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Об интеллекте: просто о сложном 
(реплики на выдержки из книги Д. Хокинса и С. Блейксли «Об интеллекте») 

 
 

Введение 
Как сказано в предисловии к книге «Об ин-

теллекте» [1], Джефф Хокинс представляет ре-
волюционную теорию на стыке нейробиологии, 
психологии и кибернетики, описывающую сис-
тему "память–предсказание" как основу чело-
веческого интеллекта.  

Автор отмечает, что все предшествующие 
попытки создания разумных машин провали-
лись из-за фундаментальной ошибки разработ-
чиков, стремившихся воссоздать человеческое 
поведение, но не учитывавших природу биоло-
гического разума. 

Джефф Хокинс предполагает, что идеи, 
сформулированные им в книге «Об интеллек-
те», лягут в основу создания истинного искус-
ственного интеллекта — не копирующего, а 
превосходящего человеческий разум.  

Кроме этого, книга содержит рассуждения  
о последствиях и возможностях создания ра-
зумных машин, взгляды автора на природу и 
отличительные особенности человеческого ин-
теллекта. 

В одном из отзывов на книгу написано [4]:  
«…Восприятие мира и наши действия осно-

ваны на непрерывном формировании прогнозов 
о том, что произойдет в следующий миг. Чело-
веческий разум, согласно Хокинсу, - это спо-
собность прогнозировать, а неокортекс - "орган 
предвидения". 

На основе этой теории Хокинс предлагает 
нам ответы на вечные вопросы: что такое соз-
нание, мышление, творчество, обучение, вооб-
ражение? Конечно, скажете вы, все это сложно 
найти в мозге - там только нейроны, а способ-
ность мыслить по-человечески нам дает куль-

тура: без нее любой Маугли останется зверем 
среди зверей.  

Но пускай себе мозг служит Хокинсу источ-
ником вдохновения, главное, чтобы его теория 
помогла созданию новых компьютеров».  

Автор же данной статьи предлагает содер-
жательный анализ некоторых положений книги 
Джеффа Хокинса «Об интеллекте». Высказаны 
соображения и аргументы «за» и «против» ана-
лизируемых положений. Схематически рас-
смотрены подходы к исследованию проблемы 
«псевдоразумности» автомата, основанные на 
иных, предположительно, более адекватных 
акцентах. 

1. Полемика 
1. Дж. Хокинс: РЕПЛИКАЦИЯ не требует ра-

зума, и (искусственный) РАЗУМ не требует реп-
ликации. Вывод: РЕПЛИКАЦИЯ и РАЗУМ - са-
мостоятельные непересекающиеся процессы… 

ЕАГ: Всё дело – в возможности естествен-
ной совместимости процессов  РЕПЛИКАЦИИ 
и (искусственного) РАЗУМА. И именно это 
может привести к неуправляемому развитию 
событий (даже при отсутствии необходимости 
их совместимости). 

2. Дж. Хокинс: Разумным машинам не нуж-
ны эмоции, амбиции, потребности… Придание 
их разумным машинам – маловероятно, что 
столь сложная задача когда-либо окажется вы-
полнимой. …Модель ПАМЯТЬ – 
ПРОГНОЗИРОВАНИЕ есть достаточное осно-
вание для создания машины с интеллектом… 

ЕАГ: Машинный интеллект, построенный на 
основе одной модели ПАМЯТЬ – 
ПРОГНОЗИРОВАНИЕ, будет основан на моде-
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лировании лишь только одной - логической - 
функции мозга. Все остальные перечисленные 
функции (удовлетворение потребностей, эмо-
ции, настроение, общение, саморазвитие и т.д.) 
– окажутся за бортом.  

На наш взгляд, необходимое основание созда-
ния Разумных машин – это реализация функций 
удовлетворения разных (материальных и немате-
риальных) ПОТРЕБНОСТЕЙ в разнообразных 
ДЕЯТЕЛЬНОСТЯХ, для чего необходимы функ-
ции РЕФЛЕКСИИ, ПЛАНИРОВАНИЯ и 
ПРИНЯТИЯ РЕШЕНИЙ о затратах ограничен-
ных РЕСУРСОВ. Конечно, с учётом функций 
памяти и прогнозирования. 

Кроме всего, придание Разумным машинам 
функций: эмоции, амбиции, удовлетворение 
потребностей – представляется существенным 
для их построения и развития ещё и потому, 
что это всё есть необходимые условия реализа-
ции феномена ТВОРЧЕСТВА. Иначе говоря, 
Разумная машина, построенная без учета пере-
численных функций, будет принципиально не-
способна к творчеству. 

3. Дж. Хокинс: Самый разумный робот не 
сможет проявить того понимания и участия, 
на которое способен человек по одной лишь 
своей природе… 

ЕАГ: Робот именно должен проявлять 
ПОНИМАНИЕ и УЧАСТИЕ по отношению к 
человеку. Поэтому у Разумной машины должна 
быть природа, очень близкая к природе челове-
ка (не по поведению, а по сущностным прояв-
лениям). 

4. Дж. Хокинс: С понятием сознания связа-
ны понятия разума и души… 

ЕАГ: Разум связан с понятием сознание, а ду-
ша связана с понятием самосознание. А именно 
самосознание (душа) и не рассматривается в ра-
боте Д. Хокинса как что-либо существенное. 

В то же время, разум без души – это «хлопок 
одной ладонью», как сказано (правда, по дру-
гому поводу) у писателя Б. Акунина. 

Душа есть необходимый  ограничитель ра-
зума (интеллекта), обслуживающего животные 
инстинкты, и только все вместе они могут об-
разовать сбалансированное целое, называемое 
личность. 

5. Дж. Хокинс: Вероятно, нам так и не уда-
стся до конца разгадать загадку творчества 
А.Эйнштейна, но можно с уверенностью ут-
верждать, что отчасти в их основе лежали гене-
тические факторы… 

ЕАГ: И только это можно сказать о загадке 
творчества А.Эйнштейна?  

Но тогда очень мощный компьютер (память, 
быстродействие), в который «генетически» за-
ложен генератор случайных чисел, сможет вы-
давать массу «творческих» гипотез! 

Выскажем предположение, что творчество 
субъекта, как целостный процесс, должно 
включать, по крайней мере, следующие состав-
ляющие: 

• Формулировка конкретного вопроса (зада-
чи) в рамках решения общезначимой проблемы, 
ответом, на который может быть та или иная 
гипотеза, 

• Генерация гипотез (и всё бессознательное, 
что с этим связано – интуиция, вдохновение, 
инсайт, «эврика»), поиск гипотез во внешней 
среде (случайные блуждания), сознательный  
выбор гипотезы как решения задачи, а также 
практическая проверка выбранной гипотезы 
самим субъектом, 

• Общение с другими субъектами, в резуль-
тате которого гипотеза (решение задачи) может 
быть принята или опровергнута ими. И если 
решение задачи ими как экспертами проверено 
на практике и признано как наиболее эффек-
тивное и имеющее повышенный спрос на рын-
ке, то только тогда можно сказать, что вышеоз-
наченный процесс есть творчество. 

Т.о., попытаемся сформулировать необходи-
мые и достаточные условия представления не-
коего процесса как процесса творчества субъекта. 
Первое необходимое условие – осознание 

субъектом общезначимой проблемы и в её рам-
ках – чёткое формулирование вопроса (задачи), 
ответом на который может быть та или иная 
найденная гипотеза. 
Второе необходимое условие - наличие 

внешнего и/или внутреннего генератора гипо-
тез; таковым генератором может быть как сам 
субъект (индивидуальное бессознательное), так 
и другие (коллективное бессознательное).  
Третье необходимое условие - взаимопони-

мание творящего субъекта с другими субъекта-
ми в игре, борьбе или решении общих проблем. 
В свою очередь, взаимопонимание возможно 
при наличии у субъектов близкого мировос-
приятия. А близкое мировосприятие может ос-
новываться лишь на общности систем ценно-
стей субъектов, общности ресурсной базы их 
среды существования и на ресурсном обмене 
(рынке). 
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Творчество также предполагает знание 
субъектом существующих способов решения 
задачи, неудовлетворённость ими и попытку 
решить задачу лучше. И это лучшее решение 
ценно потому, что может принести ему как те 
или иные внешние выгоды (деньги, признание, 
власть), так и внутренние (самоуважение).  

Отсюда выводится достаточное условие для 
признания некоего процесса и его результата 
творчеством: решение задачи, предложенное 
субъектом, должно быть признано на данный 
момент на рынке (ресурсов, идей) лучшим в 
соответствующем классе решений, и это долж-
но быть подтверждено повышенным на него 
спросом (цитированием).  

6. Дж. Хокинс: Модель «Память – Прогно-
зирование»  в своей основе имеет феномен за-
поминания мозгом СЕРИЙ событий. В после-
дующем мозг, на основе появления на входе 
отдельных элементов серии, ПРОГНОЗИРУЕТ 
(ПРЕДВОСХИЩАЕТ) появление на входе всей 
серии событий… 

ЕАГ: Представляется, что это важный, но 
лишь один шаг в постижении феномена разума. 

Не менее важен и следующий шаг: 
ПЛАНИРОВАНИЕ ПОВЕДЕНИЯ, которому в 
работе [1] уделено недостаточно внимания. 

На наш взгляд, этот следующий шаг уже 
терминологически предполагает раздвоение 
единого процесса на два самостоятельных, ал-
горитмически равнозначных, процесса. Они 
могут быть названы так: ОСОЗНАНИЕ (вклю-
чающее планирование) и собственно 
ПОВЕДЕНИЕ по плану. 

Мы имеем в виду, что это два таких алго-
ритмических процесса, которые обязаны поль-
зоваться ЕДИНЫМ ПОЛЕМ ПАМЯТИ так, что 
один процесс использует результаты другого. 

Принципиально важно то, что оба процесса 
должны осуществляться не ПОСЛЕДОВАТЕЛЬНО, 
а ПАРАЛЛЕЛЬНО. 

Это возможно лишь при условии, что их  
параллельное выполнение относительно обще-
го поля памяти будет характеризоваться 
ФАЗОВЫМ сдвигом. 

Понимать это надо так. Один процесс не 
ждёт конца исполнения другого процесса, а ис-
полняется на текущем этапе, пользуясь резуль-
татами другого процесса, полученными на 
ПРЕДЫДУЩЕМ этапе. Второй процесс, вы-
полняясь одновременно с первым, использует 

результаты первого, полученные также на 
ПРЕДЫДУЩЕМ этапе. 

Тем самым через фазовый сдвиг вводится 
необходимый параметр ВРЕМЕНИ как крите-
рий последовательности событий. 

Приведённая совокупность двух процессов, 
выполняющих функции ОСОЗНАНИЯ (т.е. 
прогнозирования и планирования) и ПОВЕДЕ-
НИЯ (как исполнения плана), может быть оха-
рактеризована психологическим понятием 
РЕФЛЕКСИРОВАНИЕ и более общим кибер-
нетическим понятием ОБРАТНАЯ СВЯЗЬ. 

Парадоксально, что отдельно рассмотрен-
ный эвристически мощный психологический 
принцип рефлексии, не обязательно предпола-
гающий взаимодействия двух параллельных 
процессов, сам по себе оказывается недоста-
точно эффективен для анализа сущности 
РАЗУМНОСТИ. 

Каждый из двух вышеприведённых алго-
ритмических процессов является примером 
универсальной машины А. Тьюринга. Обоб-
щённо говоря, предлагается единая модель, 
представляющая собой две универсальных ма-
шины Тьюринга, работающих на общем поле 
памяти под управлением супервизора. 

Эвристическая эффективность совмещённой 
модели может оказаться значительно выше для 
понимания и машинной реализации феномена 
РАЗУМНОСТИ, чем сумма отдельно взятых 
моделей. 

7. Дж. Хокинс: Одно из важных свойств 
мозга есть репрезентативная инвариантность, 
т.е. хранение информации о целом в виде инва-
риантных соотношений параметров объекта. 

ЕАГ: Соглашаясь с Дж. Хокинсом в том, что 
идея инвариантности является чрезвычайно 
сильным методологическим приёмом, мы сде-
лали попытку взять идею инвариантности в ка-
честве основы для разворачивания целостного 
алгоритма существования «псевдоразумного» 
компьютерного персонажа. 

2. Предлагаемый подход 
К используемым инвариантам мы относим 

следующие разработанные нами модели, в со-
вокупности представляющие собой обобщен-
ную инвариантную модель ДЕЯТЕЛЬНОСТИ 
персонажа: 
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• Модель «ПОТРЕБНОСТИ-ДЕЯТЕЛЬНОС-
ТИ-РЕСУРСЫ» как инвариантная низшая мо-
дель жизненной активности персонажа. 

• Модель «ПРОЕКТ: СЦЕНАРИЙ-РОЛИ-
ИСПОЛНИТЕЛИ» как инвариантная первая 
промежуточная модель жизненной активно-
сти персонажа. 

• Модель «АНАЛИЗ ПРИЧИН-ПРОБЛЕМА-
ЗАДАЧА-ПЛАН» как инвариантная вторая 
промежуточная модель жизненной активно-
сти персонажа. 

• Модель «ОБЩЕНИЕ: ПРОСЬБА-ПРЕД-
ЛОЖЕНИЕ» как инвариантная третья проме-
жуточная модель жизненной активности пер-
сонажа. 

• Модель «САМОРАЗВИТИЕ: ДОЛГ 
ПЕРЕД СОБОЙ» - осознанная смена персона-
жем его приоритетов на множестве собствен-
ных потребностей в пользу нематериальных 
потребностей как инвариантная высшая модель 
жизненной активности персонажа.  

• Модель «УНИВЕРСАЛЬНЫЙ ПРЕОБРА-
ЗОВАТЕЛЬ: ИСХОДНЫЙ МАТЕРИАЛ-
СРЕДСТВО-ЦЕЛЬ-РЕСУРСЫ» как инвариант-
ная модель технологии преобразующей дея-
тельности персонажа. 

• Модель «РЕФЛЕКСИВНАЯ МАШИНА: 
ЗАПОМИНАНИЕ, ПЛАНИРОВАНИЕ, ИС-
ПОЛНЕНИЕ и САМОКОНТРОЛЬ» как инва-
риантная модель технологии обратной связи в 
деятельности персонажа, связи между осозна-
нием и поведением. 

• Модель «САМООБУЧЕНИЕ: ВЫРАБОТКА 
СТЕРЕОТИПОВ ПОВЕДЕНИЯ» как инвариант-
ная модель технологии самообучения. Эмпириче-
ское вычисление класса наиболее эффективных 
вариантов поведения из потока вариантов за не-
большое число шагов (обучение) и большое чис-
ло шагов использования этого опыта в «боевых» 
условиях, с последующим многократным пере-
обучением. 

• Инвариантный критерий выбора момента 
ПРИНЯТИЯ РЕШЕНИЯ при последовательной 
генерации вариантов -  совпадение величины 
предполагаемого дополнительного эффекта от 
искомого варианта поведения при продолжении 
поиска, с совокупными затратами на поиск ис-
комого варианта (фактически осуществлённы-
ми и предполагаемыми).  

Изложенный критерий выбора момента при-
нятия решений применим для каждой из выше-

перечисленных моделей, т.к. в них предполага-
ется последовательная генерация вариантов. 
Это может быть решение о снижении планки 
желаемого выигрыша и продолжении поиска, 
если появившиеся варианты не сохраняются в 
памяти после появления. Или это может быть 
решение о прекращении поиска и выборе луч-
шего из уже появившихся вариантов, если они 
сохраняются в памяти после появления. 

Единая инвариантная модель ДЕЯТЕЛЬ-
НОСТИ персонажа представляет собой набор 
инвариантных моделей, образующий целое. 
Это целое обладает структурой, являющейся 
полным графом (каждый элемент связан с каж-
дым, Рис. 1).  

Полный граф подчёркивает то обстоятельст-
во, что рассмотрение любого из элементов 
структуры в отдельности, без связей друг с 
другом, даёт неадекватную (непроявленную) 
картину понимания существа целого. 

В то же время представляется допустимым и 
целесообразным для понимания подхода 
сгруппировать модели так, чтобы выделить две 
группы, дуальные по отношению друг к другу с 
точки зрения их ролей:  

• Группа моделей технологических условий 
существования персонажа (сфера «материаль-
ного») и  

• Группа моделей осознанной деятельности 
персонажа (сфера «нематериального»). 

Этот принцип дуальности элементов целого 
как структурный инвариант сохраняется и при 
переходе на нижележащий уровень рассмотре-
ния моделей (можно сказать, реализуется 
«фрактальность» как свойство сохранения 
структурной инвариантности при изменении 
масштаба рассмотрения объекта). Так, модель 
Рефлексивной машины представляет собой 
принципиально двухсферную структуру, сферу 
осознания и сферу поведения.  

В целом, с учётом масштабной инвариант-
ности в модели последовательно реализуется 
методологический принцип дополнительности 
Н.Бора.  

Рассмотрим иные примеры инвариантностей, 
уже в сфере языкового общения персонажей. 

«Не спрашивай, о чём говорят – говорят о 
деньгах» - Эмманюэль Тодд (предположительно). 

Сделаем попытку повторить подобный ме-
тафорический подход применительно к другим 
сторонам жизненного проявления и взаимодей-
ствия персонажей. Акцент сделаем на поиске 
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инвариантностей в интерпретации их жизнен-
ных проявлений. 

Не спрашивай, о чём (почему): 
• Говорят – о деньгах (просят деньги или 

услуги в счёт будущего дохода, или предлага-
ют деньги или услуги за будущие услуги или 
деньги). 

• Плачут - жалеют себя (и предлагают дру-
гим разделить с ними горе). 

• Смеются – гордятся собой (и предлагают 
другим разделить с ними это удовольствие). 

• Поют – о любви (желают её подарить, или 
желают её получить, или и то, и другое). 

• Сердятся (оскорбляют) – «мстят» другому 
за собственное неуважение к себе. 

• Действуют – стремятся к желаемой цели, 
ища эффективные средства при минимизации 
затрат ресурсов. 

• Борются (дерутся, воюют, занимаются по-
литикой, вообще действуют) – добиваются побе-
ды над другим с целью заполучения лидерства, 
ресурсов, услуг. Или с целью пресечения зла, без-
закония, несправедливости, угрозы своей безо-
пасности или безопасности общества, основыва-
ясь на своём понимании нравственности. 

• Дают кому-либо ресурсы, услуги –  испол-
няют свой долг в соответствии с добровольным 
договором или свой внутренний долг, или поку-
пают безопасность в связи с ультиматумом 
другого, или ультимативно навязывают в долг 
ресурсы, услуги другому. 

• Дарят кому-либо ресурсы, услуги – беско-
рыстно исполняют долг перед собой, или коры-
стно провоцируют долг другого перед собой. 

• Берут (получают в дар) у кого-либо ресур-
сы, услуги – воспринимают дающего своим 
должником (по добровольному договору или в 
связи с собственным ультиматумом берущего 
дающему), или готовы себя считать должником 
дающего (по добровольному договору или в 
связи с ультиматумом дающего берущему).  

• Играют – сознательно ввергают себя в ис-
кусственную реальность, в которой быстрее 
можно проявить себя, имитируя реальную дея-
тельность или борьбу в логическом, этическом 
или эстетическом отношении. 

• Читают (потребляют предметы любого 
искусства) - сознательно ввергают себя в искус-
ственную  реальность, в которой быстрее мож-
но понять другого и соотнести себя с ним. 

• Пьют, потребляют наркотики, медитиру-
ют, болеют (в спорте, игре, споре) - сознатель-
но ввергают себя в искусственную  реальность, 
в которой можно быстрее (и сильнее) получить 
удовольствие, бездействуя и испытывая стра-
сти, или получить кратковременный допинг 
(катализатор) для реальной деятельности. 

• Обманывают (играют) – производят лож-
ные движения (произносят лукавые тексты), 
сознательно ввергая другого в искусственную 
реальность и провоцируя его на действия, вы-
годные «обманщику» и невыгодные (или вы-
годные) его жертве/партнёру. Например: 

- Просят деньги (услуги) у партнёра под обе-
щания неочевидного будущего его дохода, 
или предлагают деньги (услуги) партнёру за 
его будущие несоразмерные услуги (платежи).  
- Льстят – словесным наркотиком усыпляют 
разум другого (обманно утверждая о досто-
инствах, богатстве, авторитете, красоте, 
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справедливости … другого) в расчёте на по-
лучение своего корыстного интереса. 
- Играют на сцене (или в жизни) - произно-
сят тексты и «прикидываются», желая, что-
бы зрители поверили им и забыли, что они – 
просто исполнители. В свою очередь, зрите-
ли – сами желают быть «обманутыми», но 
иногда «не верят»… 
Поиск инвариантов в вышеперечисленном 

списке проявлений персонажа приводит к сле-
дующему. Вычленены смысловые пары как ка-
тегории, к которым можно свести остальные 
проявления. Это следующие категории: 

• Живут или играют (настоящая реальность) 
или искусственная (игровая, виртуальная). 

• Берут (получают) или дают (дарят), про-
сят или предлагают. 

Попытаемся понять, как соотносятся и раз-
личаются для персонажа настоящая реальность 
и искусственная (игровая,  виртуальная). Пред-
ставляется, что основой этому может быть раз-
личение понятий быть и казаться, а также по-
нятий жить и играть. 

И в той, и в другой реальности персонаж 
осуществляет ту или иную деятельность. 

И в той, и в другой реальности одна и та же 
деятельность удовлетворяет одну и ту же груп-
пу потребностей персонажа (может быть, с раз-
ной интенсивностью). 

Но: Любая деятельность в игровой реально-
сти, в отличие от проявления подобной же дея-
тельности в настоящей реальности, удовлетво-
ряет ещё и дополнительные потребности – 
потребность в азарте (риске), а также потреб-
ность в удовольствии от удачного обмана! Об-
ман - предумышленное действие персонажа по 
перевоплощению в исполнителя некоей роли, 
несвойственной персонажу, по мнению зрите-
лей (партнёров). При этом персонаж испытыва-
ет удовольствие от ощущения готовности зри-
телей (знающих о перевоплощении) поверить в 
истинность этого действия, или от ощущения 
успешности обмана, если зрители (партнёры) 
не догадались о перевоплощении. Иначе гово-
ря, азартная и/или «обманная» деятельность 
всегда есть игровая реальность! Здесь реали-
зуются понятия играть (vs жить), а также ка-
заться/прикидываться (vs быть). 

• Существует подмножество деятельностей 
персонажа, которые могут присутствовать в 
обеих реальностях, и которые только в настоя-

щей реальности (но не игровой) могут удовле-
творить специфические потребности – физио-
логические потребности ТЕЛА персонажа! 
Т.е., такая деятельность всегда есть настоящая 
реальность! Здесь реализуется понятие жить и 
быть. 

Для наблюдателя внешними признаками на-
личия искусственной реальности (не настоя-
щей), в которой могут находиться персонажи, 
могут быть такие признаки, как: 

• обман (провокация, финт, подставка, дезин-
формация) во взаимоотношениях персонажей, 

• азарт (повышенная рисковость) в проявле-
ниях персонажей,   

• повышенная эйфория (аффектация) в про-
явлениях персонажей. 

При всей непререкаемости тезиса «жизнь 
есть игра» у автора есть интуитивное ощуще-
ние, что при каких-то обстоятельствах жизнь 
всё-таки остаётся просто жизнью, и не является 
игрой. Вопрос: при каких же условиях «жизнь 
не является игрой»? 

Такая постановка вопроса представляется 
важной в рамках проблематики создания 
«псевдоразумного» компьютерного персонажа. 
Сделаем попытку на него ответить. 

В дальнейшем термин «персонаж» будем 
понимать как «псевдоразумный» компьютер-
ный персонаж, так и «человек». 

Термин «жизнь» будем понимать как  «су-
ществование компьютерного персонажа в вир-
туальной среде», так и «жизнь человека». 

Термин «искусственная реальность» будем 
использовать в контексте «искусственная ре-
альность, создаваемая персонажем, как вторич-
ная по отношению к первичной реальности, ин-
туитивно понимаемой как жизнь персонажа».  

Приведём свои определения. 
С одной стороны, Игра - это сознательно 

созданный  персонажем- инициатором проект 
«искусственной реальности», имитирующей 
некую реальную деятельность, с участием себя 
как режиссёра и других персонажей как испол-
нителей. 

С другой стороны, Игра – это процесс не-
осознанного исполнения персонажем- инициа-
тором и персонажами-исполнителями ролей в 
проекте «искусственной реальности», т.е. соб-
ственно Игра.  

Получается, что персонаж играет только то-
гда, когда он уже создал проект игры и присту-
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пил к его исполнению, или согласился испол-
нить роль в чужой игре! 

Во всех остальных случаях персонаж не иг-
рает, а живёт, и когда только ещё создаёт тот 
или иной проект, и когда исполняет неигровой 
проект, и когда тайно играют с ним. 

Таким образом, тезис «жизнь есть игра» 
правильнее представить в виде: «жизнь есть 
изобретение персонажем игр с другими, в то 
время как другие, возможно, уже давно  
играют с ним»! 

Проект игры включает элементы: 
• субъект (режиссёр, инициатор),  
• сценарий (список ролей и планов их ис-

полнения), 
• объекты (персонажи-исполнители ролей).  
В некоторых случаях субъект и объект сов-

падают (игра с самим собой). 
Персонаж живёт реальной жизнью, когда 

разрабатывает проект игры.  
Персонаж играет, или находится в «искус-

ственной реальности», когда исполняет свой 
проект игры в качестве режиссёра или созна-
тельно участвует в чужом проекте игры в каче-
стве одного из исполнителей. 

Цель имитации – всегда обман: 
• сознательный самообман (игра с самим со-

бой или сознательное вхождение в роль испол-
нителя не в своей игре), 

• сознательный обман другого персонажа 
(вовлечение в свою игру другого персонажа, не 
осознающего этого). 

Цель игрового самообмана для персонажа- 
инициатора: 

• испытать более сильные страсти - азарт, 
эйфорию, оргазм (через участие в состязаниях, 
зрелищах, приём алкоголя, наркотиков, поиск 
любовных приключений), 

• быстрее обучаться профессиональным на-
выкам (посредством моделирования, симули-
рования, тренировок),  

• легче и быстрее познавать суть других 
персонажей и сравнивать их с собой, чем это 
возможно в жизни (посредством чтения, по-
требления предметов любого искусства). 

Цель игрового обмана для персонажа-
инициатора: 

• вовлечь в свою игру другого персонажа,  
• не дать ему возможности осознать, что он 

невольно исполняет роль в игре «кукловода».  

• использовать другого персонажа в требуе-
мой роли и посредством этого получить свою  
выгоду (материальную или нематериальную).  

Этот другой персонаж может даже созна-
тельно участвовать в объявленной игре. Но при 
этом в разные моменты он может и не догады-
ваться, что он – исполнитель чужой воли (уже в 
иной, необъявленной, игре), когда поддаётся 
финту, подставке, гамбиту, дезинформации, 
очарованию. 

Сначала поговорим об имитации как созна-
тельном обмане  другого персонажа. 

Игра персонажа–инициатора только тогда 
может считаться игрой-обманом, когда он её 
задумал, начал, но не объявил её как игру для 
других, вовлечённых в неё, персонажей.  

С того же момента, как персонаж–
инициатор объявляет о начале и правилах игры, 
данная игра как таковая (как обман) перестаёт 
существовать, и продолжается уже как неигро-
вой (необманный) проект.  

Но у персонажа–инициатора и у каждого из 
других участников в рамках объявленной игры 
существуют собственные заготовленные, не-
объявленные, стратегии и планы игр-обманов, 
интриг, о которых ещё должны догадываться 
другие участники. 

Таким образом, игра-обман есть не более 
чем решение, план и исполнение персонажа–
инициатора, вовлекающего в свою игру других 
персонажей, и существует лишь постольку, по-
скольку этот план им не объявлен как игра, или 
не распознан персонажем-жертвой как игра! 
Объявленная персонажем–инициатором до 

своего начала игра при согласии участников со 
всеми правилами прекращает быть игрой и ста-
новится реальной жизнью по правилам (в кото-
рой участниками могут разыгрываться уже 
другие игры-обманы)!  

Игра, признанная и объявленная персона-
жем–инициатором в середине, в конце или по 
окончании как игра-обман, прекращает быть 
его игрой, но не обязательно становится его ре-
альной жизнью.  

Игра-обман может быть распознана персо-
нажем-жертвой (сразу, в середине игры, в кон-
це или по окончании игры). Если игра-обман 
распознана персонажем-жертвой, то персонаж-
инициатор, не зная об этом и продолжая играть, 
может сам оказаться жертвой другой игры-
обмана, затеянной уже персонажем-«жертвой» 
первой игры. И так далее.  
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И только будучи объявленными или распо-
знанными (и обнародованными), игры прекра-
щают быть таковыми и могут стать правилами 
для реальной жизни. 

Таким образом, для персонажа–инициа-
тора игра есть процесс исполнения секрет-
ного игрового проекта, ранее им разрабо-
танного. Проект заключается в тайном 
использовании других персонажей как ис-
полнителей ролей. 

Исполнение этого проекта может считать-
ся игрой только до тех пор, пока проект не 
объявлен персонажем–инициатором как иг-
ра, или пока он не распознан персонажем-
исполнителем как игра. После объявления 
или распознания (и обнародования) данная 
игра становится прошлой игрой. У персона-
жа-инициатора и у персонажа-исполнителя 
продолжается реальная жизнь, и каждый из 
них волен начать в ней новую игру с учётом 
знаний, полученных каждым в предыдущей 
игре. 

Теперь поговорим об игре как самообмане 
персонажа. Попытаемся выяснить точки пере-
хода от настоящей реальности к самообману и 
наоборот. 

Пока персонаж разрабатывает проект игры 
самого с собой или обсуждает исполнение роли 
в чужой игре, он не играет, он живёт.  

Когда же персонаж начинает реализовывать 
игровой план, он играет. Эта точка перехода,  
как правило, психологически не заметна персо-
нажу. Далее персонаж настолько может ока-
заться увлечённым игрой, что перестанет отда-
вать себе отчёт, что он играет. Выход из игры - 
это факт рефлексии: персонаж в какой-то мо-
мент приходит в себя и признаётся себе, или 
«будильник» или другой персонаж открывает 
ему, что он находится в игре (с самим собой 
или в чужой игре). Что он увлёкся этим само-
обманом до такой степени, что начал воспри-
нимать его как настоящую реальность. С этого 
момента у персонажа вновь начинается реаль-
ная жизнь. Правда, до того момента, пока он 
вновь не решит сыграть (сам с собой, с другим 
или исполнить роль в чужой игре).  

Таким образом, для персонажа игра с са-
мим собой начинается после разработки сво-
его игрового проекта или после обсуждения 
участия в чужом игровом проекте. В течение 
игры сам факт игры персонажем не осозна-

ётся. Игра прерывается моментом рефлек-
сии, когда персонаж осознаёт, что он играет, 
и тем самым возвращается к реальной жиз-
ни. Далее персонаж решает, продолжить ли 
ему эту реальную жизнь, или возвратиться к 
игре. 

Вывод: антитеза состояний «жизнь - игра» 
некоего персонажа представляется как целое, 
которое может быть рассмотрено с двух точек 
зрения: синхронной и диахронной. 

С точки зрения синхронной персонаж одно-
временно и живёт, и играет.  

Персонаж живёт, поскольку сознательно  
(и тайно) разрабатывает проект будущей игры  
с другими персонажами. 

Персонаж одновременно играет (и играют  
с ним), пока он неосознанно исполняет свой 
(или чужой) предыдущий игровой план.  

В этом – пример реализации принципа до-
полнительности Н. Бора. 

С диахронной точки зрения персонаж после-
довательно находится в этих состояниях. Сна-
чала он разрабатывает некий игровой проект 
(план), т.е. живёт. Затем он его (именно этот 
план) исполняет, т.е. играет! 

В этом – реализация принципа метасистем-
ного перехода В. Турчина. 

Но переход персонажа из одного состояния 
в другое в диахронном смысле, а также син-
хронное соотнесение двух противоположных 
состояний персонажа описывается моделью 
Рефлексивной машины (схематически пред-
ставлено на Рис. 2.) 

Отсюда следует, что модель Рефлексивной 
машины есть инвариант для представления как 
двух сфер, «Осознание» и «Поведение», так и 
двух состояний, «Жизнь» и «Игра». 

Заключение 
Предпринята попытка критического анализа 

отдельных положений книги Д. Хокинса и 
С. Блейксли «Об интеллекте». 

Приведены аргументы в пользу нецелесооб-
разности отказа от попыток придания машине 
таких свойственных человеку проявлений, как 
эмоции, амбиции, потребности.  

Описана обобщённая инвариантная модель 
ДЕЯТЕЛЬНОСТИ компьютерного персонажа, 
включающая вышеперечисленные свойства. 
Компьютерная реализация модели показала, 
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что в ней присутствуют признаки «псевдора-
зумности» во взаимодействии с человеком. 

Рассмотрены подходы к содержательной ин-
терпретации разницы понятий «жизнь» и  «иг-
ра» персонажа. 

Предложено рассматривать антитезу состоя-
ний «жизнь - игра» персонажа как целое, кото-
рое может быть исследовано с двух точек зре-
ния: синхронной и диахронной.  

Тогда синхронный срез модели окажется 
реализацией принципа дополнительности 
Н.Бора, а диахронный срез - реализацией прин-
ципа метасистемного перехода В. Турчина. 

В свою очередь, это позволяет рассмотреть 
соотношение понятий «жизнь» и «игра» персо-
нажа аналогично соотношению понятий «осоз-
нание» и «поведение». 
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Рис. 2. Синхронно
диахронное представление антитезы «жизнь 
 игра» и сфер «Осознание» и «Поведение» персонажа


