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Проанализированы подходы к пониманию 

виртуальности от Античности до современ-

ности, выделены основные подходы в со-

временном научном знании. В данной рабо-

те используется подход, предполагающий 

акцент в виртуальности на коммуникатив-

ной составляющей. Рассматриваются тра-

диционные философские проблемы в кон-

тексте виртуальности, анализируется про-

блема чувственного и рационального по-

знания в этом контексте. Сравниваются 

правила игры и нормы права, анализируется 

специфика создания норм права в виртуаль-

ном пространстве, наказания за их наруше-

ние, а также порядок их внедрения. 
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среда, виртуальная реальность, виртуаль-

ность, решение, субъект принятия реше-

ний, геймер, персонаж, разработчик. 

 

decision, the subject of decision-making, 

gamer, personage, developer. 

Проблема субъекта всегда была одной из центральных для гно-

сеологии и философии в целом. Развитие современных способов взаи-

модействия позволяет переосмыслить ряд традиционных характери-

стик субъекта, а также традиционных гносеологических проблем. 

В частности, субъект принятия решений в виртуальной среде, 

понимаемой как коммуникативное пространство, приобретает специ-

фические характеристики, вытекающие из особенностей современного 

общества, широко использующего персональные устройства и беспро-

водные сети связи. 

Проблема принятия решений широко представлена в современ-

ной публицистической и научной литературе. Для автора данной ста-

тьи особое значение будут иметь работы, рассматривающие процесс 

принятия решений с позиции философии [1]. В работе «Субъект при-

нятия решений: становление и деятельность» [2] подробно рассмотре-

на структура сетевого субъекта принятия решений и сделан вывод, что 

его основными элементами являются индивидуальные субъекты, связи 

между ними, которые представляют собой коммуникацию, и решения, 

которыми они обмениваются. 

В контексте виртуальной реальности в качестве субъектов при-

нятия решений, по мнению автора статьи, могут быть выделены гей-

меры, персонажи, разработчики, а также боты. Одни исследователи 

отмечают пассивность индивидуальных субъектов, находящихся в 

виртуальной среде. Другие исследователи, напротив, считают, что в 

виртуальной среде индивидуальные субъекты активнее воздействуют 

на окружающую действительность. 

Создаваемый геймером персонаж отчасти является философским 

объектом и воплощением геймера в виртуальной реальности, но при 

этом с юридической точки зрения ему не принадлежит. Субъект при-

нятия решений, управляя персонажем, в случае ошибочных решений 

может «вернуться обратно» и благодаря этой возможности закончить 

игру, приняв, таким образом, цепочку оптимальных решений. В случае 

ошибочных решений и последовавших за этим летальных исходов 

персонаж может быть «воскрешен». Геймер может играть нескольки-

ми персонажами, что может быть рассмотрено как различные социаль-

ные роли. 

Также выделяются эмпирические субъекты, которые получили 

наименование разработчиков и администраторов в виртуальной среде, 
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создающих виртуальную реальность как реальность для коммуника-

ции, определяя правила коммуникации в ней. 

Для статьи, посвященной виртуальной реальности, важным пока-

зателем является время написания, и его можно ощутить не только по 

формальной дате выхода материала, но также и по описываемым тех-

нологиям. В момент написания данной статьи готовится к выходу вто-

рая версия умных очков Google Glass, 3D-шлем Oculus и очки допол-

нительной реальности от Microsoft HoloLens переданы разработчикам 

и скоро поступят в широкую продажу. Создатели заявляют, что эти 

устройства изменят мир. 

Для целей настоящего исследования интерес представляет онто-

логически-философская группа подходов, первые из которых, с точки 

зрения А.Х. Самухина [3], относятся к Античности и связаны с анали-

зом сущности вещи, возможности и потенциальности, энергии и дея-

тельности, а также действительности и актуальности. Уже в работах 

Аристотеля наблюдается противоречивая сущность виртуальности как 

потенциального и виртуального. Для прояснения сущности данного 

явления, по мнению Е.В. Грязновой, Аристотель разработал понятие 

«энтелехия», понимая под ним «обязательный переход возможности 

посредством энергии в реальность» [4. с. 125–143]. Непосредственно 

термин virtus, по мнению исследователей виртуальности, впервые встре-

чается в работах Марка Туллия Цицерона и означает «добродетель». 

В Средние века разработка проблемы виртуальности осуществ-

лялась в размышлениях над проблемой соотношения мира Божествен-

ного и мира человеческого. Термин встречается в работах Фомы Ак-

винского [5] и Николая Кузанского [6]. В это время при описании по-

тенциального и возможного активно используется понятие virtus. Под 

virtus понимается «некое активное начало, активная первопричина 

действия, присущая универсуму и его фрагментам – объектам и субъ-

ектам» [7, с. 208–242]. 

В Новое время проблема виртуальности не получила содержа-

тельного развития, для этого философского периода характерно сведе-

ние многообразия мира к одной онтологической реальности – природ-

ной. 

В ХХ в. интерес к проблеме виртуальности возобновляется в са-

мых различных отраслях знания: физике, кибернетике, психологии, 

философии. 

Словосочетание «виртуальная реальность» является оксюморо-

ном, оно содержит в себе противоречие, так как virtus – это «потенци-

альный, возможный» (лат.), а realis – это «действительный, существу-
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ющий». Современное понимание термина «виртуальная реальность» 

связывают с Дж. Ланьером, который актуализировал его. Он понимал 

под виртуальной реальностью мир, созданный посредством компью-

терных технологий для человека [8]. А.Х. Самухин, анализирующий 

виртуальность, приходит к выводу, что все существующие подходы 

можно разделить на три основные группы: онтологически-

философские, физико-научные и компьютерно-технологические [3]. 

Причем компьютерно-технологические оказывают сильное влияние на 

остальные и привели к появлению компьютерной виртуальности, под 

которой понимается «комплекс методов, принципов, технических 

средств, обеспечивающих возможность компьютерного моделирова-

ния реального мира и интерактивного влияния на него пользователем» 

[7, с. 208–242]. Таким образом, виртуально все, что моделируется при 

помощи компьютера для человека. Такое определение делает вирту-

альность воплотимой и сближает с реальностью. 

В развитии компьютерной виртуальности выделяют три этапа. 

Первый связан с переходом от узкого использования в научных и во-

енных лабораториях к массовому. Второй – с объединением компью-

теров в единую техническую сеть, которая получила название Интер-

нет. На третьем этапе персональные компьютеры сменились смартфо-

нами, объединенными при помощи беспроводных сетей связи. 

А.Х. Самохин считает, что большая часть населения Земли уже связа-

на между собой через компьютерную виртуальность и это формирует 

новые модели работы с информацией. 

В настоящее время наблюдается неоднозначность трактовок вир-

туальной реальности в философском знании, что, с точки зрения 

И.Д. Лобанкова, свидетельствует о высоком интересе научного сооб-

щества к этой теме [9]. Автор приводит основные подходы, существу-

ющие в современной философии, к феномену виртуальной реальности. 

Виртуальность, по мнению И.Д. Лобанкова, необходимо понимать не 

только в связи с компьютерной техникой, нужно анализировать спо-

собность самого человека генерировать виртуальность посредством 

своих интеллектуальных способностей. 

Советский физик С.С. Хоружий определял место виртуальной 

реальности между потенцией и действительностью, виртуальность им 

рассматривается как «недобытийная структура реальности, не дости-

гающей устойчивого и пребывающего, самоподдерживающего нали-

чия и присутствия» [10]. 

Доктор психологических наук Н.А. Носов, считающийся родона-

чальником отечественной «виртуалистики», предполагает существова-
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ние множества онтологически равноправных реальностей. С его точки 

зрения, виртуальная реальность онтологически отделена от констант-

ной, но при этом они паритетны: «Совокупность виртуальных объек-

тов относительно порождающей реальности и образует виртуальную 

реальность» [11, с. 157]. Н.А. Носов выделяет несколько признаков 

виртуальности: актуальность, автономность, интерактивность, порож-

денность. Идеи Н.А. Носова были развиты С.А. Борчиковым, который 

определил виртуальную реальность как единство субъективного и 

объективного [12]. 

Канадские ученые А. Крокер и М. Вэйнстейн, исходя из положе-

ний постмодернизма, определили виртуальность как отчуждение чело-

века от собственного тела в процессе диалога человеческого сознания 

и компьютера [13]. С их точки зрения, можно говорить о появлении 

wiredbody («подключенного тела»). 

О.И. Немыкина пришла к выводу, что характеристики виртуаль-

ности определены разработчиком и им могут быть изменены. Она ил-

люстрирует это на примере пространства в виртуальной реальности. 

Пространство в виртуальности может соответствовать реальности и 

быть трехмерным, а может быть n-мерным в случае замысла разработ-

чика или технических возможностей. В целом пространство в вирту-

альности может быть представлено одной точкой, так как доступ к 

любой части виртуального пространства осуществляется мгновенно 

без затрат времени и усилий. Это свойство виртуальности оказывает 

влияние на пространство в реальности, происходит его сжатие. Это, на 

мой взгляд, оказывает существенное влияние на взаимодействие меж-

ду людьми, на их коммуникацию. 

Л.А. Микешина и М.Ю. Опенков анализируют виртуальность с 

гносеологических позиций, с их точки зрения, «само познание, так и 

учения о нем насыщены необычными феноменами – виртуальными 

объектами, которые продуцируются не только электронными система-

ми, что чаще всего становится предметом внимания, но также взаимо-

действием человека с другими людьми в коммуникации, в разных 

формах текстового и иных диалогов» [14]. В данной работе будет ис-

пользоваться этот подход, предполагающий акцент в виртуальности на 

коммуникативной составляющей. 

Виртуальная реальность может быть проиллюстрирована такими 

примерами, как социальные сети, блоги, мессенджеры, электронная 

почта, новостные сайты, поисковики, энциклопедии, интернет-

магазины, электронные деньги, облачные сервисы, мобильные прило-

жения, игры, торренты и т. п. Все это предполагает использование сети 
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Интернет, персональных устройств, которые все чаще работают в бес-

проводных сетях связи. Поэтому все мы уже в той или иной степени 

находимся в виртуальной среде. Знания, технологии и все, что способ-

ствует решению проблем, а также обмену этим друг с другом, приоб-

ретают все большую ценность. 

Видеоигра, на наш взгляд, является наиболее ярким примером 

виртуальности. Игра создается для игроков, которые совершают в ней 

действия и принимают решения. В современных многопользователь-

ских играх игрокам необходимо взаимодействовать друг с другом. В 

процессе игра становится объектом для игроков: «...осуществляя меди-

ацию, игра концентрирует все, что было виртуализировано для взаи-

модействия с моделью... Однако отсеченная от прежних цепочек пре-

вращения модель чего-то становится объектом сама...» [15, с. 192]. 

При анализе виртуальной реальности на примере видеоигр, с 

точки зрения автора статьи, можно выделить несколько субъектов 

принятия решений. Во-первых, игрок, или геймер, – это человек, иг-

рающий в видеоигры, т. е. эмпирический субъект, взаимодействующий 

с виртуальностью. Во-вторых, персонаж – это воплощение геймера в 

виртуальной реальности. В-третьих, разработчик – это эмпирический 

субъект, создавший виртуальную реальность. В-четвертых, боты – это 

персонажи, за которыми не стоят эмпирические субъекты, действую-

щие автоматически. Игра исследователями нарративов анализируется 

как текст. Соответственно, они выделяют нескольких субъектов, взаи-

модействующих с текстом. Субъекты принятия решений, взаимодей-

ствующие с виртуальной реальностью, выделяются мной по аналогии: 

разработчик как автор текста и игрок, как читатель текста, а также иг-

ровой персонаж, как главный герой текста: «Видеоигра – особый 

текст, кибертекст… Но даже кибертекст остается текстом – кем-то 

написанным, кем-то прочитанным, проинтерпретированным и т. д.» 

[16, с. 43]. Каждый читатель будет по-разному читать видеоигру. В со-

временных играх одновременно может быть множество игроков и, со-

ответственно, множество главных героев. 

Находясь в виртуальности, эмпирический субъект продолжает 

оставаться субъектом в реальности, но также становится персонажем в 

реальности виртуальной: «…игрок обитает в сумеречной зоне, где 

он(а) является одновременно эмпирическим субъектом вне игры и в то 

же время принимает на себя роль внутри игры» [17, с. 76]. Субъект в 

виртуальной реальности решает проблемы и совершает действия. 

Геймплей содержит в себе и проблему, и альтернативы, и решение, и 

следующую проблему: «…видеоигры имеют довольно жесткую струк-
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туру: 1) игрок нажимает кнопку / совершает действие; 2) нажатие 

кнопки / действие ведет к определенным изменениям в игровой ситуа-

ции; 3) игровая ситуация провоцирует игрока нажать новую кнопку / 

совершить новое действие» [16, с. 56]. В виртуальном пространстве 

игры субъект решает проблемы и принимает решения, чтобы выиг-

рать: «Игры основываются на целях, которые могут быть расшифрова-

ны игроком, и препятствиях, ограничивающих возможность игрока 

достичь цели» [17, с. 75]. 

Исключение из виртуальной реальности является для субъекта 

наказанием: «…исключен из игрового сообщества за то, что нарушил, 

судя по всему, созданные игроками правила...» [18, с. 222]. Исключе-

ние в виртуальности является аналогом изоляции в реальности. И 

наоборот, предоставление доступа к отдельным новым частям вирту-

альной реальности, недоступной для других субъектов, является по-

ощрением и признаком социального статуса в виртуальной реально-

сти. Этот процесс связан с познанием и предоставлением доступа к 

информации. В виртуальной реальности, на мой взгляд, можно 

наглядно наблюдать зависимость между возможностью познания и 

коммуникацией и их отсутствием. 

Имя индивидуального субъекта принятия решений само по себе, 

возможно, ранее не имело значения при принятии решения, но в усло-

виях виртуальной реальности имя – вход в нее. Один субъект может 

входить в виртуальность под разными именами. В виртуальной среде 

имя становится логином, а описание индивидуального субъекта – ава-

таром. У.Дж. Митчел пишет: «В повседневной жизни большинству из 

нас требуется доступ во множество разных физических и онлайн-

пространств, вследствие чего нам приходится иметь при себе большое 

количество устройств доступа и помнить различные пароли... Пробле-

ма усложняется еще и необходимостью использовать разные имена в 

различных обстоятельствах...» [19, с. 257]. На мой взгляд, важным яв-

ляется также то, что в виртуальной среде решения и действия индиви-

дуального субъекта фиксируются и сохраняются, складываясь в его 

репутацию. Репутация индивидуального субъекта может иметь значе-

ние при принятии последующих решений другими эмпирическими 

субъектами. 

Идентификация виртуального субъекта шире выбора имени пер-

сонажа. Эмпирический субъект конструирует в виртуальном про-

странстве своего персонажа. В этом случае виртуальный субъект ока-

зывается в каком-то смысле объектом. Игрок может играть нескольки-

ми персонажами, что может быть сравнимо с социальными ролями. В 
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процессе игры возможны смерть персонажа и его воскрешение через 

функцию сохранения. При этом виртуальный персонаж, созданный иг-

роком, не принадлежит ему: «…насколько правомерной является реги-

страция за игроком (пользователем) товарного знака, состоящего из 

элементов, являющихся интеллектуальной собственностью компании, 

которая поддерживает виртуальный мир...» [18, с. 217]. Получается, 

что геймер не имеет прав на часть себя – на свое воплощение в вирту-

альном мире. Между игроком и персонажем возникают отношения, 

ранее не существовавшие. 

Создатели игры – эмпирические субъекты, у которых роль меди-

атора, создателя правил взаимодействия игроков друг с другом и с 

виртуальной реальностью. Отдельно необходимо говорить о геймифи-

кации как коллективной познавательной деятельности, в которой со-

здание игры осуществляется для привлечения к научному или любому 

иному процессу рядовых пользователей: «Игроки, погружающиеся в 

данность игры, когда она им представлена, взаимодействуют с ней 

всецело, поскольку им не представлено иного. Ученые же, создающие 

игру-как-данность вовне, предельно озабочены поддержанием коллек-

тивной идентичности между тем, что игра представляет игрокам, и 

тем, что игра представляет им (в сравнении с представлениями, произ-

водимыми профессионально)» [15, с. 190]. Эти субъекты, связанные с 

виртуальным пространством, – разработчики или геймификаторы, 

преобразуют деятельность в игру: «Если геймеры не без удовольствия 

отказываются от части собственных денег ради какого-то другого, не-

материального капитала, тратят свободное время и, даже проигрывая, 

спешат вернуться в игру, чтобы довести начатое до конца, как можно 

не попытаться заполучить в штат столь же мотивированных сотрудни-

ков? Все, что для этого нужно, – сделать работу игрой, в чем и состоит 

задача геймификатора, а его цель – создать условия для заметного ро-

ста мотивации» [16, с. 55]. 

Правила в виртуальной реальности могут быть созданы не только 

разработчиками, но также и игроками на основе «повторяющихся ак-

тов взаимодействия». Автором правил в виртуальной реальности мо-

жет является не только разработчик «игрового мира», но также и со-

здатель группы, в которой могут быть установлены отдельные прави-

ла, например, правила для группы в социальной сети или комментиро-

вания в блоге. 

С нашей точки зрения, геймеров можно рассматривать в некото-

рых ситуациях как коллективный субъект – это виртуальная толпа, а 

процесс направления ее активности получил название краудсорсинг: 
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«Едва проступая на карте интернет-ресурсов в начале 2000-х, толпы 

приковывают к себе колоссальное внимание, словно источник возоб-

новляемой энергии, чью природу надо успеть выяснить прежде всех 

остальных» [15, с. 205]. Анализ явления краудсорсинга сделан 

Г. Рейнгольдом [20] и Дж. Хау [21]. Авторы видят большой потенциал 

использования коллективных усилий отдельных индивидуальных 

субъектов, объединенных и организованных при помощи виртуальной 

реальности, в том числе в познании. 

Геймер осуществляет познание, находясь в виртуальной реально-

сти, эмпирический субъект получает новые знания. Это позволяет по-

новому взглянуть на вопрос о чувственном и рациональном в позна-

нии. В процессе игры происходит трансформация виртуального субъ-

екта и эмпирического субъекта, находящегося в виртуальной реально-

сти. Игра, ее геймплей изменяет субъекта-игрока. Он приобретает но-

вые, не свойственные ему ранее компетенции и способности к реше-

нию проблем: «...алгоритмы, выстраивающие объект на уровне кода, 

становятся внутренними собственному мышлению-действию игрока, 

становятся его интуициями... (в чем, безусловно, огромную роль игра-

ет “видеодвижок” как способ представления объекта). При этом с точ-

ки зрения вычислимости игра “знает”, к какому результату приведет 

конкретное действие, но, когда форма такого знания передается игро-

ку... далее речь идет уже о перепроизведенном пользователе: игроке, 

собранном заново...» [15, с. 191]. 

В виртуальном пространстве эмпирический субъект может со-

вершенствовать свои навыки, например, в симуляторах для летчиков. 

Симуляторы могут воздействовать на элементы эмпирического субъ-

екта принятия решений, на которые он сам воздействовать не может, 

например, бороться с фобиями. Созданы симуляторы, моделирующие 

ситуации, связанные с высотой, замкнутым пространством и т. д. 

В возможности виртуальности влиять на эмпирический субъект и 

его трансформировать общественное мнение видит опасность. Речь 

идет об играх с элементами насилия: «самые впечатляющие мораль-

ные паники связаны с насилием, будто бы выплескивающимся из вир-

туальных пространств в реальное» [22, с. 162]. Это, на мой взгляд, 

наглядно иллюстрирует масштабность влияния виртуальности не 

только на отдельных людей, но и на общество в целом. 

Существование персонажа в виртуальной реальности существен-

но отличается от жизни эмпирического субъекта, что заставляет по-

новому посмотреть на онтологические и гносеологические проблемы. 

В игре возможны смерть персонажа и его воскрешение. И наоборот – 
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законченная, пройденная, выигранная игра предполагает идеального 

персонажа, который принимал решения без ошибок. Выигранная игра 

представляет собой цепочку правильных решений. Все плохие реше-

ния, приводящие к смерти персонажа, оканчиваются возвращением к 

сохраненному моменту. Оконченная игра – это цепочка безупречных 

идеальных решений, совершенная идеальным игроком. В виртуальной 

реальности может существовать идеальный субъект, принимающий 

идеальные решения: «большинство современных неаркадных игр для 

одного игрока все же позволяют завершить игру: путем бесчисленных 

сохранении ̆и перезагрузок возможно реализовать идеальную последо-

вательность событий, которая и определяется как Half-Life. Очевидно, 

что лишь микроскопическая часть игровых сессий действительно сле-

дует идеальному пути, однако Half-Life все же удается предъявить 

фиксированную последовательность событий, которую игрок может 

потом пересказать» [17, с. 64]. 

На основании вышеизложенного можно сделать следующие вы-

воды. В контексте виртуальной реальности можно выделить несколько 

субъектов принятия решений: геймера или игрока, персонажа или ава-

тара, разработчика или геймификатора, а также ботов, под которыми 

понимаются персонажи, действующие автоматически и не связанные с 

игроком. Персонаж в виртуальной реальности может принимать 

наиболее оптимальные решения благодаря функции сохранения. Гей-

мер, играя в игру, осуществляет решение проблем, получает новый 

опыт, соответственно, занимается познанием. Поэтому разработчики, 

на наш взгляд, могут быть рассмотрены как эмпирические субъекты, 

организующие процесс познания. Геймер, создавая персонаж, вопло-

щает себя в виртуальности и вслед за этим начинает изменять сам себя 

в реальности, относится к себе как субъекту и как объекту одновре-

менно. Множество эмпирических субъектов в виртуальной реальности 

получили наименование «виртуальная толпа». В настоящее время для 

исследователей представляет интерес способ их организации, который 

связан с определением правил коммуникации. 
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