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Ученый секретарь 

диссертационного совета
Максименко Л. А.

общая характеристика работы

Актуальность исследования.

Интерес к будущему всегда существовал в человеческой культу​ре, а в настоящее время он приобретает все более выраженный конструктивный и образный характер. В частности, это выражается в интен​сивном развитии и применении футурологии, фантастики и фэнтези в моделировании будущего. Эти три направления охватывают разный по своему существу образ бу​дущего и разный способ воздействия этого образа на читателя и зрителя в системе массовой культуры. Можно сказать, что интерес к будуще​му, даже нереализуемый в современной культуре, вытесняет интерес к «белым пятнам», причем интерес научный при этом сменяется интересом проживания в экзотическом мире. 

Футурология предполагает научный и в основном рациональный поиск конструкции будущего. Воздействие этой конструкции предпола​гается в наукоподобных проектах. Такого рода воздействие на развитие общества отчасти нейтрализовано антиутопией. Так что рациональ​ное предсказание и конструирование будущего в некоторой степени дискредитировано в массовой культуре. Построение будущего и реализа​ция его при возможности катастрофы – затратный и опасный процесс, гораздо эффективнее воздействие на читателя, когда будущее проживается виртуально, не будучи реализовано. Промежуточное положение меж​ду научным и образным представлением будущего, направленным на чи​тателя, занимает фантастика. А. Кларк говорит о 1950-х гг. как о «Золотом веке» фантастики. Но и сейчас популярность фантастики велика. Фан​тастика ориентирует на восприятие и оценку возможного и вполне достижимого будущего. Иной смысл несет в себе будущее в фэнтези. Здесь само будущее имеет иррациональный облик и предполагается не как реа​лизуемое, скорее оно никогда не будет реализовано, но как воздействую​щее на читателя. Такой переход в современной культуре от об​разов научного типа, которые ориентируют на достижение будущего, к образам иррациональным и недостижимым, с целью воздействия на читателя – определяет качественное изменение отношения к будущему массовой культуры. Для понимания этого перехода недостаточно частных научных или художественных исследований, необходим анализ философ​ского уровня. Этот анализ тем более актуален, что разные образы будущего становятся все более популярными, но эти образы воздействуют на читателя по-разному.

Итак, фэнтези, в отличие от футурологии, стремится дать читателю возможность прожить будущее, и в этом смысле для нее не важно, реализуемо ли это будущее. Фэнтези предлагает проживание будущего через подражание его ге​роям. Здесь на смену пониманию и конструированию приходит подра​жание и вживание в мир иного. Но при этом фэн​тези сохраняет определенное когнитивное значение, например, в плане уверенности читателя в существовании сверхспособностей, а также в желании овладеть этими сверхспособностями и использовать их в се​годняшней обыденности. Использование бренда сверхспособностей – важ​нейший элемент фэнтези. Это находит яркое воплощение в том факте, что образ супермена в массовой культуре один из самых популярных и тиражируемых, а в фэнтези сверхспособности и версии супермена наибо​лее разнообразны. 

Популярность фэнтезийного образа (под которым понимается образ, основанный на допущениях иррационального характера, не имею​щих логического объяснения) приводит к его проникновению не только в собственно произведения жанра фэнтези, но и в массовую культуру вообще. Такая популярность позволяет говорить об актуальности выявления специфики воздействия фэнтезийного образа, который не столько научен, сколько мифичен. Особенное значение в воздействии фэнтезийного образа играет эффект подражания читателя супергерою и проживание ситуаций в его облике и с его способностями. Это позволяет поставить вопрос, о том, что происходит с читателем при подражании фэнтезийному образу?

В контексте особенного интереса к фэнтезийному образу предст​авляет актуальным разделить рациональную и иррациональную его сто​роны и проанализировать их в механизме подражания. 

Популярность фэнтезийного образа и его частного случая, супер​героя, делает актуальным выявление специфики и особенностей воздействия этого образа на читателя именно в когнитивном плане. Для ос​мысления такого феномена и предполагается использование философс​кого анализа.

Степень разработанности проблемы.
Исследование образа будущего непосредственно касается времени. В связи с чем важным для исследования являются работы Августина, рассматривающего время как сумму, состоящую из трёх частей, соответствующих трём явлениям: настоящее прошедшее – памяти, нас​тоящее настоящего – созерцанию, настоящее будущее – ожиданию. Вре​мя у философа следует одно за другим, а значит, оно исторично. В XIX в. история человека рассматривалась как заключительный этап естествен​но-исторического процесса (Ч. Дарвин). Здесь время как форма развития живого сопоставляется с будущим и является смысловым центром эпохи. В. Дильтей различает абстрактное время, которое имеет количест​венные характеристики и исторически-живое, обладающее качественны​ми характеристиками. Именно это время В. Дильтей считает подлинным. Подлинное время у него – это настоящее, которое становится прош​лым, а будущее превращается в настоящее. М. Хайдеггер противопоставляет «вульгарному» времени как постоянно переходящему моменту – теперь – подлинное время, являющееся не последовательностью, а суммой прошлого, настоящего и будущего. В XX в. происходит смена развития культуры с вечного на будущее.
Познавательная составляющая массовой культуры в настоящее время остаётся без внимания, из-за чего она кажется легкомысленной культурой. Познание – процесс комплексный, охватывающий разные сфе​ры знания, включающий как научные, так и не научные способы познания. Проблема познания рассматривалась учёными с различных сторон: М. Полани исследовал проблему «личностного знания», Д. Прайс анализировал знание, получаемое в ходе межличностного общения, ак​центируя внимание на его организации и продуктивности, Т. Кун обра​тил внимание на процесс накопления знания, провоцирующий смену ценностно-нормативных систем, что выразилось в эволюции познания (познание нового типа, переработка и передача информации в условиях информационного взрыва, освоение новых сверхспособностей и нового способа этого освоения), смене эпистем (М. Фуко). 
Можно выделить три подхода к анализу познавательной специфики образа будущего.

Во-первых, семиотический, наиболее ярким представителем которого является Ю. М. Лотман. Здесь происходит выявление когнитив​ных закономерностей, свойственных текстам, образам, их воздействию на читателя. 

Во-вторых, постмодернистский, в котором когнитивная специфи​ка рассматривается с позиций подмены реальности и формирования аль​тернативного мира (Ж. Бодрийяр), заменяя рациональное познание на иррациональное.
В-третьих, социологический, рассматривающий фэнтези как спо​соб создания новых социальных групп (Н. В. Помогалова), в процессе межличностного общения которых происходит создания нового знания.
Понятие «фэнтезийный образ» нашло своё выражение в рассмот​ренных ниже работах, где освещёнными оказались лишь отдельные ас​пекты, касающиеся какой-либо стороны иррационального образа (разновидностью которого является фэнтезийный образ). Можно выделить несколько ключевых понятий, освещающих различные аспекты знания: «иррациональное», «рациональное», «образ», «симулякр».
В философии иррациональное рассматривали в сравнении с рацио​нальным как с гносеологической, так и с онтологической точек зре​ния П. Абеляр, Н. А. Бердяев, Б. Клервосский, С. Кьер​кегор, Н. С. Мудра​гей, Ф. Ницше, Н. В. Павлович, Платон, С. Франк, А. Шопенгауэр, И. Экхарт, М. Экхардт, Ф. Якоби, К. Ясперс, которые затронули проявление иррационального в сфере культуры.

Генезис образа и его свойства исследовали Аристотель, Авгус​тин, Ф. Аквинский, Р. Барт, Г. Башляр, А. Бергсон, Л. Витгенштейн, Г. Ге​гель, Э. Гуссерль, Р. Декарт, И. Кант, Ж. Лакан, А. Ф. Лосев, Т. Мит​чел, Платон, Ж.-П. Сартр, Б. Спиноза, Л. Фейербах, З. Фрейд, М. Хайдеггер, Ф. Шеллинг, Ф. Шиллер, Д. Юм, К. Юнг, кото​рые рассматривали в основном онтологический аспект образа. 

Одним из видов образа является симулякр, представляющий собой разновидность иррационального образа в массовой культуре. Происхождение и сущность симулякра были проанализированы Ж. Батаем, Ж. Бодрийяром, Ж. Делёзом, Ж. Дерридой, П. Клоссовским. Подра​жание как альтернативный образ познания куль​турного пространства было рассмотрено Аристотелем на материале под​ражания зрителя в театре; Э. Ауэрбахом на материале пространства, соз​даваемого литературным произведением; Э. Бёрком как процесс приоб​ретения знания; Р. Кайуа, К. Лоренцем как подражание в природе, проецируемое на культуру; Э. Канетти, Л. Леви-Брюлем, К. Леви-Стросом на материале анализа истории архаических культур. Подражание пред​полагает процесс изменения, результаты которого проявляются в будущем. Фэнтези является одним из средств литературного прогнозирования будущего, применение которого осуществляет читатель.
Процесс подражания в фэнтези выражается в двух образах: воина и мага, вокруг которых строится игра. В связи с этим интерес представляют работы авторов, освещающих сущность войны (как основной сферы деятельности воина): Гераклита, Г. Гегеля, Э. Гиббона, Т. Гоббса, И. Канта, Дж. Локка, К. Поппера, Д. Юма, которые вскрыли специфику войны, схемы поведения человека в этой «пограничной» ситуации. 

Проблеме подражания человека каким-либо субъектам посредством магии посвящены работы С. Гречишникова, Б. Леви-Брюля, Б. Ма​линовского, Дж. Фрезера, которые рассматривали специфику влияния культурной среды на человека. Подражание ведёт к качественным изменениям в поведении, в психике человека, выраженным в постановке и осуществлении целей, которые ранее считались самим человеком не​достижимыми. Подражание героям легенд, мифов, фэнтези передаёт час​тичку иррациональных возможностей, которыми владеют эти герои. 

Поскольку иррациональные образы особенно концентрируются в фэнтези, то необходимо обратить внимание на работы У. Ирвина, Ю. И. Кагарлицкого, С. Лема, Б. Невс​кого, В. В. Николина, Н. В. Помо​галовой, Дж. Толкиена, Т. А. Черныше​вой, исследующие сущ​ность фэнте​зи, выявившие процессы, характерные для внутреннего пространства фэнтези, но не затронувшие проявление их в действительности.

Игра является деятельностной моделью воплощения будущего в действительности. Она структурирует культуру, способствует приоб​ретению знания, приобщает к альтернативной реальности. Игра рассмат​ривается в работах Э. Берна, Л. Витгенштейна, Г. Гадамера, Ж. Дерриды, И. Канта, Я. Морено, Х. Ортеги-и-Гассета, Платона, Ж.- П. Сартра, Э. Финка, И. Хейзинга, Ф. Шиллера, Ф. Шлегеля. 

Образы воина и мага являются разновидностью образа сверхчелове​ка, генезис, развитие, способности которого, рассматривали Ш. Ауро​биндо, Г. Гегель, С. Гроф, А. Камю, Ф. Ницше, Вл. Соловьёв, П. Тейяр де Шарден, Л. Фейербах, а также различные модели, зависящие от пути инициации человека в сверхчеловека (через знание, наказание, откро​вение, коллектив и т. д.). В фэнтези же образ сверхчеловека проявляется в фэнтезийном образе супергероя.
Одним из основных элементов, влияющих на познания человека, является язык. В связи с этим представляют интерес работы авторов, занимающихся исследованиями онтологических и гносеологичес​ких аспектов языка (Р. Барта, М. М. Бахтина, П. Вирилио, Л. С. Выготского, Ю. М. Лотмана, М. Маклюэна, Э. Сепира, Б. Уорфа, Д. М. Федяе​ва, П. Флоренского), которые всё же недостаточно осветили когнитивный аспект, связанный с созданием и освоением искусственных языков. Практически не затронут был аспект скорости мышления, зависящий от языка, а также не освещена роль искусственных языков в ускорении мышления человека. Психологические аспекты ускорения и усвоения информации исследовал Л. С. Выготский.

Таким образом, несмотря на то, что специальных работ, посвященных иррациональному образу, подражанию, фэнтези имеется доволь​но много, можно констатировать малую изученность когнитивной спе​цифики фэнтезийного образа с точки зрения влияния на формирование в будущем альтернативного процесса познания, оказывающего воздействие на человека и его когнитивные способности. 

Основная проблема исследования заключается в наличии воздействия будущего на читателя через подражание. Она может быть сфор​мулирована в следующих вопросах: Что представляет собой иррациональный (фэнтезийный) образ в массовой культуре и фэнтези? Каковы его культурные основания и формы? Как изменяются когнитивные способности человека при восприятии иррациональных (фэнтезийных) образов? 

Целью исследования является исследование иррационального (фэнтезийного) образа в контексте развития когнитивных способнос​тей человека. 

Для достижения поставленной цели были сформулированы следующие задачи исследования:

1. Выявить место иррационального художественного образа в сис​теме образов и определить специфику фэнтезийного образа как его раз​новидности.
2. Определить специфику процесса подражания человека обра​зам героев художественных произведений в фантастике и фэнтези.

3. Создать типологию фэнтезийных образов героев художествен​ных произведений.

4. Показать специфику мышления игроков в ролевой игре фэнтези.
5. Раскрыть сущность трансгрессии и её значение в формировании сверхчеловека.
Методологическая основа диссертационного исследования сос​тоит в использовании диалектического и исторического методов. При обос​новании концептуальных подходов фэнтезийного образа и его характе​ристик используются методы анализа, синтеза, типологизации, ролевого моделирования. При раскрытии содержания типов познания приме​няется сравнительный метод: типы познания анализируются в отношении взаимодействия в них рационального и иррационального. Также ис​пользовались идеи, связанные с созданием информационной культуры и коммуникативной революции. Используется идея о границах художественной, виртуальной реальности, которая отражена в работах Ю. М. Лот​мана, С. И. Орехова. 
Для понимания сути фэнтезийного образа, помимо общефилософс​ких подходов, использовались социокультурный и семиотический. 
Научная новизна диссертации.
1. Установлено когнитивное воздействие иррационального (фэн​тезийного) образа на читателя через процесс подражания в противовес процессу познания рационального образа. В связи с этим проведена клас​сификация рационального и иррационального образов по способу создания и содержания.

2. Раскрыт механизм процесса временного подражания иррацио​нальному (фэнтезийному) образу в ролевой игре фэнтези.

3. Определено, что феномен сверхчеловека выступает специфическим выражением иррационального (фэнтезийного) образа.
4. Выявлена когнитивная специфика способностей сверхчеловека, которые выражаются в новых типах познания и коммуникации, осно​ванных на скорости восприятия (количественная сторона новых способностей) и интуитивном способе осмысления информации (качественная сторона новых способностей). 
5. Выявлен способ освоения сверхспособностей в подражании, ко​торый выражается в непосредственном воспроизведении внешней последовательности действий. 
Основные положения, выносимые на защиту:
1. В массовой культуре существует различное восприятие и струк​туры образа будущего: с одной стороны, это фантастика, в которой до​минирует рациональный образ иррационального, с другой – фэн​тези, в которой преобладает иррациональный образ иррационального. 

2. В фэнтези есть внутренняя дифференциация фэнтезийного об​раза на преимущественно рациональное, связанное с образом воина, и преимущественно иррациональное, связанное с образом мага. Война является наиболее универсальным способом разрешения конфликта этих двух типов персонажей, при этом чаще побеждает воин, что существенно снижает возможности читателя, подражая воину, выйти за рамки массовой культуры и осмыслить суть сверхспособностей. Война препятствует попытке синтеза двух типов персонажей, хотя такая тенденция имеет место, являясь наиболее перспективной. 

3. В ролевой игре фэнтези происходит кратковременное соедине​ние личности игрока с личностью героя произведения, образу которого игрок подражает. Результатом этого подражания становится приобретение игроком знаний, которыми обладает воспринимаемый персонаж (частичкой гениальности, храбрости и т. д.) и временное ощущение сверх​способностей фэнтезийного героя.
4. В массовой культуре посредством трансгрессии сформированы две модели сверхчеловека: «сверхчеловек духа» и «сверхчеловек те​ла». «Сверхчеловек духа» есть результат интеллектуального совершенст​ва, достигнутого посредством овладения знанием, что позволило человеку самому управлять процессом познания, самопрограммировать своё развитие. «Сверхчеловек тела» является итогом физического совершенст​ва, достигнутого вследствие восприятия образов «совершенного тела», растиражированных массовой культурой, что определяет дальнейшее развитие человека массовой культурой. 

5. Результатом подражания образу сверхчеловека является обретение человеком элементов мировоззрения супергероя фэнтези, что по​зволяет овладеть способностями когнитивного характера, ускоряющими процесс познания, что предполагает иной иррациональный характер познания и коммуникации.
Научно-теоретическая и практическая значимость проведен​ного исследования заключаются в том, что его результаты могут быть использованы: 

– для осмысления человеком своего познавательного потенциала не только в образовательной сфере, но и в повседневной жизни;
– для разработки учебных курсов и спецкурсов по философской антропологии и философии культуры. 
Апробация диссертационного исследования.
Основные положения и результаты диссертационного исследования обсуждались на межвузовском аспирантском семинаре кафедры философии ОмГПУ, были изложены в ряде публикаций и выступлений на Всероссийских научных конференциях: «Реальность. Человек. Куль​тура: социальное и природное» (Омск, 2006); посвященной 90-летию со дня рождения проф. Н. С. Травушкина «Проблемы интерпретации художественного произведения» (Астрахань, 2007); «Реальность. Чело​век. Культура: универсалии научного знания» (Омск, 2007); Международ​ной конференции, посвящённой дню философии (ЮНЕСКО), в Кузбассе «Глобализм и Гуманизм» (Кемерово, 2007); VI Межвузовской научной конференции студентов и аспирантов «Тенденции развития общества в XXI веке» (Омск, 2008). Диссертация обсуждалась на заседании кафедры философии ОмГПУ. 

Структура и объём исследования.
Диссертационное исследование состоит из введения, двух глав, заключения и списка литературы, включающего 175 наименований. Ра​бота изложена на 148 страницах. 

ОСНОВНОЕ СОДЕРЖАНИЕ РАБОТЫ

Во введении обосновывается актуальность темы исследования, анализируется степень её разработанности, формулируются цель, зада​чи, методологические основания и научная новизна, теоретическая и практическая значимость.

В первой главе «Функционирование иррационального образа в массовой культуре» исследуется общая специфика воздействия на читателя образа будущего (иррационального и рационального в когнитивном плане) массовой культуры через подражание, выявляется специфическая разновидность иррационального образа – «фэнтезийный образ».
В первом параграфе «Диалектика иррационального и рационального в образах» строится классификация форм существования ир​рационального образа в массовой культуре в контексте когнитивного аспекта функционирования этого образа. Под когнитивным аспектом по​нимается познавательная система, которую создаёт человек для познания, причём когнитивное рассматривается как процесс приобретения знаний. 
В параграфе исследуется историческое многообразие понимания пары категорий «рациональное-иррациональное». С негативной точки зре​ния иррациональное характеризуется как ещё-не-рациональное, которое можно лишь обозначить и иррациональное как до-рациональное, т. е. ещё непознаное. С позитивной точки зрения иррациональное рассматри​вается как иррациональное-в-себе (то, что в принципе непознаваемо) и иррациональное как сверхрациональное, которое возможно познать, из​менив мышление.
В когнитивном аспекте образы массовой культуры и фэнтези мо​гут быть рациональны или иррациональны в двух планах. Во-первых, со стороны содержания или смысла (то, что логично и реализуемо или нет). Во-вторых, со стороны формы или восприятия (то, что осознаётся или нет).
Даётся следующая классификация образов: рациональный образ рационального (РОР) – включает образы науки, пов​седневности; рациональный образ иррационального (РОИ) – это образы фантастики как описание того, что может быть, но ещё не наступило, также сюда относятся и рационализированные образы религии; к ир​рациональному образу рационального (ИОР) – можно отнести симулякры, частично образы повседневности; иррациональный образ иррацио​нального (ИОИ) – это образы фэнтези, рекламы как описание явлений, предметов, субъектов, которые могут существовать при определённых условиях. 

Описываются общие и особенные свойства данных образов, и преж​де всего иррационального образа. Общими свойствами для пары РОР и РОИ будут: логическая обоснованность, порядок, целе​сообразность. Особенными свойствами для РОР являются: однозначность, непротиворечивость, научность, познаваемость. К особенным свойствам РОИ относятся сверхрациональность, наукообразность. Общими свойст​вами для пары ИОР и ИОИ будут: видимость, виртуальность. Особен​ным свойством для ИОР является иллюзорность, фиктивность. К особенным свойствам ИОИ относятся: необыденность, бесконечность, непознаваемость, алогичность. 
Анализируется воздействие иррационального обра​за, отличного от рационального образа науки. Иррациональный образ, создаётся спо​собами, аналогичными производству (конвейер) и науке (формальная логика). 

Образы массовой культуры сходны с образами науки тем, что ра​ционально (логично) побуждают человека на действие. Например, купить вещь, обратить внимание на товар. В этом воздействии есть и ир​рациональные моменты, но при этом образы реальны и способны послужить толчком для дальнейшего развития человека. 
Разделение образов на рациональный и иррациональный имеет два аспекта. Во-первых, это отражение содержания, в этом плане рацио​нальным является образ, отображающий известное, в то время как ирра​циональный образ отражает ещё неизвестное. Во-вторых, это способ воз​действия образа, через сознание или через подсознание. В первом случае это понятное и просчитываемое воздействие, мало связанное с эмоциями. Во втором случае образ воздействует на подсознание способом не до конца понятым, по крайней мере тому, на кого он воздействует. 
Популяризация иррационального образа способствовала его транс​формации в фэнтезийный образ, сделав его понятным и доступным через подражание. 
Во втором параграфе «Фэнтезийный образ и подражание» раз​водятся процессы познания и подражания в когнитивном контексте фэн​тезийного образа. В первом случае познание осуществляется посредством логических методов, во втором случае познание осуществляется через копирование, в результате рациональное становиться иррациональным, так как познание в этом случае основывается не на объяснении, а на вере в предполагаемый результат.
Процесс познания в фэнтези подобен познанию вообще, но опирается на нелогические образы, процессы. При этом здесь преобладает подражание, позволяющее непосредственно приобретать знание. 
В подражании можно выделить схему, по которой идёт процесс приобретения знания: внимание, интерес, желание, соотнесение желания с образом, которое приводит к различным способам действия и изменениям субъекта, что способствует приобретению нового знания. В основ​ном это характерно для художественной реальности.
Рассматриваются разные процессы подражания (жи​вотному, человеку, идолу, иллюзии в фэнтези), через которые происходит познание. Показывается принципиальное сходство этого процесса с процессом по​знания. Таким образом, формируется предмет исследования: когнитивный аспект фэнтезийного образа, который состоит преиму​щественно в ИОИ и опирается на процесс подражания, через который и происходит узнавание нового и его усвоение. В фэнтези, как и в других направлениях массовой культуры, существуют все типы образов, но преобладают ИОИ. 
Сравнив процесс познания и подражания, приходим к выводу, что образы рационального предполагают процессы познания, осознания, алгоритмизации, формализации действий, а образы иррационального предполагают процессы подражания, вживания, уподобления, сочувствия в аспекте действия и знания. Это даёт основание ограничить дальнейший анализ именно подражанием, которое, с одной стороны, опирается на образ иррационального, с другой – даёт иррациональные способы использования фэнтезийного образа. В этом контексте фэнтези сравнивается с фантастикой, занимающей промежуточное положение между футурологией и фэнтези. Фантастика оперирует преимущественно РОР и РОИ и имеет чёткую логическую структуру, в то время как фэнтези использует ИОР и ИОИ и через действие (например, ролевую игру) приходит к знанию.
В массовой культуре подражание становиться, наряду с познанием, ключевым механизмом воздействия на человека. Исходно подражание целесообразно при столкновении с образом иррационального или с иррациональным типом действия, так как это практически сразу даёт знание, пусть поверхностное, но уже конкретное. В то время как познание предполагает освоение какого-либо алгоритма анализа предмета и уже после этого позволяет получить знание. Одно из максимальных проявле​ний процесса подражания происходит в фэнтези. Здесь есть тенденция под​мены познания подражанием даже там, где познание возможно. 
Если в футурологии рационально конструируется настоящее, переходит в лучшее будущее, то в фэнтези нет перехода в будущее, есть проживание. Но при этом изменяется стиль мышления, отношение к сво​им и сверхчеловеческим способностям. То есть фэнтези не приспособле​но к воспитанию и применению сверхспособностей, но для проживания состояния обладания сверхспособностями оно подходит. Фэнтези даёт об​разец наиболее чистого и концентрированного процесса подражания на основе воздействия фэнтезийного образа.

В третьем параграфе «Маг и воин как основные образы под​ражания в фэнтези» выявлены два типа ключевых фэнтезийных образов, преобладающих в фэнтези: ИОИ, который обычно персонифицируется в маге, и РОИ, который обычно персонифицируется в воине. Маг от​носится к ИОИ, так как схема его познания алогична, в то время как воин относится к РОИ, потому что его схему познания можно логически выразить.
Сюжет фэнтези чаще всего строится на соперничестве между вои​нами, но ключевым конфликтом является противостояние воина и мага. Подражая и проживая данные образы, читатель подражает схемам восприятия и поведения, свойственным данным образам. 
Образ воина разрушает иррациональное, то есть в его лице простое и понятное внешнее действие побеждает иррациональное. Противостояние мага и воина – это противостояние ИОИ и РОИ, но чаще всего победа воина это одновременный отказ от освоения и познания ир​рационального способа действия и выбор рационального, логического познания отражённого в телесных техниках воина.
Маг ориентирован на отражение духовной составляющей человека, а воин – телесной, выявление же их сущности и конкретного для данного произведения взаимодействия происходит в ситуации войны. Война акцентирует разницу образов мага и воина. Ситуация войны яв​ляется объединяющим элементом, благодаря которому происходит взаи​модействие двух предыдущих образов. Война выступает пространством борьбы между ИОИ и РОИ за внимание читателя и за схемы подражания (логические или алогические), которые он выбирает. Таким об​разом, в фэнтези воин должен победить мага, что чаще всего и происходит. 
Подражание магу и воину выявляет потенциал интеллектуальных и физических возможностей человека. В первом случае идёт разгадывание тайны (используется мышление), во втором – припоминание телесных техник, свойственных архетипу (используется память). Мыш​ление, являясь частью когнитивного процесса, активизируется при вос​приятии образа мага, мотивирует человека на реализацию своих когни​тивных способностей. Результатом этого процесса является, например, деятельность читателя, направленная на создание искусственных языков. Для воина характерно освоение новых телесных техник, направленных на развитие своих физических возможностей, например, в ролевой игре фэнтези. 
Необходимо отметить, что в настоящее время в фэнтези выявлена тенденция синтетического образа воина, обладающего магией или осваи​вающего новые магические способности.
Массовая культура подсознательно или сознательно стремится к поражению мага воином, что находит своё выражение в произведениях фэнтези. В подражании читателя воину скрывается стремление мас​совой культуры управлять читателем, так как воин ограничивает развитие читателя в физическом развитии, имеющем предел развития в дейст​вительности. В подражании магу заключена возможность преодоления зависимости от программы массовой культуры, которая выражается, во-первых, в бесконечности развития когнитивных способностей; во-вторых, в возможности самостоятельного мышления, основанного на вы​боре интерпретаций. Отсюда следует, что есть фэнтези, в которых воин побеждает, в них есть лишь намек на новые способности, а есть фэн​тези, провоцирующая подражание этим способностям в маге, что ставит задачу анализа реального хода усвоения сверхспособностей в фэнтезийных образах. Средством их освоения может служить например, ИОИ.
Выделены два противоположных образа супергероя в отношении сверхспособностей, которыми они обладают. Маг ориентирован на самостоятельное развитие, расширение своего внутреннего мира. Разви​тие воина контролируется массовой культурой (что и отра​жается в про​изведениях фэнтези) и направлено на развитие внешнего мира в ущерб индивидуальности человека.
Во второй главе «Когнитивный аспект сверхспособностей в фэнтези» рассматриваются формы непосредственного освоения сверх​способностей в ролевой игре фэнтези; анализируется идея сверхчелове​ка в философии как источника духовных и телесных сверхспособностей в будущем, а также формы реализации когнитивных сверхспособнос​тей в информационной среде. 

В первом параграфе «Ролевая игра фэнтези как временный выход из обыденности» установлено, что существует особая разновид​ность подражания читателя герою, в которой читатель, прочитав произведение фэнтези, создаёт временный выход в новое пространство, сконс​труированное по аналогии с пространством фэнтези. Это пространство носит игровой характер, мы относим его к ролевой игре фэнтези (РИФ), понимаемой как процесс, в ходе которого игроки разыгрывают определённые ситуации, основанные на каком-либо литературном произведении фэнтези, и при этом играют роли героев этих произведений.
Воздействия ИОИ имеет существенную особенность – оно симметрично. Симметрия наблюдается как аналогия образа героя и восприятия игрока. Это совпадение наиболее выпукло проявляется в РИФ, а её антропологическая суть выявляется в фэнтезийном образе воина. Когнитивный аспект фэнтезийного образа проявляется в роли сверхчеловека и в процессе РИФ проявляется в воображении и деятельности игрока. Происходит освоение знания, нехарактерного для действительности. 
Установлено, что в РИФ идёт непосредственное копирование способностей роли героя в игровую реальность игрока. Исключается «субъект-субъектная» дистанция между игроком и героем, они сливаются в одном образе.
РИФ сопоставляется по структуре ролевой игры. Структуры этих игр совпадают, а отличие касается содержания роли сверхчеловека. РИФ является деятельностным подражанием фэнтезийному образу воина. 
Обосновывается, что РИФ может быть лишь временным выходом из обыденности, и её ценность для игрока заключается в непосредст​венном проживании роли сверхчеловека и временном овладении в прост​ранстве игры способностями этого сверхчеловека, что, безусловно, меня​ет отношение, а возможно, и способности в окружающей его реальности.
Даются ключевые моменты РИФ, в частности те, которые осуществляют её специфику и подразумевают необходимость и особую процедуру выхода из РИФ в реальность: серьёзность от​ношения к РИФ, восприятие РИФ как фикции и др. Роль сверхчеловека переносится игроком РИФ в действительность.
Во втором параграфе «Трансгрессия и её роль в формировании сверхчеловека» анализируется образ сверхчеловека в философии и его аналогии в массовой культуре, в которой выделяются: «сверхчеловек духа», опирающийся на знание; и «сверхчеловек тела», опирающий​ся на «совершенное» тело. Формирование первого совершается посредст​вом трансгрессии, основанной на интеллектуальных испытаниях, формирование второго – на преодолении физических испытаний. 

Для «сверхчеловека духа» характерно получение интеллектуаль​ного удовольствия через интеллектуальное совершенство, а для «сверх​человека тела» – получение чувственного удовольствия через физичес​кое совершенство. Трансформация человека в сверхчеловека осуществляется через удовольствие, имеющее два основания: чувственное и ин​теллектуальное (например, при решении головоломки, общении на ис​кусственном языке). Можно предположить, что в массовой культуре одним из главных мотивов развития человека является удовольствие.
Философская тема сверхчеловека определяет новую планку для анализа фэнтезийного образа. Философский анализ сверхчеловека даёт возможность выхода фэнтези за границы массовой культуры, которые сама фэнтези не использует. Философия предлагает различные пути транс​формации человека в сверхчеловека. Шри Ауробиндо считал, что транс​формация происходит благодаря «вселенской Энергии», которая убыст​ряет «интеллектуальные силы», позволяя овладеть сверхспособностями и стать гением. Вл. Соловьев полагал, что сверхчеловеком может стать лишь тот, кто стал «бессмертным» и блаженным, в этом особую роль играет откровение, которое позволяет получить знание, отвечающее на вопрос «Что делать»? Ф. Ницше считал, что сверхчеловеком может стать каждый, кто найдёт в себе смелость отказаться от законов, ограничивающих его свободу. Первыми из таких законов являются законы религии. П. Тейяр де Шарден полагал, что путь к сверхчеловеку лежит через коллективное интеллектуальное усилие, способное открыть двери к сверхчеловечеству. Эти пути перехода человека в сверхчеловека осу​ществляются посредством трансгрессии.
Анализируется такой путь трансформации че​ловека, как трансгрессия, характерная для постмодернизма. Трансгрессия является одним из способов трансформации человека в сверхчеловека, что позволяет преодолеть границу, препятствующую этому. Сущест​вует два типа трансгрессии, характерные для двух пространств человека массовой культуры: в мире познания и в мире воображения.

В процессе трансгрессии человек проходит ряд трансформаций – «смертей», являющихся своеобразной трансгрессией: субъекта – автора – бога. «Смерть» каждого объекта освободила человека от определённых границ в себе. «Смерть субъекта» освобождает от границ, созданных са​мим человеком, «смерть автора» – от границ, созданных другим человеком, «смерть бога» – от границ, созданных обществом. «Смерть» предс​таёт условием перехода человека к сверхчеловеку, она снимает ограничения в развитии, открывает доступ к знаниям, недоступным ранее. Переживание смерти – это сторона ощущения трансформации тела и эмо​ций, а переживания коммуникации – это сторона трансформации знания и восприятия информации.

В результате человек информационной эпохи поставлен не толь​ко перед новыми возможностями реализации себя, но и перед новыми требованиями, основанными на новой скорости восприятия информации. 

Таким образом, трансформация телесности в основном ориенти​рована на переосмысление человеком образа своего «нового тела» и эмоций, трансформация духа ориентирована на осмысление новых по​следовательностей работы с информацией.

В заключении отмечаются основные результаты диссертационного исследования, намечаются перспективы дальнейшего развития темы. 
Основные результаты диссертационного исследования могут быть сформулированы в следующих положениях:
1. В массовой культуре на современном этапе преобладают процессы, способствующие смене способов познания. Так, при столкновении человека с иррациональными (фэнтезийными) образами, происходит замена процесса познания, свойственного для рациональных образов, процессом подражания, характерным для иррациональных (фэнтезийных) образов.
2. Подражание образам супергероев, преобладающих в фэнтези, формирует у читателя веру в возможность преодоления «любых» границ, что способствует отказу от эскапизма и обретению уверенности в действительности.
3. Фэнтези конструирует будущее, перехода в которое нет, есть лишь проживание роли супергероя и его сверхспособностей. В процессе проживания, изменяется стиль мышления и отношение к своим способностям. 
4. Трансформация человека современного информационного ти​па основывается на новых методах коммуникации и осмыслении информации, основанных на скорости восприятия и мышления.
5. Серия подобных трансформаций формирует новый тип человека, развивающегося постоянно.
Подобные выводы могут послужить основой для дальнейших исследований.
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