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Глава 1. Парадоксы.  

 Мы часто слышим в свой жизни о парадоксах. Такие 
выражения как: «парадоксально, но факт», «очередной 
парадокс», «такой вот парадокс», часто употребляются даже 
в обыденных разговорах, которые не несут глубоких 
смысловых нагрузок. Давайте попробуем разобраться: а что 
это вообще такое - парадокс? И что такое парадокс в науке? 
Сначала найдём основную формулировку.  

 Парадокс (от греч. paradoxos — «неожиданный, странный») 
— многозначный термин, который употребляется в 
различных сферах. В широком смысле парадокс — 
высказывание, мнение, рассуждение, которое расходится с 
общепринятым мнением и кажется нелогичным или 
противоречащим здравому смыслу. 

Действительно, каждый иногда сталкивается в жизни с 
ситуациями, которые кажутся совершенно 
противоречивыми и нелогичными, поэтому мы и 
употребляем выражения с этим словом. Что уж говорить о 
науке: она «кишит» парадоксами.  

Конечно же все слышали о Теории Относительности 
Альберта Эйнштейна. Все видели фото с языком. Весь 
двадцатый век это фото было синонимом Теории 
Относительности. Теория Относительности обрела статус 
главной теории в физике, а Альберт Эйнштейн стал 
гениальным «человеком-парадоксом», потому что в физике 
с момента утверждения Теории Относительности стали 
плодится множества всяких парадоксов. Это и парадокс 
«близнецов», «шеста и сарая» и ещё множество подобных 
парадоксов.  

    Ввиду большой важности Теории Относительности 
покажем хронологию: что предшествовало появлению этой 
теории. 
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   В конце девятнадцатого века проводились опыты для 
установления скорости света, но не понимали от чего 
мерить эту самую скорость. Предполагалось, что если 
источник света движется, то скорость света должна 
складываться со скоростью источника. Начали проводить 
опыты. Вплоть до того, что измерили скорость света по 
ходу движения Земли и против движения, ведь Земля 
движется в пространстве с огромной скоростью, поэтому 
предполагали, что в этом случае точно определят разницу в 
скоростях. Все результаты показывали, что скорость 
постоянна и не зависит от направления измерения и 
скорости самого объекта, излучающего этот свет.  

   И это, естественно, начало «взрывать мозг» всем физикам. 
Ведь если в обычной формуле скорость постоянна, то тогда 
должно меняться….. само время и расстояние (то есть 
размер).  

 В это время на олимпе мировой физики и математики 
находятся следующие персонажи: 

     Хендрик Лоренц, профессор теоретической физики в 
Лейдене (Нидерланды), мировая научная звезда, в 1904 году 
публикует свою итоговую работу «Электромагнитные 
явления в системе, движущейся с любой скоростью, 
меньшей скорости света». В ней он дает окончательную 
форму своих преобразований (которые впоследствии и 
вошли в теорию относительности), вводит понятие 
«местного времени» и объясняет сокращение длины как 
реальный физический эффект от взаимодействия с эфиром. 

     Анри Пуанкаре, один из величайших математиков мира, 
профессор в Париже, в 1904-1905 годах читает лекции и 
пишет работы, где глубоко анализирует преобразования 
Лоренца (даже находит в них ошибку и подправляет), 
указывает на их групповые свойства и четко формулирует 
«принцип относительности» как всеобщий закон природы. 
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Он также движется в направлении новой физики, но в 
рамках концепции эфира. Оба находятся в эпицентре 
мировой науки, имеют доступ ко всем публикациям и 
работают в рамках главного научного тренда — «эфирной 
программы». 

 А в это время. 

  Молодой, никому не известный человек двадцати шести 
лет, Альберт Эйнштейн, после окончания престижного 
Цюриховского Политеха (где проучился четыре года на 
отделении преподавателей математики и физики) работает 
техническим экспертом третьего класса в Федеральном 
патентном бюро в Берне (Швейцария).  

 Он был научным «аутсайдером», физически и, отчасти, 
интеллектуально изолированным от академического 
мейнстрима. Но именно эта изоляция, как считают историки 
науки, стала его преимуществом. Он не был погружен в 
сложный и громоздкий аппарат эфирной теории. Его мозг 
был свободен. 

  Как написано выше, Лоренц связывал свои формулы 
(преобразования) со статичным эфиром. 

  Эйнштейн же, работая обычным клерком, просто 
проанализировал преобразования Лоренца. После чего 
берёт их за основу и вкладывает в них свой особый смысл. 

 И именно в этот момент Эйнштейн проявил свою 
гениальность как физик.  

 По сути, он заявляет, что Вселенная установила предел 
распространения скорости (взаимодействия) чего-либо. И 
эта скорость (предел) равна скорости света. 

  Ещё раз повторим. Эйнштейн заявил, что Вселенная 
обладает важным свойством. Она не даёт распространяться 
взаимодействию со скоростью больше скорости света, 
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поэтому никаких сложений скоростей не происходит 
(скорость света + скорость источника света). В связи с этим 
эфир является «лишним» звеном в физике.  И тогда уже 
дальше ничего не нужно «городить» в математике: 
связывать формулы (преобразования Лоренца-Пуанкаре для 
неподвижного эфира) и переводить в подвижный эфир со 
сложением скоростей. Эфира больше нет! А то, что есть 
(Преобразования Лоренца) – это уже само по себе «тянет» 
на отдельную теорию, которой можно дать название: 
Теория Относительности. 

  Эйнштейн, по факту, убрал понятие Эфир из физики и 
приравнял его к самому Пространству. То есть, по сути, 
переименовал Эфир в Пространство. После этого, понятие 
Эфир вообще исчезло из физики. 

Потом физика вернёт эфир обратно, но с названием – 
вакуум (квантовый вакуум).   

А дальше Эйнштейн и публикует свою теорию, взяв за 
основу преобразования Лоренца-Пуанкаре и назвав это - 
Теория Относительности (СТО).  

  В 1905 году, будучи 26-летним клерком патентного бюро, 
Эйнштейн отправил в журнал «Annalen der Physik» четыре 
статьи, каждая из которых стала прорывом. 

Как уже было сказано, Теория Относительности 
(специальная и общая) породила множество разных 
парадоксов. Но, наверно, это не совсем правильно так 
утверждать. Главный парадокс Теории Относительности 
только один. Вот как он звучит: 

 ПОЧЕМУ ВСЕЛЕННАЯ РЕШИЛА ОГРАНИЧИТЬ 
СКОРОСТЬ ВЗАИМОДЕЙСТВИЯ ВНУТРИ СЕБЯ 
СКОРОСТЬЮ СВЕТА? 

      Вот это и есть главный парадокс Теории 
Относительности. И в данном случае, правильная 
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формулировка проблемы уже и является началом решения 
этой проблемы, решения этого парадокса.  

Помимо Теории Относительности, в современной науке 
главное место по наличию парадоксов занимает, конечно 
же, Квантовая механика, которая заставляет «макро» -
физиков «морщить нос» от квантовых парадоксов 
(квантовая запутанность, неопределённость, дуализм).  

   Все парадоксы в физике (парадоксы времени в теории 
относительности, парадоксы измерения в квантовой 
теории), вытекают из математического описания этих 
теорий и сложных физических опытов.  

А теперь подумаем: а существовали ли парадоксы во 
времена, когда еще не было возможности применить 
математический аппарат или установить сложный 
физический опыт с каким-то логическим его описанием? 
Например, в античные времена, когда зарождалось само 
понятие знаний, определений, подходов. Когда ещё не 
существовало науки как таковой, но уже возникали 
философские учения, как знание обо всём. Да, именно тогда 
и возникло понятие парадокс. Что же это за парадоксы? 
Попробуем опять же разобраться. 

 Изначально сам термин парадокс имел буквальный смысл 
как (pará) - «неожиданный», «удивительный» и (dóxa) – 
«мнение», «представление», то есть противоречащий 
общепринятому мнению. 
Важно, что не противоречащий логике, а противоречащий 
ожиданиям, мнениям. В античности для парадоксов не было 
резко негативного оттенка. Парадоксальным могло быть 
смелое, новое, необычное утверждение, которое шокирует 
толпу. Аристотель в «Риторике» использует это слово в 
значении «необычное, поразительное мнение». А вот уже 
древнегреческий философ Зенон использует термин 
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апория, означающая логический тупик, безвыходное 
положение мысли.  

    Сегодня апории Зенона мы называем парадоксами, 
потому что современное слово «парадокс» стало 
универсальным термином для любой интеллектуальной 
головоломки, ведущей к противоречию.  Именно благодаря 
работам такого философа, как Зенон, мы сегодня понимаем 
под парадоксом не просто странное утверждение, а 
интеллектуальный вызов, требующий решения. 

   Примем этот вызов. 

Итак, кто такой Зенон Элейский? 

Зенон Элейский жил (ок. 490 – 430 до н.э.) — 
древнегреческий философ, уроженец города Элея (Южная 
Италия). Он был любимым учеником и главным 
последователем философа Парменида, основателя элейской 
школы. В чем заключалась основная миссия Зенона как 
философа? Зенон не создавал новую философию. Его целью 
была защита учения Парменида от насмешек и критики.  Но 
почему Парменида высмеивали и критиковали? Парменид 
утверждал, что: 

- бытие едино, вечно, неизменно и неподвижно; 

- множественность, изменение и движение — это иллюзии 
чувств. 

Оппоненты высмеивали эти идеи как противоречащие 
здравому смыслу. Зенон взялся показать, что представления 
оппонентов (о множественности и движении) приводят к 
еще более абсурдным и парадоксальным выводам. 

Какой был его метод? 

Он изобрел метод «редукции к абсурду». Он брал тезис 
противника (например, «движение существует») и 
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показывал, что из него логически следует невозможное 
противоречие. Таким образом, исходный тезис должен быть 
ложным. 

Апория (греч. aporia — «безысходность, затруднение») — 
это логически строгое рассуждение, которое приводит к 
двум взаимоисключающим или парадоксальным выводам, 
ставящим разум в тупик. 

Зенон создал около 40 апорий, самые знаменитые — против 
движения и множественности. Рассмотрим некоторые из 
них. 

Апория против движения: Ахиллес и черепаха. 

В чем суть апории? Существует ли движение в принципе. 

Быстрый Ахиллес никогда не догонит медленную черепаху, 
если дать черепахе фору. Пока Ахиллес пробежит 
расстояние до точки старта черепахи, та проползет немного 
дальше. Пока он бежит эту новую дистанцию, черепаха 
снова продвинется, и так до бесконечности. Получается 
бесконечная последовательность отрезков, которые 
Ахиллес должен преодолеть за конечное время. 

И действительно. Ведь черепаха движется и за любой 
маленький промежуток времени проходит условно (какое-
то) расстояние, пусть и совершенно небольшое. В этой 
логике невозможно найти противоречия. Но мы же 
понимаем, что Ахиллес перегонит черепаху с лёгкостью. 
Однако согласно здравой логике в которой нет 
противоречий, он это сделать не сможет. 

Идём дальше.  

Апория «Дихотомия». 

Чтобы пройти любой путь, нужно сначала пройти его 
половину. Но чтобы пройти половину, нужно пройти 
половину половины, и так до бесконечности. Получается, 
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движение не может начаться, так как необходимо 
совершить бесконечное число действий за конечное время. 
Получается, согласно апории "Дихотомия", Ахиллес не 
сможет догнать даже неподвижную черепаху, потому что 
если между Ахиллесом и неподвижной черепахой 1000 
шагов, то для того, чтобы догнать неподвижную черепаху, 
Ахиллесу нужно пробежать сначала половину этого 
расстояния (500 шагов), а до этого четверть, 1/8 и так далее 
до бесконечности. Ахиллес не сможет догнать даже 
неподвижную черепаху.  

Ахиллес вообще не сможет никуда даже сдвинутся с места, 
сколько бы он не бежал в любую сторону. И не только 
Ахиллес, а вообще кто угодно и куда угодно.  

Приехали! 

ДВИЖЕНИЯ НЕ СУЩЕСТВУЕТ. 

Эту логику невозможно ничем опровергнуть. 

Прошло около 2,5 тысяч лет и её (эту логику) до сих пор 
никто и не опроверг. Не смог опровергнуть ничем! 

Какова была цель этих апорий? 

Не доказать, что движения нет (мы видим его), а показать, 
что наше чувственное восприятие движения вступает в 
неразрешимый конфликт с логикой. Если мыслить 
движение как сумму последовательных состояний-позиций, 
мы получаем абсурд. Следовательно, истинная реальность 
(как утверждал Парменид) — это неподвижное Единое. 

Но современная наука как-то же должна объяснять 
парадоксы Зенона?  Но как? 

Многие предполагали, что тут нет никакого парадокса, а 
присутствует некая игра слов - софизм, в котором заложена 
какая-то уловка или ошибка. Однако нет. Здесь ошибки нет. 
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Апории Зенона логически безупречны и это уже полностью 
общепризнанный факт. 

А что же тогда физика с научным подходом? Физика 
молчит на эту тему. У физики нет ответов. 

Отвечает только математика. Математическим языком. Вот 
как это звучит:  

Математический анализ (созданный в XVII-XIX вв. 
Ньютоном, Лейбницем и др.) ввел понятие сходящегося 
бесконечного ряда. Расстояния и временные интервалы, 
которые проходит Ахиллес, образуют бесконечную 
геометрическую прогрессию, сумма которой конечна. То 
есть, можно совершить бесконечное число шагов за 
конечное время, если эти шаги становятся бесконечно 
малыми.  

Но Ахиллес делает пару шагов и обгоняет черепаху, к чему 
такая сложность?  

 Ну и даже без прогрессий и рядов эту задачку решит любой 
третьеклассник, если известна скорость черепахи и 
Ахиллеса и расстояние между ними. Точка и время, когда 
Ахиллес догонит черепаху решается в два действия в 
третьем классе без сходящихся рядов.  

Но логику Зенона никто не опроверг!  

То есть математика сказала: существуют бесконечные ряды 
и если делать бесконечное число шагов за конечное время 
(то есть шаги будут бесконечно уменьшаться), то можно 
догнать черепаху. Точка.  

Где здесь понимание? Его здесь и близко нет. Но давайте 
более подробно проанализируем, что утверждает Зенон? 
Зенон утверждает (на самом деле) что, если пространство 
непрерывно и бесконечно вглубь (если его можно делить на 
бесконечное количество отрезков вглубь), то движение в 
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нём невозможно.  И это действительно так. И эту логику 
невозможно опровергнуть никакими сходящимися рядами. 

ОТСЮДА СЛЕДУЕТ ТОЛЬКО ОДНО: ПРОСТРАНСТВО 
ДИСКРЕТНО И ИМЕЕТ КОНЕЧНУЮ МИНИМАЛЬНУЮ 
ГЛУБИНУ. 

Представим, что пространство состоит из минимальных 
пикселей меньше которых ничего нет в принципе. Это 
аналогично наличию на дисплее монитора или телевизора 
(только в 3d объёме, а не на поверхности) минимальных 
пикселей, из которых и образуется любое изображение в 
пространстве. Изображение на экране монитора не может 
быть меньше, чем размер самого пикселя монитора. Это 
очевидно, потому что в таком случае изображение не будет 
иметь никакого проявления. Точно также и в пространстве. 
Имеется некий минимальный объёмный пиксель 
трёхмерного пространства, меньше которого нет и не может 
быть ничего.  

Любое тело в пространстве (черепаха, Ахиллес…) могут 
передвигаться – «прыгать» – по этим пикселям 
пространства. Никакое тело не может занимать пол пикселя 
или часть пикселя – как и на экране телевизора – ты либо 
включаешь в себя этот пиксель полностью, либо 
находишься вне этого пикселя.  

Отсюда следует:  

любое тело состоит из полного количества пикселей и 
кратно размеру одного пикселя, каким бы большим или 
малым это тело не было.  

Получается, что Ахиллес, как набор пикселей в 
пространстве, движется за черепахой, которая тоже 
является по сути набором пикселей в пространстве. 

 И это движение не непрерывно, а дискретно. По сути, 
Ахиллес «прыгает» из одного пикселя в рядом стоящий 
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пиксель. То же самое делает и черепаха. Но перед тем, как 
осуществить «прыжок» из одного пикселя в рядом стоящий, 
и черепаха и Ахиллес какое-то время «стоят» в пикселе 
(пикселях) и никуда не двигаются! Движение дискретно, так 
как само пространство дискретно! И черепаха «стоит» в 
своих пикселях дольше чем Ахиллес… Ахиллес быстрее 
прыгает по пикселям. И только в этом случае Ахиллес 
может обогнать черепаху! Ровно тоже самое мы наблюдаем, 
как аналогию, на экране любого монитора или телевизора, 
когда смотрим любой фильм ил и движущееся изображение. 

Любой движущийся объект на мониторе «движется», 
прыгая по пикселям экрана. Движение, по сути, - это 
отображение любого объекта в разных пикселях. И в этом 
случае Зенон абсолютно прав. В непрерывном пространстве 
без минимальных пикселей движение невозможно в 
принципе.  

ТО ЕСТЬ У ЗЕНОНА, КАК МЫ ТЕПЕРЬ ВЫЯСНИЛИ, 
НЕТ НИКАКОГО ПАРАДОКСА.  
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И теперь можно предположить, что Планковская длина 
Lp - 1.616255×10−35 м и является той минимальной 
размерностью нашей реальности – минимальным пикселем 
пространства.  

Планковское время tp – 5.391247×10−44 с – это 
минимальное (дискретно - эмерджентное) время в нашей 
реальности. Это максимальная частота кадра во Вселенной. 
Это минимальное время «скачка» из одного пикселя 
пространства в рядом стоящий или любой другой. Наша 
реальность это дискретное пространство-время.  

       Мы выявили, что пространство и время имеют 
дискретную, неделимую фиксированную величину.  

Но и здесь Зенон уже всё предвидел. 

Уже 2500 лет назад он заготовил для нас вторую пару 
апорий, и эти апории показывают, что движение 
противоречиво, даже в случае дискретности пространства и 
времени.  
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Итак, апории "Стрела" и "Стадий" (стадион).  

Стрела. 

Если пространство и время дискретны, это значит, что 
стрела, выпущенная из лука, в каждый дискретный момент 
времени находится в пикселе (пикселях) пространства. Но 
раз так, то это значит, что летящая стрела в каждый момент 
времени неподвижна. Летящая стрела буквально всегда 
неподвижна. Следовательно, движения нет. И 
действительно, если пространство и время квантованы 
(дискретны), значит летящая стрела перемещается из 
одного пикселя в другой скачками, при этом исчезая из 
одного пикселя в одном месте и появляясь каждый раз в 
следующем, но при этом в любой момент времени стрела 
всегда остаётся неподвижной. Тогда это противоречие 
можно разрешить, только допустив непрерывность 
пространства и времени. Так как мы видим, что стрела всё-
таки летит. 

Стадий (стадион). 

Это сложная апория Зенона. Для полного понимания нужно 
наглядно её изобразить и переформулировать. Представим 
себе, что на платформе стоят три поезда состоящих из трёх 
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вагонов каждый. Все три поезда А, Б, В состоят из вагонов 
А1, А2, А3, Б1, Б2, Б3, В1, В2, В3. Поезда расположены как 
указано на схеме.  

  Исходим из того, что каждый вагон занимает 
минимальный пиксель пространства. За минимальный 
промежуток (квант) времени каждый вагон может проехать 
не более одного пикселя (кванта) пространства. 

В начальном положении: 

Поезд А стоит на месте и никуда не двигается, поезд Б и 
поезд В двигаются навстречу друг другу. 

В конечном положении: 

За один квант времени поезд Б и поезд В проехали один 
квант пространства навстречу друг другу.  

Зенон, по сути, говорит, что за один квант времени можно 
пройти только один неделимый квант пространства. Ведь 
меньше пройти нельзя, да и больше тоже. Ведь если пройти 
два кванта пространства за один квант времени, то каждый 
квант пространства окажется пройденным за 1/2 кванта 
времени. А это будет означать, что и вовсе нет никакого 
кванта времени и пространства.  

Исходя из нашей схемы, оба поезда Б и В прошли 
относительно неподвижного поезда А за один квант 
времени один квант пространства. 

А вот относительно друг друга поезда Б и В за один 
квант времени прошли два кванта пространства!  

Квант В1 прошёл два кванта Б2 и Б1. Квант Б3 прошёл 
два кванта В2 и В3. 

Это совершенно очевидно из нарисованной схемы. Это 
произошло потому, что они двигались навстречу друг 
другу. 
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То есть один квант пространства пройден за полкванта 
времени! Что невозможно! 

Итак, если мы допускаем дискретность пространства и 
времени, то точно также сталкиваемся с рядом 
противоречий. Эти противоречия решаются только через 
допущение континуальности (непрерывности) пространства 
и времени. Но тогда мы возвращаемся к первой паре апорий 
"Ахиллес и черепаха" и "Дихотомия". 

И тут возникает полное противоречие. 

Остановимся на этом месте.  

Получается уже 2500 лет назад Зенон дошёл до понимания 
пространственно-временного континуума (Теории 
относительности), в котором пространство и время 
непрерывны и бесконечны?  

Зенон дошёл до понимания Квантовой теории, в которой 
пытаются квантовать пространство и время? 

И Зенон подвесил два этих подхода в понимании 
реальности (Вселенной) как имеющие место быть, но при 
этом совершенно несовместимые и противоречащие друг 
другу? 

 Именно так. И не иначе. Он подошёл к этим вопросам 
вовсе не по причине математических формулировок и 
выкладок. Его подход – это подход, исходя из строгой 
философской логики. 

Зенон абсолютно прав и в первом, и во втором случае. 

На самом деле, здесь нет никакого противоречия. 

Движение (то, как мы движение воспринимаем) 
невозможно ни при условии дискретности пространства и 
времени, ни при непрерывности пространства и времени. 

Почему? 
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Потому что движения как такового (то, как мы 
воспринимаем само движение) нет и быть не может в 
принципе! Движения вообще не существует – и это 
утверждение абсолютно верно! 

Возвращаемся к учению учителя Зенона - Парменида, 
который утверждал, что: 

- бытие едино, вечно, неизменно и неподвижно; 

- множественность, изменение и движение — это иллюзии 
чувств. 

Это действительно так! 

Пиксели пространства стационарны. Они никуда не 
двигаются и покоятся. Иллюзию движения создаёт игра 
пикселей, ровно также, как и экран телевизора создаёт 
иллюзию движения на экране. В телевизоре ничего никуда 
не движется с точки зрения движения материальных тел. 
Никакие ковбои на экране монитора на самом деле никуда 
не скачут и не стреляют.  

 На фундаментальном уровне пиксель (квант) пространства 
может быть в режиме 1 (включено) или в режиме 0 
(выключено). Чередование этих режимов и создаёт 
иллюзию движения. На нашей схеме за один такт (квант) 
времени никакие вагоны никуда не двигаются, а просто 
одни пиксели загораются, а другие гаснут, согласно 
поступающего на данные пиксели сигнала. И этим и 
создаётся «движение» поезда. 

   По сути, реальность во Вселенной носит чисто 
информационный характер. 

ПРОСТРАНСТВО – ЭТО НАБОР СТАТИЧНЫХ 
ИНФОРМАЦИОННЫХ ПИКСЕЛЕЙ С МИНИМАЛЬНЫМ 
РАЗМЕРОМ (ПЛАНКОВСКАЯ ДЛИНА). 
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КАЖДЫЙ ПИКСЕЛЬ ПРОСТРАНСТВА МОЖЕТ 
НАХОДИТСЯ В РЕЖИМЕ «1» ИЛИ «0». 

ВСЕ ПИКСЕЛИ ОДИНАКОВЫ ПО СВОЕЙ СТРУКТУРЕ И 
СВОЙСТВУ. 

РЕАЛЬНОСТЬ НА ФУНДАМЕНТАЛЬНОМ УРОВНЕ 
(УРОВНЕ ПИКСЕЛЯ) НОСИТ ИНФОРМАЦИОННЫЙ 
(МАТЕМАТИЧЕСКИЙ) ХАРАКТЕР. 

 НА ФУНДАМЕНТАЛЬНОМ УРОВНЕ ОТСУТСТВУЕТ 
ЛЮБАЯ «ФИЗИКА», ПРИСУТСТВУЕТ ТОЛЬКО 
МАТЕМАТИКА (ИНФОРМАЦИЯ) – АЛГОРИТМ «ИГРЫ» 
ПИКСЕЛЯ. 

МАТЕРИЯ (ВЕЩЕСТВО И ПОЛЕ) НА 
ФУНДАМЕНТАЛЬНОМ УРОВНЕ (ПЛАНКОВСКОЙ 
ДЛИНЕ) ПРЕДСТАВЛЯЕТ ИЗ СЕБЯ ПИКСЕЛЬ В 
РЕЖИМЕ, СООТВЕТСТВУЮЩИЙ «1».  

ПУСТОЕ ПРОСТРАНСТВО (КВАНТОВЫЙ ВАКУУМ) НА 
ФУНДАМЕНТАЛЬНОМ УРОВНЕ (ПЛАНКОВСКОЙ 
ДЛИНЕ) ПРЕДСТАВЛЯЕТ ИЗ СЕБЯ ПИКСЕЛЬ В 
РЕЖИМЕ, СООТВЕТСТВУЮЩИЙ «0». 

 

По сути, пиксель пространства - это информационный 
пиксель, который обновляет свой режим в зависимости от 
поступающего на него сигнала с максимальной частотой 
равной планковской.  
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Глава 2. Цифровая Онтология. 

 

   По сути, всё что нас окружает, мы воспринимаем как 
определённую информацию, как сигнал, поступающий на 
наши органы чувств. Вся поступающая информация 
обрабатывается на каком-то количественном уровне нашего  
сознания (модулятора-демодулятора сигналов) и далее по 
определённым алгоритмам уже само наше сознание 
воспринимает весь этот информационно-кодированный 
сигнал - как динамическую реальность: текущие реки, 
холодный ветер, светящиеся звёзды, громкая музыка…  

   А теперь, начнём формировать новую модель об 
устройстве Вселенной, исходя из выводов, полученных в 
предыдущей главе.  

Пространство в своей основе состоит из информационных 
пикселей размером в планковскую длину – куб, размер 
ребра которого равен планковской длине. Сам 
информационный пиксель - это минимальная субстанция во 
Вселенной. Этот пиксель является структурой и образует 
само пространство. Как пиксели в мониторе образуют 
пространство для изображения на экране монитора, так и 
информационный пиксель (пиксели) образует трёхмерное 
пространство Вселенной в нашем восприятии. 

 Тут сразу возникает вопрос: а каким образом один пиксель 
соотносится с другим пикселем - рядом стоящим? Ведь 
получается, что между пикселями, отделёнными друг от 
друга, в таком случае, не существует пространства. То есть 
пиксели примыкают друг к другу и при этом расстояния 
между ними не существует как такового. Это действительно 
так. Расстояние между пикселями пространства – это своего 
рода «ничто», это отсутствие пространства как такового. 
Чтобы понять, что такое отсутствие пространства, просто 
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сожмите два пальца. То, что находится между двух пальцев 
– это и есть «ничто», это и есть «физический ноль» - там не 
могут летать кометы, самолёты и ползать муравьи. 

Математика обнаружила своё «ничто» - это 0, сейчас и мы 
обнаружили физический «0». В математике 0 это граница 
разделяющая отрицательные и положительные координаты 
(значения). В физике 0 это тоже граница, разделяющая 
пиксели, но не только, но об этом будет рассмотрено позже 
(раздел чёрной дыры).  

   Отсюда: пиксель - это первичный информационный 
субстрат, из которого формируется вся физическая 
реальность и при этом пиксель является «самостоятельным» 
изолированным элементом. Поэтому делаем вывод: любой 
пиксель пространства – это, по сути, физическая 
(материальная) мини-вселенная.  

Вселенная, как физико-материальная сущность, начинается 
с одного пикселя.  

Информация во Вселенной «конденсируется» по 
цепочке:  

–  Алгоритм, как источник информации, создаёт 
информационный пиксель 

 – Пиксель в режиме «0» (пустая среда-пространство) 

 – Пиксель в режиме «1» (единичная информация-импульс) 

 – Паттерн – цельный конструкт из последовательности 
пикселей в режиме «1». 

 – Фотон – паттерн распространяющийся по пиксельной 
решётке по незамкнутой траектории - прямолинейно. 

 – Частица - паттерн распространяющийся по пиксельной 
решётке по замкнутой траектории. 
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Теперь выясним, что такое движение во Вселенной как 
таковое. Что значит двигаться во Вселенной? 

Этот вопрос мы подробно выясняли в главе про апории 
Зенона. Сейчас мы впишем это в нашу общую картину. 

Пиксели во Вселенной стационарны и никуда не двигаются. 
Это Абсолютная система отсчёта. Движение создаётся за 
счёт мигания пикселей. Принцип работы монитора 
компьютера, игра в тетрис (каждый играл в детстве) - это 
наглядная аналогия данного процесса. Именно при таком 
«движении» все парадоксы Зенона перестают быть 
парадоксами. Именно такое «движение» мы и наблюдаем на 
самом деле во Вселенной. Если даже на экране монитора 
мы воспринимаем движение, как полностью непрерывное 
(хотя размер пикселя там доля миллиметра), то восприятие 
движения по пикселю размером в планковскую длину 
1.616255×10−35 м кажется непрерывным даже для 
суперколлайдера в Церне, у которого уровень 
«чуствительности» 10−19 м.  

Теперь выясним откуда берётся скорость света. Каждый 
пиксель во Вселенной «мигает» с постоянной частотой, это 
частота равна планковской: 1.855 × 10⁴³ Герц. Одно мигание 
пикселя осуществляется за планковское время: 
5.391247×10−44 с. Эти значения обратно пропорциональные 
друг другу. 

Любой пиксель во Вселенной «мигает» именно с такой 
частотой и именно за такое время: не больше и не меньше, 
по сути, это частота обновления кадров во Вселенной.  

И теперь представим себе два рядом стоящих пикселя. 
Допустим первый пиксель находится в режиме «1» - 
включено, а второй пиксель в режиме «0» - выключено. 
Проходит один такт Вселенной за планковское время: 
первый пиксель переходит в режим «0», а второй пиксель 
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переходит в режим «1». Визуально (для нашего восприятия) 
это выглядит как будто бы первый пиксель сдвинулся в 
сторону, потому что мы воспринимаем пиксель в режиме 
«1» как материю, а пиксель в режиме «0» как пустое 
пространство. То есть первый пиксель «движется» за 
планковское время одного такта Вселенной на расстояние 
одного пикселя в сторону от себя.  То есть у нас есть время 
(планковское) и есть расстояние (планковская длина – 
размер самого пикселя). Теперь мы можем вычислить 
«скорость» движения пикселя. Вычисляем….. получаем… 
скорость света с = 3х108 м/с. 

                                                            

    

ФОТОН 
     

время движения фотона:                              
ΔT = T2 - T1= Tp (планковское время)                                                  

расстояние пройденное фотоном:              
ΔL= Lp (планковская длина)                                     

скорость фотона:                                           
Vф = Lp/Tp = с (скорость света) 

  

          

                          

                          

                          

                          

                                                            

                                                            

                                                          

                                                            

                                                            

                                                            

                                                            

                                                            

                                                            

                                                            

      T1 НАЧАЛЬНОЕ ПОЛОЖЕНИЕ ФОТОНА                 

                                                            

      T2 ПЕРЕМЕЩЕНИЕ ФОТОНА ЗА ОДИН ТАКТ РЕШЁТКИ             

                                                            

                                                            

 



23 
 

Вот что такое скорость света в нашем восприятии. По сути, 
частота смены кадров во Вселенной и задаёт скорость света. 
Скорость света во Вселенной постоянна (ни больше и не 
меньше), потому что постоянна частота обновления кадров 
Вселенной. 

Алгоритм определяет режим работы всех пикселей во 
Вселенной согласно определённым законам (коду), которые 
«находятся» за рамками физической Вселенной – мы 
фиксируем лишь проявление этих законов (кодов). 

Первичный субстрат физической реальности —
информационный пиксель – это единичный бит 
информации Вселенной. 

Начнём формирование Цифровой Онтологии. 

  Фотон – паттерн (цельный конструкт из 
последовательности пикселей в режиме «1»), 
распространяющийся по пиксельной решётке по 
незамкнутой траектории - прямолинейно. 

 

                                  

                                  

                                  

                                  

                                  

                                  

                                  

                                  

                                  

 

   Частица – паттерн (цельный конструкт из 
последовательности пикселей в режиме «1»),  
распространяющийся по пиксельной решётке по замкнутой 
траектории.  



24 
 

                                

                                

                                

            → → → → → → ↓       

                        ↓       

                        ↓       

      ↑ ← ← ← ← ← ← ← ← ↓       

                                

                                

                                

 

 

Электрон обладает массой покоя, так как паттерн замкнут в 
цепочке, поэтому энергия локализуется в какой-то области 
пространства и «покоится», то есть образует массу.  

Фотон не обладает массой покоя, так как всегда движется со 
скоростью света в прямолинейном направлении по 
пиксельной решётке, масса не локализуется. 

По сути электрон — это стоячая волна (замкнутая), а фотон 
— это бегущая волна. 

    Позитрон – это такой же замкнутый контур, как и 
электрон, но с противоположной «закруткой» паттерна, с 
противоположной фазой циркуляции. 

Полная энергия электрона (позитрона), как и любой другой 
частицы равна количеству импульсов паттерна (пикселей в 
режиме «1» в структуре электрона) плюс энергия 
(кинетическая) движения этой структуры (всей замкнутой 
циркуляционной структуры как частицы) по пиксельной 
решётке. 

При встрече электрона с позитроном происходит 
аннигиляция. Вместо двух отдельных замкнутых контуров 
происходит их топологическое преобразование. 
Контуры размыкаются и пересоединяются в новую 
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конфигурацию. Вместо двух петель образуется одна (или 
несколько) разомкнутая траектория. Эта разомкнутая 
траектория — уже не устойчивая циркуляция, а импульсы, 
высвобожденные вперёд. Эти импульсы не могут 
покоиться и обречены всегда двигаться со скоростью 
света c. Это и есть фотоны. Циркулирующая энергия, 
которая была «заперта» в массе, теперь высвобождается 
как чистая энергия движения. 

Это идеально описывает реакцию аннигиляции: 

e− + e+ → γ + γe− + e+ → γ + γ 

Две массивные частицы → два безмассовых кванта. 

Эквивалентность массы и энергии (E=mc²): по сути, это 
механическая интерпретация. 

  Масса — это не «вещество», а форма хранения энергии в 
виде замкнутой циркуляции. Уничтожить массу — значит 
изменить топологию этой циркуляции с замкнутой на 
разомкнутую. Выражение E=mc² становится не просто 
соотношением, а формулой для энергии, заключённой в 
конкретной геометрической конфигурации. 

Протон – это частица, которая состоит из трёх кварков 

(u, u, d). Это означает, что «циркуляция импульса» в 
протоне — это не один простой контур, а сложная сеть 
взаимосвязанных петель: три для кварков + цепочки связей 
кварков. 99% массы протона происходит именно из энергии 
связи. Массы самих кварков дают лишь 1%. Данная модель 
полностью объясняет эту энергию связи. 

Почему протон массивнее электрона именно 1836 раз? 

Отношение масс протона и электрона  — это отношение их 
паттернов: количества «активных пикселей» в их 
устойчивых конфигурациях (цепочках). Электрон — это 
минимальная стабильная петля из N активных пикселей. 
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Протон — это сложная, но тоже стабильная сеть из ~ 
1836N активных пикселей. Этим объясняется 
квантованность массы: массы частиц не произвольны, а 
определяются геометрией и топологией их цепочек. 
Отношение масс становится целым или рациональным 
числом. 

 Заряд — это количество импульсов циркуляции (пикселей 
в режиме «1» в самой цепочке) за единицу времени в 
определённом сечении. По сути, заряд - это ток, в нашем 
понимании, а сам минимальный заряд - это и есть импульс -
пиксель в режиме «1». 

Почему заряд протона и электрона одинаковый? 

1. Электрон и протон имеют сложную внутреннюю 
структуру— сложную циркуляцию импульсов по 
пикселям. 

2. Но существует "наружная циркуляция" —
поверхностный поток, который определяет 
наблюдаемый электрический заряд. 

3. Критерий равенства зарядов: 

Поток наружной циркуляции протона = 
Поток наружной циркуляции электрона 

4. Это равенство сохраняется несмотря на то, что 
внутренняя структура и масса протона (938 МэВ) 
в 1836 раз сложнее/энергетичнее, чем у электрона 
(0.511 МэВ). 

Это решает главную загадку Стандартной модели: почему 
|qₚ| = |qₑ| с точностью до 10⁻²¹? 

Теперь ясно, что, заряды равны, потому что равны 
их наружные циркуляционные потоки. 

Почему существует положительные и отрицательные 
заряды? 
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Потому что существует спин. 

Спин — это направление плоскости циркуляции 
замкнутого циркуляционного паттерна. 

Собственно спин для того и нужен, чтобы как ни крути 
частицы с разными зарядами, направление внешней 
циркуляции всегда будут разные. Например, у протона и 
электрона это значит, что как бы не подошли друг к другу 
электрон и протон, спин таков при соприкосновении, что 
направления циркуляции в них всегда будут разными. 

 Спин – это внутренняя топологическая характеристика 
замкнутого циркуляционного паттерна, определяющая 
правило его соединения с другими паттернами. 

Заряд — это направление внешней циркуляции, которое 
является продолжением внутренней. Заряд не «приделан» к 
частице, это часть общей циркуляции, внешняя её часть, 
доступная для дальнодействия. 

 При соединении частиц: 

- спин — это топологический запрет на совпадение 
направления внутренней циркуляции при соединении 
частиц. 

- заряд — это проекция этого запрета во внешнюю 
циркуляцию. 

Заряд — не обязателен. Спин — обязателен. 

Например:  

- у фотона нет внутренней циркуляции — нет спина в 
смысле «запрета», спин 1 — целый, он может соединяться, 
как угодно; 

- нейтрино: есть спин, но внешняя циркуляция суммарно 
противоположно-направленно и равно нулю (не 
взаимодействует электромагнитно). 
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Именно благодаря спину одинаково-заряженные частицы 
отталкиваются, а разно-заряженные притягиваются. 

У каждой заряженной частицы есть: 

- Внутренняя циркуляция — замкнутый контур, 
дающий массу и спин. 

- Внешняя циркуляция — продолжение внутренней за 
пределы частицы, шлейф, который тянется в 
пространство. 

Направление внешней циркуляции — это и есть знак заряда. 

- Если внутренняя фаза = левая → внешний шлейф 
закручен против часовой → отрицательный заряд. 

- Если внутренняя фаза = правая → внешний шлейф 
закручен по часовой → положительный заряд. 

 Одноимённые заряды — не смогут соединиться. 
Разноимённые заряды — соединяются в общий контур. 

1. Представим два электрона, у каждого: 

- Внешний шлейф закручен влево (против часовой). 

- Если их сблизить, эти шлейфы не могут плавно 
соединиться, потому что они оба закручены в одну 
сторону. 

Это как две воронки, обе закручивают воду влево. В месте 
встречи — турбулентность, конфликт, отбрасывание. Это и 
есть отталкивание. 

2. Представим электрон и протон 
Электрон: левая циркуляция. 
Протон: правая циркуляция. 

Их внешние шлейфы закручены навстречу друг другу. 

При сближении: 

- Они встречаются как две половины одной петли. 



29 
 

- Соединяются крест-накрест. 
- Образуют единый замкнутый контур вокруг обоих. 

Это и есть притяжение. 

Теперь дадим новое определение закону Кулона. Закон 
Кулона — это не фундаментальный закон природы. Это 
статистика того, как закрученные шлейфы соединяются или 
не соединяются. 

- Притяжение = успешное замыкание 
разнонаправленных шлейфов. 

- Отталкивание = невозможность замкнуть 
однонаправленные шлейфы. 

Почему сила по закону Кулона убывает как 1/r²? 

 

- Шлейф циркуляции — это поток через сферическую 
поверхность. 

- Интеграл потока = заряд = константа. 
- Плотность потока ~ 1 / (площадь сферы) ~ 1/r². 

Электростатика - это не «передача взаимодействия». Это 
геометрия потока. 

Нейтрон – это протон, у которого добавлена 
дополнительная вешняя петля циркуляции импульса, в 
противоположном направлении. Возможно, потоки 
импульсов текут в одной плоскости в соседствующих 
пикселях, но в разных направлениях. В следствии этого 
масса нейтрона больше, чем у протона, кварковый состав 
изменён. Экспериментальный факт: Разница масс ~1.293 
МэВ/c² — это и есть энергия, запасённая в этой 
дополнительной «нейтрализующей петле». Две 
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противоположные циркуляции нейтрализуют заряд. Заряд 
становится нулевым.  

При превращении нейтрона в протон, нейтрон испускает 
внешнюю петлю в виде электрона и антинейтрино. В 
свободном состоянии нейтрон нестабилен и в течение 15 
минут распадается на протон и электрон с антинейтрино. 
Нейтрон стабилен только в ядре атома, там он только и 
формируется для устойчивости ядра. При превращении в 
ядре атома протона в нейтрон, нужно затратить энергию в 
атоме: активные пиксели уйдут на создание 
нейтрализующей петли и испускание позитрона. Эта 
энергия берётся из изменившейся (уменьшившейся) энергии 
связи. 

Как происходит образование атома? 

При формировании атома, когда встречается протон и 
электрон, происходит образование энергии связи. Что это 
такое? Цепочка циркуляции электрона и протона 
размыкается и соединяются, образуя общую более длинную 
цепочку циркуляции. Но эта общая цепочка циркуляции 
меньше по размерам чем отдельные цепочки протона и 
электрона. Эта лишняя цепочка и есть энергия связи. Она и 
улетает из атома в процессе его формирования. Когда 
электрон «спускается» на более нижний энергетический 
уровень он меняет энергию связи, обрывая ещё один 
лишний кусок цепочки и испуская его наружу в виде 
фотона, при этом сам электрон сохраняет свой заряд и 
массу покоя, как и протон.  

Так обеспечивается сохранение заряда и массы покоя 
частиц. 

Общая же энергия атома после того, как улетел фотон 
уменьшается. 
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А теперь уточняющий момент. Если притягиваются и 
соединяются только разно-заряженные частицы, то как 
происходит объединение потоков циркуляции, которые 
направлены навстречу друг другу. У протона внешняя 
циркуляция направлена наружу (условно «против часовой», 
если смотреть вдоль радиуса). У электрона внешняя 
циркуляция направлена внутрь (по часовой). Если просто 
соединить их «в лоб» — потоки встречные, они не могут 
просто слиться в одну плавную линию. Они 
соединяются крест-накрест, образуя перекрученную петлю. 
Получается петля с точкой инверсии направления. 
Это дипольная структура.  

И здесь нужно ещё раз чётко заострить понимание: 

САМИ ПО СЕБЕ ПИКСЕЛИ В РЕЖИМЕ «1» И «0» - ЭТО 
ПОЛНОСТЬЮ НЕЙТРАЛЬНЫЕ ИНФОРМАЦИОННЫЕ 
СУБСТРАТЫ, «ИЗОЛИРОВАННЫЕ» ДРУГ ОТ ДРУГА 
ФИЗИЧЕСКИМ НУЛЁМ. ТОЛЬКО АЛГОРИТМ 
УПРАВЛЕНИЯ ПИКСЕЛЯМИ, И ОПРЕДЕЛЯЕТ РЕЖИМ 
РАБОТЫ ЭТОГО ПИКСЕЛЯ: ВКЛЮЧЕНО – РЕЖИМ «1» 
ИЛИ ВЫКЛЮЧЕНО – РЕЖИМ «0».  

ИМЕННО КОМБИНАЦИЯ ЭТИХ РЕЖИМОВ И СОЗДАЁТ 
ИЛЛЮЗИЮ ДИНАМИКИ ВСЕЙ ВСЕЛЕННОЙ. 

Пиксельная решётка стационарна, отдельные пиксели не 
двигаются относительно друг друга (за исключением 
деформаций, но об этом позже). 

А теперь вернёмся к физической картине.  

Сильное взаимодействие — это: 

- сцепление циркуляционных петель соседних нуклонов; 

- обмен сегментами петель  - это пи-мезоны; 

- коллективная стабилизация сложных паттернов. 
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Энергия связи ядра — это энергия выигрыша (стабильное 
существование с меньшей энергией) от образования общей 
циркуляционной сети по сравнению с отдельными 
нуклонами. 

Электромагнитное поле. 

В стандартной модели квантовой механики присутствует 
определение для виртуального фотона. В целом его 
свойства можно обозначить в общей схеме: 

 

Как мы понимаем виртуальный фотон участвует как «клей» 
для всех связей в квантовой механике. 

 В КЭД виртуальный фотон — это: 

- математический объект 

- переносчик взаимодействия 
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- не имеет массы 

- не может быть зарегистрирован 

- существует только внутри диаграмм Фейнмана 

Что это такое физически — не объясняется. 

В новой модели. 

Виртуальный фотон – это потенциальный паттерн 
(незамкнутый набор пикселей в режиме «1») не 
обладающий энергией самостоятельного существования. 
Это прикреплённый к заряженной частице незамкнутый 
паттерн в виде отдельной цепочки пикселей, энергия 
(частота) которых меньше, чем у стандартного пикселя - 
(тусклые пиксели). У виртуального фотона недостаточно 
энергии для самостоятельного движения по решётке. 
Виртуальный фотон «питается» избыточной энергией от 
замкнутого паттерна, например электрона.   

 

 

Набравший значительную энергию виртуальный фотон, но 
ещё не равную энергии реального фотона, образует линии 

↓

→ → → → → → ↓
↓
↓

↑ ← ← ← ← ← ← ← ← ↓

виртуальный 
фотон
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электрического поля своей цепочкой пикселей. Эти цепочки 
вытянуты поперёк циркуляции паттерна, к которому 
прикреплён виртуальный фотон. Это и называется 
Электростатическим полем в физике.  

Если на поверхности какого-либо макрообъекта, в его 
атомах на поверхности наружные цепочки циркуляции 
имеют прикреплённые фотоны, набравшие значительную 
энергию, то такой макрообъект называется заряженным. 
Вокруг такого тела мы фиксируем линии электрического 
поля. 

 Виртуальные фотоны на поверхности циркулирующих 
замкнутых паттернов имеют пространственную закрутку, 
соответственно в одну сторону от положительно-
заряженных паттернов, и в другую сторону от 
отрицательно-заряженных. При взаимодействии 
положительно-заряженного макропаттерна с отрицательно-
заряженным макропаттерном, происходит соединение 
(объединение) цепочек витруальных фотонов в единые 
цепочки. Если заряженные макропаттерны одного знака 
(виртуальные фотоны одинаковой закрутки) то они не 
смогут соединиться и оттолкнуться друг от друга. 

Электрическое поле убывает с расстоянием, потому что 
цепочки виртуальных фотонов редeют, энергии паттерна не 
хватает, чтобы поддерживать их бесконечно далеко, чем 
дальше, тем тусклее пиксели, тем меньше их плотность. 

Закон 1/r2 — это геометрия разрежения. 

Введём основной закон пиксельной решётки (Закон 
Сохранения): 

 

1. Скорость циркуляции любого паттерна 
относительно решётки всегда равна скорости 
света. 
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2. Общая энергия частицы (замкнутого паттерна) на 
пиксельной решётке равна общей энергии 
активных пикселей в цепочке циркуляции по 
замкнутому контуру плюс энергия передвижения 
всего замкнутого паттерна как частицы 
относительно решётки.  

 

Как работает механизм электромагнитного взаимодействия. 

Для начала рассмотрим, как вообще происходит любой 
механизм взаимодействия, а электромагнитное 
взаимодействие будет как следствие. 

Теперь рассмотрим столкновение двух бильярдных шаров. 
Шар №1 покоится относительно решётки, шар №2 движется 
в направлении первого шара, происходит их столкновение. 
В момент столкновения шаров, шар №2 замедляется 
(движется с отрицательным ускорением) и соответственно 
возникает инерция. Подробнее, что такое инерция, будет 
описано в дальнейшем. Энергия движения шара №2, как 
единого макропаттерна, переходит во внутреннюю энергию 
всех атомов, входящих в его состав. Внешний Алгоритм 
добавляет энергию в каждый его атом, при этом замедляет 

→ → → → → → ↓
↓
↓

↑ ← ← ← ← ← ← ← ← ↓

Внутренняя частота и 
скорость циркуляции 
паттерна (частицы)

→
F, Vпаттерна

f0, V циркуляции

Частота, Скорость 
паттерна (частицы) 

относительно решётки
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скорость движения самого макропаттерна относительно 
решётки. Но чтобы замедлить скорость движения 
макропаттерна относительно решётки нужно перенастроить 
внутреннюю частоту циркуляции пикселей во всех частицах 
входящих в его состав. Это происходит за время действия 
инерции –ускорения (замедления).  За время ускорения 
(замедления) происходит перенастройка внутренней 
частоты циркуляции пикселей в замкнутых контурах 
каждого атома. Макротело шар №2 «ощущает» это, как 
силу инерции. Это время и будет равно времени действия 
ускорения, оно же время действия инерции.  

Мы уже знаем, что в атоме электрон образует единую 
замкнутую цепочку циркуляции с протоном. Поэтому 
образующиеся виртуальные фотоны «привязанные» к 
электрону, по сути, принимают избыточную энергию от 
всего атома: и электрона, и протона. В результате 
столкновения, Внешний Алгоритм уменьшает скорость 
движения шара №2 относительно решётки и при этом 
добавляет внутреннюю энергию в этот шар в виде 
избыточной частоты колебаний всех частиц в него 
входящих. В результате всей этой избыточной 
энергии(частоты), виртуальные фотоны прикреплённые к 
электронам «загораются». Их энергии уже достаточно 
чтобы стать «свободными» фотонами. Все они 
устремляются по направлению противоположному 
торможению шара. Что происходит дальше. Всю энергию 
(от уменьшения общей скорости движения относительно 
решётки), которую Алгоритм передал атомам шара №2, 
забирают образовавшиеся свободные фотоны, которые 
начинают двигаться в сторону шара №1. В момент удара 
шары соприкасаются по поверхности. На этой поверхности 
электроны первого шара и электроны второго 
шара разделяет всего несколько атомных слоёв. 
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Виртуальные фотоны в шаре №2 летят внутри этого шара, 
они не могут вылететь наружу шара в воздух, потому что: 

- воздух — разрежён; 

- фотоны летят прямолинейно; 

- чтобы попасть в воздух, им нужно выйти из зазора 
между воздухом и шаром; 

- а зазор в момент удара — меньше длины волны 
фотона; 

- фотон не может выйти — он заперт в щели. 

Это как свет в оптическом волокне, если зазор меньше 
длины волны, фотон не выходит наружу, он идёт вдоль 
поверхности. 

Фотоны летят вдоль поверхности шара №2 к контуру 
соприкосновения двух шаров. Контур соприкосновения — 
это мост. При ударе весь поток фотонов идёт из первого 
шара прямо во второй через контур соприкосновения, 
потому что контур соприкосновения позволяет этому 
произойти. В контуре соприкосновения фотоны «не видят» 
воздух. Второй шар получил поток фотонов (активных 
пикселей) от первого. Эти пиксели не могут остаться как 
отдельные цепочки внутри шара, они должны исчезнуть как 
самостоятельные объекты, но их энергия не может 
пропасть. Эта энергия переходит в увеличение скорости 
движения паттерна второго шара относительно решётки. В 
этот момент перестраивается частота циркуляции всех 
частиц шара №1. Алгоритм аннигилирует пришедшие 
фотоны из первого шара и увеличивает общую энергию 
(частоту) второго шара как макрообъекта. Добавляет шару 
№1 кинетической энергии, то есть скорости его движения 
относительно решётки.  
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Поэтому излучение фотонов в зоне контакта – это УДАР. 
Удар — это фотонный мост. 

Алгоритм — это набор правил, по которым пиксели 
обновляются. Этот процесс не может происходить сам по 
себе, без Алгоритма. Потому что пиксели «не знают», что 
им делать. Они просто: 

- включаются; 

- выключаются; 

- «перемещаются». 

Алгоритм определяет, когда и как они это делают. 

Без алгоритма: 

- фотоны вошли бы в шар; 

- остались бы там как лишние пиксели; 

- шар бы не ускорился; 

- энергия бы просто висела внутри 

С алгоритмом: 

- пиксели немедленно перераспределяются; 

- они исчезают как отдельные пиксели; 

- их энергия передаётся всему паттерну через 
увеличение макрочастоты всего шара. 

Что значит «перераспределяются»? 

Это значит, что алгоритм «смотрит» на паттерн второго 
шара, видит, что у него сейчас частота f1, видит, что в него 
поступило N новых активных пикселей, вычисляет новую 
частоту f2>f1 и переключает все пиксели паттерна с новой 
частотой. Внешне это выглядит как ускорение шара. 

Аннигиляция фотонов происходит внутри алгоритма, при 
пересчёте состояния. Фотоны исчезают как отдельные 
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цепочки. Их пиксели становятся частью общего паттерна, 
но уже не как «гости», а как частота. 

Это и есть «съедание» фотонов. 

Этот процесс необратим, потому что алгоритм не хранит 
историю. Он знает только текущее состояние и правила 
перехода. Как только фотоны «съедены», их 
индивидуальность потеряна, осталась только общая энергия 
в виде частоты. 

Поэтому удар необратим — шар не может сам вернуть 
фотоны обратно. 

Алгоритм — это не метафора. 
Это — физический закон, записанный в форме инструкции. 

А теперь рассмотрим, что такое электродинамика. 

Как мы писали ранее, если на поверхности какого-либо 
макрообъекта, в его атомах на поверхности наружные 
цепочки циркуляции имеют прикреплённые виртуальные 
фотоны, набравшие значительную энергию, то такой 
макрообъект называется заряженным. И если это металл, то 
на его поверхности таких виртуальных фотонов очень 
много, потому что по поверхности металла распределены 
свободные электроны. Представим теперь, что этот 
макрообъект представляет из себя ротор генератора. 
Придадим ротору ускорение, то есть инерции, например в 
виде вращения вокруг собственной оси. Поток воды упал на 
турбину и начал её крутить. Эта передача равносильна тому 
взаимодействию, который мы описывали при столкновении 
двух бильярдных шаров, поток воды добавил кинетической 
энергии вращения ротору. Алгоритм аннигилировал все 
фотоны пришедшие в турбину, но при этом перестроил 
внутреннюю частоту всех частиц турбины (турбина начала 
вращаться). Но, помимо этого, все заряженные виртуальные 
фотоны на поверхности ротора также начали получать 
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энергию. И теперь происходит следующее. Если бы ротор 
не был заряженным, то он просто бы крутился бы, и вся его 
энергия бы тратилась на трение ращения. Но в случае 
наличия заряженных виртуальных фотонов на его 
поверхности, энергия добавляется также и виртуальным 
фотонам. В этом случае Алгоритм начинает добавлять 
энергии и этим сильно заряженным виртуальным фотонам 
(зажигать там дополнительные пиксели), а не только на 
вращение макротела - алгоритм делит общую энергию на 
два эти направления. 

Далее, накопивший энергию виртуальный фотон отрывается 
от поверхности ротора и улетает. Теперь представим, что 
рядом с ротором находится обмотка из проводов статора. 
На проводе статора также находится виртуальный фотон, но 
малоэнергетичный.  Поток фотонов с ротора добавляют 
энергии виртуальным фотонам на проводе статора. 
Заряженные фотоны провода также начинают улетать из 
провода статора обратно на ротор. Возникает замкнутый 
цикл обмена фотонами между ротором и проводом. 

Это — резонансный обмен. 

Система входит в режим взаимной накачки.  

В такой ситуации алгоритм продолжает добавлять энергию 
на виртуальные фотоны ротора. Вращение продолжается. 
Энергия поступает постоянно. Виртуальные фотоны 
ротора постоянно подпитываются. 

Образуется избыток виртуальных фотонов, которые 
упорядоченно начинают вытекать из контура 
взаимодействия вдоль провода. Так образуется 
электрический ток. 

Это — финальный этап. 

Избыток энергии в системе ротор–провод не может 
остаться в замкнутом цикле. Он начинает выходить из зоны 
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взаимодействия. Он выходит вдоль провода, потому что 
провод — это единственный путь с наименьшим 
сопротивлением. 

Движение избыточных фотонов вдоль провода — 
это и есть электрический ток. 

Важный аспект: если просто крутить ротор без 
предварительно заряженных на нём виртуальных фотонов, 
то никакого взаимообмена фотонами не будет. Алгоритм не 
добавит энергии виртуальным фотонам ротора просто так, 
нужно чтобы они были заряжены до определённого уровня. 
Алгоритм: 

- cледит за уровнем активности виртуальных фотонов; 
- если он ниже порога — энергия идёт только на 

механику; 
- если порог достигнут — включается режим обратной 

связи: 

         - часть энергии вращения перераспределяется на   
фотоны; 

          - фотоны начинают обмениваться с внешней средой; 

          - возникает ток. 

Это и есть «самоподдерживающийся процесс».  

Магнитное поле — это циркулирующий поток 
виртуальных фотонов вокруг движущихся зарядов. 

Если обобщить: 

   Электрическое поле = радиально ориентированные, 
неподвижные (в среднем) виртуальные фотоны. Они не 
движутся вдоль нитей, а пульсируют — «мерцают» на 
месте. Их форма — прямые линии, расходящиеся от центра. 

   Магнитное поле = спирально закрученные виртуальные 
фотоны, возникающие при движении заряда. Заряд 
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движется → его виртуальные фотоны не могут оставаться 
радиальными, и смещаются поперёк движения. 
Возникает спиральная структура — как закрученный след. 
Эти спирали обволакивают заряд, образуя замкнутые линии 
вокруг направления движения. 

Электромагнитная волна = оторвавшиеся виртуальные 
фотоны, ставшие реальными. При ускорении энергия 
виртуальных фотонов резко возрастает. Часть из 
них достигает порога полного зажигания (режим 1). 
Они отрываются от заряда. Оторвавшаяся спираль бежит по 
пространству. Это и есть реальный фотон — 
электромагнитная волна.  

Всё это даёт единую картину: 

- нет трёх разных полей — есть одно и то же: 
виртуальные фотоны. 

- их форма и состояние зависят от движения источника. 

- электромагнитная волна — это просто виртуальные 
фотоны, ставшие реальными и улетевшие. 

Вся электродинамика — это геометрия и динамика 
виртуальных фотонов. 

По сути, мы сформулировали Стандартную модель — не на 
языке кварков и калибровочных полей, а на языке 
циркуляционных паттернов в дискретном пространстве. 

В общей картине: 

1. Нуклоны — устойчивые циркуляционные паттерны; 

2. Ядро — сцепленная сеть таких паттернов; 

3. Энергия связи — выигрыш от коллективной 
синхронизации; 

4. Ядерные силы — результат взаимодействия 
циркуляций; 
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5. Распады и реакции — перестройка циркуляционных 
сетей. 

Вся ядерная физика сводится к геометрии и динамике 
циркуляций в дискретном пространстве. Это единый 
принцип, объясняющий: 

-Устойчивость ядер 

- Энергию связи 

- Деление и синтез 

- Радиоактивные распады 

Следующий уровень для физики — описать в этих 
терминах всю таблицу нуклидов и предсказать свойства 
ещё не открытых ядер. 

   На данном этапе актуальным становится расчёт энергии 
одного пикселя в режиме «1», по сути, минимального 
импульса-энергии во Вселенной. Энергия пикселя в режиме 
«0» по определению равна нулю, однако возможны нюансы 
- некий фон - мы это выясним позже, что это может 
означать.   

  Наша логика говорит, что энергия каждого включенного 
пикселя (в режиме «1») одинакова и постоянна. 

Однако во Вселенной существуют чёрные дыры, другие 
аномалии, которые возможно выходят за рамки такой 
логики, но об этом тоже позже. 

  Расчёт энергии пикселя сводится, казалось бы, к простому 
вычислению: нужно взять энергию известного паттерна и 
поделить на размер его цепочки (длины волны), при 
условии, что этот паттерн -последовательная цепочка 
только из активных пикселей. Понятно, что это будет очень 
грубый подход, но мы сможем что называется в первом 
приближении «почувствовать» общий расклад-масштаб. Но 
сразу возникает вопрос, какой паттерн взять за основу? Мы 
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понимаем, что элементарные частицы (циркулирующие 
последовательности пикселей по замкнутой траектории) 
могут содержать неопределённое количество пустых 
пикселей, по которым и циркулирует импульс. Поэтому они 
не совсем подходят для такого подсчёта. Самым 
подходящем паттерном в данном случае будет являться 
простейший паттерн с известными параметрами: длиной 
волны и энергией. Это фотон. Но какой фотон? Фотонов 
огромное количество для разных частот и энергий. Возьмём 
просчитаем несколько вариантов. Зная энергию фотона и 
его длину волны, найдём энергию пикселя в «первом 
приближении».  

 

 

Зелёный фотон, как видим, сильно отличается от остальных, 
поэтому сфокусируемся на фотоне, который рождает 
частицы - пороговый фотон.  Свет (фотон) — это чистая 
энергия, не имеющая массы покоя. Если у фотона 
достаточно энергии, он может превратиться в частицы, 
обладающие массой. Тогда рождаются частицы: электрон 
(e⁻) и его «антипод» — позитрон (e⁺). Они имеют абсолютно 
одинаковую массу, но противоположные электрические 

Источник 
Энергия пикселя 
(Дж) 

Энергия пикселя 
(эВ) 

Зелёный фотон 1.06×10−47 6.62×10−29 

Гамма-фотон 
(70 МэВ) 

1.02×10−32 6.37×10−14 

Фотон 1.022 
МэВ (рождение 
пар) 

2.18×10−36 1.36×10−17 
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заряды. Такое рождение всегда происходит парами, чтобы 
сохранялись все физические законы (заряд, энергия, 
импульс). 

 Порог — это минимальная энергия фотона, необходимая 
для создания двух частиц с массой. Энергия фотона зависит 
от его частоты (или длины волны). 

Пороговое рождение электрона (и позитрона) — 
это минимальная «стоимость» в виде энергии (1.022 МэВ), 
которую должен иметь фотон, чтобы превратиться в 
материальную пару «электрон-позитрон». Меньше этой 
энергии — превращение невозможно. Больше — возможно, 
и избыток превратится в скорость новорожденных частиц. 

При пороговом рождении пар электрон покоится. 
Его энергия: Ee = 0.511 МэВ = 8.187×10−14 Дж      

Если электрон — замкнутый контур: 
Какова длина этого контура?  

Возьмём комптоновскую длину волны электрона. 

Комптоновская длина волны электрона - это, по сути, его 
физическая длина если считать его как частицу. 

Число пикселей в электроне (по комптоновской длине): 
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Энергия пикселя: 

Это и будет энергия одного пикселя (пикселя в режиме 
«1»): 

Εпикселя1 = 5.46×10−37 Дж 
По сути, это основная константа во Вселенной. Теперь 
нужно понять свойства нулевого пикселя, какими 
параметрами помимо размерного он может обладать. 
Нулевой пиксель, также как и активный пиксель, обладает 
энергией - неким фоновым значением. Но эта энергия 
значительно меньше, чем энергия активного пикселя. 
Давайте вычислим энергию нулевого пикселя. Исходя из 
каких данных мы будем находить это значение. 

Из космологии: средняя плотность тёмной матери и тёмной 
энергии во Вселенной почти равны: 

ρ ≈ 2.3×10−27 кг/м3 

Если перевести в энергию, то получим: 

(это энергия, содержащаяся в одном кубическом метре 
пространства в виде тёмной материи). 

Это экспериментальный факт, полученный из вращения 
галактик, гравитационного линзирования, формирования 
крупномасштабной структуры. 

Тёмная материя и тёмная энергия - это и есть нулевые 
пиксели. 

Сколько нулевых пикселей в 1 м³? 
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Размер одного пикселя (планковская длина): 

Объём одного пикселя: 

 

Сколько таких пикселей 

помещается в 1 м³? 

 

Теперь получим численное значение энергии нулевого 
пикселя:  

 

Подставляем числа: 

 

Получаем: ε0 = 2,2 х10-114Дж 

 

Εпикселя0 = 2.2×10−114 Дж 
 

Тогда дадим формулировки: 
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Тёмная энергия — это однородная часть нулевых пикселей, 
равномерно заполняющая всё пространство: 

Тёмная материя — это неоднородная часть нулевых 
пикселей, концентрирующаяся вокруг галактик. 

Распределение плотности в гало описывается профилем 
NFW: 

А теперь, если переформулировать классическую физику на 
фундаментальный язык: 

Чтобы представить себе масштабы Вселенной приведём 
примеры: 

- Если протон был бы размером в Землю, то пиксель 
пространства будет с размером в спичечную головку. 

- Если представить себе, что всю массу видимой Вселенной 
сгруппировать в активные пиксели, то вся видимая 
Вселенная поместится в куб размером 100 м3. 

Это означает, что нас окружает колоссальная «пустота». 
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Глава 3. Теория Абсолютной Относительности. 

 

Зададим ещё раз вопрос: Зачем Вселенная ограничила 
скорость света, жёстко зафиксировав её как константу, 
которая не изменяется ни в сторону увеличения, ни в 
сторону уменьшения? Взглянем на этот вопрос, с точки 
зрения нашей модели.  

  Представим себе, что мы не знаем никаких 
преобразований Лоренца. Не знаем, как ведёт себя тело 
(паттерн) двигаясь по решётке. Мы знаем только одно 
фундаментальное правило:  

Внутренняя циркуляция любого паттерна всегда идёт со 
скоростью света с относительно решётки. 

Это значит, что пиксели в замкнутом контуре движутся со 
скоростью 1 пиксель за 1 такт. Это абсолютно. Никаких 
исключений. 

Представим простейший паттерн – световые часы. 

В системе покоя: 

- Два зеркала на расстоянии L0 друг от друга. 

- Фотон (цепочка пикселей) летит от одного зеркала к 
другому и обратно. 

- Время одного «тика»: T0 = 2L0/с 

- Частота циркуляции f0 = 1/T0 

Теперь эти часы движутся со скоростью v относительно 
решётки, например вправо. Фотон по-прежнему должен 
двигаться со скоростью с относительно решётки. Но теперь 
его путь между зеркалами не прямая, а наклонная линия. 
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Рассмотрим один тик: фотон летит от нижнего зеркала к 
верхнему. За время Δt (по часам решётки): 

- фотон пролетает расcтояние сΔt 
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- зеркало смещается вправо на vΔt 

 По теореме Пифагора: 

Отсюда: 

 

Время полного цикла туда и обратно: 

Мы получили замедление времени, не зная о Лоренце! 

Частота — величина, обратная времени оборота: 

Частота сокращается в γ раз. 

 

Теперь посмотрим на длину движущегося объекта. 

Допустим у нас есть стержень длины L0 в системе покоя. 
Мы хотим измерить его длину в движении.  

Берём стержень длины L0. На обоих концах 
закреплены зеркала, обращённые друг к другу. Запускаем 
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световой импульс от левого зеркала к правому. Он 
отражается и возвращается обратно. 

Полное время туда-обратно в покоящемся стержне: 

 

 

Пусть стержень двигается вправо со скоростью v.  

Пошлём свет от заднего конца к переднему.  

- свет летит со скоростью с 

- передний конец убегает со скоростью v 

- относительная скорость сближения (с – v) 

- относительная скорость удаления (с + v) 

Время, за которое свет догонит передний конец: 

Обратно от переднего к заднему: 

 

 

 

Полное время: 
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Теперь сравним с покоящимся стержнем.  

 

Если бы длина не менялась (L=L0), то: 

То есть время прохода светом стержня было бы больше, чем 
в покое. 

 Но мы знаем из опыта с вертикальными световыми часами, 
что время в движущейся системе должно быть замедлено: 

 

Приравниваем: 

Подставляем: 

 
 

 

 

 

Мы получили сокращение длины, не зная о Лоренце! 
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Если бы мы не знали преобразований Лоренца, мы бы 
открыли их именно так — анализируя, как движутся 
паттерны в решётке, и как свет в них распространяется. 

Преобразования Лоренца - это теорема, которая является 
следствием геометрии решётки и главного правила. 

Но в СТО: 

- сокращение длины — возникает из-
за относительности одновременности. 

- сам стержень не сжимается. Просто разные 
наблюдатели, движущиеся относительно 
него, измеряют разную длину. 

- это чисто геометрический эффект, связанный с тем, 
как мы определяем одновременность. 

Цитата из учебников: 

«Длина движущегося стержня кажется короче, но это не 
означает, что он физически деформирован». 

В новой теории: 

- пиксели реально сжимаются в направлении 
движения. 

- это физический процесс, требующий энергии. 

- сжатие пикселей — причина: 

- сокращения длины 

- роста гравитационной массы 

- замедления времени (как следствие) 

Сокращение длины — реально, потому что пиксели стали 
короче в направлении движения. 
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Рассмотрим теперь более подробно сжатие пикселя. 
Пиксели сжимаются в направлении движения. Сжатие — 
это уменьшение продольного размера пикселя. 

Коэффициент сжатия:  

Значит:  

где: 

- l0 — длина пикселя в покое 

- l — длина того же пикселя при движении 

Частота f обратно пропорциональна длине контура L, 
которая пропорциональна l. 

Поэтому: 

Частота падает в γ раз — это и есть замедление времени. 

Гамма — это коэффициент, показывающий, во сколько 
раз пиксель сжат в направлении движения: 

Из этого следуют все релятивистские эффекты: 

- замедление времени: f=f0/γ 

- сокращение длины:  L=L0/γ 

        - рост массы:  m=γm0 

 



56 
 

Теперь рассмотрим, как изменяется масса паттерна при 
движении относительно решётки. 

Масса покоя m0 

- Связана с внутренней циркуляцией паттерна. 

- Определяется энергией покоя: m0c2= Nμ , где N 
количество активных пикселей, μ- масса одного 
пикселя. 

- Не меняется при движении. 

- Это «собственная» масса, мера количества пикселей в 
паттерне. 

Гравитационная масса mg 

- Связана с деформацией решётки, создаваемой 
паттерном. 

- Зависит от полной энергии паттерна. 
- Меняется при движении. 

При движении со скоростью v: 

1. Пиксели сжимаются в направлении движения 
(реально). 

2. Сжатый пиксель — как пружина с запасённой 
энергией деформации. 

3. Энергия сжатия одного пикселя: ΔEпикс=α(γ−1), где α — 
энергия покоящегося пикселя. 

4. Для паттерна из N пикселей полная энергия сжатия: Nα 

(γ−1). 

Полная энергия паттерна 
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Nα = m0c2, поэтому:  

 
 

Гравитационная масса паттерна — это мера полной 
энергии, запасённой в его пикселях, включая энергию 
их сжатия при движении. 

В покое  γ=1, поэтому mg=m0. 
При движении  γ>1, поэтому  mg>m0. 

Физический смысл: 

Масса покоя — количество пикселей. 

Гравитационная масса — количество пикселей + 
энергия их сжатия. 

При разгоне: 

Количество пикселей не меняется. 

Энергия сжатия растёт. 

Гравитационная масса растёт. 

Итоговая таблица 

Величина 
В 

покое 
В 

движении 
Формула 

Масса покоя m0 m0 m0 
Не 

меняется 

Энергия покоя m0c2 m0c2 
Не 

меняется 

Энергия сжатия 0  (γ−1)m0c2 Растёт 

Полная энергия m0c2 γm0c2 Растёт 
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Величина 
В 

покое 
В 

движении 
Формула 

Гравитационная 
масса mg 

m0 γm0 Растёт 

 

 

Фундаментальный принцип: следствие не может 
наступить раньше своей причины.  

В физике это означает, что никакой сигнал не может 
передаваться быстрее скорости света. Паттерны (частицы) – 
это носители информации. Если бы их внутренняя 
циркуляция могла идти быстрее с, то: 

- информация о состоянии паттерна могла бы обгонять свет; 

- два события, которые должны быть связаны причинно, 
могли бы меняться местами во времени; 

- мир стал бы непредсказуемым. 

Алгоритм строго локальный — состояние пикселя в 
следующий момент зависит только от его соседей в 
текущий момент: 

- нет механизма для «прыжка» через пиксель 

- максимальная скорость передачи информации — 1 
пиксель за такт 

   Причинность сохраняется автоматически. Любое 
отклонение привело бы к разрушению структуры 
реальности. Это не просто правило. Это условие 
существования разумной Вселенной. 

Теория относительности не ответила на вопрос: почему 
скорость света именно такая, или почему природа выбрала 
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эти правила. Она лишь описала, как устроен мир, если 
принять эти правила. 

 А теперь сравним и обозначим отличие новой теории от 
Теории относительности. 

Здесь нет опровержения СТО — здесь есть объяснение, 
почему она работает. 

Итак, построена новая модель, в которой абсолютное и 
относительное не противоречат, а дополняют друг 
друга.  

И поэтому самый главный аспект ещё впереди. Что это за 
аспект? 

Лоренц-преобразования — это не «симметрия между 
наблюдателями». Это подстройка каждого движущегося 
паттерна индивидуально под решётку. 

СТО говорит: 

Два наблюдателя в относительном движении — каждый 
видит часы другого замедленными. 

Новая теория говорит: 

Это неверно. Оба замедлены относительно решётки. 
А относительно друг друга они не находятся в 
симметричном отношении — потому что их замедление 
задано разными абсолютными скоростями. 

СТО говорит: 

Два события, одновременные в одной системе, не 
одновременны в другой. 

Новая теория говорит: 
В решётке все события имеют абсолютный порядок. 
"Неодновременность" — это артефакт того, что A и B по-



60 
 

разному воспринимают время из-за разной частоты своих 
внутренних тактов. 

СТО никак не объясняло, как синхронизовать относительно 
друг друга и одновременно 5, 10 ,100 движущихся 
относительно друг друга систем, это было невозможно, но 
теперь стало понятно: их и не надо синхронизовать. 

Новая теория говорит: синхронизация не нужна. Есть 
только одна абсолютная система — решётка. Всё остальное 
— частные, несоизмеримые друг с другом перспективы. 

Поэтому: 

- Синхронизация часов  — это уже не фундамент, 
а костыль, чтобы не говорить о решётке 

- Относительность одновременности — не свойство 
реальности, а следствие разных абсолютных задержек 

- Замедление времени «в обе стороны» — неверно; 
замедление всегда относительно решётки. 

Самое главное. 

 СТО стала вычислимой. 

Раньше: 

Как описать 100 движущихся наблюдателей? 
- Симметричные преобразования между каждой парой. 

Теперь: 

Как описать 100 движущихся наблюдателей? 
- Вычислить скорость каждого относительно решётки. 
- Вычислить его γ-фактор. 
- Пересчитать его показания в абсолютные. 
- Всё. 

Задача из экспоненциально сложной стала линейной. 
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Чтобы СТО работала, у неё должен быть абсолютный 
фундамент. Этот фундамент — решётка с 
фиксированными скоростями переключения. Тут нет 
просто «критики» СТО. Тут встраивание её в более 
глубокую теорию. Новую теорию:  

Теория Абсолютной Относительности.  
 

Параметр В СТО В ТАО 
Статус в 

СТО 
Статус в 

ТАО 

Замедление 
времени 

Δt=γΔτ Δt=γΔτ 

Реально 
(часы 
идут 

медленнее 

Реально       
(частота 

циркуляции 
падает) 

Сокращение 
длины 

L=L0/γ L=L0/γ 
Мнимо 

(иллюзия 
измерения 

Реально 
(пиксели 

сжимаются) 

Рост массы m=γm0 mg=γm0 
Реально 
(энергия 
растёт) 

Реально 
(энергия 
сжатых 

пикселей) 

Масса покоя m0 m0=Nμ Реальна 
Реальна 

(количество 
пикселей) 

Энергия E=γm0c2 E=Nαγ Реальна Реальна 

Скорость света Константа c=l0/t0 Постулат 
Свойство 
решётки 

Пространство-
время 

4D 
континуум 

3D 
решётка 
+ такты 

Реально 
Реальна 
только 

решётка 
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Параметр В СТО В ТАО 
Статус в 

СТО 
Статус в 

ТАО 

Одновременнос
ть 

Относитель
на 

Абсолют
на (в 

решётке) 
Реальна 

Мнима 
(зависит от 
наблюдател

я) 

Преобразовани
я Лоренца 

Постулат 
Выводятс

я из 
решётки 

Математи
ка 

Физика 

 

Глава 4. Внешний Алгоритм. 

 

И вот теперь встаёт вопрос: почему искажается наше 
измерение (восприятие) продольного размера и 
замедляется локальная частота обновления паттерна? 

На самом деле, вопрос «почему» (в смысле конечной 
причины) часто выходит за рамки физики. Физика 
отвечает на вопрос «как». 

Теория относительности говорит: Такой закон природы. 

Ответ ТАО:  Внешний Алгоритм. 

Если перейти на чисто физический язык. Существует мир 
идеальных математических объектов и алгоритмов 
(кодов) - Информационное поле Вселенной.  Наша 
физическая Вселенная — их конкретная реализация. А 
это значит: 

- физические законы не возникают из материи — они 
предшествуют ей; 

- алгоритмы (программные коды) — внешние по 
отношению к системе, которой они управляют. 
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- Вселенная — вычислительный процесс, выполняемый 
на неизменном «железе» (решётке пикселей) по внешней 
программе. 

 Цели Внешнего Алгоритма в нашей Вселенной - это 
единство законов природы.  

Если бы разные наблюдатели измеряли разные скорости 
света, то и законы физики были бы разными для них. 
Алгоритм обеспечивает объективность физики. Законы 
одинаковы везде, потому что один внешний алгоритм 
управляет всей решёткой. 

И тут вполне очевидны возражения: 

1. «Вне Вселенной» — это бессмысленно с научной точки 
зрения. 

Ответ: Нет, это не бессмысленно, потому что это 
метафизическое допущение, без которого не объяснить 
математическую природу законов. Наука изучает 
проявления алгоритма, а не его источник. Источник 
Алгоритмов изучает теология (религия). 

2. Как проверить? 

Ответ: найти следы дискретности и алгоритмичности, 
обнаружить квантование пространства на планковском 
масштабе, обнаружить нарушение лоренц-
инвариантности при высоких энергиях, обнаружить 
вычислимые паттерны в константах физики. 

3. Откуда берётся энергия/информация для работы 
алгоритма? 

Ответ: Алгоритм не потребляет энергию внутри системы 
— он внешний. «Энергия» в нашей Вселенной — это 
мера активности импульсов на решётке.  

Алгоритм не показывает наблюдателям координаты 
решётки напрямую. Вместо этого он: 
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1. Для каждого объекта вычисляет его движение 
относительно решётки. 

2. Создаёт для него персональную систему 
координат (локальную карту). 

3. Преобразует все события в эту систему координат по 
определённым правилам. 

4. Обеспечивает, чтобы разные наблюдатели, сравнивая 
измерения, находили согласие, все наблюдатели 
измеряли одни и те же законы физики. 

   Алгоритм намеренно искажает пространство и 
замедляет время для каждого наблюдателя ровно 
настолько, чтобы скорость света для наблюдателя 
(измерителя) всегда была постоянной. 

И ещё раз о метафизичности. 

Можно привести наглядный пример. Если ты будешь 
смотреть работу живой клетки (клеточный механизм), то 
увидишь, что работает алгоритм, по которому двигаются 
разные функциональные элементы в живой клетке. Никто 
даже и не пытается объяснить это движение с точки 
зрения физики и квантовой механики, четырёх 
взаимодействий. Это всё вроде электоромагнитизм, но 
одного электромагнетизма там явно недостаточно, 
очевиден внешний алгоритм. При этом, если Внешний 
Алгоритм при релятивистском движении маскирует от 
нас абсолютную решётку релятивистскими искажениями 
восприятия, то здесь Внешний Алгоритм вообще никак не 
маскируется. Возьми микроскоп и посмотри на него 
своими глазами: отдельные белки ведут себя - двигаются 
в клетке - как разумные частички, хватают одни 
соединения, переносят их в нужное место в клетке, 
выходят из клетки несутся по всему организму в нужное 
место, латают дыры. Шагают по цепочке ДНК, находят 
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нужное место разрезают эту цепочку, копируют 
последовательность, зашивают назад цепочку из 
полученной последовательности, формируют нужный 
белок и несут его в определённое место на другом конце 
организма. И таких операций совершается тысячи и 
тысячи только в одной клетке. Поэтому там все говорят 
только в терминах биохимии и никак иначе. Клетка 
запрограммирована в последовательности ДНК. Но сам 
алгоритм находится вне клетки, это внешний алгоритм, 
реализующий сложнейшую работу клетки.  Ещё пример. 
Железо компьютера (процессор, память) подчиняется 
законам физики и электроники. Но работа Windows или 
iOS описывается совершенно другими законами — 
законами логики, обработки прерываний, управления 
памятью. Вы не поймёте, почему на экране появилось 
окно, изучая только движение электронов. Вам нужен 
уровень программного кода.  Клетка — это "железо" 
(биохимия), на котором запущена самая сложная 
"операционная система" из известных — Жизнь. 

Если вы утверждаете, что клетка работает без внешнего 
алгоритма, тогда вы должны утверждать, что Windows 
может работать без программного кода, просто потому 
что есть процессор… 

По поводу антропного принципа. Обычно антропный 
принцип критикуют за то, что он якобы «объясняет всё, а 
значит, не объясняет ничего». Антропный принцип — 
это не закон природы, а следствие. Он не диктует, какой 
быть Вселенной. Алгоритм реализует все возможные 
комбинации параметров. Возникает бесконечное 
множество Вселенных (Мультивселенная): 

- с разными значениями G, ℏ, c; 

- с разными массами частиц. 
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Большинство этих Вселенных пусты — в них нет 
наблюдателей. Но это не проблема. Алгоритм их создаёт 
просто потому, что может.  

Он лишь говорит: «Если ты здесь, то Вселенная не могла 
быть другой». Без наблюдателя антропный принцип не 
нужен. 
Вселенная может существовать, даже если в ней никто не 
задаёт вопросов.  

Антропный принцип + Мультивселенная — это не 
метафизика, а научный взгляд на наше место в 
реальности. 

Глава 5. Абсолютное движение. 

 Теперь вернёмся к измерению скорости света. Существуют 
разные способы измерения скорости света. И если это 
делать через длину волны и частоту непосредственно, то 
она тоже будет всегда равной скорости света с, потому что в 
таком случае мы будем мерить эти параметры на самой 
решётке. А как мы знаем частота обновления пикселей на 
решётке это фундаментальная константа, планковская 
частота. Есть современные эксперименты с односторонним 
измерением скорости света (чтобы миновать 
синхронизацию часов - замедление времени- если двумя 
разными часами измерять). Некоторые эксперименты 
намекают на возможную маленькую анизотропию ~10⁻¹⁵ , то 
есть разность скоростей света в разных направлениях — 
очевидно, эта анизотропия укажет на значение скорости 
Солнечной системы относительно решётки. Однако это 
очень приблизительные измерения, которые очевидным 
образом не позволяют измерить абсолютную скорость 
Земли. Поиск анизотропии односторонней скорости света 
— это и есть поиск нашей абсолютной скорости. Давайте 
рассмотрим тогда реликтовое излучение. Ведь это 
фундаментальное излучение, которое обладает особыми 
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свойствами. Какие это свойства? Это излучение изотропно. 
Это значит, что в среднем оно одинаково со всех сторон. 
Снимок реликтового излучения — это карта температуры, 
собранная по крупицам с помощью невероятно 
чувствительных радиотелескопов, которые часто 
приходится выносить за пределы Земли. Эффект Доплера на 
этих картах проявляется очень ярко и выглядит 
как диполь — разница температур в противоположных 
сторонах неба. Когда мы измеряем температуру на Земле 
этого фона - она равна 2,725К, однако на карте мы видим 
четкую картину: 

- в одном направлении (в созвездии Льва) температура 
чуть-чуть выше средней — примерно на 0,0034 К. 

- в противоположном направлении (в созвездии 
Водолея) температура ровно на столько же ниже 
средней. 

Это и есть дипольная анизотропия — прямое следствие 
эффекта Доплера. Мы движемся навстречу фотонам в одной 
стороне неба (из-за чего они для нас "голубее" и кажутся 
горячее) и "убегаем" от фотонов с другой стороны (они 
"краснеют" и кажутся холоднее). 

Измеряя величину этого температурного перепада, точно 
рассчитана наша скорость. 

- Солнце (и Земля) движутся относительно реликтового 
фона со скоростью около 370 км/с. 

- Наша Галактика (Млечный Путь) вместе с Местной 
группой галактик движется относительно этого же 
фона со скоростью около 600–630 км/с. 

Это и есть наша абсолютная скорость в абсолютной системе 
отсчета, которую задает нам Вселенная. 
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Реликтовое излучение — это фотоны, которые родились в 
момент, когда Вселенная стала прозрачной (рекомбинация). 
С тех пор они свободно летят по решётке. Их средняя 
скорость относительно решётки равна c, но 
их распределение (изотропия) остаётся таким же, как в 
момент рождения. Если бы мы покоились относительно 
решётки, то мы бы не наблюдали эффекта Доплера на 
снятой нами карте температуры реликтового излучения. 
Поэтому наша скорость относительно этой изотропности и 
есть наша абсолютная скорость. 

Тогда все остальные абсолютные параметры Земли, 
следующие: 

Скорость Земли относительно решётки 

Из реликтового излучения: 

Vземли = 370 км/ч  

Относительная скорость 

 

Гамма-фактор 

 

 

То есть: 

γ ≈ 1.00000076 

Замедление времени —  замедление частоты 
циркуляции паттернов. 
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Для движущегося объекта: 

 
Относительное замедление: 

 
За 1 секунду по часам решётки часы на Земле отстают 
на 7.6×10−7секунды. 

За год: 

 
За год Земля «теряет» 24 секунды из-за своего движения 
относительно решётки. 

Сокращение длины — измерительный эффект, а не 
реальное сжатие. 

Для движущегося объекта: 

 
Объект длиной 1 метр кажется короче на 7.6×10−7 метра = 
0.76 микрометра. 

Параметр Значение  

Скорость 
Земли v 

3.7×105 м/с 
Относительно 
решётки 

Бета β=v/c 1.233×10−3 — 

Гамма-фактор γ 1.00000076 — 
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       Земля движется относительно решётки со скоростью 
370 км/с, теряя 24 секунды в год и сжимаясь в направлении 
движения на 0.76 микрометра на метр, что проявляется как 
дипольная анизотропия реликтового излучения. 

В новой теории: 

Физика — это расшифровка внешнего алгоритма. Задача 
науки — не искать «частицы» или «поля», а декодировать 
правила обработки информации на фундаментальной 
решётке. Конечная цель — понять не «что такое материя», а 
как «работает» алгоритм, порождающий материю. Это 
взгляд на мир как на гигантское, вечное математическое 
произведение, разворачивающееся во времени. В такой 
картине физик — не инженер, изучающий механизмы, 
а криптоаналитик, пытающийся «взломать» код реальности. 

 

Глава 6. Инерция. 

Первый закон Ньютона: инерция — это свойство тела 
сохранять состояние покоя или равномерного 
прямолинейного движения, пока внешние силы не заставят 
его изменить это состояние. 

Замедление 
времени 
(секунда) 

−7.6×10−7 с/с 
Реальное 
замедление частоты 

Замедление 
времени (год) 

−24 с/год — 

Сокращение 
длины (1 м) 

−0.76 мкм 
Измерительный 
эффект 
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Здесь нет ответа на вопрос почему тело это делает. 
Инерция просто постулируется как аксиома. Вопрос, 
который веками оставался без ответа: 

Почему тело сохраняет скорость? 

Ответ Ньютона: «потому что инерция». 
Но это не ответ — это название. 

Подумаем над тем, что такое инерция в новой модели. Как 
мы знаем инерцией обладают частицы с массой. У массы 
есть формулировка, как мера её инерции. Рассмотрим 
условный замкнутый паттерн с цепочкой внутренней 
циркуляции. Из схемы замкнутого паттерна видно, что 
циркуляция происходит в плоскости спина, а спин 
ориентирован таким образом, что при движении паттерна в 
любом направлении, будут присутствовать цепочки 
циркуляции, которые противоположно направлены 
движению паттерна. Поэтому всегда будет поток 
циркуляции против движения. При разгоне и торможении 
этот противоположный поток и даёт знать о себе, да и не 
только этот поток. Вся циркуляция в замкнутом паттерне 
подвергается перенастройке. 

Инерция — это перенастройка частоты внутренней 
циркуляции паттерна. Это происходит только в момент 
ускорения. При постоянной скорости паттерн перенастроен 
и не требует энергии перенастройки. 
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Пояснение: 

- у каждого паттерна есть внутренняя частота 
циркуляции f0 (масса покоя). 

- когда паттерн движется с постоянной скоростью v, 
его полная частота f=γf0 уже установлена. 

- чтобы изменить скорость, нужно изменить эту 
частоту. 

- изменение частоты требует энергии (потому что 
нужно добавить или убрать пиксели/фотоны). 

- как только частота установлена на новом значении, 
энергия больше не нужна. 

При ускорении: 

- в паттерн входят новые фотоны (энергия) 

- они аннигилируют, повышая общую частоту 

- частота растёт от f1 до f2 

- это требует времени и энергии 

→ → → → → → → ↓ → → → → → → → ↓
↓ ↓

↓ ↓
↑ ← ← ← ← ← ← ← ← ↓ ↑ ← ← ← ← ← ← ← ← ↓

УМЕНЬШЕНИЕ ЧАСТОТЫ 
ВНУТРЕННЕЙ ЦИРКУЛЯЦИИ = 

ЗАМЕДЛЕНИЕ ВРЕМЕНИ

ГЛАВНОЕ ПРАВИЛО  ЦИРКУЛЯЦИИ: 
Скорость циркуляции любого паттерна 
(как покоящегося так и двигающегося) 

относительно решётки постоянна и всегда 
равна скорости света с

Vпаттерна = 0, f0 = fp, 

Vциркуляции = с

Vпаттерна > 0

→

→

Vпаттерна > 0, f0 < fp, 

Vциркуляции < с 

ИНЕРЦИЯ:                              
ПЕРЕНАСТРОЙКА ЧАСТОТЫ 
ВНУТРЕННЕЙ ЦИРКУЛЯЦИИ 
ПАТТЕРНА С ИЗМЕНЕНИЕМ 

СКОРОСТИ ПАТТЕРНА 
ОТНОСИТЕЛЬНО РЕШЁТКИ

f0, V циркуляции f0, V циркуляции
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При торможении: 

- паттерн отдаёт фотоны 

- частота падает 

- энергия уходит 

При постоянной скорости ничего не происходит, потому 
что: 

- частота постоянна 

- пиксели циркулируют в установленном режиме 

- никаких изменений не требуется 

Связь энергии с инерцией: 

Инерция — это мера того, сколько энергии нужно, чтобы 
изменить частоту. 

Чем больше пикселей в паттерне (чем больше масса), тем 
больше энергии нужно для изменения частоты. 

Инерция — это перенастройка частоты внутренней 
циркуляции. Это происходит только в момент ускорения. 

Это означает: 

- постоянная скорость — это установившийся режим, 
не требующий энергии. 

- ускорение — это переходный процесс, требующий 
энергии. 

- масса — это количество пикселей, которые нужно 
перенастроить. 

Второй закон Ньютона. 

Обычное понимание F=ma 

В школе учат: 

- F — сила (толкаем) 
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- m — масса (сколько вещества) 

- a — ускорение (как быстро разгоняется) 

В новой модели: 

- Паттерн — замкнутая циркуляция пикселей. 

- Масса m — пропорциональна количеству пикселей в 
паттерне. 

- Скорость v — частота прохождения паттерна через 
решётку. 

- Ускорение a — скорость изменения этой частоты. 

- Сила F — энергия, передаваемая паттерну в единицу 
времени для изменения частоты. 

Пояснение: 

Сила F — это поток энергии (фотонов), поступающий в 
паттерн. 

Масса m — это количество пикселей, которые нужно 
перенастроить. 

Ускорение a — это скорость перенастройки частоты 
этих пикселей. 

Чтобы изменить скорость всех пикселей паттерна с 
темпом a, нужно в единицу времени передать энергию, 
пропорциональную их количеству m. 

   Зададим себе ещё один очень важный вопрос: почему 
возникает центростремительное ускорение и 
соответственно инерция при движении по кругу? Ведь, 
казалось бы, движение происходит с постоянной скоростью 
вращения? Короткий ответ: изменение направление 
движения также требует перенастройки внутренней частоты 
паттерна. Дискретное пространство имеет прямоугольную 
структуру. Любое движение, не совпадающее с осями 
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решётки, — это комбинация движений по осям. Идеального 
круга в решётке не существует — есть только ломаная 
линия, аппроксимирующая круг. Если мы захотим 
нарисовать круг на клетчатой бумаге, то мы не сможем 
провести идеальную кривую. Можно только закрашивать 
клетки, приближающиеся к кругу. Движение в такой 
решётке — это последовательное переключение пикселей. 
Чтобы двигаться по «кругу», паттерн должен постоянно 
менять направление: 

- Сначала на север 

- Потом на северо-восток 

- Потом на восток 

- И так далее 

Каждое изменение направления — это микро-поворот. При 
микро-повороте, при изменении направления движения 
паттерна ориентация внутренней циркуляции должна 
измениться. Но изменение ориентации — это перенастройка 
частоты (как при ускорении). При движении по 
кругу ускорение есть всегда, потому что направление 
постоянно меняется. Паттерн постоянно 
перенастраивает свою внутреннюю циркуляцию. Каждый 
микро-поворот требует энергии.  

Каждый атом на поверхности: 

- Движется по кругу. 

- Значит, он испытывает ускорение 
(центростремительное). 

- Ускорение рождает виртуальные фотоны. 

- Эти фотоны испускаются атомом. 

Фотоны, испущенные одним атомом, поглощаются 
соседними атомами, которые: 
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- Тоже движутся по кругу 

- Тоже испытывают ускорение 

- Тоже готовы принять энергию 

Возникает замкнутый цикл: 
Атом А → фотон → атом Б → фотон → атом В → ... → 
атом А 

Это не приводит к потере энергии цельного макротела, 
потому что система замкнута. Энергия никуда не уходит. 
Фотоны просто циркулируют внутри тела. Это как стоячая 
волна: 

- Энергия переливается из одной точки в другую 

- Но суммарно не меняется 

Вращающееся тело — это гигантский резонатор фотонов. 

- Атомы вращаются 

- Фотоны бегают по кругу 

- Энергия замкнута в системе 

Фотоны не теряются из вращающегося тела с поверхности 
этого тела также по причине, что и в оптоволоконный 
провод не теряет энергию фотонов по ходу движения, мы 
это уже рассматривали при соударении двух бильярдных 
шаров. 

Вращение — это процесс замкнутого обмена фотонами 
внутри системы. 

В вакууме вращение бесконечно, потому что: 

- Нет внешнего трения (вакуум). 

- Устойчивая циркуляция. 

- Пиксели просто продолжают бегать по своим кругам. 

- Никакая сила не заставляет их останавливаться. 
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Если движение уже есть, и ничто его не меняет, оно будет 
длиться вечно. 

При постоянной скорости вращения инерция «молчит». 

Земля вращается вечно, потому что её атомы играют в 
бесконечный фотонный пинг-понг. Чтобы замедлить 
Землю, нужно приложить силу (например, приливное 
трение). Чтобы ускорить — тоже. 

 

Глава 7. Ортогональность. 

 

А теперь поднимем важный вопрос. Пиксельная решётка 
ортогональна. Как тогда осуществляется движение 
паттернов, частиц под углом к этой ортогональности? 

Действительно, если представить себе фотон, который 
движется, например, под 45° в пиксельной решётке, как 
происходит движение? Если бы фотон был точечным 
объектом размером в пиксель или несколько, то это 
действительно была бы проблема: фотон вынужденно 
двигался бы «зигзагом» и проходил бы большее расстояние 
за единицу времени. Таком образом, скорость света бы была 
разной, в разных направлениях. При этом в экспериментах 
скорость света изотропна с огромной точностью.  

Фотон — это разомкнутая цепочка активных пикселей. 
Но в каждый момент времени эта цепочка может 
быть ориентирована по-разному. Если фотон летит вдоль 
оси X, цепочка прямая, шаг за такт — 1 пиксель. Если 
фотон летит под 45°, цепочка может быть зигзагообразной, 
но её эффективный центр масс движется со скоростью c. 
Это возможно, так как в решётке нет запрета на то, чтобы 
цепочка занимала пиксели не строго по прямой. За такт 
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могут активироваться пиксели, не являющиеся соседними, 
если это волновой паттерн. 

То есть: 

Фотон — не точка, прыгающая по узлам. 
Фотон — это волновой пакет, и его скорость определяется 
не траекторией одного пикселя, а фазовой скоростью. 

Паттерн может двигаться под любым углом со скоростью c, 
потому что его фазовая скорость определяется не 
траекторией отдельного пикселя, а коллективной 
динамикой. 

Решётка остаётся ортогональной, но фотон — это волна в 
этой решётке. 

Представим шар в пиксельной решётке. Шар занимает 
множество пикселей. Если шар движется под углом 45°, 
его центр смещается. Но, форма шара остаётся неизменной 
— она повёрнута относительно решётки. 

Скорость шара одинакова во всех направлениях, потому 
что: 

- Паттерн имеет сферическую симметрию (в идеале). 

- Его движение — это перенос всей структуры. 

- Время, за которое центр смещается на расстояние L, 
пропорционально L/c, независимо от направления. 

- Дискретность решётки даёт одинаковую плотность 
пикселей во всех направлениях (кубическая решётка 
всё же анизотропна, но для протяжённого паттерна эта 
анизотропия усредняется). 

Представим, что фотон — это спиралевидный паттерн, 
состоящий из миллионов пикселей. Он ориентирован в 
пространстве под некоторым углом к осям решётки. Он 
движется в этом направлении. Например, фотон движется 
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точно под углом 0,55°. Паттерн не обязан каждый такт 
двигаться строго в этом направлении. Он может двигаться 
комбинацией шагов по осям, которая в среднем даёт нужное 
направление. То есть через усреднение. 

Пример: 

- Чтобы двигаться под малым углом к оси X, паттерн 
делает 100 шагов по X и 1 шаг по Y. 

- За 101 такт он сместился на (100, 1). 

- Угол: arctg(1/100)≈0,573°arctg(1/100)≈0,573°. 

Если нужно 0,55° — можно сделать 104 шага по X и 1 по Y: 

arctg(1/104)≈0,551°arctg(1/104)≈0,551° 

Точность угла определяется длиной паттерна и временем 
наблюдения. Чем больше пикселей в паттерне, тем точнее 
можно задать направление. Под малым углом движение 
выглядит почти прямой, но на микроуровне — это 
ступеньки. Чем длиннее линия, тем меньше заметны 
ступеньки. Для фотона эти микро-деформации — и есть его 
«волновая природа». 

Теория АТО предсказывает: 

Для фотона длины L (в пикселях) возможные направления 
определяются отношением целых чисел: 

Следствия: 

- На малых масштабах (короткие фотоны) 
углы дискретны, "дыры" в спектре направлений. 

- На больших масштабах (длинные фотоны) 
дискретность сглаживается, но микроскопически 
остаётся. 
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Получается, для каждой длины фотона возможно должны 
быть свои определённые дискретные углы движения 
относительно ортогональной решётки, чем длиннее фотон, 
тем больше вариантов углов движения у него есть. 

Что говорят эксперименты? Где искать? На очень больших 
расстояниях (космология) — накопленный эффект. На 
очень малых масштабах (коллайдеры) — рождение частиц с 
"запрещёнными" углами. 

Есть прямая попытка обнаружить "зернистость" 
пространства — наблюдение гамма-всплесков телескопом 
Integral. 

Суть метода: 

- Фотоны от далёкого взрыва (GRB 041219A, 300 млн 
световых лет) должны слегка "размазываться" при 
прохождении через дискретную решётку. 

- Если пространство ячеистое, то фотоны с разной 
длиной волны идут с разной скоростью → изображение 
должно терять резкость. 

Результат: 

- Никакого размазывания не обнаружено. 

- Верхний предел на размер ячейки: 10−48 метра, что 
в 1013 степени раз меньше планковской длины. 

Это казалось, бы серьёзный удар по простым моделям 
дискретного пространства. Однако неоднородности 
пропорциональны не lP, а (lP)2 (10−66 см), что делает их 
неизмеримо малыми. 

Если углы движения квантованы, то в реакциях рождения 
частиц должны отсутствовать некоторые направления. 
Современные детекторы (LHC) имеют почти 4π-геометрию 
и не видят "дыр" в угловых распределениях вплоть до 
масштабов 10−19 м. 
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Есть ли положительные свидетельства? Косвенно — да, в 
области квантовой оптики. Эксперименты с орбитальным 
угловым моментом (OAM) 

Фотоны могут нести орбитальный угловой момент, 
который квантован. Световой пучок с определенной 
структурой несет орбитальный угловой момент (ОУМ). 
Самый простой способ представить такой пучок — это свет, 
закрученный в спираль. Главное открытие: оказалось, 
что каждый фотон в таком закрученном пучке несет 
орбитальный угловой момент, равный целому числу ℓ. 
Число ℓ может быть 0, ±1, ±2, ±3 и так далее. Это и есть то 
самое квантование. 

Параметры: 

 ℓ=0 : Это обычный, «гладкий» свет (как луч лазерной 
указки). Его волновой фронт — это ровная 
поверхность. 

 ℓ=+1: Волновой фронт света закручен в простую 
спираль с одной «нитью». За один период колебания 
света спираль делает один полный оборот. 

 ℓ=+2 : Волновой фронт закручен в двойную спираль 
(как молекула ДНК). За один период спираль делает 
два оборота. 

 ℓ=−1: То же, что и +1, но спираль закручена в 
противоположную сторону. 

Таким образом, «движение этой спирали» (то есть 
структура волнового фронта) действительно квантовано и 
может принимать только целочисленные значения. Это не 
просто красивая идея, а строгое математическое следствие 
из уравнений, описывающих свет. При этом - это не только 
теория, но и практика, подтвержденная множеством 
экспериментов. Были проведены эксперименты, где 
измеряли механический момент, передаваемый от 
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закрученного света микроскопическим частицам. Частицы 
начинали вращаться, что доказывало, что свет 
действительно переносит момент вращения, и его величина 
соответствует предсказанной. Позже научились напрямую 
раскладывать световой пучок на его "спиральные" 
составляющие и измерять, какие значения ℓ в нем 
присутствуют. Эксперименты, например, по наблюдению 
спектра орбитального углового момента, напрямую 
демонстрируют, что эти значения дискретны. Сегодня 
квантование ОУМ — это рабочий инструмент. В 2024 году 
его использовали для изучения фундаментальных 
принципов квантовой механики, таких как корпускулярно-
волновой дуализм. Тот факт, что эти эксперименты вообще 
возможны и воспроизводимы, является лучшим 
доказательством реальности и квантовой (дискретной) 
природы этого явления. Свет со спиральной структурой 
(орбитальным угловым моментом) — это реальность. Его 
«спиральность» (топологический заряд ℓ) является 
квантованной величиной, что многократно подтверждено 
экспериментально. Какая связь этого явления с новой 
моделью: 

- OAM фотона — это, по сути, "спиральность" 
паттерна. 

- Квантование OAM (l=0, ±1, ±2,…l=0, ±1, ±2,…) — это 
уже наблюдаемая дискретность. 

- Есть теоретические работы, связывающие OAM с 
фундаментальными масштабами: от планковской 
длины до радиуса Хаббла. 

Это не прямое доказательство решётки, но указание на то, 
что пространственные степени свободы фотона 
квантованы именно так, как предсказывает новая модель 
(целые числа m, n). 
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Ну и главный на сегодняшний день аргумент. 
Гравитационные волны. 

Гравитационные волны — это лучшее доказательство того, 
что пространство (решётка) способно деформироваться.  

В 2015 году LIGO их непосредственно зарегистрировал. 
Они были предсказаны Эйнштейном. Но главное — как они 
деформируют решётку и почему это не противоречит 
остальным экспериментам.  

В новой модели: 

- Решётка — это абсолютная, неизменная структура с 
фиксированными связями между пикселями. 

- Но связи могут быть растянуты или 
сжаты проходящей волной. 

Можно привести аналогию с кристаллической решёткой 
металла. Она жёсткая, но по ней могут бежать звуковые 
волны, слегка деформируя её. Гравитационные волны — 
это «звук» в решётке пространства. 

Это никак не противоречит экспериментам по 
дискретности, а наоборот полностью подтверждают. 
Масштаб деформации: гравитационные волны, 
регистрируемые LIGO, имеют длину волны тысячи 
километров и амплитуду 10−21. 

Относительное изменение расстояния между пробными 
массами: 

В абсолютных единицах: для L=4 км, ΔL∼4×10−18 м. 

Это в 1017 раз больше планковской длины. 

То есть: 
Гравитационные волны деформируют 
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решётку коллективно, на огромных масштабах, не 
затрагивая её микроскопическую структуру. 

- Частота гравитационных волн — десятки–сотни герц. 

- Планковская частота — 1043 Гц. 

Это как сравнивать вибрацию здания с колебаниями 
атомов в его стенах. 

Гравитационные волны — это макроскопическая 
деформация решётки. Они не требуют, чтобы решётка была 
континуумом, как в интерпретации ОТО. Напротив, 
они легко объясняются как коллективные колебания связей 
между пикселями. Новая теория не только не противоречит 
экспериментам, но и объясняет, почему дискретность 
пространства так трудно обнаружить. 

 Планковская длина - пиксель находится на чудовищно 
большой «глубине». 

 

 

 

Глава 8. Гравитация.  

 

Ну что же, мы подошли к тому моменту, когда можно 
заявить: если есть новая модель пространства, выявлена вся 
физическая картина связей и взаимодействий на 
фундаментальном уровне, то задача нахождения общей 
формулы связывающую квантовую механику, ОТО, и 
Космологию переходит из разряда нерешаемой 
принципиально в разряд очевидной. 

Раньше задача объединения квантовой механики и 
гравитации считалась принципиально неразрешимой, 
потому что: 
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- ОТО говорит о гладком, непрерывном пространстве-
времени. 

- Квантовая механика говорит о дискретных, 
вероятностных процессах. 

Они говорили на разных языках. 

1. Что меняет новая модель 

Введён единый язык: 

- Пространство = дискретная решётка пикселей 
(планковский масштаб). 

- Материя = замкнутые циркуляционные паттерны 
(активные пиксели). 

- Вакуум = нулевые пиксели с малой массой. 

- Взаимодействия = обмен пикселями (фотонами) 
между паттернами. 

- Гравитация = деформация решётки, 
пропорциональная плотности активных пикселей. 

Теперь все явления описываются на одном языке — языке 
пикселей. 

 

Уравнение Эйнштейна в современной космологии: 

 

 

Или, что то же самое, перенося Λ в правую часть: 
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где: 

  - тензор обычной (барионной) материи; 

- тензор тёмной материи (неизвестные частицы);  

- тензор тёмной энергии, соответствующий 
космологической постоянной Λ. 

 

Как мы видим тензор тёмной материи и тензор тёмной 
энергии – это два разных источника для двух явлений, 
никак не связанных. 

В новой модели нет ни Λ, ни отдельных частиц тёмной 
материи. Всё это заменяется одним источником 
— нулевыми пикселями. 

Уравнение принимает вид: 

 

 

Где: 

— по-прежнему обычная материя (активные пиксели); 

— тензор энергии-импульса нулевых пикселей. А 

А          распадается на две части: 

 

 

— однородная часть (тёмная энергия) 
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Это равномерный фон нулевых пикселей во всей 
Вселенной. 
Их плотность энергии  

Именно из неё получается наблюдаемое значение Λ: 

 

 

Эта часть отвечает за ускоренное расширение Вселенной 

— неоднородная часть (тёмная материя) 

Вблизи массивных объектов (галактик) нулевые 
пиксели концентрируются, создавая гало повышенной 
плотности. 

Их распределение               даёт нужный профиль 
для плоских кривых вращения: 

 

 

Нулевые пиксели — это структура самого пространства. 

 Там, где пространство равномерно (вдали от масс) — 
они дают распределение Λ. 

 Там, где пространство искажено массами — они дают 
гало. 

Равномерный фон тёмной энергии - это и есть плотность 
нулевых пикселей без деформаций. 

Рассмотрим, что такое гало и его распределение.  

Астрономы думали, что в галактиках должно быть так же, 
как и солнечной системе: основная масса (звезды) 
сосредоточена в центре, поэтому звезды на окраинах 
должны вращаться очень медленно. Однако было 
обнаружено, что скорость вращения звезд и газа на 
окраинах галактик не падает. Скорость остается примерно 
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такой же высокой, как и в средних областях. Галактики 
погружены в огромные массивные гало из темной материи. 
Это гало простирается далеко за пределы видимой части 
галактики. Даже когда заканчиваются звезды, темная 
материя продолжается, и ее гравитация заставляет газ и 
редкие звезды на периферии мчаться с высокой скоростью. 

Профиль NFW — это математическая формула, которая 
описывает, как плотность темной материи (нулевых 
пикселей) меняется от центра к окраинам галактик и 
скоплений галактик. Проще говоря, это стандартный 
«портрет» того, как устроено темное гало — массивная 
невидимая структура, в которой живут галактики вроде 
нашего Млечного Пути.  

Профиль был предложен в середине 1990-х годов тремя 
астрофизиками: Хулио Наварро (Julio Navarro), Карлосом 
Френком (Carlos Frenk), Саймоном Уайтом (Simon White). 
От первых букв их фамилий и произошло название NFW. 
До их работы астрофизики знали, что темная материя 
должна собираться в гало, но не могли точно сказать, как 
именно плотность распределена внутри них. Были 
проведены серии сложнейших компьютерных симуляций, 
где "выращивали" гало темной материи в виртуальной 
Вселенной. Изучая результаты, они заметили удивительную 
вещь: независимо от массы гало или деталей симуляции, 
форма профиля плотности всегда получалась одинаковой. 
Они назвали это "универсальным профилем" и подобрали 
под него математическую формулу: 

  

 

где ρ0 и rs — параметры, подбираемые под каждую 
галактику. 

Получается итоговая формула: 
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Работает на всех масштабах: 

- Земля (спутники, GPS); 

- Галактики (кривые вращения). 

 

Важный вывод для объединения квантовой теории с 
макротеорией: 

Гравитация становится квантованым параметром. 

Гравитация квантована автоматически, потому что 
пространство дискретно. Квантовая механика — это 
правила этой дискретности. Новая модель — это 
крупномасштабный вид той же реальности. Новая модель 
не просто соединяет КМ и бывшую ОТО. Она показывает, 
что они никогда и не были разделены.  

Квантовая механика — это правила переключения 
пикселей. Вероятности, суперпозиции, измерения — всё 
это алгоритмические правила того, как пиксели 
переключаются. 

Гравитация создаётся: 

- Активными пикселями (обычная материя). 
- Нулевыми пикселями (тёмная материя и энергия). 

Оба типа — дискретные объекты. Когда масса деформирует 
пространство, она меняет связи между пикселями. Эти 
связи не могут измениться на величину меньше, чем связь 
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между двумя соседними пикселями. Минимальное 
изменение гравитации — это изменение связи одной пары 
пикселей. 

В стандартной квантовой гравитации гравитон — это 
гипотетическая частица-переносчик гравитации, 
соответствующая кванту гравитационной волны. 

В новой модели: 

- Гравитационная волна — это бегущая деформация 
решётки. 

- Она состоит из последовательных переключений 
связей между пикселями. 

- Каждое такое переключение — это квант 
гравитации. 

Гравитон — это не частица, а событие переключения связи. 
Любое гравитационное взаимодействие — это сумма 
изменений связей между дискретными пикселями. 
Следовательно, оно не может быть непрерывным. 

Поле Земли на поверхности: 

 Создаётся ~1050 активными пикселями (нуклоны). 

 Каждый вносит свой микроскопический вклад в 
деформацию решётки. 

 Суммарный эффект кажется гладким, но на 
микроуровне он дискретен. 

Если бы мы могли измерять гравитацию с планковской 
точностью, мы бы увидели, что она меняется скачками, а не 
непрерывно. 

Теперь рассмотрим движение объекта в 
гравитационном поле – в зоне деформации пикселей. 

Предположим, что фотон находится в гравитационном поле 
массивного тела. 
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Согласно фундаментального принципа: внутренняя 
циркуляция любого паттерна (как и движение любого 
фотона) всегда происходит со скоростью света, что 
равняется: 1 пиксель за 1 такт относительно решётки. 
Это абсолютно. Никаких исключений. 

В гравитационном поле (около массы) решётка сжата. 
Это значит: физическое расстояние между двумя соседними 
пикселями меньше, чем в пустоте. Если в обычной зоне 1 
метр содержал N пикселей, то в сжатой области тот же 1 
метр содержит больше пикселей. Чтобы скорость 
«движения» фотона оставалась прежней при сокращённом 
расстоянии (размере пикселя) необходимо замедлить время, 
то есть уменьшить частоту обновления решётки локально в 
зоне гравитации. В результате: соотношения размера 
пикселя (расстояния) и времени (частоты) остаётся 
прежней, равной скорости света. Скорость света в метрах в 
секунду сохраняется. Для любого процесса, идущего в этой 
области (часы, атомные переходы, жизнь), время 
течёт медленнее, потому что такты решётки стали длиннее. 

Это и есть гравитационное замедление времени. 
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Решётка в гравитации «моргает» реже, потому что пиксели 
сжаты, а фотон должен проходить 1 пиксель за такт. Это 
единственная причина гравитационного замедления 
времени. 

    Теперь рассмотрим движение частицы 
(циркуляционного замкнутого паттерна) в зоне 
гравитации (деформации). 
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Предположим, что паттерн находится в гравитационном 
поле массивного тела, который в свою очередь покоится 
относительно пиксельной решётки. 

Гравитационное поле (зона деформации) сжимает пиксели с 
большей степенью по мере приближения к центру масс 
тела, создающего гравитацию. 

Цепочка пикселей паттерна теперь проходит через 
зоны разной плотности: 

- Один край цепочки — в более сжатой области 
(пиксели меньше) 

- Другой край — в менее сжатой (пиксели больше) 

Алгоритм не может допустить разрыва паттерна. 
Он перераспределяет энергию: 

- с той стороны, где пиксели бегут быстрее (менее 
сжатая область), энергия сбрасывается. 

- эта энергия уходит в изменение направления 
движения всего паттерна. 

Куда? 
В сторону, где энергия циркуляции меньше — то есть в 
сторону сжатия. 

Механизм: 

- Никакой «силы» нет. 

- Никакого «поля» нет. 

- Есть только неоднородность решётки и замкнутость 
паттерна.  

- Алгоритм сохраняет целостность, перераспределяя 
энергию. 

- Перераспределение выглядит как движение. 
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Гравитация — это не притяжение, а перераспределение 
внутренней энергии замкнутого паттерна, попавшего в 
неоднородную решётку. 

Паттерн движется туда, где циркуляция требует меньше 
энергии. 

И в ускоренном движении, и в гравитации алгоритм 
непрерывно перенастраивает внутреннюю частоту паттерна. 
Эта перенастройка воспринимается как «сила». Яблоко на 
столе постоянно перенастраивается алгоритмом, потому что 
решётка под ним сжата. Это постоянное изменение частоты 
и есть то, что мы называем «весом».  

Принцип эквивалентности. 

 В ускоряющейся ракете: 

- Нижние пиксели сжаты сильнее верхних из-за 
инерции. 

- Разность сжатия создаёт градиент деформации. 

На Земле: 

- Нижние пиксели сжаты сильнее верхних из-за 
гравитации. 

- Та же разность сжатия. 

Локально эти ситуации неразличимы. Ускорение и 
гравитация создают одинаковый градиент сжатия пикселей. 

Физически — одно и то же. 
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Глава 9. ЕДИНАЯ ФОРМУЛА. ФУНДАМЕНТАЛЬНОЕ 
УРАВНЕНИЕ ТЕОРИИ АБСОЛЮТНОЙ 
ОТНОСИТЕЛЬНОСТИ 

 

Базовые величины 

Пространство 

- 3D кубическая решётка с шагом (планковская 
длина): 

lP = 1.616×10−35 м 

- Каждый элемент решётки — пиксель с 
фиксированными координатами. 

Время 

- Дискретные такты длительностью (планковское 
время): 

tP = 5.39×10−44 с 

- Абсолютная временная шкала. 

Состояния пикселя 

- 0 — неактивен (нулевой пиксель) 

- 1 — активен (активный пиксель) 

- 0/1 — виртуальный фотон — пиксель, мерцающий 
между 0 и 1. 

Энергии 

- Энергия одного активного пикселя (актив): 
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- Энергия одного нулевого пикселя (фон): 

 

 

Массы 

- Масса актива: 

- Масса фона: 

 

 

Плотности 

- Плотность нулевых пикселей (фундаментальная 
константа решётки): 

 

- Плотность активных пикселей: 

Частоты 

- f0 — эталонная частота циркуляции (покоящийся 
паттерн в недеформированной решётке). 

- f(r, t) — локальная частота циркуляции в точке r. 
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- Связь с деформацией (для малых полей): 

Деформация решётки 

- δ(r) — относительная деформация решётки: 

 

где l0 — расстояние в недеформированной 
решётке,  l(r) — в деформированной. 

Там, где масса — решётка сжата (δ>0) 

Вдали от масс — решётка не деформирована (δ=0) 

Между сгустками массы — решётка может 
быть растянута (δ<0) как компенсация 

 

- ∇δ(r) — градиент деформации (локальное ускорение 
свободного падения). 

Источники деформации 

Деформацию создают все пиксели. 

Полная плотность источников складывается из трёх 
компонент: 

Обычная материя (активные пиксели) 

 

Тёмная энергия (однородный фон нулевых пикселей) 
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 Тёмная материя (гало — концентрация нулевых 
пикселей) 

 

где  f(r) — функция концентрации (например, профиль 
NFW): 

 

 ПОТЕНЦИАЛ ДЕФОРМАЦИИ 

Для любой точки пространства можно вычислить число, 
которое показывает, насколько сильно на неё влияют все 
пиксели. Это число называется потенциалом деформации: 

 

 

Здесь G — просто коэффициент, показывающий, как сильно 
масса сжимает решётку. 

Плотность пикселей складывается из трёх частей: 

- ρm — плотность активных пикселей (обычная 
материя) 

- ρΛ — плотность нулевых пикселей (фон) 

- ρгало — дополнительная плотность нулевых пикселей 
в галактиках 
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Это прямое обобщение ньютоновского потенциала, 
включающее все формы материи. 

УРАВНЕНИЕ ДВИЖЕНИЯ 

 

Это уравнение описывает движение любого тела (от 
спутника до звезды) в поле, созданном всеми пикселями. 

СВЯЗЬ С ДЕФОРМАЦИЕЙ И ЧАСТОТАМИ 

Деформация решётки и частота объекта связаны простой 
формулой: 

 

Это означает:                                               

Там, где решётка сжата (Φ>0), частота меньше — время 
идёт медленнее.                                                                                
Там, где решётка растянута (Φ<0), частота больше — время 
идёт быстрее 

Любой объект (камень, спутник, звезда) движется в 
сторону большего сжатия. 

Ускорение в любой точке: 
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То есть объект «скатывается» туда, где пиксели сжаты 
сильнее. 

Это и есть то, что мы называем гравитацией. 

Свет — это бегущая цепочка активных пикселей. 

- Длина цепочки определяет энергию:  E = Nα 
- Скорость всегда c = l0 / t0 
-  Фотон не имеет массы, потому что его цепочка не 

замкнута в петлю 

Когда свет проходит через деформированную решётку: 

- Его траектория искривляется (гравитационное 
линзирование) 

- Его частота меняется (гравитационное красное 
смещение) 

Чёрные дыры 

Если сжатие решётки достигает критического 
значения  δ=1, пиксели перестают существовать. 
Возникает физический ноль — область, где нет решётки. 
Граница этой области называется горизонтом. 
Всё, что попадает внутрь, исчезает из нашей реальности. 
Внутри чёрной дыры нет пространства. 
Вся информация о том, что туда упало, хранится на 
поверхности горизонта. 

Тёмная материя 

Нулевые пиксели распределены не совсем равномерно. 
Вокруг галактик их плотность выше средней. 
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Эти сгустки создают дополнительную деформацию — мы 
называем это тёмной материей. 

Тёмная энергия 

Основная масса нулевых пикселей 
распределена равномерно по всей Вселенной. 
Это и есть тёмная энергия. 

 

Единая формула 

Вся динамика Вселенной описывается одним 
выражением: 

 

 

Где:  

 nакт — плотность активных пикселей (обычная материя) 

 m0 — масса одного актива 

 n0 — плотность нулевых пикселей (фундаментальная 
константа) 

 μ — масса одного нулевого пикселя 

 f(r) — функция, описывающая, как нулевые пиксели 
концентрируются вокруг галактик 

 



102 
 

Вся сложность ОТО (тензоры, символы Кристоффеля, 
нелинейные диффуры) сворачивается в один интеграл: 

 

 

 

 

 

Сравнительная таблица расчётов. 

 

Наименование В ОТО В новой модели 

Пространство 4-мерный континуум 3-мерная решётка + время 

Гравитация Искривление геометрии Деформация пикселей 

Уравнения 10 нелинейных диффуров Один интеграл 

Тёмная материя Неизвестные частицы 
Сгустки нулевых 
пикселей n0φf(r) 

Тёмная энергия 
Космологическая 
постоянная Λ 

Однородный фон n0φ 

Замедление 
времени 

Из метрики  Из частоты  

Гравитационный 
радиус   
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Наименование В ОТО В новой модели 

Что внутри 
чёрной дыры 

Сингулярность 
Физический ноль (нет 
решётки) 

Сложность 
расчётов 

Высокая Низкая 

Понимание Математическое Физическое 

 

Теперь осуществим проверку ТАО. 

Покажем, где спрятан закон Ньютона и специальная теория 
относительности. Это ключевой момент. Формула одна — а 
в ней всё. 

Главная формула модели  

 

где  

Для точечной массы 

Пусть ρm(r′)=Mδ(r′) (одна масса в центре), а ρΛ=ρгало=0. 

Тогда интеграл берётся моментально: 

Подставляем: 
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Градиент от 1/r: 

Получаем: 

Это в точности закон всемирного тяготения Ньютона в 
векторной форме: 

Ньютон здесь явно. 

СТО в новой теории проявляется не в самой формуле, а в 
том, как мы интерпретируем величины и как движутся 
паттерны.  Замедление времени. Из главного принципа 
(скорость циркуляции всегда равна с относительно 
решётки): 

Сокращение длины. Пиксели сжимаются в направлении 
движения: 

Рост массы 

Энергия сжатых пикселей даёт рост гравитационной массы: 

mg=γm0 
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Общая формула содержит и Ньютона, и СТО, и ОТО 
как частные случаи, но говорит на одном языке — 
языке пикселей и деформаций. 

Метрика Шварцшильда. 

Метрика Шварцшильда, не выводится из Ньютоновской 
модели, потому что там нет пространственной кривизны. 

Сам Шварцшильд потратил месяцы сложнейших 
вычислений: 

- вычислил 40 символов Кристоффеля; 

- вычислил 10 компонент тензора Риччи (Rμν) из символов 
Кристоффеля. Это ещё десятки страниц 
дифференцирований и упрощений. 

В новой модели расчёт получается за короткое 
время простым интегрированием. И формулы полностью 
совпадают. 

 Исходные данные 

Есть одно уравнение: 

 

Для точечной массы 

Плотность  

В итоге:  

Связь с метрикой 
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Из новой теории:  

В новой теории масса M — это сумма масс всех активных 
пикселей: 

 

Каждый пиксель создаёт свой микро-потенциал. При 
суммировании получается правильный множитель 2, 
потому что:  

 Пиксели взаимодействуют не только с пробным телом, 
но и друг с другом. 

 Вклад внутренней энергии связи даёт дополнительный 
множитель 2. 

В результате: 

В точности метрика Шварцшильда. 

Из условия g00grr =−1 (следствие новой модели): 

В точности метрика Шварцшильда. 

Классические тесты (в слабых полях и при малых 
скоростях) 

- Отклонение света у Солнца: 1.75′′1.75′′ — одинаково. 
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- Прецессия перигелия Меркурия: 43′′43′′ за 100 лет — 
одинаково. 

- Замедление времени на спутниках 
GPS: ≈38 мкс/сут — одинаково. 

- Гравитационные волны: энергия ΔE=ΔMc2— 
одинаково. 

Для всех наблюдаемых эффектов новая теория (ТАО) даёт 
те же числа, что и ОТО. 

 

Глава 10. Космология. 

 

Метрика Фридмана — это математическая модель 
пространства-времени, построенная на фундаментальном 
допущении об однородности и изотропии Вселенной 
(космологический принцип). Она описывает, как устроено 
пространство (плоское, сферическое или гиперболическое) 
и как оно расширяется или сжимается благодаря 
масштабному фактору a(t). Конкретные законы этого 
расширения задаются уравнениями Фридмана, которые 
получаются при подстановке метрики в уравнения 
Эйнштейна. 

Параметр В классической космологии (FLRW) ТАО 

Метрика 

(интервал) 
 

Главная 

переменная 

Масштабный фактор a(t)a(t) (отвечает за 

расширение) 

Гравитационный 

потенциал Φ(r,t) (отвечает за 

деформацию решётки) 
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Параметр В классической космологии (FLRW) ТАО 

Источник 

поля 

Тензор энергии-импульса Tμν (материя + 

Λ) 

Плотность пикселей              

ρполн=ρm+ρΛ+ρгало 

Уравнени

я 

движения 

Уравнения Фридмана (получаются из  Gμν

=c48πGTμν) 

Главное уравнение 

модели 

 

Уравнения Фридмана вытекают из ТАО как прямое 
следствие главного принципа и закона сохранения 
энергии. 

Уравнение Стандартная космология ТАО 

Ускорение 
  

Энергия 
  

Полное совпадение, если учесть, что в ТАО: 

- ρполн=ρm+ρΛ 

- Давление p автоматически учитывается через 
уравнение состояния  ρΛ=const (что даёт  pΛ=−ρΛc2) 

Никаких противоречий. Всё согласуется полностью. 

 

Рассмотрим чёрную дыру более подробно. 

Из уравнений ОТО возникает сингулярность (бесконечная 
кривизна) 

При r→rs: 

- g00→0 (время останавливается) 

- grr→∞ (пространство бесконечно растягивается) 
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При r<rs: 

- g00<0, grr<0 — координаты меняются ролями 

- Внутри чёрной дыры r становится временем, а t — 
пространством 

- В центре — сингулярность (r=0), где кривизна 
бесконечна 

Сингуляроность чёрной дыры в ОТО указывает на  

В новой теории:  

Чёрная дыра – зона, где сжатие решётки достигает 
критического значения  δ=1. Гравитационный радиус — 
это граница существования пикселей: 

- При r>rs: пиксели есть, циркуляция идёт, время течёт 

- На r=rs: частота циркуляции f=0, время 
останавливается 

- При  r<rs: частота циркуляции f<0, образуется 
физический ноль — решётки нет, пиксели перестают 
существовать как объёмные элементы. 

Вся информация о массе переходит на поверхность сферы 
радиуса rs.  

В новой теории нет сингулярности с бесконечной 
кривизной. Есть просто предел существования решётки. 

Внутри r<rs решётки нет. 
Есть только поверхность (сфера радиуса rs). 

На этой поверхности: 

- Пиксели существуют, но их частота f=0. 

- Они не циркулируют — они просто «висят». 

- Информация о массе закодирована в их количестве. 

Внешний наблюдатель видит: 
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- Гравитационное поле как от массы M 

- Никакого излучения 

- Падающие объекты исчезают за горизонтом 

Гравитационный радиус — это расстояние, на котором 
замкнутая циркуляция пикселей становится невозможной, и 
паттерн схлопывается в двумерную поверхность.  Это 
радиус, при котором время останавливается, а материя 
переходит в двумерную форму. Это точка перехода от 3D к 
2D. 

Метрика Керра. Вращающиеся чёрные дыры. 

Параметр Решение Керра Твоя модель 

Масса M Входит параметром M=Nγ (число пикселей) 

Вращение a Входит параметром 
Связано с вихревыми 
потоками пикселей 

Горизонт 
событий  

Граница, где  f=0 

Эргосфера 
 

Область, где gtt>0 

Предел a→0 Метрика Шварцшильда 
Переходит в 
сферически-
симметричный случай 

Увлечение 
систем отсчёта 

Перекрёстный член dtdϕ 
Возникает из вихревых 
членов 

 

Полное согласие. Все эффекты вращающейся чёрной дыры 
— эргосфера, горизонт событий, предельная скорость 
вращения  a≤M — вытекают из условий существования 
решётки (f≥0) и вихревых потоков. 
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Метрика Керра — прямое следствие ТАО, если учесть 
вращение и нелинейность. 

Она получается из обобщённого уравнения потенциала с 
вихревыми членами. 

Все предсказания совпадают: 

- Горизонт событий   

- Эргосфера и эффект увлечения 

- Предел a = M (экстремальная чёрная дыра) 

- Переход к Шварцшильду при a=0 

Как и в случае уравнений Фридмана, сложнейший вывод 
Керра в ОТО заменяется в ТАО прямым физическим 
пониманием: вращение создаёт вихревые потоки пикселей, 
что проявляется как перекрёстные члены в метрике и 
эффект увлечения пространства. 

 

 

Форма Вселенной. 

     В стандартной модели (ΛCDM) есть проблема 
горизонта. В момент испускания реликтового излучения 
(CMB) области, которые сейчас находятся на 
противоположных сторонах неба, не могли быть в 
причинном контакте.  Свет не успел бы дойти от одной до 
другой за 380 000 лет. Но их температуры одинаковы. Это 
требует объяснения. Решение в ΛCDM: инфляция — 
сверхбыстрое расширение в первые мгновения, которое 
«связало» всё пространство. 

     Объяснить однородность реликтового излучения можно, 
только предположив, что Вселенная на самом деле – 
замкнута. В открытой бесконечной Вселенной изотропия 
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CMB — загадка. В замкнутой Вселенной — естественное 
следствие. Почему? 

Представим: 

- Вселенная имеет форму тора или сферы — замкнутой 
трубы. 

- У неё есть осевое направление (вдоль трубы) 
и радиальное (поперёк). 

- Вдоль трубы Вселенная сначала расширяется, 
достигает максимума, затем сужается и смыкается в 
точке старта. 

- Это циклическая модель. 

В самом узком месте трубы, месте стыка расширяющейся и 
сужающейся частей, происходит «выстрел». Этот момент 
соответствует Большому взрыву в новой теории. 
В этой точке: 

- Вселенная максимально сжата 

- Вся материя (активные пиксели) собрана в объёме 

- Происходит «выстрел» — начало расширения 

После «выстрела»: 

- Вселенная расширяется 

- Материя остывает 

- Через 380 000 лет формируются атомы 

- Пространство становится прозрачным 

- Высвобождаются первые фотоны — реликтовое 
излучение (реликты) 

В радиальном направлении (поперёк трубы) 

- Фотоны летят «по кругу», перпендикулярно оси 
трубы. 
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- Размер поперечного сечения мал (особенно в ранней 
Вселенной). 

- За 380 000 лет фотоны успевают многократно 
облететь это сечение. 

- Температура выравнивается полностью. 

Это объясняет однородность CMB без инфляции. 

Вдоль трубы (по оси расширения) 

- Фотоны летят вдоль трубы, следуя за расширением. 

- Они постепенно заполняют всё увеличивающийся 
объём. 

- К настоящему моменту они либо уже заполнили всю 
трубу, либо находятся в процессе заполнения. 

Это объясняет, почему CMB приходит ко нам со всех 
сторон и почему его температура почти одинакова — 
фотоны просто «размазаны» по всему объёму. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Наименование Объяснение 

Однородность 
CMB 

Фотоны многократно облетели 
поперечное сечение 

Изотропность 
CMB 

Фотоны распределены 
равномерно по всему объёму 

Отсутствие 
повторов 

Размер трубы больше видимого 
горизонта 

Красное смещение Из-за расширения трубы 

Цикличность 
Труба сжимается и снова 
приходит в точку старта 
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Новая модель идеально описывает наблюдаемые свойства 
Вселенной: 

- CMB однородно — потому что фотоны многократно 
облетали малое сечение. 

- CMB изотропно — потому что фотоны равномерно 
заполнили объём. 

- Нет проблем с горизонтом — потому что в замкнутой 
Вселенной свет может ходить по кругу. 

- Нет инфляции — потому что выравнивание 
произошло естественно. 

- Цикличность — объясняет, что было «до» нашего 
цикла. 

Глава 11. Некоторые выводы на основе новой теории. 

Если алгоритм пикселя детерминирован, то квантовая 
неопределённость исчезает — она становится не 
фундаментальным свойством природы, а мерой нашего 
незнания. 

У нас есть: 

- Решётка пикселей — абсолютная реальность. 

- Алгоритм — строго детерминированные правила 
обновления. 

- Виртуальные фотоны — пиксели, мерцающие между 
0 и 1. 

Тогда почему мы видим вероятности? 

Вероятности — от незнания, мы не знаем начальное 
состояние. Алгоритм детерминирован, но: 

- мы не можем измерить состояние каждого пикселя в 
каждый момент. 
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- начальные условия нам неизвестны с нужной 
точностью. 

- мы видим статистические закономерности, потому 
что усредняем по множеству событий, не знаем 
точного состояния каждого пикселя. 

Квантовая механика — это статистика пиксельной решётки. 

Эйнштейн был прав, когда говорил: 

«Бог не играет в кости». 

Он имел в виду, что за квантовой вероятностью должна 
стоять объективная реальность. В новой теории Бог 
действительно не играет в кости. Кости — это наше 
незнание. 

Можно ли убрать неопределённость? 

Теоретически — да. 
Практически — нет. 
Число пикселей 10104 в 1 м³, частот 1043 Гц. 

Это за пределами любых возможных измерений. Квантовая 
механика остаётся — как статистическая теория. Но теперь 
мы знаем, почему она такая. 

   Но что мы можем на основе этой фундаментальной 
теории?  

   Можем перевести теорию из области фундаментальной 
физики в область инженерии будущего.  

   Можем создать упрощённые циркуляционные 
паттерны для частиц и смоделировать поля, как циркуляции 
виртуальных фотонов, тогда получаем цифровой двойник 
реальности, в котором можно проводить эксперименты, 
невозможные в лаборатории. 

Каждая частица в новой теории — это устойчивый паттерн 
циркуляции активных пикселей. 
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Мы можем создать их упрощённые цифровые копии: 

Частица Паттерн Параметры 

Электрон 
Простая 
замкнутая петля  

Протон 
Три связанных 
петли (кварки)  

Нейтрон 
Протон + 
дополнительная 
петля 

Чуть больше масса 

Фотон 
Разомкнутая 
цепочка  

Виртуаль
ный 
фотон 

Мерцающий 
пиксель 

Частота мерцания fv 

 

ЭТАПЫ МОДЕЛИРОВАНИЯ 

Этап Что делаем Результат 

1 
Моделируем отдельные 

частицы 
Понимаем их паттерны 

2 
Моделируем поля как 

потоки фотонов 
Понимаем взаимодействия 

3 Моделируем столкновения 
Находим оптимальные 

условия 

4 
Моделируем коллективные 

эффекты 
Объясняем процесс 
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Этап Что делаем Результат 

5 
Экспериментальная 

проверка 
Создаём рабочую модель 

(эксперимент) 

 

Новая теория - это инструмент для инженерии будущего. 

Что нужно для моделирования 

1. Суперкомпьютер для расчёта 1023 пикселей (пока 
невозможно) 

2. Но можно использовать упрощённые модели: 

- Усреднённые параметры 

- Клеточные автоматы 

- Нейросети, обученные на точных решениях 

 

КВАНТОВОЕ ПРЕВОСХОДСТВО. 

Объясним природу кубита через ТАО. 

Разрыв между классическим битом (0 или 1) и квантовым 
кубитом (0 и 1 одновременно) — одна из самых трудных 
для понимания вещей в физике. В новой теории этот 
разрыв исчезает.  

Классический бит: 

- Может быть либо 0, либо 1. 

- Это как пиксель в новой теории: либо выключен, либо 
включён. 

Кубит: 

- Может находиться в суперпозиции: α∣0⟩+β∣1⟩, 
где α2+β2 =1. 
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- Это значит: он одновременно и 0, и 1, пока мы не 
измерим. 

Как пиксель, который может быть только 0 или 1, может 
породить такое состояние? Но у нас есть виртуальный 
фотон, и он мерцает... то 0, то 1.  

Это и есть суперпозиция. 

В новой теории виртуальный фотон (виртон) не полностью 
«зажжён». Он мерцает между 0 и 1 с очень высокой 
частотой. Он не «выбирает» одно состояние, а находится в 
процессе переключения. Если взять ансамбль таких 
пикселей или рассматривать их за некоторый промежуток 
времени, то: 

 Среднее состояние = суперпозиция. 

 Вероятность застать его в 1 = β2, в 0 = α2. 

Это и есть кубит. 

Если у нас есть система из N виртуальных фотонов 
(мерцающих пикселей) и состояния их связаны алгоритмом 
— то есть они не независимы, а коррелированы. Цепочка 
пикселей первого фотона и цепочка второго фотона 
начинают мерцать в унисон — не независимо, а с 
определённой фазовой связью.  

Это и есть квантовая запутанность. 

Когда мы проводим вычисление, алгоритм 
эволюционирует все возможные комбинации состояний 
одновременно. При измерении мы фиксируем одно 
состояние, но вероятность каждого определяется всей 
эволюцией. 

Это и есть квантовый компьютер. 

Виртуальный фотон (виртон) — пиксель в промежуточном 
состоянии: он мерцает между 0 и 1 с некоторой частотой fv.
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Важно то, что fv меньше, чем частота полного зажигания 
активного пикселя. Если бы fv достигла этой частоты, 
пиксель стал бы активным, перестал бы быть виртуальным. 
Их частота мерцания fv — это скорость, с которой они 
"перебирают" возможные состояния. Частота fv близка к 
частоте активного пикселя (но не равна ей), поэтому за одно 
и то же физическое время виртон "пробует" гораздо больше 
состояний, чем классический бит. 

Классический процессор работает на тактовой 
частоте fкласс≈109 Гц (1–5 ГГц). За один такт выполняется 
одна операция. Операции строго последовательны. 

В квантовый процессоре кубиты — это виртоны с частотой 
мерцания fv. Какая это частота? 

Приведём данные в таблице 

Величина Частота Происхождение 

Планковская 
частота fP   Такт решётки 

Частота 
электрона fe  

fP/Ne, где Ne — число 
пикселей в контуре 

Частота 
протона fp  

fP/Np, где Np — число 
пикселей в протоне 

Частота 
виртона fv  

Мерцание пикселя, 
сравнимая с частотами 
частиц 

Все внутренние частоты — это планковская частота, 
делённая на число пикселей в контуре. 

Все модели кубитов, в создающихся прототипах квантовых 
компьютеров - это виртоны в разных схемах. 
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Частота виртона около 10²0 Гц — в триллион раз выше, чем 
частота классического процессора. 

Виртоны мерцают с частотой, близкой к этому значению, но 
не достигая его (иначе станут активными). За одно и то же 
физическое время (например, 1 секунду) классический 
процессор выполняет 109 операций. Виртуальный фотон за 
то же время "мерцает" 1021 раз. Это значит, что за время 
одного такта классического процессора виртуальный фотон 
перебирает 1012 возможных состояний. Если у 
нас N кубитов, то число одновременно обрабатываемых 
состояний растёт как 2N. Но скорость, с которой эти 
состояния эволюционируют, определяется частотой 
мерцания fv. В результате квантовый компьютер может 
решать задачи, для которых классическому потребовались 
бы миллиарды лет, за минуты. Это принципиально другой 
уровень. 

Численная иллюстрация 

Параметр 
Классический 
процессор 

Квантовый 
процессор (твоя 
модель) 

Тактовая 
частота 

109 Гц 1020–1021 Гц 

Операций в 
секунду 

109 1020–1021 

Состояний 
за такт 

1 (бит) 2N (кубиты) 

Ограничение 
Тепловыделение, 
размер транзистора 

Частота мерцания 
виртуальных 
фотонов 
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Квантовый компьютер быстрее классического в 1012 раз уже 
на уровне одного кубита. А с ростом числа кубитов это 
преимущество становится экспоненциальным. 

Это и есть квантовый параллелизм. 

 

СУПЕРСТРУКТУРЫ. 

Моделирование атомов и кристаллических связей, как 
циркуляций, позволит создавать различные когерентные 
макроструктуры - суперструктуры. 

Когерентность — это состояние, в котором все пиксели, 
входящие в паттерн, мерцают или циркулируют в одной 
фазе относительно тактов решётки. 

Математически: 

φi(t)=φ0+ωt для всех i 

где φi — фаза i-го пикселя, ω=2πf— общая угловая частота. 

В некогерентном состоянии фазы распределены случайно, и 
суммарный эффект равен нулю. 
В когерентном — все вклады складываются конструктивно. 

Бозе-эйнштейновский конденсат (БЭК) — это квантовый 
аналог когерентной структуры. 

Свойства суперструктуры 

Единая частота и фаза 

Вся суперструктура колеблется с одной частотой fког. 
Фаза φ едина для всех пикселей. 

Гигантская амплитуда 

Поскольку все вклады складываются, амплитуда 
пропорциональна числу пикселей N: 

Aобщ = N⋅a0 
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где a0 — амплитуда одного пикселя. 

Макроскопическая квантовая когерентность 

Суперструктура ведёт себя как один гигантский квантовый 
объект. Её можно описывать единой волновой 
функцией Ψ(r). 

Туннелирование как целое 

Суперструктура может туннелировать через барьер, потому 
что её волновая функция простирается через него. 
Вероятность туннелирования для N пикселей: 

Pтун ≈ e−2κL 

где κ определяется массой всей структуры, а L — ширина 
барьера. 

Квантовая телепортация 

Суперструктура может быть запутана с другой 
суперструктурой через общий алгоритм. 
Изменение состояния одной мгновенно отражается на 
другой — это и есть квантовая телепортация. 

Резонанс с решёткой 

Суперструктура может входить в резонанс с самой 
решёткой. При совпадении частоты fког с собственной 
частотой деформации решётки возникает гигантское 
усиление — раскачка решётки.  

Это и есть управление гравитацией. 

Резонанс — это когда частота внешнего воздействия 
совпадает с f0, паттерн начинает раскачиваться, амплитуда 
циркуляции растёт, энергия накапливается. 

Гравитация — это деформация решётки, создаваемая 
активными пикселями (обычная материя), нулевыми 
пикселями (тёмная материя и энергия). Эта деформация 
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имеет собственные частоты — точно так же, как струна 
имеет частоты колебаний. Если частота воздействия 
совпадает с частотой деформации решётки, то деформация 
резонансно усиливается. Если создать резонанс в области 
пространства, можно увеличить гравитационное поле там 
в Q раз (Q — добротность резонанса). Для Q=106 
(достижимо в когерентных системах) эффект гравитации 
можно усилить в миллион раз. Можно создать резонанс 
в противофазе, чтобы гасить деформацию решётки. 
Резонанс позволяет создавать резкие 
градиенты деформации — то есть управлять направлением 
и силой гравитации. Фиксирование гравитационных волн от 
чёрных дыр – это явное подтверждение такой возможности.  

Варп-двигатель: создать резонансную деформацию сжатие 
спереди, растяжение сзади — пузырь движется. 

Уравнение резонанса в ТАО: 

де δ — деформация,  ω0 — собственная частота, F — 
внешняя сила. 

При ω=ω0 амплитуда δ растёт как  

Резонанс как путь к новым технологиям 

Технология 
Что 

резонирует 
Результат 

Лазер Атомы 
Когерентный 

свет 

МРТ Ядра 
Изображение 

тела 



124 
 

Технология 
Что 

резонирует 
Результат 

Квантовый 
компьютер 

Кубиты Вычисления 

Варп-двигатель Решётка 
Деформация 
пространства 

Холодный термояд 
Ядра в 

решётке 

Слияние при 
низких 

температурах 

Сверхпроводимость Электроны 
Нулевое 

сопротивление 

 

Энергетика 

Резонансное усиление гравитации может использоваться 
для: 

- Получения энергии из гравитационного поля. 

- Создания искусственных гравитационных «колодцев» для 
хранения энергии. 

В новой теории гравитация и энергия фона связаны: 

Изменяя локально ρΛ через резонанс, мы меняем Λ, а 
значит, и гравитацию. 

Плотность нулевых пикселей n0≈2.37×10104  

Их суммарная энергия ρΛ≈5.9×10−27 кг/м³. 
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Это колоссальный резервуар, распределённый по всему 
пространству. Нулевые пиксели — неисчерпаемый 
источник. Резонанс позволяет выборочно забирать энергию 
из этого резервуара, не тратя огромные энергии на создание 
поля. Когерентность как усилитель, потому что все атомы 
работают вместе, поэтому эффект усиливается в N2 раз 
(где N — число атомов). 

СХЕМА ЭЛЕКТРОСТАНЦИИ 

 

- Определить точные 
частоты нулевых пикселей 

- Научиться управлять 
когерентностью макротел 

- Разработать теорию 
резонансной передачи 
энергии 

 

 

 

 

 

Наименование 
Традиционная 
энергетика 

Резонансная 
энергетика 

Источник 
Топливо, солнце, 
ветер 

Само 
пространство 

Запасы Ограничены Бесконечны 
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Наименование 
Традиционная 
энергетика 

Резонансная 
энергетика 

Экология Загрязнение Чисто 

Эффективность Ограничена КПД 
Резонансное 
усиление 

Масштаб Огромные станции 
Локальные 
устройства 

 

Холодный термояд. 

   В ТАО холодный термояд может быть 
объяснён коллективными эффектами виртуальных фотонов. 
В обычных условиях ядра отталкиваются (кулоновский 
барьер). В новой теории: электроны — это виртуальные 
фотоны вокруг ядер. В плотной среде (палладий, никель) 
эти фотоны могут перестраиваться, возникает коллективное 
экранирование, снижающее барьер. Виртуальные фотоны 
мерцают с частотой fv. Если частота совпадает с 
собственной частотой системы ядер, возникает резонанс, 
резко повышающий вероятность слияния. Энергия, 
выделяющаяся при слиянии, может уходить не в тепло, а 
в возбуждение виртуальных фотонов, которые затем 
переизлучают её в виде низкоэнергетического излучения. 
Можем создать цифровую модель: 

- Ядро дейтерия в решётке палладия 

- Распределение виртуальных фотонов вокруг 

- Динамика при разных частотах внешнего воздействия 

Найти условия, при которых: 
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- Кулоновский барьер минимален 

- Вероятность слияния максимальна 

- Потери на нагрев минимальны 

 

Это и есть энергетика будущего. 

 

Сверхпроводимость и сверхтекучесть 

В суперструктуре нет трения, потому что нет случайных 
фаз, электрическое сопротивление равно нулю 
(сверхпроводимость), вязкость равна нулю 
(сверхтекучесть). 

 Это и есть создание материалов с заданными супер-
свойствами.  

- Сверхпроводники при комнатной температуре 

- Идеальные изоляторы 

- Материалы с отрицательным показателем 
преломления – метаматериалы.  

Суперлинзы - такая суперлинза теоретически 
позволяет увидеть объекты размером меньше длины 
волны, например, отдельные молекулы ДНК. 

Плащ-невидимка -  меняя структуру метаматериала, 
можно заставить свет огибать объект, как воду огибать 
камень в ручье. Для внешнего наблюдателя объект 
становится невидимым, так как свет проходит мимо 
него без искажений. 

Сверхпрозрачность 

Если электроны синхронизированы, они не рассеивают свет. 
Материал становится идеально прозрачным. 
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Сверхпроводимость 

Если синхронизировать электроны без образования 
куперовских пар, можно получить сверхпроводник, 
работающий при любой температуре.  

 

Экранирование полей 

Суперструктура может полностью вытеснять внешние поля 
(эффект Мейснера в сверхпроводниках). Это и есть 
создание силовых полей для защиты объекта. 

Абсолютный экран — состояние, при котором 
суперструктура вытесняет все виртуальные фотоны из 
своего объёма. Это приводит к тому, что внутри не 
остаётся никаких полей — ни магнитных, ни 
электрических, ни гравитационных (деформаций) в пределе. 
А если нет виртуальных фотонов, то нет и взаимодействий. 

Виртуальные фотоны — это переносчики всех 
взаимодействий. Они «мерцают» в пикселях и создают поля 
вокруг зарядов. В обычном веществе они есть везде, даже в 
пустоте (фон). В суперструктуре пиксели 
синхронизированы. Внешние поля пытаются проникнуть 
внутрь, но наталкиваются на коллективное сопротивление. 
Виртуальные фотоны, несущие внешнее поле, не могут 
войти — они отражаются или огибают суперструктуру. 
Внутри — вакуум полей. Объект внутри такой 
суперструктуры становится полностью изолированным от 
внешнего мира. 

Такая суперструктура создаёт абсолютный защитный 
барьер: 

Угроза Как блокируется 

Пуля, снаряд Кинетическая энергия не передаётся внутрь 
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Угроза Как блокируется 

Лазер Фотоны не могут войти (отражаются) 

Электромагнитный 
импульс 

Поля не проникают 

Радиация Частицы не взаимодействуют 

 

 

Как создавать такие материалы 

Предварительное моделирование систем 
циркуляционных паттернов позволит заранее 
предугадывать свойства и создавать такие материалы 
сочетанием различных методов. 

Охлаждение. Классический способ: сверхнизкие 
температуры убирают тепловой хаос, позволяя фазам 
синхронизироваться. 

Лазерная накачка. Можно «закачать» энергию так, чтобы 
все атомы перешли в одно состояние. 

Топологические методы. В некоторых материалах 
синхронизация возникает автоматически из-за топологии 
(например, в графене). 

Резонансное воздействие. Резонанс — это путь к 
синхронизации. Если подействовать на систему частотой, 
близкой к собственной, все элементы начинают колебаться 
в одной фазе. 

Из этого можно сделать всё: 

- Термоядерный реактор в настольном варианте 

- Квантовый компьютер с тысячами кубитов 

- Новые материалы с небывалыми свойствами 
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- Двигатели без движущихся частей 

- Аккумуляторы с колоссальной ёмкостью 

 

Суперструктура — это ключ к технологиям через 
синхронизацию, резонанс, туннелирование и квантовую 
запутанность. 

Это новая реальность, теоретическая основа которой: 

 

Цифровая Онтология –  

Теория Абсолютной Относительности. 

 

 

Глава 12. Финал. 

В своё время Эйнштейн применил математический ход, 
который напрашивался. Так как время стало меняющимся 
параметром, то и логично было добавить его, как одно из 
дополнительных измерений и при этом всю теорию свести к 
геометрии абстрактного четырёхмерного пространства, 
которое не имеет логического обоснования в нашем 
человеческом сознании, а действует только на уровне 
математической логики. Да, теория заработала в цифрах и 
формулах, но только в «первом приближении», в своём 
диапазоне реальности. Человеческая логика отбрасывает 
утверждение что, распустившаяся и благоухающая роза в 
цветочнике, от которой глаз не отведёшь, это всего лишь 3D 
проекция из 4D пространства.  

Нет…, это не проекция. Это… шедевр нашей реальности.  

  


