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Созданная с помощью компьютера искусственная реальность называется виртуальной реальностью. Но явля-

ется ли она каким-то новым событием в мире человека? В каком смысле виртуальная реальность реальна? 
 

С момента своего появления человек задается вопросами о том, что существует вокруг него. Во-
прос о реальности тревожил умы не только великих мыслителей, но и простых людей. Сегодня он обрета-
ет новую окраску из-за стремительного развития информационных технологий.  

С одной точки зрения, человек существует именно в искусственной реальности. Весь мир человека 
является сделанным: мир науки, техники, СМИ, мир поэзии и культуры в целом — всё это мир искусствен-
ный, виртуальный. Причем этот мир реален в том смысле, что может замещать реальность непосред-
ственного чувственного восприятия.  

Главная претензия виртуальной реальности на статус реальности основана на тенденциях взаимо-
замены одной реальности на другую. Это хорошо знакомый в психологии механизм компенсаторного за-
мещения. Искусственная реальность более яркая и насыщенная, чем действительность — в этом и за-
ключается её привлекательность. Принимая во внимание гибкость компьютерных технологий, дающих 
возможность для реализации практически любой идеи, у человека есть возможность создания «собствен-
ного мира», более красочного и притягательного, чем существующий. Виртуальная реальность представ-
ляет собой естественный для человека способ ориентации в большом массиве электронной информации, 
созданный на основе дружественного интерфейса. Работа в виртуальной среде часто носит игровой ха-
рактер, создает ощущение лёгкости и быстроты работы с информацией. При этом операции над объекта-
ми виртуальной реальности достаточно схожи с операциями над реальными предметами. У пользователя 
возникает ощущение единства с компьютером, происходит отождествление воздействия виртуальных и 
действительных объектов. 

Существует подход к пониманию виртуальной реальности, основанный на признании множествен-
ности реальности, получивший название «виртуалистика». В этом подходе виртуальная реальность со-
здается некоторой исходной (в виртуалистике используется термин «константной») реальностью и явля-
ется автономной по отношению к ней, однако существует, только пока активна порождающая реальность. 
Стоит отметить, что виртуальная реальность способна породить виртуальную реальность следующего 
уровня, став для неё константной. Таким образом, отношения между виртуальной и константной реально-
стями относительны, а теоретического ограничения на количество уровней вложенности нет. 

Виртуальную реальность также можно понимать, как мир возможный, и противопоставлять вирту-
альности актуальность. Иными словами, виртуальность — это мир возможностей действительности. Это 
прекрасно иллюстрируют компьютерные игры с, казалось бы, самыми фантастическими сюжетами, в ос-
нове которых лежат обычные объекты нашего мира, только в новых, необычных комбинациях. 

Важным достоинством виртуальной реальности является её интерактивность, то есть зависимость 
от наших поступков, способность определенным образом реагировать на наши действия. При этом осно-
вополагающим свойством реальности является субстанциальность: реальность есть сама по себе и для 
своего существования ничего другого не требует. Виртуальная реальность, реализованная посредством 
компьютера, лишена субстанциальности, так как зависит от работы машины, которую можно отключить. 
Тем не менее, идея создания машины, отключение которой затруднительно или даже невозможно, звучит 
не так уж и фантастически. Интернет, являющийся сейчас одним из основных источников информации, 
формирует наше представление о мире, в каком-то смысле наше представление о реальности, с помо-
щью различных устройств, воздействуя на такие органы чувств, как зрение и слух. И нет никаких объек-
тивных оснований утверждать, что машина, освоив остальные сенсорные системы человека, не получит 
возможность полностью заменить наш собственный опыт. 

Однако различие между виртуальностью и действительностью сохраняется даже в этом случае, так 
как у любой искусственной ситуации, в том числе созданной при помощи компьютера, есть предел сотво-
рённости, связанный с несовершенством человеческого интеллекта и уровнем развития технологий. Про-
является это в первую очередь в ограниченной интерактивности виртуальной реальности, заключающейся 
в неспособности реагировать на любые действия. Таким образом, различие между виртуальной реально-
стью и действительной вытекает из их сути и является неустранимым. 
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