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Солипсизм - философское направление, согласно которому единственно существующим является только субъективное Я и содержание его сознания. (Краткая философская энциклопедия, Прогресс, М.1994)

Пример чистого солипсизма - это крыса, у которой в центр удовольствия мозга передаются импульсы "кайфа" с контакта, на который она жмет вплоть до собственной гибели. 

Так как человек намного сложнее, то солипсизм типа крыса работает пока только у алкоголиков или наркоманов, да и то на финишной прямой их траектории. Но на то Homo и назвал себя Sapience, что он в постоянном поиске все более "продвинутых" источников воздействия на самые различные центры психики как свои собственные, так и братьев по разуму. 

КРАТКАЯ ИСТОРИЯ ЦИВИЛИЗАЦИИ ОТ И ДО

Для пещерного пращура мир был материален объективно, – на заре человечества борьба за выживание не оставляла много места для виртуальности *. 
"Труд сделал человека..." А что породило труд? За любой деятельностью животного лежит внутренний стимул, побуждение, драйв. Видимо, у человека среди прочих, был свой оригинальный драйв: хроническая неудовлетворенность существованием, "прозой жизни". Именно она сублимировалась в поисках средств ускорения эволюции, стимулировала как способность к труду, так и нащупывание выхода за рамки текущей реальности.

В процессе эволюции у наших предков рос опыт столкновения с необычным, с тем, что не вписывалось в привычную действительность. А вместе с этим опытом росла и потребность в достройке своей картины мира дополнительным пространством, в котором нашлось бы место всему тому, что в знакомую реальность никак не укладывалось.

Дверь в виртуальность приоткрылась, когда развитие первобытной культуры достигло уровня наскальной живописи, каменных идолов и похоронных обрядов. Картина мира стала амбивалентной, - у человека появляется душа и "мир иной" для продолжения жизни за гранью этой.

С приходом богов начинается детальная проработка виртуальной части вселенной, придававшей ее метафизической нездешней сущности конкретные черты другой реальности, служащей сферой обитания высших сил. 

* Виртуальный имеет массу значений в современном русском языке, часто чуть ли не противоположных по смыслу. В этой работе за ним закреплен один смысл мнимый, искусственный, воображаемый, т.е. антоним от реальный. 

Приближение античности расширяет виртуальность силой искусства. Театр и литература взламывают детерминизм материального, позволяя человеку нечто, "выходящее за рамки". В эпосе и театре стало возможным: 

· получить "прямой" доступ к сюжетам из жизни богов и героев, - нечто вроде реалити шоу с окном в мифическую часть виртуального мира,

· на время выйти за пределы своего я и через сочувствие переместиться в жизнь другой личности.

Этот индивидуальный прорыв «за пределы себя» ведет к осознанию сознания, с разделением мыслимого на объективное и субъективное. 

Античные культура и религия делают виртуальность как бы объективной составляющей универсума, а ее соотношение с реальностью настолько симметричным, что это дает мощный толчок философии. Которая начинает процесс построения цельной системы мира, пытаясь определить взаимосвязь материального и духовного в поисках ответа на вопрос, что из них первично. 

Последние две с половиной тысячи лет религия, искусство и наука в сотрудничестве и противоборстве работали над совершенствованием реальной и виртуальной составляющих мира. Каждое своими методами и в своем направлении.

Установившееся за века равновесие воображаемого и материального оставляло вопрос о их соотношении за рамками текущего бытия рядового обывателя вплоть до 20-го века, когда появление кино и телевидения помогло виртуальности стать частью повседневности, агрессивно поглощающей территорию реальности.

Основная роль в этом процессе принадлежала ТВ, которое во второй половине века отгрызло у театра и кино значительную часть сферы свободного "культурного" времени человечества. Оно продолжило начатый комиксами процесс замены текста картинками, окончательно сместив книгу с принадлежавшего ей несколько сот лет места «властителя дум». 

В последнее десятилетие массовая информатизация возглавила это наступление. Все более изощренная компьютеризация виртуальности прямо на глазах стирает границу межу мнимым и настоящим, а включение в этот процесс компьютерных игр начало ставить под вопрос и реальность самой реальности. Продолжая раздвигать рамки масскультуры, игра как волшебный крысолов, все дальше завлекает детей и взрослых в гипнотизирующий мир виртуального бытия.

РЕАЛЬНОСТЬ И ВИРТУАЛЬНОСТЬ - МАЯТНИК ЦИВИЛИЗАЦИЙ

Все известные цивилизации проходили примерно один и тот же цикл развития. Начиная снизу, от примитивной культуры "энергичного материализма", они успешно покоряли соседние народы, которым в естественном отборе истории везло меньше. Победившие богатели и расслаивались по благосостоянию, в результате чего формировалась элита, которая по мере удаления от низов все больше тяготела к красивой жизни. Необходимой составляющей этого восхождения становилась атрибутика, отражавшая величие власти, которое на определенном этапе эволюции всегда стремилось перейти в неземное. 
При достижении зенита роль хозяев ойкумены начинала кружить триумфаторам головы. Завоеванное благополучие вызывало некоторое пресыщение "покоренной" ими реальностью и провоцировало потребность в расширении ее границ, за счет той или иной виртуальности. 

Развивались искусства, росли храмы, жрецы множили и детализировали метафизические составляющие картины мира, дополнявшие и украшавшие низкую обыденность окружающей действительности. Чем богоподобнее становились новые властелины всего сущего, тем обычно меньше оставалось в них человеческого. 

Цивилизация переходила в фазу заката: картина мира начинала терять свой материалистический фундамент, а вслед за этим таяло и адекватное восприятие действительности. Естественным следствием такого "цивилизационного солипсизма" всегда был упадок империи и ее неизбежная гибель под натиском очередных народов-варваров, резерв энергичного материализма которых обеспечивал им право на новую главу всемирной истории. 

Таким образом, прошлое учит нас, что уровень субъективизма и виртуальности текущей стадии всякой культуры является мерой близости ее конца. 

Однако, если до последнего времени развитие человечества воспроизводило описанный выше цикл локально, то очень похоже, что теперь его траектория вступает в ту самую фазу конца истории, которая столько раз обсуждалась в только что закончившемся двадцатом веке. 

До последнего времени это не так бросалось в глаза, поскольку Ноосфера представляла собой букет цивилизаций, находящихся в разных фазах их жизненных циклов. Поэтому каждая смена культур была драмой "местного значения", придававшей истории очередной импульс для выхода на новую спираль восходящего развития. 

Но текущее развертывание глобализации явно стремится к унификации попавших под ее обаяние культур, следствием чего становится синхронизация их циклов эволюции. Букет культур Ноосферы прямо на глазах теряет то разнообразие, которое гарантировало повторение цикла в мировом масштабе. Трудно не видеть, что "цивилизованный мир" явно завершает свой исторический круг на глобальном уровне, впадая в маразматический делириум солипсизма. 

Возникает естественный вопрос, а найдется ли среди выпавших из числа "избранных" культур та, которая сумеет сохранить достаточный резерв энергичного материализма, чтобы принять на себя ответственность за не слишком пока ясное будущее человечества? Какая из мировых сил возьмет на себя эту миссию: Китай, Индия или Ислам? 

Пятнадцать лет назад Россия упустила свой шанс на роль будущего лидера. Но может быть вероятность такой перспективы еще не равна нулю?

ВИНТИК ИЛИ ГИГАНТ МЫСЛИ?

Отношения по вертикали в обществе запрограммированы: "сверху - личность, внизу - часть управляемого сверху механизма". Принцепс - сверхличность, плебс - муравейник, функционально организованная масса. Смена лидера - судьбоносна, люди внизу - взаимозаменяемы. 

Такое разделение есть в любой социальной структуре от первобытного племени до самых передовых демократий, где президент ездит на велосипеде и по-соседски здоровается с прохожими. С каждым не поздороваешься, да и не в ритуале дело: президента выбирают, чтобы он руководил...

Поэтому проблема самоопределения личности имеет смысл только в ее отношениях с социумом, сводясь к балансу общественных и личных интересов. 

Кодекс виртуальных "общечеловеческих ценностей", все больше заменяющий все от кодекса Хаммурапи до десяти заповедей, отвечает на этот вопрос однозначно: "каждый должен думать в первую очередь о себе, потому что если будет счастлив каждый, будут счастливы все".

Только наивный или желающий обмануться может не заметить подтасовки кванторов: этот каждый обеспечивает только себя, часто вопреки другому, а чаще многим другим каждым. Из совокупности таких каждых счастье всех не последует никогда.

Зато эта максима дарит каждому Homo индульгенцию "свободы воли", лишенной ограничений "осознанной необходимости": Все что не запрещено, - разрешено, и я никому ничего не должен: плачу налоги и не нарушаю закон, остальное - мое личное дело.

Простенько, но со вкусом положен краеугольный камень в brave new виртуальный world: все что не запрещено, - разрешено отменяет этику, а я никому ничего не должен. взламывает общественную ткань Ноосферы. 

Как известно, Homo состоит из двух частей: 

· физиологической, как и любое другое живое существо, и

· всего остального, которое он получает от человечества в самых разных формах в процессе своей биографии.

Если ограничиться только первой частью, получится идиот. Но я никому ничего не должен подводит мину именно под вторую часть. Ведь может быть, действительно не должен? 

Например, вам не везло всю жизнь, вы получили от человечества только самое отрицательное и решили уйти в робинзоны, чтобы не зависеть от ни от кого ни в чем. Но ведь и тут никак не обойтись без какого-либо, пусть самого простого, инструмента, средств разжигания огня, одежды, и, главное, без навыков выживания - охоты, строительства жилья и т.п. Этим кредит от человечества не ограничивается: вы думаете, и от этой печати Homo Sapience отказаться невозможно. 

Если большую часть организма составляет вода, то роль индивидуальности в структуре каждой личности вряд ли больше одной десятой, - все остальное образует тот фундамент, который дарит каждому Ноосфера, национальная культура, социальная среда, семья. Если Homo перестает считать это долгом, окупая "лицензию" на свои 90% ценой уплаты налогов на текущее обслуживание себя любимого обществом и право тянуть к себе все, что захочется, то это очевидная патология, лишающая его права быть полноценным членом социума.
Виртуальный мир, в котором каждый может играть в пупа земли, будучи в реальной цивилизации лишней деталью, похож на тяжелое заболевание. Будущее за перечисленными выше культурами "следующей волны" именно потому, что в них личность ориентирована цели своего социального контекста, сохраняя оптимальный баланс личного и общественного.  

ПОЛНЫЙ СОЛИПСИЗМ В КОНЦЕ ТУННЕЛЯ 
С наступлением 21-го века становится все более ясно, что полная замена реальной составляющей мироздания виртуальной не только возможна, но до нее не так уж и далеко. Более того, на этот катаклизм работает чуть ли не вся наша сегодняшняя "цивилизация", в которой можно выделить как минимум пять мощных факторов:

·  Глобальная машина СМИ управляет процессом формирования нашей картины мира, а, следовательно, мозгом и даже душой каждого. «Сознание первично»: манипулируя сознанием можно как угодно переустраивать виртуальность, которая становится все более неотличимой от  реальности.

· Масскультура - "всеобщий китч как образ жизни" - превратилась в доминанту новой эры. Оседлав СМИ, она буквально на глазах совершенствуется в мастерстве употребления интеллектуальных ресурсов человечества при воплощении метафоры "микроскопа для забивания гвоздей". В данном случае гвозди вбиваются в различные центры психики Homo с целью окончательной ампутации у него обременительной функции Sapience. Успешное разжижение мозгов уже приближается к порогу, за которым способность отличать настоящую реальность от виртуальной исчезает полностью. 

· Намертво сросшиеся политика и бизнес - основные заказчики технологий манипулирования сознанием. Масскультура при этом решает стратегические задачи общей подготовки "клиента", превращая его в материал, оптимально пластичный для очередных оперативных трансформаций действительности, выполняемых СМИ. Меньше чем за век реклама и пропаганда стали неразличимы в качестве составляющих пиара с его технологиями зомбирования, взявшего на себя функции философского камня современности по превращению белое в черное и vice versa. 

· Ротор научно-технического прогресса стремительно увеличивает обороты. Растет не только сложность нашей среды обитания, но и сам темп превращений. Изменения происходят непрерывно не только в сфере промышленности, где революции в различных областях случаются чуть ли не каждый год. Меняется modus vivendi человечества: быт, стиль жизни, этика и мораль. «Время перемен» учит новые поколения адаптироваться не столько к самим переменам, сколько к скорости их смены. Патология симбиоза общества потребления и поспешности прогресса все очевиднее: важной становится не качество продукта, а степень его новизны, то есть не реальность содержания развития, а виртуальность его производной. 

·  И, наконец, троянский конь электронной цивилизации, на котором виртуальность победно въезжает в наш и без того не слишком крепкий мозг. Пространство чипов становится все более важной составляющей личности каждого и Ноосферы в целом. Эта новое измерение готово принять в себя все, что можно оцифровать, а оцифровать, как выясняется, можно практически все. 

Эти пять демонов семейства deus ex machina дружно работают над приближением всеобщего солипсизма, т.е. такого состояния Ноосферы, когда виртуальность, формируемая в сознании Homo, станет для его рассудка и даже подсознания более близкой и реальной, чем тот конкретный материальный мир, который останется за рамками его прямого восприятия. 

Все как в фокусе с зеркалами: если сами зеркала не видны, то их как бы нет и зазеркалье невозможно отличить от действительности. 
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