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ВИРТУАЛЬНАЯ РЕАЛЬНОСТЬ КАК СРЕДА КОММУНИКАЦИИ: 

ФИЛОСОФСКИЙ АНАЛИЗ 
 

Произведен анализ виртуальной реальности как особой сферы функционирования современного 
человека, которая оказывает влияние на все формы социального взаимодействия, включая коммуника-
цию. Выявлены специфические характеристики виртуальной реальности, которые не позволяют строго 
отнести ее к объективному или субъективному бытию. Подчеркивается, что виртуальная реальность 
не является идеальным бытием в привычном понимании смысла этого слова, но представляет собой 
пространство симулякров, заменяющее объективную действительность. Указываются отличия комму-
никации в виртуальной среде от тех форм общения, которые существовали ранее, рассматриваются 
особенности виртуальной картины мира и ее место в сознании человека цифровой эпохи. 
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Virtual Reality as a Communication Environment: Philosophical Analysis 
 

The article analyzes virtual reality as a special sphere of functioning of a modern person, which affects 
all forms of social interaction, including communication. The specific characteristics of virtual reality are re-
vealed, which do not allow strictly referring it to objective or subjective being. It is emphasized that virtual reali-
ty is not an ideal being in the usual sense of the word, but is a space of simulacra that replaces objective reality. 
The article points out the differences between communication in a virtual environment from those forms of com-
munication that existed before, discusses the features of the virtual picture of the world and its place in the mind 
of a person in the digital age. 
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Введение 
Развитие современных информацион-

ных технологий, телекоммуникационных и 
глобальных сетей придает новые черты соз-
нанию и поведению человека. Совокуп-
ность психологических и технических фе-
номенов, образующих особую среду, в ко-
торой человек информационного общества 
проводит значительную часть своего време-
ни, получила название виртуальной реаль-
ности. Виртуальная реальность стремитель-
но развивается в качестве одной из важней-
ших составляющих современного общества, 
оказывая влияние на все сферы социальной 
действительности, что вызывает необходи-
мость ее философского осмысления. Новая 
среда функционирования влечет за собой 
серьезные трансформации в индивидуаль-
ном и общественном сознании, в процессах 
социализации и социального взаимодейст-
вия. Особый интерес представляет изучение 
виртуальной реальности как среды комму-
никации. 

Основная часть 
Понятие виртуальной реальности 

многозначно, поскольку может быть приме-
нено для обозначения любой воспринимае-
мой искусственной действительности, соз-
данной человеком: «В широком смысле 
виртуальная реальность трактуется как лю-
бая создаваемая реальность, отличная от 
объективной; в предельном варианте пола-
гается, что вся реальность виртуальна, пос-
кольку в наибольшей степени субъект взаи-
модействует с представлениями об объек-
тивной реальности, нежели с ней самой» 
[1, с. 91]. Применительно к информацион-
ным технологиям речь, как правило, идет о 
компьютерной виртуальной реальности. 
Она формируется в сознании человека с по-
мощью компьютерных технологий и отли-
чается от других разновидностей виртуаль-
ной среды тем, что, находясь внутри нее, 
человек способен совершать различные 
действия, которые могут иметь вполне ре-
альные последствия за ее пределами. Ком-
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пьютерная виртуальная реальность сочетает 
признаки различных видов бытия: «Вирту-
альная реальность обладает рядом свойств 
как объективно-идеального, так и субъек-
тивно-идеального бытия, потому что ее па-
раметры могут меняться по воле и желанию 
человека, не говоря уж о том, что ее актуа-
лизация определяется им же» [2, с. 58]. 

Если рассматривать виртуальную ре-

альность как идеальную, то следует опреде-

лить, обладает ли она фундаментальными 

характеристиками сознания – идеальностью 

и субъективностью. Виртуальная реаль-

ность моделирует мысленные процессы на 

материальном уровне благодаря искусст-

венным материальным объектам. При этом 

компьютерная программа может воспроиз-

водить операции мышления, однако в отли-

чие от него она материальна. Вместе с тем 

структуры, которые образуют виртуальную 

реальность, отличаются от других матери-

альных объектов, включенных в жизнедея-

тельность человека, тем, что позволяют за-

писывать на материальные носители инфор-

мации различные знания, алгоритмы дейст-

вий человека или технических систем и, та-

ким образом, имеют некоторое внешнее 

сходство с деятельностью человеческого 

сознания. Но даже при наличии внешних 

признаков сознания программный продукт 

представляет собой не идеальное, а упро-

щенную физическую модель идеального – 

квазиидеальное. 

Субъективность сознания заключает-

ся в его существовании лишь для сознаю-

щего субъекта и в недоступности содержа-

ния индивидуального сознания для других 

сознающих субъектов (если оно не объекти-

вировано в какой-либо форме). Программ-

ный продукт имеет некоторые внешние чер-

ты субъективного: во-первых, он недосяга-

ем для восприятия без использования тех-

нических средств, а во-вторых, его содер-

жание доступно только для программистов. 

С этой точки зрения компьютерной про-

грамме присуща не субъективность, а ква-

зисубъективность как недоступность ее 

внутренней структуры посторонним. И хотя 

компьютерная программа ближе всех дру-

гих компонентов техносферы к человече-

скому мышлению и по своим функциям, и 

по внешним проявлениям, идеальное в ней 

воплощается через материальные структу-

ры и поэтому является лишь подобным мы-

сли, но не самой мыслью. 

В то же время виртуальная реаль-

ность, с одной стороны, обнаруживает 

свойства материального бытия, она так же 

воздействует на органы чувств, как матери-

альные объекты, а с другой стороны, суще-

ствует благодаря взаимодействию матери-

альных компонентов (электромагнитных 

сигналов, заряженных частиц и т. п.). Ее 

объективной основой являются технологии, 

основанные и действующие на базе ЭВМ, 

включая глобальную компьютерную сеть 

Интернет. Можно согласиться с С. В. Орло-

вым в том, что с созданием компьютерной 

виртуальной реальности усложняется сама 

структура материального мира: «В нем по-

является особая область, обслуживающая 

взаимодействие классической (традицион-

ной, человекоразмерной, используя выраже-

ние В. С. Степина) материальной реальнос-

ти и сферы идеального, сознания» [3, с. 20]. 

Если рассматривать виртуальную ре-

альность в контексте соотношения объек-

тивной и субъективной реальности, то мож-

но заметить, что виртуальная реальность 

является частью объективной реальности. 

В то же время она способна моделировать 

субъективную реальность: ее разработчики 

с помощью специальной техники способны 

«создавать мир, события которого напоми-

нают события обычного или выдуманного 

мира, или же события, представляющие со-

бой воплощение каких-то идей (научных, 

эзотерических, художественных)» [2, с. 63]. 

И если на предшествующих ступенях научно-

технического развития «вторая природа» 

создавалась с учетом физических характе-

ристик человека, то виртуальная реальность 

согласуется со структурой и функциями че-

ловеческой психики. До появления инфор-

мационных технологий цель, полагаемая 

сознанием как мысленный желаемый образ 

будущего, реализовывалась путем создания 

материальных средств (и технологий) ее до-

стижения. В информационную эпоху само 

средство достижения цели (компьютерная 

программа) способно управлять воздейст-

вием на материальные предметы, отчасти 

заменяя человека и его сознание. Таким об-

разом, существующая благодаря компью-

терной технике и информационным техно-

логиям виртуальная реальность усложняет 

объективную и субъективную реальность и 
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размывает границы между ними. Осознава-

емая как объективная данность, воздейст-

вующая на чувства и разум субъекта, вирту-

альная реальность превращается в актуаль-

ную, а разрыв между виртуальным и дейст-

вительным существованием человека со-

кращается. 

Виртуальная реальность вызывает 

значительные изменения в индивидуальном 

и общественном сознании, которые пока не-

возможно оценить в полном объеме. Она 

обеспечивает высший на текущий момент 

времени уровень информированности лю-

дей и максимальную доступность информа-

ции, изменяет саму психологию общения и 

его формы. Информационное пространство 

современного человека отличается не толь-

ко от того, что окружало человека в доин-

дустриальном и индустриальном общест-

вах, но и от информационной среды, фор-

мировавшейся посредством радио и телеви-

дения: «Виртуальная реальность – это такая 

система отображения информации, при ко-

торой у пользователя возникает ощущение 

пребывания в мире, синтезированном, в 

свою очередь, определенными устройства-

ми» [4, с. 9]. Технология виртуальной ре-

альности включает устройства, воздейству-

ющие на различные каналы поступления 

информации в мозг человека, и программ-

ное обеспечение, позволяющее формиро-

вать в сознании желаемые образы в реаль-

ном масштабе времени. При этом образы 

виртуальной реальности (в любом значении 

этого понятия) представляют собой симу-

лякры – знаки, которые не репрезентируют 

предметы, т. е. по сути не являются знаками 

и обладают собственным бытием. С этой 

точки зрения виртуальную реальность мож-

но охарактеризовать как «организованное 

пространство симулякров – особых объек-

тов, «отчужденных знаков», которые в от-

личие от знаков-копий фиксируют не сход-

ство, а различие с референтной реально-

стью» [4, с. 11]. 

Пребывание и действия в виртуаль-

ной реальности приводят к формированию 

в сознании человека виртуальной картины 

мира, которая выступает как «система 

взглядов человека на мир и его место в нем 

сквозь “призму” компьютерных и сетевых 

технологий» [3, с. 18]. А. А. Бодров в своей 

докторской диссертации обосновывает те-

зис о том, что виртуальная картина мира 

может приобретать в сознании человека он-

тологический статус и отождествляться с 

реальностью как таковой. А. А. Бодров так-

же отмечает, что виртуальная реальность 

имеет более низкий онтологический статус 

в сравнении с чувственно-вещественным 

бытием, т. к. у нее отсутствуют некоторые 

онтологические характеристики, и подкреп-

ляет свое утверждение рядом аргументов, 

среди которых особый интерес вызывают 

некоторые из них. Она являет собой про-

странство чувственных образов, но не явля-

ется телесной; она образно воспроизводит 

не только человека, но и его действия в 

этом образе; человек выступает как носи-

тель свободной воли, но реализация воли в 

виртуальном образе не имеет телесного во-

площения. Воля, во-первых, реализуется 

лишь в одном из аспектов – визуальном, 

аудиальном или ином, а во-вторых, «воля, 

воплощенная в виртуальной реальности, 

подчинена определенным правилам и огра-

ничениям, наложенным на нее той сущно-

стью, которая выступает в качестве носите-

ля этого образа (например, компьютерная 

программа)» [4, с. 19]. 

Характеристики виртуальной реаль-

ности не совпадают поэтому со свойствами 

той действительности, которая окружает че-

ловека за ее пределами. Будучи субъектом 

коммуникации или действия в виртуальной 

реальности, человек осознает нематериаль-

ность среды, в которой находится, ее «нена-

стоящий» характер. Более того, у него есть 

возможность прервать свое нахождение в 

виртуальной реальности в любой момент. 

Иными словами, происходящее в виртуаль-

ном мире не всегда воспринимается им все-

рьез, а ощущается, скорее, как игра, чем как 

реальная действительность. Этому способ-

ствуют такие свойства виртуальной реаль-

ности, как порожденность, автономность, 

актуальность и интерактивность. Виртуаль-

ная реальность вторична по отношению к 

внешней реальности, которую принято на-

зывать «константной», т. е. является порож-

денной. Актуальной же ее можно считать в 

том смысле, что она существует «здесь и 

сейчас» и только до тех пор, пока активна 

порождающая реальность. В то же время 

виртуальная реальность обладает собствен-

ным пространством, временем и законами 

существования, что позволяет говорить о ее 

автономности. И, наконец, виртуальная ре-
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альность интерактивна, поскольку сущест-

вует обратная связь с ней и возможность 

влиять на происходящее, пусть и регламен-

тированная тем выбором, который заложен 

программным обеспечением: «Иллюзия ин-

терактивности в виртуальном пространстве 

создается, что и обеспечивает субъективное 

восприятие автономности виртуальной ре-

альности» [1, с. 93]. 

Каким же образом одна и та же реаль-

ность может быть и порожденной, и авто-

номной? С одной стороны, виртуальная ре-

альность не образует отдельный тип дейст-

вительности: «Виртуальная реальность не 

существует, в качестве нее выступают 

(иные реальности)» [5, с. 90]. Иными сло-

вами, любая реальность может считаться 

виртуальной постольку, поскольку подме-

няет собой действительность. С другой сто-

роны, виртуальная реальность создает ил-

люзию полного пребывания в ней: она су-

ществует, пока мы не замечаем эту подме-

ну. Как уже отмечалось, любая реальность 

по сути виртуальна в силу того, что человек 

живет в мире собственных представлений о 

ней. Но сами эти представления обусловле-

ны не столько отношением «мир – чело-

век», сколько отношением «человек – чело-

век». Реальность наших представлений о 

мире рождается в нашем сознании, но опо-

средована социальными отношениями и 

опытом, накопленным в процессе социаль-

ных взаимодействий. 

В современном информационном об-

ществе социальная жизнь субъекта волей 

или неволей включает его пребывание в 

виртуальной реальности: «Перманентная 

включенность в глобальный информацион-

ный поток приводит к тому, что личный ду-

ховный опыт человека развертывается на 

фоне беспрерывного воздействия многооб-

разных явлений социальной действительно-

сти, не подвергаясь какой бы то ни было се-

лекции» [6, с. 27]. Не только личная, но и 

социальная действительность обнаруживает 

тенденции к виртуализации, т. е. к замеще-

нию реальности ее симуляцией. Социальная 

жизнь протекает и в непосредственной дей-

ствительности, и в компьютерной вирту-

альной реальности. Социальная элита при 

этом имеет дело с константной социальной 

реальностью, в то время как преобладаю-

щая часть общества живет в мире виртуаль-

ной политики, экономики и культуры, кото-

рый формируется современной социальной 

мифологией. Социальные отношения разви-

ваются внутри коммуникационных сетей, 

не выходя за их пределы, из-за чего проис-

ходит их отчуждение от самих себя. Удиви-

тельным образом еще до появления компь-

ютерной виртуальной реальности Ж. Бод-

рийяр указывал, что благодаря массовой 

коммуникации появляется новая форма со-

циальности – масса, которая не заинтересо-

вана в собственной субъективности, а само 

социальное пространство превращается в 

сферу симуляции – гиперреальность [7]. 

Характеризуя массовую коммуника-

цию, французский постмодернист отмечал, 

что она по сути является симуляцией ком-

муникации, поскольку из нее исключены 

обоюдность, амбивалентность и антагонизм 

партнеров. Можно ли применить эти харак-

теристики к виртуальной коммуникации? 

Положительный ответ представляется до-

вольно очевидным с учетом собственных 

признаков виртуальной коммуникации. Как 

правило, среди них называют недостовер-

ность личного участия в общении либо пол-

ную анонимность; задействованность в 

коммуникации не существующих лиц либо 

«ботов»; проектирование равенства/нера-

венства по усмотрению участников комму-

никации либо их «плавающий» социальный 

статус; эмоциональную составляющую ком-

муникации и внерациональный характер 

мотивации; создание виртуальных лично-

стей и многослойность виртуального «я»; 

использование специфических символов 

для обозначения эмоций. 

Виртуальные практики коммуника-

ции изоморфны реальным, хотя и функцио-

нируют в отличных условиях. Поэтому 

участники виртуальных сообществ выраба-

тывают определенные (пусть и не всегда ра-

ционально обоснованные) правила поведе-

ния и механизмы, упорядочивающие отно-

шения в виртуальном пространстве. Для 

оценки социально значимых явлений и со-

бытий участник виртуальной коммуника-

ции опирается на модели их интерпретации, 

представленные в виртуальном сообществе, 

а вовсе не на собственное мнение или точку 

зрения значимых для него людей. Несмотря 

на то что эти модели нередко не соответст-

вуют действительности, в сознании членов 

виртуального сообщества они формируют 

одинаковые оценки и одинаковое отноше-
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ние к миру. Таким образом, виртуальная 

коммуникация способствует омассовлению 

сознания даже с учетом того обстоятельст-

ва, что виртуальные сообщества неоднород-

ны, а существующие в них модели интер-

претации могут не только различаться, но и 

быть полярными. И если в прежние времена 

человек мог самостоятельно выбрать линию 

поведения с учетом традиционных норм и 

ценностей, то в виртуализированном мире 

он должен соответствовать образцам дейст-

вий и оценок, которые задаются ему средст-

вами виртуального общения.  

Теоретик постиндустриального обще-

ства Э. Тоффлер утверждал, что важней-

шим ресурсом общества XXI в. является 

знание [8, с. 43]. Однако в виртуальной ре-

альности знание замещается информацией, 

которая не отражает действительность, а 

представляет ее в симулятивном измерении. 

Современный человек у монитора компью-

тера (или экрана телефона) погружается в 

море виртуальной информации, которая от-

личается эклектизмом, оторванностью от 

реальной действительности и направленно-

стью на иррациональные начала в сознании 

ее потребителей. Апеллируя к бессозна-

тельным импульсам, виртуальная коммуни-

кация формирует ценностные и поведенче-

ские установки, которыми человек в даль-

нейшем неосознанно руководствуется. Осо-

бое влияние на личность в настоящее время 

оказывают виртуальные социальные сети, 

которые образуют специфическое прост-

ранство общения, сжимающее и усилива-

ющее коммуникативно-информационные 

потоки в обществе и обусловливающее осо-

бенности социализации и поведения участ-

ников сетевых сообществ [6]. 

 

Заключение 

Виртуальная реальность сочетает 

признаки материального и идеального бы-

тия, но не образует самостоятельный тип 

действительности, поскольку выступает в 

качестве ее замещения (подмены). Понятие 

виртуальной реальности применимо к лю-

бой реальности, существующей в сознании 

человека, однако компьютерная виртуаль-

ная реальность отличается некоторыми спе-

цифическими признаками. В частности, для 

возникающей при задействовании техниче-

ских компьютерных средств виртуальной 

картины миры характерна относительная 

автономность при осознаваемой (или не-

осознаваемой) вторичности по отношению 

к актуальной действительности. Для совре-

менного общества характерна тенденция к 

виртуализации, которая прослеживается во 

всех сферах социальной жизни, включая 

коммуникацию. Виртуальная коммуника-

ция в силу своих особенностей способству-

ет омассовлению сознания, его эклектиза-

ции и иррационализации. 
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