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В данной статье рассматриваются различные точки зрения отечественных и зарубежных исследо-

вателей о месте виртуальной реальности в пространстве современного человека. Авторами статьи даёт-
ся обобщённая характеристика понятия «виртуальная реальность». Особое внимание уделено феномену 
электронной культуры как виртуальной формы выражения, которая, в свою очередь, способствует созда-
нию единого информационного пространства. Внедрение электронной культуры отражается на жизни 
современного общества, поскольку влияет на изменение ценностей и форм взаимодействия. В статье 
раскрываются проблемы влияния виртуальных технологий на психологическое состояние человека, рас-
сматривается трансформация стилевых характеристик индивидуального мышления и формирования 
нового индивидуального сознания, постклассического гиперсознания, анализируются компьютерные 
игры, которые на данный момент являются одним из наиболее наглядных способов вхождения в вирту-
альную реальность. Рассматривается новая АСМР технология, активно развивающаяся в среде интерне-
та, которая пока не имеет научного обоснования, но развивается в среде сетевых сообществ. Как видим, 
виртуальный мир совершенствуется, становясь всё более популярным и привлекательным для совре-
менного человека. В то же время происходит всё большая виртуализация сознания. Таким образом, 
виртуальные технологии способствуют как росту социальной активности человека, предоставляя широ-
кие возможности для самовыражения и обмена опытом, так и виртуализации сознания, предлагая новые 
вариации привлекательности виртуального мира. 
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This article examines the various points of view of domestic and foreign researchers about the place of vir-

tual reality in the space of a modern person. The authors of the article give a generalized description of the con-
cept of "virtual reality". Particular attention is paid to the phenomenon of electronic culture as a virtual form of 
expression, which in turn contributes to the creation of a single information space. The introduction of electronic 
culture is reflected in the life of modern society, since it affects the change in values and forms of interaction. 
The article reveals the problems of the influence of virtual technologies on the psychological state of a person, 
considers the transformation of the stylistic characteristics of individual thinking and the formation of a new indi-
vidual consciousness, postclassical hyperconsciousness, and analyzes computer games, which are currently 
one of the most visual ways of entering virtual reality. A new ASMR technology is considered, which is actively 
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developing in the Internet environment, which does not yet have a scientific basis, but is developing in the envi-
ronment of network communities. As you can see, the virtual world is improving, becoming more and more popu-
lar and attractive for a modern person. At the same time, there is an increasing virtualization of consciousness. 
Thus, virtual technologies contribute to both the growth of human social activity, providing ample opportunities 
for self-expression and exchange of experience, and virtualization of consciousness, offering new variations of 
the attractiveness of the virtual world. 

Keywords: virtual reality, virtual reality space, virtual world, simulacrum, electronic culture, virtual tech-
nologies, virtual man, virtual sphere, game, computer games, gambling addiction, gamer, nickname, avatar, 
autonomous sensory meridian response (ASMR). 

 
Виртуальную реальность можно назвать техникой репрезентации, определяющей эсте-

тический опыт и являющейся средой общения и социализации современного человека. Вирту-
альная реальность, наряду с глобальной сетью Интернет, утратила «статус принадлежащих 
исключительно к сфере техники, техногенных явлений», эти понятия стали «метафорами, поз-
воляющими хотя бы в общих чертах определить контуры тех реалий культурологического, 
антропологического и философского порядка, с которыми мы сталкиваемся на рубеже веков» 
[16, с. 87]. Технологические достижения позволили по-новому взглянуть на виртуальный мир, 
скорректировать его классическое содержание. Интерактивность как главная специфическая 
особенность виртуального мира позволила произвести замену реального воздействия мыс-
ленной интерпретацией. Согласно Н. Б. Маньковской: «Эстетический эффект такого рода но-
ваций вызывается становлением новых форм художественного видения, сопряжённых с поли-
модальностью и парадоксальностью восприятия, основанных на противоречивом сочетании 
высокой степени абстрагирования с натуралистичностью; многофокусированностью зрения; 
ориентацией на оптико-кинетические иллюзии “невозможных” артефактов как эстетическую 
норму» [18, с. 332]. 

Виртуальность в различных видах и жанрах искусства привела к неким трансформациям 
эстетического восприятия. Именно восприятие, а не сам артефакт или процесс, оказалось 
в центре внимания. Исследователь Н. Б. Маньковская выделяет следующие наиболее значи-
мые в концептуально-теоретическом плане процессы виртуализации психологии восприятия: 
флуктуацию, иммерсию, конструирование, навигацию, персонификацию, имплозию, адаптацию 
[18, с. 334]. 

С психологической точки зрения, погружение в виртуальную реальность сопровождается 
неким отрешением и тягой вновь и вновь оказываться в искусственном мире. Навигация поз-
воляет перейти от фиксированной точки зрения на объект, к его обозрению с разных позиций, 
переместить пользователя в виртуальном пространстве, преодолеть психологическую неуве-
ренность при перемещении. Персонификация виртуального восприятия влечёт за собой эф-
фект психологически достоверного аудиовизуального общения, непосредственного контакта 
пользователя с автором в режиме реального времени. Зритель становится активным участни-
ком художественного процесса. Имплозия восприятия (слияние средства и содержания) пре-
вращает реальный мир в виртуальный симулякр, при этом размывается чувство эстетической 
дистанции. Гиперреалистичность виртуального мира влечет за собой риск снижения способно-
сти видения и невостребованности метафоричности и ассоциативности.  

В эпоху информатизации феноменальным событием стало формирование электронной 
культуры. К её видам относятся новые формы современной коммуникации: интернет, элек-
тронная переписка, форумы, блоги, сайты, чаты, компьютерные игры, электронные СМИ, му-
зыкальные клипы и анимация, созданные посредством IT-технологий, электронные энцикло-
педии и т. д. [14, с. 212]. Электронная культура характеризуется «свободным доступом и от-
крытостью (при этом данные условия выполнимы только для пользователей, обладающих 
определёнными техническими возможностями), стихийностью информационного содержания, 
отсутствием жёстких правил, эклектичностью (возможностью соединения нескольких стилей, 
жанров и пр.), виртуальностью (поскольку она существует в искусственно созданном мире), 
клиповостью мышления (главенством визуальной составляющей), инновационностью и посто-
янным техническим развитием, проявлением через технические средства, развлекательным 
характером» [14, с. 218]. 



Каспийский регион: политика, экономика, культура. № 2 (67). 2021 г.  
Философская антропология, философия культуры  

160 

Электронная культура предполагает виртуальную форму выражения и способствует со-
зданию единого информационного пространства. Её внедрение отражается на жизни обще-
ства, поскольку влияет на изменение ценностей и форм взаимодействия. Основной проблемой 
феномена электронной культуры стала виртуализация человеческого сознания. В результате 
её функционирования было создано новое пространство со своим временем, языком и фор-
мами общения. Доминирующими формами стали игра и развлечения, обращающиеся, прежде 
всего, к чувственной сфере человека. Новый мир создал иллюзию свободы, поскольку якобы 
не ограничен рамками. Главной целью членов общества потребления стало наслаждение.  

В этой связи в виртуальной среде интернета постепенное распространение получает 
технология АСМР – автономная сенсорная меридиональная реакция (ASMR, autonomus 
sensory meridian response). В научном сообществе данное понятие не получило официального 
определения.  

На сегодняшний день дефиниция АСМР существует только в блогах международного со-
общества, организованного в Facebookе. Суть явления заключается в физическом воздей-
ствии на реципиента, проявляющемся в ощущении приятного покалывания, начиная с кожи 
головы. Ролики с сеансами АСМР обращены к зрителю, создают эффект непосредственного 
с ним контакта. Действия в роликах могут быть самыми разными: от рисования, рассказывания 
сказок до массажа лица, стрижки волос или разыгрывания ситуации посещения врача. Глав-
ным условием проведения удачного сеанса является очень тихая (чаще шёпотом) речь, шур-
шание предметами, в зависимости от осуществляемых действий, постукивание в микрофон 
и прочее. Темы сеансов открыты и постоянно пополняются новыми сценариями, но суть за-
ключается не в содержании действий, а в создании эмоционального отклика реципиента: счи-
тается, что зритель должен войти в состояние приятного расслабления и заторможенности. 
Сеанс способствует «прекращению собственного сознательного отклика на другого при одно-
временной тотальной захваченности вниманием, «кликом» другого» [23, c. 84].  

Научное сообщество по поводу данного явления оставляет некоторые комментарии, 
например, Йельский и Шеффилдский университеты [1]. Суть дискуссии заключается в поста-
новке вопроса, может ли ASMR иметь эффект наркотического подобия. 

Интересен тот факт, что реакции сеансов могут быть не только расслабляющими, созда-
ющими ощущение уюта и спокойствия (хотя каждый воспринимает увиденное и услышанное 
индивидуально), но и отрицательными – вызывать раздражение и отторжение, вызванные 
скрипом, резкими звуками и пр.  

Сотрудник центра развития тренинговых технологий в Екатеринбурге Д. Л. Шкарин отме-
чает, что многие реципиенты АСМР сеансов указывает на важную «черту АСМР эффекта – 
желание, чтобы оно не прекращалось, нежелание выходить из комфортного оцепенения» [23, 
c. 83]. Действительно, организатор АСМР сеанса стремится создать атмосферу заботы, вни-
мания и признания неизвестного для него Другого. 

Как видим, виртуальный мир совершенствуется, становясь всё более популярным и при-
влекательным для современного человека. В то же время происходит всё большая виртуали-
зация сознания. 

Виртуальные технологии выступают частью виртуальной культуры и оказывают значи-
тельное влияние на психическое состояние человека. Перед пользователем стоит задача оп-
тимизировать использование возможностей глобальной Сети. Возможности, которые предо-
ставляет виртуальная реальность, чрезвычайно велики, в том числе для выбора своего жиз-
ненного пути, что даёт способность оказывать воздействие на окружающий социальный мир 
в рамках своего творческого потенциала. Повсеместное использование виртуальных техноло-
гий и персональных компьютеров позволило многим людям заняться удалённой работой, 
что является показателем индивидуализации общества. Это особенно ярко проявилось в со-
временный период тяжёлой эпидемиологической ситуации в мире.  

Интенсивное использование виртуальных технологий способствует некоторым измене-
ниям в сознании: индивидуальное вытесняется «надиндивидуальными структурами» [12, 
с. 66]. Это связано с тем, что виртуальное пространство объединяет разные сознания и имеет 
возможность их интеграции, что приводит к рождению коллективной новой мысли в процессе 
коммуникации (феномен смыслового резонанса). Помимо этого, переход к пост-сознанию  
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связан и с феноменом гипертекста (индивидуально-авторский текст, представляющий собой 
систему ссылок на личные и чужие тексты) и феноменом метатекстов (разновидностей гипер-
текста, более чем на 90 % состоящие из цитат, парафразов и прямой речи) [9, с. 13]. Фактиче-
ски всё это в совокупности способствует формированию нового индивидуального сознания, 
которое можно обозначить как постклассическое гиперсознание. В виртуальном пространстве 
идентичность складывается «в различных ситуациях из множественных сетевых идентично-
стей, сознательно используемых индивидом – пользователем сети Интернет» [4, с. 100]. 
В виртуальном мире обоснование использование альтернативной личности с ником и авата-
ром, которые формируются, исходя из собственных предпочтений. При этом у личности име-
ется возможность ярко проявить свою индивидуальность и вариативно осуществить самопре-
зентацию; при этом есть опасность потери своей уникальности. 

В пространстве виртуальной культуры сформирован новый тип мышления «человека 
виртуального», «интеллектуально-технологического фантома, претендующего на высшее по-
ложение в антропологической цепи» [3, с. 270]. Именно молодёжь является наиболее ярким 
примером этого феномена. Виртуальная культура становится доминирующей, наряду с этим 
она наиболее терпима: не оказывает сопротивления другим культурным сообществам. Отече-
ственный исследователь Р. А. Дунаев дополнил определение человека виртуального опреде-
лениями играющего (развлекающегося в интернете) и информационного (работающего в ин-
тернете) [6, с. 74]. Между этими типами невозможно провести чёткого отделения. В качестве 
культурных параметров виртуального человека можно отнести высокую информационную 
ёмкость и разностороннюю активность, неустойчивость самосознания, недостоверность само-
идентификации, иммитационность виртуального бытия. Обобщая определение человека вир-
туального, можно определить его как «высшее из земных созданий, разумное, образованное 
и владеющее web-технологиями общественное существо, выступающее в процессе своего 
web-существования как многомерная личность, воля, мысли и поступки которой не находятся 
в гармоничном соответствии, а случайно-дискретно ориентированы на online-ситуацию и / или 
конкретного web-собеседника и образуют сложные корреляционные плеяды» [3, с. 271]. 

Программа, создающая виртуальную реальность, отличается от традиционных систем 
машинной графики по следующим позициям: 

 программа даёт визуальное представление, одновременно воздействуя на слух 
и осязание; 

 система интерактивно взаимодействует с человеком; 

 средства виртуальной реальности позволяют сформировать ощущения (пользова-
тель может ощутить прикосновение к предмету, который существует лишь в памяти компьюте-
ра, с помощью специальных приспособлений) [14, с. 237]. 

Виртуальная сфера породила потребности нового уровня, что связано с получением че-
ловеком небывалого количества виртуальных развлечений с их свободой, огромным потоком 
информации, совмещением разных видов деятельности и т. д.  

Компьютерные игры на данный момент являются одним из наиболее наглядных спосо-
бов вхождения в виртуальную реальность. Компьютерные игры основаны на симулякрах. Си-
мулятивная сторона этого вида деятельности заключается в том, что человек действует в рам-
ках игрового пространства, т. е. программы, которая проецируется, в том числе в сознание 
игрока. Во время игры субъект действует в виртуальной реальности, которая замещает 
его реальное бытие, способствуя возникновению новых эмоций и ощущений. Новые пережи-
вания возникают по той причине, что игровая реальность имеет свои особые законы, 
своё пространство и время.  

Возникновение жанра компьютерных игр формирует новый уровень сотворчества.  
Во-первых, даже в большей мере, чем искусство кинематографа, компьютерная игра – 
это формирование и создание «другой реальности», своего личного виртуального простран-
ства. Во-вторых, эта новая разновидность творчества, которая очень отличается от традици-
онного искусства, в первую очередь, своей высокой интерактивностью. Отметим, что компью-
терная игра нацелена на игрока. Игрок выступает в виртуальном пространстве игровым персо-
нажем. От его действий зависит многое, в том числе и будущее виртуального мира, в котором 
он находится. Онлайн-игра даёт возможность создавать и наделять его определённым типом 
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личности, тем самым показывая желания игрока в создании своего альтер-эго, который спосо-
бен удовлетворить потенциальные желания игрока относительно своих качественных характе-
ристик. При этом, в отличие от литературы и даже кинематографа, «автор компьютерной игры 
почти не появляется на сцене; игрок вытесняет автора» [17, с. 12]. 

Интересен тот факт, что у каждого игрока возникает своя субъективная картина вирту-
ального мира компьютерной игры. Разумеется, игра воспринимается и как объективная сово-
купность характеристик, вложенных в неё создателями, однако при оценивании игры соб-
ственные впечатления игрока, его ассоциации с другими играми всё же более значимы. Тем 
более что игрок перестраивает виртуальную реальность игры под себя [13, с. 49]. 

По мере того, как идентичности приобретают всё большую специфичность, увеличивает-
ся социальная фрагментация. Компьютерная коммуникация способствовала появлению вирту-
альных сообществ. Возникла проблема определения социокультурной идентичности, особенно 
в связи с распространением влияния интернета. С одной стороны, он формирует виртуальные 
характеристики личности, создавая её новую идентификацию, с другой – «рождает отчуждение 
естественных атрибутов личности» [21, с. 119]. Этим привлекательно общение в интернете, 
которое создаёт обезличенность и даёт возможность конструировать образ своего я. «В сете-
вых и иных играх у игрока нет постоянной идентичности, вследствие чего они становятся 
неопределимыми» [19, с. 219]. В реальности мы можем изменять лишь внешние атрибуты 
(облик), однако в виртуальных сообществах возможности гораздо шире. Игрок является лишь 
тем, каким себя представил перед другими сам, его тело погружается в мир символов.  

При моделируемой организации сюжета существует несколько вариантов его развития, 
выбор пользователя приводит к определённым последствиям. Необходимо упомянуть о про-
цессе умирания в игре. Главная его особенность – обратимость. Умирание в игре к тому же 
просто и наглядно. То есть смерть контролируется посредством культуры. Ж. Бодрийяр назы-
вал эту особенность шантажом безопасностью [2, с. 65]. 

Игра, разыгрываемая в обществе постмодерна вокруг смерти, является средством соци-
ального контроля, не признаком принятия смерти, а наоборот – признаком её упразднения, 
культурного потребления. Смерть может привлекать в визуальных образах, но она изгоняется 
из реальной жизни. В. Янкелевич использовал понятие смерти третьего лица для обозначения 
безразличного отношения к смерти: человека захватывает только его собственная смерть, 
то есть смерть в первом лице. Когда человек думает о себе, он бессознательно наделяет себя 
личным бессмертием, и потому смерть других он воспринимает как не имеющую с ним экзи-
стенциальной связи.  

Таким образом, когда смерть визуализируется – это всегда смерть другого. Всё это 
наглядно проявляется в компьютерных играх. Играя в компьютерные игры, человек пережива-
ет смерть своего персонажа, однако она является обратимой, ситуацию можно переиграть, 
то есть игрок переживает смерть скорее из азарта, как одну из упущенных возможностей. 
Он воспринимает её одновременно как «свою» смерть, то есть смерть своего персонажа,  
и как смерть третьего лица. Отчуждение от своего собственного физического тела в процессе 
игры способствует ещё более несерьёзному отношению к собственной смерти.  

Итак, человек, вовлекаясь в виртуальное пространство компьютерной игры, подчинённое 
собственным законам и имеющее собственную драматургию, отождествляет себя со своим 
персонажем, забывая о своём теле и внеигровой реальности. В игре человек может испыты-
вать сильные эмоции, поскольку гиперреальность виртуального пространства может быть впе-
чатляюще спроектирована, и давать игроку то, что он не может получить в повседневной ре-
альности. К тому же в игре человек наделён особыми возможностями – у него есть сверхспо-
собности, он может безнаказанно совершать акты насилия. Всё это в совокупности может при-
вести к восприятию виртуальной реальности как более предпочтительной, а также к несерьёз-
ному отношению к смерти, поскольку «в игре смерть обратима и игровые ситуации можно пе-
реиграть так, чтобы они были выгодными для игрока» [5, с. 432]. 

Виртуальная реальность привлекательна своей возможностью изменять себя в соответ-
ствии с целями человека. Именно в ней человек может найти недостающее общение, обрести 
чувство сопричастности и близости, почувствовать вкус жизни с её радостями. То, какой будет 
виртуальная реальность и в каких взаимоотношениях она будет с внешним и внутренним  
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миром человека, зависит от его целей. Если их достижение более комфортно в виртуальной 
реальности, то человек стирает границы между реальностью и компьютером. Появляется чув-
ство зависимости, неотделимости виртуального от своего внутреннего и внешнего Я. Человек 
перестаёт быть исследователем, становится потребителем. Для успешного достижения вирту-
альных целей человек «не развивает свои обычные способности, а придумывает виртуальные 
аналоги» [8, с. 130]. Виртуальная реальность перестаёт быть вспомогательным инструментом, 
упрощающим жизнь, и в ряде случаев становится основным пространством для жизни. Размы-
вается граница между реальной жизнью и компьютерным миром, затем мир компьютера 
и вовсе поглощает её. Со временем человек формирует отношение к компьютеру как к живому 
существу (испытывает чувство любви, страха, ненависти, контролирует, наказывает его и т. д.).  

Виртуальную реальность можно использовать как место для достижения своих истинных 
целей, так и как площадку для ограничения своего выбора и процветания зависимости  
[7, с. 63]. Наиболее привлекательным для возникновения зависимости представляется воз-
можность сокрытия информации о себе и освобождения себя от ответственности. Кроме того, 
появляется возможность скрыть истинные переживания и продемонстрировать те, которых 
нет. Виртуальная реальность даёт возможность получить новую роль (пол, возраст, социаль-
ный статус, внешность), появляется возможность управления впечатлением о себе. С одной 
стороны, это позволяет получить новый опыт, с другой – не связывает человека с реально-
стью, а помогает уйти от неё [14, с. 79].  

Виртуальная реальность даёт возможность замены действий игрой. Игра как естествен-
ный способ освоения мира является естественной потребностью психики, однако важно, чтобы 
это не приобретало патологический характер: замена объективной реальности виртуальным 
миром чревата отстраненностью от жизни. Зачастую эта потребность вызвана состоянием 
душевного дискомфорта, а исправить ситуацию помогает компьютерный мир. Игра не имеет 
вредного воздействия для психики, если используется исключительно как средство для крат-
ковременного отдыха. Основными формами деятельности за компьютером, приводящими 
к зависимости, являются гейм-аддикция (зависимость от игр), интернет-аддикция (зависимость 
от сетевых действий), хакинг и прочие варианты криминального программирования (зависи-
мость от криминальных действий при помощи компьютера) [14, с. 83–84].  

Факт того, что виртуальный мир имеет множество общих признаков с реальностью, спо-
собствует размыванию границ между ними и созданию комфортной среды для размещения 
ложной цели [15, с. 257]. Виртуальный мир даёт возможность надеть маску, именно в вирту-
альном мире создаётся иллюзия, что здесь можно добиться успеха исключительно за счёт 
творческих способностей и проявления активности. Имитация творческого состояния достига-
ется за счёт доступа к большому потоку информации, постоянному поиску и открытиям. Вирту-
альная реальность привлекательна ещё и тем, что она всегда доступна для использования 
и позволяет контролировать время пребывания в ней, здесь есть возможность вести себя так, 
как хочется, и не переживать за ответственность и осуждение со стороны. 

По мнению исследователя Э. Кастрановой, в связи с тем, что человек проводит всё 
больше времени в виртуальном пространстве, может произойти постепенная «миграция» 
в него, что чревато глубокими изменениями как в человеке, так и экономике и культуре [11, 
с. 114]. В связи с данным аспектом в науке рассматривается понятие виртуального психологи-
ческого пространства личности, под которым понимается «относительно самостоятельная 
часть общего феномена границ психологического пространства в реальном и виртуальном 
мире» [22, с. 35]. В вопросе взаимодействия с виртуальным пространством большую роль иг-
рает возникающий при этом феномен присутствия, характеризующийся субъективным пере-
живанием реалистичности данного взаимодействия. В данном случае теряется понимание 
опосредованности виртуальной реальности, того, что она создана с помощью специальных 
технологий, а не существует сама по себе. 

Нервная система человека не способна отличить виртуальную реальность от настоящей, 
что способствует постепенному стиранию границ между ними. Именно этот момент является 
ключевым в плане возникновения зависимости, которой подвержены, в большинстве своём, 
«неуверенные, зажатые или стеснительные люди» [20, с. 197]. Игромания способствует  
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рассогласованности ценностного мира человека, все его эмоции сосредоточены в виртуаль-
ном мире.  

Погружая человека в определённые заданные обстоятельства, можно изменить не толь-
ко его привычки, манеры, но и сознание в целом. Прибегая к использованию технических при-
ёмов, можно взять под контроль сознание индивида и манипулировать им [10, с. 150]. 
При этом у человека не складывается ощущение того, что происходит что-то необычное. 
К такому роду воздействий относится применение 25-го кадра Фишера, двойного Фурье-
преобразования и прочие методики. Они могут иметь как краткосрочный эффект, так и транс-
формировать сознание человека необратимым образом. Ярко проявляется это в компьютер-
ных играх: геймер попадает в искусственную реальность и начинает принимать её законы, 
при этом отключается его инстинкт самосохранения ввиду наличия в запасе дополнительных 
жизней. Это может быть угрозой для жизни человека в реальности, и тому есть многочислен-
ные подтверждения. 

Таким образом, виртуальные технологии способствуют как росту социальной активности 
человека, предоставляет широкие возможности для самовыражения и обмена опытом,  
так и виртуализации сознания, предлагая новые вариации привлекательности виртуального 
мира. Вопрос только в том, каким образом конкретный человек будет использовать эти воз-
можности – во благо или нет. Опасность заключается и в том, что не всегда существует твёр-
дое понимание того, что виртуальный мир является опосредованным. 
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