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Аннотация 

 В статье рассмотрены аналитические оценки возможностей и соответствующих 

технологий построения индивидуальной идентичности внутри виртуального пространства 

в рамках современной экранной культуры. В связи с широкомасштабной виртуализацией 

сетевой культуры информационного общества, особое внимание уделено анализу 

особенностей реализации посредством экрана, фактически выполняющего роль портала 

информационного обмена и переноса восприятия индивида из одной реальности в другую, 

процессов обмена и восприятия релевантной информации. По результатам исследования, 

отталкивающегося от традиционной концепции формирования идентичности («стадии 

зеркала») Ж. Лакана, проанализированы психические феномены, возникающие в процессе 

построения новой экранной идентичности. В заключение выделены знаково-

символические отличия семиотики экранной культуры от семиотики культуры 

традиционной, обусловливающие специфику и своеобразие виртуального образа 

«человека безмерного». 
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Введение 

Согласно концепции Жака Лакана, одного из самых влиятельных фигур в истории 

психоанализа XX столетия [Лакан 2021], началом процесса формирования идентичности 

индивида становится установление пределов его собственной телесности. И в этом отношении 

любой человек, находящийся в здравом уме и твердом рассудке, обладает способностью судить, 

что в воспринимаемой им образе внешней реальности есть он сам. Исходя из этой концепции, 

для построения самореферируемого внутреннего образа, необходим опыт демаркации «Я» и 

«не-Я» через созерцание своего отображения или изображения. В самом доступном виде это 

можно сделать посредством зеркала. 

Основное содержание  

Однако, начиная с конца прошлого века, все более ощутимую конкуренцию банальному 

зеркалу стал составлять экран. Уже сегодня, например, современные смартфоны вытеснили из 

большинства дамских сумочек обычное зеркальце, которому, казалось, никогда не будет 

замены. Девушки поколения Z вполне умеют делать макияж, глядя в экран своего смартфона, 

переведенного в соответствующий режим – зеркало. Еще десять лет назад представить себе 

такое казалось было совершенно невозможно. 

Можно утверждать, что изменение характера возможностей получения человеком 

собственного отображения, определенным образом влияет и на последующее формирование так 

же измененной цифровой, или виртуальной идентичности.  

В самом общем виде проблема идентичности личности в виртуальном пространстве берёт 

свое начало со времени появления интернета [Григорьев 2022: 40]. Представляя собой 

совершенно новую коммуникационную среду, интернет прямо или косвенно обращает 

внимание пользователя на существование в нём определённых правил, к числу которых, в 

первую очередь, следует отнести правило создания и закрепления (регистрации) собственного 

виртуального образа, что само по себе предполагает выстраивание индивидом своей 

виртуальной идентичности [Саенко 2010]. В той или иной форме пользователь с помощью 

имеющихся в Сети и доступных его устройству ресурсов создает свою виртуальную личность. 

Актуализируя те или иные черты своего будущего образа, пользователь сталкивается с целым 

рядом новых возможностей виртуального пространства, меняющих его представление о своем 

же собственном реальном образе. 

Принимая во внимание внутреннее единство психики человека следует признать, что 

процесс создания и последующей репрезентации пользователем своего символического или 

образного «эго» в виртуальном пространстве, в наиболее целесообразном и оптимальном для 

него виде, оказывает определенное влияние на его идентичность в реальном мире: 

представление о себе, социальное позиционирование, его возможности и способности. 

Возникающий при этом феномен внутрипсихической интерференции виртуальной реальности 

и внешней действительности был положен в основу и определяет актуальность настоящего 

исследования. 

Целью исследования поставлено выявление и последующий анализ феноменологии и 

симптоматологии психологических новообразований, возникающих в связи с процессами 

создания, репрезентации и последующего восприятия самим пользователем собственного 

экранного образа, а также виртуальных ресурсов в разрезе вновь обретаемых возможностей при 
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расширении пределов имеющихся у него ограничений. 

В исследовании использованы контент-анализ, кросс-факторный анализ, методы анализа 

текстовых материалов, ряда источников по отдельным параметрам, обладающим содержанием, 

исследование которого способствовало достижению заявленной цели исследования.  

Ряд исследователей [Kasza 2017], получивших первые убедительные результаты анализа 

данных, связанных именно с этим направлением изучения воздействия виртуальной реальности 

на психику человека, обратили внимание на проявления, произошедшие вследствие этого 

воздействия, изменений структуры восприятия и обработки параметров виртуального образа, то 

есть определенной реконфигурации общей структуры психики индивида. Виртуальная 

реальность предлагает пользователю неведомую доселе возможность фактически стать 

«творцом», поскольку создаваемый им экранный образ начинает двигаться, действовать, 

присоединять те или иные виртуальные атрибуции, начинает жить самостоятельно, хотя бы 

даже только в пределах экрана. Тем самым, виртуальный образ обретает свою собственную 

идентичность, за чем, как правило, следует, предоставление и расширение возможностей 

режимов общения – эмуляции диалога, которая может в режимах наиболее продвинутых версий 

виртуального пространства достигать значительных степеней совершенства. 

Таким образом, сохраняющееся на рациональном уровне осознание отсутствия реальности 

в том виде, как это отражается сознанием живого человека, во все большей степени уступает 

место восторженным чувствам (“astonishing” – англ.) эмоционального восприятия иной жизни, 

иной идентичности, иного бытия экранного образа в виртуальном пространстве, поскольку он 

и был создан таким образом, чтобы не оказаться полностью эквивалентным своему реальному 

«творцу». Возникающее рассогласование прежних критериев демаркации «Я» и «Не-Я» 

(основывающихся прежде целиком на реальности физического мира, но давших свою слабину 

перед эмоциональной яркостью и насыщенностью эффектов, создаваемых виртуальной 

реальностью), на фоне достаточной стабильности внутреннего мира, психики человека, 

приводит к частичному взаимоналожению реального и виртуального образов одного и того же 

индивида, следствием чего и становится расширяющаяся феноменология проявлений их 

взаимовлияния, то есть интерференции, в рамках которой и происходит взаимная 

переатрибуция особенностей, свойств и характерных черт обоих этих образов.  

Активное применение разнообразных режимов анонимности при создании виртуального 

образа позволяет его творцу в значительной степени расширить спектр доступных способностей 

и возможностей, которыми индивид наделяет свое второе виртуальное «я». Сам этот ритуал 

предполагает снятие целого ряда ограничений, присущих физической реальности, в результате 

чего homo sapiens обнаруживает весьма заметную тенденцию преображения в супергероя homo 

amensus («человек безмерный» – лат.) виртуальной реальности со всеми вытекающими из этого 

преображения возможностями. Мотивированное экспериментирование с этим созданным 

образом позволяет производить не только его постоянную ре-атрибуцию, то есть аннулирование 

одних свойств и качеств и наделение другими, но и его ре-субстантивацию, ограниченную, в 

виртуальном пространстве, как правило, только начальным статусом регистрации и перечнем 

доступных опций, соответствующих этому статусу внутри данного ресурса [Греков 2010: 27]. 

При этом, принимая во внимание остающуюся во многих случаях возможность 

перерегистрации, снимается, как правило, и это ограничение. 

Таким образом, в пределах виртуального пространства не обнаруживается практически 

ничего, во что создатель виртуального образа не смог бы далее преобразовывать свое второе 

«я». К онтологии физического мира это не имеет отношения, поскольку онтология виртуального 
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пространства – это эмуляция бытия реального физического мира и она принципиально не одно-

модальна (она оставляет целиком это физическому миру). И здесь мы наблюдаем и имеем 

возможность анализировать эффект ширящейся полифонии внутри неограниченной 

множественности виртуальных идентичностей, сам создатель которых и является 

«композитором» своего собственного варианта этой полифонии. 

Поскольку в подобном случае исследователь практически всегда имеет дело с 

целеполаганием – презентацией очередного варианта своего виртуального «Я» «для другого», 

то тем самым снимается вопрос о возможности координирования виртуального пространства, 

подобно пространству реальному, потому что у него таких измерений, в традиционном 

представлении, не существует и к нему ничего невозможно привязать. Этот крайний релятивизм 

измерений виртуального пространства оставляет возможность не для его традиционной 

пространственно-временной разметки, а только для хронотопизации, поскольку в очередном 

сеансе репрезентации избранный фрагмент полифонии идентичности на время сеанса 

демонстрации встраивается в релевантный этой идентичности виртуальный хронотоп, который 

волей создателя может быть продлен на следующие сеансы или не продлен, согласно 

представлению индивида о конкретной миссии данной идентичности и целесообразности ее 

дальнейшего использования [Солдатова, Погорелов 2018: 109]. 

Некоторые исследователи вводят в связи со всем вышеизложенным понятие «жидкого 

статуса» виртуальной реальности, отличающейся «быстрой текучестью» как самих 

виртуальных идентичностей, так и фона, на котором происходит их презентация [Алексеева 

2019: 178]. Это невозможно ни исследовать, ни анализировать в рамках каких-либо 

традиционных парадигм; но то же самое вполне определенным образом коррелирует с 

представлениями постмодерна о личности как о результате перманентной конвергенции 

множества масок, которой сегодня виртуальное пространство способно предоставить один из 

самых зрелищных, эмоциональных и эффектных типов пространства для организации такого 

«маскарада» [Zhao, Grasmuck, Martin 2017]. Выделяются его наиболее значимые для реализации 

этого действа особенности: неограниченность выбора идентичности и свобода ее 

конструирования; возможность экспериментирования с уже созданными образами; 

возможность одновременного функционирования нескольких идентичностей; сохранение 

обезличенности и анонимности, возможности деперсонализации и аннигиляции образов; 

фабрикация искусственных коннотаций и корреляций между бытием реального и виртуального 

образов; редукция личности создателя идентичности к виртуальным наррациям; 

деонтологизация виртуального образа; девербализация коммуникации (использование иконок, 

стандартной символики, смайлов, эмодзи и др.) [Разлогов 2009; 2010]. 

Сегодня массовая коммуникация в режимах удаленного доступа всё в большей степени 

перемещается в виртуальное пространство и это накладывает определенный отпечаток на 

социальную действительность, придавая культуре социума сетевой характер. Выросло целое 

поколение людей, взросление которого пришлось на эпоху появления и последующего 

технического совершенствования смартфона, основным интерфейсом которого является экран. 

Не расставаясь со своим электронным устройством и, соответственно, со своим вторым 

виртуальным «эго», последующие поколения создают принципиально новый тип культуры, 

который можно обозначить как культура экранная, поскольку экран, пройдя горнило 

пользовательской и технологической универсализации, становится в ней одним из основных 

источников культурной информации, и он же является входным порталом «второй» реальности, 

существующей параллельно реальности физической. 
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Как и всякая другая, экранная культура обладает своей собственной семиотикой [Разлогов 

2010: 11], которая, как система, заключает в себе семантику (отношение экранного образа к 

представляемому им объекту), прагматику (отношение зрителя (пользователя) к экранному 

образу), и синтактику (отношение различных экранных образов друг к другу).  

Особенность экрана как источника информации заключается в том, что на экране человек 

всегда видит изображение чего-либо или кого-либо. В том случае, если пользователь, держа 

смартфон перед собой и включив режим видеосъемки, увидел в нем свой образ, он в праве 

задать вопрос о мере тождественности этого образа самому себе. Например, мужчина, 

научившийся завязывать галстук перед зеркалом, скорее всего, запутается, если попытается 

сделать то же самое, глядя в смартфон перед собой в режиме видео. Из этого простого примера 

можно сделать два непростых вывода: во-первых, экранный образ человека, даже визуально 

кажущийся схожим, на самом деле не является тождественным оригиналу (это тоже знак), и, во-

вторых, то, что отражает экран смартфона в режиме видео, и то, что отражает обычное зеркало, 

даже кажущееся визуально подобным, не одно и то же. 

Из анализа этих двух «больших» несовпадений можно вывести цепочку более мелких и 

вторичных по отношению к ним, однако все они снимаются тем фактом, что возможности 

виртуальной реальности несравнимо богаче и разнообразнее простой видеосъемки [Шаев 2012: 

688]. Вступая в своеобразный «диалог» со зрителем, экранная культура оперирует, не тем, что 

есть «на самом деле», а визуальными образами преобразованной действительности. Это в какой-

то мере и отличает семиотику экранной культуры от семиотики создаваемых образов 

традиционной художественной культуры. 

Кроме того, существуют и такие возможности виртуального пространства, которые 

позволяют последовательно его раскрывать на экране, как бы из центра поля, рефлексии 

виртуального образа, а именно это, в свою очередь, позволяет создавать одну из самых больших 

и потрясающих иллюзий современной виртуальной реальности [Евграфова 2019: 157]. 

Находящийся перед экраном зритель, для которого и разыгрывается всё это представление, 

начинает воспринимать искусственную, визуальную образность, как настоящую реальность, а 

себя в созданном виртуальном образе –полноценным актором и даже демиургом, которому в 

этих новых условиях доступно и подвластно несопоставимо большее, чем в окружающем 

физическом мире. Это та грань, за которой внутри индивидуального восприятия какое-либо 

различие между homo sapiens и homo amensus стирается и полностью пропадает. 

Заключение  

Из приведенного анализа мы делаем следующие выводы: 

1. Согласно концепции Ж. Лакана, началом процесса формирования идентичности индивида 

становится определение пределов его собственной телесности, самым простым средством для 

определения которых является обычное зеркало. 

2. С массовым появлением и распространением экранных устройств (например – 

индивидуальных смартфонов) экран стал все более ощутимо теснить зеркало даже внутри 

рутинных ежедневных практик. 

3. Виртуальная реальность, по сравнению с обычной физической, предоставляет своему 

пользователю несопоставимо более широкий спектр возможностей для формирования 

виртуального образа экранной идентичности. 

4. С развитием навыков формирования и поддержания своей виртуальной идентичности, 
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пользователь виртуальной реальности совершенствует навыки и способности своего экранного 

образа, идеализация которого в итоге приводит к возникновению феномена «человека 

безмерного». 

5. Вследствие внутреннего единства личной психики индивида, между его реальным и 

виртуальным образами возникают многочисленные феномены взаимовлияния, или 

интерференции, вслед за чем происходит более или менее выраженный перенос части признаков  

виртуального образа в физический мир. 

6. Правила и нормы семиотики новой экранной культуры обнаруживают общую 

несводимость к системе правил и норм семиотики создаваемых образов традиционной 

художественной культуры. 
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Abstract 

In this study, starting from the traditional concept of identity formation (“mirror stages”) by J. 

Lacan, in connection with the large-scale virtualization of the network culture of the information 

society, a number of analytical assessments of the changes in the possibilities and technologies of 

building an individual identity within the virtual space that accompany these modern processes are 

considered. Particular attention is paid to the analysis of such features of the implementation of this 

process, which are associated with the processes of exchange and perception of relevant information 

through the screen, which actually acts as a portal of information exchange and the transfer of an 

individual's perception from one reality to another. Based on the results of the study, psychic 

phenomena that arise in the process of building a new screen identity are analyzed. In conclusion, 

the sign-symbolic differences of screen culture from the semiotics of traditional culture are 

highlighted, which determine the specificity and originality of the virtual image of the 

“immeasurable man”. 
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