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В статье рассматривается генезис понятия «виртуальная реальность» и существующие в современном со-

циологическом дискурсе представления о виртуальной реальности сети Интернет; обосновывается тезис 

о том, что возникновение и развитие компьютерных сетей приводит к пониманию виртуальной реальности 

как среды для интерактивного взаимодействия индивидов посредством интернет-коммуникаций. В статье 

проводится мысль о том, что виртуальная реальность сети Интернет формируется в процессе становления 

информационного общества и, являясь его основным атрибутом, в корне меняет представления об обществе. 

На основе рассмотрения виртуальной реальности как разновидности реальности социальной делается вывод 

о ее дополнительности по отношению к константной реальности социального мира. При рассмотрении раз-

личных подходов дается характеристика техногенной, психогенной и социогенной виртуальной реальности. 

С использованием феноменологического подхода рассматриваются особенности становления и функциониро-

вания виртуальной реальности сети Интернет.
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Общественная жизнь всегда существовала как 

в реальном, так и виртуальном социальном про-

странстве, а коммуникации на основе симулякров 

активно использовались в мире повседневной 

жизни (мифология, религия, фольклор). Развитие 

научного мышления постепенно вытесняло ми-

фологическое и религиозное сознание, но образ-

ное восприятие реального мира на основе симуля-

кров оставалось неотъемлемой частью обществен-

ного сознания. Исследования в области неком-

пьютерной виртуализации все чаще приводят 

к выводу о виртуальной реальности как необходи-

мом способе функционирования социума. Более 

того, онтологическая природа некомпьютерной 

виртуальной реальности и механизмы виртуализа-

ции общественных отношений в связи с транс-

формацией социального пространства при пере-

ходе к информационному обществу могут быть 
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осмыслены в научном дискурсе на новой основе 

и в связи с формированием киберпространства 

могут дать дополнительные импульсы для его ис-

следования. 

С нашей точки зрения, при исследовании 

трансформации социального пространства при 

переходе к информационному обществу основное 

поле исследования должна занять виртуальная ре-

альность сети Интернет. Не следует путать «вирту-

альное» как атрибутивное свойство различных яв-

лений, создаваемое воображением и основанное 

на фантастическом отражении реальной жизни 

(сновидения, галлюцинации, мистические образы 

и т. п.), и виртуальную реальность. Термин «вирту-

альный» пришел в русский язык из латыни еще 

в докомпьютерную эпоху и дословно означает «по-

тенциальный», «возможный». В обыденной жизни 

понятие «виртуальный» используется в значении 

«вымышленный», «воображаемый», «отсутствую-

щий в действительности».

Исследователи виртуальной реальности часто 

рассматривают ее как нечто противоположное 

константной реальности, возникающей на основе 

«действительности» социального мира. Такое про-

тивопоставление, с нашей точки зрения, не может 

быть признано корректным по той причине, что 

виртуальная реальность — это особый тип соци-

альной реальности, объясняемый на основе мето-

дологических установок феноменологии. Оппози-

цией социальной реальности является не вирту-

альная реальность, а фантастически-симулятив-

ное представление о явлениях социального мира. 

Понятия «социальная реальность» и «виртуальная 

реальность» связаны между собой на основе прин-

ципа взаимодополнения. 

Понятие «социальная реальность» впервые 

было введено в научный дискурс в рамках фено-

менологического подхода к объяснению жизнен-

ного мира А. Шюцем. Социальная реальность, 

рассматриваемая как «мир повседневности», на-

делена А. Шюцем вполне определенными фено-

менологическими характеристиками. С точки 

зрения А. Шюца, социальная реальность — это со-

держание жизненного мира, «…мир культурных 

объектов и социальных институтов, в котором все 

мы родились, внутри которого мы должны найти 

себе точку опоры и с которым мы должны нала-

дить взаимоотношение» [14]. Совершенно оче-

видно, что при использовании в социологическом 

дискурсе терминологического оборота «социаль-

ная реальность» необходимо опираться на социо-

логический подход А. Шюца, который писал: 

«Социальная реальность содержит в себе элемен-

ты веры и убеждения, которые реальны, посколь-

ку так их определяют участники» [14]. Справедли-

вость подобного рассуждения подтверждается ло-

гикой известной теоремы Томаса: «Если люди 

определяют ситуации как реальные, то они реаль-

ны по своим последствиям» [8, c. 223]. 

Виртуальность, виртуальный мир исследуются 

на протяжении многих веков, начиная с философ-

ских размышлений Фомы Аквинского [1]. Однако 

в отличие от термина «виртуальный» терминоло-

гический оборот «виртуальная реальность» по-

явился сравнительно недавно. Считается, что этот 

термин ввел в научный оборот американский спе-

циалист в области компьютерных технологий 

Дж. Ланьер в 1984 г. Виртуальная реальность 

у Дж. Ланьера — это создаваемый на основе ком-

пьютерных технологий искусственный мир, с кото-

рым человек входит в непосредственный контакт 

[18]. Необходимо заметить, что виртуальная реаль-

ность первоначально создавалась для отдельного 

человека в качестве симуляции в военных проек-

тах и видеоиграх. И тем не менее многие русско-

язычные социологи склонны трактовать понятие 

«виртуальная реальность» предельно широко, 

включая в него и реальный, и нереальный миры. 

Так, российский социолог М. Ю. Говорухина, на-

пример, под виртуальной реальностью понимает 

множество мыслимых миров, которые доступны 

посредством воображения или с помощью техни-

ческих средств [4]. В этом определении допускает-

ся типичная ошибка смешения понятий «вирту-

альности» и «виртуальной реальности». Подобной 

точки зрения придерживается и другой россий-

ский исследователь виртуальной реальности 

В. Руднев, утверждая, что «…каждая реальность 

является виртуальной, поскольку действительный 

мир сливается с виртуальными реальностями че-

ловеческих сознаний и придуманными этими со-

знаниями дискурсами» [10, c. 80]. 

Более строгая формулировка виртуальной ре-

альности, связанная с появлением компьютерных 

технологий, с нашей точки зрения должна опреде-

лять виртуальную реальность как интерактивную 

технологию, вызывающую впечатление контакта 

с подлинными субъектами, создающую полную иллю-

зию взаимодействия с миром, существующим толь-

ко внутри генерируемой компьютером среды. 

В настоящее время, когда компьютерные тех-

нологии стали определять все направления жиз-

недеятельности большинства локальных обще-

ственных структур, термин «виртуальная реаль-

ность» закрепился исключительно за виртуаль-

ным миром сети Интернет. Виртуальная реаль-

ность сети Интернет — это компьютерно обуслов-

ленная реальность, компьютерно обусловленный 

мир социальной жизни, существующий в сети Ин-

тернет как аналог константной реальности соци-
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ального мира, трансформированного особенно-

стями компьютерных технологий.

Социологические модели современного обще-

ства на базе понятия виртуальности были созданы 

практически в одно время А. Бюлем, М. Паэтау, 

А. Крокером и М. Вейнстейном. Создатель теории 

«виртуального общества» А. Бюль отмечает, что 

в современном обществе компьютеры преврати-

лись в средство, производящее зеркальные миры. 

«В каждой подсистеме общества, — пишет А. Бюль, — 

образуются „параллельные“ миры, в которых функ-

ционируют виртуальные аналоги реальных меха-

низмов воспроизводства общества: экономические 

интеракции и политические акции в сети Интер-

нет, общение с персонажами компьютерных игр 

и т. п.». Процесс замещения с помощью компьюте-

ров реального пространства виртуальным А. Бюль 

называет «виртуализацией» [15, c. 5—8].

Модель виртуализации общества М. Паэтау 

базируется на концепции Н. Лумана, в соответ-

ствии с которой общество определяется как си-

стема коммуникаций [6]. М. Паэтау объясняет 

возникновение киберпространства сети Интер-

нет как следствие использования обществом но-

вых форм коммуникации. Он пишет о том, что 

наряду с традиционными формами коммуника-

ция, осуществляемая посредством компьютера, 

участвует в производстве социальности. Обще-

ственные изменения М. Паэтау рассматривает 

как реструктуризацию социальной системы в ре-

зультате возникновения в ней аналогов реальных 

коммуникаций. Виртуализация рассматривается 

М. Паэтау как процесс социальный, но опосре-

дованный компьютерами и без компьютера не-

возможный [19, c. 8].

Канадские социологи А. Крокер и М. Вейн-

стейн называют виртуализацией общественной 

жизни «…новый тип отчуждения: отчуждения че-

ловека от собственной плоти в процессе пользова-

ния компьютерами и превращение ее в потоки 

электронной информации, подпитывающие вир-

туальный капитал» [17, c. 7]. 

Рассуждая о виртуальной реальности, необхо-

димо отметить, что в постклассической науке до 

сих пор не прекращается полемика вокруг вирту-

альной реальности, несмотря на то что этот тер-

мин прочно вошел в аппарат социологической на-

уки. Как совершенно справедливо указывает рос-

сийский социолог Д. А. Иванченко, «виртуальная 

реальность, в широком смысле слова, мир, не 

имеющий физического воплощения, относящий-

ся к реальности константной как самостоятельная 

и автономная реальность, существующая лишь во 

временных рамках процесса ее порождения и под-

держания ее существования» [5].

И тем не менее, несмотря на достаточно широ-

кий спектр исследований виртуальной реально-

сти, представленный в социологической литера-

туре, в определении категории «виртуальная ре-

альность» до сих пор существует много противо-

речий и неопределенностей. Чаще всего это 

связано со стремлением исследователей виртуаль-

ной реальности представить ее как явление какой-

то одной сферы жизни социума. В рамках данной 

статьи не предусматривается изучение всевозмож-

ных видов докомпьютерной виртуальности. Этим 

вопросом успешно занимается созданная при 

МГУ в конце прошлого века лаборатория виртуа-

листики. Здесь мы рассматриваем те виды вирту-

альной реальности, которые появились под влия-

нием развития сети Интернет и информационных 

технологий. 

Сейчас уже общепризнано, что существуют три 

вида виртуальной реальности: техногенная, пси-

хогенная и социогенная [12, с. 5—24]. Все эти 

виды виртуальной реальности были известны и в 

докомпьютерную эпоху, однако в течение долгого 

времени они представляли интерес лишь для уз-

кого круга специалистов, работающих в назван-

ных областях. С развитием информационных тех-

нологий виртуальная реальность в значительной 

степени становится зависимой от компьютериза-

ции общества. Да и самого термина «виртуальная 

реальность» в докомпьютерную эпоху не суще-

ствовало. Речь шла о «виртуальном» как особом 

явлении, возникающем в реальном мире. 

Созданная Дж. Ланьером при помощи компью-

терных технологий техногенная виртуальная ре-

альность активно используется для конструирова-

ния действующих моделей, симулирующих инди-

видуальную и публичную социальную среду. Что 

касается киберпространства как формы существо-

вания виртуальной реальности сети Интернет, то 

здесь речь может идти о психогенной и социоген-

ной виртуальных реальностях, обуславливаемых 

компьютерными технологиями. Психогенная 

виртуальная реальность — это область воображе-

ний, способность создавать образы предметов в их 

отсутствие, использование сети Интернет для ма-

нипулирования этими образами. 

Аналогичным образом возникает и социогенная 

виртуальная реальность, в которой социальные от-

ношения между людьми принимают форму отно-

шений между созданными образами. Возникают 

такие виды деятельности, как электронная полити-

ка, электронная коммерция, дистанционное обу-

чение и т. п. В социогенном виртуальном простран-

стве можно обнаружить не только виртуальные 

браки и семьи, но и виртуальные кладбища. Таким 

образом, виртуальную реальность сети Интернет 
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можно определить как симуляцию или субституцию 

социальной жизни (личной и публичной), создаваемой 

пользователями на основе компьютерных технологий 

и имитирующей, моделирующей социальные процессы 

константной реальности.

Известный российский исследователь в обла-

сти виртуальной реальности А. В. Соколов отме-

чает связь виртуализации с социокультурными, 

политическими и экономическими процессами, 

подчеркивая тот факт, что в результате развития 

компьютерных технологий «предложено теорети-

ческое обоснование для включения технологии 

компьютерных виртуальных реальностей во все 

сферы человеческой жизни: воспитание, образо-

вание, медицину, политику» [12, с. 5—24]. Вирту-

альным реальностям, возникшим на основе ком-

пьютерных технологий, с точки зрения А. В. Со-

колова, присущи следующие отличительные 

свойства: сотворенность (вторичность, порожден-

ность) — виртуальная реальность создается в ре-

зультате активности константной социальной ре-

альности; самостоятельность (автономность, не-

зависимость) — в виртуальной реальности свое 

время, пространство, свои принципы существова-

ния; интерактивность — виртуальная реальность 

может взаимодействовать с породившей ее кон-

стантной реальностью [12, с. 5—24]. 

Наиболее подробное и исчерпывающее определе-

ние виртуальной реальности, отражающее совре-

менные представления о ней, дано в статье А. П. Мо-

исеевой, О. А. Мазуриной и О. А. Перепелкина 

«Виртуализация как социальная трансформация 

и коммуникация». По мнению авторов, виртуальная 

реальность — «это многомерное, трансформируе-

мое, разновекторное, смоделированное, нелиней-

ное, организованное искусственными средства-

ми, изменчивое и относительно самостоятельное 

информационное пространство образов и моде-

лей. Оно, как правило, выступает как продолжение 

и альтернатива объективного мира, рефлексируется 

субъектом с разной степенью подлинности, досто-

верности. В рамках виртуальной реальности субъект 

имеет возможность взаимодействовать с другими 

субъектами» [9, с. 143]. 

Возникновение и развитие компьютерных се-

тей привели к пониманию виртуальной реально-

сти как среды для интерактивного взаимодействия 

индивидов посредством интернет-коммуника-

ции. Для включения виртуальной реальности сети 

Интернет в социологический дискурс необходимо 

использовать категорию «киберпространство» как 

форму существования интерактивной социальной 

среды Интернета, что позволяет более объективно 

подойти к вопросу осуществления интернет-ак-

ций в процессе коммуникации. 

Виртуальная реальность сети Интернет форми-

руется в процессе становления информационного 

общества и, являясь его основным атрибутом, 

в корне меняет представление об обществе. Ки-

берпространство, в этом случае рассматриваемое 

в качестве формы существования виртуальной ре-

альности, актуализируется как коммуникативное 

взаимодействие виртуализированных социальных 

субъектов в сети Интернет. Многие недоразуме-

ния в понимании сущности киберпространства 

происходят из-за некорректного отождествления 

этого понятия с понятием «виртуальная реаль-

ность», «интернет-среда», «интернет-аудитория», 

«интернет-технологии».

Термин «киберпространство» впервые появил-

ся в романе «Сожжение Хром» канадского писате-

ля-фантаста У. Гибсона в журнале «Омни» в 1984 г. 

В романе «Нейромант» этот термин трактуется 

У. Гибсоном как «согласованная галлюцинация, 

создаваемая и поддерживаемая день ото дня мил-

лиардами операторов [...], потоки данных, проте-

кающие в пространстве разума» [3]. Сейчас уже 

с полным основанием можно говорить о том, что 

новое направление трансформации социального 

пространства, его виртуализацию следует пони-

мать как переход основных видов социальной дея-

тельности в виртуальное пространство сети Ин-

тернет — киберпространство. Киберпространство 

в самом общем смысле есть форма существования 

«виртуальной реальности» (компьютерно обу-

словленной социальной реальности), возникаю-

щей на основе коммуникаций в сети Интернет.

В современной научной литературе к настояще-

му времени накоплен достаточно большой опыт 

исследования виртуальной реальности с самых раз-

ных социологических позиций. С нашей точки зре-

ния, исследование виртуальной реальности кибер-

пространства должно опираться на те источники, 

которые достаточно полно анализируют констант-

ную реальность. Признавая несомненную эвристич-

ность постмодернистских моделей социального 

пространства, предложенных Ж. Делезом, Ф. Гват-

тари и Ж. Бодрийяром, наиболее перспективным 

для анализа киберпространства мы считаем фено-

менологический подход, основателем которого 

был Э. Гуссерль, а последователями — А. Шюц 

и его ученики П. Бергер и Т. Лукман. Исследование 

механизмов взаимодействия в социальном про-

странстве информационного общества и феномена 

виртуальной реальности наиболее успешно можно 

осуществить, используя идеи П. Бергера и Т. Лук-

мана, заложенные в их совместном труде «Соци-

альное конструирование реальности» [2]. Предме-

том анализа в этой работе стали ключевые понятия, 

обозначенные авторами как «реальность повседнев-
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ной жизни», «социальное взаимодействие в повсе-

дневной жизни», «язык и знание в повседневной жиз-

ни», «самопрезентация и идентичность». 

При анализе трансформации социального 

пространства при переходе явлений социальной 

жизни в виртуальную область необходимо иметь 

в виду, что если в обыденном сознании понятие 

«виртуальное» чаще всего используется как не-

что не существующее в действительности, вы-

мышленное, то в современном научном дискур-

се виртуальная реальность рассматривается как 

вид социальной реальности — субъективная ре-

альность. Как утверждают российские социоло-

ги К. Сергеев и Д. Разеев, «виртуальная реаль-

ность — это продолжение реальной реальности» 

[11, c. 78—84]. Виртуальная реальность при пе-

реходе к информационному обществу принима-

ет форму киберпространства, в котором пользо-

ватели сети Интернет существуют и взаимодей-

ствуют в образе, созданном на основе представ-

ления о себе [16]. Виртуальная реальность — это 

отраженная в сознании субъекта в форме пред-

ставлений о структуре жизненного мира кон-

стантная реальность. 

При исследовании виртуальной реальности не-

обходимо принять парадигму, в соответствии с ко-

торой она актуализируется через подмену кон-

стантной реальности. В научной литературе для 

описания виртуализации взаимодействия в ки-

берпространстве часто используется термин «си-

мулякр». Являясь ключевым понятием постмо-

дернизма, как аналог художественного образа 

в классической эстетике, симулякр определяется 

в современном научном дискурсе как пустая фор-

ма, «псевдовещь». Давая определение симулякра, 

Н. Маньковская пишет: «Симулякр — образ от-

сутствующей действительности, правдоподобное 

подобие, лишенное подлинника, поверхностный, 

гиперреалистический объект, за которым не стоит 

какая-либо реальность. Это пустая форма, само-

референциальный знак, артефакт, основанный 

лишь на собственной реальности» [7, c. 423].

Как нам представляется, в киберпространстве 

мы чаще всего имеем дело не с симулякром, а с суб-

ституцией, заменой константной реальности вир-

туальной. При этом, однако, следует отметить, что 

киберпространство может быть организовано как 

на основе субституции, так и на основе симуля-

ции, возникающей при взаимодействии в ком-

пьютерных играх. Виртуальное взаимодействие, 

сформировавшееся на основе субституции, — это 

виртуальная социальная реальность, в то время 

как «мир игры» — это мир симулякров, мир ми-

фов, который (например, в случае интернет-ад-

дикции), оставаясь симуляцией, может пересе-

каться не только с виртуальной, но и с констант-

ной реальностью. 
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