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Как ещё недавно представлялось, цифровая трансфор-
мация, которую мы наблюдаем во всех сферах жизни, от

быта до работы, будет протекать годы и годы, постепенно
трансформируя Индустрию 3.0 в 4.0. Однако же развитие
средств связи и информационных технологий вкупе с (чуть
не вырвалось своевременной) пандемией коронавируса
заставили ускориться и бизнес, и граждан, и государство. 

И вот удалённый режим становится гибридным, а уда-
лённая работа превращается в работу не только из дома, а
в работу из любой точки мира. Дисплеи и мониторы станут
центральными узлами коммуникаций для офиса и дома.
Согласно технологическим прогнозам специалистов ком-
пании Lenovo, портативные и складные мониторы теперь
позволяют организовать удалённое рабочее пространство
в любом месте. В ближайшем будущем мы станем свидете-
лями трансформации компьютерных устройств ввода не
только с точки зрения формы, но и с точки зрения функцио-
нальности. Определяющими характеристиками таких
устройств станут интуитивно понятные интерфейсы, сен-
сорный ввод, перья с тактильной обратной связью,
встроенные технологии распознавания речи и её трансфор-
мации в текст. Значительная часть из этого уже работает.
Быть может, клавиатуры в привычном нам виде исчезнут,
поскольку всё более широко распространяются виртуаль-
ные экранные клавиатуры с функциями сенсорного ввода и
предиктивного набора текста (от англ. predictive и лат.
praedictīīvus — предсказывательный, система ускоренного
ввода текста в цифровые устройства) на основе искус-
ственного интеллекта (ИИ) и машинного обучения. В бли-
жайшем будущем мы увидим, как искусственный интеллект
(ИИ) изучает поведение пользователя и создаёт тексты и
сообщения, используя всего несколько ключевых слов в
качестве исходных данных. Появится свежий импульс для
развития новых способов общения, потребления информа-
ции и самовыражения. Наш разум станет средством комму-
никации, с помощью которого мы сможем работать и выра-
жать идеи с привычной для него скоростью, не ограничива-
ясь быстротой ручного набора и числом слов, которые мы
можем напечатать в минуту. Это ли не долгожданный про-
рыв к новым научным открытиям и новым формам общест -
венного развития человечества?

Обработка естественного языка (NLP) и получение до -
полнительной информации с помощью нескольких оптиче-
ских систем расширят сценарии использования привычных
абонентских устройств. Очевидно, сразу несколько таких
уст ройств в будущем смогут отвечать согласованно на один
голосовой запрос. По мере трансформации пользователь-
ского интерфейса взаимодействие с устройствами автома-
тически станет более естественным и безопасным. Ожида -
ется, что мы увидим больше "подключённых устройств" —
от инженера, подключённого к сети завода-автомата, или
автомобиля, подключённого к транспортной сети города,
до учёного, подключённого к кластерам суперкомпьютеров,
или просто гражданина, подключённого к своей стране.

Ожидается, что рулонные или гибкие дисплеи изменят
то, где и как мы по требляем развлекательный контент. Не
исключено, что в будущем будут распространены всплы-
вающие мониторы, которые пользователи смогут выдви-
гать по мере необходимости, а после использования воз-

"Вся наша жизнь —  игра,
а люди в ней — актёры".

(Вильям Шекспир)

А. ГОЛЫШКО, канд. техн. наук, г. Москва

Вся наша жизнь —Вся наша жизнь —
игра?... игра?... 



вращать в специальную ячейку для хра-
нения. Со временем развлекательный
контент с использованием технологий
смешанной ре альности откроет новые
возможности для погружения в проис -
ходящее на экране, не выходя из дома.

Рендеринг (визуализация) уже начи-
нает достигать уровня фотореализма, и
в связи с этим ожидается появление
новых форматов интерактивных филь-
мов, в том числе голографических, где
сам зритель сможет стать действую-
щим лицом в сюжете и пережить собы-
тия от первого лица. Ведь это уже
доступно в высокобюджетных компью-
терных играх, в которых игровой про-
цесс в значительной степени кинемато-
графичен, а принимаемые пользовате-
лем решения влияют на сюжет. Иначе
говоря, уже в ближайшее время можно
ожидать нового прорыва в сфере пере-
хода от пассивных развлечений к
интерактивным с сюжетами и героями
по запросу. Последние достижения в
области синхронизации позволят соз-
дать высокоточную графику с низкой
задержкой для более реалистичного
игрового процесса, который может
транслировать физические движения
при игре через гарнитуру. Игровая
индустрия — одна из последних отрас-
лей, которая избавится от проводов. В
будущем пользователи смогут взаимо-
действовать с игровым контентом в
привычной им обстановке. Например,
играть в теннис на настоящем корте в
своей гостиной (и не лёжа на диване).

Иммерсивный (создающий эффект
присутствия, погружения) контент бу -
дет адаптироваться к экранам мобиль-
ных устройств. Иммерсивные техноло-
гии также называют технологиями рас-
ширенной реальности. В их список вхо-
дит виртуальная (VR) и дополненная
реальность (AR), а также 360о-видео.
Они обеспечивают эффект полного или
частичного присутствия в альтернатив-
ном пространстве и тем самым изме-
няют пользовательский опыт в абсо-
лютно разных сферах. Развитие игро-
вой индустрии, как и других видов раз-
влечений, будет происходить с ещё
большим погружением в виртуальную
реальность. Наряду с этим всё больше
портативных дисплеев и операционных
систем будут расти в производитель -
ности, становясь доступнее. Всё это
увеличит число доступных по цене но -
симых дисплеев и очков виртуальной
ре альности, что позволит пользовате-
лям наслаждаться приватным просмот-
ром в общественных местах, что станет
первым шагом на пути к развитию/рас -
ширению окружения пользователя (или,
иначе, его собственной вселенной)
путём погружения в так называемую
метавселенную (или метавселенные).

По мере развития метавселенных
прогнозируется взрывной рост игр,
новых инструментов общения и покупок
на их платформе с более сложными
библиотеками программного обеспе -
чения, которые объединяют все три ви -
да развлечений в одном месте. Впро -
чем, кажется, пришла пора поговорить
об этих метавселенных поподробнее.

По определению аналитической ком-
пании Forrester, метавселенная (me ta -
verse) — это конвергенция физического

и цифрового миров, которая быст ро
ста новится следующей технологиче-
ской причудой. Аналитики отмечают,
что ряд компаний (Facebook, Rob lox,
Ten cent) уже сделали большие ставки в
этой области. Недавно Micro soft так же
анонсировала metaverse-компонент в
своём ПО для совместной работы
Teams. В июле 2021 г. Марк Цу кер берг
объявил о создании метавселенной, ку -
да он инвестирует 10 млрд USD. По его
словам, на реализацию проекта потре-
буется около пяти лет. Для подтверж -
дения серьёзности намерений компа-
нию Facebook оперативно переимено-
вали в Meta, предварительно со общив о
планах нанять 10 тысяч че ло век для
работы в метавселенском проекте.

Для реализации подобного проекта
многое уже давно было готово. При -
ведём цитату известного писателя-
фантаста Клиффорда Саймака, которая
даже не из дня сегодняшнего, но кото-
рая, однако же, многое объясняет: "Мы
сегодня живём в обществе, насквозь
подконтрольном и регламентирован-
ном. Крутимся в тисках ограничитель-
ных правил, то и дело сверяясь со мно-
жеством номеров — на карточках соци-
ального страхования, на налоговых дек-
ларациях, на кредитных карточках, на
текущих и пенсионных счетах и на вся-
ких других бумажках. Нас сделали без-
ликими, и в большинстве случаев с на -
шего собственного согласия, по скольку
эта игра в номерочки на первый взгляд
делает жизнь проще, но главное в том,
что никто не хочет ни о чём беспокоить-
ся. Нам внушили, что всякий, кто обес-
покоен чем бы то ни было, — враг обще-
ства. В сущности, мы выводок скудоум -
ных цыплят: мы машем кры лышками и
суетимся, попискиваем, а нас всё равно
гонят по дорожке, проложенной други-
ми. Рекламные агентст ва втолковывают
нам, что покупать, про пагандисты учат
нас, что думать, и даже сознавая это,
мы не протестуем. Иногда мы клянём
правительство — если набираемся
храб рости клясть что бы то ни было во -
об ще. А, по моему убеждению, если уж
проклинать, то не правительство, а,
ско рее, воротил ми рового бизнеса. На
наших глазах поднялись межнацио-
нальные корпорации, не подвластные
ни одному правительству. Они мыслят
гло бальными категориями, строят пла -
ны планетарного размаха, они смотрят
на человечество как на резерв рабочей
силы и потребительский рынок". 

Ну что же, добавить к сказанному
мож но разве что слова бывшего премь-
ер-министра Великобритании Тони
Блэра: "Мир перейдёт на биометриче-
ские идентификаторы. Они сделают
это, потому что в конечном итоге так
будет лучше для людей. Это значитель-
но облегчит доступ к государственным
услугам". Для людей же стараются.

Соответственно, атака IT-гигантов
Meta (Facebook), Microsoft и пр. на мен-
тальность более 1 млрд охваченного
ими (планируемого к охвату на началь-
ном этапе) человек через создание
новой виртуальной среды при помощи
VR и AR очков и др. — явление давно
прогнозируемое и подготовленное са -
мой логикой прогресса цифровых тех-
нологий. Возможно, это добьёт го су -

дарственные привязки огромного числа
людей и породит новую лояльность
циф ровым корпорациям, захватываю-
щим человека, как говорил Дос тоев -
ский "со всеми его почёсываниями". 

А людям это надо? Похоже, некото-
рые уже дозрели до новой реальности.
На планете уже более 3 млрд людей,
которые иногда проводят своё свобод-
ное время за игрой в приставку или
компьютер. При этом 13 % геймеров ут -
верждают, что играют прежде всего из-
за социальной составляющей. Эти лю ди
хотят заниматься в играх тем же, чем
все мы занимаемся в социальных сетях.
400 млн человек потенциально смогут
заменить свои игры метавселен ными —
геймифицироваными социальными
плат формами, которые и были изна-
чально задуманы для того, чтобы рас-
ширить границы общения в Интер нете.

Или вот, к примеру, рабочие США,
которые, по мнению исследователей,
будут сокращены в результате процес-
са автоматизации, с пессимизмом
смотрят на политику, экономику, СМИ и
заодно на всё человечество, заявил
недавно эксперт Джулиан Джейкобс из
Лондонской школы экономики. В своём
исследовании он использовал данные
американского национального опроса о
выборах за 1990—2016 гг. и оценку
потенциала автоматизации McKinsey,
обнародованного в 2019 г. "Те, кто ра -
ботает в профессии, которая может
сильно пострадать из-за автоматиза-
ции, как правило, менее политически
осведомлены, меньше поддерживают
СМИ и более пессимистичны в отноше-
нии природы политики и силы своего
голоса", — рассказал эксперт. — "Нако -
нец, люди, подверженные автоматиза-
ции, с большей вероятностью будут
иметь циничный взгляд на человече-
скую природу (например, полагая, что
люди в корне нечестны) и выражать
авторитарные тенденции, например,
ценить послушание выше индивидуаль-
ности и самовыражения".

Безысходность, слабость и безот-
ветственность также приведут людей в
виртуальную среду. Устал, разочаро-
вался, не нашёл себе места в реальной
жизни, тебя ждут в виртуальной жизни.
Там, в метавселенной, будут все удоб-
ст ва — круглосуточное наблюдение за
сахаром, пульсом и давлением с
немедленной лечебной реакцией в слу-
чае отклонений. Кто будет против?
Пожилые первые встроятся в систему.
Зрелые будут видеть шансы, которых
нет в жизни. Уже сейчас благодаря
Интернету люди находят работу и день-
ги, которые не в силах найти вне сети,
особенно когда государство выдавли-
вает людей из пенсионного обеспече-
ния. Это огромные новые возможности,
которые непременно соблазнят людей.
А если чипы помогут обрести качества,
способствующие карьере, то и гово-
рить что-то против будет практически
бесполезно. И ничего не будет удиви-
тельного, если потом какие-нибудь
цифровые сектанты проведут аналогии
существования граждан в метавселен-
ной с существованием души в высших
сферах. К тому же уже давно известный
американский изобретатель и футурист
Раймонд Курцвейл (его ещё называют
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"инженером современности"), повто-
рив идеи писателя-фантаста Станисла -
ва Лема из книги "Сумма технологии",
предположил, что, переписав на ком-
пьютер память человека, можно орга-
низовать последнему настоящее бес-
смертие. В общем, вокруг метавселен-
ных соберутся все потенциально заин -
тересованные лица.

Молодёжь будет искать в виртуаль-
ности доступные развлечения, образо-
вание, заработки. Если всё это будут
предоставлять цифровые компании,
они естественно и закономерно заме-
нят собой государство. И вопрос "А за -
чем тогда нужно государство?" отпадёт
сам собой. Все важнейшие вопросы лю -
ди будут решать без участия государ -
ства. Более того, государства даже при
осуществлении социальной помощи
будут зависимы от Meta (Facebook) и
Microsoft. То есть это сейчас они зависи-
мы, а дальше и вовсе попадут в рабство. 

Если в метавселенную ввести ещё и
свои деньги (криптовалюту), то собст-
венно гражданство превратится в фик-
цию, а государству перекрыть вирту-
альную среду в силу финансовой сла -
бости и вовлечённости в неё своего
национального бизнеса и граждан бу -
дет невозможно. Граждан у государства
уведут, как лошадь из стойла, причём
уже без всякой эмиграции физических
тел. Последние останутся по месту про-
живания, фактически находясь в собст-
венности глобальных фи нансово-циф-
ровых транснациональных корпораций.

Ещё одна категория потенциальной
аудитории метавселенных — 300 млн
пользователей криптовалют. Эти люди
держат сейчас в кошельках эквивалент
2,6 трлн долл., что превышает ВВП всех
стран Африки, вместе взятых. Новые
финансовые инструменты формируют
новую NFT-культуру. NFT или Nonfun -
gible Token — это невзаимозаменяемый
токен (запись в блокчейне — этакая вир -
туальная ценная бумага, стоимость ко -
торой определяется его создателем),
под тверждающий право собственности
на некий продукт, чаще всего цифровой.
Так, например, пользователи торго вой
NFT-площадки OpenSea потратили
3,4 млрд долл. только за август 2021 г.
Помимо искусства, в эту сумму вхо дят
цифровая недвижимость и одеж да. Лю -
ди, попадающие под влияние NFT-куль-
туры, рано или поздно на чинают слы-
шать о метавселенных и ин тересовать -
ся ими. Они с лёгкостью вос принимают
новые технологии и точ но смогут по
дос тоинству оценить одно из главных
преимуществ метавселенных — де -
цент рализацию. Стоит упомянуть, что в
2021 г. мир буквально помешался на
NFT-искусстве. О нём го ворят галерис -
ты и аукционисты, в него инвестируют
бизнесмены из Кремниевой долины и
звёзды Голли вуда, а самые по пулярные
цифровые художники уже зарабаты-
вают в нём миллионы долларов.

Впрочем, число пользователей всех
метавселенных на сегодняшний день
пока не столь велико. Об этом можно
судить, отталкиваясь от пиковой посе-
щаемости самой популярной из них —
Decentraland. Там пользователи могут
общаться, посещать лекции, ходить на
выставки и открывать магазины. Мак -

симально в одно и то же время туда за -
ходило 30 тыс. человек. У Decentraland
существуют два основных конкурента:
полноценно работающая в виртуальной
реальности метавселенная Somnium
Space и проект из пиксельной графики
Cryptovoxels.

Уникальность всех метавселенных
заключается в том, что они объединяют
в себе функции социальных сетей и
компьютерных игр. В метавселенных
пользователи владеют цифровыми ак -
тивами, в состав которых входит не
только недвижимое и движимое цифро-
вое имущество, но и право голоса.
После заявления Цукерберга интерес к
теме сильно вырос, курсы внутренних
криптовалют поднялись от четырёх до
десяти раз. Создатели могут зарабаты-
вать за счёт продажи земли и комиссий
за размещение активов. Агентства в
основном берут деньги за строительст -
во зданий, аренду участков, проведе-
ние мероприятий и разработку одежды.

Собственно, метавселенные — это
следующий этап развития блокчейн-
культуры. Происходящее внутри мета-
вселенных интересует инвестиционные
компании. Зарождается рынок цифро-
вой недвижимости, и её цена постоянно
растёт. К примеру, компания Republic
Realm выкупила виртуальную "землю"
на 913000 долл. и заявила о начале
строительства на ней торгового цент-
ра — это стало рекордной сделкой для
одного участка земли в Decentraland.
Компания обещает запустить проект в
2022 г. В Republic Realm уверены, что в
будущем магазины в метавселенных
станут та ким же обычным явлением, как
интернет-магазины сегодня.

С другой стороны, в то время как
миллиардер Цукерберг создаёт мета-
вселенную для самых широких масс (в
общем-то, плебса), он намедни при-
обрёл ещё 110 акров земли для своего
частного райского острова Кауаи (Га -
вайи) площадью 1300 акров в самом
что ни на есть реальном мире.

Тем временем перспективы индуст -
рии поражают воображение мечтате-
лей и энтузиастов. Метавселенные объ-
единили в себе сразу все медиумы
(разные виды контента — фото, видео,
игры по определению Forbes), приду-
манные за историю человечества. А
современные технологии открывают
невероятные возможности для того,
чтобы поместить человека внутрь этих
медиумов. Пользователь получает го -
раздо больше граней взаимодействия с
контентом и в перспективе проводит за
этим больше времени, чем в стандарт-
ных социальных сетях. Иногда в этом
легко потеряться и даже забыть о базо-
вых человеческих потребностях, вроде
еды и отдыха. Это, кстати, уже преду -
смотрела компания Domino, которая
первой позволила заказывать пиццу
прямо из Decentraland (правда, пока
только в Великобритании).

Приходя в метавселенную, компания
получает возможность одной из первых
попасть в принципиально новое медиа-
пространство и опробовать иннова-
ционные техники коммуникации и зара-
ботка. Создание проекта в метавселен-
ной — отличный шаг для приобщения к
креативной экономике будущего, где

рекламщики получают большой прос -
тор для воображения, а активация
брендов стоит совсем немного.

В целом новые возможности помо-
гают раскрывать сознание, которое всё
больше и больше сковывают этические
и технические ограничения классиче-
ских социальных сетей. Человек полу-
чает неограниченное пространство для
собственного воображения и гораздо
большую степень виртуальной свобо-
ды. Говорят, это уже озадачивает авто-
ритарные режимы — например, в КНР
компаниям запрещено инвестировать в
метавселенные. Впрочем, быть может,
они не столь уж и неправы, а просто
умеют заглянуть в будущее человече-
ской цивилизации несколько с другой
стороны и имеют своё видение. Одна -
ко, тем не менее, на наших глазах
зарождается совершенно новый соци-
альный конфликт (или бесконфликтный
уход в виртуальный мир, как кому нра-
вится), в результате которого появится
мир, в котором кое-кто (за всех гово-
рить было бы некорректно) будет жить в
обозримом будущем.

Однако не всё так просто в мире
метавселенных. Эффект виртуального
присутствия должен быть подвергнут
"шлифовке", а для этого потребуются
вычислительные средства на несколько
порядков более мощные, чем имеет
место сегодня. И ещё крайне важна
чрезвычайно малая задержка сигнала.
Ведь для комфортного едва ли не круг-
лосуточного (с перерывами на еду и
сон) пребывания в метавселенной
необходим принципиально иной уро-
вень реалистичности демонстрируемых
пользователю цифровых объектов и
взаимодействий между ними, чем тот,
что доступен на сегодняшних и даже
перспективных (находящихся в стадии
активной разработки) смартфонах,
компьютерах и гарнитурах виртуаль-
ной/дополненной реальности. Не стоит
забывать и про голографию, которая
уже закладывается в перспективные
сети мобильной связи 6G.

Да и сама структура современного
Интернета не рассчитана на предостав-
ление конечным пользователям досту-
па к расположенным за тысячи кило-
метров от них (исторически их особен-
но много в США) серверам с предельно
малыми задержками. Решать же эту
проблему при создании метавселенной
необходимо, поскольку даже в IP-теле-
фонии задержка в 150 мс считается
предельной для нормального восприя-
тия собеседниками. И неспроста в се -
тях мобильной связи 5G задержки стре-
мятся сделать не более 10 мс. Иначе
мо ментально исчезает очарование са -
мой фотореалистичной цифровой си -
муляции. Полностью избавиться от
этой проблемы не получается даже у
современных многопользовательских
игр с аудиторией в десятки тысяч сидя-
щих перед мониторами активных игро-
ков. В свою очередь, в виртуальном
пространстве по замыслам Meta будут
десятки и сотни миллионов человек в
гарнитурах VR/AR, ещё более придир-
чиво воспринимающих любые неполад-
ки и задержки в ходе повседневных
рабочих или социальных коммуника-
ций. Впрочем, рано или поздно техни-



ческие проблемы будут в целом урегу-
лированы развитием сетей новых поко-
лений и установкой новых серверов как
можно ближе к потребителям. Но уже
по нятно, что первыми под очарованием
метавселенных окажутся граждане Се -
верной Америки и Западной Европы.
Впрочем, и другие граждане тоже.

Инициировать ускоренное движение
граждан в расставляемые в цифровом
мире метавселенные призваны самые
разные процессы, развернувшиеся на
планете. К примеру, тотальная цифро -
ви зация вводится под предлогом борь-
бы с бюрократией и упрощением ряда
процедур. Никто не будет спорить с тем,
что это благое дело. Но только в од ном
случае, если общество понимает, кто
это контролирует, а государство гаран-
тирует обществу честную игру. Быть
может, как считают некоторые, ис -
кусственно созданный коронавирус и
вакцинация являются двумя частями од -
ной операции по резкому снижению
человеческой популяции без ядерной
войны. С другой стороны, перманентная
пандемия объективно ускорила про -
цессы цифровизации и массового раз-
вёртывания удалённой работы, тем са -
мым ещё крепче привязав к цифровому
пространству многие миллионы людей. 

Правда, остаётся один немаловаж-
ный вопрос, а что с безопасностью лич-
ных данных? С безопасностью хорошо,
она постоянно совершенствуется, вот
только с данными плохо. Базы данных
похищаются в самых, казалось бы,
защищённых организациях, мошенники
не устают предлагать свои услуги по
похищению денежных средств. Реаль -
но, как мы прекрасно видим и по запад-
ному опыту, и по российскому, никакой
безопасности личных данных при циф-
ровизации нет, буквально идёт скандал
за скандалом. Более того, за цифрови-
зацией бытовых вопросов прямиком
следует тотальный контроль за гражда-
нами, личное пространство которых
также подвергается давлению. Айфоны
давно слушают своих владельцев, а Гугл
и Яндекс, как свидетельствуют уже по -
явившиеся анекдоты, буквально через

минуты после разговора на кухне ме -
няют контекстную рекламу на открыва -
емых страницах Интернета. 

Тем временем радикальной транс-
формации подвергается межполовое и
сексуальное воспитание. Пол номер
один и номер два. Супруг один и супруг
два, а, может быть, и тридцать два. Вы -
би рать и менять свой пол уже разреша-
ется детям. Налицо уничтожение поло-
вой, социальной, гендерной и иной са мо -
идентификации человека. Можно по ду -
мать, что человечество готовят к встре -
че с инопланетянами, которые по ловых
раз личий не имеют и размножа ются
поч кованием (впрочем, не стоит пол но -
стью отвергать эту версию). Бо лее того,
в мире происходит тотальная десакра-
ли зация символического и ценно стного
поля, идёт уничтожение всевозможных
табу, необходимых и выработанных всей
историей человеческой цивилизации. А
если снимаются табу, че ловек, как из ве -
стно, превращается в животное. Вооб -
ще-то снятие табу — прос то од на из
тех нологий, неоднократ но ис поль зо -
вавшихся теми, кого потом обвиняли в
преступлениях против человечности.

Сегодня огромное количество про-
смотров и лайков набирают медиапро-
дукты, развращающие и убивающие. И
именно туда подтягивается реклама.
Уничтожаются культура и искусство. По
самым разным направлениям наступа-
ет неграмотность. Забудьте про джаз,
рок и классику, ведь для животных это
сложно. Двери всех теле- и радиоэфи-
ров открываются перед откровенно де -
бильными пустыми личностями, и уж
по путно выясняется, умеют ли они петь
или кататься на коньках. Но кто-то ведь
открывает им двери. Уничтожается об -
ра зование? Кому-то это очень необхо-
ди мо, потому что озабоченному по -
треб лением животному образование не
обязательно. Зато, к примеру, в мета-
вселенной каждый сможет жить, нахо-
дясь и в питательной люльке с комплек-
сом развлечений. Идеальное потребле-
ние хлеба и зрелищ. 

Следует понимать, что сегодня раз-
вернулась осознанная, централизован-

ная по силам и средствам атака на клю -
чевые основания человеческой цивили-
зации, технологической основой кото-
рой являются вездесущие ныне инфо-
коммуникации. Инициаторы этой атаки,
без сомнения, достаточно могущест -
венны, обладают необходимыми орга-
низационными, финансовыми, полити-
ческими силами и средствами, чтобы
ор ганизовать такую атаку в планетар-
ных масштабах. Возможно, одна из их
це лей весьма традиционна и встреча-
лась в истории планеты неоднократно —
возвыситься над остальными и управ-
лять ими. Вроде этаких богов. Учитывая
сказанное выше и всемирную историю,
весьма вероятно, что настоящими жи -
вот ными окажутся они сами. Быть мо -
жет, атака на цивилизацию преследует
цель создать из привычной жизни такой
хаос, чтобы уставшее от неразберихи,
разврата и охаивания идеалов населе-
ние само запросило порядка от "демо-
кратии тьмы и хаоса"? И тогда ему будет
дарован Новый мировой цифровой по -
рядок (в том числе и в формируемых
ме тавселенных), о котором уже шла
речь на страницах журнала. 

Вот так вместо научного, технологи-
ческого и социального рывка в будущее
человечеству собираются всучить вир-
туальные игровые места, чтобы лишние
не мешали избранным. Неужели внача-
ле было Слово, чтобы закончиться все го
лишь цифровой игрой? Тут же приходит
на ум "матрица" из одноимённого гол -
ливудского фильма. Но можем ли мы
быть уверены, что подобные фильмы не
снимаются по заказу одних "животных"
с целью подготовки других к чему-либо?
Не слишком ли много совпа дений?

Впрочем, доступ к каждому телу
ещё не означает доступ к каждому
сердцу, а любой цифровой объект, как
известно, — лишь приближение с неко-
торой точностью к аналоговому ориги-
налу. Берегите сердце!

По материалам lenovo.com, 
rossaprimavera.ru, habr.com,
cnews.ru, robb.report, pcnews.ru
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