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Вступ
Актуальність досліджуваної проблематики. Останнім часом в академічному середовищі спостерігається сплеск інтересу до дослідження віртуальної реальності, віртуалізації культури і зміни об'єктивної реальності. Ця тема вийшла за межі інформатики і кібернетики, які створили феномен віртуальності в його технічному сенсі, і стала предметом дослідження онтології пізнання, соціальної філософії, філософії культури, соціології та культурології. Очевидно, що різні дисципліни досліджують віртуальність з позиції розгляду конкретних проблем. Так, в філософії постулюється існування віртуальної реальності, досліджуються її властивості і онтологічна природа. Психологи вивчають наслідки тривалого перебування в віртуальності, соціологи розглядають вплив віртуальної комунікації на інтенсивність комунікації в об'єктивній реальності. Культурологічному підходу же дається можливість не виходити в граничну умоглядність, а виявити реальні наслідки для культури при її віртуалізації.
Актуальність дослідження віртуалізації культури не є прерогативою однієї держави або типу культури - процес інформатизації і переклад багатьох операцій в он-лайн простір, повсюдний світовий процес, в якому беруть участь всі держави з різною інтенсивністю. Кількість не тільки наукових, але і публіцистичних статей про проблеми та майбутнє віртуальної реальності є прямим свідченням того, що для людства ера, в яку воно вступило, усвідомлюється як відмінна від попередніх, а її тенденції не цілком ясні. Саме тому нарівні з оспівуванням віртуалізації як продуктом прогресу, з'являються і негативні оцінки, суть яких зводиться до того, що віртуальність замінює реальне існування симулятивно, перетворюючи все людське існування в гру, за правилами, які нав'язують симулятивні світи. Багато в чому, особливості дослідження негативних рис віртуальності зводяться до технологенності її походження. Віртуальність розглядається як частина комп'ютеризації суспільства, з цього розгляду виключаються чинники культури, людської особистості, уяви. Саме тому розгляд віртуальності не повинен зводитися до її приватного прояву - комп'ютерної віртуальності. Це звужує як проблему віртуалізації, так і не дозволяє вписувати її в сучасну культуру, як щось більше, ніж технічний винахід.
Саме через суперечливість оцінок віртуалізації культури, цей процес потребує поетапного осмислення, яке дозволить виділити основні риси трансформації об'єктивної культури під впливом віртуального світу.
Ступінь розробленості проблематики. Незважаючи на те, що віртуальна реальність вважається абсолютно новим винаходом, її дослідження почалися задовго до появи перших комп'ютерів. Віртуальні світи, засновані на уяві, які заміщають реальні предмети, розглядалися ще в Стародавній Греції. Суперечка про ноумени - про те, що таке віртуальне, а що таке реальне - це середньовічний тривалий диспут. Але найактивніше дослідження віртуальності до появи загальної Мережі, відбувалися серед представників постмодерністської філософії. Одним з найяскравіших дослідників комп'ютеризованої віртуальності є Ж. Бодрійяр. Цікавими в цьому контексті є роботи Ж. Дельоза, Ф. Гватарі, Е. Фромм.
Дослідження кіберпростору з точки зору філософії відображені в фундаментальних працях Д. Іванова, Н. Носова, А. Елякова, А. Михайлова, Р. Яновського.
Дослідження віртуальності в широкому контексті, як заміщення реального предмета віртуальним (як у снах, міфах, релігії кіно) відзначається в роботах таких авторів як Дж. Гамільтон, Г. П. Ментик, Н. Карпіцькій, Л. Лєсков, О. Савельєва, Л . Баєва.
Об'єкт дослідження: віртуальна реальність.
Предмет дослідження: проникнення віртуальної культури в об'єктивну реальність в контексті її впливу на життя сучасної людини.
 Мета дослідження: виявити основні риси віртуалізації культури і визначити ступінь її впливу на світовідчуття сучасної людини.
Виходячи з мети дослідження, в роботі планується виконати ряд завдань:
1. Проаналізувати онтологічний статус віртуальної реальності в філософії, на прикладі різних підходів до віртуальності, заснованих на протиставленні реального і віртуального;
2. Розглянути віртуальну культуру як інваріант соціальної реальності;
3. Виявити особливості процесу віртуалізації комунікації в контексті нових етичних і естетичних принципів спілкування;
4. Проаналізувати специфіку феномена руху від віртуалізації до поствіртуалізаціі культури;
5. Розглянути особливості світовідчуття людини в віртулізірованной культурі в рамках роздвоєння реальності;
6. Розглянути віртуальність як новий простір життєвого світу особистості.
Методологія дослідження. Вибір методології дослідження обумовлений широтою обраної проблематики. Проблема віртуальності знаходиться на стику багатьох дисциплін: соціології, психології, філософії, кібернетики, інформатики. Але саме філософія культури дозволяє подивитися на віртуальну реальність як легітимний варіант соціальної реальності, яка може вивчатися так само як об'єктивна культура і соціум. Основна база для дослідницької методології міститься в культурологічних підходах щодо символічних і інтелектуальних можливостей конструювання симулятивних світів. Найбільш вагомими в даному дослідженні є герменевтичний та аналітичний підходи. Перший служить інструментом розкриття смислів віртуальної симуляції, другий дозволяє співвіднести ці сенси із загальним станом сучасної культури і проаналізувати ступінь проникнення віртуальної культури в об'єктивну реальність. Складність досліджуваного явища виключила можливість використання тільки одного підходу. Тому в дослідженні частково використано феноменологічний підхід, який дозволяє усунути протиставлення реального і віртуального. Так само в дипломній роботі планується задіяти загальнонаукові методи пізнання. Серед них аналіз, синтез і аналогія.
Структура дослідження. Відповідаючи поставленій меті та завданням дослідження, а так само вимогам, які пред'являються до дипломних робіт, дослідження включає в себе вступ, три розділи, основні висновки і список використаної літератури, що складається з 48 джерел.
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Проаналізувавши проблему віртуалізації культури і її вплив на світовідчуття сучасної людини, можна прийти до наступних висновків.
1. Проаналізувавши онтологічний статус віртуальної реальності в філософії, автор прийшов до висновку, що віртуальність як частина людського життя є феноменом глобальним і універсальним. В онтологічному плані вона визначає буття як природних, так і відтворених людиною об'єктів сучасного світу. При цьому сучасні філософські підходи до онтологічної статусу віртуальності, демонструють, що вона вбирає все більше рис об'єктивної реальності, стираючи протиставлення між ними. Перспектива такого процесу ймовірно полягає в тому, що в майбутньому, віртуальні і реальні об'єкти стануть невиразні в своєму предметному статусi. При цьому віртуальність володіє подвійними онтологічними характеристиками. Віртуальність володіє своїм власним простором, який не включений в матеріальну сферу, і так само не є породженням виключно суб'єктивної реальності. У віртуальному відзначається органічний взаємозв'язок трьох основних компонентів: антропологічного через присутність в ній людини; технічного - через її походження, і суб'єктивного. Через те що віртуальність надає людині безмежні можливості, створена людиною і тільки для людини, в перспективі вона може зайняти переважаюче над константною реальністю положення. При цьому однозначно визначити сучасний статус віртуальної реальності і перспективи її розвитку досить проблематично. З одного боку, все більший розвиток віртуальних технологій дає нові можливості, проте одночасно з цим можна відзначати втрату енергійностi, яка веде до деградації суспільства. Саме існування віртуальної реальності змушує по-новому дивитися на соціокультурні феномени і перспективи розвитку людського суспільства і культури.
2. Віртуальна культура розрослася сьогодні до таких масштабів, що
не тільки проникає в об'єктивну реальність, викликаючи процес віртуалізації, а й сама може замінювати соціальну реальність. У мережі є можливості працювати, проводити дозвілля, заводити знайомства - вона виконує ті ж функції, що і реальний соціальний мир, однак стосовно реальності, віртуальність володіє іманентними характеристиками. 	
Однак виходячи з позиції, яка демонструється в даному дослідженні, треба відзначити, що віртуальність є аналоговою для побудови життєвого сценарію стосовно об'єктної реальності. Віртуальність показана в роботі як важлива евристична характеристика сучасної культури. Саме інформаційне суспільство розкриває глибинний сенс віртуальності, як єдино справжньої і соціально сконструйованої реальності.
Перспективи подальшого поглиблення концепції віртуальності можуть бути пов'язані з рядом моментів: по-перше, поза розглядом виявилася тема формування суб'єктивних віртуацій, яка вимагає глибокого філософського аналізу. По-друге, інформаційне суспільство, не дивлячись на свою глобальність, є неоднорідним. У різних його ділянках, соціальні конструкти будуються по-різному, що відбивається і на віртуальності. Тому є сенс вивчати різні види конструювання віртуальності для розуміння перспектив розвитку культури.
3. Можна констатувати, що віртуалізація спілкування породжує його
нові риси: 
1) підвищена увага людини до самої себе, своїх потреб та інтересів, які відразу ж стають загальним надбанням; 
2) потреба в масовій аудиторії для трансляції своїх думок і почуттів; 
3) мінімалізм «зворотного зв'язку»; 
4) хаотичність змісту комунікації (потік повідомлень найчастіше буває мало пов'язаним і не структурованим); 
5) «ефект радіо» - миттєве поширення інформації на весь простір мережі; 
6) свобода від контролю цензури; 
7) можливість залучення уваги до себе, при тому, що в реальності людина залишається прихованою; 
8) «спілкування заради спілкування» - переважна за обсягом частина інформації не несе нового змісту, є самоцінністю саме з позиції коммуніцировання або розваги. 
Етика і етикет віртуальної комунікації все ще знаходяться в стадії «розробки». Мають місце як процеси регламентації основ етики інформаційного суспільства «зверху», так і проекти самоорганізації - створення етичних норм всередині віртуальних спільнот. Віртуальна комунікація не змінює уявлень людей про моральні цінності, але в силу свого симулятивного, ігрового характеру і зниженого контролю соціуму сприяє їх ослабленню і перетворенню в «пережитки» традиційної реальності.
4. Феномен поствіртуалізації культури має кілька важливих складових:
· Поствіртуалізація - це процес перетворення віртуальної реальності образів і комунікацій з екзотики в соціальну рутину і побут;
· Дві тенденції поствіртуалізаціі: гламур і бунт автентичності;
· До кінця 1990-х років ринки і публічні арени виявилися перенасичені брендами і іміджами;
· Стратегія віртуалізації втратила ефективність і стався зсув конкурентних переваг до гламуру;
· Коли віртуалізація стає рутинною практикою і ринки перенасичені брендами, успіх починає приносити гламур з характерними для нього яскравістю і простотою;
· В умовах поствіртуалізаціі місце формули «бренди + мережі» починає займати формула «тренди + потоки»;
· Перевиробництво ідентичностей призводить до їх знецінення.
Ці процеси засвідчують, що віртуалізація культури не буде в майбутньому мати всього одну модель. Через динаміку розвитку і кліповість сучасного світу, перенасичення - це підсумок будь-якого процесу. Тому і відбуваються постійні і кардинальні зміни характеру віртуальності, від чого її перспективи важко прогнозовані.
5. Віртуалізація культури роздвоює реальність – відбувається трансформація світовідчуття людини - змінюються знакові системи, комунікація, умови життя. Тому з'являється нова частина світовідчуття - віртуальна свідомість, яка в роздвоєному світі постійно взаємодіє з реальністю і віртуальністю. Це призводить до зміни не тільки комунікації, а й буденної свідомості. Важливий механізм взаємодії віртуальної свідомості з віртуальною реальністю це комунікативні засоби: зміна типу комунікації призводить до зміни не тільки характеру, але і природи буденної свідомості. Електронні технології зумовили віртуалізацію світовідчуття людини по шляху його «змістовної об'єктивності», тотожної міфологізації, інтенціональності та очевидності.
Розглянувши процес віртуалізації світовідчуття людини ми можемо виділити в якості його основних рис: ідею про руйнування кордонів між можливим і неможливим, націленість на глобальність світу і соціальних систем, матеріалістичне розуміння історії і культури, що пов'язано з предметністю технологій, які є носіями віртуальної реальності.
6. Віртуалізація культури - це процес побудови нового світу, де будуть задоволені соціальні потреби індивіда, які не може задовольнити наявна соціальна система. Віртуальність стає новим життєвим світом особистості. Однак на цьому шляху, крім компенсації недоліків реальності об'єктивної, виникають і негативні сторони - віртуальний світ пропонується сучасній людині не як альтернатива, для побудови свого життєвого сценарію, а як необхідна частина його життя. Сучасне суспільство висуває вимогу - бути частиною віртуальності, інакше індивід не може реалізовувати себе навіть професійно - нові матеріали, статті, рекомендації з'являються в мережі постійно. Ділова комунікація стає виключно електронною, черги, записи до лікарів, і за отриманням адміністративних послуг - так само електронні. Комфортне існування без включення в віртуальність стає неможливим, тому віртуалізація культури - це ультимативний процес.
 	У магістерському дослідженні порушена тільки частина культурно-філософських проблем, які стосуються віртуалізації культури і місця людини в новому світі, тому основним завданням стало узагальнити попередній досвід аналізу віртуалізації і поствіртуалізаціі культури.
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