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Введение. Целью статьи является обоснование возможности разработки онтологии 

дополненной реальности как особой сферы социального пространства. Проводится 

сравнительный анализ подходов к интерпретации реальности в философии и теоре-

тической социологии. Сформулированы исходные положения концептуальной мо-

дели социальной реальности и социальной действительности. Вводятся и анализи-

руются понятия актуального и виртуального социальных действий.  

Методология и источники. В качестве методологического основания исследова-

ния используются основные положения феноменологической социологии: интер-

претация А. Шюцем социальной реальности как фрагмента бытия, переведенного в 

мир интерсубъективного, и характеристика П. Бергера и Т. Лукмана реальности об-

щества как процесса его конструирования в практической деятельности. Учтены 

черты дополненной реальности, выявленные в работах Р. Азумы, П. Милграма, 

А. Д. Кисино, Х. Папагианнис, Э. М. Ларсен, С. А. Глазковой, О. Н. Кисловой и других 

исследователей. Описания характеристик устройств дополненной реальности полу-

чены из отчетов руководителей исследовательских центров, занятых разработкой и 

внедрением цифровых технологий: университетов Лондона, Торонто и Токио, инсти-

тута Хассо Платтнера в Германии, финской компании Senseg, компании Disney Re-

search, компании High Fidelity, лаборатории самосборки MIT, группы Media Lab из MIT, 

стартапа Detour из Сан-Франциско, компаний Google и Microsoft и др. 

Результаты и обсуждение. Среда, формируемая дополненной реальностью, гораз-

до сложнее, чем представляется в непосредственном ее восприятии. Она включает 

четыре пространства: 1) предметного мира; 2) психического мира и 3) гибридного 

мира как симбиоза реального и воображаемого миров или же 4) симбиоза фрагмен-

тов реального мира – разорванного в пространстве и времени и совмещенного с 

помощью технологий в устройствах, дающих возможность индивиду присутствовать 

при наблюдении их совмещенного существования. 

Заключение. Дополненная реальность усложняет виртуальную реальность, внося в 

нее помимо вымышленных характеристик содержание практических действий. До-

полненная реальность, используя ресурс виртуальной реальности, переходит в дей-

ствительность как основа практики. Дополненная реальность не только «постигает» 

мир, но находится с ним в непосредственном практическом контакте, становясь тем 

самым особой стороной социальной действительности. 
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Introduction. The purpose of the paper is to justify the possibility of developing ontology 

of augmented reality as a special sphere of social space. A comparative analysis of 

approaches to the interpretation of reality in philosophy and theoretical sociology is 

carried out. The original provisions of the conceptual model of social reality and social 

actuality have been formulated. The concepts of actual and virtual social actions are 

introduced and analyzed. 

Methodology and sources. The main provisions of phenomenological sociology are used 

as the methodological basis of the study: A. Schutz's interpretation of social reality as a 

fragment of being translated into the world of intersubjective, and P. Berger and 

T. Luckmann's characterization of the reality of society as a process of its construction in 

practical activities. The features of augmented reality, revealed in the works of R. Azuma, 

P. Milgram, A. F. Kishino, H. Papagiannis, A. M. Larsen, S. A. Glazkova, O. N. Kislova and oth-

er researchers, are taken into account. Descriptions of the characteristics of augmented 

reality devices are derived from reports from research center heads: the descriptions of 

the characteristics of augmented reality devices are derived from reports from the heads 

of research centers involved in the development and implementation of digital technolo-

gies: universities in London, Tokio and Toronto, Hasso-Plattner Institute in Germany, Finn-

ish company Senseg, company Disney Research, company High Fidelity, MIT self-assembly 

labs, MIT Media Lab Group, San Francisco-based Detour startup, Google and Microsoft etc. 

Results and discussion. The environment shaped by augmented reality is much more 

complex than it is in its immediate perception. It includes four spaces: 1) subject world, 2) 

the mental world and 3) the hybrid world as a symbiosis of real and imaginary worlds, or 

4) symbiosis of real-world fragments – torn in space and time and combined with 

technology in devices that give the individual's ability to be present when observing their 

combined existence.  

Conclusion. Augmented reality complicates virtual reality, adding to its content in addition 

to fictional characteristics the content of practical actions. Augmented reality, using the 

virtual reality resource, becomes reality as the basis of practice. Augmented reality not 

only “begets” the world, but is in direct practical contact with it, thus becoming a special 

side of social reality. 
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Введение. Эффекты, получаемые от устройств дополненной реальности (AR), стано-

вятся все более востребованными в профессиональной деятельности и повседневной жиз-

ни. Классическое определение AR, используемое по настоящее время, было дано в 1997 г. 
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пионером этого направления Рональдом Азумой: «AR позволяет пользователю видеть ре-

альный мир с виртуальными объектами, наложенными полностью или частично на объек-

ты реального мира. Поэтому AR дополняет реальность, а не полностью заменяет ее» [1]. 

По мнению видного эксперта в области AR Хелен Папагианнис, технология AR заключа-

ется в накладывании как реальных, так и искусственно создаваемых образов на сфокуси-

рованный реальный предмет с помощью камеры и программного обеспечения на вклю-

ченном устройстве, например, смартфоне [2, c. 27]. При этом реальный мир сохраняется 

как основа наблюдаемой и воспринимаемой всеми органами чувств картины реальности 

на «индивидуальном экране» индивида.  

AR отличается от виртуальной реальности (VR). Описывая специфику VR, 

П. Милграм и А. Д. Кисино в 1994 г. отмечали, что VR представляет собой среду, в кото-

рой участник-наблюдатель полностью погружен в абсолютно синтетический мир и может 

с ним взаимодействовать. Такой мир может воспроизводить объекты и возможности среды 

реально существующего мира или воображаемые. В то же время Милграм и Кисино под-

черкивали, что к особому подклассу виртуальной реальности следует относить смешан-

ную реальность (Mixed Reality – MR), как технологию, позволяющую смешивать реаль-

ный и виртуальный миры. Комбинации AR, VR и MR образуют дополненную реальность и 

дополненную виртуальность [3]. Как полагает А. С. Глазкова, AR создает особую комму-

никативную среду, в которой открываются возможности для получения дополнительной 

информации или дополнительного действия за счет размещения в реальной среде выходов 

к виртуальным возможностям [4, c. 115].  

Результаты анализа современного состояния возможностей и перспектив AR содер-

жатся в труде К. Шваба и Н. Дэвиса, в котором они представили присланные им в 2018 г. 

отчеты экспертов о технологиях четвертой промышленной революции. В частности, 

Э. М. Ларсен подчеркивает, что AR и MR не создают полноценной иллюзии присутствия, 

но позволяют дополнить информацией и виртуальными объектами реальный мир. Если 

VR заменяет реальный мир его имитацией, то AR и MR расширяют восприятие реально-

сти пользователем [5, c. 203–204]. Из-за эффекта присутствия эти технологии больше, чем 

другие цифровые каналы, размывают границу между искусственными технологиями, 

внешним миром и ролью человеческой интуиции и субъектности [5, c. 205]. Технология 

AR вносит в социальное действие такие новые характеристики, как эффект присутствия с 

помощью аудиовизуальных технологий; тактильную обратную связь; продолжает эволю-

цию интерфейса, предполагающего переход к жестам и естественным движениям при 

управлении устройствами [5, c. 214–215]. 

AR позволяет глубже погружаться в реальный мир. Но что это меняет не только в вос-

приятии действительности (по-новому), но и в действиях индивида и его взаимодействии 

с окружающими и реально (а не в воображении) существующими людьми? В чем состоит 

эффект дополнения, усложнения и смешивания реальностей? И о каких реальностях ведут 

речь исследователи и проектировщики, насколько убедительны обоснования ими этих эф-

фектов как проявлений реальности? Эти вопросы пока остаются без сколь-либо основа-

тельного анализа на уровне философского и теоретико-социологического знания.  

К редким заслуживающим внимания попыткам осмысления AR в рамках социологи-

ческой науки можно отнести, например, публикацию доцентов Харьковского националь-
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ного университета им. В. Н. Каразина О. Н. Кисловой и А. М. Николаевской, в которой ав-

торы рассматривают AR как особую реальность через призму критики дихотомического 

разделения реального и виртуального миров [6].  

Цель настоящей статьи – рассмотреть AR не только как технологию, но как реаль-

ность, обладающую собственной онтологией, т. е. качеством быть отдельным – искус-

ственным – фрагментом бытия и постольку доступным для системного описания. Это 

предполагает выбор адекватного данному феномену определения понятия реальности и 

использования его для интерпретации полученных характеристик устройств AR.  

Методология и источники. «Реальность» как философский термин обозначает все 

существующее вообще и близка понятию бытия; объективный мир; объективное противо-

стоящее субъективному (в материализме). В идеалистическом монизме это противопо-

ставление снимается. В современном научном познании реальность рассматривается пре-

имущественно как фрагмент (аспект) мира. Реальность есть существование, т. е. то, что 

есть, что «бытийствует», но не есть тождество с бытием. Бытие – абстрактно, универ-

сально, реальность – конкретна, разнообразна и есть бесконечное множество модусов бы-

тия. Однако эта онтологическая интерпретация, используемая при различении реальности 

и бытия, ведет к их отождествлению. Парадокс реальности, когда она интерпретируется 

как нечто данное индивиду в его представлении, состоит в том, что она гораздо обширнее, 

чем кажется, и большая ее часть невидима. Эта ограниченность содержания того, что обо-

значается как реальность (реальное), побуждает задать вопрос: то, что мы обозначаем как 

реальное, каким образом существует в бытии, каков его онтологический статус?  

Один из вариантов ответа на этот вопрос формулируется с позиции естественно-

научной эпистемологии: реально то, что находится во взаимодействии друг с другом, что 

можно обнаружить непосредственно с помощью приборов и органов чувств, созданных из 

других реальных частиц [7, c. 59]. Реальное, пишет Д. Дойч, находится в оппозиции с воз-

можным как возможностью его восприятия и оперирования с реальным. Аргумент Дойча: 

возможное не может взаимодействовать с реальным, несуществующие сущности не могут 

изменять существующие [7, c. 64]. 

Термин «реальность» выполняет и гносеологическую функцию, фиксируя отношения 

субъекта практики и познания к миру. Также «реальность» выступает в качестве инстру-

мента обозначения как акта мыслительной деятельности. В таком случае реальность мож-

но определить как все то, чему человек придал смысл, определил. Но человек занимает по-

зицию действующего, причем в окружении других действующих субъектов. Именно в этом 

пространстве интеракций, где рождается особое – социальное – бытие, понятие реальности 

и реального служит для обозначения посредника в действиях, направленных на объекты, и 

посредника в социальных взаимодействиях. Так философская онтология реальности встре-

чается с социологической и преобразуется в категорию социальной реальности. 

Деятельностный подход является основой применения понятия реальности в соци-

альной теории, прежде всего в феноменологической социологии, согласно которой соци-

альная реальность определяется как фрагмент бытия, «переведенный» в мир интерсубъек-

тивного, но особого бытия, обусловленного практикой субъекта. А. Шюц писал: «Под 

термином “социальная реальность” я понимаю всю совокупность объектов и событий 

внутри социокультурного мира как опыта обыденного сознания людей, живущих своей 
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повседневной жизнью среди себе подобных и связанных с ними разнообразными отноше-

ниями интеракции» [8, c. 530]. Шюц опирался на идею У. Джемса о существовании много-

образных миров опыта, единственным критерием реальности которых служит психологи-

ческая убежденность, вера в их реальное существование. Шюц называл эти джемсовские 

«миры опыта» термином «конечные области значений», которым люди могут приписывать 

свойства реальности [9, с. 230]. У Д. фон Гильдебранда «реальное» – это действительно 

состоявшееся событие активности индивида по отношению к другому, когда этот другой 

сознательно воспринял духовную связь с ним [10, с. 17–18]. 

«Реальность социально конструируется» – исходная позиция социологии знания 

П. Бергера и Т. Лукмана. Они определяли «реальность» «как качество, присущее феноме-

нам, иметь бытие, независимое от нашей воли и желания» [11, с. 9]. Общество, подчерки-

вали Бергер и Лукман, обладает объективной фактичностью и создается благодаря дея-

тельности индивидов, имеющих субъективные значения. «Именно двойственный характер 

общества в терминах объективной фактичности и субъективных значений придает ей ха-

рактер “реальности suigeneris”» [11, с. 35]. Для правильного понимания «реальности su-

igeneris» требуется исследование того, как эта реальность конструируется. 

В случае использования технологии AR, субъект в конструировании новых фрагмен-

тов мира опирается на термин «реальность» и как на определение (для понимания), и как 

на символ – опору, предпосылку для успешного действия. Эта предпосылка может иметь 

вещественно-предметное или символическое бытие. И инструменты AR предоставлены 

человеку как устройства и как изображения нового символического мира. Эта новая ре-

альность непременно должна признаваться действующим субъектом как действительно 

существующая, т. е. обозначаться как реальная. Ей и было присвоено имя дополненной 

реальности. Условие такого признания есть критерий определения AR как особой реаль-

ности в системе социального действия и взаимодействия.  

Источники для выявления специфических характеристик AR представлены в основ-

ном отчетами разработчиков технологий AR, описаниями полученных технических эффек-

тов и прогнозированием возможностей применения технологий в различных сферах чело-

веческой деятельности. Обобщающих работ крайне мало и они носят либо иллюстратив-

ный характер, либо тяготеют к технологической и социальной футурологии. К редким ис-

ключениям, пожалуй, можно отнести недавно переведенную книгу одного из признанных 

экспертов и разработчиков AR Хелен Папагианнис (Helen Papagiannis) или исследования 

российского социолога С. А. Глазковой, посвященные изучению применения AR в комму-

никативном пространстве мобильной связи. Стоит упомянуть также работы исследователей 

О. Н. Кисловой, J. Havens, W. Boesel, P. Rey, B. N. Waber, A. Pentland.  

Много ценной информации содержится в отчетах исследователя Университета Лондо-

на Э. Д. Чока, публикациях С. Манна и Д. Оливера из Университета Торонто, в описании 

технологии тактильной симуляции вице-президентом Финской компании Senseg Д. Райсом, 

в публикациях о разработках компании Disney Research Labs, в документах о деятельности 

стартапа Detour из Сан-Франциско, отчетах о разработках Google, в сообщениях об успеш-

ном стартапе Д. Эдвардсона из Гарварда и об экспериментах медиатеоретиков 

Д. Д. Болтера и Р. Грайзина, в концепции «идеальное селфи» Ж. Ф. Мори, в проекте 4D-

печати директора Лаборатории самосборки МIT С. Тиббитса, в отчетах исследователя 
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группы жидкостных интерфейсов МIT Media Lab В. Хеуна, в работе Я. Нильсена об инте-

грированных в тело устройствах и описаниях устройств «реагирующей одежды», в лекции 

Тан Лэ – основателя компании EMOTIV и разработчика нейрокомпьютерного интерфейса и 

в ряде других источников. Ограниченный формат статьи позволил представить лишь от-

дельные извлеченные из публикаций фрагменты описания характеристик технологий AR.  

Обращение к описаниям технологий AR обусловлено необходимостью поиска под-

тверждений, что получаемые эффекты от применения созданных устройств вообще можно 

отнести к какой-то разновидности реальности. Нас прежде всего будет интересовать, как 

встраиваются эффекты AR в структуру повседневности, как они ее могут менять. Как 

совмещение картин реальности влияет на поведенческие установки и навыки индивидов. 

Действительно ли эффект смешения в восприятии объектов реальности открывает но-

вые возможности для самоидентификации индивидов и идентификации знакомых явлений 

и предметов и, самое главное, для оперирования с предметами и конструирования самой 

реальности? 

Результаты и обсуждение. Экспликация из отчетов. Как создавалась и совершен-

ствовалась AR? Первая волна в проектировании AR получила название «наложение», по-

скольку удалось произвести наложение цифровых образов поверх реальности. Вторая вол-

на была обозначена как «проникновение». Ее особенность в том, что открывается возмож-

ность более тесного сенсорного взаимодействия людей с внешним миром и друг с другом 

[2, c. 31–32]. Так работает, например, технология Google «Таngo», которая позволяет 

устройству ориентироваться в физическом пространстве так же, как это делают люди [2, 

c. 33]. Эффект состоит в том, что технология AR распознает не только людей, но и окру-

жающую среду и начинает распознавать их деятельность и реагировать на них. Тем самым 

взаимодействия с технологией становятся более естественными. Это определяется тем, 

что на передний план взаимодействия со средой выходит ощущение.  

Человек оказывается в многомерном пространстве. Технология «проникновение» со-

здает новое гибридное пространство, которое объединяет реальное и виртуальное, напол-

няет физический мир цифровыми (искусственными, символическими) свойствами, а вир-

туальный мир становится осязаемым. В качестве примера можно привести технологии 

распознавания вкуса и запаха устройствами Electronic Taste Machine и Scentee, созданны-

ми в Университете Лондона. Scentee – это небольшое устройство, подключаемое к аудио-

разъему смартфона и позволяющее отправлять сообщения, которые источают определен-

ный запах. Electronic Taste Machine может передать на язык человека различные вкусовые 

ощущения благодаря использованию металлических датчиков. В результате в мозг переда-

ется виртуальное ощущение вкуса [12].  

Возможность формировать не только воображаемый, но и реальный мир в соответ-

ствии с пожеланиями. Центральная роль в работе AR принадлежит камере, которая со-

единена с компьютерным зрением и превосходит возможности человеческого зрения. 

Смартфоны уже являются продолжением людей, и с технологиями «Tango» они начинают 

видеть, изучать и понимать мир подобно тому, как это делают люди. Благодаря этому будут 

возникать новые типы взаимодействия, в которых виртуальная среда легко сопоставляет-

ся с окружающей человека физической реальностью, создавая более глубокое чувство по-

гружения. Границы между виртуальным и реальным начинают размываться все больше. 
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Технология будет способствовать не только переосмыслению повседневной жизни челове-

ка, но и позволит создать новые «карты» для выбора маршрута в практической, а не только 

в воображаемой деятельности. 

Фильтрование того, что мы не хотим видеть. Стив Манн из Университета Торонто 

(Канада) ввел понятие «настраиваемая реальность» для обозначения предназначения 

устройства, которое позволяет нам фильтровать видимое [13]. Приложение Brand Killer 

(2015) основано на работах С. Манна и Д. Оливера и выполнено группой студентов Уни-

верситета Пенсильвании (США). Цель разработки – убирать рекламу в зоне видимости 

индивида при его перемещении [14]. 

Новый сенсорный опыт. За счет осязательных эффектов в AR есть возможность не 

только синхронизировать то, что мы видим, с тем, что мы чувствуем, но и создавать новые 

способы тактильной коммуникации. Это, например, приложение Apple Watch, которое 

обеспечивает обратную связь для уведомления, Taptical haptics, позволяющее выйти на но-

вый уровень реализма восприятия предметов. Тактильные ощущения имеют важное зна-

чение для человека, поскольку позволяют ему ориентироваться и лучше ощущать реаль-

ный мир. Наше чувство осязания помогает получать информацию на более глубоком 

уровне и ощущать такие характеристики предметов, как текстура и вес, т. е. устанавливать, 

из чего предмет сделан и как соотносится с другими предметами. Тем самым человек 

устанавливает факт физического существования предмета – полное подтверждение его 

реальности. Это же относится и к подтверждению физического, а не воображаемого 

существования некоторого «другого» субъекта взаимодействия.  

Одним из способов интеграции тактильной симуляции в AR посредством планшета 

или смартфона стала технология E-Sense компании Senseg, основанная в Финляндии Дей-

вом Райсом [15]. Например, технология Ultrahaptics сделала возможным изучение переда-

чи эмоций в общении [16]. А поскольку прикосновение – это мощный инструмент для об-

щения между людьми, Ultrahaptics стала новым элементом в структуре системы социаль-

ного взаимодействия и еще одним видом посредника.  

Звуковые посредники взаимодействий. Технология дополненного звука с привязкой к 

местности Detour (автор Эндрю Мэйсон из Сан-Франциско) не только позволяет упорядо-

чить движение в пространстве, но и помогает сделать окружение более интересным и со-

держательным [17]. Кроме этого, приложение Detour обеспечивает помощь в преодолении 

психологического барьера и способствует лучшему пониманию окружающих и сопережи-

ванию, позволяет ощутить себя на месте другого человека. 

Ориентация в пространстве запахов. Естественные механизмы их распознавания те-

перь дополнены технологией «цифровой запах». Для распознавания запаха в 2013 г. Google 

создал аппарат «Google Hoca». Google использует базу данных ароматов, состоящую из 

15 млн образцов запахов со всего мира. Аппарат определяет запах окружающего воздуха 

или сгенерированный аромат, найденный в поиске по ключевым словам [18]. Технология 

используется в качестве средства первичной диагностики, в качестве носимого устройства 

улучшает жизнь людей, страдающих деменцией и болезнью Альцгеймера.  

Цифровые обонятельные устройства oNotes [19] и Scentee [20] позволяют отправлять и 

получать сообщения с запахами с помощью смартфонов. oNotes работает следующим обра-

зом: делается фотография, затем к ней присоединяются ароматы в мобильном приложении, 

после чего ими можно делиться с друзьями (как обмен фото в социальных сетях) [19].  
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Эффект присутствия. Переход в гибридную реальность. Воображение становится 

не только результатом, но и технологией создания реальности. AR – это форма развития 

воображения, с помощью которой можно создавать виртуальную историю из визуального, 

звукового, осязаемого, обоняемого и вкусового содержания. Ощущение непосредственно-

го нахождения в созданной компьютером виртуальной среде создает эффект присутствия. 

Присутствие в AR – это восприятие виртуального контента, сочетающегося с физической 

средой, как будто контент действительно здесь, в нашем физическом пространстве, и 

сливается с нашим окружением [21]. 

Сочетание реального мира и личного опыта человека. Это сочетание «культурной и 

личной значимости объекта или места для пользователя или группы пользователей» ис-

следователи Б.  Макинтайр, М. Ганди и Д. Д. Болтер определили как «ауру» [22]. Аура бу-

дет влиять на показатели присутствия, так как будет больше адаптироваться к индивиду-

альным особенностям пользователя. 

Среда становится отражением желаний, адаптируясь к потребностям. Вторая 

волна развития технологий AR основана на понимании контекста и взаимодействует с 

окружением индивида. Окружение становится настроенным и отзывчивым, обеспечивая 

персонализированный, актуальный и значимый опыт. AR – уже не просто технология 

наложения на реальность, она превращается в реальность. Превращение становится за-

мещением реальности. 

Идеальное селфи (ИС). Концепция ИС разработана в 2014 г. исследователем вирту-

альной реальности Жаклин Форд Мори, которая выделяет пять тенденций ИС как агента 

искусственного интеллекта (ИИ). ИИ учится, как мы себя ведем во время его использова-

ния, и даже может стать нашим «наследником» [23]. Вторая тенденция – захват формы 

нашего тела и создание трехмерного скана тела каждого человека – изображение 3D-

аватара. Реализм ИС придает возможность использования аватаром в виртуальной среде 

выражения лиц и телодвижений [24]. В этой сфере достигла больших успехов компания 

High Fidelity, создавшая платформу VR, позволяющую пользователям создавать виртуаль-

ные миры [25]. «Очеловечиванием» аватаров занимаются такие компании, как Quantum 

Capture [26] и Soul Machines [27]. Третья тенденция – сенсорные устройства позволяют 

фиксировать наши движения (захват движений). Четвертая тенденция – отображение 

сложных данных, собранных в трех тенденциях, – интеграция данных наших тел. Компа-

ния Microsoft получила патент на интегрирование системы датчиков биометрических дан-

ных в AR-дисплее HoloLens для мониторинга и реагирования на уровень стресса человека 

на основе определения сердечного ритма, потоотделения, активности мозга и других сиг-

налов тела [28]. Пятая тенденция – проведение телеконференций.  

Аватар. Захват и проецирование образа человеческого тела позволяет человеку быть в 

двух местах одновременно. Так происходят расщепление и мультипликация индивида, 

совмещение разных пространств. Возможность войти в виртуальную среду с помощью 

своего аватара и встретиться с другими людьми может способствовать поддержанию от-

ношений между ними. Но это уже интеракции в других пространствах. Благодаря AR-

технологиям аватары становятся интеллектуальными агентами человека, приобретая чер-

ты машин особого вида – техносубъектов. В качестве примера успешной разработки плат-

формы для аватаров можно привести стартап MIT – Eterni.me [29]. Его цель – сделать че-
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ловека бессмертным с помощью аватара, создать его виртуальный образец путем собира-

ния всей информации, создаваемой в течение жизни. Но такого сбора недостаточно, чело-

веку нужно постоянно взаимодействовать со своим аватаром, тренировать его, проводить 

его «социализацию». Аватар в определенном смысле становится персональным биогра-

фом (как в фантастическом фильме «Она» Саманта – это операционная система). Аватары 

смогут действовать от нашего имени, будут досконально знать личность, помогут нам по-

высить нашу продуктивность. Аватар подобен искусственной личности, особому виду 

техносубъекта. Он не машина с ИИ и не человек, дополненный и усиленный ИИ, а вообще 

другой субъект и актор системы социального взаимодействия. Возникает еще одна струк-

турная единица, формирующая гибридный социум. 

Доверительные отношения с технологией. Человек постепенно выходит за рамки 

взаимодействия с технологиями, чтобы войти с ними в отношения доверия. Устройства 

уже начинают по-другому воспринимать человека, интуитивно его понимая. В компании 

Gartner это называют эпохой сознательных вычислений и выделяют в этом процессе четы-

ре этапа: 1) синхронизируй меня; 2) увидь меня; 3) узнай меня; 4) будь мною. Первое и 

второе уже существуют, третье и четвертое впереди. «Узнай меня» понимает потребности 

и желания и предоставляет варианты. «Будь мною» – последняя ступень развития, на ко-

торой интеллектуальное устройство действует от имени человека на основе обучения. Это 

ступень, на которой интеллектуальный агент может трансформироваться в наш вечный 

аватар или «идеальное селфи» после смерти [30]. 

Наполнение интеллектом пространства и объектов. Преобразования повседневных 

объектов в коммуникационные устройства. Концепция получила название «Активация 

компьютеров» и была представлена в 2011 г. исследователями Токийского университета. 

Активируемая компьютерная технология (АКТ) разработана для системы AR и использует 

пространственные аудио и видео для таких преобразований. Делая жест, мы активируем 

обычные объекты в соответствии с нашими потребностями, запуская определенный сце-

нарий устройства. Успех опытного образца был поразительным и неожиданным. Он был 

создан на примере… банана, который использовался как телефон, и… коробки для пиццы, 

работающей как переносный компьютер. Достаточно было поднести банан к уху, чтобы 

превратить его в телефон.  

Система распознает жест и объект и с помощью скрытых направленных микрофонов и 

динамиков делает так, что объект функционирует как настоящий телефон. Более того, си-

стема AR распознает жест и дает команду активировать любое устройство. АКТ предостав-

ляет новые возможности – не нужно носить с собой устройства коммуникации. Их функции 

могут быть перенесены на любой предмет под рукой. Таким образом, новыми функциями 

наделяются объекты, которые этими свойствами не обладают. Акцент делается на возмож-

ностях, а не на физических свойствах самого объекта. Так физические объекты становятся 

частью человека, а не просто его дополнением, продолжением или «протезом».  

4D-печать. Технология директора Лаборатории самосборки MIT Скайлера Тиббитса 

предусматривает встраивание AR в физические материалы, что позволяет объектам рас-

ти и адаптироваться. Это «умные» объекты, которые могут самостоятельно соби-

раться и трансформироваться при изменении условий среды [31]. Новая технология 4D-

печати (где 3D-печатные материалы могут изменять свою форму со временем) создает 
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основу для того, чтобы создавать вещи, которые могут адаптироваться под нужды людей 

или окружающую среду. 

Перепрограммирование физического мира. В. Хеун, исследователь группы жидкостных 

интерфейсов MIT Media Lab разработал приложение iOS Reality Editor – «редактор реаль-

ности» [32]. Этот редактор позволяет подключаться к физическим предметам и манипули-

ровать ими. Приложение работает на открытой платформе OpenHybrid, где можно назна-

чить дополнительные виртуальные функции физическому объекту (аналог QR-кода). Тем 

самым открывается перспектива менять и свойства социальных объектов, и человека. 

Тело как интерфейс. В 1996 г. появился термин «спокойная технология» (СТ) – как 

невидимая и интуитивно понятная в использовании. Термин ввели исследователи центра 

Xerox PARC М. Вайзер и Д. С. Браун. Эта технология работает непрерывно и подстраива-

ется под образ жизни. Браун заметил, что сила СТ в том, что она остается скрытой и акти-

визируется только тогда, когда нужно, анализируя при этом окружение человека [33].  

Человеческое тело используется как интегрированный компонент пользовательского 

интерфейса. «Интерфейс на ладони» – Imaginary Phone – разработан Ш. Густафсоном, 

Б. Рабе и П. Бодишем из Института Хассо Платтнера в Германии [34]. В этой технологии 

используются маленькие камеры, расположенные над пользователем (их можно носить на 

своем теле) для измерения глубины, позволяющие определять положение пальцев пользо-

вателя и то, какой части руки он касается [35]. 

Технологии, встроенные в тело. Вскоре технология станет частью нашей физиологии, 

а мы новым видом – человеком дополненным. Людей, которые исследуют возможности 

сенсорного усовершенствования и дополнения с помощью хирургических имплантатов, 

называют «гриндеры». Это сообщество биохакеров. Такой «хакинг» становится одним из 

способов сделать так, чтобы и инвалиды чувствовали себя людьми с неограниченными 

возможностями [36]. 

Нейрокомпьютерный интерфейс (НКИ) – аппаратная и программная система, которая 

позволяет человеку управлять компьютером, используя свой мозг. Это новый способ под-

ключения и взаимодействия с окружающим миром. Для AR и VR создано управляемое 

мозгом программное обеспечение Neurable [37]. Это совершенно новая сфера взаимодей-

ствия человека и компьютера, чтобы компьютеры не только могли понимать, что человек 

намеревается сделать, но также могли бы реагировать на его выражение лица и эмоцио-

нальные переживания [38]. 

Теоретическая интерпретация и выводы. Какой же материал для понимания фено-

мена AR как особой реальности предоставляют описания технологий AR? Что дают тех-

нологии, оперирующие с разнообразными способами презентации реальности для изме-

нения способов ориентации человека в пространстве, и в каком пространстве, поскольку 

возникает вопрос: а сохраняется ли в неизменном виде знакомое человеку пространство, в 

котором он прошел социализацию и к которому в течение жизни должен постоянно адап-

тироваться? Вряд ли можно говорить, что дополненная реальность – это лишь соединение 

реального «ближнего» мира и неких удаленных реальных и нереальных объектов, добав-

ление в обстановку реального мира виртуальных объектов. Восприятие пользователем 

происходит в объемном трехмерном режиме, в результате чего объекты воспринимаются 

как часть реальной жизни. Человек теряет грань, где кончается реальное и начинается вир-
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туальное. Таким образом, выполняется расширение текущей реальности, в нее внедряется 

информация виртуального происхождения. В индивидуальной картине мира у индивида 

стирается различие между реальным и нереальным, между удаленным реальным и вирту-

альным – все, что есть на этой картине, представлено ему одинаково – одинаково реально. 

Точнее, отсутствует обоснование реальности или нереальности представленных на этой 

картине фрагментов, т. е. в восприятии. Это обусловлено тем, что способ существования 

для индивида этого содержания – принятие его как данного (пред-заданного до восприя-

тия), как содержание восприятия. Поэтому аргументация за или против реальности нахо-

дится вне пределов восприятия и относится к области рационального – абстрактных 

суждений, способ существования которых находится вне зоны восприятия.  

Специфика AR в том, что она позволяет воздействовать на объект, находящийся в зоне 

восприятия изображения на устройстве. Но это лишь форма технологии VR – оперировать 

не через шлем, а непосредственно воздействуя определенными жестами на экран устрой-

ства. Напротив, «дополненность» возникает лишь тогда, когда на экране выведено изобра-

жение на самом деле существующего объекта в реальном пространстве и времени и нахо-

дящегося либо непосредственно перед человеком, либо доставляемого электронным 

устройством с места его удаленного расположения и в то же самое время. 

AR – это не только расширение ощущений человека. AR становится основой для со-

здания принципиально новых физической и социальной сред, сочетающих в себе и другие 

новейшие технологии (ПК, датчики, интернет вещей, машинное обучение и ИИ). Пред-

ставленная индивиду физическая среда структурирована на среду предметного мира и 

среду психофизиологических феноменов – производимые в его сознании образы. Поэтому 

среда, формируемая AR, гораздо сложнее, чем представляется в непосредственном ее вос-

приятии. Она включает четыре пространства: 1) предметного мира; 2) психического мира 

и 3) гибридного мира как симбиоза реального и воображаемого миров или же 4) симбиоза 

фрагментов реального мира – разорванного в пространстве и времени и совмещенного с 

помощью технологий в устройствах, дающих возможность индивиду присутствовать при 

наблюдении их совмещенного существования. Но присутствовать уже не в воображении, а 

на физически представленном устройстве. Из этой особенности организации пространства 

с помощью AR вытекает и специфика измененного социального пространства, в котором 

приходится взаимодействовать индивидам, а также измененные основания социального 

взаимодействия. Речь необходимо вести о трансформации самой базовой клетки социу-

ма – системы социального взаимодействия.  

Трансформации реальности в восприятии индивида происходят на фоне и неотрывно 

от его практических действий. Более того, рассмотрены и объяснены они могут быть толь-

ко в «полном» контексте активности индивида, т. е. в контексте интерпретации его дей-

ствий как социальных. В обществе с интенсивными информационными потоками, где 

стремительно происходит перенасыщение социальных действий не просто информацией, а 

стремительным уподоблением структуры социальных действий формам и алгоритмам 

электронных устройств, развивается процесс оцифровки социального действия. «Цифровая 

культура» индивида открывает для него возможность не только стать частью цифровой си-

стемы, но и постоянно усиливать собственную автономность, наращивая потенциал инди-

видуализации, а не только тотального контроля.  
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Технологии AR предоставляют дополнительные, качественно новые возможности вли-

яния на индивидуальные картины мира, при которых индивид создает по своему замыслу 

необходимую и желаемую реальность как воплощение принципа постоянного ее дополне-

ния, смешивания и модификации. Следствием этого становится то, что практика актора все 

более обусловлена не социально, а индивидуально как ориентация на его собственные ре-

сурсы и нормы. При этом ресурс – информация – становится не только социально порож-

даемым фактором целедостижения и ориентации в социальном пространстве. Возникает 

информация с новым содержанием, созданным в процессе смешения и искусственного до-

полнения реальностей: ближней и удаленной, реальной и воображаемой.  

Информация, содержащаяся в картинах AR, представляет собой наиболее сложную 

разновидность виртуальной реальности. Если взаимодействие индивида с объектами вир-

туальной реальности – это активность в пространстве его индивидуального сознания и есть 

мыследеятельность в чистом виде, то его взаимодействие с объектами AR представляет со-

бой усложненный вариант практической деятельности. В этом случае активность актора 

направлена на сами реально здесь и сейчас существующие объекты, подвергаемые не рас-

смотрению и анализу, а воздействию и изменению. Более того, информационные ресурсы, 

необходимые для успешного целедостижения индивидов в условиях производства «сме-

шанной информации», продолжают сохранять в качестве базового источника сферу прак-

тик в пространстве социальной действительности. Поэтому пространство социальной жиз-

ни индивида удваивается – оно становится и практическим, и виртуальным. Это его жизнь 

в мире практик и в мире иллюзий. В этом выражается противоположность и противоречи-

вость измененной системы социального взаимодействия. 

AR усложняет виртуальную реальность, внося в ее содержание помимо вымышлен-

ных характеристик особые обстоятельства ситуации практических действий. Поскольку 

действия в пространстве AR – это действия не в воображении, а в действительности, по-

стольку они актуальны, а не виртуальны. AR, используя ресурс виртуальной реальности, 

переходит в действительность как основа практики. И присутствует не как образы вы-

мышленного мира, а как практики смешанной реальности. Виртуальное и действительное 

взаимообусловлены и взаимно проникают друг в друга. Также проникают друг в друга 

виртуальная реальность и AR. AR не только «постигает» мир, но находится с ним в непо-

средственном практическом контакте, становясь тем самым особой стороной социальной 

действительности. 

Предлагаемое мною различение наблюдаемого и скрытого через введение понятий 

социальной реальности и социальной действительности дает возможность обнаружить 

более сложную структуру социального, его многослойность, дополняя его онтологию 

представлениями о таких слоях, как актуальное, потенциальное, виртуальное и действи-

тельное. Весь социальный мир дан индивиду не актуально, а потенциально, как виртуаль-

ный мир, т. е. он тоже присутствует в его сознании, но не будучи включенным в конкрет-

ные действия. Поскольку воображаемые действия и события потенциальны, возможны, но 

не актуализируются, постольку они являются особыми действиями, формами психической 

активности. Виртуальное – это такие образцы действий и взаимодействий, которые от-

дельными индивидами либо свободно извлекаются из арсенала «неактуальных» (недей-

ствующих) образцов, либо вначале конструируются на уровне воображения, а не интерак-
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ций, но затем вводятся ими и по их воле в интеракции. Это образцы взаимодействий, в ко-

торых один субъект реален, а другой воображаем. 

Таким образом, с точки зрения общей социальной теории, актуальное социальное вза-

имодействие – это взаимодействие с участием действительных (actual), а не воображае-

мых (imaginary) акторов. Виртуальное же социальное взаимодействие происходит тогда, 

когда одна из сторон – это действительно существующий субъект, а другая – образ «Друго-

го». Формируется специфическая система социального действия – «виртуальное социаль-

ное действие». В итоге виртуализация как социальный феномен приводит к трансформа-

ции и самой базовой «клетки», исходной элементарной системы социума – социального 

взаимодействия. Это означает, что социальное действие существует и как актуальное, и 

как виртуальное. 

Заключение. На этом трансформация системы социального действия не заканчивает-

ся. В ее структуру вторгается новая практика с технологией AR. Можно предположить, что 

базовая «клетка» еще более усложняется. Сама социальная действительность в системе 

действия под влиянием цифровых технологий приобретает характер ранее неизвестной 

гибридной – цифровой – реальности. Ее суть: социальная действительность как мир че-

ловеческих интеракций уступает место миру цифровых машин с искусственным интел-

лектом, и человеку приходится во все возрастающем масштабе совмещать в социальных 

взаимодействиях социальные человеческие и машинные качества. AR меняет не только 

информацию (ее цели и содержание), но и саму практическую деятельность.  

И самое важное: технология AR транслирует инварианты не человеческого и соци-

ального бытия, а машинного, цифрового. Это инварианты алгоритмов, точнее, инварианты 

алгоритмичности – чистой рациональности организации объектов. Дополнение как сме-

шение есть акт даже не симбиоза, а синтеза разнокачественных по организации объектов, 

объектов разной природы. Этот синтез порождает объект с новой субстанцией – цифровой, 

поскольку в основу воспроизводства и взаимодействия с другими объектами эта субстан-

ция использует Computo (лат. «вычисляю») в чистом виде – бессодержательные и лишен-

ные качественной специфики исчисления с помощью абстрактных символов – цифр. 

«Цифр» в их исходной семантической ипостаси: «зефирум» (арабск. «пустой»), «зеро» 

(фр. «нуль»), «cipher» (англ. «нуль»). «Оцифрованность» социальной реальности, лишен-

ной возможности образования смыслов, с помощью технологий AR превращает эту реаль-

ность в гибридную. Ее основой становится Cipher [‘saifэ] – нуль и пустота. Человеческая 

природа в ней обнуляется, а социальное получает основание в своем новом цифровом про-

исхождении и становится пустотой… 
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