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ермин виртуальная жизнь во-
шел в употребление уже при-
близительно два десятилетия 

назад, вначале преимущественно в 
США, затем и в других странах. Он 
входит в парадигму понятий, которая 
кроме собственно виртуальной жиз-
ни, включает также такие понятия, 
как виртуальная реальность, вторая 
жизнь (Second Life) и виртуальная 
личность. Виртуальная жизнь — это 
одновременно и компьютерная игра, 
и отдельная область развлечений, и 
социальная имитационная модель, и 
особая социальная сеть. Сегодня это 
отдельное популярное направление 
деятельности Интернет-пользовате-
лей. С термином виртуальная жизнь 
тесно связано понятие виртуальной 
реальности. 

Для обращения к виртуальной 
жизни у Интернет-пользователей 
могут быть разные причины, вклю-
чая стремление получить новую ком-
пьютерную игру, новый способ ре-
лаксации, возможность, моделирова-
ния и освоения различных жизнен-
ных ситуаций и отвлечения от тяже-
лых или наскучивших бытовых про-
блем. 

Наиболее полезным направлени-
ем использования понятия виртуаль-
ная жизнь следует считать ее рас-
смотрение в качестве такого игрово-
го инструмента, который, как и игры 
с детскими куклами, может способ-
ствовать освоению важных навыков, 
необходимых в повседневной жизни. 
Однако в последние годы в использо-
вании понятий виртуальной жизни и 
виртуальной реальности стали не-
редко просматриваться негативные 
моменты.  

«Под Интернет-реальностью раз-
ные люди понимают совершенно 
различные вещи. Одни из них пони-
мают под виртуальной реальность ту, 
которая создается в результате той 
общей атмосферы, которая создается 
массовой работой пользователей в 
Интернете. Это и упрощение, и по-
вышение эффективности многих ви-
дов работ, осуществляющихся с по-
мощью Интернета. Другая часть 
пользователей предпочитает видеть 
в виртуальной жизни специально 
ориентированное информационное 
поведение, предполагающее, в част-
ности, сознательное использование 
компьютерных игр и других компью-
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терных развлечений, вплоть до увле-
чения пакетом ”Second Life”. 

Мы живем в эпоху иллюзии дей-
ствия — всего несколько лет назад 
фраза ”виртуальная реальность” обо-
значала нечто, что казалось всем без-
обидной игрушкой или даже прият-
ным развлечением. Сейчас значи-
тельная доля населения Земли столь 
плотно вовлечена в виртуальную 
жизнь, эту иную реальность, что бук-
вально не мыслит без нее ни труда, 
ни общения» [1]. 

Виртуальная жизнь может быть 
реализована, во-первых, в рамках мас-
совых объединений и крупных спе-
циальных проектов типа Second Life 
[2] или Модель города в Японии [3], а 
также при использовании ролевых 
игр, социальных сетей и форумов 
(социальная виртуальная жизнь); во-
вторых, на уровне отдельных вирту-
альных личностей — в социальных 
сетях, блогах и на отдельных страни-
цах в Интернете (индивидуальная 
виртуальная жизнь). 

Достаточно полное представле-
ние о виртуальной жизни может дать 
ознакомление с проектом Second Life. 
Это трехмерный виртуальный мир с 
элементами социальной сети, кото-
рый насчитывает свыше 1 млн. ак-
тивных пользователей. Проект был 
разработан и запущен в 2003 г. ком-
панией Linden Lab, и после этого при-
обрел широкую популярность. 

Second Life (SL) — не столько иг-
ра в обычном понимании, сколько 
виртуальное пространство с опреде-
ленными свойствами. Здесь нет необ-
ходимости зарабатывать очки, «про-
двигать» своего персонажа, нет при-
сущих обычным играм заданий. Вме-
сто этого владельцы аккаунтов полу-
чают возможность выбрать наиболее 
приемлемый для них способ вирту-
ального существования: участие в 

сообществах по интересам, производ-
ство виртуальных товаров, строи-
тельство, создание виртуальных 
предметов искусства, общение в чате 
или голосом, путешествия по много-
численным примечательным местам 
виртуального мира.  

В Second Life существуют создан-
ные резидентами зоны для ролевых 
игр и виртуальных «боевых дей-
ствий»: поединков или массовых 
схваток, как правило, выдержанных в 
определенной концепции (самурай-
ские бои, поединки в стиле амери-
канского Дикого Запада, фехтование 
на античном или средневековом ев-
ропейском холодном оружии, футу-
ристические боевые системы и так 
далее). Пользователи могут развле-
каться различными сложными и ми-
ни играми, взаимодействовать с 
окружением и свободно перемещать-
ся по трехмерному миру. 

Как пишет энтузиаст этого про-
екта Филип Раилздейлз: «Мир SL све-
тел и красив, к тому же он потрясаю-
ще разнообразен, поскольку пользо-
вателям было предложено самим за-
страивать ”голую” вселенную. То есть 
креатив миллионов своих пользова-
телей был использован совершенно 
бесплатно. Входящие в SL резиденты 
осваиваются на своих территориях, 
как им нравится, засаживают их ле-
сами, украшают цветами, заполняют 
городами, острова окружают морями, 
не забывая населять водные про-
странства красивыми рыбами. Мрач-
ный взгляд киберпанка не стал здесь 
популярным. Даже ”готические”, то 
есть заведомо ”темные” земли, и те 
чарующе привлекательны. В этом, 
можно сказать, и состоит гениаль-
ность придумки.  SL мир дает воз-
можность окунуться в чужие сла-
достные грезы и посмотреть на визу-
ализированные мечты (в том числе и 
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эротические, но это как раз не самая 
интересная составляющая Second 
Life). Самым любопытным в этом 
проекте является даже не сам креа-
тив, а потрясающее сходство игровых 
реалий с настоящей жизнью» [4].  

В Second Life сами жители созда-
ют окружающий их контент: одежду, 
дома (редактирование и владение 
землей только для платных аккаун-
тов), автомобили и многое другое. 
Жители (резиденты) сами выбирают 
и модифицируют (или покупают го-
товый у других резидентов) свой 
внешний вид в Second Life, вид своего 
аватара. После регистрации аватар 
пользователя имеет довольно при-
митивный вид и некрасивую походку. 
Чтобы полноценно играть, ему тре-
буется приобрести (или сделать са-
мому, что непросто) следующее:  
• фигуру;  
• «кожу» (определяет реалистич-

ные черты лица и макияж для 
женщин, а также такие атрибуты 
на теле, как ключицы, лопатки, 
рельеф мышц у мужчин, соски, 
пупок и т. д.);  

• волосы (прическу);  
• различную одежду и обувь (не 

менее разнообразную, чем в ре-
альном мире);  

• анимацию (чтобы иметь прият-
ную походку, красивые позы, ко-
гда стоишь или сидишь, жесты на 
все случаи жизни; в ряде случаев 
нужна анимация для двух людей, 
например, чтобы танцевать с дру-
гим человеком, сидеть в обнимку 
или заниматься сексом, и т. д.);  

• прочий контент, например, лич-
ный остров и огромный средне-
вековый замок, различные виды 
мебели, ювелирные украшения, 
татуировки на тело и т. д.  
В самой игре имеются тысячи ма-

газинов, где все это можно приобре-

сти (в том числе и бесплатно), также 
существует официальная торговая 
площадка по продаже виртуальных 
товаров для Second Life — 
Marketplace.  

При создании контента можно 
пользоваться собственным скрипто-
вым языком программирования LSL.  

В Second Life есть возможность 
слушать музыку и смотреть видео, 
включая Интернет-трансляцию ра-
диостанций, просмотр фильмов и т. п. 
Имеется также виртуальная валюта 
под названием Linden Dollar (L$), ко-
торую можно получить, обменяв на 
настоящие деньги; предусмотрена 
также обратная конвертация, что со-
здает возможность организации 
вполне реальных бизнес-схем.  

Мир Second Life расположен на 
крупном массиве серверов, которые 
принадлежат и обслуживаются 
Linden Lab, этот массив серверов из-
вестен как «the grid» — «сетка». Число 
зарегистрированных аккаунтов по 
состоянию на октябрь 2008 г. достиг-
ло 15 млн., но примерно10 % из них 
ни разу не входили в игру, а само ко-
личество аккаунтов продолжает рас-
ти — ежедневно регистрируются 12-
15 тысяч новых. Одновременно в ми-
ре Second Life находятся в среднем от 
40 до 80 тыс. резидентов (пиковое 
значение свыше 90 тыс.). За 60 дней 
действовали около 1,2 млн. уникаль-
ных пользователей [5].  

 
Использование возможностей SL в 

процессах образования 
 
В учебном процессе применяют 

Second Life многие университеты и 
компании, включая Гарвардский и 
Оксфордский университеты, а также 
обычные преподаватели. С 2007 года 
Second Life используется для обуче-
ния иностранным языкам. Ряд кор-
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пораций открыли свои представи-
тельства в Second Life, используя вир-
туальный мир в рекламных целях, а 
также для проведения совещаний и 
взаимодействия сотрудников. 

 
Second Life как социальная сеть 

  
Second Life выполняет роль соци-

альной сети, в рамках которой поль-
зователи могут общаться друг с дру-
гом (в этом смысле Second Life не яв-
ляется компьютерной игрой, так как 
все игровые моменты организуются 
самими пользователями, а не разра-
ботчиками). Linden Lab поощряет 
развитие в этом направлении, инте-
грировав профили пользователей с 
твиттером и фэйсбуком. Участники 
Second Life объединены в многочис-
ленные группы самой разнообразной 
направленности, образуя сообщества 
по интересам.  

 
Виртуальные личности 
  
В последнее десятилетие широ-

кое распространение получило кон-
струирование в Интернете виртуаль-
ных личностей. Этот феномен описы-
вался применительно к таким разно-
видностям электронных коммуника-
ций, как многопользовательские ро-
левые игры, телеконференции, дис-
куссионные форумы, гостевые книги, 
виртуальные мир, персональные до-
машние страницы и т.д.  

Следует заметить, что виртуаль-
ные личности психологически прин-
ципиально отличаются от участников 
больших виртуальных сообществ. 
Если последние ориентированы пре-
имущественно на отдых, развлече-
ния, стремление к познанию нового, 
первые предпочитают использовать 
возможности виртуальной жизни для 
достижения реальных результатов. В 

связи с этим участники массовых 
виртуальных сообществ могут быть 
названы виртуалами-идеалистами, а 
виртуальные личности виртуалами-
прагматиками.  

Виртуальная личность в узком 
смысле есть комплекс знаков, суще-
ствующий в электронной среде, ко-
торая выступает носителем этих зна-
ков. Однако реализация этих знаков 
происходит в человеческом уме или 
умах. Следует проводить различие 
между природой среды и сущностью 
того, что происходит в человеческом 
уме или умах [6]. 

Понятие виртуальной личности 
(virtual identity) тесно связано с поня-
тием виртуального сообщества 
(virtual community) электронно опо-
средованной социальной средой, в 
которой происходит взаимодействие 
виртуальных личностей.  

Существование отдельных вирту-
альных личностей по своим целям и 
задачам сильно отличается от вирту-
альной жизни вообще. Если участни-
ки виртуальной жизни больших со-
обществ типа Second Life в виртуаль-
ной среде стремятся к отдыху и рас-
слаблению за счет смены жизненной 
обстановки, то виртуальные лично-
сти чаще всего заботятся о достиже-
нии анонимности, о создании хоро-
шего или нужного впечатления о себе 

Исследователи Интернета [7] 
наделяют виртуальные личности 
следующими характерными чертами:  
• бестелесность, редукция лично-

сти к ее семиотическим манифе-
стациям (т.е. к текстам в самом 
широком смысле); 

•  расширенные возможности 
идентификации, свобода наде-
лять виртуальную личность лю-
бым набором характеристик;  

• множественность, возможность 
иметь ряд различных виртуаль-
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ных личностей одновременно 
или последовательно;  

•  автоматизация, возможность 
полностью или частично симули-
ровать активность виртуальной 
личности, используя компьютер-
ные программы (это связывает 
виртуальную личность с искус-
ственным интеллектом и робо-
техникой). 
События, происходящие в вирту-

альной среде, могут оказывать влия-
ние на реальную жизнь взаимодей-
ствующих участников, иногда благо-
приятное и конструктивное, а иногда 
отрицательное и даже разрушитель-
ное. Этот факт нашел отражение, как 
в исследовательской литературе, так 
и в художественных произведениях, 
включая литературу и кинематограф. 

Как правило, так называемые 
виртуалы создаются путем регистра-
ции учетной записи (аккаунта) в си-
стеме, поддерживающей регистра-
цию пользователей (блоги, форумы, 
мессенджеры), и указывания вы-
мышленных идентификационных 
данных. Виртуал может симулиро-
вать имя и/или фамилию, а может 
называть себя только с помощью 
никнейма.  

Однако известны случаи, когда 
сведения о фиктивной личности рас-
пространяются иным образом, 
например, через Интернет, СМИ или 
специально созданные сайты. Это 
роднит виртуалов с авторами, пишу-
щими под псевдонимами и играющи-
ми роль актерами (каковые суще-
ствовали и до появления Интернета).  

Виртуалом не называют челове-
ка, который не склонен сообщать 
свое настоящее имя, но при этом вез-
де выступает под одним и тем же 
никнеймом (псевдонимом), не пыта-
ясь при этом моделировать не при-
сущие ему как личности качества.  

В текстовой коммуникации в Ин-
тернете виртуальная личность наде-
ляется именем, часто псевдонимом. 
Псевдоним называется «nick» (от 
«nickname» — псевдоним) или «label» 
— «лейбл», «ярлык». Из часто встре-
чаемых ников можно составить це-
лую портретную галерею. Есть здесь 
и литературные персонажи (Папа 
Карло, несколько Остапов Бендеров и 
Вини Пухов), и откровенно нелитера-
турные (Мразь, Психи, Прикол), и со-
циально статусные (Эмигрант, Маг-
нат, Сержант), и богатый животный 
мир (Коза, Собака, Овчарка, Микроб).  

Виртуальная личность представ-
ляет собой одно из важных следствий 
физической непредставленности че-
ловека в текстовой коммуникации, 
где появляется возможность созда-
вать о себе любое впечатление по 
своему выбору. «В виртуальной среде 
вы вообще можете быть, кем хотите, 
выглядеть как угодно, быть суще-
ством любого пола по выбору, сло-
вом, у вас нет ограничений характер-
ных для материального мира» [5]. 
Анонимность общения в Интернете 
обогащает возможности самопрезен-
тации человека.  

В коммуникации в Интернете те-
ряют свое значение невербальные 
средства общения. Несмотря на то, 
что в текстовой коммуникации суще-
ствует возможность выражать свои 
чувства при помощи «смайликов» 
(которых существует около 100, и их 
полный набор приводится на страни-
це www.ora.com/catalog/smileys), фи-
зическое отсутствие участников в 
коммуникации приводит к тому, что 
чувства можно не только выражать, 
но и скрывать, равно как и можно 
выражать чувства, которые человек в 
данный момент не испытывает. По-
этому «в Интернете легче вести серь-
езный разговор»; «в Интернете люди 
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реже обижаются, потому что там это 
бессмысленно, все равно не видно, 
как ты обижаешься»; «в Интернете 
можно общаться с непривлекатель-
ными (внешне) людьми, и их уродли-
вость не мешает общению», «в Ин-
тернете можно говорить на равных с 
человеком значительно старше тебя, 
и это не мешает общению, хотя ты 
знаешь, что он старше» (приведены 
цитаты из бесед с подростками, поль-
зователями Интернет). То есть, в Ин-
тернете в результате физической не-
представленности партнеров по ком-
муникации друг другу теряет свое 
значение целый ряд барьеров обще-
ния, обусловленных такими характе-
ристиками, которые выражены в их 
внешнем облике: их полом, возрас-
том, социальным статусом, внешней 
привлекательностью или непривле-
кательностью, а также коммуника-
тивной компетентностью человека, а 
точнее, невербальной частью комму-
никативной компетентности.  

Очевидно, что для того, чтобы 
конструировать виртуальные лично-
сти, нужно не только быть в принци-
пе способным видеть себя потенци-
альным исполнителем различных 
ролей, но и хотеть исполнять эти ро-
ли. Можно предположить, что жела-
ние конструировать виртуальные 
личности связано с тем, что реаль-
ность не предоставляет возможно-
стей для реализации различных ас-
пектов «Я» или что действительность 
может быть слишком «ролевой», 
слишком нормативной. Это порожда-
ет у человека желание преодолеть 
нормативность, что ведет к констру-
ированию ненормативных виртуаль-
ных личностей. В частности, это мо-
жет проявляться в конструировании 
виртуальных личностей другого по-
ла, нежели их обладатель, или вооб-
ще бесполых. В реальном обществе 

существуют определенные нормы, 
которые предписывают человеку 
определенного пола соответствую-
щее поведение.  

Использование виртуалов во 
многих случаях признается порочной 
практикой. Заинтересованными ли-
цами принимаются разнообразные 
контрмеры, направленные на выяв-
ление и ограничение деятельности 
создателей виртуалов, — от ограни-
чения количества голосов, подавае-
мых с одного IP адреса до семантиче-
ского анализа речи пользователей. 
Тем не менее, далеко не всегда удает-
ся установить, что тот или иной 
пользователь, на самом деле виртуал.  

Использование виртуалов было 
ограничено лишь на ранней стадии, 
когда правилами большинства кон-
ференций предписывалось использо-
вание настоящих имен и фамилий. 
Эта традиция практически прекрати-
лась с появлением блогов, в которых 
даже участники, не скрывающие 
имени и фамилии, как правило, поль-
зуются псевдонимами. Частным слу-
чаем можно назвать анонима, эти 
слова употребляются Интернет-
пользователями для обозначения 
автора сообщений, который вообще 
никак себя не идентифицирует в си-
стемах, где можно оставлять сообще-
ния без регистрации (комментарии 
незарегистрированных пользовате-
лей, снабженные подписью, аноним-
ными обычно не считаются).  

 
Негативные последствия  

использования виртуальных  
личностей 

 
Полезные качества виртуальной 

реальности всем известны. Это, 
прежде всего, экономия времени на 
поиск информации, на установление 
и поддержание деловых и личных 
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контактов. Но все, кто много времени 
проводит в Интернете, ощущают и 
определенное негативное влияние 
вовлечения в виртуальную реаль-
ность. Каковы последствия такого 
воздействия? 

К сожалению, общий интеллект и 
нравственность современников па-
дают на глазах, что приводит к 
огромному числу трагедий, вызван-
ных отсутствием разумного подхода 
к использованию возможностей со-
временных информационных техно-
логий. Кроме того, сегодня личные 
данные собирают очень многие Ин-
тернет ресурсы. Все это сопряжено с 
появлением огромного количества 
случаев мошенничества, шантажа, 
морального насилия [1].  

«Недостаточное обеспечение за-
щиты персональных данных субъек-
тов РФ является одной из распро-
страненных проблем в виртуальной 
среде российского сегмента сети Ин-
тернет. Федеральный закон «Об ин-
формации, информационных техно-
логиях и о защите информации» ука-
зывает порядок ограничения доступа 
к информации, обрабатываемой с 
нарушением законодательства Рос-
сийской Федерации в области персо-
нальных данных» (ст. 15.5) [8. С. 106]. 

«Вопрос о правовой природе от-
ношений, возникающих, изменяю-
щихся и прекращающихся в сфере 
сети Интернет, является достаточно 
сложным и дискуссионным, что свя-
зано со спецификой данных отноше-
ний и сложностями их регулирова-
ния» [9. С. 137]. «Это не правовые и не 
фактические отношения в чистом 
виде, это социальные связи особой 
правовой, информационной и техни-
ческой природы (виртуальные отно-
шения)» [9. С. 139]. «Необходимо от-
метить, что данный тип отношений 
<…> не всегда гарантируется или 

обеспечивается нормами какого-то 
одного государства (сеть Интернет 
носит международный характер)» [9. 
С. 140]. 

Рассмотрим негативные факторы 
организации виртуальной жизни на 
примере использования виртуальных 
личностей в целях реализации техно-
логий скрытого назначения, маски-
ровки истинного смысла перед соци-
альной группой:  
• самореклама, завоевание попу-

лярности (перед отдельными со-
циальными группами — избира-
телями, клиентами, инвестора-
ми): виртуал применяется для со-
здания положительного впечат-
ления о его создателе (в этом 
случае часто инициируется спор 
виртуала с его создателем, где 
виртуал может приводить сла-
бые, нежизнеспособные аргумен-
ты, грубо использовать приемы 
недобросовестной полемики, 
подмену тезиса, уход от ответа и 
т.п. и, в конце концов, в интересах 
третьих лиц проиграть спор);  

• недобросовестная конкуренция с 
целью увеличения прибыли, объе-
ма продаж, привлечения клиен-
тов, формирования потребности 
у населения в новом продукте и 
т.д.: при необходимости проре-
кламировать в Интернет-сообще-
стве товар или услугу, выступая в 
качестве рядового пользователя, 
виртуал советует всем покупать 
товар или пользоваться услугой и 
(или) не пользоваться услугами 
конкурентов;  

• оказание управляющего воздей-
ствия на индивидуума и общество 
в целом: при необходимости 
склонить сообщество на свою 
точку зрения, для манипуляции 
сознанием виртуал выступает в 
качестве нового, «объективного» 
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и «беспристрастного» пользова-
теля; виртуалом могут также 
назвать индивидуала, созданного, 
чтобы симулировать общение с 
живым человеком («виртуально-
го собеседника»);  

• мошенничество: виртуал исполь-
зуется в случае, когда основной 
аккаунт создателя заблокирован 
или удален по каким-либо при-
чинам. По данным Центра Без-
опасного Интернета, более 50% 
пользователей сети в возрасте до 
14 лет посещают сайты отрица-
тельного содержания, а именно: 
порносайты; сайты, предлагаю-
щие азартные игры, распростра-
няющие наркотические вещества 
и алкоголь; сайты экстремист-
ской направленности и т.п. [10. С. 
85]; 

• организация провокаций, попытки 
вызвать общественный резонанс, 
дестабилизацию общественных 
настроений. В этих случаях попу-
лярна практика «почувствовать 
себя другим человеком» среди 
пользователей блогов, которые 
пишут от имени виртуалов то, че-
го не хотят писать от своего лица, 
так как обычно цель достигается 
только через привлечение к сво-
ему виртуалу внимания других 
людей (троллинг);  

• дискредитация. Чаще всего прак-
тика создания виртуалов приме-
няется в целях, которые можно 

назвать «техническими». Помимо 
слова «виртуал» в этих случаях 
применяется термин «сокпа́ппет» 
(англ. sockpuppet), т.е. «фиктивная 
личность». Особо следует отме-
тить случаи, когда с помощью 
виртуала имитируется деятель-
ность реально существующего 
человека (в английском языке 
существует специальный термин 
«impersonation»). Обычно это де-
лается с целью дискредитации. В 
русском сегменте ЖЖ известны 
многочисленные случаи создания 
блогов, ведущихся от имени звезд 
эстрады и политиков. Как прави-
ло, при появлении пользователя, 
сообщающего о том, что он из-
вестная личность, другие пользо-
ватели пытаются проверить, не 
виртуал ли он. Кроме достижения 
целей дискредитации возможна 
подача таких действий как арт-
проект. Такая практика запреще-
на многими блогохостингами и 
форумами на уровне правил 
пользования.  
Таким образом, создание вирту-

альных личностей можно отнести к 
интеллектуальным технологиям 
скрытого назначения (об их сущно-
сти и видах см. подробнее в [11]), 
негативные последствия использова-
ния которых направленны на подрыв 
личной, социальной, экономической, 
политической, и в конечном итоге, 
национальной безопасности. 
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