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Статья раскрывает некоторые подходы к пониманию феноменов «виртуальная реаль-

ность», «виртуальная культура», рассматривает изменение структуры жизнедеятельности 
человека, его мировоззрения под воздействием исследуемых явлений. Степень и пределы влия-
ния виртуальной реальности на человека далеко не полностью изучены, в особенности, в 
междисциплинарном подходе. Поэтому важным является именно этот контекст изыскания. 
В статье используется комплекс научных методов исследований, направленных на теорети-
ческое осмысление нюансов адаптации человека к условиям распространения виртуальной 
реальности. В числе основных методов: аналитический и типологический.  

В результате исследования выявлены дифференциации в подходах к пониманию и иссле-
дованию виртуальной реальности, виртуальной культуры, категории «виртуальное» в раз-
личных отраслях знаний, на разных исторических этапах развития человечества; определены 
модификации в области культуры и социальных отношений, связанные с развитием новых 
компьютерных технологий; отмечена тенденция дальнейшей «виртуализации» социума. 
Статья дает направления развития научного анализа проблем трансформации феномена 
человека в условиях виртуальной культуры, содержит теоретическую базу, которая может 
быть полезной для последующих междисциплинарных изысканий по данной тематике.  

Ключевые слова: виртуальный, виртуальность, виртуальная культура, виртуальная ре-
альность, компьютерные информационные технологии. 
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This research article reveals some approaches to conceptions «virtual reality», «virtual cul-

ture», it considers change of structure of human’s activity, human’s world view under influence of 
investigated phenomena. The degree and the limits of influence virtual reality on man not enough 
investigated, in particular, a multi-disciplinary approach. Therefore this context of the study is very 
important. In this article uses a set of scientific methods of research, aimed at the theoretical under-
standing of the nuances of human adaptation to the conditions of virtual reality prevalence. Analyti-
cal and typological methods are some of the main methods in this research article. 

As a result this study revealed differences in the approaches to understanding and research of 
the virtual reality, virtual culture, the category of «virtual» in different branches of knowledge, at 
different historical stages of development of mankind; defined modifications in the field of culture and 
social relations, which are associated with the development of new computer technologies; noted a 
tendency of further "virtualization" of society. The article gives directions of development of scientific 
analysis of human’s phenomenon transformation in the conditions of the virtual culture, it contains a 
theoretical basis, which can be useful for future multi-disciplinary researches on this topic. 

Keywords: Virtual, Virtuality, Virtual culture, Virtual reality, Computer information technologies. 
 
Термины виртуальная реальность, виртуальная культура, виртуализация, вирту-

альное пространство, виртуалистика и т.д. за последние десятилетия получили широ-
кое распространение. Тема виртуальной реальности все чаще становится одной из 
основных на многих научных конференциях, ей посвящено немало публикаций в 
России и за рубежом. Появляется огромное количество специализированных сайтов в 
Интернете, посвященных феноменам виртуальной реальности, виртуальной культу-
ры, виртуального пространства. Таким образом, каждый интересующийся данной 
проблемой может найти по ссылкам обилие электронных публикаций, книг, статей.  

Интерес к проблемам виртуальной реальности в различных аспектах проявляют 
зарубежные ученые М. Кастельс, Ф. Хэммит, М. Хайм и др. Данный феномен стал 
темой диссертационных исследований по философии, культурологии, психологии и 
других гуманитарных наук многих современных российских исследователей, таких 
как, например, П.И. Браславский, О.А. Питько, Ю.В. Наседкина и специализирован-
ных монографий Н.А. Носова, А.А. Яшина, М.В. Ягодкиной, А.В. Юхвида, В.С. Ба-
бенко, С.Т. Махлиной, С. Н. Иконниковой и др.  

В обсуждение проблемы включаются психологи, историки, филологи и т.д. Эта 
тема стала точкой схода различных научных подходов, оценок и суждений. Поли-
функциональность исследуемого феномена и междисциплинарность дискурса, свя-
занного с ним, послужили важными характеристиками для культурологического ана-
лиза, дающего обобщенное и цельное представление о данном явлении. В этом 
смысле интерес представляют работы культурологов М.С. Кагана, С.Н. Иконнико-
вой, Е.Г. Соколова и мн. др. 

Активное изучение феномена виртуальной реальности, виртуальной культуры и 
анализ изменений в сфере жизнедеятельности человека в условиях стремительного 
совершенствования компьютерных технологий, способствующих улучшению каче-
ства жизнеобеспечения социума, ведутся с того времени, когда  вошло в научную 
среду, а позже и в повседневный обиход понятие «виртуальная реальность» и нача-
лось постепенное приобщение и «вживание» в это квазибытие. При этом было бы 
неверно полагать, что о категории виртуального, о виртуальной культуре и зависи-
мости человека от нее не шла речь до тех пор, пока технический прогресс и глобаль-
ное стремление к информатизации не охватило умы общества и не стало объектом 
изысканий научных деятелей и мыслителей. 
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Феномены «виртуальная реальность», «виртуалистика», «виртуальная культура» 
имеют давнюю историю изыскания, развития и со временем наполняются разным 
содержанием. Различный смысл приобретают они и в исследуемых их сферах знания. 

Виртуальная реальность – это понятие, освоенное специалистами различных 
сфер деятельности и широко распространенное у рядовой публики. Это область изу-
чения и профессиональных изысканий как представителей информационных, техно-
логических, технических сфер науки, так и предмет пристального интереса, анализа 
философов, культурологов, психологов, социологов. Соответственно, можно выде-
лить и несколько аспектов исследования такого явления, как «виртуальная реаль-
ность». В более широком охвате – это технологический и гуманитарный. В свою оче-
редь, гуманитарный подразделяется на философский (данный подход получил назва-
ние «виртуалистика»), культурологический, социальный, психологический, а также 
социально-философский, социально-культурологический и т.д. 

В связи с этим необходимо определить различия в понимании виртуальной ре-
альности, с одной стороны, как явления связанного с компьютерными технологиями 
и с другой, как социально-информационной характеристики окружающего мира, как 
продукта изменения состояний сознания. 

В первом случае, виртуальная реальность – это квазипространство, с помощью 
которого человек попадает в технологически и технически разработанную реаль-
ность, с помощью которой появляется возможность общаться на расстоянии (элек-
тронная почта, социальные сети), занимать свободное время, к примеру, играми (он-
лайн играми), получать разного рода информацию (любой Интернет поиск) и даже с 
помощью определенных манипуляций и технических, технологических новшеств 
«вживаться» в выбранный образ (что возможно и в он-лайн играх), попадать в какую-
либо квазифизическую атмосферу (например, 3D и более форматы просмотра визу-
ального ряда). Не стоит забывать и о том, что само словосочетание «виртуальная ре-
альность» было введено в 70-х гг. XX в. учеными из технического института города 
Массачусетса. Им обозначали трехмерные макромодели, разработанные с помощью 
компьютерных технологий1. 

Во втором варианте, «виртуальная реальность» – это мир идей, фантазий, снов, 
индивидуального представления об окружающем пространстве, субъективная реаль-
ность, отделяющая человека от внешнего мира, от объективной реальности. Это ин-
формационное инобытие, которое противопоставляется реальному существованию, 
реальной жизни (физическому, вещному миру). В этом понимании виртуальностью, 
виртуальной реальностью можно считать любой акт «самоосуществления в вообра-
жении» [12, с. 53]. 

Прослеживая исторические этапы развития человечества, приходим к выводу, 
что во все эпохи существовало разделение мира на две составляющие: это непосред-
ственно физическая, предметная область и «информационное инобытие» [14, с. 22], 
представлявшее собой сферу погружения в мир мифов, преданий, идей, образов, 
фантазий, снов.  

В науке и философии древнего мира, античности различали реальное и идеаль-
ное, данная традиция проявилась и в исканиях герметизма в Средневековье, а позд-
нее в трудах мыслителей Возрождения и Нового мира» [5, с. 151]. Так, например, 
Фрэнсис Бэкон пишет о наличии множества вещей, которые не открываются чувст-
вам, да и сами чувства субъективны, поскольку «всегда покоятся на аналогии чело-
века, а не на аналогии мира» [1, с. 176]. 

Сегодня у человека формируется совершенно иное представление о категории 
виртуального и появляются новые возможности сотворения альтернативных реаль-
ностей, посредством применения специальных компьютерных технологий. Идет ак-

                                       
1 Другие исследователи виртуальной реальности утверждают, что словосочетание «виртуаль-
ная реальность» было предложено специалистом в области компьютерных технологий Жаро-
ном (Джароном) Ланье в 1984 г. 
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тивное использование виртуального пространства обществом в целях получения и 
последующего применения информации, необходимой человеку нынешнего поколе-
ния в быту или в профессиональных целях. Таким образом, виртуальная реальность 
становится неотъемлемой частью жизнедеятельности для многих из нас. У человека 
XXI в. возникает необходимость в развитии разного рода электронных источников 
информативного и развлекательного характера, которая побуждает специалистов 
многих областей науки к разработке, внедрению и постепенному улучшению качест-
ва специальных программ, технологических инноваций, способных обеспечить дос-
туп к востребованным услугам виртуального мира. При этом параллельно идет изу-
чение процессов воздействия виртуального пространства на человека научными дея-
телями в области психологии, философии, культурологии, социологии. Важно отме-
тить тот факт, что на сегодняшний день проблематика виртуальной реальности дос-
тигла границ гуманитарного знания, где находит свой отклик в рамках социально-
философского, психологического и культурологического подхода, выйдя за пределы 
лишь научной сферы кибернетики, под призмой которой шло исследование катего-
рии «виртуальная реальность» долгие годы.  

Что представляет собой такая область человеческой жизни, как виртуальная ре-
альность? Какие возможности она предоставляет обществу? Какое влияние оказыва-
ют новые технологии на современного человека, социум в целом и культуру? Эти 
вопросы являются актуальными и рассматриваются в изысканиях, которые проводят-
ся автором данной статьи. 

Отметим основные характеристики виртуальной реальности. Исследователем 
данного феномена Н.А. Носовым были выделены следующие специфические свойст-
ва виртуальной реальности независимо от ее «природы» (физическая, психологиче-
ская, социальная, техническая и прочие):  

 порожденностъ, когда виртуальная реальность продуцируется активностью 
какой-либо другой реальности и продолжает существовать, пока эта активность 
длится; 

 актуальность, иными словами виртуальная реальность существует актуаль-
но, только «здесь и теперь»;  

 автономность, т.е. в виртуальной реальности свое время, пространство и за-
коны существования; для человека, в ней находящегося, нет внеположного прошлого 
и будущего; 

 интерактивность – объекты виртуальной реальности могут взаимодейство-
вать с объектами породившей их реальности [13, с. 45–47].  

Известный современный исследователь в области информатизации общества 
А.И. Каптерев приводит в своем труде «Информатизация социокультурного про-
странства» еще некоторые характеристики виртуальной реальности. Обратим внима-
ние на некоторые из них: 

 поливременность и полибытийность, дающие возможность одновременно 
присутствовать в разных коммуникационных актах, в том числе и под разными 
лицами; 

 размывание пространственных границ коммуникации (в виртуальной реаль-
ности географические расстояния не играют ни малейшей роли); 

 расширение культурного фона коммуникации; приобщение к ценностям лю-
бой социокультурной группы становится неограниченным; 

 ослабление роли традиции в коммуникации (поскольку прошлое можно изо-
бретать, как и настоящее и будущее, значение имеет лишь настоящее, традицией ста-
новится принимаемое сейчас) [6, с. 151–171]. 

Из указанных выше особенностей, приведенных двумя теоретиками, очевидной 
становится разница подхода к рассмотрению виртуальной реальности. Если Н.А. Но-
сов акцентирует наше внимание на характеристиках, которые возможно применить к 
данному феномену в любом аспекте изучения, то А.И. Каптерев берет за основу 
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лишь коммуникационные особенности в сети Интернет, чему посвящены многие его 
теоретические изыскания.  

Теперь обратимся к вопросам трансформации структуры жизнедеятельности, 
мировоззрения человека, общества под влиянием феномена виртуальной реальности, 
к проблемам развития новой виртуальной культуры. 

В современном мире в область исследований виртуальной реальности в аспекте 
гуманитарных наук входит целый ряд задач. Одним из актуальных вопросов стало 
формирование «в рамках культуры постмодерна новой виртуальной культуры» 
[15, с. 24]. Известные теоретики постмодернизма Жан Бодрийяр, Фредерик Джейми-
сон, Жан Франсуа Лиотар, Пол Вирильо в различных аспектах и с разными акцента-
ми связывают «постмодерный поворот» [15, с. 28] с революционными изменениями в 
сфере технологий, передачи информации, и коммуникаций. Среди отечественных 
исследователей культуры постмодерна отметим Н.Б. Маньковскую, которая в своих 
работах достаточно подробно проанализировала эстетику постмодернизма, базируясь 
на новейших опытах в искусстве. Она рассматривает виртуальную культуру, опреде-
ляя ее цифровой, как «следующий шаг в постпостмодерный мир, где стирается грань 
между текстом и реальностью в «виртуальной квазиреальности»… Это и преодоле-
ние, и одновременно передача гена постмодернизма по наследству» [10, с. 310]. 

По существу, ситуация виртуальной реальности не нова (это уже отмечалось в 
статье), поскольку мир культуры в целом (литературные источники, изобразительное 
искусство) – это пространство, созданное человеком и, по сути своей, оно искусст-
венно, виртуально, хотя и не порождено компьютерными технологиями, а воображе-
нием авторов и читателей. XX в. – это век развития средств массовой информации 
(газет, журналов, кино, телевидения и Интернета). Соответственно представления о 
мире у человека с этого времени формируется опосредовано перечисленными эле-
ментами культуры (средствами массовой информации). В этих условиях индивиду-
альный жизненный опыт любого представителя социума заменяется целой системой 
навязанного чужого мнения. Человек воспринимает поступающую информацию как 
очевидное, а на самом деле, она является ни чем иным, как анонимно сформирован-
ным мнением (к примеру, директора телеканала, спонсора, политика и т.д.). Таким 
образом, с этой позиции вполне можно утверждать, что вся реальность человека из-
начально сконструирована, искусственна, а значит виртуальна. Самый впечатляю-
щий феномен последней четверти XX в. и продолжающийся по сей день – это ком-
пьютеризация всех областей общественной деятельности и повседневной жизни че-
ловека. В связи с этим приоритетным в последние годы является «развитие не ин-
формационных, а симуляционных технологий – технологий виртуальной реально-
сти» [4, с. 96]. 

Человек, живущий в эпоху постмодерна, активно использует возможности вир-
туальной реальности, он «живет» в ней, при этом осознает ее условность, управляе-
мость. И, как утверждает исследователь социальных отношений в условиях вирту-
альной реальности Д.В. Иванов, «перспектива того, что отношения между людьми 
примут форму отношений между образами, и есть перспектива виртуализации обще-
ства. В этой перспективе появляется возможность трактовать общественные измене-
ния, различая старый и новый типы социальной организации с помощью дихотомии 
реальное / виртуальное» [4, с. 20].  

В XXI в. посредством сети Интернет формируются виртуальные сообщества, 
которые стали альтернативой реальному обществу. Кроме того, социологи и психо-
логи отмечают, что Интернет – средство трансформации личности как индивидуаль-
ной характеристики, и как социокультурного и исторического феномена. «Такие ат-
рибуты личности, как стабильная самоидентификация, индивидуальный стиль ис-
полнения социальных ролей активными пользователями Интернета утрачиваются; 
сознательно или неосознанно ими формируется размытая или изменчивая идентич-
ность» [4, с. 63]. 
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Итак, в настоящее время все мы являемся свидетелями постоянного расширения 
спектра коммуникационных средств. Неоспоримым является тот факт, что в послед-
ние годы контакты между людьми становятся все более виртуально опосредованны-
ми. Такая тенденция опасна развитием «виртуальной зависимости», когда человек, к 
примеру, не в силах контролировать время, проведенное в Интернете1. Создаваемый 
человеком новый уровень реальности разобщает людей в актуальном мире, и это ка-
жется негативным и опасным. И именно для того, чтобы этот процесс не имел пла-
чевных результатов, ученые многих областей науки объединяются для изучения воз-
можных негативных последствий и возможных путей их решения.  

Рассматривая возможности, которые предоставляет виртуальная реальность че-
ловеку, обратимся к технологическому аспекту вопроса. Компьютерные ноу-хау ис-
пользуются во многих областях научной и практической деятельности: в медицине, 
военном деле, криминалистике, метеорологии, культуре, образовании. 

В военной сфере достижения компьютерной виртуальной реальности широко 
используют для создания имитаций маневров, боевых действий, испытания систем 
вооружения, которые в реальной жизни могут причинить немалый вред окружающим 
объектам и даже человеку. Кроме того, такой вариант работы оказывается экономич-
нее. Технологии виртуальной реальности способны не только моделировать возмож-
ные ситуации развития военных действий, но и создавать тренажеры для обучения 
ведения боев. 

В строительстве новые компьютерные технологии позволяют определить опти-
мальную конструкцию и дизайн здания. Медицина, и в частности, хирургия, активно 
использует устройства, которые отрабатывают различные варианты операций, помо-
гают проектировать хирургическое вмешательство. С помощью специальных аппара-
тов врачи получают трехмерные данные состояния организма (УЗИ, томография). 
«Большое применение виртуальная реальность находит в бизнесе: при обработке 
информации, оценке оптимальной цены и рынка сбыта, уменьшения себестоимости 
товара и т.п.» [16, с. 33]. Во всем мире успешно развивается система дистанционного 
обучения, использующая в качестве интерактивной среды сеть Интернет. Таким об-
разом, новые информационные технологии позволяют расширить возможности очно-
го образования, они делают доступным взаимодействие учеников, педагогов, удален-
ных друг от друга.  

Наряду с другими сферами жизнеобеспечения человека, в которых происходят 
революционные изменения в связи с активным развитием глобальной электронной 
технологической информатизации, модифицируется и культурная среда. Сравни-
тельно недавно предложены концепции виртуальных библиотек и музеев. Одним из 
важных новшеств, занявших значимую нишу в культурной жизни нашей страны и за 
рубежом, стал такой феномен как виртуальный музей – тип веб-сайта, оптимизиро-
ванный для экспонирования музейных материалов из самых различных областей (от 
предметов искусства и исторических артефактов до виртуальных коллекций и фа-
мильных реликвий) [2]. Выделяют два типа виртуальных музеев: собственно вирту-
альные музеи (созданные в сети оригинальные сайты, не имеющие своего аналога в 
реальности и представляющие любую тематику, если по ней находятся реальные ма-
териалы) и представительства реально существующих музеев (техническое средст-
во для распространения музейной информации и в некотором роде реклама) 
[8, с. 113]. В виртуальном музее человек из зрителя превращается в участника, здесь 
ему никто не мешает: ни другие посетители, ни служители музея [7]. Кроме того, 
посещать виртуальный музей можно в любое время дня и ночи, нет ограничений на 
время пребывания в музее для просмотра экспонатов.  

                                       
1 Хотя психологи утверждают, что зависимость порождается вовсе не Интернетом, не компью-
тером, здесь причина в дезадаптации к реальной жизни и, соответственно, человек вполне мо-
жет «погрузиться» в другой воображаемый мир. 
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Возможности посещения виртуальных музеев расширяются с каждым днем. 
Кроме того, Интернет позволяет использовать многие оцифрованные литературные 
сокровища, не выходя из дома. Это позволяют сделать многие сайты крупнейших 
библиотек, содержащие не только библиографическую информацию, но и полнотек-
стовую, [6, с. 272] к примеру, энциклопедии универсального характера: энциклопе-
дия Брокгауза и Эфрона (http://www.agama.ru/bol), «Кирилл и Мефодий» 
(http://mega.km.ru). Безусловно, использование Интернета как библиотеки не гаран-
тирует избавление пользователя от получения необъективной, а иногда заведомо 
ложной информации. Другой все более распространяющейся тенденцией стала воз-
можность загрузки электронных книг на карманные компьютеры из Интернета (од-
ной из наиболее часто используемых программ является eBook). 

Технологические средства виртуальной реальности используются для изготов-
ления телевизионных программ, музыкальных и рекламных видеороликов, спецэф-
фектов к кинофильмам и изготовления фильмов целиком. 

Еще одной областью активного распространения систем виртуальной реально-
сти является индустрия развлечений. Она, безусловно, одна из наиболее доступных, 
массовых и эффективных. Применение различных методов и элементов виртуальной 
реальности уже сегодня позволяет разнообразить игровые ситуации, создает у чело-
века ощущение присутствия в различных квазимирах. 

Подводя итог, следует отметить, во-первых, тот факт, что информационная и 
компьютерная виртуальная реальность представляет целостный культурный феномен 
современности, который возник и стал развиваться относительно недавно и достиг 
достаточно больших успехов, продолжая совершенствоваться. Сфера виртуальной 
реальности предоставляет человеку все больше технических возможностей в различ-
ных областях жизнедеятельности и, таким образом, открывает все больше прогрес-
сивных путей реализации повседневных и научных результатов деятельности обще-
ства. Виртуальная реальность не просто «очередная компьютерная технология». Она 
принадлежит к тем знаковым достижениям науки, с появлением которых связывают 
изменения во многих областях человеческой деятельности, в массовом сознании. 
Виртуальная реальность яркий пример того, как «технический прогресс вторгается в 
самые интимные сферы человеческой жизни, меняя и наш образ жизни, и наш образ 
мысли» [3, с. 166]. 

Во-вторых, немаловажной в изучении поставленной темы представляется фило-
софская база понятий «виртуальная реальность», «виртуальная культура» и концеп-
ций теоретиков прошлого и настоящего относительно исследуемых феноменов. За-
блуждением является вывод о том, что виртуальная реальность, виртуальная культу-
ра стали изучаться с развитием новых технологий. В массовом сознании виртуальная 
реальность ассоциируется с компьютерными ноу-хау, сетью Интернет, хотя вообра-
жение человека, его мечты, фантазии, идеи также носят виртуальный характер, суще-
ствуя лишь в сознании человека. Виртуальной реальностью является также и состоя-
ние вдохновения, озарения. Таким образом, и творчество можно назвать временным 
переходом в мир внутренней виртуальной реальности человека. 

Еще одним неоспоримым фактом в рассмотрении феномена виртуальности сто-
ит выделить существование множества видов виртуальных реальностей, хотя боль-
шинство из них не доступны еще широкому кругу пользователей и нашему мировос-
приятию, как технически, так и в философском аспекте. Однако виртуальный мир 
уже стал неотъемлемой частью современной действительности [11, с. 6]. 

Следует также акцентировать внимание в результате исследования на том, что 
как бы ни воспринималась виртуальная реальность, в какой бы сфере ни рассматри-
валась, самое основное, что ее характеризует – это управляемость самим человеком, 
который является не пассивным ее пользователем, а активным руководителем. 
Именно человек в виртуальном пространстве способен изменить любую ситуацию 
(возникшую ли в его воображении, в идейном мире, навязываемую ли ему извне 
(СМИ, массовой культурой), или созданную в компьютерном пространстве) в соот-



Культурология 

 274

ветствии с поставленной целью, со своими желаниями. Человек в любом случае по-
лучает массу возможностей или один единственный вариант собственного решения 
проблем, заданий, задач. Хотя это в некоторых моментах представляется проблема-
тичным. И неоспоримым является не сегодняшний день такое явление, как «вирту-
альная зависимость» (Интернет-зависимость).   

Перспективность развития и актуальность феноменов виртуальной реальности и 
культуры подтверждает тот факт, что изначально изыскания в этой сфере основыва-
лись на идеях, предыстории, а также предположениях относительно технических 
реализаций систем, связанных с исследуемой автором статьи областью культуры. А 
уже на сегодняшний день можно найти немало трудов более специального по данной 
тематике содержания. И что еще существеннее – во многих из них мы можем вычле-
нить перечень и проследить анализ результатов конкретных применений новшеств 
виртуальной реальности в различных сферах жизнедеятельности человека. 

И в заключение отметим: все научное сообщество современности подтверждает 
тот факт, что виртуальную реальность, безусловно, нельзя рассматривать как нечто 
принадлежащее исключительно миру техники, ведь она настолько глубоко проникла 
в жизнь людей, стала необходимым элементом повседневности, что вычленить ее из 
общего мировоззренческого и культурологического контекста возможным не пред-
ставляется.  
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