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В данной статье исследуются как инструментальные аспекты создания виртуальной реальности, так 
и социокультурные аспекты ее воздействия на общество и человека, связанные со становлением постчело-
вечества. Предпринята попытка сравнительного анализа различных дефиниций виртуальной реальности, 
определения ее онтологического статуса, рассмотрения различных подходов к ней. Результатом этого ана-
лиза стала актуализация проблемы границы виртуального и реального, что явилось контекстуальным полем 
исследования проблемы воздействия виртуальной реальности на человечество, сопряженной с грядущим 
постчеловеческим миром. Итогом статьи является признание положений о вторичности виртуальной ре-
альности по отношению к породившей ее реальности, о ее творческом потенциале как ресурсах развития 
человека и общества. Теоретический вывод статьи состоит в последовательном проведении мысли о том, 
что проблемы виртуальной реальности – это проблемы, репрезентирующие междисциплинарный характер 
современной технонауки.

Ключевые слова: виртуальная реальность, постчеловечество, объективная реальность, субъективная 
реальность, вещь, симуляция, киберпространство, общество, невоплощенное бытие, 
виртуальное пространство, виртуализация, коммуникация.

WHAT IS HIDING BEHIND A VIRTUAL REALITY, OR IMMERSION  
OF THE HUMANITY INTO A VIRTUAL WORLD

Markiyanov E.V., Bychkov I.I., MikhailovaT.L.
Nizhny Novgorod State Technical University n.a. R.E. Alekseev, Nizhny Novgorod, 

e-mail: tmichailova2012@yandex.ru

This article considers both the instrumental aspects of creating a virtual reality, and the socio-cultural aspects 
of its impact on society and human beings associated with the formation of posthumanity. An attempt has been 
made to compare the various definitions of virtual reality, determining its ontological status, and considering various 
approaches to it. The result of this analysis was the actualization of the problem of the virtual and real boundary, 
which was a contextual field for studying the problem of the virtual reality impact on humanity associated with the 
future posthuman world. The result of the article is the recognition of provisions on the secondary nature of virtual 
reality in relation to the reality that gave birth to it, its creativity as resources for the development of man and society. 
The theoretical conclusion of the article is the consistent realization of the idea that the problems of virtual reality 
are the problems that represent the interdisciplinary nature of modern technology.

Keywords: virtual reality, posthumanity, objective reality, subjective reality, simulation, cyberspace, society, non-
embodied being, virtual space, virtualization, communication.

Целью данной работы является рассмо-
трение виртуальной реальности в качестве 
достижения современных компьютерных 
и мультимедийных технологий, ее инстру-
ментального аспекта. Последнее актуали-
зируется при рассмотрении ее положение 
в жизни человека, значения для общества, 
влияния на современный образ мира, его 
роль в жизни человека. Осуществление 
этой цели предполагает и рассмотрение 
различных подходов к определению тер-
мина «виртуальная реальность», что имма-
нентно содержит их сравнительный анализ. 
Естественно, погружение в суть различных 
подходов относительно феномена вирту-
альной реальности, ее дефиниций неми-
нуемо подводит к центральному вопросу, 
интересующему не только научное и инже-
нерное сообщество, но и людей далеких от 
науки, – к вопросу, может ли виртуальная 

реальность вытеснить окружающую реаль-
ность. На философском языке это назы-
вается актуализацией проблемы границы 
виртуального и реального, обозначающей 
дискуссии относительно становления пост-
человечества [3].

Актуальность темы определяется ее 
воздействием на различные сферы жизне-
деятельности, что инициирует интерес к 
изучению виртуальной реальности. Вза-
имодействие людей в современном мире 
все чаще носит виртуальный характер пре-
имущественно за счет развития средств 
массовой коммуникации, их внедрения в 
повседневность. Виртуальная реальность 
приобретает глобальный характер, что про-
исходит вследствие развития и распростра-
нения сети Интернет, возникновения новых 
более совершенных методов симуляции, 
более мощных машин, способных обеспе-
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чить стабильную работу этих методов, а 
также массовое создание, изготовление и 
удешевление себестоимости в результате 
общественной доступности оборудования, 
необходимого для взаимодействия с услов-
ной реальностью. 

В ходе эволюции понятие «виртуальная 
реальность» приобрело определенную се-
мантическую расплывчатость. Оно встре-
чается в различных контекстах, приобретая 
широкий спектр значений; и вообще про-
блемы виртуальной реальности уже вышли 
за границы кибернетики и информатики, 
подобравшись к рубежам гуманитарного и 
философского, знания, приобретая черты 
социокультурной, психологической и соци-
ально-философской тематики. 

В настоящее время появление «вирту-
альной реальности» связывают с информа-
ционной эпохой, ее логичным результатом, 
что позволяет рассматривать его в качестве 
нового периода развития общества. Но так 
ли это? Некоторые ученые считают, что 
феномен «виртуальной реальности» суще-
ствует достаточно давно. С древних времен 
и до наших дней мифы, легенды, рассказы, 
литературные произведения разных эпох, а 
также картины, фрески и другие виды ис-
кусства погружали и погружают нас в во-
ображаемый (виртуальный) мир. Любому 
человеку присущ неповторимый «виртуаль-
ный мир», что есть некая ментальная про-
екция настоящего мира, пространство ко-
торого соответствует пределам разумности 
индивида. Б.С. Сивиринов предполагает, 
что виртуальная реальность, будучи иници-
ирована внутренним состоянием субъекта, 
может быть детерминирована как внешни-
ми (природные феномены, компьютерные 
технологии, искусство), так и внутренними 
(ощущения, соматические состояния) при-
чинами. Кроме того, виртуальная реаль-
ность субъекта способна к саморазвитию 
[10, с. 39]. Под «виртуальной реальностью» 
в техническом значении понимают форми-
руемую посредством технологий и пере-
даваемую человеку путем привычных для 
реального мира ощущений (зрения, слуха, 
обоняния), – среду. Эта среда, смоделиро-
ванная на компьютере, имитирует находя-
щийся вокруг нас мир или мир, непохожий 
на окружающее. Отсюда, виртуальная ре-
альность представляет собой сферу, свя-
зывающую основы компьютерно-сетевой 
игры с протовиртуальными практиками, в 
которой индивид функционирует согласно 
особенным законам, чувствуя себя мате-
риальным существом в физическом мире. 

Иначе говоря, это есть одно из многочис-
ленных достижений компаний, производя-
щих мультимедийную продукцию. 

В данном виде виртуальная реальность 
представляется попросту предельно при-
ближенной к реальности видеографикой, 
точно передающей нарисованный или 
смоделированный мир. Взаимодействие в 
этом случае происходит за счет сознания, 
т.е. на данное время разум погружается и 
принимает реальность, представленную 
перед ним как окружающую его. В каче-
стве виртуальной реальности может быть 
представлена также видеографика, но толь-
ко в соединении с ее комплектующими: 
«шлемами виртуальной реальности», «ко-
стюмами для виртуальной реальности» и 
другими устройствами. Главная задача по-
добных устройств состоит в том, субъект 
почувствовал себя не за компьютером, а ча-
стью этой реальности. Эти приспособления 
должны помочь сознанию абстрагироваться 
от окружающей реальности и перенестись в 
порожденную реальность. Рассмотрим раз-
личные подходы к определению реально-
сти, выделив положительные и отрицатель-
ные моменты «виртуальной реальности» с 
точки зрения обычного человека. Представ-
ленный в 1989 г. Джароном Ланье термин 
«виртуальная реальность» означал искус-
ственный объемный мир – киберпростран-
ство, образованное на основе компьютера и 
воспринимаемое субъектом с помощью не-
ких специальных приборов [2].

Выделяют и другие подходы к опреде-
лению этой дефиниции. В частности, поня-
тие виртуальной реальности объединяют с 
«multimedia» технологиями, объемной гра-
фикой, анимацией, интегрирующими на ка-
ком-либо едином информационном носите-
ле различные виды представления данных 
(текстовую, звуковую, иконографическую, 
идеографическую). Этот симбиоз дает воз-
можность имитировать на персональном 
компьютере процессуальность и предмет-
ность реальной жизни, формируя трехмер-
ное пространство с представлением его ре-
альности, как взаимодействия пользователя 
компьютера с «эпизодами», генерируемыми 
системой. Понятие «виртуальный» сегодня 
бесконфликтно соседствует в области ком-
пьютерной инженерии и IT-технологий с 
определением «виртуальная реальность». 
Термин «виртуальный» прижился для обо-
значения различных компьютерных фе-
номенов: от почты через компьютерные 
сети – к онлайн-институтам. «Виртуаль-
ный» в «виртуальной реальности» сводит-
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ся к лингвистическому разграничению, 
появившемуся в Европе в средние века. 
Логик Дунс Скот придал термину коннота-
ции, ставшие классическими: его латинское 
virtus – основной пунктир его концепции 
реальности [9]. Скот утверждал, что опре-
деление вещи включает в себя эмпириче-
ские атрибуты виртуально, а не формально. 
Иначе говоря, вещь могла бы существовать 
независимо от практических наблюде-
ний. Несмотря на это современное пред-
положение, нам необходимо углубиться в 
опыт с целью представления свойств вещи, 
ибо сама реальная вещь включает в своей 
общности большое число эмпирических 
свойств [9], но включает условно – иначе, 
в обратном случае, все без исключения, 
они бы не закрепились как свойства данной 
вещи. Определение слова «виртуальный» 
Скот применял для того, чтобы перейти 
через пропасть между целостной реально-
стью, допускаемой мировоззренческими 
ожиданиями, и хаотически-разнообразным 
опытом. Аналогично сегодня мы использу-
ем термин «виртуальный» для того, чтобы 
провести грань между данной нам средой и 
грядущим уровнем человеческой деятель-
ности. Виртуальное пространство, пред-
ставленное в качестве противопоставления 
естественному материальному миру, вклю-
чает в себя информационный эквивалент 
вещей. Виртуальное пространство иниции-
рует ощущение того, как будто мы взаимо-
действуем непосредственно с физической 
реальностью. Так, в философском дискурсе 
сформировалось сегодня несколько подхо-
дов к изучению виртуальной реальности. 

Первый подход предполагает рассмо-
трение ее как «фундаментального свойства 
бытия – реального, актуального, но не суб-
станционального. В.В. Афанасьева назы-
вает ее «недовоплощенным» бытием [1]. 
Виртуальная реальность в этом понимании 
представляется как «недовоплощенное» 
бытие, или иначе – идеальное или потенци-
альное бытие вещей. Это позиция, маркиру-
ющая факт нематериальности виртуальной 
реальности, представляет лишь «субъектив-
ное переживание». 

С другой стороны, она определяется, 
как иная объективная реальность. Вир-
туальная и объективная реальность ста-
новятся до такой степени трудно разли-
чимыми, что актуализируется вопрос: не 
является ли реальный мир составляющей 
какой-либо виртуальной реальности? Все 
же видны серьезные различия между ре-
альностью и виртуальной реальностью: 

«виртуальная реальность реальна, актуаль-
на, но не субстанциональна» [1]. Поэтому 
виртуальная реальность рассматривает-
ся как один из множества уровней реаль-
ности, допуская в качестве изначального 
положения иерархичность человеческого 
бытия. Реальность, опосредованная разви-
тием компьютерных технологий, есть аль-
тернатива сложившегося порядка устойчи-
вого социального мира [6, с. 70]. В данном 
высказывании виртуальная реальность 
представлена как некая оппозиция про-
цессу «виртуализации» общества, что есть 
представление общественной системы в 
виртуальном пространстве, появившемся 
в конце XX века вследствие формирования 
глобальных информационных систем, та-
ких как Internet. 

Субъективная реальность, создаваемая 
индивидом с позиции присущей ему логики 
(И.Г. Корсунцев, П. Тиллих). И.Г. Корсун-
цев пишет: «Виртуальные состояния свой-
ственны исключительно только субъектам... 
Отсюда возникают разные формы субъек-
тивных реальностей, которые по проис-
хождению являются виртуальными...» [5]. 
Реальность представлена здесь в качестве 
репрезентации бытия в рефлексии субъ-
ектов; вследствие этого «реальность есть 
всегда мыслимая, виртуальная. Структурно 
виртуальные реальности в основном со-
стоят из образов, смыслов, имиджей, зна-
ков и норм, эмоций и иных превращенных 
виртуальных конструкций» [5]. Как видим, 
И.Г. Корсунцев считает виртуальную реаль-
ность субъектной. Он полагает, что «субъ-
ект существует непосредственно в вирту-
альной реальности, созданной им самим, 
исходя из требований адекватности услови-
ям бытия» [5]. По мнению других исследо-
вателей, не противоречащих И.Г. Корсунце-
ву по основным положениям, «виртуальная 
реальность, являясь внутренним состояни-
ем субъекта, может быть вызвана внешними 
причинами и обстоятельствами (природные 
явления, компьютерные технологии, искус-
ство) или внутренними причинами (ощуще-
ния, соматические состояния субъекта как 
независимые источники, так и собственны-
ми рефлексивными источниками (самовоз-
буждение)» [8]. Рассматривая ее как часть 
психологической реальности человека, Но-
сов представил критерии виртуальной ре-
альности, к которым вернемся чуть позже. 

Здесь же проанализируем виртуальную 
реальность в творчестве и искусстве, в том 
числе коснемся виртуальной психологии 
творчества. Отличие виртуального подхода 



387

 МЕЖДУНАРОДНЫЙ СТУДЕНЧЕСКИЙ НАУЧНЫЙ ВЕСТНИК № 4, 2017 

 ФИЛОСОФСКИЕ НАУКИ 
от классического состоит в том, что вирту-
альная психология творчества изучает твор-
ческие качества, проявляющиеся точечно, 
в определенные моменты, не являющиеся 
постоянными для человека. В виртуальной 
реальности человек получает возможность 
не только моделировать различные ситуа-
ции или сценарии будущего и прошлого, но 
и создать новую реальность, концептуаль-
но новейшие типы искусства, совершенно 
не возможные ранее виды деятельности. 
Иначе говоря, формировать образ не только 
объектов, имеющих материальное вопло-
щение, но и тех, которые не могут матери-
ализоваться. Взгляды относительно твор-
чества в ключе виртуального подхода дают 
возможность, во-первых, научного экспе-
риментального исследования творческих 
состояний, во-вторых, исследовать методы 
обучения творчеству, и, в-третьих, сопряже-
ния научно-психологических, художествен-
ных методов с компьютерными средствами, 
так как методология компьютерных вирту-
альных реальностей базируется на той же 
основе, что и методология психологических 
виртуальных реальностей [9]. 

Особой формой социального является 
результат производства обществом вирту-
альных форм коммуникации [4]. Кастельс 
анализирует виртуальную реальность с 
точки зрения новейшей коммуникацион-
ной системы, в которой находят вопло-
щения различные формы коммуникации, 
представленные в одной информационной 
сети: «...формируются супертекст и мета-
язык, впервые в истории объединяя в од-
ной и той же системе письменные, устные 
и аудиовизуальные способы человеческой 
коммуникации. Различные измерения чело-
веческого духа объединяются в новом вза-
имодействии между обоими полушариями 
мозга, машинами и социальными контек-
стами. Потенциальная интеграция в одной и 
той же системе текстов, изображений и зву-
ков, взаимодействующих из множества раз-
личных точек, в избранное время (в режиме 
реального времени или с запаздыванием), 
в глобальной сети и в условиях открытого и 
недорогого доступа, – фундаментально ме-
няет характер коммуникации» [4]. Действи-
тельно, в текущий момент «всемирная сеть» 
охватила почти все уголки земного шара; 
тем самым подводя нас к формированию 
новейших форм виртуальных сообществ. 
«Я утверждаю, что под мощным воздей-
ствием новой коммуникационной системы, 
опосредованным социальными интересами, 
политикой правительств и стратегиями биз-

неса, рождается новая культура: культура 
реальной виртуальности», – отмечал М. Ка-
стельс еще на границе веков [4]. 

Дополняя взгляды М. Кастельса, отме-
тим, что с появлением и развитием вирту-
альной реальности укрепляются и социаль-
ные связи между людьми. Многие считают, 
что это не так, полагая, что в последнее вре-
мя с развитием интернета люди стали мень-
ше общаться, редко встречаясь друг с дру-
гом. Отчасти это верно, но лишь отчасти. 
Действительно, люди стали видеть друг 
друга реже, но общаться стали гораздо боль-
ше: с развитием коммуникационных систем 
электронное общение стало вытеснять об-
щение с живым собеседником, в основном 
благодаря отсутствию личного контакта. Но 
возможность общаться на расстоянии друг 
от друга, – становится повседневностью. 
При формировании виртуальной реально-
сти с позиции коммуникации, мы можем не 
только наблюдать изображение собеседни-
ка, но и полноценно взаимодействовать с 
ним. Виртуальная реальность постепенно 
вступает в повседневную жизнь не только в 
области мультимедиа и коммуникации, но и 
в большинстве сфер. Формируется множе-
ство виртуальных сообществ, изменяющих 
нашу культуру, адаптируя ее под современ-
ную цифровую жизнь общества, интегри-
руя виртуальность с реальностью. 

Определим онтологический статус вир-
туальной реальности. Для начала выделим 
границу, разделяющую виртуальное бытие 
и бытие реальных вещей. Отметим, что вир-
туальное олицетворяет в основном образ-
ное бытие, но не материальное. «Вещь» – 
независимый объект материального мира, 
обладающий объективностью и устойчи-
востью существования, хотя вследствие 
деонтологизации современной философии, 
маркирующей мировоззренческие выво-
ды трансгуманизма как идеологии постче-
ловечества [7], – актуализируются другие 
смыслы этой категории. Последнее харак-
терно для постмодернизма с его призна-
нием множественности смыслов, где «без-
молвие вещи в круговерти игры симулякров 
вещной культуры – есть парадокс, иници-
ирующий обращение к категориальному 
анализу» [7, с. 87]. Вещи – это и образы 
материальных объектов (картины, фотогра-
фии), и виртуальные объекты вполне можно 
охарактеризовать как «вещи». Как видим, 
граница весьма размыта. Далее рассмотрим 
понятие «сущность» (др.-греч., лат. essentia, 
substantia) – смысл данной вещи, то, что она 
есть сама по себе, в отличие от всех других 
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вещей и, в отличие, от изменчивых (под 
влиянием тех или иных обстоятельств) со-
стояний вещи» [8]. Сущность может объе-
динять различные образы, отражаясь в них, 
но полностью к ним не сводясь, также она 
может отражаться и в других образах. Это 
значит, что сущность не имеет зависимости 
от своих образов, может быть больше их по 
содержанию, но может выражаться в дру-
гих. Например, материальный и нематери-
альный объект: кошка как реальное живот-
ное и ее модель в компьютерной программе. 
Животное существует независимо, но в то 
же время ее образ сводится к модели, кото-
рую мы видим. Другое дело, если рассма-
триваемый нами объект не существует в ре-
альном мире, имея лишь изображение или 
модель, в этом случае все сходится к этому 
изображению или модели. Последнее на-
талкивает на следующую мысль. Если мы 
не используем модели существующих в ма-
териальном мире объектов, в виртуальном 
мире мы сами можем менять свойства ве-
щей, создавая совершенно новые уникаль-
ные миры, тем самым создавая новейшие 
сущности и новое бытие. 

«Техническое» понятие виртуальной 
реальности как раз демонстрирует потенци-
альное многообразие сконструированных 
уникальных миров, влияющих на облик 
современного общества. Как известно, об-
ласть применения технологий виртуальной 
реальности весьма широка: от  проектиро-
вания сложных систем в автомобилестрое-
нии и авиационной индустрии до дизайна 
архитектурных сооружений и планирования 
городов. Выбор концепции и тестирование 
осуществляется задолго до этапа создания. 
Процесс конструирования и разработки 
промышленного дизайна репрезентиру-
ют сферы, в которых применение систем 
виртуальной реальности предоставляет за-
метные преимущества. Внедрение вирту-
ального пространства позволяет создавать 
виртуальный объект, воспринимая его как 
материальный, изменяя при этом его свой-
ства в режиме реального времени. Вирту-
альные модели позволяют дистанцировать-
ся от реальных физических моделей, давая 
возможность осуществлять взаимодействие 
между подсистемами компании и специали-
стами, работающими над разными аспек-
тами проблемы. Так, тестирование автомо-
биля или самолета не в реальных условиях, 
а на испытательном стенде позволит про-
верить интересующие нас характеристики 
без привлечения физической модели или 
сборки тестового образца. В случае неудачи 

возможно изменение характеристик еще на 
этапе проектирования, что целесообразно с 
точки зрения экономии времени и затрат. 

Виртуальная реальность не обошла сто-
роной науку и образование: предложение 
внедрения этого нововведения принадле-
жит учебному сообществу Utica Community 
Schools District. Основная его цель – знаком-
ство с виртуальной реальностью учащихся 
начальных школ. Эти технологии помогают 
детям работать над различными задачами: 
исследовать устройство человеческого ор-
ганизма или воплощать виртуально слож-
ные схемы строительства современных не-
боскребов. Это способствует раскрытию 
новых горизонтов: углубленному изучению 
устройства вселенной или искусства. Вне-
дрение виртуальных технологий теперь не 
требует специальных лабораторий, предо-
ставляя условия для безграничных экс-
периментов. Без технологий виртуальной 
реальности не обходятся и современные 
тренажеры – центры высококлассной под-
готовки и обучения. Тренажеры возникли 
в ответ на потребность массовой подготов-
ки кадров для работы на однотипном обо-
рудовании или с аналогичными рабочими 
принципами. Только в последней четверти 
прошлого столетия произошла компьюте-
ризация мирового сообщества, с появлени-
ем сложнейшей техники, использование ко-
торой сопряжено с риском для жизни. Тогда 
и возникла массовая индустрия – тренажер-
ные и симуляционные технологии, считаю-
щиеся технологиями виртуальной реально-
сти. В любом тренажере есть механическая 
часть, имитирующая управление имитиру-
емым объектом, передающая вибрации, и 
компьютерная, обеспечивающая иллюзию 
управления посредством координации дей-
ствий с визуальными и звуковыми эффекта-
ми. Компьютерная часть подразделяется на: 
а) систему визуализации, так называемую 
сцену из окна (Out of the window scene); 
б) контрольно-управляющую часть (host 
computing system). Есть разные виды трена-
жеров: авиационные, тренажеры для авиа-
диспетчеров, водителей локомотивов. Тех-
нологии виртуальной реальности проникли 
и в музеи. Демонстрация виртуальных мо-
нументов, исторические реконструкции, 
интерактивные экспонаты, воссоздание уже 
утерянных объектов и предметов – предо-
ставляет возможность переступить на ка-
чественно новый уровень сохранения и 
передачи культурного наследия. В обществе 
ведется работа по созданию виртуального 
культурного наследия с использованием 
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технологии виртуальной реальности, в пер-
спективе предоставляющая возможность 
разместить памятники в одном виртуаль-
ном центре. Так уже есть виртуальный Рим 
или виртуальный Карфаген. 

Итак, какую же нишу занимает «вирту-
альная реальность»? Н.А. Носов выделяет 
следующие ее свойства: а) порожденность – 
виртуальная реальность есть проявление 
другой реальности, внешней по отношению 
к ней; б) актуальность – существует «здесь и 
теперь», пока активна порождающая ее ре-
альность; в) автономность – свое время, про-
странство, законы существования, границы; 
г) интерактивность – взаимодействие со все-
ми реальностями, даже с порождающей [8]. 
Безусловно, виртуальная реальность в техни-
ческом смысле все мощнее вторгается нашу 
жизнь, становясь неотъемлемой ее частью. 
Ее вклад в развитие общества и будущее че-
ловечества поистине огромен. Но сможет ли 
она заменить существующую реальность? 
На текущий момент – это, конечно же, невоз-
можно. Виртуальная реальность не может 
быть онтологически независима от породив-
шей ее реальности, мы не можем полностью 
перенести свое сознание в созданный нами 
мир, временно лишь погружаясь в него. Вре-
мя, проведенное в нем, дает нам огромный 
опыт и бесчисленные возможности для твор-
чества. Она есть одно из достижений инфор-
мационной эпохи, репрезентирующих новую 
ступень развития технонауки. Виртуальная 
реальность, выполняя свою инструменталь-

ную функцию, призвана помочь человеку 
в различных сферах его жизни, но она суще-
ствует лишь как дополнение к окружающей 
нас реальности, границы которой остаются 
непознанными. Соблазн проникновения в 
глубинные тайны непознанного манит все 
новых исследователей, совершающих путе-
шествие по бесконечному миру технонауки.
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