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ПРОЯВЛЕНИЕ СОЦИАЛЬНОСТИ, АСОЦИАЛЬНОСТИ 
И АНТИСОЦИАЛЬНОСТИ 

В ВИРТУАЛЬНОМ ПРОСТРАНСТВЕ *
 

Рассматриваются особенности проявления социального поведения в новых ус-
ловиях виртуального пространства. Противопоставляются три формы характера 
отношений человека и киберсоциума – просоциальная (взаимодействие), асоциаль-
ная (независимость, невключенность), антисоциальная (паразитирование). Предла-
гается классификация форм виртуальности, представленных в современном мире. 
Описывается их связь с киберсоциальной структурой и возможные пути развития. 
Статья призвана показать, что современные социальные трансформации, вызванные 
цифровизацией общества, имеют амбивалентные последствия. В зависимости от по-
зиции личности, современные технологии, являющиеся лишь средством достижения 
целей, могут быть использованы как во вред, так и во благо другому человеку, обще-
ству, государству культуре. Человек и его моральность остаются главными критери-
ями сосуществования.
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Введение

 Технический прогресс второй половины XX в. принес человече-
ству огромное количество различных открытий и достижений. Од-
ним из наиболее ярких стало возникновение в ходе Информацион-
ной революции Глобальной сети Интернет в 1970-х гг. Виртуальная 
реальность выступает своего рода еще одним онтологическим уров-
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нем, который может синтезировать в себе сразу свойства нескольких 
других видов и форм бытия, обладая свойствами объектно-идеаль-
ного и субъектно-идеального, так как может меняться по воле и же-
ланию субъекта.

Если ранее существовали такие виды виртуальной реальности ду-
ховного характера, как идеологическая, религиозная, педагогическая, 
политическая, то в современных условиях виртуального простран-
ства в дополнение к ним возникает социоинформационная виртуаль-
ная киберреальность [Питько, 2014]. В ней воссоздаются как физи-
чески-протяженные, так и «социальные» образы. Среди них особый 
интерес представляют различные киберспортивные соревнования, 
многопользовательские онлайн игры и т.  п. явления, прочно закре-
пившиеся в актуальном дискурсе. Их особая важность заключается 
в масштабности и обыденности включения в них членов общества, 
так как они используют их в своих повседневных практиках. На таких 
коммуникативных «срезах реальности» возникает симуляция соци-
ально-психологического поведения в пространственно-протяженной 
форме. Игрок-актор в данном случае идентифицирует себя со своим 
внутриигровым аватаром и проецирует на него желаемое для себя 
киберсоциальное поведение [Воинова, Плешаков, 2018]. При этом 
игрок-актор, коммуницирующий внутри киберреальности, как пра-
вило, не имеет никаких способов доподлинно верифицировать «дру-
гого» в качестве человека – актором может быть качественный «бот» 
(автоматический оппонент), который, благодаря условностям данно-
го вида реальности, успешно справляется с тестом Тьюринга. С дру-
гой стороны, участвующий человек-актор может сохранять свою 
анонимность или самопроизвольно выстраивать свою идентичность 
[Хусяинов, 2018a].

При этом мы можем разделить три концептуальных понятия и вы-
явить определенную последовательность между ними: «Виртуальная 
реальность» – «Киберреальность» – «Киберпространство». Во мно-
гом подобное разделение и уточнение требуется в силу широкого 
употребления данных понятий в современных научных трудах и их 
разнообразной трактовки [Волов, 2011; Одинцов, Ващенко, 2016].

В частности, наиболее общим является концепт «Виртуальной 
реальности», включающей в себя как современные техноинформа-
ционные формы, так и исторически более ранние (литература, иде-
ология, политика, религии и т.  п.) [Питько, 2014]. Более частным 
случаем является концепт «Киберреальности», так как представляет 
собой именно современный способ реализации виртуальности по-
средством компьютерно-сетевой инфраструктуры (социальные сети, 
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сообщества, форумы, виртуальные государства). Внутри данной ре-
альности можно выделить отдельное ее состояние, представленное 
в виде псевдоконтинуума – «киберпространство». Данное простран-
ство формируется внутри киберреальности по средствам программ-
ного воссоздания симуляции частичного (или, в перспективе, пол-
ного) чувственного восприятия пространства и времени. При этом 
современные средства обмена информацией позволяют организовать 
не только такое пространство для личного пользования, как, напри-
мер, компьютерные игры, но и в качестве социального. К существую-
щим примерам социальных киберреальностей можно отнести проект 
Second Life, различные MMORPG и киберспортивные соревнования. 
К будущим  – социальные сети, основанные на технологии шлемов 
виртуальной реальности (как, например, перспективные разработки 
Facebook совместно в Oculus Rift) [Слюсарев, 2017], практически вос-
создающие «Матрицу». 

В связи с этим возникает парадокс, когда сами социально-техни-
ческие условия современной цивилизации приводят к «уходу» чело-
века от социальности в ее традиционном понимании. Современные 
условия в виртуальности дают новое пространство для проявления 
разных форм киберсоциального поведения, лишенное привычных 
социально-психологических и антропологических оснований. Таком 
образом, можно выделить три стратегии поведения, определенные 
концептуальными понятиями: просоциальное, асоциальное, антисо-
циальное. В первом случае индивид в полной мере включается в су-
ществующие в виртуальной реальности структуры, а в некоторых 
случаях ведет активную социальную (просоциальную) деятельность 
для их развития. Во втором случае  – индивид избегает включения 
в подобный киберсоциум. В третьем случае индивид противопостав-
ляет себя «виртуальной общественности» и их ценностям и совер-
шается делинквентные и преступные действия. Эти концептуальные 
понятия в рамках данного рассмотрения относятся исключительно 
к киберреальности.

Социальная и просоциальная деятельность 
в киберреальности

Киберреальность, интегрируясь в социальную жизнь общества, 
становится площадкой для коммуникации, реализации трудовой дея-
тельности, получения образования. Многочисленные интернет-пло-
щадки дают возможность для реализации различных социальных 
действий в виртуальном мире. 

Социальная философия
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Современные исследования демонстрируют жесткую взаимосвязь 
между нормами социального поведения, в том числе невербального, 
и действиями в киберпространстве (социальных сетях, в многополь-
зовательских онлайн-ролевых играх (MMORPG) и т. д.). 

Данные, собранные исследователями на основании взаимодей-
ствия пользователей «Second Life», позволяют полагать, что соци-
альные нормы из предметной (физической) реальности также про-
являются в киберпространстве. При этом выделяется интересная 
особенность относительно того, что используемое оборудование 
(мышь и клавиатура или шлемы виртуальной реальности) не влияет 
на социальное поведение [Yee et al., 2007].

В то время как для одних людей киберреальность становится 
пространством для коммуникации, развлечения и отдыха – повсед-
невной практики, сохраняя при этом свою суверенность. Другие же 
используют данное пространство для осознанной гиперсоциальной 
активности, по мнению О. И. Воиновой и В. А. Плешакова, становясь 
«гражданином специфического социума» – киберсоциума [2018]. Ки-
берпространство, в частности социальные сети, выступают площад-
ками, катализаторами просоциального поведения.

Активное проникновение виртуальных социальных сетей в по-
вседневную жизнь людей стало стимулом для трансляции своих про-
блем, просьб о помощи, распространения информации, новостей 
и уведомлений в кризисных ситуациях или способом привлечения 
средств для реализации социальных, творческих, научных и обра-
зовательных, коммерческих проектов (краундфандинг) [Масланов, 
2018]: организации совместных покупок [Майорова-Щеглова, 2016]; 
обмена мнениями и дискуссий, консультирования.

Распространение информации в виде доминирующих, высоко-
ранжируемых идей создает фактор некоего социального давления, 
что заставляет часть людей, не готовых к утрате своей индивидуаль-
ности, искать способы дистанцироваться от виртуального социума.

 
Асоциальность человека в киберпространстве

Современный мир был охарактеризован социологом Зигмундом 
Бауманом как «Индивидуализированное общество», т. е. как утрата 
человеком контроля над большинством значимых социальных про-
цессов, постоянно растущая неопределенность и незащищенность 
человека перед неконтролируемыми переменами, отказ от достиже-
ния перспективных целей в пользу немедленного результата. Другие 
авторы называют это состояние «Обществом риска» и «Турбулентно-
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стью времени». Подобный поворот событий нередко приводит к со-
циальной дезинтеграции и индивидуализации.

В своем стремлении к свободе от социального давления человек 
вынужден уходить от общества и индивидуализироваться, стано-
виться независимым и принимать на себя дополнительные риски. 
Поэтому Ф. И. Гиренок пишет об асоциальности виртуальных соци-
альных сетей. В то время как в предметной реальности довлеет «Дру-
гой», который представляет собой общество, где нет места для ин-
дивидуального «Я». При этом единственным спасением от «Другого» 
философ называет «Параллельный мир», а его обитателей «Вирту-
алистами». Как мы можем судить, к числу виртуалистов относятся 
активные пользователи социальных сетей и современных гаджетов, 
в число которых входят как школьники и студенты, так и предста-
вители более старших поколений. Для этих людей сам социум – это 
тотальная несправедливость, а киберреальность – мир самоидентич-
ности. В то время как предметный мир – мир социальных позиций, 
виртуальный – виртуальных диспозиций, проявления того, что люди 
думают о себе, их самоидентичности [Гиренок, 2013].

В этом постоянном беге индивидуальностей человек находит воз-
можность для самовыражения в киберреальности, здесь он может 
быть тем, кем он хочет, фактически выступая в качестве силы, опре-
деляющей свой дискурс. Не испытывая сильной нужды общения, 
например, в работе, когда человек становится лишь оператором кон-
тента, а весь остальной социум – его рынком сбыта, он начинает за-
даваться вопросом о необходимости для него социума как такового. 
И, не находя необходимости в социуме, он начинает проявлять опре-
деленного рода интенциональность по отношению к нему, конструи-
руя те социальные связи, которые для него интересны. 

К проявлениям асоциальности в киберреальности можно отнести 
такое явление, как «Виртуальные государства». Подобный феномен – 
по сути симуляция государственной структуры и политической жиз-
ни (в некоторых случаях культурной и социальной), и используется 
как способ включения любого пользователя сети Интернет в деятель-
ность подобного государствоподобного новообразования [Хусяинов, 
2018б]. Подобные проекты часто создаются группой людей, невклю-
ченных в политическую жизнь в своей стране, как альтернатива, 
не затрагивающая других граждан реальных государств.

В отличие от субкультур это явление имеет совершенно другую 
природу, с одной стороны, человеческая индивидуальность полу-
чает больше возможностей для проявления, так как любой человек 
может стать активным субъектом и участвовать в формировании 
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определенных норм внутри такого новообразования. С другой – от-
сутствуют общие стандарты и объединяющие ценности, характерные 
для субкультур. При этом проявляются сразу два процесса – глоба-
лизация и глокализация 1. С одной стороны, именно процесс глоба-
лизации и глобальной доступности информации дал возможность 
для объединения людей из разных стран, говорящих на разных язы-
ках и представляющих различные культуры. С другой стороны, имен-
но в условиях киберреальности возникают новые замкнутые группы, 
нередко создающие особую общую идентичность. Это может прояв-
ляться как на фоне интереса к компьютерной игре, так и на основе 
особых мировоззренческих взглядов, например Пастафариантство 
(или Церковь Летающего Макаронного монстра).

Возникает новое  – цифровое искусство, человек получает прак-
тически безграничные возможности для творческого самовыра-
жения, объединяя в единую композицию различные формы транс-
ляции смыслов. Искусство становится новым не только по форме, 
но и по технике исполнения  / создания. На смену кистям, краскам, 
танцу и сценариям приходит программный код, при помощи кото-
рого создаются невероятные картины, сюжеты, действия. При этом 
автор может не принимать во внимание отношение общества к его 
творчеству.

Карл Маркс писал о значении экономического базиса общества. 
Естественно, асоциальность не могла не отразиться на этой сфере. 
Так возникли криптовалюты  – по сути, целая финансовая система. 
Ее особенность заключается в децентрализованном характере, от-
сутствии регулятора и третьей стороны – посредника между участ-
никами. Если в рамках традиционной финансовой системы таким 
посредником часто становится государство или финансовые органи-
зации, то теперь их место занимает программа. Рост популярности 
первой криптовалюты Bitcoin привел к новой волне множественно-
сти денег, когда в противовес официальным валютам, эмитируемым 
государственными банками, стали возникать новые альтернативные 
и децентрализованные. Кроме того, в киберреальности, например 
в MMORPG, возникают свои собственные экономические отноше-
ния и формируется особая система. Подобные деньги, как правило, 
напрямую зависят от спроса и предложения на них.

1  См. Создатель читов в Южной Корее получил два года испытательного срока // 
Чемпионат.com. URL: https://www.championat.com/cybersport/news-3422327-sozdatel-
chitov-v-juzhnoj-koree-poluchil-dva-goda-ispytatelnogo-sroka.html (дата обращения 
05.05.2018).

Слюсарев В. В., Хусяинов Т. М. Проявления в виртуальном пространстве



120

В качестве одной из важных причин перехода людей к интер-
нет-занятости можно отметить нежелание работать по стандартному 
графику и в трудовом коллективе. Среди интернет-работников вели-
ко число тех, кто стремится к гибкой занятости (по времени, распо-
ложению рабочего места и выполнению работы), удобной для него 
лично.

В зависимости от конкретной государственной политики те 
или иные асоциальные явления оказываются под запретом и при-
знаются преступлениями или, наоборот, получают государственную 
поддержку и одобрение.

Так, регулирование интернет-занятости и криптовалют или пра-
вила регистрации в социальных сетях могут существенно отличаться 
в разных странах, что порой может одни асоциальные явления пе-
реводить в разряд социально одобряемых («Закон о чистом воздухе 
в Нью-Йорке», который был призван увеличить долю интернет-ра-
ботников) или, наоборот, преступлений (запрет на использование 
социальных сетей, мессенджеров и криптовалют в ряде стран мира) 2.

 
Виртуальная антисоциальность и киберпреступления

Для ряда пользователей именно киберреальность становится ме-
стом борьбы с обществом. При этом следует отметить, что в основу 
антисоциальной деятельности могут ложиться как идеологические 
убеждения, так и стремление получить личную выгоду. Такая антисо-
циальность может проявляться в создании компьютерных вирусов, 
взломе государственных и корпоративных сайтов, создании мошен-
нических схем и т. д. 

Практически абсолютная анонимность и отсутствие географи-
ческих препятствий дают возможности для совершения действия 
по всему миру. Кроме того, далеко не все пользователи Глобаль-
ной сети в должной мере знакомы с правилами кибербезопасности, 
что открывает огромные возможности правонарушителю. Таким 
образом, фактически киберсоциум сам создал условия, при которых 
часть индивидов может противопоставить себя ему. В реальности та-
кое было бы невозможно, так как вызвало бы действия социальных 
регуляторов  – законов, правоохранительных органов – или просто 
самосуд. В киберреальности человек, совершающий преступление 
против «виртуального общества», практически ничем не рискует. 

2  См.: Забродина Е. В. Иране запретили Telegram // Рос. газета. 2018. URL: https://
rg.ru/2018/04/30/v-irane-zapretili-telegram.html (дата обращения 05.05.2018).
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Он в полной мере может противопоставить себя целому сообществу, 
сохраняя в реальной жизни или в других сообществах свою социаль-
ную роль и социальные связи. 

Итак, современные СМИ, эксперты, обыватели склонны говорить 
о негативном влиянии киберреальности на различные аспекты жизни 
общества – зависимость от Интернета и игр, распространение лож-
ной или конфиденциальной информации, пространство торговли 
нелегальными товарами или распространение экстремистских идей. 
Однако следует отметить, что именно люди, а не технологии это дела-
ют. В то время как для одних киберреальность – возможность твор-
ческого выражения, новые пути и способы познания, ведения твор-
ческой и личной жизни, для других – возможность самовыразиться, 
уйти от стигматизации, создать свой идеал государства, не затраги-
вая незаинтересованных в этом людей. Иные же противопоставляют 
себя обществу и общественному благу и стараются извлечь для себя 
выгоды независимо от средств. Киберреальность – это лишь условия, 
в которых происходят те или иные действия человека. Как и прежде, 
человек остается мерой всех вещей, основное значение имеют его 
воспитание, образование, отношение к миру, обществу, семье и са-
мому себе.
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THE DEVELOPMENT OF SOCIALITY, ASOCIALITY 
AND ANTISOCIALITY IN THE VIRTUAL SPACE

 
The paper examines the features of the manifestation of social behavior 

in virtual space. The authors  suggest three forms of the relations between 
man and cyber society, which are contrasted against each other: pro-social 
(interaction), asocial (independence, non-inclusion), antisocial (parasitic). 
A classification of forms of virtuality, presented in the modern world, is 
proposed. Their relationship with the social structure and possible ways 
of development are described. The article intends to show that modern 
social transformations caused by digitalization of society have ambivalent 
consequences. Depending on the position of the individual, modern 
technologies, which are only a means to achieving goals, can be used both 
for the harm and for the benefit of another person, society, state and culture. 
The person and his morality still remain the main criteria of coexistence.
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