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Анотація. Статтю присвячено дослідженню феномену віртуальності. Віртуальну реальність розглянуто як універсальне середовище 

комунікацій та унікальний комунікативний простір, якому притаманні деякі специфічні і недосту пні в актуальній реальності умови 
спілкування. На матеріалі корпусу текстів «Всесвіт Marvel» проаналізовано такі характерні риси віртуального комунікативного про-

стору, як: інтерактивність, полісеміотичність, креативність та анонімність, які є ключовими у процесі аранжування вторинного му-

льтимодального дискурсу  у  сучасному кіберпросторі.  
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Вступ. Важливою характеристикою сучасного інформа-

ційного простору є активний розвиток комп’ютерних та 

Інтернет-технологій, які породжують особливі феномени 

організації суспільства та перманентно впроваджують 

нові форми і способи вербальної інтеракції разом із еле-

ментами інших семіотичних систем. Одним із таких нові-

тніх способів і форматів у мережі Інтернет є феномен 

«вторинного дискурсу» [9] – специфічна мисленнєво-мо-

вленнєва практика [16; 17; 22; 25; 26]. Свої витоки вище-

згаданий феномен бере, передусім, у науково-технічному 

прогресі порубіжжя ХХІ ст., який набув рис інформацій-

ної революції [20; 24]. Вторинний дискурс як мультимо-

дальний феномен широко використовує експресивні мо-

жливості різних семіотичних систем і засобів передачі ін-

формації, адже його конститутивні одиниці, вторинні те-

ксти, створені за рахунок використання різноманітних се-

міотичних засобів та мультимедійних застосувань.  

Поширення феномену вторинного мультимодального 

дискурсу сучасної англомовної маскультури, таким чи-

ном, пов’язано з інтервенцією інформаційних технологій 

у комунікативну сферу сучасної англомовної спільноти, 

зокрема зі створенням віртуальної, або альтернативної, 

реальності (virtual reality) – «кіберпростору» (термін 

«cyberspace» належить William Gibson) за допомогою 

комп’ютерних та Інтернет-технологій. Високий потен-

ціал новітніх технологій у забезпеченні свободи від тра-

диційних бар’єрів простору і часу, інтенсифікації інтеле-

ктуальних ресурсів, а також у становленні глобального 

комп’ютерного простору пояснює нестримний інтерес до 

віртуальної комунікації. Сучасний кіберпростір як інте-

рактивна комунікативна мережа не ставить перешкод для 

самоідентифікації та самовираження, адже елімінує такі 

основні виміри антропного буття, як темпоральність та 

локативність, надає текстовим комунікантам необмежені 

можливості у спілкуванні та організовує їх групову взає-

модію, створюючи нову культуру, новий стиль життя та 

нові лінгвокультурні спільноти. 

Таким чином, комп’ютер та Інтернет на початку ХХІ 

ст. створили унікальну платформу для аранжування вто-

ринного мультимодального дискурсу сучасної англомов-

ної масової культури. За словами О. І. Горошко, в резуль-

таті еволюції Інтернету як технологічного утворення він 

набув рис соціального простору, що базується на інтера-

кції та взаємодії, та на основі якого формується інформа-

ційно-комунікативне суспільство, характерними для 

якого є не лише нові можливості накопичення та переро-

бки інформації, але й нові форми комунікації [4]. Інтернет 

утворює особливе комунікативне соціальне середовище, 

особливе місце реалізації мови, яке не має аналогів у ми-

нулому. Мережу Інтернет, таким чином, слід сприймати 

як соціальну віртуальну реальність. 

Короткий огляд публікацій за темою. Світ віртуаль-

ної комунікації як специфічний об'єкт наукового дослі-

дження має недовгу і одночасно яскраву історію. Серед 

теоретиків слід назвати імена Ж. Бодріяра, М. Кас-

тельса, Н. Лумана, Г. М. Маклюена, У. Онга, Дж. Сем-

псі, А. Турена, Ю. Хабермаса, У. Еко та інших, а також та-

ких більш сучасних дослідників, як М. Візель, Г. Далідо-

вич, С. Дацюк, Д. Горче, Д. Андерсен, М. Корнфільд, 

С. Кіслер, Р. Райс, Е. Рональд, наукові праці яких виділя-

ються поглибленим вивченням і всебічним охопленням 

проблем віртуальної комунікації, а відтак характеризу-

ються безперечною актуальністю та науковою новизною. 

Створення віртуальної реальності по праву вважається 

одним із найважливіших досягнень комп’ютерної рево-

люції кінця ХХ-го століття. Інтерес до віртуальних фено-

менів у всіх їх проявах ініціював активне дослідження 

останніх [1, c. 59]. Сьогодні феномен віртуальності розг-

лядається з різних точок зору. Так, у працях П. І. Браслав-

ського [3], М. Т. Муртазіної [10], Є. Є. Таратути [14] дос-

ліджуються його загальні проблеми і сутність, у працях 

У. Еко [15], Р. Шрьодера [23] віртуальна реальність розг-

лядається як простір сучасної культури, аналізується її 

вплив на сучасний процес культуротворення; також ви-

вчається вплив «віртуальної реальності» і на процес са-

моактуалізації молодого покоління [13], критичній оцінці 

також піддається «кіберсоціалізація» як процес розвитку 

особистості в умовах інформаційного суспільства [2]. 

Дослідниками інтродуковано та обґрунтовано уяв-

лення про Homo Virtualis, тобто людину, яка орієнтована 

на віртуальність, людину, для якої буття у віртуальному 

світі більш значуще, ніж реальне буття. Досить новим є й 

поняття «віртосфера», так звана віртуальна оболонка Зе-

млі, що включає в себе всю безліч віртуальних феноме-

нів. Homo Virtualis як творець, носій і водночас споживач 

віртуальних культурних феноменів, основні свої соціоку-

льтурні потреби задовольняє у віртуальному світі [1, c. 

60]. Становлення Homo Virtualis як нової соціально-куль-

турної спільноти підтверджує той факт, що людина ХХІ 

століття віддає перевагу віртуальному, а не реальному 

спілкуванню, адже саме завдяки віртуальній людині і для 
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неї продукуються цілі віртуальні світи.  

Таким чином, віртуалістика, що вивчає динаміку вір-

туальних мереж як одну з форм культури, сьогодні є од-

ним із найактуальніших наукових напрямків, а розуміння 

«віртуальної реальності» як такого штучного феномену, 

появу якого каузовано антропною діяльністю, залиша-

ється домінуючим у науковій літературі. Разом з тим, по-

няття «віртуальна реальність» у багатьох вітчизняних 

працях не отримує належного осмислення, адже вичерпу-

ється лише значенням штучного середовища, сконстру-

йованого виключно за допомогою комп'ютера, без ураху-

вання властивих їй специфічних і недоступних в актуаль-

ній реальності умов спілкування. З огляду на це, метою 

представленої наукової розвідки постає аналіз віртуаль-

ної реальності як унікального та універсального середо-

вища продукування вторинних текстопросторів.  

Матеріалом дослідження обрано аутентичний корпус 

текстів «Всесвіт Marvel». Серед основних методів дослі-

дження слід назвати синтез, індукцію, дедукцію та стру-

ктурний аналіз. 

Результати та їх обговорення. Сьогодні викорис-

тання терміну «віртуальна реальність» стає можливим у 

контексті Інтернету, електронних засобів комунікації, 

комп’ютерних програм, телебачення тощо. Однак, вва-

жається [19; 21], що вперше цей термін було впрова-

джено у сучасному значенні наприкінці 80-х рр. XX ст. 

Джейроном Ланьє, одним із відомих діячів кіберкуль-

тури. Особливо широке розповсюдження слово «віртуа-

льний» (від лат. virtualis – можливе) отримало у 

комп’ютерних технологіях: віртуальна пам’ять, вірту-

альна машина, віртуальний метод тощо. Під віртуальним 

у комп’ютерній термінології розуміється такий «об’єкт, 

що реально не існує або сприймається інакше, ніж реалі-

зований» [5, с. 102]. За такого розуміння поняття «віртуа-

льна реальність» детермінує світ, створений комп’ютер-

ними засобами. Цей світ реально не існує, проте 

комп’ютер може впливати на зорові, слухові та інші ор-

гани чуття людини, викликаючи ілюзію занурення у цей 

світ. 

Як спеціальний науковий термін «віртуальна реаль-

ність» передбачає існування безлічі різнорідних (актуа-

льно і віртуально існуючих) об’єктів, що належать одній 

реальності. Об'єкти віртуального рівня породжуються 

об'єктами нижчого рівня, але, незважаючи на свій статус 

породжених, взаємодіють з об'єктами породжуючої ре-

альності як онтологічно рівноправні [11]. Сукупність 

віртуальних об'єктів щодо породжуючої реальності ста-

новить віртуальну реальність. Віртуальна реальність має 

свій простір і час, функціонує за своїми законами і тому 

незалежна від реально існуючих об'єктів. Згідно М. 

Хірозе, «віртуальне не означає фіктивність. Віртуальна 

реальність не є реальним об'єктом, проте можна сказати, 

що вона існує як реальний ефект» [7, с. 215]. Людина не 

стільки відображає, скільки породжує нове буття, розгля-

даючи буття як стан, еволюційність якого проявляється в 

динамічності всіх процесів і зв'язків, структур і законів. 

Суб'єкт сприймає навколишній світ, інших суб'єктів, са-

мого себе у формі реальності, яка має викінчений вигляд 

і представляє особливу цілісність. Реальність як уявлення 

породжується рефлексією суб'єкта, тому реальність 

завжди є мислимою, віртуальною. Структурно віртуальні 

реальності складаються з образів, смислів, іміджів, за-

конів, норм і оцінок, емоцій [8, с. 53]. Отже, комунікатив-

ний простір віртуальності будується на переході всього і 

вся у віртуальний стан, тобто мислиму, уявну площину. 

Під віртуальною реальністю, таким чином, пропонуємо 

розуміти такий продукт комп’ютерної технології й інте-

рактивне аудіовізуальне середовище, що характеризу-

ється високим рівнем психологічної достовірності .  

Поява віртуальної комунікації дала можливість гово-

рити про формування особливого комунікативного прос-

тору, якому притаманні деякі специфічні і недоступні в 

актуальній реальності умови спілкування; яке забезпечує 

занурення в іншу реальність й існує у вигляді тексту і му-

льтимедіа. За таких умов, віртуальна реальність – це нове 

середовище комунікацій і формування культурних прак-

тик. Далі на матеріалі корпусу текстів «Всесвіт Marvel» 

нами ідентифіковано та проаналізовано характерні риси 

віртуального комунікативного простору, які виступають 

ключовим чинником аранжування вторинного мульти-

модального дискурсу у сучасному кіберпросторі. 

Першою рисою є полісеміотичність, тобто викорис-

тання та поєднання не лише лінгвальних засобів, але й 

елементів інших семіотичних систем, можливість збере-

ження та передавання інформації різних знакових систем 

в єдиній цифровій формі, інтеграція тексту з іншими фо-

рмами подання інформації (графікою, аудіо-, відеомате-

ріалами, анімацією та ін.), функціонування інформації в 

різних комунікативних середовищах [18, c. 68]. Всесвіт 

Marvel побудований таким чином, що кожен новий текст 

вносить свої зміни у загальну картину оповіді, і в резуль-

таті створюється «масштабний всесвіт смислів». Обов’яз-

ково повинен бути базовий текст, або первинний текст, 

навколо якого будується весь «всесвіт» історії, проте ко-

жна окрема частина може існувати як самостійний про-

дукт. Емпіричний матеріал нашого дослідження є тому 

підтвердженням, адже в ньому співіснують герої різних 

форматів (комікси, мультфільми, кіно, серіали), які за по-

треби можуть сплітатися воєдино. У такий спосіб реципі-

єнту запропоновано безліч шляхів для знайомства з пер-

винним текстом, і він може обрати сам той формат, який 

йому найбільше імпонує. Знайомство можна розпочати з 

історією в одному джерелі, наприклад, у фільмі, а продо-

вжити в іншому – у форматі роману або коміксу тощо. 

Головне те, що контент у кожному джерелі різний: реци-

пієнт власноруч збирає всю історію в єдине ціле. Однак, 

слід пам’ятати, що інформація не просто передається у 

формі фільму, серіалу або коміксу. Вона дає можливість 

цільовій аудиторії аранжувати подальшу комунікацію, 

тобто вторинну.  

Зі сказаного випливає наступна риса – інтерактив-

ність – найважливіша характеристика віртуальної реаль-

ності, принцип організації системи, в якій досягнення 

мети реалізується за рахунок взаємодії, безпосереднього 

контакту, багатостороннього інформаційного обміну між 

учасниками. Історія, яку показано у фільмі або серіалі, 

може привернути одне коло користувачів, у коміксі – 

інше. У результаті використання різних форматів для пе-

редачі смислів, відбувається злиття цільової аудиторії. 

Наприклад, після перегляду фільму користувач може за-

цікавитися коміксом. У результаті занурення у вигаданий 

світ реципієнт може легко стати продуцентом. Так, чис-

ленні фандоми (спільноти користувачів) створюють вла-

сні продукти, які входять до всесвіту історії. Первинний 

текст стає «спусковим гачком», ініціатором естетичних 
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переживань. 

Отже, третьою рисою є креативність, яка обумовлена 

безпрецедентними можливостями розширення меж твор-

чості, широкими можливостями для самореалізації, які 

відкрили комп’ютерні технології. Реципієнт у ролі автора 

дає нове життя історії за межами візуальної та екранної 

культури, а наявність вторинних текстів розширює її і ро-

бить більш привабливою. Варіативність частин історії, 

тобто різні версії персонажів, їх альтернативні сюжетні 

лінії, побудова паралельних Всесвітів тощо, робить її 

більш вдалою. Активна аудиторія є невід’ємною складо-

вою, адже подальше конструювання світу залежить саме 

від його прихильників. Якщо не буде зацікавленої ауди-

торії, яка б займалася розвитком цього світу (призначе-

ний для користувача контент на Інтернет-площадках), то 

говорити про повноцінний «всесвіт смислів» було б зо-

всім неможливо. На нашу думку, у віртуальному про-

сторі знаходяться лише активні та креативні суб'єкти, 

адже майже кожен учасник спілкування бере участь у 

конструюванні гіперреальності. Він виконує функції як 

реципієнта, так і автора, тобто не тільки сприймає інфор-

мацію, а й сам створює її [12, c. 140]. Таким чином, у ре-

зультаті колективної діяльності по створенню вторин-

ного текстопростору відбувається спільне конструю-

вання віртуальної реальності, у певному смислі будь-

який учасник створює світ. Іншими словами у кіберпрос-

торі всі стають «авторами», залишаючись при цьому «чи-

тачами» [15, с. 12]. Таким чином, віртуальна реальність – 

це не місце механічного відображення «реальної реаль-

ності», а спосіб побудови альтернативних, можливих 

світів. Мультимодальний дискурс розповідає історію од-

ночасно з різних сторін. Для цього, наприклад, виклада-

ють сюжет за допомогою приквелів, сиквелів або спін 

офів, до прикладу історія вигаданого героя комік-

сів Marvel – Росомахи (Джеймса Гоулетта, також відо-

мого як Лоґана). 

Як було зазначено вище, віртуальна реальність дозво-

ляє, минаючи всі заборони і обмеження реального життя, 

реалізувати свій творчий потенціал, втілити у «віртуа-

льне життя» те, що є недосяжним у дійсності. Це надає 

необмежені можливості для вираження свого «я» або 

«его», і це, власно, формує для сучасної людини те, що З. 

Фрейд назвав «Над-Я» (нім. Über-Ich), тобто забезпечує 

реалізацію кращої думки про себе самого. Крім того, ано-

німність комунікації в Інтернеті, як четверта риса, над-

звичайно співзвучна постмодерністській кризі раціональ-

ності, втраті соціальною реальністю своєї стійкості та на-

віть визначеності (багато явищ втратили свої ― справжні 

імена) [6, с. 97-100]. Учасник заявляє про себе своїм ні-

ком, який може бути яскравим і незвичайним, негатив-

ним і вражаючим своєю вигадкою, популярним і незна-

йомим, але він обов'язково повинен запам'ятатися. Прив-

ласнюючи собі ім'я (нік), учасник керується рядом моти-

вів. В силу анонімності, опосередкованості і відсутності 

цензури кіберпростір надає можливість учаснику «нама-

лювати» бажаний образ, який складається у користувачів 

у результаті спостереження за мовною поведінкою текс-

тового антропоморфа. 

Крім того, вторинний мультимодальний дискурс 

відрізняється своєю принциповою відкритістю, що надає 

можливість учаснику додавати та/або змінювати первин-

ний текст. Поєднання цифровою електронікою різно-

якісних інформаційних потоків в єдиному просторі забез-

печує нескінченне генерування знаків і текстів (текстопо-

родження), комбінування різних текстів (візуальних, ау-

діальних, інтерактивних). Структура мережі розчиняє 

жорстку фіксованість тексту, що, в свою чергу, унемож-

ливлює будь-яку однозначну інтерпретацію, прогнозу-

вання можливих рецептивних версій тексту [6, с. 102]. 

Зв'язок між віртуальними особистостями встановлюється 

шляхом комунікації, в основному – комунікації текстів. 

Тому в сучасному суспільстві текст – як вихідний ма-

теріал і продукт виробництва – набуває статус універ-

сального і єдиного засобу обміну інформацією. В силу 

того, що мережа комунікацій постійно розвивається, а по-

токи інформації перетинаються, тексти в Інтернеті пере-

плітаються між собою і породжують нові тексти – це і є 

головним принципом аранжування вторинного мульти-

модального дискурсу. 

Висновки. Отже, нині можна стверджувати, що про-

цеси віртуалізації породжують новий вид культури – вір-

туальну культуру, яка передбачає, з одного боку, масо-

вість як закономірність функціонування і розвитку, з ін-

шого – розширення меж творчості, нові способи худож-

ньої діяльності, прояви унікальності, індивідуалізацію. 

Інтенсивний розвиток інформатизації і глобалізації соці-

окультурних процесів зумовлює появу нового соціокуль-

турного простору, названого віртуальним, і призводить 

до того, що взаємодія людей у суспільстві починає все бі-

льше набувати віртуального характеру. Крім того, внаслі-

док інтенсивного впровадження комп’ютерних та інфор-

маційних технологій у культуру та повсякденне життя на 

часі у мережі Інтернет формується новий формат антро-

поморфної інтеракції, який поєднує в собі елементи різ-

них знакових систем.  
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Виртуальная реальность как универсальная платформа aранжирования вторичного мультимодального дискурса 

современной англоязычной масскультуры 

М. А. Кузнецова 

Аннотация. Статья посвящена исследованию феномена виртуальности. Виртуальную реальность рассмотрено как универсальную 

среду коммуникаций и уникальное коммуникативное пространство, которому присущи некоторые специфические и недоступные в 

актуальной реальности условия общения. На материале корпуса текстов «Вселенная Marvel» проанализированы такие характерные 

черты виртуального коммуникативного пространства, как: интерактивность, полисемиотичность, креативность и анонимность, ко-

торые выступают ключевым фактором aранжирования вторичного мультимодального дискурса в современном киберпространстве. 

Virtual reality as a universal platform for the secondary multimodal discourse of English modern mass culture production 

M. O. Kuznetsova 

Abstract. The article deals with the study of the phenomenon of virtuality. Virtual reality is considered as a universal communication platform 

and a unique communicative space, which is subject to certain specific and unavailable in the actual reality terms of communication. Research 

material is the modern mass culture text corpora – the Marvel Universe. Such characteristic features of the virtual communicative space as 

interactivity, polysemyoticity, creativity and anonymity are analyzed as a key factor in the secondary multimodal discourse production in 

modern cyberspace.  


