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Аннотация. Цель исследования — анализ Киборга как футурологиче-
ской фигуры. Философская рефлексия позволяет расширить интерпре-
тацию Киборга, не ограничивая ее тавтологическим смыслом о компле-
ментации человека и машины. Методологическая основа исследова-
ния связана с методом топологической рефлексии, который позволяет 
анализировать произведения массового искусства как «подсознание» 
культуры. Предлагается анализ топоса и концепта Киборга и их сопо-
ставление. В качестве топоса Киборга в статье рассмотрена компьютер-
ная игра «Киберпанк 2077». Концепт киборга проанализирован главным 
образом на примере философской концепции «киберготики» (Н. Ланд). 
Автор предлагает мысленный эксперимент: учитывая доводы «матери-
алистического» направления медиатеории и ориентируясь на концепт 
Киборга, представить концепцию игры о Киборге и сравнить ее с анали-
зируемым топосом. В результате становится ясно, что концепт и топос 
Киборга представляют собой противоположные культурные стратегии, 
хотя речь идет об одной и той же футурологической фигуре. Этот вну-
тренний конфликт позволяет говорить о протеистических чертах фигуры 
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Киборга: он «многолик» и связан с «искусством утаивания». «Утаивае-
мыми» оказываются наиболее глубокие интенции, которые не позволя-
ют рассматривать Киборга в качестве «представителя» исключительно 
трансгуманистического проекта. Автор показывает, что коннотации ма-
шины в этой фигуре связаны с потребностями «апгрейда», которые, од-
нако, призваны сохранить человеческую идентичность. 

Новизна исследования заключается в разработке рефлексивного 
подхода к значимой фигуре медиареальности и ее футурологическому 
потенциалу. Дифференциация на концепт и топос позволяет более объ-
емно взглянуть на сложное культурное явление и предложить новую 
интерпретацию Киборга. Результаты проведенного исследования мо-
гут быть использованы в философской футурологии (в качестве доводов 
против избыточного оптимизма трансгуманистических идей), в исследо-
ваниях медиа. Кроме того, предложенный подход может внести свою 
лепту в развитие метода топологической рефлексии.
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Предмет исследования 
Фигура Киборга известна нам как художественный образ жанра 
киберпанк, как футурологический «персонаж» преимущественно 
трансгуманистического дискурса или в качестве (само)названия 
людей, чья инвалидность восполнена высокотехнологическими 
артефактами. Между этими интерпретациями нет явной границы, 
поскольку человек с биопротезом может назвать себя киборгом, 
отсылая к известным образам киноискусства; трансгуманист, ука-
зывая на человека с биопротезом как на элемент нашей повседнев-
ности, может обосновывать неизбежность наступления эры ки-
боргизации и т.д. Но концептуальные рамки все же нужны, чтобы 
Киборг мог стать предметом философского исследования. В ка-
честве главных направлений такого исследования можно назвать 
биоэтический, антропологический, футурологический (шире — 
прогностический) и культурологический аспекты. Однако не все 
они равным образом сосредоточены на Киборге. 

К примеру, исследования в области нейрокомпьютерного ин-
терфейса, напрямую относящиеся к созданию киборгов, породили 
нейроэтику. Известный исследователь в области нейрофилософии 
Д.И. Дубровский выделяет два основных аспекта нейроэтики: 
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исследования нейрокорреляций этически значимых свойств со-
знания и вопросы этической регуляции исследований личности 
методами нейронауки [Дубровский, 2020: 25]. То есть основной 
предмет нейроэтики — человек, а не киборг. 

Антропологическое исследование в контексте темы кибор-
гизации задает вопросы о связи техногенеза и антропогенеза; 
формируются направления трансформативной антропологии. 
Например, синергийная антропология С.С. Хоружего показывает, 
что Киборг — это одна из трех (кроме Мутанта и Клона) основ-
ных видов мифологемы Постчеловека как «ведущего антрополо-
гического тренда» [Хоружий, 2008: 11]. Но все же не Киборг, а 
человек — главный предмет философской (в том числе синергий-
ной) антропологии. 

Центральной фигурой Киборг выступает, пожалуй, только 
для футурологии трансгуманистического извода, утверждающей, 
что человечество достигнет исторического момента — сингу-
лярности, который окажется концом «эры Человека» и началом 
следующего эволюционного этапа, связанного с Постчеловеком; 
Киборг — одно из воплощений Постчеловека или переходной ста-
дии к нему (Трансчеловека). 

Данное исследование ориентировано преимущественно на фу-
турологический аспект фигуры Киборга, поскольку есть все ос-
нования считать: в этом моменте мы касаемся «болевой точки» 
современности. 

Мы «выстраиваем» себя сегодняшних, вглядываясь в образ 
нас завтрашних, и искусство, ориентируясь в том числе и на пост­
гуманистическую футурологию, все чаще предлагает нам образ 
Киборга. Футурология — это не только «пророчество», которому 
можно верить или нет, но это еще и активная реализация «напро-
роченного»1. Футурологический аспект влияет на антропологи-
ческий, биоэтический, политический и тому подобные аспекты. 
Например, уверенность в том, что сильный ИИ исполнит функции 
заботы и попечения о планете лучше, чем это делает человек, свя-
зано с пониманием сущности человека как существа, наделенно-
го в первую очередь интеллектом. В свою очередь, это укрепляет 
данную антропологическую позицию и политические амбиции 

1  Институционально футурология представлена многими организациями, ставя-
щими своей задачей развитие и утверждение трансгуманистических проектов. 
Руководители этих институтов — известные футурологи Н. Бостром (Институт 
изучения будущего человечества в Оксфорде) и Р. Курцвейл — автор концепции 
техносингулярности (Университет сингулярности в Кремниевой долине). Стоит 
упомянуть также Институт Экстропии (Extropy Institute) и Всемирную трансгу-
манистическую ассоциацию (World Transhumanist Association).



125

Человек. 2022. Т. 33, № 1

С.В. Оболкина 
Киборг в «зер-
кале» философ-
ской рефлексии 
(на примере 
игры «Кибер-
панк 2077»)

сторонников идеи оснащения человеческого мозга компьютер-
ным контроллером. Складывается ситуация «самосбывающегося 
пророчества». Она может порождать раздражение в отношении 
модного образа массовой культуры или усиливать конспирологи-
ческие настроения, но важнее другое: идее Киборга необходимо 
серьезное философское освоение. 

Футурология мыслит Киборга слишком «буквально», не зада-
ваясь вопросами о том, почему культуру так заинтересовало гипо-
стазирование идеи слияния человека и машины. Философское ис-
следование фигуры Киборга обязано «обременить» футурологию 
рефлексией: прежде чем решать, открывает ли Киборг будущее 
человечества, стоит понять, что скрывает он сам. Ведь Киборг 
прошел довольно долгий путь: он получил имя в 60­х годах, ког-
да исследователи M. Clynes и N.S. Kline соединили «cybernetic» и 
«organism» («Для экзогенно расширенного организационного ком-
плекса, бессознательно функционирующего как интегрирован-
ная гомеостатическая система, мы предлагаем термин “киборг”» 
[Clynes, Kline, 1960: 27]2). Далее он обрел облик в многочислен-
ных произведениях искусства. А сейчас в «нише» трансгумани-
стической футурологии он получил статус «неизбежного буду-
щего». Мы будем отстаивать тезис о том, что фигура Киборга, 
подвергнутая философской рефлексии, раскрывает мировоззрен-
ческий потенциал, во многом противоположный представлени-
ям трансгуманизма; Киборг не столько открывает наше будущее, 
сколько утаивает от нас наши ожидания и чаяния. 

Метод: концепт и топос
Философское исследование чаще всего сосредоточено на пери-
петиях понятия. Но в данном случае это вряд ли возможно: нет 
определенности ни в отношении объема, ни в отношении со-
держания понятия «киборг». Можно с уверенностью говорить 
лишь о том, что мы подразумеваем комплементацию человека и 
машины, в результате которой появляется нечто, принципиаль-
но отличное от агентов этого слияния. В отношении же природы 
и сути этой новой сущности определенности нет. Киборг опре-
деляется, скорее, апофатически, в духе «Болонской эпитафии» 
некой(ему) Элии Лелию Крисп: «Это ни мужчина, ни женщина, 

2  Эти же авторы предложили понятие «бионический» (biology и electronic). Се-
годня оно в большей степени относится к прикладным задачам, связанным с ин-
валидностью. Мы вынуждены оставить за рамками нашего исследования и это 
измерение темы киборгизации.
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ни андрогин, ни девушка, ни юноша, ни старуха, ни девственница, 
ни блудница, ни скромница, но все это вместе взятое» [Юнг, 2003: 
63]. Киборг — своего рода неоалхимический «монстр», которо-
го можно интерпретировать двояко: в качестве алхимической же 
«полезной смеси» или в качестве тайны и символа. Если за фи-
гурой Киборга стоит только идея аугментации, то есть уподобле-
ния человека машине по параметрам эффективности, то основные 
вопросы задаются технологическому знанию. Но если он, скорее, 
тайна, то следует искать особую познавательную стратегию. 

За основу этого поиска мы возьмем допущение онтологическо-
го реализма о том, что объекты не сводятся к нашим представ-
лениям о них и, соответственно, исследование объектности ка-
кого­либо феномена не связано с задачами «отличить истинные 
представления от фантазмов» [Брайант, 2019: 183]. Мы можем 
ориентироваться в первую очередь на способность объекта влиять 
на ситуацию, быть актором3. 

У нас нет и не может быть эпистемологического прямого до-
ступа к Киборгу. Во­первых, потому что это фантастический 
персонаж и/или фигура будущего. Во­вторых, в силу того, что 
«мир заполнен прежде всего не электронами или человеческой 
деятельностью, а призрачными объектами — изымающими себя 
из любого человеческого и нечеловеческого доступа, доступными 
лишь через аллюзию и соблазняющими нас при помощи аллюра» 
[Harman, 2012: 12]. Киборг в современной культуре имеет огром-
ный потенциал аллюра (очарования) — а значит, выступает одним 
из важных топосов. 

«Топос» означает «место» или «фигуру речи». Аристотель 
различал невидимый «скелет» любой речи (topoi) и «частные эн-
тимемы»; топы связаны с понятностью и убедительностью како-
го­либо примера, высказывания для всех людей. От риторической 
концепции аргументов Аристотеля берет свое начало понимание 
топоса как «общего места». Современные мыслители показывают, 
что «общим местом» может выступать не только речевой оборот, 
но и повторяющиеся сюжетные мотивы и узнаваемые изобра-
жения. Э. Хухтамо подчеркивает, что благодаря вечно живущей 
«культуре аттракционов» многие образы массовой коммуникации 
выступают топосами [Хухтамо, 2017; Huhtamo, Parikka, 2011]. 

3  Этот подход можно считать философским развитием социокультурного тези-
са, известного как «теорема Томсона» («Если ситуация мыслится как реальная, 
то она реальна по своим последствиям»), латуровского тезиса об объективности 
как способности вещи «давать отпор» и т.д.



127

Человек. 2022. Т. 33, № 1

С.В. Оболкина 
Киборг в «зер-
кале» философ-
ской рефлексии 
(на примере 
игры «Кибер-
панк 2077»)

Для массового искусства важно угадывание подсознательных 
интересов публики, ведь «развлекательный» или «потребитель-
ский» пласт искусства связан с «рынком». Понимаемый в качестве 
экономического инструмента или многолюдной площади, именно 
рынок предвосхищает потребность в определенных темах, героях 
и образах [Федоров, 2012]. 

Функция топоса связана не с открытием чего­то неизвестного, 
но с подтверждением всем известного. Это обретение понятно-
сти относительно погоды или Киборга сродни подмигиванию — 
им обмениваются те, кто объединен общностью места и судьбы. 
То есть понимание топоса как «общего места» предполагает на-
личие общности, которая имеет конкретику в климатическом, гео­
графическом, территориальном и тому подобном смысле — как 
подчеркивает В.В. Савчук, в пределах «общности выживания». 
«Топос объединяет место и дискурс, и географические особен-
ности места, и способы коммуникации, и осуществление власти 
(дискурсивных практик)» [Савчук, 2012: 305]. Это «мысле­место» 
[там же: 152]. 

В указанном труде В.В. Савчука развивается метод топологи-
ческой рефлексии, который в значительной степени определяет 
методологию данного исследования. Топологическая рефлексия 
позволяет выявлять те элементы культуры, которые связаны с ее 
самосохранением. Э. Хухтамо показывает, что исследование то-
посов — это эпистемологически значимый подход: «<…> мето-
ды просеивания культурного материала через медиа­археологи-
ческие “топос­фильтры” могут быть полезны, и даже обеспечить 
нас весьма неожиданными результатами» [Хухтамо, 2017]. 

В данном исследовании в качестве топоса Киборга выбрана по-
пулярная компьютерная игра «Киберпанк 2077». В рамках другого 
исследования в качестве топоса Киборга автором была проанали-
зирована кинематографическая франшиза «Призрак в доспехах» 
[Оболкина, 2020]. Выбор примера топоса Киборга был связан 
с задачей понимания того, насколько вообще возможно глобаль-
ное будущее, поэтому «Призрак в доспехах» был важен в силу раз-
несенности одного и того же сюжета по различным культурным 
традициям. 

В данном исследовании Киборг представляет интерес как сво-
его рода представитель нашего будущего. В качестве примера то-
поса анализируется компьютерная игра, в которой, возможно, по 
максимуму использован потенциал массовых ожиданий в отноше-
нии Киборга. «Киберпанк 2077» — игра коммерческого уровня и, 
что важно, игра ожидаемая. Можно быть уверенным, что авторы 
игры сделали все, чтобы их детище «резонировало» с массовым 
предмнением. «Пользователи — это в высшей степени средняя 
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часть населения (вспомним, что медиа отсылает к значению се-
редина, средний, посредник)» [Савчук, 2012б: 39] — а нас в ис-
следовании топоса интересует именно «среднестатистический», 
а не эксклюзивный интерес к Киборгу. «Киберпанк 2077» важен 
еще и тем, что активно использует ресурсы киноискусства. Ее ге-
рой — ставший уже культовым киборг Джонни Сильверхенд — 
имеет облик актера (Киану Ривза), который прочно ассоциируется 
со всей «вселенной» киберпанка благодаря своим популярным 
воплощениям в различных фильмах. Можно долго перечислять, 
почему именно эта игра создала своего рода «показательного» 
киборга, получила популярность и, соответственно, выступает 
удачным примером топоса Киборга. Но важнее всего то, что это 
именно компьютерная игра: будучи кибертекстом4, она макси-
мально близка самому Киборгу (на этом моменте мы сосредото-
чимся позже).

Искусство предложило образ Киборга, синтезирующего уз-
наваемые черты репликантов из «Бегущего человека», киборгов 
«Призрака в доспехах» и многочисленных героев компьютерных 
игр. Но этот же «синтетический образ» оказывается героем мно-
гих философских исследований — в них формируется концепт 
Киборга. 

Ж. Делёз и Ф. Гваттари определяют философию как «искус-
ство формировать, изобретать, изготавливать концепты» [Делёз, 
Гваттари, 1998: 10]. В силу специфики французского языка нам 
непросто понять, о концепте или понятии идет речь у Делёза и 
Гваттари, но противоречия с широким пониманием концепта 
здесь нет: философские концепты — это предложение, которое 
философ делает культуре; он рекомендует принять смысл уже из-
вестного культуре феномена. Философия и родилась как особое 
соревнование в культуре, пронизанной духом агона [см., напр.: 
Билинский, 1997]. Результаты философских сражений «остыва-
ют» в виде признанных концепций и понятий — это «выжившая» 
интерпретация Истины (которая, несомненно, рано или поздно 
вновь будет оспорена). 

Нас интересует актуальная философская интерпретация 
Киборга, но не столько ради нее самой, сколько в качестве сопо-
ставления с топосом. 

То, что мы предлагаем различать топос и концепт, хотя речь 
идет об одном и том же герое, может показаться казуистикой. 
Но дело в том, что даже одна и та же фигура, понятая в качестве 

4  Э. Орсет вводит это понятие в рамках относительно новой философской дис-
циплины Game studies [см.: Aarseth, 1997].  
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концепта и топоса, может «разворачивать» разные смысловые 
пространства, поскольку культурная функция и топоса, и концеп-
та связана с задачами выживания, но различным образом.

Если образ «работает» в качестве топоса, мы говорим о выжи-
вании определенного «культурного тела». Но в отношении кон-
цепта речь идет о «выживании» какой­то конкретной философской 
позиции (например, трансгуманизма). Если позиции концепта и 
топоса Киборга неразличимы в качестве транслируемых смыслов 
и ценностей, можно констатировать, что выбор культуры — нра-
вится он нам или нет — уже сделан, и сейчас происходит его «раз-
ворачивание». Но если концепт и топос одной футурологической 
фигуры не конгруэнтны, мы имеем дело с соперничеством общего 
и частного смысла — это «материя», из которой прямо сейчас кро-
ится наше будущее, и мы находимся еще в процессе его выбора. 
Поэтому далее мы более пристально рассмотрим концепт и топос 
Киборга, чтобы либо убедиться в их конгруэнтности, либо озада-
читься дальнейшими вопросами. 

Концепт и топос Киборга
Киборг как философский персонаж связан с тенденцией «рваться 
в Будущее», отключив все «охранные системы» культуры. Одним 
из первых это стремление реализует герой «Манифеста киборга» 
Д. Харауэй. Последующие философские манифестации Киборга 
обязательно учитывают, что он есть «конечная самость, оторван-
ная, наконец, от всякой зависимости, человек в космическом 
пространстве» [Харауэй, 2016: 8]. «Киборги Харауэй, собранные 
из мифов, аффектов, машин, людей и животных, сулят интеллек-
туальное и политическое приключение в мире, в котором взрыва-
ются и растекаются все предустановленные границы, в мире куль-
турно­природного полураспада» [Киборги из чрева беременного 
монстра…, 2017]. 

То есть содержание концепта Киборга всегда связано с задачей 
«снятия границ», и последующие реализации концепта Киборга 
«раздвигают» любые рамки, в том числе даже тематизацию 
Киборга как соединения человека с техническими артефактами. 
Это относится к «киберготике» Н. Ланда, где речь идет о «ма-
шинизме» — «нерепрезентативном потоке» безличного желания 
[Ланд, 2018в: 43]. 

В своем анализе «машинного желания» Ланд идет от Делёза и 
Гваттари, но критикует их за то, что «все их истории ведут обрат-
но к Эдипу» [там же]. Философ испытывает пристрастие к кор-
ню «кибер», но критикует Р. Винера за верность «кибернетике 
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безопасности», которая опирается на отрицательную обратную 
связь. Ланд предпочитает положительную обратную связь как 
схему «нарастающего взаимодействия, автокатализа, самовосста-
навливающихся процессов, эскалации, схизмогенеза, самооргани-
зации, компрессионных серий, дейтерообучения, цепных реакций, 
порочных кругов и кибернетики» [Ланд, 2018б: 66–67], то есть то, 
что расшатывает все скрепы и приводит к «киберреволюции». Ее 
итогом выступает «трансглобальная постбиологическая машини-
зация» [там же: 38], когда «наш человеческий камуфляж снимает-
ся, кожа с легкостью отрывается, обнажая сверкающую электро-
нику. Информация струится в нас из Киберии — базы истинной 
революции, сокрытой в будущем от земной иммунополитики. 
Ровно в полночь века мы выйдем из наших логов, чтобы разобрать 
все системы безопасности, составляя завтрашний день» [Ланд, 
2018г: 34]. 

Философский концепт Киборга в той или иной степени всегда 
связан с таким образом будущего, который предлагает трансгу-
манизм. Конечно, Д. Харауэй вряд ли можно счесть сторонницей 
этого течения, в отличие от Н. Ланда. Но их концепты не только 
прекрасно «укладываются» в одну смысловую «нишу», но и оди-
наково успешно репрезентуют идеи трансгуманизма. 

Мы готовы ожидать, что и топос Киборга — произведения мас-
сового искусства, которые питаются в том числе и указанными 
философскими концепциями, осуществляясь в одном временном 
срезе, — резонирует с теми же ценностями и чаяниями. Кому как 
не киборгу — главному герою популярной компьютерной игры — 
подтвердить или опровергнуть это предположение? 

Однако прежде чем обратиться к Киборгу «Киберпанка 2077», 
следует обратить внимание на специфику компьютерной игры 
в качестве медиа. 

Как показывает Н. Луман, невозможность игнорировать харак-
тер медиа особенно важна в отношении цифровых медиа: «<…> 
только машинное производство какого­либо продукта как носи-
теля коммуникации — а не письменность как таковая — при-
вело к обособлению особой системы массмедиа» [Луман, 2005: 
9–10]. Отмеченное им «обособление как удвоение реальности» 
[там же: 15] в случае с компьютерной игрой только усиливает-
ся. Определенный разрыв «коммуникации» реальностей свой-
ственен игре как таковой — вспомним состояние ребенка, по-
груженного в воображаемый игровой мир. А компьютерная игра 
усиливает этот эффект «удвоения реальности», используя и ре-
сурсы вовлеченности, и цифровые возможности создания «новых 
реальностей». Компьютерная игра может предоставлять очень 
широкие возможности для реализации образов самых странных, 
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парадоксальных реальностей. В отношении топоса Киборга это 
обстоятельство имеет особое значение. Но, прежде чем пояснить 
причину этого, хочу обратить внимание на существующую в ме-
диаисследованиях горячую полемику относительно роли техниче-
ской базы медиальности. 

А.В. Жилина выделяет «дискурсивное» и «материалистиче-
ское» направления, идущие соответственно от исследований 
М. Маклюэна и В. Флюссера. Суть спора касается вопроса о роли 
технической специфики медиа в организации самого сообщения. 
«Материалистическое направление» критикует позицию, когда 
«сами медиа <…> считаются данностью, но не возможностью 
организации разных материалов» [Жилина, 2017: 93–94]. Следуя 
за доводами в отношении высокой роли технического устройства 
для характера сообщения, хочется добавить: максимум той «са-
мостийности», которую предполагает техническая организация 
цифровых медиа, реализуется в феномене глитча. 

Глитч (glitch) — это вызванные ошибками в цифровых запи­
сях системные сбои, аппаратный шум и искажения. Важно под-
черкнуть, что речь идет не о глитч­эффектах (стилистике), а 
о действительном сбое. С глитчами связан настолько серьезный 
ресурс «самостоятельности» техники, что можно говорить о том, 
как техническая детерминация порождаемых реальностей раз-
рывает с человеческим желанием и выводит на ее собственное 
«желание»5. 

Глитч — «это момент, который переживается как жуткая, угро-
жающая потеря контроля, бросающая зрителя в пустоту (смысла). 
Этот момент затем сам становится катализатором с определенным 
импульсом. <…> Машина больше не ведет себя так, как долж-
на была бы вести себя технология» [Menkman, 2011: 31]. Вряд ли 
случайно, что самые «киберготические» тексты Н. Ланда — это 
своего рода «глитч­тексты»: «Гипервирус», «КататониКС» полны 
дигитальных оговорок «машинного бессознательного» («Культура 
постмодерна ре тре трещит вирус вирус вирус вирус <…>» [Ланд, 
2018а: 117]). 

В компьютерных играх глитчи — это настолько распростра-
ненное явление, что многие геймдизайнеры считают их своего 
рода «законнорожденными детьми» кода и игровой практики и не 
исправляют их после обнаружения. Глитчи могут выступать цен-
тральными элементами нарратива и геймплея — например, в игре 
Memory of a Broken Dimension (2015) требуется из состояния 

5  Что послужило причиной становления глитч­арта как новой формы концепту-
ального искусства.
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глитча собрать мир. Одним словом, механизмы работы с глитча-
ми есть, и они интересуют геймдизайнеров. В контексте нашего 
разговора возникает вопрос: где, как ни в компьютерной игре 
о киборге, есть место для «киберреволюции» в духе Н. Ланда, то 
есть место осуществления такой реальности, в которой «ничего 
по­настоящему Логического не происходит» [Ланд, 2018б: 102] 
и «смысл достигает абсолютного нуля» [там же: 148]? То есть, 
если допустить «кибрреволюцию» в отдельно взятой игровой ре-
альности, можно предположить, что задача геймдизайна в игре 
о Киборге будет сводиться к созданию пространства, в котором 
игрок наслаждался бы тем, как непредсказуемая и прихотливая 
игра глитчей порождала бы самые смелые трансформации пер-
сонажа и его способностей, возможно, создавая нечто похожее 
на довольно известные баги типа глитч­младенцев из The Sims 3. 

Наш мысленный эксперимент заставляет предположить, что 
мы могли бы ожидать от «Киберпанка 2077» игры в духе фило-
софского концепта Киборга, о котором мы говорили выше. Однако 
ничего похожего мы не видим. Сеттинг «Киберпанка 2077» не со-
относится с задачами «киберреволюции»: главному персонажу 
(Ви) требуется выжить и, главное, сохранить самосознание в усло-
виях борьбы, компромиссов и сотрудничества с внедренным ему 
чужим сознанием (Джонни Сильверхенда). Возможно несколько 
вариантов развития сюжета, но ни один из них не связан с той 
максимой освобождения, о которой говорит концепт Киборга.

«Киберпанк 2077» анализируется нами в первую очередь в ка-
честве топоса, поэтому следует почеркнуть: игра «обкатывалась» 
во многих фокус­группах, поэтому не приходится сомневаться 
в том, что массовый пользователь не пожелал опыта радикального 
освобождения, которое предполагается философским концептом 
киборга. Но чего же он пожелал?

Можно утверждать, что главной темой «Киберпанка 2077» вы-
ступает самоидентичность человека. Сюжет реализуется вокруг 
стремления главного персонажа сохранить свое Я, причем челове-
ческое Я. Существует вариант концовки, в котором Ви отдает свое 
сознание в полное распоряжение Джонни. Но это именно жерт-
венный акт, то есть такая «отмена» человеческого Я, в которой оно 
звучит, пожалуй, максимально громко. 

Концепция самоидентичности Э. Гидденса может являться 
ближайшей философской базой осмысления тематизации прин-
ципа самоидентичности в компьютерной игре (персонажа, а 
не игрока): согласно Гидденсу, Я — это не данность, но результат 
«прохождения» испытаний и точек выбора. Базисом самоидентич-
ности является нарратив (биографический) и процессуальность 
[Гидденс, 2003: 105–111]. 
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Согласно Гидденсу, самоидентичность зависит от рефлексив-
ности, и диалоги Ви и Джонни (в пределах одного сознания) очень 
часто могут рассматриваться как такие акты рефлексии. 

Кроме того, Гидденс подчеркивает, что важным агентом «Я» 
выступает тело — в игре принцип тела не только не отменяется, 
но усиливается: чужое сознание (Джонни) и сознание Ви борют-
ся за обладание одним телом; «пиксельный прах» оказывается 
проигрышем. 

Помимо этого, важен нравственно­аксиологический аспект 
аутен тичности Я, который Гидденс определяет как «верность 
самому себе». Конечно, было бы сомнительным использовать 
принцип «верности самому себе» в процессе анализа поведения 
игрового персонажа, поскольку выбор делает именно игрок и он 
все­таки играет. Но в сюжете «Киберпанка» заложен интересный 
момент: если игрок (играющий за Ви) достаточно часто помогает 
«чужому сознанию» (Джонни) в его несчастье, то это поощряется: 
он получает от него необходимую помощь. 

Таким образом, мы можем видеть, что топос Киборга рассказы-
вает нам о человеке, который с помощью внедренных машинных 
элементов стремится сохранить человеческую самоидентичность 
(включающую и принцип телесности). Тогда как концепт Киборга 
предполагает принципиальный отказ от идентичности и индиви-
дуации. Столь вызывающая неконгруэнтность выступает требова-
нием более глубокого уровня рефлексии. 

Киборг — «новый Протей»
Обнаруженная противоречивость фигуры Киборга говорит о его 
неоднозначности, неопределенности, «многоликости», то есть 
требует внимания к установкам протеизма. 

Мифологический Протей — это пророк, наделенный свой-
ством менять свой облик. М. Эпштейн характеризует протеизм 
как альтернативу такому выстраиванию будущего, которое оттал-
кивается от прошлого: «Протеизм имеет дело с началами, а не сре-
динами и концами, и в любых явлениях открывает их “раннесть”, 
эскизность, предварительность, свойства зачатка и черновика» 
[Эпштейн, 2001]. 

Однако протеизм Киборга связан не с многочисленностью ки-
боргов­персонажей; мы уже говорили, что этот «синтезирован-
ный» образ весьма узнаваем. Скорее, «многоликость» связана 
с человеческим началом в нем. Киборг вновь и по­своему актуа-
лизует вопрос о человеческой природе. 
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Мифологические корни протеизма напоминают, что многоли-
кость связана с ars dissimulandi — искусством утаивания. В част-
ности, мировоззренческих установок [см., напр.: Иванова, 2017]. 
Поэтому киборга с Протеем роднят не только футуральные кон-
нотации, но и наличие «обманных маневров». Выступая зачастую 
персонажем­обманщиком, он тем не менее искренен в отношении 
будущего. 

«Обманка» выступает частью природы Киборга, ведь «маши-
на» (μηχανή) согласно своему исходному смыслу — это «обман-
ка», «уловка», с помощью которой человек заставляет природу 
работать на себя. Топос Киборга «обманывает» нас бравадой об-
разов брутальных киборгов. С каким удивительным безразличием 
герои киберпанка лишают себя любой части тела, но это именно 
искусство утаивания; от самого себя человек утаивает симптомы 
боли. Восхищение эффективностью машинного апгрейда демон-
стрирует радость отказа человека от самого себя, но того, кто «все 
сделал не так»; «утаиваемой» же оказывается надежда челове-
ка на себя­нового. Протеистические черты Киборга намекают: 
μηχανή «встраивается» в человека не для того, чтобы отменить его, 
но для того, чтобы сохранить в условиях, когда человеком быть, 
как минимум, стыдно и, как максимум, невозможно. 

* * *

Неспособность разглядеть «двусмысленность» (неконгруэнт-
ность концепта и топоса) Киборга заставляет видеть в популярно-
сти этой фигуры знак того, что Постчеловек — «вопрос решенный». 
Но внимание к установкам протеизма заставляет усомниться в том, 
что Киборг вообще выступает фигурой постгуманистической. 
Скорее, он воплощает беспокойство человека о сохранении само-
идентичности в условиях радикальных трансформаций. Человек 
стремится «апгрейдить» себя, усиливая то свойство человеческой 
природы, которое пока не проявилось в качестве чего­то определен-
ного; его природа «многолика». Киборг связан с ситуацией актуаль-
ного само­определения и само­утверждения человеческой природы, 
а не ее безоговорочной капитуляции. 
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Abstract. The cyborg is the most important futurological character, and 
its analysis is the purpose of this article. In order for the understanding of 
the Cyborg not to be limited to the idea of the complementation of man 
and machine, philosophical reflection is required. Methodological basis of 
the research: the method of topological reflection allows analyzing works 
of mass art as the “subconscious” of culture. The author analyzes the 
topos and the Cyborg concept, comparing them. The article considers the 
computer game “Cyberpunk 2077” as a Cyborg topos. The concept of the 
cyborg is analyzed mainly on the example of the philosophical concept of 
“cybergotics” (N. Land). The author suggests a thought experiment: taking 
into account the arguments of the “materialistic” direction of media theory 
and the concept of a Cyborg, present the concept of a game about a Cyborg, 
and then compare it with the analyzed topos. As a result, it becomes clear 
that the concept and the topos of the Cyborg represent opposite cultural 
strategies, although we are talking about the same futurological character. 
This internal conflict allows us to talk about the Cyborg as a “new Proteus”: 
he is “multi-faceted” and is associated with the “art of concealment”. The 
Cyborg “hides” deep intentions, and this prevents us from considering the 
Cyborg in the spirit of exclusively transhumanism. The author shows that the 
connotations of the machinery in this image are related to the needs of the 
“upgrade”. It is designed to preserve human identity.

The scientific novelty of the research is to develop a reflexive approach 
to the Cyborg as an important media figure, as well as to explore its 
futurological potential. The differentiation of the concept and the topos 
allows for a more comprehensive view of a complex cultural phenomenon. 
A new interpretation of the Cyborg is proposed. The results of the conducted 
research can be used in philosophical futurology (as arguments against 
excessive optimism of transhumanistic ideas), in media studies. In addition, 
the proposed approach can contribute to the development of the method 
of topological reflection.
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identity, proteism.
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