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Реферат. Рассматриваются новые концепты 
культурологии «виртуальная реальность» и «вир-
туализация культуры». Следует отметить, что 
понимание «виртуальности» как инобытия и ее 
осмысление предпринималось еще в античности. 
А в 1990-е гг. понятия «виртуальная реальность», 
«киберпространство», «виртуализация сознания» 
и другие стали настолько модными трендами, что 
сегодня без них трудно представить социокультур-
ную сферу.
В статье три основных раздела. В первом анализи-
руются теоретические аспекты изучения виртуаль-
ной реальности, которая стала объектом исследо-
вания разных гуманитарных наук, но приоритетная 
роль в изучении киберпространства как особой со-
циокультурной среды обитания человека принадле-
жит культурологии. Именно она актуализировала 
вопросы развития медиакультуры как феномена 
информационной эпохи. Объектом анализа во вто-
ром разделе является Интернет как «универсальное 
пространство свободной коммуникации» (М. Ка-
стельс). Из всех новых медиа именно Интернет 

можно считать «ключевой технологией» коммуни-
кологии и коммуникативистики. Общение индивида 
с Интернетом, его внедрение во все сферы человече-
ской деятельности привело к появлению такого по-
нятия, как «интернет-культура».
В третьем разделе киберпространство рассматри-
вается как новая социокультурная среда обитания 
современного человека. В отличие от традицион-
ных медиа Интернет как важный фактор культуры 
XXI в. является не просто средством хранения и пе-
редачи информации, но и универсальной платфор-
мой — пространством для социально-культурной 
деятельности и творческой активности личности.
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С
овременную эпоху принято называть 
информационной, обусловленной 
формированием глобальной медиа­
среды, основанной на новейших циф­
ровых технологиях, что оказывает 
воздействие на все сферы социально­

культурной деятельности. Сегодня никто не будет 
спорить с американским социологом и футуро­
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логом Э. Тоффлером, который определил в кон­
це XX в. новые параметры устройства общества, 
«базирующиеся не на богатстве или насилии, а на 
интеллекте и знании, которые дает информация» 
[1, с. 8]. Таким образом, характерной приметой на­
шего времени является власть информации, власть 
медиа.

Определяющим фактором информационной 
эпохи стала медиакультура, составной частью ко­
торой является культура экранная (кино, телевиде­
ние, мультимедиа, компьютерные технологии, Ин­
тернет и др.). Эволюция экранной культуры — от 
кино к Интернету — базируется на постоянно об­
новляющемся арсенале визуальных технических 
средств, каждый из которых становится все бо­
лее индивидуальным, реалистичным и интерак­
тивным. 

Информационный взрыв рубежа XX—XXI вв. 
связан с новыми информационно­коммуникацион­
ными технологиями (ИКТ), которые в свою очередь 
привели к появлению иного типа реальности — вир­
туальной, пространство которой стало новой средой 
обитания человека. Понимание «виртуальности» 
как инобытия и ее осмысление предпринималось 
еще в античности. А в конце 1990­х гг. понятия 
«виртуальная реальность», «киберпространство», 
«виртуализация культуры» и другие стали настоль­
ко модными трендами, что сегодня без них трудно 
представить социокультурную сферу — будь то тео­
ретические исследования или практика реального 
бытования [2, с. 245]. 

Массовая одержимость «экранами» виртуаль­
ной реальности привела к критическому отношению 
к ИКТ. Многие исследователи вслед за француз­
скими постструктуралистами, в частности Ж. Бо­
дрийяром, стали воспринимать новые медиа как 
«симулякры» физической реальности [3, с. 5—7], 
оказывающие негативное воздействие на жизнеде­
ятельность индивида, или, по методу Р. Барта, — как 
«семиотическую систему мифологизации реально­
сти» [4, с. 271]. 

И все же нельзя недооценивать влияние 
компьютерных технологий и Интернета на со­
временную культуру и социально­культурную 
деятельность в целом. Сетевой лексикон про­
чно вошел в повседневную речь, интернет­порта­
лы диктуют последние тенденции и моду на образ 
жизни, внешний вид, сферу потребления. Вирту­
альная культура не замещает реальность, а сущест­
вует параллельно. Как отмечает Д.О. Усанова, «она 
не всегда нацелена, в отличие от физической дея­
тельности, на получение готового конечного про­
дукта, что обуславливает ее меньшую утилитар­
ность и прагматичность, однако она дает больший 
уклон в творчество, что позволяет характеризовать 
виртуальную культуру как культуру высшего уров­
ня» [5, с. 395—396]. 

теоретические аспекты 
изучения виртуальной 
реальности

Приоритетная роль в изучении виртуальной 
реальности как нового социально­культурно­
го пространства принадлежит культурологии. 

Ее методологические принципы, обосновывающие 
систему коммуникаций в сфере культуры, пред­
ставлены в трудах О.Н. Астафьевой, В.С. Библера, 
П.С. Гуревича, Я.Б. Иоскевича, М.С. Кагана, А.С. Кар­
мина, Л.Н. Когана, И.В. Кондакова, А.В. Костиной, 
Ю.М. Лотмана, А.Я. Флиера, Н.А. Хренова и др. 

Особое место в источниковедении занима­
ют фундаментальные работы зарубежных и отече­
ственных исследователей (культурологов, социо­
логов, философов), посвященные формированию 
и развитию медийной культуры, ее знаковой систе­
мы, влияющей на общественное сознание и процесс 
социа лизации личности. Речь идет о трудах Р. Бар­
та, Н. Больца, Ж. Бодрийяра, Ж. Делеза, Л.Б. Зубано­
вой, М. Кастельса, Н.Б. Кирилловой, Ю. Кристевой, 
Н. Лумана, М. Маклюэна, К.Э. Разлогова, Э. Тоф­
флера, Д.О. Усановой, А. Федорова, О.В. Шлыко­
вой и др. В упомянутых работах дан анализ процесса 
формирования информационного общества, главной 
характеристикой которого является медиальность, 
отмечается «виртуализация» современной культу­
ры, основанной на аудиовизуальном синтезе.

Термин «виртуальная реальность», получивший 
в XXI в. широкое распространение, является доволь­
но расплывчатым. Так, для философа Д.В. Пивоваро­
ва его содержание сводится к тому, что «это искусст­
венная реализация в знаково­графической форме той 
или иной мыслимой возможности (абстрактной или 
конкретной), которая не осуществилась или не осу­
ществится естественным путем» [6, с. 47]. А по мне­
нию исследователя С.Л. Катречко, бытуют несколько 
смыслов данного понятия, главным из которых стало 
понимание виртуальной реальности «как искусствен­
но созданного человеком аналога физического мира», 
который отличается «вариативностью и непостоян­
ностью». С этой точки зрения «виртуальным можно 
назвать любой искусственный (культурный) мир, су­
ществующий непродолжительный промежуток реаль­
ного времени» [7, с. 60—62] — мир книги, киноленты, 
театрального спектакля. Свое видение виртуальности 
дал американский социолог М. Кастельс, утверждая, 
что «мы живем в условиях особой культуры, которая 
является виртуальной, поскольку строится на вирту­
альных процессах коммуникаций, управляемых элек­
троникой». Именно это отличает культуру информа­
ционной эпохи: «через виртуальность мы в основном 
и производим наше творение смысла» [8, с. 237].

Что касается философско­культурологическо­
го осмысления виртуальности, то оно, как считает 
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Д.О. Усанова, «может быть представлено как дина­
мика следующих ключевых вариантов прочтения: 
1) виртуальность как инобытие, несуществующая 
реальность; 2) виртуальность как непознанная ре­
альность; 3) виртуальность как утопия — идеальная 
реальность; 4) виртуальность как внутренний мир, 
субъективно­переживаемая индивидом реальность; 
5) виртуальность как мнимая имитационная реаль­
ность (псевдореальность); 6) виртуальность как ин­
формационно­техническое пространство — кибер­
пространство: технически­опосредованная среда, 
как информационный ресурс современного обще­
ства, как медийная среда культуры» [5]. 

«Виртуальная реальность, — по мнению 
Я.Б. Иоскевича, — это новая концепция мира, воз­
никшая в неупорядоченной стихии коммуника­
ционных процессов и в результате развития ин­
формационных, преимущественно визуально 
ориентированных, технологий» [9, с. 308]. При этом 
западные исследователи считают, что основой вирту­
альности являются только технологии, а российская 
концепция виртуальности связана с «искусствен­
ным», «вымышленным» миром культурной практи­
ки, оперирующей знаками, образами, символами.

Множество научных объяснений понятия «вир­
туальная реальность» и «виртуализация культуры», а 
также непрекращающиеся споры по данному поводу 
дали почву для зарождения «виртуалистки» как спе­
циализированной научной дисциплины и толчок для 
изучения процессов виртуализации в разных сферах 
человеческой деятельности: в сфере культуры, рели­
гии, политики, науки, образования и др. Распростра­
нение ИКТ привело к изменениям всех составляющих 
социокультурного поля. Культурологический ана­
лиз процесса виртуализации культуры предполага­
ет исчерпывающее рассмотрение данных изменений. 

Американский исследователь Ф. Хэммит, вы­
являя истоки виртуальной реальности, считает, что 
причиной феномена «виртуализации» является ряд 
факторов, основанных на совершенствовании син­
тетических функций кино. Ф. Хэммит справедливо 
предположил, что будущее стоит за виртуальной ре­
альностью, и фундаментальные исследования в дан­
ной области в скором времени станут необходимо­
стью, а не просто очередным модным веянием и что 
«функции компьютера способны кардинально ме­
няться в зависимости от совершенствования про­
граммного обеспечения» [10, p. 104].

Сегодня мы в полной мере ощущаем эту спо­
собность виртуального пространства захватывать 
все новые и новые рубежи социально­культурной 
сферы человека. С одной стороны, увеличение тех­
нического оснащения дает большой набор инстру­
ментов социально­культурной деятельности, с дру­
гой — всеобщая доступность этих инструментов 
сводит на нет необходимость в обращении к специ­
алистам в данной области. Например, создание пу­

бличной страницы какого­то мероприятия в соци­
альной сети, несомненно, вызывает повышенный 
интерес интернет­аудитории. Однако не факт, что 
это виртуальное внимание привлечет реальных по­
сетителей, ведь наблюдать за происходящим можно 
с помощью той же социальной сети, но без особых 
финансовых, эмоциональных и физических затрат. 

Виртуальная реальность, по мнению Ф. Хэмми­
та, — «это оптимизированный для возможностей 
человека способ ориентации в мире электронной 
информации, созданный на основе “дружественно­
го” функционально­интерактивного интерфейса. 
Более того, работа в сфере виртуальной реально­
сти сопровождается эффектами легкости и быстро­
ты и носит игровой характер» [10, p. 104]. Возни­
кает ощущение единства машины с пользователем, 
и «перемещения» последнего в виртуальный мир, 
воздействие виртуальных объектов воспринимает­
ся человеком аналогично «обычной реальности», 
что делает компьютер незаменимым помощником. 
Виртуальная реальность книги, фильма, спектакля 
уступают виртуальной реальности компьютера бла­
годаря его интерактивной составляющей. Ф. Хэм­
мит не идеализирует виртуальную реальность, от­
мечая возможности ее негативного воздействия на 
психику и восприятие физического мира, но кон­
статирует, что применение технологий виртуаль­
ной реальности в области досуга и образования яв­
ляется наиболее перспективным.

Некоторые исследователи, например Р.А. Ба­
рышев, склонны разводить понятия «виртуальная 
реальность» и «киберпространство», определяя 
второе как «виртуальное социальное поле бытия 
человека, обнаруживающее себя в рамках взаимо­
действия компьютера, сетей и человека» [11, с. 15]. 

Таким образом, если виртуальную реальность рас­
сматривать как продукт технических нововведений, 
то культурная практика в киберпространстве пред­
ставляет интерес и отвечает запросам гуманитарного 
знания. И все же уточним, что в нашей статье исполь­
зование данных понятий свидетельствует о появле­
нии новейшего социально-культурного поля, рожден­
ного технологическим и информационным взрывом.

интернет  
как «универсальное  
пространство свободной 
коММуникации»

ARPANET, предвестник Интернета, датой 
разработки которого принято считать 29 ок­
тября 1969 г., изначально по своей природе 

был «пространством свободы», несмотря на то, что 
экспериментальный проект разрабатывался под по­
кровительством Министерства обороны США [12]. 
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Интересно также, что Интернет даже в стадии 
своего первоначального существования не подвер­
гался жесткой цензуре, будучи закрытой сетью, ком­
муникации в которой были доступны только узкому 
кругу военных, студентов и преподавателей. Сегод­
ня интернет­пространство каждой страны в той 
или иной степени подвластно ее законодательст­
ву, в число норм которого входит и контроль над 
нелегальным распространением запрещенных то­
варов. Однако полностью подконтрольным Интер­
нет не может быть изначально по своей технологи­
ческой природе.

В книге «Галактика Интернет: размышления 
об Интернете, бизнесе и обществе» М. Кастельс 
называет Интернет «универсальным социальным 
пространством свободной коммуникации», а так­
же «ключевой технологией информационной эпо­
хи», считая его воплощением «культуры свободы 
и личного творчества» [8, с. 3—4]. Как его исполь­
зовать, каково его наполнение — все это зависит от 
воли самих пользователей. В киберкультуре М. Ка­
стельс выделяет четыре равноценных субкульту­
ры: культура техноэлиты, культура хакеров, куль­
тура обывателей и культура предпринимателей, из 
которых «самыми свободными» социолог называ­
ет техноэлиту, т. е. разработчиков. Можно поспо­
рить с мнением автора, но совершенно очевидно, 
что Интернет как технология свободной коммуни­
кации для ее функционирования требует специаль­
ных навыков. Чем шире их арсенал, тем свободнее 
доступ к информации.

Очень важно и то, что Интернет на сегодняшний 
день является самым обширным хранилищем ин­
формации и одним из самых популярных средств ее 
передачи. Его преимущество как технологии комму­
никации заключается в том, что в отличие от теле­ 
или радиовещания, направленных на предостав­
ление массовой информации, Интернет способен, 
помимо передачи информации, служить инструмен­
том межличностной коммуникации, как групповой, 
так и индивидуальной.

При этом процесс постоянного накопления ин­
формации сопровождается процессом совершенст­
вования механизмов и средств ее хранения и пере­
дачи. Именно информация является важнейшим 
ресурсом в любой сфере человеческой деятельнос­
ти — от точных наук до культуры и политики.

Традиционные печатные СМК (книги, журна­
лы, газеты и др.) на рубеже XX — XXI вв. «демасси­
фицируются» [13, с. 216], т. е. выходят небольшими 
тиражами, а не многомиллионными, как в инду­
стриальную эпоху, но все они имеют онлайн­вер­
сию, с которой можно ознакомиться в Интернете. 
Если электронные массовые медиа, такие как радио 
и телевидение, раньше были атрибутами каждого 
дома, то теперь человек волен сам выбирать нужные 
ему информационные ресурсы, темы и программы. 

Тем более, что интернет­пространство сегодня — 
это и электронные библиотеки, и виртуальные му­
зеи, и картинные галереи, и виртуальные театры, 
кино­, концертные залы, и другие составляющие 
социально­культурного поля. Общение индивида 
с Интернетом, его возможность «войти» в разные 
сферы социокультурной деятельности, реализовать 
собственный творческий потенциал породило такое 
понятие, как «интернет­культура».

Однако воспитанный телевещанием человек 
привык воспринимать готовую информацию до­
статочно поверхностно, не подвергая ее глубокому 
осмыслению и анализу. Эта «клиповость» восприя­
тия и мышления в Интернете создает проблемы для 
пользователя: огромное количество источников ин­
формации, обилие навязчивой рекламы, слишком 
много неаргументированных точек зрения. Много­
образие информации порождает необходимость 
в обучении грамотного ее использования. Неслу­
чайно одним из ведущих направлений современ­
ной педагогики стала система медиаобразования, 
связанная с повышением медиаграмотности всех 
социальных групп населения, особенно подрост­
ков и молодежи. 

киберпространство как 
новая социокультурная 
среда обитания человека

Расшифровывая значение «виртуальной ре­
альности», мы констатировали уменьшение 
временнóго масштаба, временнýю непротя­

женность явлений, их скорость и динамичность. 
Схема течения времени в виртуальном простран­
стве скорее похожа на паутину — любое событие 
связано ссылками с предыдущим и последующим. 
У времени виртуальной реальности нет прошлого 
и будущего в привычном понимании, однако есть 
строгие логические связи.

Существует даже концепция технократическо­
го бессмертия, которая порождена идеями о вечном 
разуме, искусственном интеллекте и «оцифровке» 
сознания и является крайне утопичной. Подтвер­
ждением несостоятельности этой идеи может стать 
факт движения от объекта к объекту (например, 
в Сети — от файла к файлу, от страницы к страни­
це) или такое понятие, как «скорость соединения». 
Можно предположить, что это движение — лишь 
его иллюзия. Однако даже в виртуальном мире 
у объектов есть подобие продолжительности жиз­
ни — сайты открываются и закрываются, страницы 
форумов прекращают свою активность. Чем боль­
ше мы используем объект, тем более он жив, как 
только активность прекращается — его время исся­
кает. Пример того же форума — поле диалогов име­
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ет свое прошлое и настоящее: прошлое — более дав­
ние высказывания, настоящее — только что влитые 
реплики, и даже будущее — мигающее многоточие 
в строке ввода текста. Но киберпространство дает 
новую жизнь этим привычным измерениям — ко­
лесо прокрутки предоставляет возможность сно­
ва и снова читать предыдущие записи, т. е. возвра­
щаться в прошлое. 

Называя Интернет «средой» или «местом оби­
тания», В.М. Розин утверждает, что Всемирная сеть 
порождает собственную урбанистику — виртуаль­
ную: «Город принес новые формы общения и жиз­
ни, стимулировал потребность в путешествиях и от­
крытиях. Сегодня говорят о “планете Интернет” 
и даже о “вселенной Интернет”» [14, с. 4]. Но пла­
нета, как и вселенная, создана без участия людей, 
а «сеть сетей», подобно городу, имеет социальную 
природу. Поэтому В.М. Розин считает возможным 
говорить именно об урбанистике Интернета. Люди 
благоустраивают свои ареалы обитания в сетевом 
пространстве подобно тому, как они строят дома 
и квартиры. Можно провести параллели между ме­
стом жительства и домашней страничкой пользова­
теля социальной сети. 

Практически любая веб­страница содержит 
ссылки на другие страницы, рекламные блоки, дру­
жественные сайты — таким образом, отдельные 
виртуальные объекты, как пункты на карте, скла­
дываются в некие виртуальные регионы, чаще все­
го тематические. «Тела (объекты) в Web­мире не 
просто существуют, — пишет В.В. Никитаев, — они, 
в некотором роде, живут. Запрос по одному и тому 
же ключу через одну и ту же поисковую систему, по­
вторенный через некоторое время, даст уже другой 
результат, чем в первый раз; и чем больше време­
ни между запросами пройдет, тем более будут от­
личаться результаты. Собранные клиентом адре­
са­гиперссылки “устаревают” и “умирают”: зайдя 
по ним через некоторое время, можно столкнуть­
ся с тем, что сайт переехал или что “по указанному 
адресу” просто ничего нет...» [15, с. 89]. Гиперссыл­
ка становится способом организации виртуального 
пространства, а способом ориентации на этом не­
развернутом в плоскости пространстве становятся 
различные поисковые системы. 

Если расшифровывать киберпространство как 
«биоэлектронную среду», как синтез техноло­
гии и сознания, то можно согласиться с тезисом 
В.В. Никитаева о том, что киберпространство се­
миотично: «…В какой сущности или объекте может 
достигаться единство материального, идущего от 
внешнего мира, и идеального, идущего от челове­
ческого сознания?.. Ответ: в знаке» [15, с. 79]. Объ­
екты виртуального пространства не являются ни 
физическими, ни метафизическими, но они (те же 
веб­страницы) представляют собой продукты чело­
веческой деятельности.

Объекты киберпространства нематериальны, 
что обусловливает и нематериальность проистекаю­
щих в нем явлений и событий. Их переживание ро­
ждает у пользователя различные виртуальные со­
стояния, именуемые «погружением». Переживания 
событий компьютерной виртуальной реальности во 
многом схожи с событиями мира сна или художест­
венного вымысла, но не совсем, так как в отличие от 
них во многом объективны и обладают свойства­
ми, присущими явлениям физического (реального) 
мира. Интерактивность привносит момент субъек­
тивности, но и не исключает роли авторской задум­
ки. Интерактивный продукт — это оцифрованный 
объект, которым кто­то, кроме создателя, может 
пользоваться. Интерактивный мир — это гигант­
ский комплекс взаимодействия техники и информа­
тики с разными гуманитарными науками, культурой 
и искусством. Тем самым, как отмечает К.Э. Разло­
гов, «текст культуры превращается в глобальный 
интертекст — взаимодействие многих текстов… вза­
имодействие игрового начала в интерактивности 
играет все большую роль… <…> Интернет дает ог­
ромные возможности пространственных и времен­
ных скачков от одних типов текстов к другим… <…> 
Эффект реальности аудиовизуального образа прев­
ращается в механизм глобальной фальсификации, 
который, в свою очередь, приобретает облик сто­
процентной достоверности» [16, с. 36—37]. 

Восприятие киберпространства не как техносфе­
ры, а как социокультурного пространства, все боль­
шая «интуитивизация» компьютера, приближение 
пользования технологиями к обыденному поведе­
нию пользователя привлекает все большее количе­
ство «приверженцев» и усложняет отношения чело­
века и машины. Теперь человек оперирует не просто 
символами — числами, языками программирования, 
сложным компьютерным обеспечением, а взаимо­
действует с ними напрямую. Точнее, взаимодейст­
вует с новым типом значений, которые машина за­
шифровывает и расшифровывает самостоятельно без 
его участия. А это в свою очередь рождает опасения 
и представления об Интернете как об инструменте 
манипуляции человеческим сознанием. В этой связи 
следует отметить, что в исследовательской среде пре­
валирует критичное отношение к «зомбирующим» 
способностям Сети, тем более к такому явлению, как 
«интернет­зависимость», которая не диагностирует­
ся как психическое расстройство или заболевание.

 Интернет, как явление медийной культуры, по­
лифункционален. С одной стороны, он является од­
ной из «основ», на которых строится современная 
глобальная культура: это средство производства, 
обмена и хранения информации, самое полное, до­
ступное и быстрое; это коммуникатор и посредник, 
источник познания и релаксации, опережающий 
в конкуренции печать, радио, телевидение. С дру­
гой стороны, Интернет — это пространство сво­
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боды, трибуна общественного мнения, платформа 
для творческого самовыражения, т. е. инструмент 
социо культурной деятельности.

Реальность, созданная телевидением, отлича­
ется от интернет­реальности тем, что в одном слу­
чае зритель имеет дело с имитацией реальности, а 
в другом — с симуляцией. Симуляция предполага­
ет не просто изображение реально существующего 
объекта, но создание собственного — киберреаль­
ности. У виртуальной реальности нет образца. Те­
левидение, что особенно видно на примере формата 
реалити­шоу, стремится как можно более правдопо­
добно и убедительно изобразить «настоящий» мир. 
В этом плане виртуальная реальность оказывается 
более самостоятельной и творческой.

А отличие компьютерной виртуальной реально­
сти от кинематографической заключается в том, что 
мир кино или литературы — это мир художествен­
ного вымысла, противопоставленный реальности. 
Ж. Делез в книге «Кино» констатирует, что «зако­
ны реальности кинематографа противопоставлены 
не столько законам физической реальности, сколь­
ко актуальности» [17, с. 18]. Впрочем, это высказы­
вание скорее относится к «виртуальной видимости» 
кино, то есть «видимости за пределами взгляда» [17, 
с. 19]. Что касается виртуальной реальности Ин­
тернета, то интернет­объекты не имеют заданного 
прописанного сценария, любые исходы являются 
лишь вероятными возможностями. Мир художе­
ственного вымысла оживает лишь в соотношении 
с реальным миром — он либо его отображает, либо 
опровергает. Виртуальная реальность не соотноси­
ма с реальным миром, независима от него. И можно 
согласиться с О.В. Аронсоном в том, что «интернет­
образы — это не образы мира, но сам мир, ставший 
образом» [18, с. 153].

Вопрос оценки влияния социокультурного про­
странства Интернета на современного человека 
и общество в целом остается одним из самых акту­
альных и проблемных. С одной стороны, компью­
тер и Интернет открывают новые возможности для 
общения, обучения, проведения досуга. Пользо­
вание интернет­ресурсами позволяет значительно 
сократить физические и экономические расходы. 
Вместе с тем Интернет погружает человека в дру­
гую реальность, привлекает к иным формам обще­
ния, что зачастую негативно влияет на его способ­
ность устанавливать контакты и взаимодействовать 
с объектами мира физического. Во многих техноло­
гически развитых странах получил распространение 
феномен, в Японии названный «хиккомори», а в ан­
глоязычных странах — «neet». Это целое поколе­
ние молодых людей, которым пользование Сетью 
позволяет проживать жизнь, не выходя из комна­
ты, — они пользуются исключительно онлайн­ма­
газинами, казино, кинотеатрами, форумами и жи­
вут настолько насыщенной электронной жизнью, 

что в физическом плане становятся настоящими за­
творниками [19].

Ситуация в современной России аналогична. 
Так, киберпространство сегодня — важный фак­
тор социально­культурной среды детей, подрост­
ков, юношества. С одной стороны, она включает 
в себя интерактивные образовательные программы, 
электронные тренажеры, мультимедийные учеб­
ники и др.; с другой — все многообразие интер­
активных развлечений и услуг, проявляя себя через 
разно образные компьютерные игры, видеоклипы, 
рекламные ролики, телепрограммы и т. д.

Компьютерные игры для любого возраста — 
наиболее востребованные элементы виртуальной 
среды. Они включают широкий спектр электрон­
ных игр, инструментом, полноценным партне­
ром и неподкупным арбитром в которых является 
компьютер с его широкими вычислительными, ло­
гическими и визуальными возможностями. Именно 
наличие такого высокоинтеллектуального партнера 
придает данным играм особую притягательность. 
В результате гиперактивности подростков и моло­
дежи в виртуальном пространстве формируется спе­
цифический тип личности, основанный на особой 
коммуникативной культуре «нереального» взаимо­
действия, что деформирует социально­эстетический 
облик мира в молодежной субкультуре. Социализа­
ция в реальном мире постепенно заменяется социа­
лизацией в мире виртуальном, это проявляется в ко­
нечном итоге в самоизоляции, потере внутренних 
ориентиров и социальной пассивности молодежи. 

Вот почему многие современные исследовате­
ли придают большое значение «экологии культу­
ры в пространстве экрана», считая, что необходи­
ма активная социокультурная регуляция системы 
коммуникации, восприятия и творчества через ме­
диаобразование.

Как бы ни были различны оценки влияния вир­
туализации культуры на образ жизни и мышление 
человека, сам факт этого влияния очевиден. Интер­
нет — не просто формат обмена информацией, это 
настоящее поле жизнедеятельности, предоставля­
ющее суррогатные решения практически всех соци­
ально­культурных потребностей человека. Вирту­
альный мир компьютерной реальности и Сети стал 
важнейшим фактором культуры XXI века. В отли­
чие от традиционных медиа Интернет помогает ак­
тивному самостоятельному выстраиванию инди­
видуального информационно­коммуникационного 
поля, что делает его не просто средством хранения 
и передачи информации, а универсальной платфор­
мой социально­культурной деятельности и творче­
ской активности личности.
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Abstract. The article discusses the new concepts of cultur-
al studies: “virtual reality” and “virtualization of culture”. 
It should be noted that attempts to understand “virtuali-
ty” as another existence and to comprehend it were made 
even in antiquity. In the 1990s, the concepts of “virtual 
reality”, “cyberspace”, “virtualization of consciousness”, 
etc. became fashionable trends, so that today it is hard to  
imagine the socio-cultural sphere without them.
The article has three main sections. The first one analy zes 
theoretical aspects of the study of virtual reality, which is 
the object of studies of different humanitarian sciences; ho-
wever, the priority role in the study of cyberspace as a special 
social and cultural human environment belongs to cultu-

ral studies. They actualized the development of media cul-
ture as a phenomenon of the information age. In the second 
section, the object of analysis is the Internet as a “universal 
space of free communication” (M. Castells). of all new me-
dia, just the Internet can be considered the “key technology” 
of communicology and communication studies. The com-
munication between the individual and the Internet, its ap-
plication in all spheres of human activity, caused the emer-
gence of such concept as “Internet culture”.
In the third section, the cyberspace is considered as a new 
social and cultural environment of modern human. Un-
like traditional media, the Internet, as an important fac-
tor of the culture of the 21st century, is not only a means 
of storing and transmitting information, but also a univer-
sal platform — a space for social and cultural practice and 
personal creative activity. 
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