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В статье кратко рассматриваются перечисленные 
ниже вопросы. Классическое определение системы 
виртуальной реальности. Эффекты виртуальной 
реальности: эффекты реальности, присутствия, 
деперсонализации (модификации самосознания), 
модификация сознания пользователя, виртуализа-
ции интересов, целей, ценностей и мотиваций ("ре-
алы и виртуалы"). Критерии реальности при раз-
личных формах сознания и их применение в вир-
туальной реальности. Системы виртуальной реаль-
ности и критерии реальности, принципы эквива-
лентности (относительности) Галилея и Эйнштей-
на и критерии виртуальной реальности. Виртуаль-
ные устройства ввода-вывода. Авторское опреде-
ление системы виртуальной реальности. Сон со 
сновидениями, гипнотические состояния и вирту-
альная реальность. Дополненная реальность и до-
полненная виртуальность. Модификация сознания 
и самосознания пользователя в виртуальной реаль-
ности. Рассмотрение перспективных и патологиче-
ских измененных форм сознания, возникающих в 
системах с интеллектуальными интерфейсами. Со-
блюдения моральных норм в виртуальной реаль-
ности и последствия их несоблюдения. Опасность 
эффектов виртуальной реальности и необходи-
мость их самого серьезного научного изучения. 
Перенос знаний, умений и навыков из виртуальной 
реальности в истинную. Перенос знаний, умений и 
навыков из виртуальной реальности в истинную. 
Механизмы формирования моделей истинной и 
виртуальной реальности человеком и принципы их 
корректной содержательной интерпретации. 
Принципы и перспективы корректной содержа-
тельной интерпретации субъективных (виртуаль-
ных) моделей физической и социальной реально-
сти, формируемых сознанием человека. Примене-
ния систем виртуальной реальности. Приводится 
тест на понимание виртуальной реальности 
 

The article briefly discusses the following questions. 
The classic definition of virtual reality systems. Ef-
fects of virtual reality: effects of the reality, pres-
ence, depersonalization (modification of conscious-
ness), a modification of the consciousness of the 
user, virtualization, interests, goals, values, and mo-
tivations ("reals and virtuals"). The criteria of reality 
in various forms of consciousness and their applica-
tion in virtual reality. Virtual reality systems and 
criteria of reality, the principles of equivalence (rela-
tivity) of Galileo and Einstein and the criteria for 
virtual reality. The virtual device I / o. The author's 
definition of virtual reality systems. Dreaming, hyp-
nagogic state, and virtual reality. Augmented reality 
and augmented virtuality. The modification of con-
sciousness and the consciousness of the user in vir-
tual reality. Consideration of future and pathological 
changed forms of consciousness that arise in sys-
tems with intelligent interfaces. Observance of mor-
al norms in virtual reality and the consequences of 
failure. The risk of effects of virtual reality and the 
need for serious scientific study. The transfer of 
knowledge and skills from virtual reality to true. 
The transfer of knowledge and skills from virtual 
reality to true. Mechanisms of formation of models 
of the true and the virtual reality of man and the 
principles of their correct and meaningful interpreta-
tion. Principles and perspectives correct meaningful 
interpretation of the subjective (virtual) models of 
the physical and social reality formed by the human 
consciousness. The application of virtual reality 
systems. There is also a test for understanding of 
virtual reality 
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1. Классическое определение системы виртуаль-

ной реальности 

 

ВИРТУАЛЬНАЯ РЕАЛЬНОСТЬ (ВР) – модельная трехмерная (3D) 

окружающая среда, создаваемая компьютерными средствами и реали-

стично реагирующая на взаимодействие с пользователями 

(http://dlc.miem.edu.ru/newsite.nsf/docs/CSD309).  
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Технической базой систем виртуальной реальности являются совре-

менные мощные персональные компьютеры и программное обеспечение 

высококачественной трехмерной визуализации и анимации. В качестве 

устройств ввода-вывода информации в системах ВР применяются вирту-

альные шлемы с дисплеями (HMD), в частности шлемы со стереоскопиче-

скими очками, и устройства 3D-ввода, например, мышь с пространственно 

управляемым курсором или "цифровые перчатки", которые обеспечивают 

тактильную обратную связь с пользователем.  

Совершенствование систем виртуальной реальности приводит ко 

все большей изоляции пользователя от обычной реальности, т.к. все 

больше каналов взаимодействия пользователя с окружающей средой за-

мыкаются не на обычную, а на виртуальную среду – виртуальную реаль-

ность, которая при этом становится все более и более функционально 

замкнутой и самодостаточной. 

Создание систем ВР является закономерным следствием процесса 

совершенствования компьютерных систем отображения информации и ин-

терфейса управления. 

При обычной работе на компьютере монитор занимает не более 20 % 

поля зрения пользователя. Системы ВР перекрывают все поле зрения. 

Обычные мониторы не являются стереоскопическими, т.е. не созда-

ют объемного изображения. Правда, в последнее время появились разра-

ботки, которые позволяют преодолеть это ограничение (достаточно осуще-

ствить в yandex.ru запрос "Стереоскопический монитор"). Системы ВР из-

начально были стереоскопическими. 

Звуковое сопровождение, в том числе со стерео- и квадро-звуком, се-

годня уже стали стандартом. В системах ВР человек не слышит ничего, 

кроме звуков этой виртуальной реальности. 

В некоторых моделях систем виртуальной реальности пользователи 

имеют возможность восприятия изменяющейся перспективы и видят объ-
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екты с разных точек наблюдения, как если бы они сами находились и пе-

ремещались внутри модели.  

Если пользователь располагает более развитыми (погруженными) 

устройствами ввода, например, такими, как цифровые перчатки и вирту-

альные шлемы, то модель может даже надлежащим образом реагировать 

на такие действия пользователя, как поворот головы или движение глаз.  

Необходимо отметить, что в настоящее время системы виртуальной 

реальности развиваются быстрыми темпами, и явно выражена тенденция 

проникновения технологий виртуальной реальности в стандартные ком-

пьютерные технологии широкого применения. 

Развитие этих и других подобных средств привело к появлению ка-

чественно новых эффектов, которые ранее не наблюдались или наблюда-

лись в очень малой степени, это эффекты: реальности, присутствия, депер-

сонализации, модификация сознания пользователя и переноса центра ин-

тересов ценностей и мотиваций в виртуальную реальность. 

 

2. Эффекты виртуальной реальности: эффекты 

реальности, присутствия, деперсонализации (модифи-

кации самосознания), модификация сознания пользо-

вателя, виртуализации интересов, целей, ценностей и 

мотиваций ("реалы и виртуалы") 

Эффекты виртуальной реальности будем называть VR-эффектами: 

– эффект реальности; 

– эффект присутствия; 

– эффект деперсонализации (модификации самосознания); 

– эффект модификация сознания пользователя; 

– эффект виртуализации интересов, целей, ценностей и мотиваций 

("реалы и виртуалы"). 
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Кратко рассмотрим эти эффекты. 

 

«Эффект реальности» виртуальной реальности  

и нереальности «истинной» реальности 

Всем известно «чувство реальности» с помощью которого мы 

вполне успешно (правда только когда бодрствуем) определяем, спим мы 

или бодрствуем.  

А вот в состоянии сна со сновидениями это наше чувство реальности 

частенько нас подводит, так как мы во сне чаще всего принимаем этот сон 

за бодрствование и, соответственно, галлюцинации физических объектов 

принимаем за физические объекты, а галлюцинацию своего физического 

тела за свое физическое тело. В результате во сне мы ведем себя неадек-

ватно, как человек, который неправильно понимают кто он и где находит-

ся, т.е. человек с нарушенной адекватностью оценки и самооценки. Инте-

ресно, что пьяные часто думают, что они трезвые, а все остальные почему-

то качаются, причем вместе со столбами и деревьями, но это в этом состо-

янии кажется вполне нормальным. Правда иногда в так называемом «яс-

ном сне» мы можем осознать, что спим. 

Так вот, в виртуальной реальности это «чувство реальности» тоже 

нас чаще всего обманывает, как и во сне, т.е. большинство людей, особен-

но женщины, в хорошей виртуальной реальности очень быстро забывают 

об истинной реальности или начинают считать ее далекой и малореальной 

и начинают осознавать виртуальную реальность как истинную реальность. 

«Эффект реальности» виртуальной реальности и нереальности 

«истинной» реальности состоит в том, что в хорошей виртуальной ре-

альности очень быстро забывают об истинной реальности или начинают 

считать ее далекой и малореальной и начинают осознавать виртуальную 

реальность как истинную реальность. 
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 «Эффект присутствия» в виртуальной реальности 

 

Эффект присутствия – это создаваемая виртуальной реально-

стью для пользователя очень реалистичная субъективная иллюзия его 

присутствия в смоделированной компьютером среде, при этом у пользо-

вателя создается полное субъективное впечатление "присутствия" в 

виртуальной среде, очень сходное с ощущением присутствия в обычном 

"реальном" мире.  

При этом виртуальная среда начинает осознаваться как реальная, а о 

реальной среде пользователь на время как бы совершенно или почти пол-

ностью "забывает". При этом технические особенности интерфейса также 

вытесняются из сознания, т.е. мы не замечаем этот интерфейс примерно 

так же, как собственное физическое тело или глаза, когда смотрим на за-

хватывающий сюжет. Таким образом, реальная среда практически полно-

стью замещается виртуальной средой. 

Исследования показывают, что для возникновения и силы эффекта 

присутствия определяющую роль играет реалистичность движения раз-

личных объектов в виртуальной реальности, а также убедительность реа-

гирования объектов виртуальной реальности при взаимодействии с ними 

виртуального тела пользователя или других виртуальных объектов. В то 

же время, как это ни странно, естественность вида объектов виртуальной 

среды играет сравнительно меньшую роль. Иначе говоря существуют 

предпосылки возникновения эффекта присутствия в достаточно фантасти-

ческих или абстрактных мирах, наполненных абстрактными объектами. 
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«Эффект деперсонализации или модификации  

самосознания» в виртуальной реальности 

 

Когда мы входим в систему виртуальной реальности, то у нас иногда 

есть возможность выбора себе Аватара, т.е. виртуального персонажа, с 

которым мы будем ассоциироваться в виртуальной реальности, в каче-

стве которого нас будут воспринимать другие в виртуальной реальности и 

которым мы будем в ней управлять. Если система виртуальной реальности 

оснащена перчатками или костюмом виртуальной реальности , то человек 

получает возможность трогать и перемещать виртуальные объекты, т.е. 

объекты в виртуальном мире, при этом он даже может ощущать их факту-

ру, твердость, вес и температуру за счет реализации обратной связи в пер-

чатках или костюме виртуальной реальности. 

По сути этот Аватар играет в виртуальной реальности ту же са-

мую роль, какую в обычной реальности играет физическое тело. Эта 

роль очень похожа на роль образа нашего физического тела во снах 

(«тела сновидений»).Это чрезвычайно важно! 

Существует как сходство, так и различие между Аватаром и телом:  

– физическое тело мы себе обычно не имеем возможности выбирать1, 

а выбрать Аватар есть возможность; 

– физическое тело мы обычно вполне всерьез принимаем за себя2, а 

что касается Аватара, то мы некоторое время, а именно пока не сработали 

VR-эффекты: реальности, присутствия и деперсонализации, понимаем и 

осознаем, что это не наше физическое тело, но потом довольно быстро 

увлекаемся и забываем об этом, т.е. «входим в Аватар» или отождеств-

ляемся с ним; 

                                                 
1 Но иногда имеем [5]: http://lc.kubagro.ru/aidos/LC_young-3/LC_young-3.htm#_Toc200962982  
2 Но не всегда: [5]. 
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– Аватар очень похож на тело также и тем, что, как и тело, не сохра-

няется при переходе из одной реальности в другую; 

– но главное различие в том, что Аватар не удовлетворяет некоторым 

из критериев реальности, например очень ограничена длительность су-

ществования в нем без необходимости перехода в другую реальность, 

например, чтобы поесть или сходить в туалет, т.е. Аватар не самодоста-

точен. 

VR-эффект модификации самосознания или деперсонализации 

состоит в том, что с момента «входа в Аватар» или отождествления с ним 

человек начинает осознавать себя не как физическое тело, а как этот 

Аватар.  

Отметим, что модификация самосознания пользователя в виртуаль-

ной реальности – это далеко не безобидный эффект, требующий самого 

пристального изучения. 

 

«Эффект модификации сознания» в виртуальной реаль-

ности 

 

В работе [5] предложена критериальная периодическая классифика-

ция 49 форм сознания человека. В качестве критериев, по которым отли-

чаются эти формы сознания друг от друга в этой работе предлагаются: 

1. За что человек принимает себя, с чем он себя отождествляет. 

2. Как человек осознает себя, что он считает объективным, а что 

субъективным. 

3. Как человек осознает окружающее что он считает объективным, а 

что субъективным. 

4. Чего человек вообще не осознает ни в какой форме. 

По этим критериям виртуальная реальность способна непосред-

ственно модифицировать сознание. 
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№ Критерий 

Физическая 

форма сознания 

(бодрствова-

ние) 

Сознание в состо-

янии сна со сно-

видениями 

Сознание в виртуальной 

реальности 

1 За что человек 

принимает себя, 

с чем он себя 

отождествляет. 

Физическое те-

ло 

Иллюзия физиче-

ского тела (тело 

сновидений) 

Виртуальный образ ино-

го физического тела – 

Аватар 

2 Как человек 

осознает себя, 

что он считает 

объективным, а 

что субъектив-

ным. 

Физическое те-

ло классифици-

руется как объ-

ективное, а 

эмоции и мыс-

ли как субъек-

тивное 

Тело сновидений 

и эмоции класси-

фицируется как 

объективное, а 

мысли как субъек-

тивное 

Аватар классифицирует-

ся как объективное, как и 

эмоции и мысли при 

условии наличия нейро-

интерфейса, а без него 

эмоции и мысли осозна-

ются как субъективное 

3 Как человек 

осознает окру-

жающее что он 

считает объек-

тивным, а что 

субъективным. 

Физические 

объекты клас-

сифицируются 

как объектив-

ные, а эмоции и 

мысли других 

людей как 

субъективные 

Галлюцинации 

физических объ-

ектов и эмоции 

других людей 

классифицируют-

ся как объектив-

ные, а мысли дру-

гих людей как 

субъективные 

Виртуальные образы фи-

зических объектов осо-

знаются как объектив-

ные, как и эмоции и мыс-

ли других людей при 

условии наличия нейро-

интерфейса, а без него 

эмоции и мысли других 

людей осознаются как 

субъективное 

Примечание: 4-й критерий: «Чего человек вообще не осознает ни в 

какой форме» играет роль при классификации форм познания при различ-

ных формах сознания [5] и в данной работе не рассматривается. 

Из таблицы видно, виртуальная реальность по многим критериям 

модифицирует сознание пользователя и эта модификация имеет глу-

бокий характер и в определенной степени аналогична переходу в «сон со 

сновидениями», а при наличии нейроинтерфейса, аналогична переходу в 
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другие формы сознания [5]. Но это отдельная большая тем и с массой 

специфических вопросов , которые в данной работе рассматривать нет ни-

какой возможности. 

Отметим лишь, что эта модификация сознания далеко не безобидна и 

требует пристального изучения. 

 

«Эффект виртуализации целей, ценностей и мотиваций» 

в виртуальной реальности, «реалы» и «виртуалы» 

 

Нельзя отрицать очевидное и надо признать, что разработками си-

стем и приложений виртуальной реальности заняты чрезвычайно талант-

ливые специалисты с непревзойденной фантазией и выдающимися спо-

собностями в области разработки сценариев, высококачественной визуали-

зации, аудиосопровождения и т.п., и т.д. В результате работы этих специа-

листов создаются чрезвычайно интересные и увлекательные виртуальные 

миры, степень привлекательности которых для очень многих людей мо-

жет многократно превосходить степень привлекательности для них так 

называемой обычной реальности.  

Вспомним эпизод из культового фильма «Матрица», в которой пре-

датель истинной реальности предпочел не видеть истинного вида еды, ко-

торую он ест и есть не в реальности, а в матрице иллюзорные деликатесы.  

Многие бы сделали аналогичный выбор и делают его уже сейчас. 

Особенно виртуальные миры могут быть привлекательны для 

неудачников в обычной реальности, не достигших особых успехов в само-

реализации и испытывающих недостаток во внимании, положительной 

оценке и самооценке окружающих. 

Вспомним, что в другом культовом фильме «Аватар» героем местно-

го народа стал человек с ничтожными физическими возможностями, но 

сильный духом, калека, который едва мог двигаться, бывший спецназовец, 
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получивший тяжелую травму при выполнении боевого задания. Управляя 

мощным и совершенным телом Аватара с помощью перспективного ней-

роинтерфейса он мог на время вообще абсолютно забыть о своих физиче-

ских немощах. 

Виртуальные миры могут быть чрезвычайно привлекательны тем, 

что предоставляют непревзойденные возможности самореализации, пре-

одоления физических недостатков и компенсации других комплексов, 

например травм несчастной любви и т.п, и т.д. В результате виртуальные 

миры для очень многих могут оказаться гораздо более привлекательными, 

чем реальный мир. У этих людей легко происходит перенос центра лока-

лизации их интересов, целей, ценностей и мотиваций из обычной реально-

сти в виртуальную реальность. Все ценное для этих людей (будем назы-

вать их «виртуалы»), все что их интересует и привлекает, оказывается в 

виртуальной реальности. Обычная истинная реальность сужается для вир-

туалов до физиологического минимума: они в ней дышат, пьют, едят и 

оправляют естественные надобности, все остальное, в т.ч. и самовоспроиз-

водиться, они предпочитают делать в виртуальной реальности. Ясно, что 

это приводит к полной десоциализации, потере всех семейных, професси-

ональных и дружеских связей в обычной истинной реальности. 

На приведенной ниже картинке показано3, к чему это приводит уже 

сегодня, а ведь у этих подростков, судя по картинке, еще почему-то нет 

Wi-Fi, а также очков и перчаток виртуальной реальности… 

                                                 
3 http://vvw.ru/uploads/posts/2010-03/1269098539_28339_-privetchto-delaesh-ya-v-gostyah-u-kogo-u.jpg  
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 «Похоже, глава Facebook делает на виртуальную реальность очень 

серьезную ставку. Как известно, в 2014 году Цукерберг купил за астроно-

мическую сумму в $2 млрд стартап Oculus VR, который разрабатывает 

платформы и аксессуары для виртуальной реальности, включая шлем 

Oculus Rift. В том же году Oculus VR и Samsung совместно создали очки 

виртуальной реальности Gear VR, продажа которых запланирована на 28 

марта 2016 года. 

По информации Samsung, этот гаджет будет взаимодействовать с те-

лефонами компании. Запустив приложение на мобильном устройстве для 

Gear VR, пользователь сможет смотреть культурные и спортивные меро-

приятия, играть в игры и принимать участие в виртуальных путешествиях. 

Цукерберг назвал Gear VR лучшим устройством для виртуальной ре-

альности на базе смартфона»4 

                                                 
4 Источник: http://vlasti.net/news/234363  
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Так что может быть в скором времени Facebook предоставит воз-

можность людям общаться в виртуальной реальности в выбранном ими 

месте в выбранных ими Аватарах. 

 

3. Критерии реальности при различных формах со-

знания и их применение в виртуальной реальности 

 

В этой связи вспоминается ставший уже классическим первый фильм 

"Матрица", в котором Морфей, обращаясь к Нео, произносит свою знаме-

нитую фразу: "Сейчас я покажу тебе, как выглядит настоящая (в смысле 

окончательная, истинная) реальность". Эта фраза сразу вызвала у меня 

досаду (ведь налицо еще один «ляп» в хорошем фильме) и массу различ-

ных ассоциаций и вопросов, в частности: 

1. А каковы критерии реальности?  

2. А вдруг и эта реальность, которую Морфей назвал окончательной, 

истинной, в действительности является не более, чем симулятором следу-

ющего иерархического уровня, так сказать более фундаментальным симу-

лятором или просто каким-то симулятором, про который почему-то поду-

мали, что он более фундаментальный или даже самый фундаментальный 

(последний)? 

Да и существует ли вообще эта «окончательная истинная реаль-

ность»? В каком смысле об этом можно говорить, используя наш звуковой 

язык и методы познания, которые нам доступны в довольно ограниченной 

обычной форме сознания [5] , наиболее массовой на данном этапе развития 

человечества? Возможно ли хотя бы в принципе увидеть истинную реаль-

ность
5? Или может быть это, образно выражаясь, «вредно для глаз», при-

                                                 
5 Здесь сразу вспоминается книга известного автора: Лама Оле Нидал с характерным названием: «Каким 
все является на самом деле (Современное введение в учение Будды)» 



Научный журнал КубГАУ, №124(10), 2016 года 

http://ej.kubagro.ru/2016/10/pdf/01.pdf 

14

мерно как увидеть вспышку термоядерного взрыва. Это будет последнее, 

что эти глаза увидят. 

Здесь возникает сложный мировоззренческий вопрос о том, возмож-

но ли хотя бы в принципе находясь в виртуальной реальности не выходя 

за ее пределы установить, что ты находишься именно в виртуальной, а не 

истинной реальности, или это возможно сделать только задним числом, по-

сле выхода из виртуальной реальности и перехода в истинную реальность? 

Итак, каковы же критерии реальности? 

Этот вопрос имеет принципиальное значение и очень сложен. Доста-

точно посмотреть компетентные дискуссии по этому поводу. 

По нашему мнению, основной критерий реальности это прежде все-

го самосогласованность реальности, т.е. получение одной и той же ин-

формации качественно различными способами, по различным каналам свя-

зи в разных местах и в разное время и в разных формах сознания (принцип 

наблюдаемости): 

Критерий реальности №1. Согласованность реальности самой с со-

бой во времени. 

Критерий реальности №2. Согласованность и взаимное подтвер-

ждение информации от различных органов восприятия, которые обычно 

реагируют на различные формы материи и часто являются парными (зре-

ние, слух, обоняние) и расположенными в различных точках простран-

ства. 

Критерий реальности №3. Согласованность реальности самой с со-

бой как она воспринимается и осознается при различных формах сознания. 

Критерий реальности №4. Самосогласованность и самодостаточ-

ность реальности, т.е. возможность длительного существования в ней без 

необходимости перехода в другую реальность, например, чтобы поесть 

или сходить в туалет. 
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Дадим некоторые пояснения по сформулированным критериям ре-

альности. 

Пояснение по Критерию реальности №2. Например, мы не только 

что-то видим, но и слышим, и осязаем, и можем попробовать его на вкус 

и ощутить запах и все эти восприятия ОТ РАЗЛИЧНЫХ ОРГАНОВ 

ЧУВСТВ соответствуют друг другу и означают, что перед нами некий 

определенный объект, а не галлюцинация или визуализация. Согласованная 

и взаимно подтверждающая информация с различных органов чувств, в 

соответствии с принципом наблюдаемости, также может рассмат-

риваться как повышающая достоверность и адекватность восприятия.  

В современных компьютерных играх мы не только видим довольно 

качественную визуализацию, но и соответствующее реалистичное звуко-

вое сопровождение. А в системах виртуальной реальности – визуализация 

стереоскопическая (то, что мы видим РАЗНЫМИ глазами как бы с раз-

ных точек в ПРОСТРАНСТВЕ также взаимно подтверждается), а так-

же появляется тактильный канал с обратной связью, который позво-

ляет ощутить даже твердость, вес и температуру моделируемого в 

виртуальной реальности объекта. Все это вместе уже создает на 

столько высокую степень реалистичности, что может возникнуть эф-

фекты реальности виртуальной реальности, присутствия в виртуальной 

реальности, деперсонализация и отождествление с измененным образом 

Я, моделируемым в виртуальной реальности (переход в измененную форму 

сознания). 

Представим, что эти сформулированные критерии реальности не вы-

полняются, т.е. нарушается ее самосогласованность. Как и в чем это может 

проявляться?  

По-видимому, как своего рода "сбои" и различные "нарушения фи-

зических законов" и несогласованности в виртуальной реальности: 
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– "зацикливание" событий, как на заезженной пластинке, т.е. их мно-

гократное повторное осуществление без каких-либо изменений (пример: 

повторный проход черной кошки, с характерной остановкой и поворотом 

головы, в дверном проеме в "Матрице"); 

– прохождение сквозь стены; 

– полеты и очень длинные прыжки, а также телепортация в своем 

"реальном" теле; 

– действия в другом темпе времени, т.е. эффект замедления внешне-

го времени, соответствующий аналогичному ускорению внутреннего вре-

мени; 

– действия в другом масштабе пространства, "увеличение" и 

"уменьшение" размеров, наблюдение мега и микроструктуры материи; 

– видение сквозь стены, видение на больших расстояниях (в т.ч. с 

увеличением "как в телескоп"), видение прошлого и будущего; 

– телекинез, пирокинез, психосинтез, левитация и т.п.; 

– одновременное нахождение в нескольких местах. 

Нетрудно заметить, что все эти проявления весьма напоминают так 

называемые "аномальные и паранормальные явления", которые традицион-

но связывают с сверхвозможностями человека, т.е. с его возможностями 

при высших формах сознания. 

Эти явления хотя и редко, но все же наблюдаются в нашем мире, что 

в принципе может указывать на то, что наша "истинная реальность" в 

определенной мере возможно является виртуальной, и вполне возможно в 

гораздо большей степени, чем ранее предполагалось. Правда об этом же 

говорят и Каббала, и восточный и европейский субъективный идеализм, и 

индуистское учение о мировой иллюзии – Майе, которым не одна тысяча 

лет. Так что это так называемое новое вполне возможно лишь хорошо за-

бытое старое, а совершенно новое может быть даже еще древнее. 
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Пояснение по Критерию реальности №3. Представим себе, что нам 

снился очень реалистичный сон, в котором мы были совершенно уверены, 

что бодрствуем. Такое иногда бывает. И вот мы проснулись и поняли, что 

спали. В соответствии с 3-м критерием реальности мы классифицируем 

этот сон, как иллюзию. Теперь представим себе, что этот сон нам приснил-

ся, когда мы были в командировке в другом городе и что нам очень реали-

стично приснилось, что происходит в это время дома. Мы позвонили и 

оказалось, что действительно это и происходило, причем все совпало в 

мельчайших деталях. Такое тоже бывает [5]6. В этом случае в соответствии 

с 3-м критерием реальности мы классифицируем этот сон, как адекватное 

восприятие реальности в другой форме сознания, т.е. классифицируем его 

как вообще не сон, а другую форму сознания, внешне очень напоминаю-

щую сон, но являющуюся адекватной формой сознания. Иначе говоря в 

соответствии с 3-м критерием реальности мы сравнили восприятие од-

ной и той же реальности в двух формах сознания: обычной, т.е. в бодр-

ствовании, и в форме сознания, которую назовем: «адекватный сон», и 

раз это восприятие совпало, то мы считаем его реальностью. 

Пояснение по Критерию реальности №4. На форуме7 приводится 

следующее возражение: 

«Не знаю, кто это писал, Луценко или еще кто, но факт: Этот человек сделел 

свое "открытие" на кочике пера, как раньше говорили. То есть, он даже и не прове-

рял свои утверждения. Поскольку, если бы он это делал, то такую ахинею не писал. 

 

Простой до смехоты опыт: подходите в фазе(ФАЗЕ= ОС= "АСТРАЛ"= ВТО) к 

холодильнику у себя в квартире. Берете из него любой продукт. Пусть это будет ды-

ня. Дыня пахнет, имеет вес, ее можно попробовать и будет также вкусно, как в реа-

ле. НО. Закроем глаза и сконцентрируем внимание на том, что в руках не кусочек 

дыня, а арбуза - и арбуз... Большого опыта для этого не надо. А при большом, опыте 

можно с открытыми глазами такое превращение делать. 

 

                                                 
6 См., например: http://lc.kubagro.ru/aidos/LC_young-3/LC_young-3.htm#_Toc200962972  
7 http://forum.aing.ru/viewtopic.php?p=15429  
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То есть, умозаключение, что "САМОСОГЛАСОВАННОСТЬ РЕАЛЬНОСТИ САМОЙ С 

СОБОЙ, Т.Е. ПОЛУЧЕНИЕ ИНФОРМАЦИИ ОБРАТНОЙ СВЯЗИ" доказывает, что вы не в 

моделированном мире - в корне не верна и вообще я сделал глупость, коментируя 

эту идею совершенно несведущего и далекого от практики человека...» 

 

Что можно сказать по поводу этого возражения? Прежде всего если 

человек по каким-то причинам не хочет понять, что ему говорят, то обыч-

но у него это получается. Бывает, конечно, что и просто не может понять. 

Теперь по существу возражения. Сколько не говори: "Сахар, сахар... " – во 

рту сладко не станет. Но мы то знаем, что вполне можно внушить челове-

ку, находящемуся под гипнозом в стадии сомнамбулизма, так называемую 

положительную галлюцинацию, что маленький комочек салфетки – это ку-

сочек сахара, и он будут осознавать его сладким на вкус. И если ему вну-

шить, что он взял из холодильника продукты питания и поел их, то он так 

и будет осознавать, что делал это, хотя на самом деле не ел их. Возникает 

вопрос: сколько он продержится, если так можно выразиться «питаясь 

галлюцинациями продуктов питания»? Наверное не очень долго. Довольно 

скоро вполне реальный голод даст о себе знать и вернет его к реальности. 

Таким образом иллюзорная реальность не является самосогласованной и 

самодостаточной. Самосогласованность не может быть установлена по 

мгновенному фото, для этого нужно видео, т.е. наблюдение в течение до-

статочно длительного времени. Разве это не понятно и разве это не 

тривиальный ответ на приведенное возражение? Еще необходимо доба-

вить, что принцип наблюдаемости являемся общепринятым критерием 

объективного существования в физике.  

Не исключено, что наша физическая реальность тоже не вполне удо-

влетворяет 4-му критерию реальности, т.к. мы вынуждены регулярно вы-

ходить из нее в состояние сна, и, кроме того, существует смерть.  
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В заключение обсуждения приведенного возражения необходимо 

отметить, что оно было полезно и позволило более четко сформулировать 

критерии реальности. 

 

4. Системы виртуальной реальности и критерии 

реальности, принципы эквивалентности (относитель-

ности) Галилея и Эйнштейна и критерии виртуальной 

реальности 

 

Вспомним известные в физике принципы относительности Галилея и 

Эйнштейна: 

1. Никакими механическими экспериментами внутри замкнутой си-

стемы невозможно отличить состояние покоя от состояния равномерного и 

прямолинейного движения (Галилей). Следовательно, покоящаяся система 

отсчета физически эквивалентна системе отсчета, движущейся равномер-

но и прямолинейно под действием сил инерции. 

2. Никакими механическими и электромагнитными экспериментами 

внутри ограниченной по размерам замкнутой системы невозможно устано-

вить, движется она под действием сил гравитации, по инерции или покоит-

ся (Эйнштейн). Следовательно, система отсчета, движущаяся в поле сил 

тяготения физически эквивалентна системе отсчета, движущейся под 

действием сил инерции. 

Легко заметить, что формулировка 7-го пункта в определении систе-

мы виртуальной реальности весьма сходна с формулировками принципов 

относительности Галилея и Эйнштейна: никакими действиями внутри 

виртуальной реальности, осуществляемыми над ее объектами, в т.ч. объ-

ектами виртуального интерфейса, с помощью своего виртуального тела, 

невозможно установить, "истинная" эта реальность или виртуальная.  
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Следовательно, виртуальная система отсчета, локализованная в 

полнофункциональной виртуальной реальности полностью физически 

эквивалентна физической системе отсчета, локализованной в "истин-

ной реальности".  

Учитывая эту аналогию, принцип, предложенный автором, назовем 

принципом относительности или принципом эквивалентности виртуаль-

ной и истинной реальности. 

Понятно, что из сформулированного принципа следует, что у нас нет 

способа определить действительно ли наша физическая реальность являет-

ся физической реальностью, а не виртуальной.  

Кроме того понятно, что все физические теории и модели описывают 

не реальность «саму-по-себе какой она является на самом деле», а лишь 

реальность, какой она нам является при взаимодействии с нею нашего ор-

ганизма и физических приборов. По сути и модели, и организм, и приборы 

являются источниками информации о реальности, точно также как в 

виртуальной реальности источниками информации о ней являются 

компьютерные устройства виртуальной реальности (очки-шлем, 

наушники и т.д.). Так что виртуальная реальность является довольно хо-

рошей моделью истинной реальности. 

 

5. Виртуальные устройства ввода-вывода 

 

Это обычные устройства ввода-вывода, такие как клавиатура, мыш-

ка, монитор, принтер и другие в виртуальной реальности. Сюда же может 

относиться амуниция виртуальной реальности в виртуальной реальности: 

очки (шлем), наушники и т.д.  

В виртуальной реальности могут быть также визуализировано тело 

пользователя или его части, например руки, и в результате пользователь 
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может физически действовать на виртуальные объекты в виртуальной ре-

альности.  

То, что он может действовать на виртуальную реальность с помощью 

своего сознания, мышления, волевого и эмоционального усилия, а также с 

помощью систем с биометрической обратной связью, биологической об-

ратной связью, семантическим резонансом в т.ч. на подсознательном 

уровне (компьютерные Ψ-технологии, автоматизированное НЛП) сближает 

виртуальную реальность с обычной, в которой наблюдаются паранормаль-

ные явления и проявления высших форм сознания, типа телекинеза. 

 

6. Авторское определение системы виртуальной 

реальности 

 

С учетом вышесказанного предлагается следующее определение 

виртуальной реальности. 

Система виртуальной реальности (ВР) – это система, обеспечива-

ющая: 

1. Генерацию полиперцептивной модели реальности в соответ-

ствии с математической моделью этой реальности, реализованной в про-

граммной системе. 

2. Погружение пользователя в модель реальности путем подачи на 

все или основные его перцептивные каналы – органы восприятия, про-

граммно-управляемых по величине и содержанию воздействий: зрительно-

го, слухового, тактильного, термического, вкусового, обонятельного и дру-

гих. 

3. Управление системой путем использования виртуального "Обра-

за-Я" пользователя и виртуальных органов управления (интерфейса), на 

которые он воздействует, представляющих собой зависящую от пользо-

вателя часть модели реальности. 
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4. Реалистичную реакцию моделируемой реальности на виртуаль-

ное воздействие и управление со стороны пользователя. 

5. Разрыв отождествления пользователя со своим "Образом-Я" из 

обычной реальности (деперсонализация) и отождествление себя с "вирту-

альным образом Я", генерируемым системой виртуальной реальности (мо-

дификация сознания и самосознания пользователя). 

6. Эффекты реальности, присутствия, деперсонализации, модифика-

ция сознания пользователя и переноса центра интересов ценностей и моти-

ваций в виртуальную реальность. Эффект присутствия пользователя в 

моделируемой реальности в своем "виртуальном образе Я", т.е. эффект 

личного участия пользователя в наблюдаемых виртуальных событиях.  

7. Положительные результаты применения критериев реально-

сти, т.е. функциональную замкнутость и самодостаточность виртуальной 

реальности, вследствие чего никакими действиями внутри виртуальной ре-

альности, осуществляемыми над ее объектами (в т.ч. объектами виртуаль-

ного интерфейса) с помощью своего виртуального тела, невозможно уста-

новить, "истинная" эта реальность или виртуальная. 

 

7. Сон со сновидениями, гипнотические состояния 

и виртуальная реальность 

 

Состояние сна со сновидениями имеет много общего с виртуальной 

реальностью. В частности, как существует проблема выхода из виртуаль-

ной реальности, так существует и проблема выхода из сна к осознанию ре-

альности. Это порождает также вопросы вроде: не является ли наша обыч-

ная реальность сном или виртуальной реальностью? 

Интересные исследования творческих способностей в измененных 

формах сознания при модификации образа-Я и деперсонализации прово-

дил профессор Райков В. Л.. Это наводит на мысль и позволяет высказать 
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гипотезу о возможности подобных эффектов активизации творческих спо-

собностей и в виртуальной реальности. 

 

 

 

 

 

8. Дополненная реальность и дополненная вирту-

альность 

 

Дополненная реальность – это истинная реальность, дополненная 

объектами виртуальной реальности с помощью компьютерных технологий 

и средств трехмерной визуализации: 

 
Источник: http://goroda3d.ru/wp-content/uploads/2011/03/dopolnennaya-realnost.jpg  

 



Научный журнал КубГАУ, №124(10), 2016 года 

http://ej.kubagro.ru/2016/10/pdf/01.pdf 

24

В средствах массовой информации была информация о создании 

средств масштабной реалистичной 3d-визуализации дополненной реально-

сти, которые можно было бы использовать, например, в театре. Шла речь о 

реальном спектакле, в котором участвовали и реальные и виртуальные ак-

теры (речь шла о Мерелин Монро). 

Тут сразу возникают мысли и том, что подобные технологии может 

использовать и известный иллюзионист Дэвид Копперфильд, хотя с ним 

всегда остается некая неясность. 

 

Дополненная виртуальность – это виртуальная реальность, допол-

ненная виртуальными образами реальных объектов, окружающих пользо-

вателя в амуниции виртуальной реальности.  

Можно «перенести» в виртуальную реальность лишь один или не-

сколько реальных объектов, но если перенести их все, то человек в вирту-

альной реальности может и не заметить особых отличий от обычной ре-

альности. У него может возникнуть такое впечатление, что очки виртуаль-

ной реальности – это просто обычные прозрачные очки типа используемых 

лыжниками или мотоциклистами, т.к. в них видно практически тоже са-

мое, что и глазами, правда могут быть видны (а могут и не быть видны) и 

еще какие-то объекты, которых нет в реальности. 

 

9. Модификация сознания и самосознания пользо-

вателя в виртуальной реальности. Рассмотрение пер-

спективных и патологических измененных форм созна-

ния, возникающих в системах с интеллектуальными 

интерфейсами 
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Сегодня уже для всех вполне очевидно, что виртуальная реальность 

может с успехом использоваться для развлечений, ведь она помогает 

представить себя в другой роли и в другом обличии. Однако в действи-

тельности этот эффект связан с модификацией "Образа Я", т.е. сознания и 

самосознания пользователя. Это значит, что последствия этого в действи-

тельности значительно серьезнее, чем обычно представляют, и далеко вы-

ходит за рамки собственно развлечений. 

Как показано автором в ряде работ [5], приведенных на сайте 

http://Lc.kubagro.ru, форма сознания и самосознания человека определяют-

ся тем, как он осознает себя и окружающее, т.е. тем: 

– что он осознает, как объективное, субъективное и несуществую-

щее; 

– с чем он отождествляет себя и что осознает как объекты окружаю-

щий среды. 

Очевидно, что разработчики новейших компьютерных технологий 

совершенно неожиданно вторглись в абсолютно новую для себя сферу ис-

следования измененных форм сознания, и далеко идущие системные по-

следствия этого ими, как и вообще научным сообществом, пока еще очень 

мало осознаны, что, естественно, не может не вызывать обоснованных 

опасений. 

В работе [5] автором была предложена периодическая критериальная 

классификация, включающая 49 форм сознания из которых только 2-3 

смогут назвать «на вскидку» разработчики систем виртуальной реально-

сти. Их вопиющая безграмотность в данном вопросе и вызывает обосно-

ванные опасения. 

Еще в 1979-1981 годах Е.В.Луценко и Л.А.Бакурадзе были оформле-

ны заявки на изобретение компьютерной системы, выполняющей все тру-

довые функции физического тела, обеспечивающую управление с исполь-

зованием дистанционного мысленного воздействия, т.е. микротелекинеза. 
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По мнению автора телекинез представляет собой управление физическими 

объектами путем воздействия на них непосредственно с высших планов 

без использования физического тела, т.е. тем же способом, с помощью 

которого любой человек, осознает он это или нет, управляет своим физи-

ческим телом. Были предложены технические и программные решения и 

инженерно – психологические методики. Система предлагалась адаптив-

ной, т.е. автоматически настраивающейся на индивидуальные особенно-

сти, "почерк" оператора и его состояние сознания, с плавным переключе-

нием на дистанционные каналы при повышении их надежности (которая 

измерялась автоматически) и могла одновременно с выполнением основ-

ной работы выступать в качестве тренажера. Человек, начиная работу с си-

стемой в обычной форме сознания с использованием традиционных кана-

лов (интерфейса), имея мгновенную адекватную по форме и содержанию 

обратную связь об эффективности своего телекинетического воздействия, 

должен быстро переходить в форму сознания, оптимальную для использо-

вания телекинеза в качестве управляющего воздействия.  

 

10. Соблюдения моральных норм в виртуальной 

реальности и последствия их несоблюдения 

 

Пользователь, погруженный в виртуальную реальность не осознает 

того, что он действует не в истинной, а в виртуальной реальности или, да-

же и осознает, то опыт виртуальной реальности почти на 100% совпадает с 

опытом обычной реальности. Поэтому все психические и моральные по-

следствия всех его действий в виртуальной реальности для него лично 

практически ничем не отличаются от последствий аналогичных действий в 

истинной реальности, т.е. очень серьезны. Единственное различие в том, 

что в истинной реальности за эти действия не наступает правовых послед-

ствий, предусмотренных гражданским и уголовным кодексом (пока), но 
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такие последствия могут быть в виртуальной реальности, если они ею мо-

делируются.  

 

11. Опасность эффектов виртуальной реальности 

и необходимость их самого серьезного научного изуче-

ния. Перенос знаний, умений и навыков из виртуальной 

реальности в истинную 

 

Вызывает серьезное опасение сложившаяся ситуация, когда, с одной 

стороны, системы виртуальной реальности становятся все более доступ-

ными и приобретают все большее распространение, а, с другой стороны, 

разработчики этих систем и приложений для них не изучают на самом се-

рьезном научном уровне различные эффекты виртуальной реальности и их 

влияние на сознание и самосознание пользователей, на их десоциализа-

цию, а между тем очевидно, что это влияние сходно с влиянием гипноза и 

наркотиков и далеко небезобидно. 

 

12. Перенос знаний, умений и навыков из вирту-

альной реальности в истинную 

 

Уже сейчас ясно, что знания, умения и навыки, приобретенные чело-

веком в виртуальной реальности, это знания, умения и навыки данного че-

ловека, которыми он может пользоваться, в какой бы реальности он не 

был, истинной, виртуальной, в дополненной реальности или в дополнен-

ной виртуальности.  

В этом и состоит ценность виртуальной реальности для обучения. 

Именно для обучения первых пилотов шатлов использовались первые си-

стемы виртуальной реальности в NASA. 
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13. Механизмы формирования моделей истинной и 

виртуальной реальности человеком и принципы их 

корректной содержательной интерпретации 

С одной стороны, человек является физическим объектом, а с другой 

– личностью. Поэтому и с реальностью он взаимодействует с одной сторо-

ны непосредственно как физический объект, а с другой стороны как лич-

ность, т.е. опосредованно через свою психику. На основе информации от 

органов чувств сознанием человеком создается субъективная модель ре-

альности. Человек ошибочно принимает свою субъективную модель ре-

альности за саму реальность, т.е. неоправданно присваивает ей онтологи-

ческий статус, осуществляет гипостазирование. Фактически, как реаль-

ность человек осознает не саму реальность, а лишь свою субъективную 

модель этой реальности. В результате, как физический объект человек жи-

вет в физическом мире, а как личность он живет в своей субъективной мо-

дели физической и социальной реальности, созданной на основе информа-

ции, поступающей на его органы чувств непосредственно и из СМИ. В ра-

боте рассматривается процесс формирования субъективной 3D-модели ре-

альности на основе большого числа 2D изображений, проводится различие 

в содержании терминов: «Видеть» и «Воспринимать», анализируется пре-

образование объективных восприятий в субъективный факт сознания и об-

ратно. В результате гипостазирования субъективной модели реальности, 

наблюдаются все те же самые эффекты, что и в виртуальной реальности 

(эффект реальности; эффект присутствия; эффект деперсонализации; эф-

фект виртуализации целей, ценностей и мотиваций). Поэтому, есть все ос-

нования считать различные субъективные модели реальности, формируе-

мые при различных формах сознания, виртуальными моделями. Изучаются 

различные следствия из этих положений [3]. 
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14. Принципы и перспективы корректной содержа-

тельной интерпретации субъективных (виртуальных) 

моделей физической и социальной реальности, фор-

мируемых сознанием человека 

Обосновывается положение о том, что теоретические научные моде-

ли, создаваемые в результате процесса познания, отражают не реальность 

«какой она является на самом деле», а всего лишь реальность, «какой она 

является» в процессе взаимодействия с инструментальными средствами 

эмпирического познания, т.е. органами восприятия определенного орга-

низма, поддерживающего соответствующую форму сознания, эксперимен-

тальными установками и информационно-измерительными системами 

определенного функционального уровня. Приводятся примеры и послед-

ствия основных ошибок, исторически допускавшихся учеными при содер-

жательной интерпретации теоретических научных моделей: это ошибки 

необоснованного придания модели онтологического статуса («гипостази-

рование») и связанная с ней ошибка придания модели статуса всеобщно-

сти. История появления и развития науки рассматривается как процесс по-

следовательного применения естественнонаучного метода к исследованию 

предметов познания, ранее изучаемых в рамках философии. Формулирует-

ся перспективная идея решения задач философии естественнонаучными 

методами. В рамках реализации этой идеи предлагается естественнонауч-

ная постановка и решение основного вопроса философии. Для этого вво-

дятся новые научные понятия «Относительно объективное» и «Относи-

тельно субъективное» и рассматривается зависимость содержания этих по-

нятий от формы сознания. Дается естественнонаучное определение созна-

ния и предлагается периодическая многокритериальная классификация 

форм сознания, включающая 49 форм сознания: 7 типов сознания и 7 ме-
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тодов познания. Рассматривается диалектика смены мировоззренческих 

парадигм от древности до наших дней и определяется место научной пара-

дигмы в этом процессе. Описывается действие закона отрицания-

отрицания в смене мировоззренческих парадигм и на основе него высказы-

вается гипотеза об основных особенностях будущей мировоззренческой 

парадигмы, формирующейся в настоящее время. Формулируются принци-

пы корректной содержательной интерпретации научных моделей, следу-

ющие из естественнонаучного метода – метода научной индукции. Форму-

лируются принципы открытого сознания, т.е. принципы, открывающие пу-

ти формирования новых более совершенных и более адекватных моделей 

реальности, чем существующие и считающихся всеми единственно вер-

ными [4]. 

 

15. Применения систем виртуальной реальности 

Системы виртуальной реальности уже в настоящее время широко 

применяется во многих сферах жизни. 

Одними из первых технологии виртуальной реальности были приме-

нены НАСА США для тренировки пилотов космических челноков и воен-

ных самолетов, при отработке приемов посадки, дозаправки в воздухе и 

т.п. 

Самолет-невидика "Стелс" вообще управляется пилотом, практиче-

ски находящемся в виртуальной реальности. Кстати, не очень понятно за-

чем ему при этом лично находится в самолете. 

Из виртуальной реальности человек управляет роботом, выполняю-

щим опасную или тонкую работу.  

Технология Motion Capture, позволяет дистанционно "снять" движе-

ния с человека и присвоить их его трехмерной модели, что широко приме-

няется для создания компьютерных игр и анимации рисованных персона-

жей в фильмах.  
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Особенно эффективно применение виртуальной реальности в рекла-

ме, особенно в Интернет-рекламе на стадии информирования и убеждения.  

С использованием виртуальной реальности можно показывать раз-

личные помещения, например, совершить виртуальную экскурсию по му-

зею, учебному заведению, дому, коттеджу или местности (прогулка по Па-

рижу от туристической фирмы).  

Во всех этих приложениях важно, что в отличие от трехмерной гра-

фики, виртуальная реальность обеспечивает эффекты реальности, при-

сутствия и личного участия пользователя в наблюдаемых им событиях, 

а также эффекты деперсонализации (модификации самосознания) и мо-

дификации сознания, виртуализации интересов, целей, ценностей и моти-

ваций.  

 

16. Насколько виртуальна наша обычная (истин-

ная) реальность? 

«Миллиардер, предприниматель, космический (а еще электромо-

бильный, солнечно-батарейный и искусственно-интеллектуальный) энту-

зиаст Илон Маск серьезно полагает, что мы живем в игре. В виртуальной 

реальности, созданной некой продвинутой цивилизацией – что-то вроде 

предложения философа Ника Бострома, которое он выдвинул еще в 2003 

году» [6].  

Но так думают не только эксцентричные предприниматели, но и се-

рьёзные ученые. Многие реально наблюдаемые физические явления проще 

объяснить, исходя из гипотезы, что наша реальность является виртуальной 

реальностью [7]. 

Эти идеи совершенно не новы, скорее они стары, как мир. Достаточ-

но вспомнить о том, что древние индийские мудрецы считали наш «обыч-

ный» проявленный дифференцированный мир мировой иллюзией – майей, 
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соном Брамы. Современные научные разработки также приближаются к 

этим идеям. Чтобы убедиться в этом, достаточно сделать запрос: 

https://yandex.ru/search/?msid=1481882171.84814.22886.22411&text=древние индийские мудрецы 
считали наш обычный проявленный дифференцированный мир мировой иллюзией – майей, со-
ном Брамы=35 

 

17. Тест на понимание виртуальной реальности 

 

Системы виртуальной реальности (СВР) это: 

# Система виртуальной реальности – это комплекс технических 

средств, погружающих человека в виртуальную 3D-сцену, модель которой 

создается с помощью компьютера. 

# Эта компьютерная система, включающая специальное программ-

ное обеспечение и средства ввода-вывода информации, с помощью кото-

рой на органы чувств человека подается такая информация, сгенерирован-

ная компьютером в соответствии с моделью некоторой реальности, кото-

рая воспринималась бы человеком, если бы он действительно находился в 

такой реальности. 

Это виртуальные системы в обычной реальности. 

 

Критерии реальности 

* Критерием реальности является самодостаточность реальности для 

продолжения своего существования и существования человека в ней без 

переходов в другие реальности. 

Критериев реальности не существует. 

Какие могут быть критерии: реальность и нереальность очевидны. 

 

Принцип эквивалентности виртуальной и истинной реальности 

* В виртуальной реальности человек не имеет средств для определе-

ния того, в обычной или виртуальной реальности он находится. В обычной 
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реальности человек не имеет средств для определения того, в обычной или 

виртуальной реальности он находится. Если у человека есть средства для 

определения степени реальности, в которой он находится, то значит он 

находится не в виртуальной реальности либо она не полностью замкнута 

(не идеальна). 

Человек может получить одинаковые опыт, а также знания, умения и 

навыки в обычной и виртуальной реальности. 

Наша так называемая «обычная реальность» не менее виртуальная, 

чем так называемая «виртуальная реальность». 

 

Какие устройства ввода-вывода могут быть в виртуальной ре-

альности? 

* В виртуальной реальности могут быть те же устройства ввода-

вывода, что и в обычной реальности, плюс различные фантастические 

устройства ввода-вывода. 

В виртуальной реальности могут быть только виртуальные устрой-

ства ввода-вывода. 

В виртуальной реальности могут быть только те же самые ввода-

вывода, что и в обычной реальности. 

 

Дополненная реальность это: 

* Дополненная реальность – это технология введения в поле воспри-

ятия обычной реальности объектов из виртуальной реальности с целью 

расширения и дополнения обычной реальности. 

Дополненная реальность – это технология введения в сенсорное поле 

данных из виртуальной реальности с целью создания портала перехода из 

обычной реальности в виртуальную и обратно. 
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Дополненная реальность – это технология введения в сенсорное поле 

в виртуальной реальности объектов из обычной реальности с целью рас-

ширения и дополнения виртуальной реальности. 

 

Назовите эффекты виртуальной реальности. 

* Реальности, присутствия, деперсонализации, модификация созна-

ния пользователя и переноса центра интересов ценностей и мотиваций в 

виртуальную реальность ("реалы и виртуалы"). 

Виртуальная реальность кажется обычной реальностью, обычная ре-

альность кажется виртуальной. 

Между обычной реальностью и виртуальной нет никакой принципи-

альной разницы. 

 

Эффект реальности виртуальной реальности 

* Виртуальная реальность производит впечатление вполне или со-

вершенно реальной или даже «потрясающе реальной», иногда даже более 

реальной, чем обычная реальность. 

Эффект реальности виртуальной реальности сам не реален, а виртуа-

лен, поэтому здесь говорить не о чем. 

Виртуальная реальность  - это часть обычной реальности и ничуть не 

менее реальна, чем она. 

 

Эффект присутствия в виртуальной реальности. 

* Эффект присутствия – это создаваемая виртуальной реальностью 

для пользователя очень реалистичная субъективная иллюзия его присут-

ствия в смоделированной компьютером виртуальной среде, при этом у 

пользователя создается полное субъективное впечатление "присутствия" в 

виртуальной среде, очень сходное с ощущением присутствия в обычном 

"реальном" мире.  
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Человеку кажется, что он находится (присутствует) не в обычной ре-

альности, а в виртуальной, причем виртуальная среда кажется более реаль-

ной, чем реальная. 

Человеку кажется, что кто-то находится (присутствует) не в обычной 

реальности, а в виртуальной. 

 

Эффект модификации самосознания или деперсонализации в 

виртуальной реальности. 

* Этот эффект состоит в том, что с момента «входа в Аватар» или 

отождествления с ним человек начинает осознавать себя не как физическое 

тело, а как этот Аватар.  

Человек начинает осознавать себя кем-то иным, чем обычно, кем он 

на самом деле не является. 

Человек начинает осознавать себя неадекватно, примерно как под 

действием сильной интоксикации, алкоголя или наркотиков. 

 

Эффект модификация сознания пользователя в виртуальной ре-

альности 

* Виртуальная реальность по многим критериям модифицирует со-

знание пользователя и эта модификация имеет глубокий характер и в 

определенной степени аналогична переходу в «сон со сновидениями», а 

при наличии нейроинтерфейса, аналогична переходу в другие формы со-

знания. 

Человек начинает осознавать себя и окружающее иначе чем обычно. 

Человек начинает осознавать себя и окружающее неадекватно, при-

мерно как под действием сильной интоксикации, алкоголя или наркотиков. 

 

Эффект переноса центра интересов ценностей и мотиваций в 

виртуальную реальность ("реалы и виртуалы") 
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* Создаются чрезвычайно интересные и увлекательные виртуальные 

миры, степень привлекательности которых для очень многих людей может 

многократно превосходить степень привлекательности для них так называ-

емой обычной реальности. Эти люди (виртуалы) начинают стремиться к 

виртуальной реальности, в которой локализуется все для них наиболее 

важное и значимое, и избегать обычной, в которую они вынуждены воз-

вращаться лишь не на долго по физиологическим причинам. 

Интересы пользователей-виртуалов, их цели, ценности и мотивации, 

через квантовый портал переносятся из обычной реальности в виртуаль-

ную. 

Виртуалы – это пользователи виртуальной реальности, которые про-

валиваются в нее и не хотят возвращаться в обычную реальность. 

 

Эффект модификации самосознания или деперсонализации в 

виртуальной реальности. 

* Этот эффект состоит в том, что с момента «входа в Аватар» или 

отождествления с ним человек начинает осознавать себя не как физическое 

тело, а как этот Аватар.  

Человек начинает осознавать себя кем-то иным, чем обычно, кем он 

на самом деле не является. 

Человек начинает осознавать себя неадекватно, примерно как под 

действием сильной интоксикации, алкоголя или наркотиков. 

 

Эффект модификация сознания пользователя в виртуальной ре-

альности 

* Виртуальная реальность по многим критериям модифицирует со-

знание пользователя и эта модификация имеет глубокий характер и в 

определенной степени аналогична переходу в «сон со сновидениями», а 
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при наличии нейроинтерфейса, аналогична переходу в другие формы со-

знания. 

Человек начинает осознавать себя и окружающее иначе чем обычно. 

Человек начинает осознавать себя и окружающее неадекватно, при-

мерно как под действием сильной интоксикации, алкоголя или наркотиков. 

 

Эффект переноса центра интересов ценностей и мотиваций в 

виртуальную реальность ("реалы и виртуалы") 

* Создаются чрезвычайно интересные и увлекательные виртуальные 

миры, степень привлекательности которых для очень многих людей может 

многократно превосходить степень привлекательности для них так называ-

емой обычной реальности. Эти люди (виртуалы) начинают стремиться к 

виртуальной реальности, в которой локализуется все для них наиболее 

важное и значимое, и избегать обычной, в которую они вынуждены воз-

вращаться лишь не на долго по физиологическим причинам. 

Интересы пользователей-виртуалов, их цели, ценности и мотивации, 

через квантовый портал переносятся из обычной реальности в виртуаль-

ную. 

Виртуалы – это пользователи виртуальной реальности, которые про-

валиваются в нее и не хотят возвращаться в обычную реальность. 

 

Соблюдения морально-этических норм и действующего законо-

дательства в СВР и последствия их несоблюдения 

* Пользователь, погруженный в виртуальную реальность не осознает 

того, что он действует не в истинной, а в виртуальной реальности или, да-

же и осознает, то опыт виртуальной реальности почти на 100% совпадает с 

опытом обычной реальности. Поэтому все психические и моральные по-

следствия всех его действий в виртуальной реальности для него лично 

практически ничем не отличаются от последствий аналогичных действий в 
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истинной реальности, т.е. очень серьезны. Единственное различие в том, 

что в истинной реальности за эти действия не наступает правовых послед-

ствий, предусмотренных гражданским и уголовным кодексом (пока), но 

такие последствия могут быть в виртуальной реальности, если они ею мо-

делируются.  

За нарушение морально-этических норм в виртуальной реальности 

человек должен подвергаться соответствующим наказаниям, но не в обыч-

ной, а тоже в виртуальной реальности. 

За нарушение административного и уголовного законодательства в 

виртуальной реальности человек должен подвергаться соответствующим 

административным и уголовным наказаниям, но не в обычной, а тоже в 

виртуальной реальности. 
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