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Аннотация1
Рассмотрено использование понятия 
виртуальности в современных информационных 
технологиях. В ы явлен и проанализирован набор 
несовпадаю щ их значений данного термина, 
используемых в различных сферах современных 
информационных технологий.

1. Введение
Понятие виртуальности используется чрезвычайно 
широко в научных, технических, рекламны х текстах, 
сетевом общении, бытовой речи. Приведем 
некоторые выражения, содержащие слово 
«виртуальный»: виртуальные машины, виртуальные 
методы в программировании, виртуальные 
хранилищ а информации, виртуальное общение, 
виртуальные сообщества, виртуальная реальность.

Уже из приведенного далеко не полного перечня 
понятий, содерж ащ их слово «виртуальный», видно,
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что оно понимается в разны х случаях по-разному. 
Кроме того, каждое из понятий, содерж ащ их слово 
«виртуальный», описывает ш ирокий круг объектов и 
явлений. Например, сущ ествую т различные типы 
виртуальных сообщ еств.

Подчеркнем, что в данном случае речь идет не об 
омонимии, когда смысл термина определяется 
контекстом (например, невозможно перепутать 
значения термина «клеть» в металлургии и в горном 
деле). В данном случае термин употребляется в 
близких предметных областях, поэтому контекст 
часто не позволяет однозначно определить смысл. 
Рассмотрим некоторые истолкования понятия 
виртуальности.

В «Новой философской энциклопедии» дано 
следую щее истолкование: «Виртуальность (от лат. 
Virtualis —  возможный) —  объект или состояние, 
которые реально не существуют, но могут 
возникнуть при определенных условиях Эти условия 
по-разному эксплицирую тся в различных подходах к 
виртуальности...Д ругой подход к  виртуальности 
сформировался под влиянием развития 
компью терных и информационных технологий. С 
помощ ью современных технических средств можно 
погрузиться в виртуальную реальность, в которой 
субъект не будет различать вещ и и события
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действительного и виртуального мира: мир дан ему 
непосредственно в его ощущениях, а  они 
оказываю тся на этом уровне неразличимыми» [1 ].

Приведенное истолкование хорошо сочетается со 
следую щ ей формулировкой, данной
Д.А. Дубовицкой: « ...виртуальность можно
определить как феномен, позволяю щий 
человеческому сознанию создавать образы и смыслы, 
оперировать ими и способный в процессе 
актуализации преобразовываться в реальный символ 
или объект» [2 ].

И нтересный анализ этимологического аспекта 
термина «виртуальность» дан В.А. Ладовым; 
« ...V irtu s —  это еще не актуализированное, 
«спрятанное», потенциально возможное свойство 
вещи» [3].

С точки зрения инж енера данный термин и система 
связанных с ним терминов рассмотрены 
В.С. Бабенко: «Виртуальность (Virtuality) —
феномен, означаю щ ий свойство субъекта или 
процесса быть виртуальным. М ожно различать 
объективную виртуальность —  виртуальность, не 
зависящ ую от сознания человека, и субъективную 
виртуальность, сущ ествующ ую в сознании человека» 
[4]. Поскольку в данном определении центральное 
место занимает понятие «виртуальный», приведем 
его истолкование: «Виртуальный (Virtual) —  термин, 
который трактуют, как «имею щий свойства 
некоторой вещи, но не являю щ ийся этой 
в е щ ь ю .О б ы ч н о  термин виртуальный не имеет 
самостоятельного значения и входит в состав более 
сложных т е р м и н о в .»  [4].

Очень важными мы  считаем следую щие замечания 
того же автора: «Несмотря на ш ирокое
распространение виртуальных методов и систем, 
определяю щие их термины до сих пор еще не 
получили внятного и четкого т о л к о в а н и я . Особенно 
часто встречаю тся случаи смешения, а нередко и 
отождествления понятий виртуальности и 
виртуальной реальности, что, в общ ем случае, 
некорректно» [4].

Близкое по смыслу истолкование дает оксфордский 
толковый словарь [5]. Словарная статья Virtuality 
дает перенаправление на статью Virtual. В данной 
статье мы  находим следую щ ее истолкование: “N ot 
physically existing such but made by software to appear 
to do so” [5]

В ходе развития и соверш енствования средств 
вычислительной техники и программного 
обеспечения непрерывно возрастает степень 
«виртуализации» основанных на их применении 
информационных технологий. Этот процесс 
затрагивает как конечных пользователей, так и 
специалистов в данной сфере.

М ы  рассмотрим некоторые варианты понятия 
виртуальности, применяемые в сфере современных 
информационных технологий.

Отметим, что мы  рассматриваем исключительно 
объективную виртуальность.

2. Виртуальные аспекты современных 
информационных технологий

2.1. Виртуальное представление способа 
хранения информации
Н а ранних этапах развития вычислительной техники 
для долговременного хранения информации 
использовались энергонезависимые носители: 
перфокарты, перфоленты, магнитные ленты, 
магнитные барабаны. Для работы с перечисленными 
носителями информации пользователь долж ен был 
хорошо понимать принципы представления 
информации на них, а также принципы 
функционирования устройств, предназначенных для 
работы с внеш ними носителями информации. 
Поскольку пользовались компьютерами
исключительно профессионалы, такое положение дел 
можно было считать нормальным. С появлением 
компьютеров, предназначенных для самого ш ирокого 
круга пользователей, такое положение стало 
неприемлемым —  нельзя требовать от 
непрофессионала знания деталей размещ ения данных 
на магнитном носителе (перфокарты и перфоленты 
уш ли в прошлое).

Для пользователей персонального компьютера была 
разработана метафора «рабочего стола», 
содержащего иерархически организованную систему 
папок, в которых хранятся документы. М етафора 
рабочего стола подкрепляется выразительной 
анимацией, иллю стрирую щ ей перемещ ение и 
удаление папок и документов.

Таким образом, четко разграничены физическая 
(реально существующ ая) система хранения 
информации (дорожки, секторы, кластеры), о которой 
больш инство пользователей может ничего не знать, и 
логическая система хранения информации (папки и 
документы). Очевидно, что описанная система 
хранения информации может быть названа 
виртуальным архивом в соответствии с 
определением, данным понятию виртуальности в 
словарях [4, 5]..

В настоящее время пользователь все чаще размещ ает 
свою информацию в облачном носителе [6 ]. П ри этом 
пользователю обычно не нужно знать, на каком 
сервере и каким способом реально хранится 
информация. Он получает в свое распоряжение 
виртуальное хранилищ е, позволяю щее накапливать, 
хранить и обрабатывать информацию. Примерами 
облачных хранилищ  могут служить хорошо 
известные сервисы Яндекс Диск [7] или M icrosoft 
Azure [8 ].

Виртуальные сервисы позволяю т пользователям 
вовлекать в обработку больш ие объемы информации 
без неприемлемых затрат на приобретение
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аппаратуры и содержание ш тата специалистов для ее 
обслуживания.

Таким образом, виртуальность в системах хранения 
информации можно трактовать, как использование 
модели, скрываю щ ей сложность реальной 
организации хранения информации. В этом случае 
также можно сказать, что виртуальное хранилище 
информации имеет необходимый для работы  набор 
свойств физически сущ ествующ его компьютерного 
оборудования, но таковы м не является.

Другим проявлением понятия виртуальности можно 
считать способы ввода и  представления текстовой 
информации. Современную систему ввода 
информации с клавиатуры можно считать 
устройством, реализую щ им виртуальную
технологию, так как с одной и  той же клавиш и можно 
ввести символы, имею щие различные коды. Кроме 
того, имеется возможность ввода символов с 
помощ ью выбора из меню —  виртуальная 
клавиатура. В планш етных компью терах и 
смартфонах такой способ клавиатурного ввода 
информации является единственно возможным.

независимость исходного текста программы от 
компьютерной реализации позволила ввести в 
практику программирование в основных 
декларативных парадигмах программирования —  
логической и функциональной [1 0 ].

В настоящее время программист, разрабатывающ ий 
программы в императивной или одной из 
декларативных парадигм программирования, 
формулирует свои идеи в виде последовательности 
операций преобразования информации (для 
императивной парадигмы), в виде совокупности 
предикатов (для логической парадигмы), или в виде 
суперпозиции функций (для функциональной 
парадигмы). В любом из этих вариантов конструкция 
программы не зависит от деталей конкретного 
вычислительного устройства, на котором она будет 
реализована.

Таким образом, можно считать, что программист 
пиш ет программу для виртуальной вычислительной 
машины. Конкретные детали устройства этой 
маш ины чащ е всего (но не всегда!) не представляют 
для него интереса.

Таким образом, под виртуальностью в 
рассмотренных случаях понимается программное 
расширение возможностей аппаратных средств 
компьютера, а также вовлечение в работу 
распределенных удаленны х ресурсов (программных и 
аппаратных) —  носителей информации, средств 
обработки и передачи информации. П ри этом 
пользователю чаще всего неизвестна (и неинтересна) 
конкретная реализация вовлекаемых ресурсов.

2.2. Виртуальные машины
Н а начальном этапе развития вычислительной 
техники программист разрабатывал программу в виде 
последовательности маш инных кодов. Для создания 
и  отладки программы от программиста требовалось 
знание всех деталей работы  вычислительной 
машины. П рограмма была предназначена для 
использования на вычислительных маш инах одного 
типа. П ри переходе к  вычислительным машинам 
другого типа программу требовалось создавать 
практически заново. Императивная парадигма 
программирования в этом случае была единственно 
возможной.

Наиболее ярко данны й подход проявился в 
организации работы с наиболее популярным в 
настоящее время язы ком программирования Java. 
Речь идет о концепции Java-машины —  виртуального 
устройства, реализую щ его заданную  программистом 
последовательность действий [11]. Программа, 
написанная на языке Java, переводится в набор 
команд виртуальной Java -  маш ины (Java Virtual 
M achine —  JVM ) —  байт -  код. Виртуальная машина 
интерпретирует и  выполняет байт -  код. Подчеркнем, 
что понятие «виртуальная машина» означает 
совокупность ресурсов, выделенных для реш ения 
задачи. Байт -  код может быть выполнен на любом 
компьютере, поддерж иваю щ ем JVM.

Итак, в данном случае виртуальность означает 
наличие программно-аппаратных средств, 
позволяю щ их осущ ествлять реализацию алгоритма 
практически независимо от деталей среды, в которой 
эта реализация будет выполняться.

2.3. Виртуальные вычислительные 
ресурсы

По мере развития вычислительной техники были 
созданы возможности для разработки программ, 
относительно независимых от устройства конкретной 
вычислительной машины. Речь идет именно об 
относительной независимости, поскольку во многих 
важных случаях результат работы программы 
критически зависит от организации вычислительной 
машины, на которой выполняю тся вычисления.

Созданные компилирую щие и  интерпретирую щие 
системы позволяли человеку писать программы для 
воображ аемой вычислительной машины. Эти 
системы переводили программы в
последовательность маш инных команд конкретной 
вычислительной маш ины [9]. Относительная
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Современные программы часто выполняю тся с 
использованием удаленны х вычислительных 
ресурсов. П ри этом результат работы программы не 
долж ен зависеть от реализации ресурсов, с помощ ью 
которых она выполняется.

Больш ое количество научных расчетов можно 
выполнить с помощ ью пакета научных вычислений 
Octave [12]. Пользователь может по своему желанию 
скачать дистрибутив продукта и  установить его на 
своем компьютере или использовать облачную 
версию продукта. П ри использовании облачного 
варианта Octave пользователь создает в облаке архив 
своих программ. В таком случае достаточно сложные 
вычисления можно проводить в любой



географической точке, в которой имеется доступ в 
Интернет (например, в зале ожидания аэропорта). 
М ожно считать, что пользователь подклю чается к 
мощ ному виртуальному устройству, оснащ енному 
научным программным обеспечением.

Аналогичные разработки имею тся и в сфере систем 
автоматизированного проектирования и
автоматизированных систем технологической 
подготовки производства (САПР/АСТПП). Для 
современных САПР/АСТПП требую тся достаточно 
больш ие ресурсы (быстродействие, память). Не для 
всех пользователей является целесообразным 
создание собственных вычислительных ресурсов, 
достаточных для реш ения задач СА ПР/АСТПП на 
современном уровне. В этих условиях ведущие 
фирмы-разработчики создаю т облачные средства. В 
первую очередь отметим разработку Fusion 360 
фирмы AutoDesk [13]. Использование данного 
продукта позволяет предприятию создать 
виртуальную САПР/АСТПП и на ее основе создать 
виртуальное конструкторское бюро, при 
необходимости состоящ ее из специалистов, 
находящ ихся в разны х географических точках.

Для реш ения ресурсоемких вычислительных задач 
служат повсеместно создаваемые системы G rid- 
вычислений [6 ]. Основная идея G rid-вычислений 
состоит в создании виртуальной вычислительной 
среды для реш ения конкретной вычислительной 
задачи. Г.И. Радченко описывает ее следую щ им 
образом: « ...основн ая задача, лежащ ая в основе 
концепции Grid это согласованное распределение 
ресурсов и  реш ение задач в условиях динамических 
многопрофильных виртуальных о р га н и за ц и й . ». 
Далее, в цитируемой книге приводится определение 
виртуальной организации: «Виртуальной
организацией называю т ряд отдельных лю дей или 
учреждений, объединенных едиными правилами 
доступа к распределенным вычислительным 
ресурсам» [6 ].

Отметим, что описанные ранее виртуальные 
конструкторские бюро вполне удовлетворяю т 
определению виртуальной организации. Также 
вполне допустимо создание сложных структур, 
вклю чаю щие в себя виртуальные САПР/АСТПП и 
Grid - структуры. Таким образом, виртуальные 
реш ения становятся частью  виртуальных реш ений 
более высокого порядка. Сложность подобных 
конструкций теоретически не ограничена.

Отметим, что данном контексте понятие 
виртуальности сущ ественно отличается от ранее 
приведенных истолкований. Упомянутые в 
определении люди, организации, ресурсы вполне 
материальны, виртуальна связывающ ая их 
конфигурация, созданная для реш ения конкретной 
задачи.

Разумеется, лю бой подход нельзя абсолютизировать. 
Например, если обрабатывается конфиденциальная 
информация, важ ен способ ее обработки.

Еще одним вариантом виртуализации 
вычислительных ресурсов является идея, красиво 
названная «компьютерным донорством» [14]. Суть 
идеи состоит в том, что пользователи могут 
предоставить ресурсы своих компьютеров для 
реш ения какой-либо задачи. Чащ е всего это делается 
безвозмездно для реш ения какой-либо социально 
значимой или просто интересной для многих лю дей 
научной задачи.

Технология организации подобных систем описана в 
[6 ]. В данном случае также создается виртуальная 
организация, имею щ ая целью решение поставленной 
задачи.

2.4. Виртуальный мир объектно
ориентированного программирования
Очень образно специфику парадигмы объектно
ориентированного программирования описал 
известный программист Г. Буч: «Вместо процессора, 
беззастенчиво пережевываю щего структуры данных, 
мы получаем общество хорош о воспитанных 
объектов, которые вежливо просят друг друга об 
услугах» [15].

В 60-е годы прош лого века был создан язык 
программирования Sim ula, предназначенный для 
реш ения задач моделирования [16]. Считается, что в 
этом языке программирования впервые бы ли явно 
сформулированы понятия класса и  объекта.

Эти понятия исклю чительно удобны для 
формального описания сложных систем, содерж ащ их 
большое число взаимодействую щ их объектов. 
О бъектно-ориентированные системы позволяют, в 
частности, эффективно использовать виртуальные 
вычислительные ресурсы. В частности, 
программирование для мобильных устройств 
выполняется в рам ках объектно-ориентированной 
парадигмы программирования.

В рамках описанной Г. Бучем  контрактной модели 
объектно-ориентированного программирования [15] 
можно считать, что участвую щ ие в контракте 
объекты составляю т виртуальную  структуру, 
предназначенную для реш ения задачи.

В объектно-ориентированном программировании 
было сформулировано еще одно интересное понятие 
виртуальности.

В больш их программных комплексах, 
разрабатываемых в соответствии с объектно
ориентированной парадигмой программирования, 
функционируют взаимодействующ ие группы 
объектов, являю щ ихся реализациями иерархически 
организованных классов. Классы-наследники 
(подклассы) могут заимствовать методы классов- 
предков (суперклассов), которые, в свою очередь, 
вызываю т методы, переопределяемые в подклассах.

Если на этапе компиляции, будут созданы связи 
между всем и используемыми методами, экземпляр
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подкласса вместе с унаследованным им методом 
суперкласса получит вызываемые им методы 
суперкласса вместо нуж ных ему собственных 
методов. Такой эффект принято называть ранним 
связыванием.

В том  случае, когда раннее связывание приводит к 
ош ибочным результатам, методы объявляю тся 
виртуальными [17]. Данные о них записываю тся в 
таблицу виртуальны х методов, выбор нужного 
метода из таблицы происходит на этапе выполнения 
программы. Такой эффект принято называть поздним 
связыванием.

Отметим, что само понятие виртуальности в данном 
случае понимается не в том  смысле, который был 
описан в предыдущ их разделах. Все виртуальные 
методы реально созданы, скомпилированы, вызов 
любого из них определяется логикой 
функционирования программы. Таким образом, в 
данном случае виртуальной является динамически 
изменяемая в ходе выполнения программы 
конфигурация набора взаимодействую щ их функций.

В практике объектно-ориентированного
программирования сочетается использование 
виртуальных структур, соответствующ их
контрактной модели, и наборов виртуальных 
методов.

2.5. Виртуальные сообщества
В разделе, посвящ енном виртуальным ресурсам, мы 
рассмотрели понятие виртуальной организации. 
Сетевые сообщества, на наш  взгляд, являю тся 
виртуальными организациями. И нтересный взгляд на 
структуру и функционирование сетевых сообщ еств 
содержится в монографии М.Г. Бреслера [18].

М ы  опиш ем несколько наиболее интересных нам 
виртуальных (сетевых) сообщ еств в области 
информационных технологий, которые обладают, на 
наш взгляд, ярко выраженной спецификой. В данной 
сфере более распространен термин com m unity, но мы 
не будем без необходимости вставлять в русский 
текст английское слово, не будем пользоваться 
транслитерацией при наличии русского термина.

Начнем с рассмотрения структуры и 
функционирования виртуальных сообщ еств 
программистов. Наиболее интересным, на наш  
взгляд, является сообщ ество “Stack Overflow ” [19]. 
Название сообщ еству дало сообщение о типичной 
ошибке в программировании —  переполнении стека. 
Сообщество является частью  более ш ирокого 
сообщ ества Stack Exchange N etw ork [20]. Девиз 
сообщества: “Learn. Share. B uild” . Каждый желаю щ ий 
может задать вопрос о причинах возникновения 
ошибки в программе и способах ее устранения. 
П рактически всегда найдутся специалисты, каждый 
из которых даст правильный ответ. Отметим, что 
если причина ош ибки может быть единственной, то 
способов ее устранения может быть очень много. 
Помощ ь оказывается безвозмездно.

Разумеется, в больш ом по объему коде никто 
разбираться не станет. Поэтому задаю щ ий вопрос 
долж ен суметь локализовать проблемный фрагмент 
программы и оформить его в виде отдельной 
функции. Этим требованием формулируется 
«входной порог» (уровень знаний, ум ений и навыков) 
данного сообщества. Кстати, данный порог нельзя 
считать высоким. Студент второго курса просто 
обязан быть в состоянии его преодолеть.

В данном сообществе каждый ж елаю щ ий может 
примерить на себя роль эксперта. Но иерархия 
экспертов легко выстраивается —  чьи советы  реш аю т 
проблему, тот и выше в иерархии. Следует отметить, 
что цена ош ибочного совета обычно невысока —  
попробовали применить предложенное решение, не 
получилось и ладно. В то же время несложный 
процесс проверки предложенных реш ений не дает 
возможности участникам сообщ ества уходить в мир 
фантазий.

В настоящее в сообщ естве “Stack Overflow ” имеется 
русскоязычная часть [21]. По тем же принципам 
организованы и российские профессиональные 
сообщества. Упомянем популярные сообщ ества 
«Киберфорум» [22] и «Хабрахабр» [23].

Рассмотренные сообщ ества «универсальны» по 
отнош ению к парадигмам и языкам 
программирования. Интерес представляют также 
сообщества, ориентированные на конкретные 
парадигмы и языки программирования.

Известно, что функциональные языки 
программирования создавались в академической 
среде в первую очередь для научных исследований. 
Чаще всего они являю тся свободно 
распространяемыми. В качестве примера можно 
привести сообщ ество специалистов, работаю щ их с 
языком LISP —  одним из старейш их языков 
программирования [24]. И меется русское сообщество 
«лисперов» [25].

Еще большее количество сообщ еств связано с 
чрезвычайно популярным в настоящее время 
мультипарадигменным языком программирования 
Python. В качестве примеров приведем сообщ ества 
[26] и [27].

Имею тся сообщ ества, связанные с отдельными 
научными программными пакетами, реализованными 
на языке Python. В качестве примера приведем 
сообщ ество пользователей пакета анализа данных 
Pandas [28]. Отметим, что «входной порог» для 
описанных сообщ еств по сравнению с «входным 
порогом» “Stack Overflow ” значительно выше.

Сущ ествует больш ое количество сообществ, 
связанных с коммерческими программными 
продуктами. Достаточно назвать сообщество 
пользователей программных продуктов M icrosoft 
[29] , сообщ ество пользователей программных 
продуктов AutoDesk [30]. Также можно отметить
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сообщ ество пользователей программных продуктов 
российской фирмы 1С [31].

Н а работе сообщ еств, связанных с коммерческим 
программным обеспечением, сказывается влияние PR 
(Public Relations), CRM  (Custom er Relationship 
M anagem ent), H R M  (H um an Resources M anagem ent) 
служб фирмы -  производителя. Поэтому общение в 
этих сообщ ествах более формализовано. С другой 
стороны, грамотный пользователь может получить 
информацию из первых рук на вебинарах или в виде 
сетевых публикаций. Студент или молодой 
специалист может обратить на себя внимание H R M  -  
службы солидной фирмы и начать в ней карьеру 
разработчика. Разумеется, ищ ущ ий работу студент 
или молодой специалист не заинтересован в 
анонимности.

Все крупные производители коммерческого 
программного обеспечения в настоящее время 
выпускаю т предназначенные для учебны х целей 
бесплатные версии своих программных продуктов —  
com m unity editions. Эти версии могут быть доступны 
определенному кругу лиц, например, студентам или 
всем желающим.

Еще одним интересным видом виртуальных 
сообщ еств являю тся сообщ ества пользователей 
популярных образовательных продуктов. Например, 
разработки М ассачусетского технологического 
института (M IT) —  программные комплексы 
разработки анимации M IT Scratch [32] и разработки 
мобильных прилож ений M IT App Inventor [33].

В обоих случаях пользователь бесплатно получает в 
свое распоряжение облачные программные средства 
для разработки анимации (Scratch) или мобильных 
приложений (M IT App Inventor) а также возможность 
размещ ать свои работы, получать советы 
специалистов, общ аться с другими пользователями. 
Таким образом, в данном случае имеет место гибрид 
виртуального сообщ ества и виртуальной 
организации, использую щ ий виртуальные 
вычислительные ресурсы.

Суммируя сказанное, можно сделать вывод, что 
«специализированные» виртуальные сообщ ества в 
сфере информационных технологий обладаю т рядом 
отличительных черт: несложной процедурой
проверки уровня компетентности участника, 
естественно выстраиваемой иерархией,
устойчивостью  к недостоверной информации (только 
в сфере информационных технологий!)

2.6. Виртуальная и дополненная 
реальность
Понятие «виртуальная реальность» встречается в 
настоящее время повсеместно. Постоянно 
появляются программно-аппаратные комплексы, 
поддерживающ ие виртуальную реальность. 
Интересно проанализировать смысл этого и 
связанных с ним понятий.

О.И. Елхова формулирует понятие виртуальной 
реальности следую щим образом: «Понятие
«виртуальная реальность» определяется как 
создаваемое впечатление человека о пребывании в 
искусственно созданном мире. Виртуальная 
реальность продуцируется взаимодействием субъекта 
с искусственно созданной средой. Виртуализация, т.е. 
возникновение и сущ ествование виртуальной 
реальности, представляет собой процесс замещ ения 
реальности ее симуляционным образом, 
смоделированным современными техническими 
средствами» [34].

Близкое по смыслу определение виртуальной 
реальности приводит В.С. Бабенко: «Виртуальная 
реальность (Virtual Reality) —  это некий иллюзорный 
мир, в который погружается и с которым 
взаимодействует человек -  пользователь. Таким 
образом, виртуальная реальность —  это психический 
феномен, и сущ ествует виртуальная реальность 
только в психике человека» [4].

Уже упоминавш ийся ранее оксфордский толковый 
словарь дает истолкование виртуальной реальности, 
связанное с наиболее распространенными в 
настоящее время технологиями: “The com puter
generated sim ulation of a three dim ensional im age or 
environm ent that can be interacted w ith in  a seemingly 
real o r physical way by  a person using special electronic 
equipment, such as a  helm et w ith a  screen inside or 
gloves w ith sensors” [5].

В.А. Ладов дает следую щ ее определение виртуальной 
реальности: «Виртуальная реальность —  это особая 
информационная среда, генерируемая творческой 
активностью человеческого сознания» [3].

В «Новой философской энциклопедии» понятие 
виртуальной реальности трактуется следующим
образом: «Виртуальная реальность —  термин,
характеризую щ ий особый тип взаимодействия между 
разнородными объектами (располагаю щ имися на 
разных иерархических уровнях), а также
специфические отнош ения между ними —
порож денности и интерактивности. Объекты 
виртуального уровня порож даю тся объектами
нижележащего уровня, но, несмотря на свой статус 
порожденных, взаимодействую т с объектами
порож даю щ ей реальности как онтологически 
равноправные. Совокупность виртуальных объектов 
относительно порож даю щ ей реальности и образует 
виртуальную реальность» [1 ].

В манифесте виртуалистики сформулированы четыре 
свойства виртуальной реальности: порожденность, 
актуальность, автономность, интерактивность [35].

П риведенные определения отражаю т принципиально 
разные точки зрения. В частности, подход к  проблеме 
В.А. Л адова позволяет рассматривать виртуальную 
реальность, не связанную с компью терной (и любой 
иной) техникой.
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В определении оксфордского словаря описывается 
только компьютерный вариант виртуальной 
реальности и даже перечислены современные 
технические инструменты —  специальные ш лемы и 
перчатки.

Различие в подходах отображ ает сложность 
проблемы, непрерывные изменения в реализации 
идей виртуальной реальности.

М ы  считаем, что в описании система виртуальной 
реальности понятие виртуальности может иметь 
разный смысл. Предположим, реализована система 
виртуальной реальности, порож денная с помощью 
многоагентной системы, которая является 
виртуальной сущностью [6 ]. М ногоагентная система 
является порож даю щ ей по отнош ению 
продуцируемой виртуальной реальности. Более того, 
существенные детали порожденной виртуальной 
реальности будут зависеть от самостоятельного 
выбора автономно действую щ их виртуальных 
сущностей. Сложность такой системы можно 
увеличивать бесконечно. Очевидно, что 
виртуальность многоагентной системы понимается не 
в том  смысле, в котором понимается виртуальность 
для виртуальной реальности.

Ближе к  реальному миру находятся системы 
дополненной реальности.

Р. А зума определил дополненную  реальность 
следую щ им образом:

•  совмещает виртуальное и реальное

•  взаимодействует в реальном времени;

•  располагается в трехмерном пространстве. [36].

О ксфордский толковый словарь дает следующее 
определение дополненной реальности: “A  technology 
that superim poses a  com puter-generated image on  user’s 
view  o f the real world, thus providing a composite v iew ” 
[5].

В обоих определениях утверждается, что в 
дополненной реальности происходит совмещение 
виртуального и реального. Это противоречит 
приведенным ранее определениям виртуальной 
реальности, которые содержали утверждение о 
замещ ении реальности ее симуляционным образом. В 
данном случае речь долж на идти о дополнении 
реальности некоторой системой виртуальных 
образов, порожденных моделями реальны х объектов 
и процессов.

Например, системы дополненной реальности широко 
применяются при разработке тренажеров. Ученик 
видит то, что в нормальных условиях видеть 
невозможно. Также системы дополненной реальности 
позволяю т моделировать различные чрезвычайные 
ситуации [37].

Для того, чтобы эти системы удовлетворительно 
функционировали, они долж ны порождаться 
адекватными моделями отображ аемых процессов.

Н а наш  взгляд, понятие виртуальности в контексте
систем виртуальной реальности существенно
отличается от понятия виртуальности в контексте
систем дополненной реальности.
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4. Заключение
•  Рассмотрены наиболее распространенные в сфере 

информационных технологий определения 
понятия виртуальности;

•  Рассмотрено понятие виртуальности
применительно к  облачным технологиям;

•  Рассмотрено понятие виртуальности в
современных объектно-ориентированных языках 
программирования;
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•  Рассмотрена специфика виртуальных сообществ 
в сфере информационных технологий;

•  Рассмотрено различие в понимании 
виртуальности в сферах виртуальной реальности 
и дополненной реальности.
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