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ПРОБЛЕМА ВІРТУАЛЬНОЇ РЕАЛЬНОСТІ 
В СОЦІАЛЬНОМУ ПРОСТОРІ 

Анотація. У тезах досліджено проблему віртуальної реальності у сучасному світі. 
Віртуальна реальність змінює людину, а тому і її бачення світу. Віртуальний світ має 
практичне значення для людей, особливо в умовах теперішньої пандемії. Завдяки технологіям 
проводиться велика кількість наукових, військових, виробничих та багато інших видів 
діяльності. 
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Abstract. The thesis explores the problem of virtual reality in the modern world. Virtual 

reality changes a person, and therefore his vision of the world. The virtual world is of practical 

importance to people, especially in the current pandemic. Thanks to technology, a large number of 
scientific, military, industrial and many other activities. 
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Із початку XXI століття наш культурний простір зазнав тотальних змін. 
Все завдяки віртуалізації. Нові технології зводять живе спілкування до 
мінімуму, призводячи до того, що усе відбувається віртуально. Завдячуючи 
інформатизації та глобалізації виник новий світ – віртуальний. 

Проблема Інтернет-залежності, а також проблема віртуальної реальності 
розглядаються в працях іноземних науковців К. Янга, Н. Вінера, У. Ешбі, а 
також вітчизняних вчених В. М. Розіна, С. А. Дацюка та інших. 

Метою дослідження є аналіз впливу використання віртуальної реальності 
на соціум. 

Після створення глобальної мережі Інтернет мільярди користувачів з 
усього світу мають доступ до найрізноманітнішої інформації, а також 
послуг. Завдяки новітнім технологіям ми можемо бачити, чути, відчувати на 
дотик віртуальний світ. Навіть більше, використовуючи Інтернет, людина 
має змогу реалізуватися як особистість, а також проявити себе у багатьох 
сферах. 

У віртуальному світі вплив географічних кордонів звівся нанівець. 
Людини можуть комунікувати та взаємодіяти між собою з різних куточків світу. 
Саме тому зараз формується новий вид культури – соціально- віртуальна. Світ 
здійснює розвиток саме у цьому руслі. 

Інтернет – це місце вільного спілкування та доступ до великої кількості 
інформації. Саме тому почали виникати віртуальні спільноти, які об’єднують 
людей за схожими інтересами та дають їм можливість для спілкування. Отже, з 
плином часу ми все більше будемо залежні від віртуального світу. 

Віртуальний світ – це світ можливостей. Люди можуть щось купувати, 
спілкуватися, сплачувати податки, отримувати освіту. Цей список можна 
продовжувати до безкінечності. Люди поринають у цей світ тому, що там є 
більше можливостей для розвитку, самореалізації, усе те, що більшість не 
можна зробити в реальному світі. Крім того, функціонування Інтернету 
змінює уявлення про простір. Інтернет іноді називають «усесвітнім селом», 
оскільки не так важливо, наскільки далеко фізично (у просторі) перебуває 
людина від своїх співрозмовників. Мережа надає можливості знаходити 
колег і співрозмовників, об’єднуватися за інтересами, а не за 
територіальними ознаками. Активний розвиток Інтернету стимулював 
різноманітні дослідження віртуальної проблематики, а також формування 
спеціальної наукової дисципліни – віртуалістики, яка дедалі більше 
привертає увагу дослідників [1]. У сучасній науковій літературі 
віртуалістика розуміється як:  

– оригінальний загальнокультурний феномен кінця ХХ ст.,
міждисциплінарний підхід, згідно з яким різні об’єкти і процеси розглядаються 
як особливі віртуальні реальності. Віртуалістику порівнюють із кібернетикою і 
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синергетикою, говорячи про загальність застосування її методів у багатьох 
сферах людської діяльності. 

– парадигмальный підхід, який передбачає розгляд віртуальних
реальностей як реалій, що мають онтологічний статус існування, а не як 
феноменів. Віртуалістика ґрунтується на визнанні поліонтичності віртуальних 
реальностей, а також є підходом, який може використовуватися у будь-якій 
науковій дисципліні [2]. 

Актуальність проблематики віртуального світу тільки посилюється через 
розвиток технологій. Все тому, що люди перестають розуміти, де справжній, а 
де віртуальний світ. До найістотніших проблем сучасних досліджень реальності 
належить і недостатня розробленість відповідного категоріально-поняттєвого 
апарату. Поділ реальності тільки на об’єктивну і суб’єктивну є необхідним, але 
недостатнім. Сучасні потреби теорії і практики передбачають поділ реальності 
щонайменше на природну та штучну, тобто реальність, створену внаслідок 
творчої продуктивної діяльності людей [3]. 

У віртуальному світі можна робити будь-що, не думаючи про 
помилки. Крім того, ми маємо можливість відчути себе космонавтом, 
левом, будь-чим і водночас відчувати усе на тактильному рівні. Ми можемо 
перенести свої вміння та знання з реального світу у віртуальний, і це дасть 
нам змогу для розвитку. 

Все це змінює людину, а, отже, і її бачення світу. Віртуальний світ має 
практичне значення для людей, особливо в умовах теперішньої пандемії. 
Завдяки технологіям проводиться велика кількість наукових, військових, 
виробничих та інших видів діяльності. Саме на це потрібно зважати, коли у 
майбутньому будемо уточнювати поняття «віртуальна реальність». 

Віртуальний світ – це не просто ілюзія однієї людини. Майже усі 
процеси відбуваються в Інтернеті, особливо в теперішніх умовах 
карантину. Для сучасності це світ, в якому люди щось пізнають нове, а тому 
і формується новий культурний простір. Віртуальна реальність створює 
нові світоглядні системи, нове бачення світу. Підсумувавши, можна 
стверджувати, що віртуальному світу притаманні такі якості, як 
актуальність, відкритість, штучність, уседозволеність. 
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ЛОГОТИПИ ІТ-КОМПАНІЙ У ДЗЕРКАЛІ ПСИХОАНАЛІЗУ 

Анотація. У цій роботі розглядається тема символів в IT-технологіях та їх 
філософське осмислення крізь призму концепцій відомих мислителів ХХ ст. Порівнюються 
основні ідеї Карла Юнга, Зигмунда Фрейда та їх прикладне значення для аналізу логотипів 
провідних сучасних ІТ-компаній, зокрема, символу яблука та помилки в слові googl. 

Ключові слова: психоаналіз, архетип, Apple, Google. 
Abstract. This paper considers the topic of symbols in IT technologies and their philosophical 

understanding through the prism of the concepts of famous thinkers of the twentieth century. The 
main ideas of Karl Jung, Sigmund Freud and their application to analyze the logos of leading modern 
IT companies, in particular, the apple symbol and the error in the word googol are compared. 

Keywords: psychoanalysis, archetype, Apple, Google. 

Cучасна молодь цікавиться двома речами: психологією та комп’ютерами. 
Адже за психологією лежить розуміння самих себе, а за комп’ютерами – 
цифрове майбутнє. А що ж буде, якщо розглянути перетин цих двох наук із 
філософської метапозиції, якщо проаналізувати з боку психоаналізу логотипи 
відомих IT-фірм? 

Спочатку розглянемо хто стояв у джерел психоаналізу. Зігмунд Фрейд та 
Карл Юнг були психологами та філософами, які зробили значний внесок у 
розвиток нового напрямку думки. Тож спробуємо проаналізувати історію 
виникнення логотипів найвідоміших IT-компаній з погляду психоаналізу.  

Два філософа – вчитель і учень, висунули дві схожі теорії, але водночас 
різні, мали однакові погляди на життя, але різні на світ. Теорія психоаналізу 
ґрунтується на твердженні Фрейда, що психічна природа людини не може бути 
непослідовною та перервною. Фрейд розділив психіку людини на три сфери: 
свідомості, передсвідомості та несвідомого. До сфери останнього належать 
несвідомі інстинкти, які ніколи не будуть доступні свідомості. До сфери 
передсвідомості відносять частини сфери несвідомого, які у будь-який момент 
стануть доступними для свідомості. До сфери свідомості належить все те, що 
усвідомлює людина в кожен момент свого життя. Аби охарактеризувати 
структуру психіки людини, Фрейд вводить три поняття: Super-Ego, Ego, Id [1]. 

Із психоаналізу Фрейда Юнг запозичив поняття свідоме і несвідоме, проте 
останній термін він диференціював, розрізняючи «особисте несвідоме» та 
«колективне несвідоме». Усе, що коли-небудь було виражене індивідуальною 
психікою окремої людини, стає складовою психічної структури людини, а на 
рівні колективного – складовою колективного несвідомого. За Юнгом, 
колективне несвідоме є надіндивідуальним і незалежним від культури. Його 
можна досліджувати через зіставлення різних культур (міфи, уявлення про чари, 
казки, легенди). На відмінну від Фрейда, Юнгом було розроблено вчення про 12 
архетипів: 1) Невинний; 2) Сирота; 3) Герой; 4) Вчитель; 5) Мандрівник; 6) 
Бунтар; 7) Коханець; 8) Митець; 9) Блазень; 10) Філософ; 11) Чарівник; 12) 
Володар [2]. 


