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Питання взаємозв’язку віртуальної реальності з повсякденною реальністю

людини, а відтак і здатності віртуальності впливати на її життя та психічну

організацію, постає як актуальна проблема сьогодення. Одним із аспектів

даної проблеми є характеристика підсистем віртуальної реальності за

такими особливостями, як «вхід», «вихід», «елементи», «зв’язки», «мета».

Аналіз рис негативного впливу віртуальної реальності на особистість людини;

на прикладі комп’ютерної залежності, сприяє поглибленому теоретичному та

практичному дослідженню феномену віртуальної реальності.
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человека, а затем и способность виртуальности влиять на ее жизнь и

психическую организацию, возникает как актуальная проблема современности.

Одним из аспектов данной проблемы является характеристика подсистем

виртуальной реальности по таким особенностям, как «вход», «выход»,

«элементы», «связи», «цель». Анализ черт отрицательного влияния

виртуальной реальности на личность человека, на примере компьютерной

зависимости, способствует углубленному теоретическому и практическому

исследованию феномена виртуальной реальности.
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Вивчення віртуальної реальності Інтернет як одного з видів психічної

реальності людини та як середовища, що створюється людьми з певною метою

(пізнавальною, комунікативною, розважальною) є одним з перспективних

напрямів різних галузей сучасної науки – соціології, психології, філософії,

культурології тощо. Важливим аспектом вивчення явища віртуальної

реальності є фактор маніпуляції свідомістю й підсвідомістю людини в системі

віртуальної реальності. З урахуванням проблеми Інтернет й ігрової залежності,

можливість маніпулювання свідомістю в системі віртуальної реальності – це

факт, що уже мало у кого може викликати сумнів.

Актуальними, проте недостатньо вивченими постають питання

взаємозв’язку віртуальної реальності з повсякденною реальністю людини,

здатності віртуальності впливати на її життя та психічну організацію. Чимало

науковців (О.Є. Войскунський, С.А. Дацюк, А.В. Мінаков, G.Barbatsis, J.Suler й

ін.) зазначають, що Інтернет–середовище являє собою реальність, яка має свої
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специфічні риси і підсистеми. Зокрема, це стосується віртуальної реальності.

Система Інтернет–реальності складається з великої кількості підсистем. У

психологічному аспекті ми виокремлюємо наступні підсистеми: соціальну,

культурну, інформаційну та віртуальну.

Темі маніпулювання свідомістю у віртуальній реальності присвячено

небагато наукових праць, статей, але цій проблемі, безсумнівно, уже почали

приділяти належну увагу. Наприклад, О.Войскунський піднімає питання

психологічного статусу віртуальної реальності й можливого зв’язку її,

наприклад, із проблематикою змінених станів свідомості й психоделічного

досвіду [1]. М.Іванов підкреслює можливість використання віртуальної

реальності в процесі психотерапії, але тільки під наглядом фахівців, за

допомогою спеціально розроблених методик і комп’ютерних програм. Більше

того, він стверджує, що є сенс посилено працювати в цьому напрямі, оскільки

можливість моделювання реальності, що надається сучасними інформаційними

технологіями цілком може бути використана з метою психологічної допомоги й

профілактики різних розладів [5].

Отже, метою даної статті є всебічна характеристика віртуальної реальності

з точки зору взаємозв’язку з повсякденною реальністю людини, для чого

необхідно дослідити як саме віртуальність впливає на життя та психічну

організацію людини через механізм інтерактивного спілкування.

Охарактеризуємо підсистему віртуальної реальності за такими

характеристиками, як «вхід», «вихід», «елементи», «зв’язки», «мета».

Віртуальна реальність як підсистема використовує в якості «входу»

навколишню дійсність. Маючи свої закони існування та логіку, віртуальна

реальність Інтернет та навколишня дійсність знаходяться у щільних зв’язках та

взаємному впливі. Це виявляється у тому, що віртуальна реальність Інтернет

відображує загальну тенденцію людини до віртуалізації життя, яка

сформувалася у XX ст. та посилилася у XI ст. Д.В. Іванов зазначає, що «людина

епохи постмодерну, що занурена в віртуальну реальність, захоплено «живе» в

ній, усвідомлюючи її умовність, керованість її параметрів та можливість виходу
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з неї» [4,с.171]. Покликані задовольнити вимоги різних верств суспільства,

віртуальні реальності, створюються з різними цілями: політичними,

комерційними, науковими, культурними тощо. Ці окремі реальності збагачують

повсякденні психічні реальності людей новими знаннями та уявленнями,

досвідом, образами, життєвою філософією.

Віртуальні реальності актуалізуються завдяки схильності людської психіки

до віртуалізації – актуалізації у психіці людини певних самообразів, на відміну

від звичайної реальності, яка несе у собі образи, що відображують навколишній

світ. Метою віртуальної реальності як підсистеми є створення нових світів. У

якості елементів цієї підсистеми ми розглядаємо уявні світи, що створені

користувачами та авторами ресурсів. Кожен з таких світів (назвемо їх малими)

складається з певних персонажів та набору дій з ними, фрагментів віртуального

середовища, правил існування в ньому. Малі світи зазвичай об’єднуються у так

званий «великий світ» (який проектується авторами ресурсів). Великий світ є

вищим по відношенню до малих світів за рівнем ієрархії та задає для них

закони функціонування.

Віртуальна реальність діє у тісному взаємозв’язку з іншими Інтернет–

реальностями. Наведемо декілька прикладів такої взаємодії. Разом з

інформаційною реальністю відбувається моделювання інформації за

допомогою систем штучного інтелекту. Завдяки спільній дії з соціальною

реальністю стає можливим створення ілюзії віртуальної аудиторії екрану,

формуються віртуальні соціальні спільноти, надається психологічна підтримка.

У сукупності з системою культурної реальності формуються нові зразки

кіберкультури, яка є передумовою зміни пізнавальної та емоційної сфери

сучасної людини [2].

Віртуальні реальності Інтернет можна класифікувати за декількома

критеріями. Одним з варіантів класифікації є цілі, з якими вони створюються:

фінансові, наукові, культурні, комунікативні, політичні, сексуальні тощо.

Запропоновано розподіл віртуальних реальностей на ті, що моделюються, та

інтерактивні. Сутність тих, що моделюються – створити відірваний,
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незалежний від реальності образ, завдання якого – представити зануреній в

нього людині, особливий, інший світ. Завдання інтерактивних – надати

можливість співвіднести цей образ з реальністю, змінювати цей образ шляхом

метаморфоз та брати участь у цій зміні так, щоб залучати саму цю віртуальну

реальність до повсякденного життя [1].

Занурення у віртуальну реальність зазвичай вважається таким, що шкодить

якості реального життя людини. Разом з цим віртуальна реальність виконує

низку важливих функцій, саме обслуговуючи звичайну реальність людини.

Отже, розглянемо ці функції. Перш за все, віртуальна реальність допомагає

людині у здійсненні нереалізованих бажань. За В.М. Розіним, в результаті цього

відбувається поступове згасання мотивів тієї діяльності, яку людина не може

реалізувати у реальному житті і зняття пов’язаної з цим напруги [8]. Друга

функція віртуальної реальності – проективна – пов’язана з тим, що в

незвичайній реальності актуалізуються наявні в людини, але неусвідомлювані

нею нові знання, потреби чи мотиви. Рефлексія та аналіз цих компонентів може

допомагати людині у розвитку самосвідомості. По–третє, незвичайна

реальність несе образноконструктивне навантаження, адже вона містить образи,

що не базуються на реальному житті, проте є для людини уособленням певних

ідей чи цінностей. І, по–четверте, незвичайна реальність допомагає людині

відновитись, оскільки звільняє її від обмежень реального життя. Саме у

незвичайній реальності людина трансцедентується, отримує ресурси для

творчості, зазнає почуття екстазу та злиття [8]. Усі ці функції справедливі й для

системи віртуальної реальності як виду незвичайної реальності.

М.Крюгер висовує гіпотезу про те, що віртуальна реальність за умов

вмілого маніпулювання нею, може стати провідником в галузь професійного

знання [7]. О.О. Зенкін описує технологію, що створена мовою когнітивної

комп’ютерної графіки. Занурюючись у такий віртуальний світ, людина отримує

можливість прямого спілкування з семантичною аурою певної предметної

області. Таке спілкування активізує, навчає, підсилює інтуїцію та образне
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мислення людини; сприяє породженню нових знань в галузі фундаментальних

наук: математиці, логіці, психології [3].

Є.В. Суботський зазначає також те, що незвичайна реальність відкриває

для людини потенціал розвитку її суб’єктності, який повною мірою не може

забезпечити звичайна реальність [9,с.72]. Це цілком стосується віртуальної

реальності Інтернет, де людина має широкі можливості у встановленні

довільних зв’язків, наприклад при пошуковій активності.

З розвитком технологій систем віртуальної реальності, зростає й кількість

людей, що надто захоплюються цим явищем. «Спілкування» з віртуальною

реальністю для більшості людей відбувається на рівні віртуальних

комп’ютерних ігор. Однак поширення систем віртуальної реальності набирає

оберти й у виробничій сфері діяльності людини. Зазначимо, що факт зростання

кількості людей, які долучаються до спілкування з віртуальним середовищем,

породжує тенденцію до віртуальної аддикції (нехімічної психологічної

залежності людини від систем віртуальної реальності). Передумовами для цієї

аддикції, приміром, може слугувати існуюча залежність від комп’ютерних ігор,

що впевнено оволодіває свідомістю «геймерів».

Білл Гейтс, комп’ютерний магнат й автор книг, присвячених

інформаційним технологіям, підкреслює, що коли віртуальна реальність стане

доступною для всіх, може виникнути серйозна проблема, оскільки деякі люди

будуть користуватися системою занадто багато, на шкоду усьому іншому.

Аналізуючи цей аспект у главі «Основні проблеми» своєї книги «Шлях у

майбутнє» [2], Гейтс переконує нас в тім, що віртуальна реальність сильніша за

будь–яку відеогру, і що потрапити в залежність від неї дуже легко. Допомогти

тим, хто потрапив у серйозну залежність від перебування в системі віртуальної

реальності, в означеному випадку, можуть групи самодопомоги, приблизно ті

ж, що сьогодні допомагають наркоманам й алкоголікам.

Важко прогнозувати ступінь залежності і відповідно, вплив ВР на зміну

свідомості людини. Тема залежності від віртуальної реальності заслуговує на

окреме наукове дослідження.
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За прогнозами американських учених, конвергенція (об’єднання, злиття)

віртуальної реальності й свідомості людини відбувається набагато швидшими

темпами, ніж це можна навіть собі уявити. У теперішній час, прояви

конвергенції свідомості людини й віртуального інформаційного комп’ютерного

середовища можна простежити на прикладі функціонування цілих віртуальних

корпорацій, що організовують свою роботу у комп’ютерній мережі. Окремі

ділянки (від декількох одиниць до десятка тисяч) можуть перебувати в різних

кінцях світу, разом з тим це ніяк не може вплинути на чітку й налагоджену

роботу корпоративних елементів з інформаційними потоками. Відображені в

електронному вигляді, величезні обсяги інформації стають доступними в будь–

якій місцевості нашої планети. Існує думка, що саме та держава або компанія,

що недостатньо інтегровані у світову інформаційну комп’ютерну мережу і є

найменш захищеними у випадку «інформаційної війни».

Важливим аспектом вивчення явища віртуальної реальності є фактор

маніпуляції свідомістю й підсвідомістю людини в системі віртуальної

реальності. З урахуванням проблеми Інтернет й ігрової залежності, можливість

маніпулювання свідомістю в системі віртуальної реальності – це факт, що вже

не викликає сумнів.

Термін «комп’ютерна залежність» з’явився порівняно недавно – у 1990

році. Його психологи класифікують як різновид емоційної «наркоманії»,

спричиненої технічними засобами. Для залежного підлітка стає важливим не

результат гри, а процес, у якому він втрачає контроль над часом.

Всі публікації про вплив на людину комп’ютерних ігор містять дві

протилежні точки зору. Одна частина дослідників вважає, що комп’ютерні ігри

приносять шкоду, інша визнає користь, адже найкраще засвоюється нова

інформація саме під час ігор. Але є ще третя група людей – яка грає в ці ігри. Їх

мало хвилюють думки з цього приводу, це самі користувачі.

Отже, розглянемо думку психологів щодо впливу комп’ютерних ігор на

людину. М.Іванов у статті: «Психологічні аспекти негативного впливу ігрової

комп’ютерної залежності на особистість людини» аналізує кореляції
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залежностей і віку користувачів [6]. Він. провів анкетне опитування, за

результатами якого виявилося, що 80% учнів 5–7 класів загальноосвітніх шкіл

захоплюються комп’ютерними іграми, до того ж для більшості це дуже

серйозно: діти віком 10–12 років мають «ігровий досвід» 4–6 років. Однак

серед опитуваних не було виявлено дітей із підозрою на комп’ютерну

залежність (аддикцію), бо в цьому віці гра на комп’ютері має характер

захоплення. У більш пізньому віці з’являється комп’ютерна аддикція, хоча вона

не є такою небезпечною, як алкоголізм чи наркоманія, однак все ж негативно

впливає на особистість людини. Бесіди з родичами людей, які потерпають від

комп’ютерної залежності, свідчать, що останні «надмірно дратівливі»,

«запальні», емоційно нестійкі. У процесі гри аддиктів, їхній настрій суттєво

покращується, і спостереження відзначають емоційне піднесення. Але після

гри, після виходу з віртуального світу, настрій знову погіршується. Для

ігрового аддикта реальний світ нудний, нецікавий і повний небезпеки, бо

більшість аддиктів – люди, які погано адаптуються у соціумі. Внаслідок цього

людина намагається жити в іншому світі – віртуальному, де все дозволено, де

вона встановлює правила гри.

М.Іванов визначає три основних причини депресивних відхилень у сфері

емоційних психічних станів у ігрових комп’ютерних аддиктів:

1. Наявність постійної потреби в комп’ютерній грі, водночас неможливість

повного задоволення цієї потреби.

2. Суб’єктивне переживання аддиктами на свідомому рівні практичної

марності комп’ютерних ігор і внаслідок цього – марності власного існування.

3. Неадекватне ставлення до себе в результаті невідповідності «Я

реального» і «Я віртуального»« [6].

Безсумнівно, занурення в середовище віртуальної реальності ставить низку

питань, що стосуються фізичного й психічного здоров’я людини. Дотепер

цілком не з’ясовано, яким впливам піддається людина (у першу чергу її око й

мозок) при тривалому зануренні у віртуальну реальність. Побоювання щодо

психічного здоров’я при зануренні у віртуальну реальність висловлюються
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найчастіше її супротивниками. В якості аргументу апелюють схильністю

людської психіки до впливу в разі, коли людина на чомусь зосереджена (і її

підсвідомість може бути відкритою для впливу прямого навіювання), що й

відбувається під час сеансу віртуальної реальності. У такому стані, близькому

до гіпнотичного, на людину можна впливати будь–якими методами – у тому

числі за допомогою світлових, кольорових, звукових й ін. комбінацій. Отже,

зазначимо, що наразі існує тенденція цілеспрямованого впливу на свідомість

людини через Інтернет. Перспективним для подальших досліджень є аспект

можливого використання Інтернету як концентрованого інформаційного поля,

здатного конденсувати прояви волі, передаючи їх без обмежень на великі

відстані.
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