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XXI столетие – время становления глобального коммуникационного пространства,
в котором базовой частью выступают новейшие технические возможности распростра-
нения информации. При этом глобализационные процессы продуцируют глобальные рис-
ки, где наряду с экономическими, политическими, экологическими обостряются и риски
коммуникационные. В связи с этим современное общество приобретает новые черты,
определяющие когнитивные, ценностно-ориентированные, культуротворческие возможно-
сти и потребности человека.

Глобальная информатизация общества стала неотъемлемой и определяющей силой.
Цифровые технологии позволили перевести процессы сбора, производства, обработки,
хранения, передачи и использования информации на новые технологии, которые косну-
лись и способов коммуникации. Резко увеличилась доля информации, получаемой из ин-
формационных источников, а не из непосредственного опыта и личного общения. При-
чем данная информация является крайне необходимой, а зачастую и решающей в по-
вседневной жизни и деятельности человека [1, c. 106].

В центре внимания исследователей оказался вопрос определения специфики социо-
культурной коммуникации в интернет-пространстве и ее отличий от коммуникации в
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реальном мире. В интернете коммуникация приобретает иные формы, влекущие за со-
бой трансформацию содержания, а существенным фактором такого изменения являет-
ся расширение понятия информации на основе всеобщего перехода к информатизации.
Поэтому информатизацию общества сегодня следует рассматривать как гуманитарное
явление, воздействующее на социопсихологическое и культурное состояние личности,
общества и государства, а также их взаимодействие в интернет-пространстве на каче-
ственно новом уровне [1, c. 25].

Коммуникативные ситуации приобретают медийные свойства, коммуникация ста-
новится интерактивной. В своей работе «Основы воздействия СМИ» Дж. Брайант и
С. Томпсон говорят о транзактной медийной коммуникации, которая возникает в резуль-
тате новых технологий, позволяющих выходить за рамки традиционного коммунициро-
вания. Они поясняют, что транзактность – это переход к межличностным коммуника-
ционным отношениям. При этом каждая из сторон может по очереди быть либо адре-
сантом, либо адресатом или же выступать в роли передатчика информации. В то же
время «коммуникационными трансдействиями могут обмениваться много пользователей.
Любой человек или организация могут обращаться к великому множеству других пользо-
вателей» [2, c. 396]. В этом случае речь идет о массовой коммуникации.

Таким образом, возникает своеобразная дихотомия, когда коммуникация, остава-
ясь массово-медийной, переходит в индивидуально-медийную «за счет того, что ком-
муникант сам регулирует процессы коммуникации уже как коммуникатор, отправляю-
щий сообщения посредством массовой коммуникации, которую он сам инициирует, ис-
пользуя то или иное ее средство» [3, c. 189]. Этот процесс также можно обозначить
как особенность современной массовой коммуникации.

Все более популярной формой подачи информации и воздействия на аудиторию ста-
новится игра. Как считает И.И. Волкова, игра «тотально воплощена в нашем окруже-
нии и тотально освоена в коммуникациях, иногда кажется, что игра повсюду, что она
уже стала самостоятельным способом бытия» [4, c. 17].

Сегодня игра является значимым фактором, влияющим на коммуникативное взаи-
модействие, а также признаком творчества. Игра дает возможность выразить себя и
проявить свою оригинальность, предоставляя обилие способов и форм.

Если игра проводится по правилам (например, видеопокер с реальным партнером)
или же это игра с Net-анимацией (взаимодействие «машина – человек»), то такие игры
нельзя назвать творчеством, поскольку все действия выполняются по заданному шаб-
лону. А вот сетевые игры, где происходит взаимодействие между человеком и челове-
ком, выполняют компенсаторную и адаптационную функции. Этот вид компьютерных игр
является, безусловно, творчеством, так как именно здесь играющие создают и сцена-
рий игры, и тот художественный образ, который интересен «авторам», вовлеченным в
совместную деятельность.

Прежде всего нас интересуют культурологические смыслы современных ком-
пьютерных игр, которые (игры) являются репрезентативным феноменом «электронной
культуры» (Digital Culture, или E-culture). Эта сфера современной культуры связана с
Net-технологиями, где помимо компьютерных игр присутствуют и активно развиваются
многообразные явления Интернета, компьютерное искусство (net-art), интерактивные
художественные произведения аудиовизуального характера и др.

Говоря о культурологическом анализе современных компьютерных игр, в первую
очередь необходимо отметить их суть – погружение в виртуальную реальность. Се-
годня, когда в сферу виртуальной реальности попадают электронные коммуникации, муль-
тимедиа и даже телевидение, она интерпретируется как всевозможные изменения со-
знания в целях придумывания – создания «реальной» жизни играющего при взаимодей-
ствии с компьютером.

Происходит эффект погружения (immersion) у Net-пользователя, который переста-
ет быть наблюдателем и погружается в виртуальное пространство, воспринимаемое им
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как реальное. Это виртуальное пространство пользователь не только и не столько вос-
принимает, но и конструирует. Такая деятельность становится культурно-детермини-
рованной, поскольку наполняется уже известными образами какой-либо культурной
традиции.

Интересным моментом культурологического анализа виртуализации Net-игр явля-
ется объединение его с феноменом визионерства (визионер – человек, верящий в та-
инственные видения или имеющий их, с богатым творческим воображением).

Net-игры дают возможность обладания визионерским опытом через неординарные
визуальные эмоции, переживания, яркие красочные картинки мира, великолепную музы-
ку и объемный звук. Обычно компьютерные игры, например в жанре RPG, позволяют
играющему идентифицировать, вжиться в образ героя компьютерной истории, стать об-
ладателем внетелесных переживаний.

Временная сущность – темпоральность виртуальной реальности в Net-играх обус-
ловлена опцией сохранение / загрузка – save / load. Данная опция дает возможность по-
вторить, переиграть какую-либо ситуацию, которая априори невозможна в жизни реаль-
ной, однако в визионерском переживании абсолютно возможна.

Анализируя культурологические особенности Net-игр, необходимо сделать акцент
на том, что они являются не только продуктом коммерции, но и художественной фор-
мой. В создании таких форм участвуют представители мира искусства: дизайнеры, сце-
наристы, режиссеры. Современные Net-игры зачастую используют киносюжеты и в свою
очередь сами становятся основой для новых кинофильмов (Final Fantasy, DOOM, Принц
Персии и др.). При этом одним из главных отличий Net-игр от кинопродукции являет-
ся их интерактивность, когда пассивное созерцание меняется на активное участие в
коллективно создаваемой виртуальной реальности.

Освоение интернет-пространства является необходимостью с точки зрения созда-
ния новых структур социокультурного общения. Создаются «киберкоммуникативные со-
общества», или так называемые социальные сети. Появление социальных сетей стало
свидетельством глобальной мощи этого информационного ресурса, который вовлекает
в общение массовую аудиторию независимо от образования, возраста и социального ста-
туса. По мнению М. Кастельса, при переходе в «информационную эпоху главной чер-
той общества оказываются сети, связывающие между собой людей, институты и госу-
дарства», однако «… ценой за включение в систему станет требование адаптации к ее
логике, ее языку <…> ее кодировке и декодировке» [5, c. 5].

Иными словами, при коммуницировании в социальных сетях человек невольно обя-
зан играть по правилам данного сообщества, принимая соответствующую культурную
идентичность вопреки логике и нормам поведения, принятыми той социальной общнос-
тью, в которой он развивался и живет. Однако не стоит видеть только отрицательные
последствия подобного общения, поскольку появление в Net-пространстве социальных
сетей «может выступить фактором культурной идентификации индивида с сообществом,
ликвидации комплекса отчужденности от процесса глобального развития, ментального
напряжения, связанного с комплексом провинциализма, цивилизационной неадекватнос-
ти» [6, c. 57].

Развитие технологий все больше оказывает влияние на человека. Для того чтобы
понять социокультурные трансформации, крайне необходимо знать особенности функци-
онирования средств, методов и форм коммуникаций, поскольку, изменяя пространство,
они активизируют в человеке чувственные восприятия. А расширение чувственного поля
меняет образ мышления и деятельности. При смене соотношения этих ключевых эле-
ментов изменяются и сами люди.

Подводя итоги, необходимо сказать, что коммуникативный кризис является одним
из главных компонентов кризиса антропологического, причиной которого стал переход
человечества на новую мировоззренческую ступень постиндустриального – информаци-
онного развития общества, повлекший глобализацию и гуманитарную революцию. Мар-
керами этого процесса являются следующие характеристики:
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– биотехнологизация человека, когда на смену биочеловеку приходит техночело-
век, постчеловек, обладающий технически созданными искусственными органами. Все
чаще целью становится не развитие собственного сознания, а создание искусственного
интеллекта. При этом у постчеловека наблюдается полная зависимость от Net-техно-
логий. Естественной средой обитания становится не природная среда, а Net-пространство;

– управление сознанием человека, когда средства массовой информации и Net-тех-
нологии выполняют функции оружия, формируют и управляют сознанием масс. Рекла-
ма, специальные информационные материалы создают определенное настроение у че-
ловека, формируют желаемую потребность и экономический спрос, для чего использу-
ется нейрофизиологическое программирование подсознания человека;

– трансформация мировоззрения человека, его деидентификация, что вводит чело-
века в ситуацию неопределенности, безопорности и бесперспективности. Происходят
утрата смыслов и усиление ценностных ориентаций потребительства и гедонизма.

Сущность коммуникативного кризиса сегодня можно определить как тотальную
оцифровку общения, снижение потребности человека к мышлению-речи. Такая речь ли-
шается власти, при этом усиливается системность технической взаимозависимости и
повторяемости простейших процессов коммуникации. Новые коммуникационные техно-
логии изменяют формы социокультурного взаимодействия между людьми, способы про-
изводства, трансформации и передачи информации, а также требуют выработки специ-
альных форм духовно-практического освоения реальности.
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