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КОНЦЕПЦІЯ «КОМП’ЮТЕРНОЇ СИМУЛЯЦІЇ»  
ТА КАТЕГОРІЯ «ВІРТУАЛЬНОЇ ВЛАСНОСТІ»

У добу інформаційних технологій, коли поняття власності та її розу-
міння як відносин щодо речей матеріальних, зазнало суттєвих змін, 
набула важливого значення, так звана, «віртуальна власність». 

Своєю появою ця категорія завдячує іншому інноваційному 
поняттю – «віртуальна реальність», котре визначають як технічно скон-
струйоване за допомогою технічних засобів інтерактивне середовище 
створення і оперування об’єктами, подібними до реальних або уявних, 
на основі їхнього тривимірного графічного зображення, симуляції їхніх 
фізичних властивостей (об’єм, рух тощо), симуляції їхньої здатності 
впливати та бути самостійно присутніми у просторі [1, с. 184].

Отже перед тим як перейти до з’ясування поняття і сутності кате-
горії «віртуальна власність», маємо визначитися з таким феноменом, 
як «віртуальна реальність» (яка не є «реальністю», а тому мала б нази-
ватися більш точно – «віртуальне середовище». Але, враховуючи поши-
реність існуючого найменування, далі будемо використовувати  
обидва позначення). 

До того, як характеризувати «віртуальну реальність» стосовно 
ІТ-сфери, варто згадати, що методологічним підґрунтям появи та існу-
вання цього концепту можна вважати ідею, згідно якій ми взагалі 
існуємо у віртуальному світі, підставою виникнення якого вважа-
ється «комп’ютерна симуляція» Ця ідея останнім часом набуває  
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усе більшої популярності, будучи свого часу підґрунтям фільмів на 
кшталт «Матриці», поширюючись завдяки Інтернету, комп’ютерним 
іграм, інтерпретаціям квантової механіки, новітнім фільмам на 
цю тему тощо. 

Враховуючи методологічне значення концепції «комп’ютерної симу-
ляції» для розуміння сутності концепції «віртуальної власності», викла-
демо далі її основні положення та аргументацію життєздатності.

Корінням ідеї комп’ютерної симуляції нашого світу вважають 
погляди стародавніх греків щодо снів, марення, фантазмів. На такому 
підґрунті вибудовується висновок, що наше сприйняття реальності 
вже відокремлене від власне реальності, котра є просто електричним 
імпульсом, що інтерпретується мозком. Ми сприймаємо світ опосеред-
ковано і недосконало (з оптичними ілюзіями тощо).

Крім того, ми відчуваємо лише спрощену версію опосередкованої 
сенсорної інформації, оскільки спостереження нашого світу потребує 
надто багато обчислювальної потужності  – тому й мозок поділяє її 
на евристику (або на спрощені, але корисні уявлення). Наш розум 
постійно шукає повторювані картинки, моделі, шаблони у нашому світі 
та підлаштовує їх під наше сприйняття.

Звідси випливає, що наше сприйняття вже відрізняється від власне 
реальності: це лише спроба мозку обробити вхідний потік сенсорних 
даних. Відтак, якщо наше сприйняття реальності залежить від спро-
щеного потоку інформації, не має значення джерело інформації 
(фізичний світ чи комп’ютерна симуляція, які постачають нас тією 
ж інформацією) [3].

Аби зараз симулювати Всесвіт, просто не вистачає обчислювальної 
потужності: при такій імітації (а йдеться про симуляцію кожної 
часточки Всесвіту) комп’ютер мав би бути більшим, ніж Всесвіт. 

Однак є велика різниця між моделюванням Всесвіту і створенням 
віртуального відчуття життя у Всесвіті. Евристика допомагає увести 
в оману людський розум: розрахунки в режимі реального часу, відеопо-
токи тощо створюють відчуття, що все існує і не припиняється. Змен-
шення деталізації призводить до того, що наш розум не здатен відчути 
різницю. Створюється Всесвіт, який тільки здається величезним 
А зменшуючи деталізацію віддалених об’єктів, можна економити вели-
чезні обсяги обчислювальної потужності та генерувати об’єкти лише 
після їхнього виявлення. Наприклад, такий спосіб генерації використо-
вується у грі No Man’s Sky, завдяки чому кількість світів у ній прак-
тично нескінченна.

Названі та інші прийоми дозволили Ніку Бострому з Оксфорду 
запропонувати «аргумент моделювання (симуляції)  – логічний 
ланцюжок, що ґрунтується на певних припущеннях, котрі у залеж-
ності від точки зору дослідника можуть привести до висновку, що наш 
Всесвіт, напевне, змодельований. 

Це наступні припущення: 1) Всесвіт можна змоделювати; 2) кожна 
цивілізація або вимирає до того, як стане технічно здатною змоделю-
вати Всесвіт, або втрачає інтерес до розвитку технології симуляції, або 
прогресує, поки не набуде технічної здатності змоделювати Всесвіт, 
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і моделює його; 3) як тільки це трапиться, таке суспільство створить 
безліч різних моделей; 4) коли модель досягне певного рівня (розвитку), 
вона створює власні імітації, котрі продовжують симуляції і збіль-
шують їхню кількість. Звідси випливає, що вірогідність жити у реаль-
ному світі для нас є дуже незначною, незрівнянно меншою, ніж шанс 
на буття у світі віртуальному.

Якщо припустити, що наш Всесвіт є лише комп’ютерною моделлю, 
то маємо визнати, що: 1) по суті, він є інформацією; 2) визнання Всес-
віту інформацією зумовлює висновок, що і ми також є інформацією;  
3) якщо ми інформація, то наші тіла є лише відображенням, (втіленням) 
цієї інформації, на кшталт аватара; 4) оскільки інформація (у тому 
числі, людина) існує незалежно від певного об’єкту, то за наявності 
відповідного інструментарію її за бажанням можна копіювати, тран-
сформувати тощо; 5) кожне суспільство здатне створити віртуальний 
світ, а також у змозі дати «особистісній» інформації новий аватар 
(позаяк на це необхідно менше ресурсів, ніж на створення Всесвіту).

Звідси випливає, що реальність  – це інформація, як і ми. Симу-
ляція є частиною реальності, котра її створює, а все, що народжу-
ється далі, уже моделюється з точки зору тих, хто був змодельований. 
Таким чином, реальність – це те, що ми отримуємо разом із чуттєвим 
досвідом. З погляду фізики, у квантовому просторі немає об’єктив-
ності, лише суб’єктивна перспектива. Отже, усе «реально», поки ви це 
відчуваєте, бачите, розумієте, усвідомлюєте і засвоюєте з повсякденнім 
досвідом. Всесвіт, що був змодельованим, так само реальний для своїх 
мешканців, як і справжній світ для нас [4].

Таке бачення «віртуального світу» (середовища) дає підстави для 
припущення, що за своєю сутністю комп’ютерні світи можуть вважатися 
породженням комп’ютерних ігор. Завдяки комп’ютерним іграм ство-
рюється такий різновид комп’ютерного світу, як віртуальна соціальна 
реальність, що є не об’єктивним, а суб’єктивно-об᾽єктивним явищем. 

Віртуальна соціальна реальність складається з віртуальних 
соціальних інститутів. У свою чергу, саме завдяки таким інститутам 
набуває цінності «віртуальна власність», котра сьогодні у багатьох 
випадках є предметом вже не віртуальних, а реальних товарно-гро-
шових відносин. Таким чином, є підстави для висновку, що і віртуальна 
власність, як і віртуальні світи, віртуальна реальність, є породженням 
комп’ютерних ігор. Одним з предметів відносин, що виникають 
в процесі гри, є реальні гроші, які використовуються для придбання 
віртуальних предметів. Надалі віртуальні відносини отримують все 
більший розвиток, стають всеохоплюючими і стосуються вже не лише 
ігор, а й того, що є змістом самого віртуального світу. Розвиваються 
торговельні відносини між користувачами, масового характеру набуває 
«купівля» і «продаж» як акаунтів (облікових записів), так і окремих 
закріплених за ними об’єктів  – віртуальних предметів, ігрових та 
неігрових переваг тощо.

Варто зазначити, що суть визнання існування віртуальної власності 
полягає навіть не в віртуальності середовища, в якому виникають відпо-
відні відносини, а у звільненні ідей від загальних обмежень простору, 
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часу, матерії, а також цензури. Конкуруючи з книгою, яка за своєю 
природою матеріальна, Інтернет повернув світу думок його початкову 
віртуальність. Стихія Інтернету  – це інновації і комунікації, а не мате-
ріальні речі. Традиційний світ і його правова система ґрунтуються на 
матеріальній економіці матеріальних благ, тоді як у Інтернеті основою 
добробуту є творчість людей, нематеріальна за своєю природою.

Враховуючи викладене вище, слід вести мову про право віртуальної 
власності, що існує у реальному світі і таке, що існує у нереальному 
(віртуальному) світі. 

Право віртуальної власності у реальному світі  – це право інте-
лектуальної власності (де йдеться не про право на річ, а про право на 
права). 

Право віртуальної власності у віртуальному світі  – це право влас-
ності на ігрові предмети (створені або придбані гравцем за віртуальну 
валюту або реальні гроші), віртуальна нерухомість, і все те, що пере-
буває у віртуальному світі і може бути об’єктом правочинів.

Таким чином, можна вести мову про формування особливого виду 
власності – віртуальної, що має нематеріальний характер. 

Особливістю віртуальної власності вважають також те, що вона 
є категорією постіндустріального суспільства. У системі відносин 
власності постіндустріальної економіки виокремлюються відносини 
між економічними суб’єктами з приводу привласнення  – відчуження 
немайнових (віртуальних) об’єктів, що функціонують переважно 
у віртуальному просторі та опосередковано представляють реальні 
відносини з приводу матеріальних і нематеріальних благ, на основі 
чого й характеризується категорія «віртуальна власність». 

Віртуальна власність є теоретичним відтворенням розвитку 
відносин власності та характеризує нематеріальні об’єкти, що не 
є безпосередніми чинниками та результатами інтелектуального вироб-
ництва і виступають як відображення окремих властивостей мате-
ріальних чи нематеріальних об’єктів та / або можливості певних дій чи 
утримання від них щодо цих об’єктів [2]. 
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