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ВИРТУАЛЬНАЯ РЕАЛЬНОСТЬ КАК ПУТЬ В РЕАЛЬНУЮ  

ВИРТУАЛЬНОСТЬ 

 
У статті розкрито сутність поняття «віртуальна реальність». Визначено її характерис-

тики. Описано ступені розвитку та ознаки залежності користувачів «Інтернету» від віртуа-

льної реальності.  
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В статье раскрыта сущность понятия "виртуальная реальность". Определены ее хара-

ктеристики. Описаны степени развития и признаки зависимости пользователей «Интернета» 

от виртуальной реальности.  

Ключевые слова: психологическая зависимость, виртуальная реальность, смещение 

целей, виртуальный образ, фрагментарность восприятия, гейм-аддикция, интернет-

аддикция. 

 

Постановка проблемы. Английское слово virtual означает «фактичес-

кий», «неноминальный», «действительный». Когда же мы по-русски или по-

украински говорим «виртуальный мир», «віртуальний світ», то вкладываем в 

это слово совершенно противоположное значение – «ненастоящий», «искусс-

твенно созданный», «нереальный». Термин «виртуальная реальность» был 

введен Жароном Ланье, специалистом в области компьютерных технологий, в 

1984 году для обозначения трехмерных макромоделей, реализующихся с ис-

пользованием компьютера [1]. Первыми исследователями виртуальной реа-

льности были У. Брикен, М. Крюгер, Дж. Ланье, Дж. Гибсон.  

Анализ последних исследований и публикаций. Изучение виртуаль-

ности продолжается не только в области технологий, но и в таких областях, 

как философия, психология, педагогика, искусство, культура. И в контексте 

этих наук виртуальная реальность – это особое, «промежуточное» психологи-

ческое «пространство», основное назначение которого – помощь человеку в 

достижении его целей, расположенных в обычной жизни. 

Виртуальность компьютерной реальности состоит в ее непосредствен-

ном воздействии на психику человека, на рецепторы его тела, ориентацию в 

пространстве и времени, память, самосознание и самоидентификацию, что 

приводит к феномену измененного состояния сознания. Отличие виртуальной 

реальности от воображения заключается в ее восприятии человеком как объе-

ктивной реальности, а не как порождения собственного разума [2; 3].  

Виртуальная реальность является противоположностью естественной, 

внешней реальности, ее воображаемым информационным эквивалентом. Она 

имитирует те же действия и чувства человека, которые он может испытывать в 

физической реальности и восполняет недостающие сферы его жизни, создает 

возможность изменить, улучшить и создать на месте обычной реальности но-

вую, которая дает возможность достигать в ней свои цели. Виртуальная реаль-

ность формируется независимо от желаний человека и занимает в его жизни 

тем больше места, чем больше он взаимодействует с ней. Особенности взаимо-

отношений с этой реальностью оказываются отражением жизни человека и ее 

продолжением. Виртуальная реальность идентична актуальной реальности и 

включает в себя время, пространство, движение, отражение и развитие. Вирту-

альная реальность существует, пока активна порождающая ее среда [4].  

По мнению Н.А. Носова, основными свойствами виртуальной реальности 

являются: а) непривыкаемость – независимо от количества раз возникновения 

виртуального образа, каждый раз он переживается как необычное и непривыч-

ное событие; б) спонтанность – отсутствие временной границы довиртуально-
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го, виртуального и послевиртуального режима. Возникновение виртуальной 

реальности не контролируется сознанием и не зависит от воли человека; в) 

фрагментарность – появление у человека, находящегося в виртуальной реаль-

ности, ощущения отдельности частей своего тела от себя; г) объективирован-

ность – осуществление общения в виртуальной реальности как объекта дейст-

вия, а не как активного начала; д) изменения статуса телесности – изменение в 

виртуальной реальности ощущений собственного тела и ощущений внешнего 

пространства; е) изменение статуса сознания – изменение в виртуальной реа-

льности характера функционирования сознания; ж) изменение статуса личнос-

ти – переоценка себя и своих возможностей (от появления чувства своего мо-

гущества, до чувства своего бессилия) з) изменение статуса воли [4]. 

Как основные качества виртуальной реальности выделяют глубокую по-

груженность человека в мир виртуальной реальности и полное ей подчине-

ние. Помимо этого сейчас выделяются специфические качества виртуальной 

реальности: порожденность – продуцируемость виртуальной реальности ак-

тивностью внешней по отношению к ней другой реальностью; актуальность – 

существование виртуальной реальности в период активности порождающей 

реальности в состоянии «здесь и теперь»; автономность – наличие в виртуа-

льной реальности своего времени, пространства и законов существования; 

интерактивность – возможность виртуальной реальности взаимодействовать 

с порождающей и другими реальностями; панорамностъ – возможность осоз-

нания события с точки зрения собственной интерпретации и с многочислен-

ных других точек зрения; полисемантичность – обострение посредством пре-

бывания в виртуальной реальности проблемы личной самоидентификации и в 

тоже время формирование у личности безразличия к ее объективному бытию.  

Изложение основного материала. Замена Интернетом реальной жизни 

особенно важна для людей, жизнь которых межличностно обеднена в связи с 

тем, что в сети имеется эксклюзивная возможность поиска нового собеседни-

ка, отвечающего любым критериям. В сети существует возможность создания 

новых образов «Я», оригинальных вариантов самопрезентаций; воплощения 

представлений, фантазий, невозможных в повседневной жизни. Чаще всего 

это киберсекс, ролевые игры в чатах, разные варианты представления иден-

тичности и социальных ролей. В Интернете существует возможность анони-

мных социальных интеракций. Используя Интернет, человек может вклю-

чаться в разные виртуальные социальные звенья и имеет возможность полу-

чения социального статуса. Этот фактор имеет особое значение для тех, кто 

не смог достичь желаемого положения в обществе в реальной жизни [5].  

Еще одна особенность психики, проявляющаяся в Интернете, – это сме-

щение целей. Во время поиска информации первоочередная цель замещается 

другой, более или менее связанной с предыдущей, что приводит к дополните-

льной информационной нагрузке, нарушению ощущения времени, отвлече-

нию от окружающей среды. Одновременно возникает азарт – вовлечение в 

сам процесс поиска информации во вред ее изучению, анализу и синтезу. Ак-

цент смещается с аналитической деятельности на поисковую активность, ко-

торая является более архаичной и менее энергоемкой [6]. 
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Виртуальная реальность подстраивается под любого пользователя. Все, 

чего человеку недостает в жизни, он может создать в виртуальном мире, пе-

ренести в него фантазии о своей успешности, власти, силе. Он может изме-

нить свои воспоминания и возместить недостаток родительской любви. 

Чем больше проблем у человека с достижением своих целей в обычной 

реальности, тем привлекательнее для него создание виртуальной. Чем больше 

сил человек вкладывает в создание и развитие виртуальной реальности, тем 

чаще и быстрее виртуальная реальность становится пространством, в котором 

человек компенсирует свои неудачи в жизни. Виртуальная реальность стано-

вится пространством компенсации взаимоотношений и радости от действите-

льности. 

Перенос своей цели в виртуальную реальность позволяет человеку не 

заботиться о развитии реальных способностей. Стираются препятствия для 

достижения целей, человеку не надо создавать в себе новые способности, на-

ращивать силы, все это виртуальная реальность даст ему автоматически, по 

требованию. Вместо того, чтобы преодолевать при помощи своих способнос-

тей ограничения на пути к собственной цели, человек получает возможность 

идти по пути наименьшего сопротивления в сторону ложных целей. В случае, 

если человек полностью перемещает свою цель в виртуальную реальность, 

она становится для него основным пространством существования, человек 

растворяется в ней и становится зависимым. Исчезают границы между миром 

людей и миром компьютера. Началом для этого процесса является признание 

виртуальной реальности основой своей жизни, единственным достойным ме-

стом для своей реализации. Параллельно снижается значение обычной реаль-

ности. Для человека исчезает граница между жизнью и компьютерным ми-

ром. Затем эта граница начинает смещаться и мир компьютера поглощает 

живую жизнь. «Настоящим» миром становится виртуальная реальность. Че-

ловек начинает воспринимать виртуальную реальность как часть своего внут-

реннего или внешнего мира и становится зависимым.  

Таким образом, зависимость от виртуальной реальности – результат 

смещения цели в виртуальную реальность, ее полного слияния с жизнью и 

паразитического, пассивного в ней существования. При этом обычная жизнь 

становится нежелательным, обременительным дополнением к виртуальной. 

Действительная реальность уменьшается, становясь маленькой частью внут-

ри виртуальной реальности. Виртуальный мир некритически воспринимается 

как единственная или предпочтительная, комфортная реальность. В обычной 

жизни человек испытывает заметные ограничения выбора и проблемы, кото-

рые «решает» погружением в виртуальную реальность, где нет никаких про-

блем. Для развития зависимости обычно используются несколько возможнос-

тей виртуальной реальности. 

Возможность сокрытия любого проявления жизни, что обеспечивается 

за счёт анонимности. Если человек остаётся неизвестным, он автоматически 

освобождает себя от ответственности за свои действия. Отсутствие ответст-

венности создаёт иллюзию свободы. Человек может делать что угодно, пос-

кольку о том, что это сделал он, – никто не узнает.  
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Право на изменение пола используется для «бегства» от реальных отно-

шений с позиции своего пола. У человека образуется устойчивый стереотип 

выбора «нереальных» переживаний и сокрытия того, что он чувствует на са-

мом деле. 

Возможность изменения роли подразумевает отказ от роли, которая соот-

ветствует реальности и выбор виртуальной роли. Человек получает возмож-

ность создать новую, виртуальную личность. Он сразу получает новую желае-

мую жизнь, пол, возраст, социальный статус, внешность. Основная особен-

ность конструирования виртуальной личности – возможность управления впе-

чатлением о себе, что позволяет легче выразить себя и испытать новый опыт. 

 Возможность изменения мира вокруг себя, конструирования другой ре-

альности – замена всей реальности, начиная от окружающего мира, общества, 

социума. Замена объективной реальности виртуальным миром вызвана пот-

ребностью полностью «отстраниться» от жизни и ее проблем, избавиться от 

душевного дискомфорта. 

Ведущими формами деятельности за компьютером, приводящими к за-

висимости, являются зависимость от игр за компьютером (гейм-аддикция), 

зависимость от сетевых действий (интернет-аддикция), зависимость от кри-

минальных действий при помощи компьютера (хакинг).  

Независимо от того, каковы формы зависимости от виртуальной реаль-

ности, существуют общие признаки зависимости: главная жизненная цель че-

ловека, которой служат действия за компьютером, расположена в виртуаль-

ной реальности; действия за компьютером, направленные на достижение це-

ли, предпочитаются аналогичным действиям в жизни; действия за компьюте-

ром сопровождаются более выраженными положительными эмоциями в сра-

внении с действиями вне компьютера; предпочтение реальных отношений, 

семьи и друзей виртуальным; появление действий за компьютером, не свя-

занных с целями реальной жизни; повторение действий за компьютером ча-

ще, чем было задумано, неспособность контролировать время этих действий; 

действия за компьютером уступают место другим действиям вне компьютера 

с ущербом для последних. Происходит рост продолжительности нахождения 

за компьютером, необходимой для получения удовлетворения. Удовлетво-

ренность снижается, если продолжительность действий за компьютером не 

возрастает; возникновение негативной реакции при незапланированном заве-

ршении действий за компьютером в виде нарастающего чувства тревоги, дви-

гательного возбуждения, неусидчивости, раздражительности, нарушений сна, 

аппетита, наличия навязчивых размышлений, фантазий и воспоминаний о 

действиях за компьютером и исчезновение негативной реакции при возобно-

влении данной деятельности; нарушение способности выполнять действия, не 

связанные с работой за компьютером. Вне действий с компьютером человек 

остается мысленно погруженным в виртуальную реальность; безуспешны по-

пытки или мысли ограничить действия за компьютером; лживость относите-

льно времени действий за компьютером с его преуменьшением или полным 

сокрытием; возникновение проблем со здоровьем, на работе, в семье и в фи-

нансах из-за действий, связанных с работой за компьютером. При этом ука-

занные проблемы игнорируются, усугубляются, но действия продолжаются.  
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При формировании любого типа виртуальной зависимости, по мнению 

А.В. Котлярова, человек проходит 3 стадии: 

1. Выбор привлекательного варианта виртуальной реальности. Человек 

участвует в различных видах взаимодействия с разной тематикой, пробует 

общаться с различными партнерами в разных ролях. Его задача – установить, 

какой вариант виртуального общения и какое время общения лучше всего 

компенсирует недостаток общения в реальной жизни. После выхода из Инте-

рнета периодически возникает желание вернуться в сеть, проверить элект-

ронную почту, новости. Но виртуальные взаимодействия остаются незначи-

тельной, хотя и приятной частью жизни. 

2. Перенос цели в виртуальную реальность, ограничение выбора и фо-

рмирование зависимости. Когда человек определяет самую подходящую для 

взаимодействия виртуальную реальность, он переносит в нее свою цель. Вре-

мя сетевого общения резко возрастает. Увеличивается количество партнеров, 

интенсивность общения, темы для обсуждения в сети все больше удаляются 

от жизни в реальности. Общение в сети предпочитается обычному общению в 

реальном мире. Человек заполняет свой внутренний мир виртуальной реаль-

ностью, перестает отличать ее от истинной действительности и утрачивает 

способность взаимодействовать в настоящей жизни. 

3. Стадия стабилизации. Взаимодействие в виртуальной реальности 

исчерпывается. Сетевая деятельность угасает и зависимость становится менее 

выраженной. Человек возвращается в реальность. Потребность вернуться к 

виртуальным взаимодействиям сохраняется в «спящей форме». Человек об-

ращается к Интернету в ситуациях стрессового характера. Но при появлении 

новых заманчивых тем, собеседников в виртуальной реальности, зависимость 

активизируется [8].  

Выводы. Таким образом, виртуальное пространство создает иллюзию 

удовлетворения практически всех потребностей человека. Это возможность 

добиться успеха за счет сокрытия своих реальных физических показателей, за 

счет возможности взять себе любую роль, оставаясь анонимным, а также в 

любое время ее сменить.  

В виртуальном мире предоставляется возможность любого поведения 

без ответственности за него, без страха получения последствий, отвержения 

или осуждения. Это достигается за счёт анонимности и недосягаемости. Вир-

туальная реальность позволяет создать иллюзию защиты от одиночества пу-

тем получения эмоциональной поддержки и признания в Интернете. Она 

компенсирует трудности в реальном общении без их понимания и без шагов 

для их устранения. Виртуальный мир позволяет уйти от взаимодействий с ре-

альными людьми, не учитывать их особенности, цели. Сетевой мир позволяет 

легко перенести любые свои убеждения на воображаемого собеседника, «на-

делить» его любыми способностями, выгодными для своих ложных целей. 

Для 6-7 % зависимых пользователей «Интернета» виртуальный мир ста-

новится все более реальным, «не номинальным», а «действительным», ком-

фортной средой для размещения ложной цели. В то же время и в той же сте-

пени действительность превращается для них во вторичную реальность – 
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«номинальную», а не «действительную». Виртуальный мир Интернета имеет 

общие признаки с реальностью, а это способствует «размыванию» и исчезно-

вению граней между ними. 
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Постановка проблеми. Найбільш вагомою гарантією державного суве-

ренітету є фінансово-економічна могутність держави. Одними з основних фа-

кторів щодо збільшення її національних багатств є проведення розумної фі-


