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Виртуальность - это новый, но и во многом знакомый старый мир. С одной стороны, современные компьютерные технологии, IT-технологии, системы цифровой симуляции и активного редактирования звукового и визуального материала уже сегодня позволяют создавать целые пространства воображаемых миров, которые не только привлекают к себе "пользователей", но готовы их втянуть в виртуальную сферу, подчас безвозвратно. С другой стороны, виртуализация уходит своими корнями в историю человечества и определяется неизбывным свойством сознания создавать образы-имиджи (художественное творчество, религия, философские и иные теории), которые составляют важнейший компонент культуры. Итак, виртуальная реальность одновременно обостренно актуальна и глубоко исторична. На каждом этапе эволюции культуры она создает свой новый инвариант. В современных условиях информационного общества она готова заменить большинство основных социальных институтов (включая семью, образование, экономические и политические институты, и пр.). Ее повсеместное распространение словно удваивает окружающий мир на «настоящий» и «ненастоящий». Насколько безопасны подобные подмены и удвоения? Что может принести с собой замена реальных институтов виртуальными? Кто становится властителями и творцами виртуальных миров? Сегодня эти вопросы стоят особенно остро и требуют вполне определенных ответов. В каких-то случаях виртуальная реальность вполне безобидна и раскрывается в малых формах компьютерных играх, видеороликах, развлекательных кинофильмах, телевизионных передачах и пр. В других случаях эти якобы безобидные проявления виртуальности начинают обладать свойствами психоделического воздействия и порождают самую настоящую наркотическую зависимость. Наиболее ярким проявлением виртуальной реальности в ее главных ипостасях становится Интернет. С одной стороны, это чрезвычайно полезная оперативная информационная система глобального масштаба. Но, с другой стороны, Интернет представляет собой самую настоящую информационную реальность, которая выходит из под контроля и живет во многом самостоятельной жизнью, развивается по своим законам, далеко не все из которых изучены. Из специализированной компьютерной сети Интернет за короткий срок превратился в социальную систему, субъектами которой становятся реальные и виртуальные личности, группы и общности, в нем полностью копируется структура реального общества, в Интернет нередко переходят социальные и этические проблемы, такие как социализация и социальное отчуждение посредством Интернета, самоидентификация личностей и групп и т. д. Важным представляется исследование развития социальной системы Интернета, ее социальных вызовов и угроз. Он вторгается в реальные социальные отношения и подчас меняет знаки ориентирования: где настоящая, а где ненастоящая реальность. Виртуальная реальность воздействует и на практику потребления, соединяясь с рекламой. Бурный взрыв консумеризма тесно переплетается с системой сформированных ценностных ориентаций массового потребителя. И потому консумеризм, одной своей гранью опирающийся на нечто вполне материальное, чувственное, "вещное", другой своей точкой опоры связан с миром ирреальных сущностей, гламура, мифологем и мифических стилей жизни. Все это вместе взятое, как представляется, делает крайне насущным исследование виртуальной реальности. В противном случае вызовы виртуального мира с легкостью превратятся в его угрозы. А это следует предотвратить.

