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способность передавать или скрывать потребную информацию, характер и силу воздействия 
на говорящего и т.д. Экспериментальный характер использования коммуникативных единиц 
может продуцироваться за счет того, что инициатор прямо или косвенно ставит их в необыч-
ный контекст, заменяет одни единицы другими, увеличивает или уменьшает частотность их 
употребления, произвольно меняет их характеристики, компонует их между собой непри-
вычным образом, пытается обойтись без их употребления. Сценарий эксперимента может 
использоваться как для продуцирования речи, так и для контроля над ней. Эти действия мо-
гут производиться в сфере шутки (Смешно получается!), языковой игры (Давай поиграем в 
слова), аналитических размышлений о языке (Необходимо выявить структуру предложения), 
оценки речи (Не употребляй при мне это слово), редактирования (Так правильнее), выбора 
коммуникативной формы (Как будет лучше?), шифровки (Так не поймут) и дешифровки (А 
если так? Поймем?), языкового творчества (Для этого нет слов, можно назвать так), создания 
художественного текста (Напишу-ка я песню). При реализации сценария инициатор переме-
щается в метаязыковую сферу.  

Все эти устремления сводятся к формуле «Надо все переиначить», то есть инициатора 
волнует категория трансформации характеристик коммуникативной и речевой единицы. Он 
принимает на себя роль Шалтая-Балтая, который считает себя хозяином слов. При этом его 
может интересовать или не интересовать качество полученных результатов. Главное – про-
извести эксперимент, попытаться выявить или разрушить стереотип использования комму-
никативной или речевой единицы.  

Экспериментирование диктует использование различных форм волевого вмешатель-
ства в природу коммуникативной единицы и в зависимости от конкретных целей, условий, 
отпущенного времени и характера собеседника способов его оптимизации, но наиболее часто 
–  обеспечения себе доступа к коммуникативным формам, концентрации на них, актуализа-
ции вариативности языкового поведения, деактуализации или отказа от принятых коммуни-
кативных норм, отрицания их роли как единственного фактора, определяющего речевое по-
ведение, акцентировании игрового начала, противопоставления творческих действий клиши-
рованным, разрушения коммуникативных стереотипов, отслеживания результатов и их фик-
сирования, отодвигания на второй план семантики и прикладных аспектов коммуникации, 
суммирования и контаминации речевых форм, абсолютизирования критерия креативности.  

Вывод об устойчивости или неустойчивости коммуникативных (речевых) форм, воз-
можности или невозможности существования в измененном виде, пределов деформации 
единицы для сохранения её целостности является показателем завершения сценария.   

 
Целевые установки сценария мимикрии 

 
Цель реализации данного сценария – проверить коммуникативные формы на прони-

цаемость, скрыть настоящую целевую установку, ради которой реализуется коммуникатив-
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вой или государственной дезинформации (Я в этом ничего не понимаю, поэтому буду зада-
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Солнце садится –  головастики 
в темной воде снуют без конца … 

Такахама Кёси 
 
«Человек виртуальный» подобен «головастику». Он головастый и, как правило, хорошо 

образованный. Он молод и не успел еще стать взрослой лягушкой. Вёрткий и пока достаточно 
безобидный он плавает в мутных водах web-пространства. Он любит играть в «кваку» и при 
этом громко квакает. Ему нравится гулять в Интернет-болоте после захода солнца. Головасти-
ков великое множество. Их голоса день ото дня становятся всё громче и громче… 

Понятие виртуализации было предложено почти одновременно А. Бюлем и М. Паэтау 
(Германия), А. Крокером и М. Вэйнстейном (Канада), Д. В. Ивановым (Россия) в работе 1996 г. 
«К пониманию современности: критический вызов» [5]. По Д. В. Иванову, виртуализация – это 
технический процесс создания виртуального общества как «параллельно» существующего с 
реальным обществом. Позднее в монографии «Виртуализация общества» Д. В. Иванов обоб-
щил первоначальные формулировки: «Виртуализация – любое замещение реальности ее симу-
ляцией/образом – не обязательно с помощью компьютерной техники, но обязательно с приме-
нением логики виртуальной реальности» [6, 11]. В предлагаемом исследовании нами проблема 
виртуализации рассматривается более узко, с практической точки зрения, – как процесс (и ме-
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ханизм) вовлечения человека в виртуальные миры Интернета; процесс отказа от общеприня-
тых удовольствий (предполагающих реальное общение) в пользу удовольствий виртуальных 
(симуляционных); процесс, определяющий возникновение Интернет-зависимости и трансфор-
маций структуры социальности. 

Виртуализация общественной жизни (экономики, бизнеса, политики, образования, ис-
кусства…) – свершившийся факт новейшей истории. Для того чтобы успешно справиться с 
высокоскоростными переменами (экспансией виртуального), необходимо изменить свое от-
ношение к будущему, т.е. осознать, что оно уже пришло в «наш дом». Будущее за теми, кто 
сделает это быстрее и лучше. Наиболее «продвинутыми» здесь оказываются и Запад (США, 
Европа), и Восток (Китай, Корея, Япония).  

Исследования процессов виртуализации Дальневосточного региона – давно назревшая 
задача: скорость виртуализации высока настолько, что от стремительности перемен в разных 
секторах общества возникает социальный стресс (см. прим. 1). Представляется интересным 
выявить сравнительную специфику информационных сред Дальневосточного региона. В част-
ности, необходимо обратить внимание на следующие факторы: 

во-первых, происходит тотальное проникновение в жизнь человека новых технологий;  
во-вторых, увеличивается многообразие средств и способов реализации виртуальных 

жителей в пространствах Интернета;  
в-третьих, определяются новые перспективы развития информационных сообществ (ор-

ганизаций и субкультур): создание и развитие индустрии виртуальных презентаций (Интернет-
маркетинг); разработка образовательных программ, в том числе по экоэтике Интернета [1]; кор-
ректировка программ по информатике и дополнение их правилами «правильного» поведения в 
сети; апробация обновленных образовательных программ в рамках дальневосточных вузов.  

Вместе с тем всемирная паутина создает множество проблем. Вызывает наибольшее 
беспокойство деструктивное влияние «жизни» в Интернете на моральную сферу: декларируе-
мое неуважение к мнению виртуальных собеседников, игнорирование авторских прав на мате-
риалы, предоставляемые в Интернете; тотальный плагиат, нетерпимость к инакомыслию; за-
силье порнографических сайтов, развлечение сетевым вредительством, разнообразные сетевые 
мошенничества, игромания и т.п.  

Для нейтрализации негативных последствий тотального проникновения в жизнь новых 
технологий и подготовки студентов к «правильному» поведению в виртуальных средах в ряде 
университетов России изучаются перспективы развития информационных сообществ (органи-
заций и субкультур),  индустрия виртуальных презентаций и развлечений; разрабатываются 
образовательные программы «по лабиринтам Интернета». Особую обеспокоенность вызывает 
лавинообразное увеличение информационных потоков. Лавина эротической продукции, брани, 
изобилие маргинальных тем, сетевой преступности заложили негативный фундамент вирту-
альной «жизни», в которой мошенничество ненаказуемо, а преступность почетна, поскольку 
является свидетельством виртуозного владения ПК. В виртуальном пространстве сняты прак-
тически все культурные табу. Виртуальный секс и порнография, заказные убийства и педофи-
лия – вот перечень востребованных в Интернете тем.  

Начало нового тысячелетия ознаменовалось появлением «нового» человека, рабочее 
место и сфера отдыха которого находятся в виртуальных мирах. Сегодня можно говорить о 
формировании нового антропологического типа – «человека виртуального», морально-
этические принципы которого существенно отличаются от идеалов и принципов человека до-
Интернетной эпохи. «Человек виртуальный» характеризуется иными, отличными от предыду-
щих человеческих типов («человека просвещенного» ХVIII в., «человека разочарованного» 
XIX в.), характеристиками.  

В виртуальных мирах стало возможным выстраивать новую реальность, используя тело 
и внешность как объект для трансформаций. Поэтому современные «аватары», чаще всего, – 
это фантомные образы литературных и киногероев предыдущих эпох. Реальные люди стано-
вятся виртуальными персонажами с произвольной по(д)становкой лиц и тел. Возможности 
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«фотошопов» позволяют создавать синтетические образы – ноги Мэрилин Монро, лицо Брид-
жит Бардо, попа А.З. и т.д., – не имеющие живых прототипов. Искусственно моделируемые об-
разы политиков, бизнесменов, общественных деятелей очень далеки от реальных людей и, что еще бо-
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В web-пространстве идет формирование новых культурных кодов: виртуальность все 

чаще требует двойного восприятия. С одной стороны, ситуационное восприятие человека 
виртуального (здесь и сейчас), с другой – человека без виртуальной маски (или масок). Про-
исходит своеобразная наркотизация сознания, когда человек живет в разных мирах: работа, 
семья, клуб, причем в каждом случае роли, образы, речь, поведение и мировосприятие чело-
века могут существенно отличаться. В этой связи человек утрачивает целостность, происхо-
дит постоянное психологическое переориентирование в социальном пространстве, вызы-
вающее кризис, аутизм, отвержение.  

Интернет становится специфической площадкой для экспериментов в области Я-
презентаций, Я-конструкций. Бесконечность вариантов самоидентификации превращается в 
серьезную проблему Интернет-человека. Вкусно благоухающая отвлекающая косточка 
встречается на пути каждого: немолодые дамы предстают на сайтах знакомств юными и кра-
сивыми девушками, инвалиды – здоровыми мускулистыми мачо, недоучившиеся студенты – 
видными деятелями науки… Соблазн создания своего привлекательного виртуального 
имиджа даёт кратковременный эффект, когда в случае неудачи всё можно «списать» на из-
держки виртуального общения. 

Особую обеспокоенность вызывают способы самопрезентации в виртуальных горо-
дах. Для выявления специфики восприятия студентами виртуальных миров использована не-
стандартная методика графического эксперимента, согласно которому анкетируемые долж-
ны были нарисовать, как они представляют себе виртуальные города и виртуальных жите-
лей. Социологические исследования, проведенные в мае 2009 – марте 2010 гг. коллективом 
молодых ученых ТОГУ Е. М. Бурнаевой, Т. А. Бочаровой [2 – 4], А. С. Зуфаровой под руко-
водством канд. культурологии, д.т.н. А. И. Затулий, позволили установить, что лишь 50 % 
опрошенных графически представляют себя в пространстве виртуальных городов в образе 
человека. Среди прочих наблюдается следующее распределение: объекты неживой природы 
(растения) – 7 %, неодушевленные предметы (бесформенные кляксы, амебы, сердце, пустой 
телевизор) – 9 %, сказочные персонажи – 9 %, бесполые существа – 5 %, ангелы – 2 %, жи-
вотные – 5 % (см. табл. 2 и рис. 1).  

 

Таблица 2 
Распределение визуальных самопрезентаций: антропоморфные, 

зооморфные, флороморфные и др. (см. прим. 2) 
 

Образ Всего Настроение Наличие лица 
Хорошее Плохое Есть Нет 

Человек 53 45 8 45 4 
Животное 5 3 2 5  
Растение 8 7 1 8  
«Смайл» 13 13    
Бесполое существо (привидение) 5 4  4 1 
Ангел 2 - - - 2 
Сказочные персонажи, «мультяшки» 
(русалка, эльф, Масяня, Бэтмен,  
Солнце, Губка Боб) 9 9 - 9 - 
Неодушевленный, бесформенный 
предмет (клякса, амеба, круг) 4 - - - - 
Пустой телевизор 3 - -   
Сердце 2 - - - - 
«Под зонтом» 1 - - - - 
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Диагностика виртуальной образности проводилась на материалах графических экспе-

риментов (анкетирования) [2]. Исследованный материал позволил выявить серьезные про-
блемы самоидентификации, характерные практически для всех опрошенных аудиторий – 
студентов Тихоокеанского государственного университета, Комсомольского-на-Амуре госу-
дарственного технического университета, Дальневосточного государственного университета 
путей сообщения, Дальневосточного государственного гуманитарного университета, Маши-
ностроительного колледжа, Хабаровского технического колледжа. 
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Рис. 1. Распределение визуальных форм самопрезентации в Интернете 
между антропоморфными, зооморфными, флороморфными и абстрактными 

 
Социологические исследования «человека виртуального» как специфической инфор-

мационно-управляемой структуры показали, что: 
а) реальный (уникальный) человек вплетен в виртуальность по различным социаль-

ным институтам: семьи (виртуальные браки), коллектива (виртуальные сообщества), госу-
дарства (виртуальные города), человечества («глобальная деревня»); 

б) у каждого человека формируется субординантная соподчиненность в каждой вир-
туально-ролевой подструктуре, определяющей его поведение; 

в) набор социальных выборов в виртуальном пространстве многократно увеличивает-
ся: «человек виртуальный» может жить как все или выделяться среди других; уважать тра-
диции или предпочитать инициативу; соотносить личную жизнь с жизнью поколения или 
оценивать личную жизнь по индивидуальным критериям; «человек виртуальный» может не 
иметь Родины и считать себя жителем «глобальной деревни»; он может по-разному отно-
ситься к самому себе. В этой связи моделирование коллективного поведения должно исхо-
дить из анализа среднестатистических данных по большим объемам выборок, а трендовые 
кривые не превышать десяти − двадцатилетнюю перспективу (см. прим. 3);  

г) необходимо в рамках социального конструирования Будущего формировать наце-
ленность «человека виртуального» на процветание и успех. Идеологическая дифференциа-
ция должна вытесняться единой гуманной концепцией, ориентированной на терпимость к 
взглядам других, здоровьесберегающие технологии, высокую нравственность и заботу об 
окружающей среде.  
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Развитие системы общественных отношений уже включает 10%-ную степень виртуа-

лизации (по данным Всемирного социологического Конгресса, позднее – М. А. Пронина,  
Г. П. Юрьева), и эти темпы будут стремительно нарастать (см. прим. 4).  В этой связи акту-
альны как сами исследования многообразных форм виртуальной жизнедеятельности, так и 
средства, способы, методы управления этими процессами. Особую важность приобретает 
деятельность, направленная на формирование «приличной» киберкультуры. Эфемерные, ил-
люзорные, феноменальные киберсекс, киберискусство, киберреальности должны строиться 
по законам экоэтики. Создание компьютерных виртуальных цивилизаций потребует от чело-
вечества мобилизации всех ресурсов для преодоления негативного влияния виртуальных ми-
ров и мнимых цивилизаций. Имеет смысл актуализация идеи Сверхчеловека, интерпретиро-
ванная в терминах техногенной культуры, которая отражает своего рода антропологический 
концепт современной постмодернистской культуры.  

В то время, как виртуальные миры предоставляют широчайшие возможности для кон-
струирования социального пространства, моделирования среды обитания, институциональ-
ных основ, виртуальные субкультуры в российской науке мало исследованы. Новая культур-
ная эпоха с ее индивидуализмом, социальной атомизацией и неограниченным ростом наро-
донаселения, безудержной похотью и ростом потребностей, упадком веры и ослаблением 
духовной жизни приводит к деградации человечества. От того, насколько удастся облагоро-
дить «человека виртуального», во многом зависит Будущее: главная роль в решительной 
смене культурных приоритетов принадлежит молодому поколению. Борьба за выживание 
человечества тесно связана с новым мироощущением, с осознанием того, что будущего мо-
жет и не наступить, а XXI век может стать концом человеческой истории.  
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ПРИМЕЧАНИЯ 
1. По результатам исследования степени вовлеченности (виртуализации) студенческой молодёжи, 
проведенным Т. А. Бочаровой [4, 62], жителями виртуальных городов в 2008-2009 учебном году были 
только 3 % студентов, в 2009-2010 учебном году – уже 7 %; данные по «гостям» виртуальных горо-
дов составили 13 % и 19 % соответственно. Наблюдается явная тенденция нарастания количества 
«виртуалов» – людей, работающих и «живущих» в Интернете. 
2. Однозначный ответ по отмеченным «–» позициям невозможен. 
3. Достоверность которых резко падает. 
4. Социс, 2007. − № 1. 


