої аудиторії, котра готова сміятися не лише з патогенної оточуючої дійсності, але й з самих себе. 

ВИСНОВКИ

Поява медіаперцептивної комунікації була обумовлена перетворенням навколишньої дійсності сучасної людини на медіагенне середовище. Цей спосіб опрацювання перевантаженого та у багатьох випадках патогенного інформаційного простору вимагає від реципієнтів наявності певного інтелектуального та творчого потенціалу, досвіду споживання візуальної продукції, а також розуміння власних потреб, які дозволяють відсіювати другорядну екранну продукцію.  

Сповнена ілюзій та симуляцій гіперреальність змушує перцепієнтів адаптуватися до нових інструментів впливу медіавиробників, серед яких одними з найнебезпечніших є явище парасоціального спілкування з медійними персонажами та ефект руйнації четвертої стіни. Неповнолітні споживачі екранного контенту визначаються дослідниками найбільш вразливими представники глядацької аудиторії, у яких пасивний режим сприйняття призводить до формування змінених станів свідомості – адсорбції та потокового стану, а також хронічних розладів нервової системи. Задля попередження негативних наслідків розвинені країни Європи вдаються до створення систем контролю за телевізійною продукцією, які передбачають диференціювання програм за віковими категоріями і тематичними напрямами. 

Медіаперцептивна комунікація у проєктах мультиплікаційного блоку для дорослих Adult Swim використовується з метою підвищення рейтингів каналу та матеріального збагачення. Комунікативні (візуальна привабливість медіатекстів, їх віртуальність) та психологічні (розкриття емоційно близьких тем) ознаки цього культурного діалогу з реципієнтами дозволяють сезон за сезоном утримувати увагу аудиторії. Вплив, який здійснюється на медіаспоживачів проєктів «Рік і Морті», «Робоцип», «Гетто», може мати як негативний, так і позитивний характер. Перцепієнти, світогляд яких не обмежується поверховими знаннями з загальних тем, зможуть проаналізувати та оцінити іронічне ставлення розробників мультиплікаційних серіалів до соціальних, виробничих, політичних реалій, з іншого боку поглянути на міжособистісні та споживацькі потреби, властиві сучасному поколінню. У цьому разі продукція Adult Swim виконує просвітницьку та рекреаційну функції, не завдаючи психологічної шкоди своїм поціновувачам. Але якщо глядачами проєктів для дорослих, де у надмірних обсягах фігурують сцени насилля та дискримінації, використовується табуйована лексика, стають діти, які не досягли відповідного віку, екранна комунікація призводить до підміни життєвих понять, занурення у події, які не здатні збагатити досвідом, необхідним для побудови успішного майбутнього. Такий шоковий ефект кардинально позначається на незрілій особистості, роблячи її недієздатною до того, аби бути повноцінним членом соціуму. 
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