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В статье дается обзор различных интерпретаций 
понятия «виртуальная реальность». Предпринята 
попытка проанализировать и сопоставить понятие 
«виртуальная реальность» с близкими ему поня-
тиями «кибернетическое пространство» и «инфор-
мационное пространство». Предлагается вариант 
освещения этих понятий в курсе истории и филосо-
фии технических наук. 
       Ключевые слова: виртуальная реальность, 
кибернетическое пространство, информационное 
пространство, медиа-реальность, философские 
проблемы технических наук. 

 
 
Программы кандидатского экзамена 

по истории и философии науки включают 
специализированные разделы по направ-
лениям подготовки аспирантов – фило-
софские проблемы медицины, социально-
гуманитарного знания, технических наук 
и т.д. Проведение учебных занятий по 
данным разделам во всех случаях требует 
от преподавателя освоения и философ-
ского осмысления значительного объема 
конкретно-научного материала. Но даже 
среди этих разделов направление «Фило-
софские проблемы информатики» стоит 
особняком. Во-первых, объектом освое-
ния здесь является одна из наиболее ин-
тенсивно развивающихся сфер познания, 
в отношении которой пока не существует 
столь же мощной философской традиции, 
как, скажем, в осмыслении фи- 
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лософских проблем естествозна-
ния. Во-вторых, поскольку ин-
форматика работает с технология-
ми знания, многие ее проблемы 
имеют самостоятельное значе- 
ние для эпистемологии, поскольку 
актуализируют и позволяют по-
новому поставить ряд традицион-
ных гносеологических проблем. 
Например, философская проблема 
обоснования познаваемости мира 
и агностического тупика чистого 
сенсуализма приобретает совер-
шенно новое содержание в связи с 
пониманием технических возмож-
ностей развития различных симу-
ляторов. Таким образом, при изу-
чении философских вопросов ин-
форматики возникает «обратная 
связь» с фундаментальными про-
блемами общей теории познания, 
требующая обеспечения опреде-
ленного уровня их понимания 
слушателями. В-третьих, фило-
софские проблемы информатики 
имеют выраженный социальный  
и мировоззренческий аспект, по-
скольку в настоящее время вирту-
альные технологии прочно входят 
в жизнь каждого человека, карди-
нально преобразуя ее. Особенно 
это значимо для слушателей, ори-
ентированных на профессиональ-
ную научную работу в сфере таких 
технологий и имеющих оп- 
ределенное сложившееся мнение 
об их значении. Поэтому само-
стоятельной задачей является так-
же демонстрация специфики  
и места философской составляю-
щей в исследовании информаци-
онных технологий и компьютер-
ной техники. 

В программе раздела «Фило-
софские проблемы информатики» 
специально выделены для изуче-
ния ключевые категории данной 
области знания – «виртуальная 

реальность», «киберпространство», 
«информационное пространство». 
Все это достаточно дискуссионные 
понятия, причем наряду с общими 
вопросами об их генезисе и онто-
логическом статусе спорной явля-
ется также проблема их интерпре-
тации и соотношения. Задачей 
данной статьи является рассмот-
рение основных позиций, сло-
жившихся в современной филосо-
фии относительно содержания 
этих понятий (в первую очередь, 
понятия виртуальной реальности), 
и возможностей представ- 
ления данной темы в учебном 
процессе. На наш взгляд, такое 
представление должно включать 
две или три лекции, которые, по-
скольку группа, как правило, явля-
ется небольшой, могут включать 
моменты программированных 
дискуссий, а также одно или два 
семинарских занятия, к которым 
слушатели готовятся на основе 
полученных творческих заданий. 
Обозначим общую логику чтения 
данной части курса. 

Одним из базовых способов 
обоснования и формирования фи-
лософской составляющей в ос-
мыслении аспирантом феномена 
виртуальной реальности является 
анализ истории его возникновения 
в философском знании. С данного 
вопроса целесообразно начинать 
чтение темы, специально подчерк-
нув, что понятие виртуальной ре-
альности появилось задолго до 
изобретения компьютера. 

Термин «виртуальный» ис-
пользовался в философии со вре-
мен средневековой схоластики. 
Термин «виртуальный» – латин-
ского происхождения, производ-
ный от слова virtus, что означает: 
потенциальный, возможный, энер-
гия, а также мнимый, воображае-
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мый1. В работах Цицерона, Сене-
ки, Августина Блаженного, Г. Сен-
Викторского, Д. Бонавентура,  
М. Монтеня «virtus» рассматрива-
ется в значении «доблесть», «доб-
родетель» и употребляется в кон-
тексте боевой силы и доблести. 
Упомянув об этом, можно сразу 
же активизировать внимание слу-
шателей, задав им вопрос: есть ли 
что-то общее между первоначаль-
ным и современным толкованием 
понятия виртуального? Как отме-
чает Т.А. Кирик, уже в первона-
чальной трактовке «акцент делает-
ся на некое изменение в психике 
человека ввиду столкновения его с 
чем-то необычным, экстраорди-
нарным… приобщиться к вирту-
альности – значит выйти за преде-
лы обыденности, изменить свое 
сознание, мгновенно актуализиро-
вать, выплеснуть свои латентные 
возможности, взглянуть на мир 
иначе»2. 

В схоластической философии 
актуализация «виртуального» про-
исходит в контексте обсуждения 
проблемы статуса элемента в со-
ставе смеси. Фома Аквинский ис-
пользует понятие virtualis в самых 
различных контекстах, подразуме-
вая при этом нечто, относимое к 
интерьеру, указывающее на внут-
реннее содержание и конструи-
рующее множество. Речь идет о 
такой формуле, как «одно вирту-
ально содержится в другом», и, 
стало быть, реально выходит за 
пределы другого.  

Семантика virtual у Николая 
Кузанского организована в виде 
троичной конструкции. На самом 

низшем, эмпирическом уровне он 
выделяет факты или явления эм-
пирической природы, в качестве 
примера он рассматривает дерево. 
Актуальное состояние красивого 
дерева с пышной кроной описыва-
ется Кузанским как созерцаемое 
«телесными очами». Если мы пы-
таемся увидеть, в чем состоит на-
чало этого столь эмпирически-
прекрасного дерева, мы попадаем 
на следующий уровень микроуст-
ройства. Здесь всякое семя дерева 
виртуально содержит в себе кон-
кретно-эмпирическое дерево, - а 
также и все возможные эмпириче-
ские деревья. Виртуальное осмыс-
ливается здесь как соединение 
потенции и образа, почти в плато-
новском духе, – с той разницей, 
что образ оказывается актуализи-
рован в семени и увиден как по-
тенция, «семенная сила» этого 
семени.  

В Новое время понятие вирту-
ального используется Г. Лейбни-
цем в полемике с Дж. Локком по 
поводу принципа врожденности 
идей. Лейбниц приходит к выводу, 
что душа знает все виртуально. 
Кроме того, Новое время привно-
сит в понимание виртуального 
естественнонаучную терминоло-
гию, где понятие употребляется 
первоначально в связи с пробле-
мами отражения и проекции. 

Важным этапом в разработке 
философского смысла понятия 
виртуального стал труд А. Бергсо-
на «Материя и память». В трак-
товке Бергсона происходит пере-
становка онтологических акцентов 
внутри  понятия виртуального.  Со  

___________ 
 
1 Новейший философский словарь. Сост. и общ. ред. А.А. Грицанов.  

3-е изд., исправл. Минск, 2003. С. 171. 
2 Кирик Т.А. Виртуальная реальность: сущность, критерии, типоло-

гия: дисс. канд. филос. наук. Омск, 2004. С. 12. 
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схоластическим употреблением 
здесь соединяется традиция со-
временного и родного Бергсону 
повседневного французского язы-
ка. Результатом соединения явля-
ется критерий телесности, кото-
рый положен теперь в основу раз-
личения виртуального и актуаль- 
ного, – а именно такую понятий-
ную оппозицию проводит Бергсон: 
«Расстояние, отделяющее наше 
тело от воспринимаемого предме-
та действительно показывает 
большее или меньшее приближе-
ние опасности, большую или 
меньшую близость исполнения 
желаемого. Вследствие этого наше 
восприятие предмета, отличного 
от нашего тела, отделенного от 
него промежутком, никогда не 
выражает ничего, кроме виртуаль-
ного действия. Но чем меньше 
становится расстояние между этим 
предметом и нашим телом, други-
ми словами, чем опасность стано-
вится страшнее или обещание не-
посредственнее, тем больше вир-
туальное действие стремится 
превратиться в действие реальное. 
Дойдите теперь до последнего 
предела, предположите, что рас-
стояния уже нет, то есть что вос-
принимаемый предмет совпадает с 
нашим телом, другими словами, 
что наше собственное тело стано-
вится предметом восприятия. То-
гда это совершенно особого рода 
восприятие будет выражать уже не 
виртуальное,  
а реальное действие: в этом состо-
ит аффективное чувство»3. Вирту-
альное означает здесь разрыв про-
тяженности мира, совершаемый на 

основе критерия телесности, – 
разрыв, который определяется как 
наличие или отсутствие аффек-
тивного чувства. Категория вирту-
ального играет здесь ключевую 
роль в трактовке роли тела в воз-
никновении аффективного ощу-
щения.  

Начиная с XIX в. усиливается 
дополнительная к философской 
естественнонаучная линия в трак-
товке понятия. Идея виртуально-
сти возникает в аналитической 
механике с введением термина 
«виртуальные перемещения», 
трак-туемых как перемещения 
«возможные», но не реализуемые. 
Это не мешает обращаться с ними 
как с перемещениями реальными и 
даже рассчитывать работу, осуще-
ствляемую на этих перемещениях. 
В XX веке в физике было введено 
понятие виртуальных частиц, ха-
рактеризующихся особым стату-
сом существования. При этом од-
новременно как в философии, так 
и в физике был поднят вопрос  
о реальности подобных частиц. 
Высказывалась точка зрения, со-
гласно которой виртуальные час-
тицы реально не существуют и 
нужны только для теории, по-
скольку «...их реальное существо-
вание в неограниченном времени 
означало бы нарушение закона 
сохранения и создавало бы мир, 
который невозможно помыслить 
как мир физический, реальный»4. 
С другой стороны, существование 
подобных частиц тоже имеет 
обоснование, которое заключается 
в том, что наличие виртуальных 
частиц   дает   объяснение  многим  

___________ 
 
3 Бергсон А. Материя и память. Собр. соч. в 4-х т. Т. I. М., 1992. С. 192.  
4 Романовская Т.Б. Иная реальность и проблемы интерпретации  

в физике // Концепция виртуальных миров и научное познание. СПб., 2000.  
С. 120–121. 
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экспериментально наблюдаемым 
физическим явлениям. Философ-
ское обсуждение данной пробле-
мы значительно расширило онто-
логические представления о раз-
ных уровнях и формах сущеcт- 
вования. 

В философии последней чет-
верти XX века виртуальное как 
онтологический феномен и объект 
исследования получило новые 
важные импульсы к развитию – 
распространение персональных 
компьютеров и Интернета. Имен-
но Сеть создает реальность вирту-
ального в компьютерном смысле, 
обеспечивая возможность интер-
субъективности виртуального. Но-
вую жизнь понятие виртуальности 
обретает после того, как в упот-
ребление входит словосочетание 
«виртуальная реальность», кото-
рое, как считается, введено в конце 
70-х годов XX века Дж. Ланье для 
обозначения трехмерных моделей 
реальности, создаваемых при по-
мощи компьютера и передающих 
эффекты полного в ней присутст-
вия человека.  

Таким образом, рассмотрев 
историю формирования понятия, 
можно сделать вывод о том, что 
при всем многообразии его трак-
товок определяется некая общая 
линия.  Основополагающей явля-
ется трактовка виртуального как 
особого способа существования 
сверхчувственного, отличающего-
ся от вещественно-локализован- 
ного мира чувственных явлений. 
Виртуальное, с одной стороны, 
противопоставляется реальному, а 
с другой – реально в каком-то 
ином смысле. «Виртуальное – не-
что, имеющее все характеристики 

конкретной вещи, но формально 
не может быть определено как эта 
вещь»5.  

На этом этапе представляется 
целесообразным проведение пер-
вой групповой дискуссии, для ко-
торой могут быть обозначены во-
просы: что значит – реально в ка-
ком-то ином смысле? О каких 
известных объектах можно утвер-
ждать, что они существуют каким-
то иным способом по сравнению с 
вещами? (Можно привести для 
начала собственные примеры, 
сравнив, скажем, существование 
технического объекта и его проек-
та). Примеры, найденные аудито-
рией, могут быть самыми неожи-
данными, но цель, как правило, 
достижима в их интерпретации: 
это вывод о многоплановости са-
мого понятия «реальность», по-
зволяющий поместить понятие 
виртуальной реальности в общий 
философский контекст. И этот 
вывод служит основой для пере-
хода к следующей части лекции – 
обзору различных вариантов трак-
товки понятия виртуальной реаль-
ности. 

С методологической точки 
зрения существует два основных 
направления описания виртуаль-
ной реальности, дополняющих 
друг друга: одни ученые исследу-
ют сущность виртуальной реаль-
ности через выявление ее свойств 
и характерных признаков, другие  
идут путем классификации вари-
антов этого феномена. 

Сложившаяся на сегодняшний 
день традиция исследования вир-
туальной реальности позволяет 
выделить следующие наиболее 
распространенные   точки  зрения.  

___________ 
 
5 Cobuild Collins. Essential English Dictionary: Oxford Advanced Lear- 

ner’s Dictionary of Current English. Harper Collins Publishers, 1995. P. 797. 
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В широком смысле виртуальная 
реальность трактуется как любая 
создаваемая реальность, отличная 
от объективной; в предельном ва-
рианте полагается, что вся реаль-
ность виртуальна, поскольку  
в наибольшей степени субъект 
взаимодействует с представления- 
ми об объективной реальности, 
нежели с ней самой. Для рассмот-
рения данного вопроса могут  
быть использованы в первую оче-
редь следующие источники: Гире-
нок Ф.И. Культура как виртуаль-
ность: события и смысл // Труды 
Лаборатории виртуалистики. Вып. 
4. М., 1998; Баксанский О.Е. Вир-
туальная реальность и виртуализа-
ция реальности // Концепция вир-
туальных миров и научное позна-
ние. СПб.: РХГИ, 2000; Борчи- 
ков С.А. Метафизика виртуальной 
реальности: опыт единой теории 
виртуальной реальности // Труды 
лаборатории виртуалистики. Вып. 
8. М., 2000; Иванов Д.В. Импера-
тив виртуализации // Современные 
тео-рии общественных изменений. 
СПБ, 2002; Кастельс М. Информа-
ционная эпоха: экономика, обще-
ство, культура. М.: ГУ ВШЭ, 2000; 
Корсунцев И.Г. Философия вирту-
альной реальности // Виртуальная 
реальность: философские и психо-
логические проблемы. М., 1997. 

В более узкой «технической» 
трактовке виртуальная реальность 
объясняется в контексте информа-
ционных и компьютерных техно-
логий и связывается с понятием 
«кибернетическое пространство». 
Такой точки зрения придержива-
ются В.С. Бабенко, Д.И. Шапиро и 
др.6 Кроме того, существует линия 
рассмотрения, в которой вирту-
альная реальность связывается с 
измененными состояниями созна-
ния (фантазия, сон, вымысел, миф, 
наркотическое или алкогольное 
опьянение и т.п.).  

Наиболее известным описани-
ем свойств виртуальной реально-
сти является концепция, разрабо-
танная Лабораторией виртуали-
стики под руководством Носо- 
ва Н.А. В рамках этой концепции 
виртуальное полагается как некая 
реальность, которая независимо от 
своей природы  обладает опреде-
ленными качествами. Носов Н.А. 
выделяет четыре основных свой-
ства, позволяющих говорить о 
виртуальной реальности как о 
принципиально отличной от дру-
гих: порожденность, актуальность, 
автономность, интерактивность. 

Под порожденностью понима-
ется зависимость, вторичность 
виртуальной реальности от актив-
ной  внешней по отношению к ней 

___________ 
 
6 См.: Бабенко В.С. Виртуальная реальность: проблема интерпрета-

ции // Виртуальная реальность как феномен науки, техники, культуры: 
Сб. тезисов I Всероссийского симпозиума. СПб, 1995. С.21–24; М. Хайм. 
Метафизика виртуальной реальности // Исследования по философии со-
временного понимания мира.  М., 1995.; Шапиро Д.И. Человек и вирту-
альный мир: когнитивные, креативные и прикладные проблемы. М., 2000;  
Шаповалов Е.А. Философские проблемы виртуальной реальности / Виртуальная 
реальность как феномен науки, техники и культуры: Материалы I Всерос. симпо-
зиума по философским проблемам виртуальной реальности.. СПб., 1996. С. 6–12; 
K. McMillan. Virtual Reality: Architecture and the Broader Community // 
http://www.arch.unsw.edu.au/subjects/arch/specres2/mcmillan/vr-arch.htm 
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«константной» реальности. При 
этом виртуалисты оговариваются, 
что порожденность является отно-
сительной в том смысле, что  
«виртуальная реальность может 
породить виртуальную реальность 
следующего уровня, став относи-
тельно нее константной реально-
стью, – и так в принципе до беско-
нечности»7, поскольку ограниче-
ний на количество уровней 
иерархии реальностей теоретиче-
ски быть не может. 

Признак актуальности объяс-
няется как существование «здесь-
и-теперь», только пока активна 
порождающая реальность8. По мне-
нию М.Ю. Опенкова и Л.А. Ми-
кешиной, это означает полное 
присутствие, динамическая непре-
рывность настоящего. «Бытие 
здесь–и–сейчас подразумевает не- 
причастность длительности, когда 
человек есть там, где он есть, а не 
впереди и не позади себя»9. При 
этом виртуальная реальность ха-
рактеризуется снятием противопо-
ложностей жизни и смерти, реаль-
ного и воображаемого, прошлого и 
будущего.  

Характеристика автономности 
предполагает наличие в виртуаль-
ной реальности своего простран-
ства, времени и законов существо-
вания. В подобном ракурсе про-
сматривается определенная парал- 
лель с классическим тезисом  

И. Канта о том, что чувственное 
восприятие или доступность опыта 
в качестве предмета вообще зави-
сит от субъекта, а именно от при-
сущих ему форм чувственности – 
времени и пространства, «состав-
ляющих как бы схемы и условия 
всего чувственного в человече-
ском познании»10. Таким образом, 
возникает ситуация, о которой мы 
говорили выше: некоторые клас-
сические проблемы эпистемологии 
могут быть совершенно по-новому 
иллюстрированы через новый об-
раз виртуальной реальности, что 
дает преподавателю возможность 
погружения рассматриваемой те-
матики в общий контекст фило-
софского исследования познания.  

Свойство интерактивности яв-
ляется сущностным признаком 
виртуальной реальности, посколь-
ку пользователь получает ограни-
ченную, но все же обратную связь. 
Под интерактивностью следует 
понимать обратную связь, воз-
можность влиять на ситуацию.  
В отличие от погружения в худо-
жественную реальность, где чело-
век принимает позицию наблюда-
теля, в компьютерной виртуальной 
реальности субъект стано- 
вится как бы полноправным уча-
стником виртуальных событий. 
Мы говорим «как бы», потому что 
его  «диалог» и «влияние на ситуа- 

___________ 
 
7 Розин В.М. Виртуальные реальности: природа и область примене-

ния // Социально-гуманитарные знания. 1997. № 6. С. 195. 
8 Носов Н.А. Виртуальный человек: очерки по виртуальной психоло-

гии детства. М.: Магистр, 1997. С. 13. 
9 Опенков М.Ю. Виртуальная реальность: онто-диалогический под-

ход: автореф. дис. д-ра филос. наук. М., 1997. С. 19. 
10 Кант И. О форме и принципах чувственно воспринимаемого и 

интеллегибельного мира // Собр. соч.: с 8 т. М., 1994. Т. 2. С. 293. 



 
 
ПОНЯТИЕ ВИРТУАЛЬНОЙ РЕАЛЬНОСТИ  
В КУРСЕ ИСТОРИИ И ФИЛОСОФИИ НАУКИ 

  

 | 
| 

93 

цию» условно. Они не выходят за 
рамки строго регламентированно-
го выбора, заложенного про-
граммным обеспечением. Тем не 
менее, иллюзия интерактивности  
в виртуальном пространстве соз-
дается, что и обеспечивает субъек-
тивное восприятие автономности 
виртуальной реальности. Если 
добавить к этому высокую степень 
психической погруженности в 
виртуальную реальность, то мы 
получаем не только автономный, 
но и альтернативный мир, который 
способен заменить реальную дей-
ствительность.  

В основе концепции Н.А. Но-
сова лежит понятие виртуальности 
как энергии, дающей силу для раз-
ворачивания акта. Виртуальность 
рассматривается как некая форма, 
объединяющая исходные элемен-
ты, то есть такая промежуточная 
реальность, которая несводима к 
другим, но находится в связи с 
ними. Данная идея может быть 
сопоставлена с другой фундамен-
тальной концепцией виртуальной 
реальности, разработанной 
С.С. Хоружим. В ее основу поло-
жен анализ аристотелевской триа-
ды dynamis-energeia-enteleceia. 
Ана-лизируя данную схему, С.С. 
Хоружий делает вывод, что только 
одна из ее категорий может слу-
жить основой для создания теории 
виртуальной реальности. Enteleceia 
не может быть признана домини-
рующим началом виртуальной 
реальности в силу несоответствия 
принципам виртуальности, так как 
виртуальное не есть что-то став-
шее, завершенное. Energeia иногда 

сближается с потенцией. Energeia 
получает статус первопричины 
перехода возможности в действи-
тельность, обозначая себя как бы-
тие – в – действии. Именно она, по 
мнению С.С. Хоружего, может 
быть принята в качестве адекват-
ного языка виртуальной реально-
сти. Исследователь определяет 
виртуальную реальность как «не-
до-выступившее, недо-рожденное 
бытие, и одновремен- 
но – бытие, не имеющее рода, не 
достигшее постановки в род. Это 
недород бытия….»11. Не обладая 
сущностью, виртуальная реаль-
ность не обладает и энергией, а 
именно собственной энергией, 
именно поэтому требуя для своего 
«недобытия» носителя, и, прежде 
всего, человека. Таким образом, 
С.С. Хоружий приходит к заклю-
чению: «Смысл и содержание это-
го рода событий (событий вирту-
альной реальности) раскрываются 
вполне лишь в свете присутствия 
человека, играющего ключевую 
роль в онтологии»12. 

С.И. Орехов, рассматривая 
виртуальную реальность, исходит 
из существования субстанцио-
нальной и акцидентальной реаль-
ности. «Реальность дана нам как 
необходимое со своими атрибу-
тивными параметрами, следова-
тельно, можно говорить о суб-
станциональной реальности – од-
нако, некоторые ее аспекты могут 
иметь характер акцидентальных 
проявлений, следовательно, можно 
говорить о реальности акциден-
тального»13. Наряду с субстан- 
циональным    и    акцидентальным 

___________ 
 
11 Хоружий С.С. Род или недород? Заметки к онтологии виртуально-

сти // Вопросы философии. М., 1997. №6. С. 66. 
12 Там же. С. 59. 
13 Орехов С.И. Поиск виртуальной реальности. Омск, 2002. С. 48. 
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бытием возможно «инобытие объ-
ективной реальности»; это бытие и 
есть виртуальная реальность, ос-
новными признаками которой ста-
новятся положенность, репрезен-
тация, объективированное идеаль-
ное, зависимость от сознания, 
тождество материального и иде-
ального, общезначимость14. Поло-
женность и репрезентация вирту-
альной реальности предполагают, 
что она не является зер- 
кальным отражением действи-
тельности, создает своими средст-
вами ее различные версии. Репре-
зентация охватывает всю субстан-
циональную реальность, отбирая 
при этом из нее только существен-
ное, или то, что может способст-
вовать становлению реальности 
нового типа, или то, что определя-
ется человеческими целями. Ре-
презентация субстанциональной 
реальностью информации стано-
вится субстанцией виртуальной 
реальности15. 

Согласно С.И. Орехову, суще-
ствование виртуальная реальность 
получает только как процессуаль-
ное отношение, опирающееся на 
две порождающие ее системы – 
техническую и социально-психо- 
логическую реальность16. Таким 
образом, в его трактовке «вирту-
альная реальность – это форма 
объективированного существова-

ния, разновидность бытия в форме 
тождества материального и иде-
ального, интегральное качество, 
порождаемое механизмом репре-
зентативной положенности взаи-
модействующих элементов слож-
ной системы»17. 

Идея гносеологической приро-
ды виртуальной реальности выска-
зана С.А. Борчиковым в моногра-
фии «Метафизика виртуальной 
реальности», где автор предпри-
нимает попытку создать «теорию 
теорий виртуальной реаль- 
ности»18, которая объяснила бы 
все дискурсы виртуальной реаль-
ности и систематизировала специ-
альные теории виртуальной реаль-
ности. С.А. Борчиков приходит к 
выводу о том, что все определения 
понятия «виртуальная реальность» 
связаны с особенностями индиви-
дуального познания. С его точки 
зрения, такой гносеологический 
релятивизм («понятий виртуаль-
ной реальности столько, сколько 
существует людей и переходов их 
познания с одного уровня на дру-
гой»19) является условием созда-
ния общей теории виртуальной 
реальности. Продолжая данную 
мысль, С.А. Борчиков говорит: 
«Общая теория виртуальной ре-
альности есть суперпозиция субъ-
ективных показаний виртуальной 
реальности»20. Таким образом, вир- 

___________ 
 
14 Там же.  С.84. 
15 Там же. С.53 
16 Там же. С.71 
17 Орехов С.И. Виртуальная реальность: исследование онтологиче-

ских и коммуникационных основ: дисс. д-ра филос. наук. Омск, 2002.  
С. 109. 

18 Борчиков С.А. Метафизика виртуальной реальности: опыт единой 
теории виртуальной реальности // Труды лаборатории виртуалистики. М., 
2000. Вып. 8. С. 42. 

19 Там же. С. 14. 
20 Там же. С. 15. 
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туальность оказывается скрытой 
внутри конкретных познаватель-
ных актов, она представляет собой 
реальность высшего уровня по-
знания для каждого человека по 
отношению к предшествующему 
уровню его же познания. 

П.Е.Солопов определяет спе-
цифику виртуальной реальности в 
общекультурном контексте, пред-
лагая трактовать ее в соотношении 
с объективной реальностью с по-
зиций теории отражения и фило-
софского понимания практики. Он 
определяет виртуальные объекты 
как «возникающие и существую-
щие не самостоятельно, а как мо-
мент взаимодействия других объ-
ектов (стабильных элементарных 
частиц, людей друг с другом, с 
компьютерами и другими техни-
ческими системами и т.д.)»21, они 
могут быть материальными и иде-
альными, естественными и искус-
ственными. Так, например, психо-
логические виртуальные реально-
сти – это естественные идеальные 
объекты, а компьютерные предпо-
лагают взаимодействие человече-
ского сознания с техническим уст-
ройством и телом человека, вклю-
чая в качестве своего момента 
психологические виртуальные 
реальности и психосоматические 
эффекты. При этом психологиче-
ская виртуальная реальность явля-
ется отражением в психике про-
цессов, происходящих в самой 
психике. Если в «самообразе» воз-
никают ощущения от первичного 
психического образа, то эти вто-
ричные ощущения и обусловлен-
ные ими переживания будут вир-
туальными. Этот момент позволя-
ет характеризовать виртуальную 
реальность не просто как отраже-

ние, а как «отражение отражения». 
Таким образом,  виртуальную ре-
альность следует рассматривать 
как феномен, непосредственно 
связанный с деятельностью созна-
ния, а ее параметры могут менять-
ся по воле и желанию субъекта.  

Общей позицией всех описан-
ных подходов можно считать вы-
вод о том, что виртуальная реаль-
ность возникает благодаря взаи-
модействию человека с какой-либо 
другой реальностью, внешней по 
отношению к нему. Виртуальная 
реальность имеет процессуальный 
характер, который заключается в 
репрезентации реальности, заме-
щении ее образами и символами. 
Объективными причинами порож-
дения виртуальной реальности 
являются выход познавательных 
потребностей общества (прежде 
всего потребности в быстром дос-
тупе к информации при радикаль-
ном изменении ее наличного объ-
ема) на  принципиально новый 
уровень. Виртуальная реальность 
порождаема, актуальна, автономна 
и интерактивна. В общем случае 
виртуальную реальность следует 
понимать как превращенную кар-
тину действительности, являю-
щуюся ее симуляцией, которая 
порождается сознанием субъекта в 
процессе взаимодействия с пред-
метами и явлениями окружающего 
мира и существует до тех пор, по-
ка длится это взаимодействие.  

На данном этапе целесообраз-
но провести вторую групповую 
дискуссию, ключевыми вопросами 
которой могут стать следующие: 
какая концепция виртуальной ре-
альности показалась наиболее ин- 
тересной? Какой признак виртуаль- 

___________ 
 
21 Солопов П.Е. Виртуалистика и философия. М., 2000. С. 13. 
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ной реальности является ключе-
вым, по Вашему мнению, и поче-
му?  Какие феномены обладают  
признаками виртуальной реально-
сти? В рамках дискуссии на задан-
ную тему группы могут на время 
занятия стать сторонниками той 
или иной концепции виртуальной 
реальности. Дискуссия может 
включать игровые элементы, ко-
торые выражаются в нестандарт-
ном представлении группами сво-
их концепций (не только устный 
рассказ, но и, возможно, действие 
по определенному сценарию).  

Следующим существенным 
вопросом, на котором представля-
ется целесообразным акцентиро-
вать внимание слушателей, явля-
ется вопрос о типологии вирту-
альной реальности. Критериями 
типологии виртуальной реально-
сти могут являться виды взаимо-
действия человека с окружающим 
миром. Представляется целесооб-
разным рассмотреть в курсе «Фи-
лософские проблемы информати-
ки» как минимум три типа вирту-
альной реальности: техническую 
(в соответствии с профилем под-
готовки аспирантов), медиатиро-
ванную (в силу ее социальной  
роли) и художественную (для рас-
ширения представлений о сущно-
сти и способах существования 
виртуальной реальности). 

В процессе взаимодействия 
«человек-компьютер» возникает 
техническая виртуальная реаль-
ность. Именно ее ассоциируют с 
другим ключевым термином фи-
лософии информатики – так назы-
ваемым кибернетическим про-
странством, «взаимодействие с 
которым предполагает полную 

изоляцию от внешнего мира, пу-
тем погружения в иллюзорный 
мир, созданный компьютером или  
другими техническими средства-
ми»22.  

На сегодняшний день не суще-
ствует общепризнанного опреде-
ления киберпространства. Наибо-
лее убедительными, на наш взгляд, 
представляются идеи  
С. Сисмондо, который говорит  
о кибернетическом пространстве 
как о глобальной электронной 
среде, которую нельзя свести  
к технологии виртуальных ми- 
ров или сетевой коммуникации. 
Ш. Теркл соотносит киберпро-
странство также с набором дис-
курсивных практик, реализован-
ных в компьютерных сетях.  

В контексте технического по-
нимания виртуальной реальности 
С.И. Орехов выделяет два направ-
ления. Первое соотносится иссле-
дователем с языком программиро-
вания VRML (Virtual Reality Mod-
eling Language), с помощью 
которого человек способен созда-
вать трехмерные пространства на 
персональных компьютерах и в 
глобальных сетях. Второе направ-
ление характеризуется трактовкой 
виртуальной реальности как ком-
пьютерной 3D графики, макси-
мально приближенной к реально-
сти, основанной на технических 
достижениях в сфере производства 
программного и технического 
обеспечения, – то, что сейчас на-
зывают мультимедийной продук-
цией. В данном случае техниче-
ская виртуальная реальность по-
нимается в качестве графических 
изображений,  дополненных  обес- 

___________ 
 
22 Кирик Т.А. Виртуальная реальность: сущность, критерии, типоло-

гия: дисс. канд. филос. наук. Омск, 2004. С. 31. 
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печением тактильного, слухового, 
зрительного восприятия. Т.А. Ки-
рик выделяет еще такой особый 
вид компьютерной виртуальной 
реальности, как «виртуальная ре-
альность погружения», или иммер-
сивная виртуальная реальность – 
это некий искусственный мир, 
порождаемый технической систе-
мой, которая формирует в сенсор-
ном поле человека соответствен-
ные стимулы. При этом происхо-
дит полное погружение человека  
в этот искусственный мир23. 

В моделированной компьюте-
ром реальности человек попадает 
в мир, задуманный программи-
стом, при этом получая новые 
возможности в плане мышления и 
поведения. Наиболее впечатляю-
щим достижением новой инфор-
мационной технологии является 
возможность для человека, по-
павшего в виртуальный мир, не 
только наблюдать и переживать, 
но и действовать самостоятельно. 
Собственно говоря, человек и 
раньше мог, причем достаточно 
легко, попасть в мир виртуальной 
реальности, например, погружаясь 
в созерцание картины, кинофиль-
ма или просто увлеченно читая 
книгу. Однако во всех подобных 
случаях активность человека была 
ограничена его позицией зрителя 
или читателя, или слушателя, он 
сам не мог включиться в действие 
как активный персонаж. С созда-
нием компьютерных виртуальных 
реальностей стало возможно 
включиться в действие, причем 
часто не только в условном про-

странстве и времени, но и как бы 
вполне реальном, с точки зрения 
восприятия человека. В этой связи, 
виртуальная реальность – это оп-
тимизированный под «естествен-
ный» для возможностей человека 
способ ориентации в мире элек-
тронной информации, созданный 
на основе дружественного функ-
ционально-интерактивного интер-
фейса.  

Понятия киберпространства и 
виртуальной реальности могут 
быть разграничены на основе сле-
дующего соображения. Большин-
ство исследователей компьютер-
ной виртуальной реальности схо-
дятся в том, что киберпрост- 
ранство превращается в виртуаль-
ную реальность только тогда,  
когда в нее входит человек. «Вир-
туальная реальность – это техно-
логия трехмерного информацион-
ного взаимодействия человека и 
компьютера, которая реализуется с 
помощью комплексных мульти-
медиа-операционных средств»24. 
«Виртуальная реальность – это 
трехмерное компьютерно симули-
рованное окружение, которое в 
режиме реального времени согла-
суется с поведением пользовате-
ля»25. «Сущность виртуальной 
реальности – компьютерное ото-
бражение с учетом особенностей 
мозга в кибернетическое про-
странство как общей картины, 
представленной по всем сенсор-
ным каналам, так и любых деталей 
и их комбинаций»26. Как видим,  
во всех вариантах определения 
виртуальная реальность, в отличие  

___________ 
 
23 Там же. С.91. 
24 K. McMillan. Op. cit. 
25 Virtual Reality. Application and Explorations. London, 1993. Р.57.  
26 Шапиро Д.И. Человек и виртульный мир: когнитивные, креативные 

и прикладные проблемы. М., 2000. С. 91. 
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от киберпространства как таково-
го, обязательно соотносится с че-
ловеком. 

Итак, кибернетическое про-
странство – это некое интерактив-
ное трёхмерное пространство, соз-
данное при помощи графических, 
звуковых и тактильных данных, 
поступающих в режиме «реально-
го времени» и создающее «эффект 
погружения» посредством компь-
ютерной технологии. В качестве 
специфического свойства кибер-
нетического пространства как вир-
туальной реальности можно отме-
тить симулированность. На наш 
взгляд, оно принципиально выде-
ляет киберпространство из класса 
субъективных реальностей, где 
искусственно не создается про-
странство сконструированной че-
ловеком системы символов и об-
разов.  

Акцентирование внимания на 
симулятивности виртуальной ре-
альности – трансформированном 
воспроизведении одного вида ре-
альности в другом – дает возмож-
ность сопоставления виртуальной 
реальности также с постмодерни-
стской теорией симулякров.  

С точки зрения постмодерниз-
ма, «воспроизводственный» со-
циальный порядок –  унификация, 
подражание, «триумф знаковой 
культуры» – приводит к стиранию 
граней между реальностью и мни-
мостью. В результате мир потерял 
свойственную ему рациональность 
и расплылся в некий текстуальный 
коллаж, содержание которого под-
вергается интерпретации и пере-
интерпретации. Реальность посте-

пенно растворилась, прикрытая 
«симулякрами». «Постмодернист-
ская культура довольствуется ми-
ром симулякров, следов, озна-
чающих и принимает их такими, 
какие они есть, не пытаясь доб-
раться до означаемых. Все вос-
принимается как цитата, как ус-
ловность, за которой нельзя оты-
скать никаких истоков, начал, 
происхождения»27. Реалистич-
ность теперь является более весо-
мой характеристикой для культу-
ры, чем реальность. 

Соответствующие трансфор-
мации происходят и с трактовкой 
образа мира, который уже не кон-
ституируется, хотя бы и субъек-
тивно, в виде функции сознания от 
реальности. Он мнится с помощью 
целого арсенала мультимедийных, 
аудиовизуальных средств, а в ко-
нечном итоге знаков. Мир уже не 
только не предстает перед инди-
видом в какой бы то ни было объ-
ективности, – его образ утерял  
в глазах постмодернистов саму 
связь с реальностью. «Событие, 
произведенное средствами ин-
формации, <…..> становятся вир-
туальными. Повсеместно вирту-
альность (медиатическое гипер-
пространство с его множествен- 
ным интерфейсом) уничтожает то, 
что мы могли бы назвать, если это 
все еще имеет какое-то значение, 
реальным движением истории»28. 

Таким образом, в контексте 
теорий постмодернизма авторы 
рассматривают виртуальную ре-
альность как некий феномен, су-
ществующий в социальной сфере, 
новую,  особую  систему  социаль- 

___________ 
 
27 Эпштейн М. Информационный взрыв и травма постмодернизма // 

Звезда. 1999. №11. С.220. 
28 Бодрийяр Ж. В тени тысячелетия, или Приостановка года 2000 // 

http://anthropology.ru/ru/texts/baudrill. html 
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ных взаимодействий, представ-
ляющую собой симуляции соци-
альных процессов, составляющих 
содержание общественной жизни. 
Постмодернистская ирония по 
поводу виртуальной реальности, 
на наш взгляд, может послужить 
отправной точкой для последней 
логической части рассмотрения 
данной темя на лекциях – анализа 
социального среза виртуальной 
реальности в современном мире.   

Массовое сознание современ-
ного общества в значительной 
мере программируется посредст-
вом СМИ, вследствие чего многие 
авторы считают возможным гово-
рить о виртуальной реальности 
информационного пространства. В 
данной области мы также встреча-
емся с рядом содержательно близ-
ких терминов, соотношение кото-
рых нуждается в прояснении. 

Г.Г. Почепцов считает, что по-
нятие «информационное про-
странство» во многом синонимич-
но понятию «информационное 
поле». Он не проводит между ни-
ми демаркационной линии, упо-
добляя информационную реаль-
ность в одном случае полю, в дру-
гом пространству. Л. Землянова 
же сближает «информационное 
пространство» с «информацион-
ной средой» и «инфосферой»29. 

В информатике термин «ин-
формационная среда» означает 
совокупность технических и про-
граммных средств хранения, обра-
ботки и передачи информации, 
обеспечивающих заданный режим 
работы и условия выполнения ее 
задач30. В теории систем информа-

ционную среду принято рассмат-
ривать как совокупность окру-
жающих систему элементов (объ-
ектов), которые оказывают на нее 
влияние или же на которые воз-
действует она сама. В глобальном 
же социальном плане выделяют 
информационную среду общества 
как совокупность информацион-
ных ресурсов, информа- 
ционно-коммуникационной ин-
фраструктуры, средств информати-
зации, информационных продуктов  
и услуг информатизации, полити-
ческих, социально-экономических 
и культурных условий реализации 
процессов информатизации31. 

В коммуникативистике ин-
формационная среда сближается 
также с понятием «медиатирован-
ная реальность». Под медиатиро-
ванной реальностью понимается 
совокупность интерсубъективных 
образов реальности, возникающих 
под влиянием средств массовой 
информации; она рассматривается 
как среда, в которую погружаются 
люди, попадающие под влияние 
медиамифологии.  

Медиатированная реальность 
может быть уже или шире жиз-
ненного опыта людей, но всегда 
отличается от него набором собст-
венных медиатированных значе-
ний, создающих так называемый 
конусообразный эффект, то есть 
отстранение «тяжелых» зрителей  
(тех,  кто проводит у телеви-
зионных экранов большую часть 
времени. – Н.К.)   от   объективной 
реальности и погружение их в 
сферу расширяющейся медиа-
рельности.  Медиатированные зна-  

___________ 
 
29 Землянова Л.М. Зарубежная коммуникативистика в преддвериях 

информационного общества: толковый словарь терминов и концепций.  
М., 1999. С. 70. 

30 Там же. С. 68. 
31 Нехаев С.А. Основные определения и понятия прикладной интер-

нетики. 2001 // http://www.iis.ru/glossary/infenvironment.ru.html 

http://www.bizon.ru/library/web-encyclop/
http://www.bizon.ru/library/web-encyclop/
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чения событий и фактов в сводках 
новостей по каналам СМИ форми-
руются посредством кодов и алго-
ритмов информационных язы- 
ков, характерных для тех или иных 
медиажанров. Масс-медиа (пресса, 
радио, телевидение, кинематограф, 
реклама, Интернет) выступают как 
структурные элементы современ-
ной информационной среды. Всем 
СМИ присущи объединяющие их 
качества: обращенность к массовой 
аудитории, доступность множеству 
людей, корпоративный характер 
производства и распространения 
информации. 

Информационное пространст-
во создает для индивида некую 
субъективную реальность. Ту ее 
часть, которая содержит информа-
цию, неадекватно отражающую 
окружающий мир, и те ее характе-
ристики и процессы, которые за-
трудняют или препятствуют адек-
ватности восприятия и понимания 
человеком окружающего и самого 
себя, и представляется возможным 
обозначить как медиатированную  
виртуальную реальность. 

Виртуальная реальность возни-
кает в результате работы масс-
медиа, поскольку именно они при-
званы несущественные характери-
стики события делать существен-
ными. Это удается сделать, по-
скольку происходит удержание  
в поле внимания только ограни-
ченного круга характеристик. Все 
остальное отходит на другой план. 
Примером этого может служить 
теракт 11 сентября в США. Совре-
менная действительность в резуль-
тате теракта получила настолько 
нереальный характер, что оказа-
лась приравненной к компьютер-
ной виртуальной реальности. При 
этом для многих она была полно-
стью создана при помощи масс-
медиа, поскольку большинство 
людей не были свидетелями раз-

рушения башен всемирного торго-
вого центра и не получали писем с 
сибирской язвой. Они видели это 
по телевизору или читали в газете. 
Реальная действительность оказа-
лось трансформирована в вирту-
альную. 

В связи со сказанным можно 
выделить такие свойства медиати-
рованной виртуальной реальности, 
как суггестивность и манипулиро-
вание сознанием человека. Вирту-
альная реальность информацион-
ного пространства основана на 
внешнем психическом воздействии 
и внушении, изменении процессов 
мышления, чувствования и реак-
ций субъекта. 

И наконец, еще одним своеоб-
разным источником порождения 
виртуальной реальности является 
искусство, поскольку оно строит 
свою модель мира, модель реаль-
ности. Эту миромодель человек 
легко воспринимает как фиктив-
ную, воображаемую, даже если она 
походит на слепок действительно-
сти, поскольку искусство всегда 
трансформирует исходную реаль-
ность. При этом не только на уров-
не философии искусства, но и в 
рамках обыденного сознания, как 
правило, осознается, что в художе-
ственном мире действуют свои, не 
похожие на житейские, но вполне 
определенные правила и законы.  

Порождение виртуальной ре-
альности и приобретение лично-
стью символического опыта в ней 
в лекции целесообразно рассмот-
реть на примере фэнтези – особого 
литературного жанра, который 
считается разновидностью фанта-
стической сказки и весьма популя-
рен у современных читателей. 
Сюжеты художественной литера-
туры максимально сопоставимы с 
социальной реальностью: они из-
меняются во времени и простран-
стве, отражают взаимодействие 
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социальных единиц во всем его 
многообразии. Книга позволяет 
как бы прожить параллельную 
жизнь в другой роли. В этом 
смысле мир фэнтези – наиболее 
структурированная виртуальная 
реальность по сравнению с вирту-
альностью других видов искусст-
ва. Фэнтези заставляет автора мак-
симально оторваться от реально-
сти при описании воображаемых 
персонажей и их мира, но прибли-
зиться к ней в плане взаимоотно-
шений, моральных норм – не слу-
чайно практически все сюжеты 
фэнтези заканчиваются победой 
Добра над Злом. 

Обращение к анализу фэнтези 
позволяет поставить перед слуша-
телями вопрос о функциях вирту-
альной реальности в бытии челове-
ка. Представляется возможным 
сначала предложить аудитории 
высказаться по вопросу о том, что 
дает современному человеку  чте-
ние фэнтези – просто ли это развле-
чение, и если да, то почему именно 
такое, а не другое? – а потом под-
вести ее к обобщению, рассуждая 
примерно следующим образом.    

В виртуальной реальности ху-
дожественного произведения про-
исходит преодоление человеком 
од- 
нообразия и обыденности совре-
менной действительности, вызван-
ных преимущественно перенасы-
щением информации. Жанр фэнте-
зи – новая реальность, 
позволяющая че- 
ловеку разгружаться и одновремен-
но идентифицировать себя в новых 
реальностях, что было бы невоз-
можно сделать самостоятельно. 

Фэнтези творит свою реаль-
ность с помощью повседневных 
образов. Человек узнает себя в 
героях книги, тем самым прибли-
жая и осваивая области физиче-
ского, социального и других про-

странств, недостижимых его акту-
альной повседневности. Находясь 
в реальном месте в реальное вре-
мя, человек конструирует в созна-
нии виртуальный мир, ощущая 
себя участником вполне реальных 
событий. Обращаясь к художест-
венному произведению, погружа-
ясь в виртуальные миры с немыс-
лимыми сценариями, человек ус-
ваивает те или иные модели 
поведения, деятельности и т.д. 
Фэнтези, таким образом, становит-
ся источником социального знания, 
существуя наравне с другими фор-
мами представления такого знания. 

Создаваемые авторами худо-
жественных произведений реаль-
ности и миры находятся в посто-
янном взаимодействии, которое 
происходит как между реальной и 
виртуальной действительностью, 
так и между самими конструируе-
мыми мирами. Множественность 
реальностей в современной лите-
ратуре, с одной стороны, обуслов-
лена самой природой художест-
венного творчества (всегда время 
от времени с реальностью играли), 
а с другой – ее всплеск в совре-
менных условиях является от- 
ражением, отчасти стихийным  
и иррациональным, растущей вир-
туализации бытия, утраты гра- 
ней между реальным и виртуаль-
ным, иерархии объективно-реаль- 
ного и внушаемого, конструируе-
мого.  

Именно в этой логике и должна 
быть рассмотрена виртуальная ре-
альность в целом. С одной стороны, 
это новая форма реализации уни-
версальной человеческой деятель-
ности по построению мира знания. 
С другой стороны, она является 
принципиальным расширением 
границ объективного бытия, поме-
щающим действительное в более 
широкий контекст возможного. 



 
Н.Ю. КЛИКУШИНА 

  

 | 
| 
102 

Поскольку все основные мо-
менты рассматриваемой проблемы 
носят, как мы стремились пока-
зать, предельно дискуссионный 
характер, представляется целесо-
образным провести семинарские 
занятия по данному разделу в виде 
дебатов на основе заранее разра-
ботанных групповых позиций. 
Тематика их может быть опреде-
лена следующим образом:  

Семинар «Жизнь в киберпро-
странстве». Несколько экспертных 
групп заранее готовят разработки 
по одному из направлений: как вы-
глядят в виртуальной реальности 
повседневная жизнь, коммерческая 
деятельность, наука, образование, 
религия. Направления могут быть 
различными, однако, исходя из про-
граммы кандидатского экзамена, 
науку и образование стоит рас-
смотреть в обязательном порядке. 
Задача экспертных групп – проана-
лизировать существующие и пер-
спективные технические разработ-
ки в выбранной сфере, а также  по-
казать, как от этого меняется сама 
сущность той или иной сферы.   

В качестве литературы, реко-
мендуемой для подготовки к дан-
ному семинару, могут служить 
следующие источники: Розин В.М. 
Виртуальные реальности: природа 
и область применения // Социаль-
но-гуманитарные знания. 1997. 
№6. С. 183– 200; Кизима С. Ин-
тернет в России: влияние на со- 
циальную стратификацию // http:// 
www.virtual.ru/vculture/seminar / Ki- 
zima. html; Песков Д.Н. Интернет в 
российской политике: утопия и 
реальность // Политические иссле-
дования. 2002. № 3. С. 31–46; Гор-
ский М.Ю. Информационно-уп- 
равляющая функция денег // Про-
блемы информатизации. 2001. № 2. 
C. 108–116; Бабаева Ю.Д. Интер-
нет: воздействие на личность // 

Гуманитарные исследования в Ин- 
тернете. М., 2000. С. 11–39.  

Семинар «Виртуальная ре-
альность, в которой мы живем». 
Работа слушателей в рамках дан-
ного семинара может быть как 
групповой, так и индивидуальной, 
предпочтительная форма заня- 
тия – дискуссия.  При выборе объ-
екта для анализа можно предоста-
вить слушателям свободу: те, кому 
ближе художественное творчест-
во, могут отвечать на вопросы из 
серии «В каком вымышленном 
литературном мире Вы хотели бы 
жить? Почему Вас привлекают 
вымышленные миры? Какой мир 
лучше: реальный или фэнтезий-
ный?»; те, кто регулярно смотрит 
новостные каналы, считает Интер-
нет наиболее актуальным на сего-
дняшний день медиаканалом, мо-
гут анализировать ежедневные 
события социальной реальности на 
предмет ее мифологизации по-
средством СМИ, при этом акцен-
тируя внимание на технологиях 
манипуляции сознанием. Рекомен-
дуемая литература для подготовки 
к данному семинарскому занятию: 
Баксанский О.Е. Виртуальная ре-
альность и виртуализация реаль-
ности // Концепция виртуальных 
миров и научное по- 
знание. СПб., 2000; Гаков В. Ры-
царь медийного образа // Коммер-
сантъ – ДЕНЬГИ. 2001. 18 июля; 
Гибсон У. Нейромант // http:// 
www.lib.ru/gibson ; Гончаров В. 
Русское фэнтези – выбор пути // 
Если. 1998. № 9. С. 216–223; Кара-
Мурза С.  Манипуляция созна- 
нием. М.: ЭКСМО-Пресс, 2003; 
Касстельс М. Информационная 
эпоха: экономика, общество, куль-
тура. М.: ГУ ВШЭ, 2000; Е. Ков-
тун. Истинная реальность fantasy // 
Вестник МГУ. Сер. 9. 1998. № 3. 
С. 109–110; Лукьяненко С.В. Л – 
значит люди // http://www.lib.ru/ 
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lukxqn/people.txt; Почепцов Г.Г. 
Информационные войны. М.-Киев, 
2000; Толкиен Дж.Р.Р. О волшеб-

ной сказке // http://istok.fenzin.org/ 
book/4805.

 


