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Аннотация: Цель – разработать механизмы параметризации жанров коммуникативных симуляций – вир-
туальных практик, в рамках которых при помощи средств информационно-коммуникационных технологий 
воспроизводятся офлайн-формы социального взаимодействия. Определяются характеристики интерперсо-
нального аспекта виртуального взаимодействия в виртуальной среде: бриколажная форма, интерсемиотич-
ность и редукция телесности. Проводится отграничение коммуникативных симуляций от схожих социаль-
ных практик: симуляций в офлайн-пространстве и ролевых игр. Устанавливаются особенности социального 
аспекта коммуникативных симуляций, обусловленные (1) медийным характером виртуального взаимодей-
ствия; (2) гибридным характером коммуникативных симуляций, сочетающих в себе черты как привычных 
видов симуляции, так и ролевых игр (преимущественно текстовых); (3) двойственным характером соци-
ального взаимодействия, осуществляемого одновременно в материальном и диегетическом пространствах. 
Представлена модель социального аспекта коммуникативных симуляций, состоящая из трех уровней: мате-
риального, диегетического и инструментального.
Ключевые слова: виртуальная реальность, интерперсональность, симуляции, ролевые игры, диегетический 
нарратив, жанры виртуальной коммуникации
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Abstract: Communicative simulation is a virtual practice that reproduces offline forms of social interaction 
using information and communication technologies. This research parametrized communicative simulation 
genres and described the interpersonal aspect of virtual interaction in a virtual environment, i.e., bricolage form, 
intersemiotics, and reduced corporality. Communicative simulations differ from such social practices as offline 
simulations or role games. The social aspect of communicative simulations includes (1) the media nature of virtual 
interaction; (2) the hybrid nature of communicative simulations that combines the features of both ordinary 
simulations and text-based role games; (3) the dual nature of social interaction, carried out simultaneously 
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in material and diegetic spaces. As a result, the social aspect of communicative simulation can be presented 
in the form of a three-level model: material, diegeological, instrumental levels.
Keywords: virtual reality, interpersonality, simulations, role-playing games, digital narrative, genres of virtual 
communication
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Введение
Долгое время виртуальная коммуникация рассма-
тривалась как имперсональный феномен, т. е. обе-
зличенный и лишенный эмотивного потенциала, 
а также ориентированный исключительно на инфор-
мирование потенциального адресата [Walther 1996]. 
Последние два десятилетия тезис об имперсональ-
ном характере виртуальной коммуникации был пере-
смотрен прежде всего через призму исследования 
преобразований социального пространства в связи 
с цифровизацией общества (Е. В. Батаева, Д. Белл, 
П. Бергер и Т. Лукман, А. Н. Лаврухин, И. С. Мелюхин, 
И. А. Муратова, В. Н. Поправко, С. А. Решенин, 
Т. Д. Стерледева, Н. О. Хазиева и Е. В. Клюшина 
и др.), а также вследствие фиксации особенностей 
виртуального мышления и выявления механизмов 
конструирования виртуальной личности (Д. Айди, 
И. А. Акчурин, А. Е. Войскунский, Д. В. Иванов, 
С. Л. Катречко, И. Г. Корсунцев, В. И. Курбатов, 
Н. А. Носов, С. С. Хоружий, В. Е. Черникова и др.).

Интеграция виртуального пространства в соци-
альные отношения предопределила необходимость 
анализа его коммуникационной составляющей 
в пределах заложенных виртуальной средой воз-
можностей: помимо привычных форм социального 
взаимодействия, которые равноправно существуют 
как в офлайн-, так и в онлайн-форматах, возникают 
коммуникативные симуляции, функционирующие 
в бриколажной форме (при использовании инстру-
ментов средств связи и возможностей виртуальной 
среды). Термин коммуникативная симуляция явля-
ется авторским и обозначает ряд виртуальных прак-
тик, в рамках которых коммуникантами при помощи 
средств информационно-коммуникационных техно-
логий воспроизводятся офлайн-формы социального 
взаимодействия.

Проблема комплексного моделирования ком-
муникативных симуляций остается практически 
неразработанной. К числу работ, в фокусе которых 
находятся разные жанры коммуникативных симуля-
ций, можно отнести следующие: исследование стра-
тегий взаимодействия в текстовых ролевых играх 

[Вилкас 1990; Иванова 2009b; 2009c; Deterding, 
Zagal 2018; Vasconcelos, Seingyai 2022]; поиск кри-
териев для классификации коммуникативных игр 
и их отграничение от некоммуникативных [Иванова 
2008]; конструирование игровой идентичности 
[Иванова 2009a] и ситуаций взаимодействия, моде-
лирующих офлайн-практики, в том числе практики 
секстинга [Зайцева 2019; 2020; Зайцева, Катышев 
2021], ASMR-видео [Шкарин 2018; Harper 2020]. 
При этом в работах рассматриваются частные слу-
чаи коммуникативной симуляции или ее аспекты, 
связанные с исследованием как густаторных, ауди-
альных, ольфакторных, гаптических впечатлений, 
так и механизмов конструирования коммуникан-
тами виртуальных идентичностей.

Данная статья посвящена разработке механизмов 
параметризации жанров коммуникативных симу-
ляций. Исследование социального аспекта ком-
муникативных симуляций и разработки адекват-
ных механизмов его параметризации представляет 
как теоретическую (для изучения способов пере-
дачи и степени осязаемости сенсорно-моторных 
впечатлений), так и практическую (для развития 
методов анализа отдельных жанров коммуникатив-
ных симуляций, в том числе в судебной экспертизе) 
значимость.

Интерперсональный аспект  
в виртуальном взаимодействии
Исследование социального аспекта коммуника-
тивных симуляций предполагает понимание того, 
как ввиду отсутствия привычного канала взаимодей-
ствия выстраивается коммуникативное простран-
ство и при помощи каких вербальных и невербаль-
ных инструментов коммуниканты конституируют 
свое присутствие в виртуальном пространстве, ста-
новятся осязаемыми друг для друга. Фундаментом 
любого вербального и невербального взаимодей-
ствия является категория интерперсональности. 
В широком смысле под интерперсональностью пони-
мается онтологическое осмысление социального  
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взаимодействия и / или социально ориентированной 
деятельности, отраженной в характере отношений 
между участниками интеракции и в системе психо-
логических и когнитивных переживаний, которые 
возникают в ходе интеракции [Сорокин, Тарасов 
1990]. Категория интерперсональности проявляется 
на всех уровнях взаимодействия:

1. Психологическом (интенциональный план):
• за счет установления взаимного интереса ком-

муникантов;
• через интроспекцию (самонаблюдение) и про-

екцию социально-ролевого поведения прочих 
участников интеракции;

• в выборе стратегии поведения в соответствии 
с коммуникативной ситуацией, целями и зада-
чами, которые необходимо решить в процессе 
общения.

2. Пространственном (локальные характеристики 
взаимодействия):

• через формирование общего пространства.
3. Социальном (процесс непосредственного взаи-

модействия участников общения):
• за счет сравнения и сопоставления социокуль-

турных установок;
• в реализации стратегии социально-ролевого 

поведения с учетом экстралингвистических 
факторов.

В качестве единицы социокультурной коммуни-
кации выступает текст. Текстовая форма взаимодей-
ствия (как устного, так и письменного) предполагает 
наличие содержательной целостности, опредме-
чивающей потребность коммуникантов в диалоге 
и взаимодействии [Дридзе 1984: 180; 1996: 147]. 
Символический и взаимонаправленный (диалоги-
ческий) характер текста представляет собой инте-
ракциональный фрейм, содержащий модели адре-
сата и адресанта с учетом их социально-ролевых 
характеристик [Иванов, Катышев 2021; Hyland 
2010]. Сказанное выше значимо и для виртуальной 
среды, в которой контакт между коммуникантами 
осуществляется через удаленное соприсутствие 
(telecopresence) [Ihde 2009], а выражение эмоций 
и симуляция физических действий и жестов осу-
ществляется на знаково-вербальном уровне с учетом 
медийных параметров канала связи.

Медийный характер виртуальной среды изменил 
контур социального взаимодействия, что в результате 
легло в основу пересмотра механизмов воздействия 
адресанта на адресата. При этом жанры виртуальной 
коммуникации в большей степени определяются 
в отношении внутренней логики производимого 

контента и платформы, на которой контент трансли-
руется [Meyrowitz 1986; 1998]. Кроме того, медий-
ный характер взаимодействия обусловил редукцию 
телесности и привел к анонимизации общения. 
В ряде социальных наук телесность рассматрива-
ется как одно из ключевых условий существования 
личности и ее самосознания [Краснухина 2015]. 
Так, для устного диалогического общения особое 
значение имеет паралингвистический компонент 
(модуляция голоса, интонация, невербальные знаки, 
выражение лица), который в совокупности c вер-
бальным компонентом влияет на эффективность 
акта коммуникации. В виртуальной среде, где теле-
сность вынесена за рамки коммуникации, взаимо-
действие осуществляется не людьми, а посредством 
их текстов. Однако для установления и поддержания 
социальных отношений в виртуальной реальности 
техническое средство выполняет функции протеза 
[Петряшин 2018], задействованного в репрезента-
ции самого коммуниканта и обеспечивающего его 
социальное присутствие (social presence). Под соци-
альным присутствием понимается «степень осоз-
нания другого человека во взаимодействии и выте-
кающие из этого качественные характеристики 
межличностных отношений» [Short et al. 1976: 65]. 
Несмотря на то, что изначально социальное при-
сутствие рассматривалось как свойство медийных 
средств коммуникации [Short et al. 1976: 65], в даль-
нейшем его содержательный аспект был переос-
мыслен. Сейчас под социальным присутствием 
понимается способность коммуникантов адаптиро-
ваться к средству коммуникации [Gunawardena 1995; 
Gunawardena, Zittle 1997] и прибегать к дополни-
тельным инструментам для взаимодействия за счет 
комбинирования вербального текста с интерсе-
миотическими объектами: графическими (фото- 
и видео-вложениями, GIF-файлами, символами 
emoji, эмотиконами) и аудиальными элементами. 
Поликодовый характер виртуального общения 
связывают с попыткой задействовать аффектив-
ные ресурсы и преодолеть редукцию телес ности. 
Включение в виртуальную коммуникацию медиа-
объектов выводит общение «за пределы языкового 
измерения» [Балакина, Соснин 2017: 163], т. е. 
делает его многомерным.

Параметризация интерперсонального 
аспекта коммуникативной симуляции
Социальный аспект воспроизведения коммуника-
тивных офлайн-практик в условиях реальной среды 
не исследовался. Коммуникативные симуляции  
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являются разновидностью симуляций, созданных 
человеком при помощи объектов материального мира.

Концепт симулирования (как и моделирования) 
исследовался преимущественно в философии, лудо-
логии, медицине, педагогике. Философским базисом 
в изучении природы симуляции реальности являются 
теория симулякров [Бодрийяр 2000; Делёз 1998] 
и феноменологические исследования. Под симуля-
кром понимается знак, направленный на создание 
своей виртуальной реальности. В основу динамиче-
ской природы симулякра положен концепт, направ-
ленный не на подражание материальной реальности, 
а на симуляцию идеи через самостоятельное произ-
водство чувственных образов. Схожий взгляд на вир-
туальность представлен в рамках феноменологиче-
ской теории (Э. Гуссерль, Ж.-П. Сартр, М. Ришир), 
согласно которой человеческое сознание обладает 
способностью производить сознание-образы – вооб-
ражаемые объекты, наделенные свойством реаль-
ных. До XX в. эти научные области исследовали 
симулирование изолированно друг от друга, и только 
возникновение средств информационно-коммуника-
ционных технологий, а также закономерное разви-
тие кибернетики и теории систем позволили систе-
матизировать и унифицировать полученные знания. 
В частности, были представлены классификации 
симулирующих систем [Giambiasi et al. 2001; Kuhl 
et al. 1999; McLeod 1968] и, как следствие, разра-
ботаны инструменты и алгоритмы симулирования 
различных социальных практик в образовании, 
медицине, авиации и пр. Симуляция представляет 
собой моделируемый конструкт, в котором пользова-
тели принимают на себя роль в заданных условиях. 
Создание симуляций рассматривается в контексте 
выполнения конкретных задач, связанных с моде-
лированием абстрактных концепций, т. е. явлений 
или объектов реальной среды в упрощенной форме 
без стремления подменить объекты или явления 
реальности.

По своей жанровой организации коммуника-
тивные симуляции схожи с текстовыми ролевыми 
играми – разновидностью ролевых игр, обла-
дающих развернутым сюжетом и предполагаю-
щих отыгрывание ситуации от лица персонажа 
во взаимодействии с объектами и реалиями выду-
манного мира и другими персонажами [Цыганкова, 
Суворова 2020: 461]. В виртуальном пространстве 
и коммуникативные симуляции, и ролевые игры 
разыгрываются в символической среде и в условиях 
полной / частичной анонимности, что способствует 
более гибкому управлению самопрезентацией 

и конструированию идентичности. Как и для любого 
игрового взаимодействия, для ролевой игры харак-
терны целенаправленность и финальность. Ролевые 
игры обладают структурой и организацией, регулиру-
ются правилами [Иванова 2008; 2009a; 2009b; 2009c], 
что позволяет рассматривать их в качестве одного 
из способов социального взаимодействия. Для роле-
вой игры характерно отсутствие индивидуализации: 
все акторы (далее – коммуниканты) состоят в еди-
ной игровой системе. Коммуниканты подчинены 
правилам символического мира игры, в котором они 
одновременно являются как субъектами, так и объ-
ектами целенаправленной деятельности.

Пространство игры характеризуется двойствен-
ностью: игровое (фикциональное) пространство 
дополняется пространством извне, в рамках кото-
рого осуществляется контроль над игровым про-
цессом. Эта двойственность отражена и в поведе-
нии коммуникантов (диегетических нарраторов), 
функционирующих в двух планах:

• в повествовании (как субъекты в рамках кон-
цепта повествующее «я»);

• повествуемой истории (как объекты в рамках кон-
цепта повествуемое «я») [Шмид 2003: 46–54].

Таким образом, коммуникативную симуляцию 
можно рассматривать как гибридную практику, 
сочетающую черты симуляции и ролевой игры:

1. Она представляет собой разновидность соци-
ального взаимодействия, требующего от коммуни-
канта принятия на себя определенной роли и функци-
онирования в рамках отведенных ей возможностей.

2. Для коммуникативных симуляций характерна 
двойственность коммуникативного пространства, 
что прежде всего отражается в двойственном харак-
тере функционирования коммуникантов: в создании 
повествования (повествующее «я») и внутри пове-
ствования (повествуемое «я»).

3. Коммуникативные симуляции участвуют в моде-
лировании социальных практик в упрощенном виде: 
коммуниканты осознают искусственный характер ими-
тируемой ситуации и рассматривают эту форму взаимо-
действия в отрыве от практик офлайн-взаимодействия.

Заключение
Проблема параметризации коммуникативных симу-
ляций в виртуальном пространстве обусловлена 
рядом факторов:

1) медийным характером виртуального взаимо-
действия, перераспределившего границы коммуни-
кации и способствовавшего пересмотру привычных 
(невиртуальных) форм социального взаимодействия; 
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2) гибридным характером коммуникативных симу-
ляций, сочетающих в себе черты как привычных 
видов симуляции, так и ролевой игры (преимуще-
ственно в текстовой форме); 

3) двойственным характером социального взаимо-
действия, осуществляемого одновременно в матери-
альной реальности и виртуальном пространстве.

Как следствие, социальный аспект коммуникатив-
ных симуляций реализуется в рамках трехуровневой 
модели, состоящей из материального, диегетиче-
ского и инструментального уровней. На материаль-
ном уровне задаются формальные характеристики 
взаимодействия, к которым можно отнести жанро-
вые особенности взаимодействия и медийные пара-
метры канала связи, что в конечном счете становится 
наиболее важным фактором в определении степени 
эффективности воздействия коммуникантов друг 
на друга (или в ряде случаев адресанта на адре-
сата). К диегетическому уровню относится непо-
средственное взаимодействие участников комму-
никативной ситуации в рамках коммуникативной 
симуляции: предполагается, что коммуниканты 
осведомлены о жанровых особенностях взаимодей-
ствия и возможном перечне предлагаемых ролей, 
определяющих поведение коммуникантов в рамках 
коммуникативной симуляции. Таким образом, дие-
гетический уровень формирует сюжетную канву  

для взаимо действия и предполагает соблюдение 
всеми акторами тематического единства в кон-
струировании совместного нарратива и жанровых 
особенностей взаимодействия, а также функци-
онирование в пределах установленных правил. 
Инструментальный уровень включает перечень 
стратегий и инструментов (интерсемиотических 
объектов), за счет чего осуществляется создание 
виртуального тела (аватара), обеспечивающего 
связь материального и диегетического уровней 
(через преодоление редукции телесности) и вступа-
ющего во взаимодействия с другими участниками 
симуляции.
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