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количества смыслов, ибо есть опасность, что 
каждый будет выстраивать свою жизнь ис-
ключительно вдоль линий значения, что сде-
лает эпифании присутствия всё более редки-
ми, а опыт – всё менее аутентичным. 

Гумбрехт даёт нам представление о воз-
можности прорыва сквозь мир значений, 
и мы полагаем, что подобные прорывы не 
только существуют, но и представляют собой 
самую суть смысловой реальности. Смысл не 
только не является близким (тем более, тож-
дественным) значению, но оказывается, ско-
рее, противоположным, противоречащим 
ему, ибо он рождается в тот момент, когда 
цепь значений прорывается. В момент тако-
го прорыва за внешней «неотличимостью», 
мы прозреваем: «Мир изменился». Меняется 
здесь не какая-то частность или отдельный 
фрагмент, но весь мир целиком, и это изме-
нение – и есть рождение смысла. 
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Аннотация. В статье анализируются понятия «вирту-
альная реальность» и «киберпространство»; прослежи-
ваются причины и время возникновения данных явлений 
в развитии человеческой цивилизации. Показано, что 
Интернет является глобальным информационным про-
странством, объединяющим все существующие телеком-
муникационные и информационные сети. Даётся краткий 
обзор работ российских учёных в изучении интернет-
пространства. Рассматривается соотношение киберпро-
странства и реального мира. Анализируется разница 
между виртуальным чувственным образом и реальным.

Ключевые слова: киберпространство, виртуальная ре-
альность, чувственный образ виртуальной реальности.

Abstract. The article deals with the analysis of the con-
cepts of «virtual reality» and “cyberspace”; the reasons and 
time of occurrence of the given phenomena in the develop-
ment of human civilization have been traced. It has been 
shown that the Internet is the global information field uniting 
all existing telecommunication and information networks. A 
brief review of Russian scientists’ works studying the Internet 
is presented. The parity of cyberspace and the real world is 
considered. The difference between virtual sensual and real 
images is analyzed.

Key words: a cyberspace, a virtual reality, a sensual im-
age of virtual reality.
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В истории развития цивилизации про-
изошло несколько информационных рево-
люций, преобразивших общественные отно-
шения вследствие кардинальных изменений 
в сфере обработки информации. Результат 
таких преобразований – приобретение че-
ловеческим обществом нового качества. Ус-
ложнение индустриального производства, 
сфер жизни в нём – социальной, экономи-
ческой и политической, – изменение дина-
мики процессов во всех сферах деятельности 
человека привели, с одной стороны, к росту 
потребностей в знаниях, с другой – к созда-
нию новых способов удовлетворения этих 
потребностей. Общество, построенное на 
использовании различной информации и 
названное информационным, получило бур-
ное развитие.

Развитие информационных технологий 
привело к созданию технических и психоло-
гических феноменов, получивших в литера-
туре название «виртуальной реальности» и 
«киберпространства». Принято считать, что 
термин «виртуальная реальность» введён в 
научный оборот исследователями Массачу-
сетского технологического института в кон-
це 1970-х гг. для обозначения трехмерных 
макромоделей, реализуемых с помощью ком-
пьютера. Вместе с тем понятие виртуальной 
реальности появилось гораздо раньше. В 
настоящее время оно используется для обоз-
начения многих проявлений реальности, в 
том числе компьютерной. Новое качество 
восприятия и переживаний, осознанных 
как виртуальные реальности, было создано 
благодаря развитию техники программиро-
вания, быстрого роста производительности 
полупроводниковых микросхем, разработке 
специальных средств передачи информации 
человеку, а также обратной связи.

Человек попадал в мир или очень похожий 
на настоящий, или предварительно задуман-
ный, написанный программистом, либо по-
лучал иные возможности для мышления и 
поведения. Самым впечатляющим достиже-
нием новой информационной технологии яв-
ляется возможность для человека, попавшего 
в виртуальный мир, не только наблюдать и 

переживать, но и действовать самостоятель-
но. Погружаясь в созерцание картины, кино-
фильма или увлечённо читая книгу, человек 
и раньше мог попасть в мир виртуальной ре-
альности, однако во всех подобных случаях 
активность человека была ограничена. Его 
позиция ограничивалась ролью зрителя или 
читателя, он сам не мог включиться в дейс-
твие как активный персонаж. 

Следствием виртуализации общества яви-
лось возникновение феномена Интернет. 
Качественно новым аспектом информатиза-
ции общества стала возможность получения 
максимально приближенных к реальности 
данных об объекте. 

Исходя из того, что любая операция над 
информацией называется информационным 
процессом, можно отметить, что любой такой 
процесс подразумевает несколько составля-
ющих: во-первых – информацию, которую 
система воспринимает от окружающей (или 
использующей её) среды, – входящую ин-
формацию; во-вторых – систему; в-третьих 
– выходящую информацию.

Главной составляющей в процессе вир-
туализации является система из нескольких 
компонентов. В первую очередь, это интел-
лект и воображение человека. Такие совре-
менные философы, как Нельсон Гудмен и 
Ричард Рорти, считают все миры – не толь-
ко мир рассказов и фильмов – возможны-
ми символическими конструктами. Каждый 
мир создаётся из предыдущего мира (миров), 
и всякий процесс миротворения идет путём 
композиции и декомпозиции предыдущего 
материала, повторений или создания новых 
моделей путём вычёркиваний и дополнений, 
организации и упорядочивания различных 
аспектов этого мира (миров). «Сведение од-
ной системы с другой может внести ощути-
мый вклад в понимание взаимосвязей между 
версиями мира, но редукция в любом разум-
ном строгом смысле этого слова встречается 
редко, она почти всегда фрагментарна и вряд 
ли когда-либо бывает единственно возмож-
ной» [3, 122]. Френсис Хемит считает, что 
идея виртуальной реальности родилась бла-
годаря тому, что некогда эволюция знаковых 
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систем искусства привела к созданию кине-
матографа, соединившего в себе живопись, 
дизайн, драму, танец, музыку, фотографию и 
многое другое. По мнению психолога Н. Но-
сова, любое творчество – это и есть переход 
в мир виртуальной реальности.

Соглашаясь с перечисленными автора-
ми, можно подчеркнуть, что именно человек 
– основной компонент системы, создающий 
образы; новые технологии – компонент вто-
ростепенный, но преобразующий сам ре-
зультат процесса и его форму.

Если рассматривать общество как откры-
тую информационную систему, элементами 
которой являются люди, информационные 
процессы могут быть разделены на внут-
ренние (мышление) и внешние (коммуника-
ции). Виртуализация, с одной стороны, – это 
процесс внешний (замещение информации 
в любой форме образом с помощью инфор-
мационных технологий, структурирование и 
трансформация образов при использовании 
коммуникационных сетей), с другой сторо-
ны – это процесс внутренний, так как только 
от человека зависит восприятие полученного 
образа – извлечение из него информации.

Результатами процесса виртуализации 
являются постоянно меняющиеся киберпро-
странство и медиапространство.

Термин «киберпространство» для обоз-
начения всей совокупности содержащейся 
в компьютерных сетях информации ввёл 
в употребление Уильям Гибсон (William 
Gibson) в романе «Нейромант. Этот термин 
довольно точно отражает возможность вос-
приятия компьютеров и их сетей как особо-
го психологического “пространства”. Людям, 
активно работающим с компьютерами – пи-
шущим электронные письма, играющим в 
игры, общающимся одновременно с людьми 
на разных континентах, – трудно не пред-
ставлять всё это как особое “пространство”, 
куда они попадают при помощи своего ком-
пьютера. Создатели интерактивных сервисов 
для пользователей вносят свою лепту в со-
здание этого образа, называя отдельные час-
ти своих продуктов “мирами”, “комнатами” и 
“территориями”. 

Эти факторы и вовлечённость в «блужда-
ние» по Интернету с одного сайта на другой 
приводят к тому, что люди начинают воспри-
нимать компьютеры как продолжение своей 
личности в “пространстве”, отражающем их 
вкусы и интересы. В терминах психоанали-
за компьютеры и киберпространство мож-
но рассматривать как тип “промежуточного 
пространства” (transitional space), расширя-
ющего внутренний психический мир челове-
ка. Это состояние может настолько захваты-
вать, что временами происходит растворение 
собственного “Я” и отождествление, к при-
меру, с личностью персонажа игры, проходя-
щей на экране. 

Киберпространство воспринимается как 
продолжение разума – промежуточное про-
странство между “Я” и другими, – это широ-
ко открытая дверь для различного рода фан-
тазий и реакций переноса, которые могут 
быть спроецированы на это пространство.

Результатом процесса виртуализации ра-
нее становились художественные миры. Ны-
нешний результат – виртуальная реальность, 
построенная с помощью новых компьютер-
ных методов и технологий, которая зависит 
от их дальнейшего развития. На сегодняшний 
день Интернет в той или иной мере является 
глобальным информационным пространс-
твом, которое можно рассматривать как еди-
ное «псевдопространство» – в виде информа-
ционной проекции реального пространства, 
объединяющей все существующие информа-
ционные сети и телекоммуникации. Форми-
рование глобальных информационных сетей 
стало прямым следствием компьютерных 
технологий. В связи с этим глобальное ин-
формационное пространство носит, прежде 
всего, кибернетический (компьютерный) 
характер. В настоящее время понятие кибер-
пространства используется для обозначе-
ния совокупности всех электронных систем, 
то есть для обозначения глобального инфор-
мационного объёма.

Термин киберпространство подразумева-
ет рассмотрение данного результата виртуа-
лизации как пространства и, следовательно, 
требует применения соответствующих мето-
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дов. Киберпространство подразумевает на-
личие мира, обладающего протяжённостью 
и метрикой, представленного в сознании, – а 
в сознании разных людей и представленного 
по-разному. Главная особенность киберпро-
странства состоит в том, что расстояние (в 
традиционном понимании) для него не име-
ет значения. В своей работе Говорухина М.
Ю. [2] предлагает различные научные подхо-
ды к изучению Интернета; по её мнению, од-
ним из них является подход с применением 
методов географических исследований. Это 
направление исследований получило назва-
ние «кибергеографии» (cybergeography), или 
виртуальной географии (virtual geography). 
Существуют два подхода к определению рас-
стояния в киберпространстве: первый – вре-
мя соединения между двумя компьютерами 
может считаться способом определения рас-
стояния; второй подход – «теория информа-
ционной связности», так как все информа-
ционные серверы соединены друг с другом 
многочисленными информационными ссыл-
ками. Гиперссылки обеспечивают информа-
ционное единство Интернета. Расстояние в 
данном случае – среднее количество перехо-
дов по ссылкам, которое необходимо, чтобы 
достигнуть определённого сайта. 

Но главной характеристикой киберпро-
странства является не протяжённость, а 
связность и содержательная полнота, то есть 
отражение всех позиций и всех точек зрения. 
Киберпространство социально, так как на-
полнено людьми, точнее, теми образами лю-
дей, которые порождены текстами, видео- и 
аудиоинформацией.

Изучение киберпространства как про-
странства социального, с одной стороны, 
подразумевает анализ содержания, что свя-
зано с работой с гипертекстом; с другой сто-
роны, изучение гипертекста – изучение связи 
киберпространства и реальности. Основной 
информационный процесс, связывающий 
реальность и киберпространство, – это про-
цесс изменения информации в гипертекст. 
Гипертекст – форма представления инфор-
мации в Интернете; данная форма подразу-
мевает наличие текста, аудиоинформации, 

изображений, гиперссылок, оформленных 
единым языком создания web-документов 
(html – Hypertext Markup Language).

Если раньше, не обладая знаниями, не-
возможно было представить себе создание 
подобных документов, то сейчас наличие ог-
ромного количества программ – web-редак-
торов – сделало это простым процессом для 
любого пользователя, а не только професси-
онала. Доступность позволила максимально 
ускорить темпы роста количества личных 
web-ресурсов.

Учитывая вышеперечисленное, ошибочно 
было бы рассматривать киберпространство 
и Интернет как самостоятельное явление. 
Это продукт работы огромного количест-
ва людей, управляемый и контролируемый. 
Причём гипертекст можно рассматривать в 
качестве объективированного (но опосредо-
ванного) отражения интересов сторон, учас-
твующих в процессе общения друг с другом. 

Каково соотношение искусственного ки-
берпространства и реального пространства? 
Есть две крайние позиции. Первая: кибер-
пространство является абсолютно самостоя-
тельным явлением, то есть может существо-
вать независимо от реального пространства. 
Согласно второй позиции, киберпространс-
тво является всего лишь информационной 
проекцией деятельности структур реального 
пространства. Вторая позиция более обос-
нованна, хотя в самом киберпространстве 
существует ряд объектов, которые не имеют 
аналога в реальном мире; более того, кибер-
пространство искусственно поддерживается 
и развивается реальным пространством, по-
этому говорить о нём как о самостоятельном 
явлении не представляется возможным. Ж. 
Бодрийяр пишет: «Человеческое, слишком 
человеческое и Функциональное, слишком 
функциональное действуют в тесном сооб-
щничестве: когда мир людей оказывается 
проникнут технической целесообразностью, 
то при этом и сама техника обязательно ока-
зывается проникнута целесообразностью 
человеческой – на благо и во зло» [1, 98]. 
Слишком тесна взаимосвязь реальности и 
киберпространства. И если киберпространс-
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тво не может существовать без реальных лю-
дей, то люди могут обойтись без киберпро-
странства.

Компьютер создаётся человеком, при этом 
человек не становится машиной, а машина 
выступает в качестве его орудия. Технически 
«виртуальная реальность» обозначает осо-
бым образом приспособленные компьютеры, 
дающие пользователю интерактивное изобра-
жение и звук. По мнению западных исследо-
вателей, виртуальная реальность – это имита-
ция окружения, создаваемого компьютером, 
отчасти выбираемого самим пользователем 
и, в конечном итоге, предъявляемого поль-
зователю как вариант его поведения. Замена 
реального мира на мир машины аналогична 
изменению мира человека под действием те-
левизора. В настоящее время анализ сущнос-
ти виртуальной реальности производится, 
в основном, через выявление недостающих 
признаков; через то, чем она не является.

Пользователь, обладающий своим внут-
ренним миром, принимает получаемую из 
компьютера информацию, основываясь на 
своём миропонимании и мироощущении. 
Создание социальной группы, состоящей из 
человека и компьютера, можно рассматри-
вать и как реализацию механизма психоло-
гической защиты «Я». Этот механизм обес-
печивает бессознательную компенсацию 
неспособности эффективно контролировать 
различные жизненные ситуации и ослабляет 
связанные с этой неспособностью стресс и 
тревогу. Накопление чувственного виртуаль-
ного опыта можно оценить и как репетицию 
ощущений, переживаний, представлений ре-
ального мира. Чувственный мир предполага-
емой реальности не адекватен существующе-

му в действительности; чувственный образ 
виртуальной реальности является образом 
образа. Виртуальный чувственный образ 
есть образ мира, который сконструирован 
авторами программы. Естественный чувс-
твенный образ — это реальный, сложный, но 
не подмененный мир. Чувственный образ ес-
тественного мира составляет неорганическое 
тело человека, который принадлежит к этому 
миру своим существом, а чувственный образ 
виртуального мира таким телом не является. 
Но если пользователь понимает, что создан-
ный предполагаемый мир машины – лишь 
временная иллюзия (которая прекращается 
при выключении компьютера), то почему 
фиксируется вытеснение прежних социаль-
ных контактов новыми, приобретаемыми 
посредством компьютера? Образ искусст-
венного, сконструированного, иллюзорного-
реального мира притягателен, виртуальная 
реальность может преобразовывать даже 
замыслы человека. Необходимо знать, где за-
канчивается игра, и понимать, где провести 
грань между мирами.
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