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ЦИФРА И ОБРАЗ: ГЕНЕАЛОГИЯ НОВОЙ ВИЗУАЛЬНОСТИ 

В обращении к новой визуальности первоочередной задачей исследователя оказыва-
ется критический взгляд на предшествующий категориальный аппарат, поскольку 
здесь аффективное, а следовательно, эстетическое предшествует когнитивному. 
Постижение новой визуальности возможно из критики существующих критериев ви-
зуального, а именно из обращения к эстетическому опыту и им самим формируемых 
актуальных категорий. В случае онтологической перспективы необходимо противо-
стоять представлению о том, что цифровой мир опыта должен быть обязательно 
представлен в двоичной форме; поскольку было бы более уместным не сводить мате-
риальный мир к цифровому, а напротив, скорее цифровой мир привести к материаль-
ному, в его потенциальности и процессуальности. 
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В статье я намерен обратиться к новой визуальности, которую мне пред-
ставляется удачным обозначить как «dirty digital» – грязная цифровая визу-
альность, появление которой обусловлено широким распространением и до-
ступностью программного обеспечения по созданию графики и обработке 
изображений. Это образы, соединяющие в единый коктейль аналоговые и 
цифровые сконструированные изображения, нарочито грубые, необработан-
ные и вызывающие смешанные чувства: с одной стороны, апеллирующие к 
телесному началу, с другой – всё глубже затягивающие во вселенную цифро-
вых образов. 

Я рассмотрю несколько вещей: а именно, собственно специфические об-
разы новой визуальности – образы относимы к тому, что я назвал грязные 
цифровые образы; далее само пространство изображения, в связи с тем, что 
на нём изображается и то, как они задействуют место зрителя относительно 
самих себя. И, наконец, сделаю несколько предположений относительно воз-
можности исследования этой визуальности. 

Осмысление пересечений и взаимодействий материальных объектов, со-
циума, телесности, политики и цифровых сред с 2011 г. осуществляется про-
ектом «The New Aesthetic» («Новая Эстетика») [1] Джеймса Бридла (James 
Bridle) [2]. Собирая образы и вещи, которые идентифицируют новую эстети-
ку современности, блог Джеймса Бридла каталогизирует различные объекты, 
формирует визуальную базу для описания лавинообразно растущего присут-
ствия в физическом мире визуальных явлений, коренящихся в цифровых тех-
нологиях. Брюс Стерлинг в «Эссе о Новой Эстетике» разбирает данный тер-
мин: «Новая Эстетика занимается „извержением цифрового в физическое“. 
Это извержение было неизбежным» [3]. Стерлинг показывает, что если мы 
комплексно взглянем на цифровые феномены, учитывая разные уровни и 
способы взаимодействия технологий, то объекты, опосредованные вычисли-
тельной средой и технологическими артефактами, оказываются не просто 
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внешним миром, а условием нашего мира, которое необходимо понимать на 
онтологическом уровне как средство переопределения того, чем мир, соб-
ственно, сейчас является. Таким образом, термин, вводимый Бридлом, соби-
рает этот новый мир, новую природу и новую ризоматическую перспективу 
для ее описания. Важно, что этот подход, реализующийся в неакадемической 
среде – блоге, программно ориентирован на то, чтобы избегать затвердевания 
в академической теории или методологии, и который можно и нужно разви-
вать в разных направлениях. Очевидно, что необходимо продолжать осмыс-
лять то, каким образом понимать и исследовать эту новую визуальность.  

Обилие продуктов цифрового, по большей части анонимного творчества 
приводит к тому, что они начинают группироваться и формировать ряд мик-
рокультур, получать множество самоназваний и определений – web punk, 
tumbler aestetics, seapunk, vaporwave и др. Бросающаяся в глаза яркость web 
punk, чрезмерность самозабвенного гедонизма vaporwave и одновременно 
потребительская отчужденность seapunk пронизывают иронией любую окон-
чательную их интерпретацию. Каждая группа изображений имеет ряд атри-
бутов, характерных визуальных элементов, эффектов и стилизаций – это 
римские скульптуры, VHS-эффекты, lo-fi, glitch, retro pixel-графика, эмуля-
ции ландшафтов, абстрактные сетки морей, 3D-рендеринг (vaporwave); мор-
ская и прибрежная тематика – пальмы, дельфины, ракушки, вращающиеся 
геометрические фигуры и неоновые цвета морской расцветки (sea punk); оби-
лие золотого, синего, фиолетового и розового цветов, надписи на корейском 
или японском, символы инь-янь и т.д. Набор и постоянное вращение этих 
визуальных элементов, на мой взгляд, смещают фокус с социальной критики 
капитализма и сопутствующего ему консюмеризма на все большее влияние 
цифровых технологий на жизнь человека и собственно жизнь как постоянное 
создание нового. Цифровые медиа, новые коммуникационные среды стали не 
только средством для работы, развлечения и коммуникации, но и служат ме-
диаархеологическим шурфом проблематизации капиталистической децен-
трализации человеческого – технологического обезличивания человека и 
собственно реальности «реальности». Наиболее явственно это прослеживает-
ся в работах, использующих глитч-эффекты, демонстрирующие распад и ис-
кажение реальности, разоблачение симуляции окружающей среды и мен-
тальной связности пространства.  

Вниманием к структуре реальности и воображению в цифровой среде, 
свойственному новой визуальности, «грязные цифровые» образы задейство-
вали (активировали) внутри себя материальные качества новой поверхности 
изображения (черного зеркала экрана). Значимость анонимных некачествен-
ных изображений, вирусно распространяемых в сети Интернет, состоит в 
том, что они понуждают явиться, если так можно сказать, извергнуться на 
поверхность экрана (изнутри его), не собственно изображенному (тому что 
изображено), а сделать ощутимыми сам медиум – цифровую среду, в которой 
они существуют, т.е. свойства, качества, материальные ограничения цифро-
вых медиа, иначе говоря, то, что считалось прежде издержками производства, 
отбросами, ненужным довеском технологии, от которого сложно избавиться 
и который всячески стремились затушевать и скрыть в стремлении произве-
сти чистый образ реальности. Эта сама множественность реальности загово-
рила о себе, извергнувшись на экраны [4]. И это извержение сообщает, что 
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любое изображение комплексное, оно не столько служит репрезентации со-
циокультурной повседневности или идеологии (её критике), сколько указы-
вает на способность воображения конструировать социальную реальность и 
осваивать её через аффективное воплощение. Но даже не это важно в новой 
визуальности – грязных цифровых образах, а то, что само это сообщение де-
монстрирует нам медиум – а именно саму реальность цифрового – её укоре-
ненность в воображении, принципиальную множественность и процессуаль-
ность. Мы в полной мере оказываемся способны ощутить материальность 
цифрового наряду с его включенностью в нашу телесность. Грязные цифро-
вые образы демонстрируют реальность как воображаемое, которое обладает 
потенциальной материальностью (т.е. воображаемое как реальность) и сле-
дующее за динамикой жизни со всем богатством её потенциальностей.  

Распространенное низкое качество картинки наполняет образы ощуще-
нием легкой тоски, отчужденности от окружающего мира и погруженности в 
себя, переживанием открытия себя в безграничном цифровом мире вообра-
жения. Грязный цифровой образ благодаря нарочито небрежной технике пе-
рестает быть чем-то, что просто создано и раскрашено на компьютере. Он 
является объектом, нацеленным на повторное совместное использование, он 
и является тем, что заставляет работать способность воображения и перед 
чем или вокруг чего может происходить переход от зрителя к производите-
лю. Если так можно выразиться – светящаяся (как светится экран) матери-
альность цифрового в грязном цифровом изображении – это самая суть гран-
диозной перемены, произведенной новой визуальностью. Цифра 
материальна, она включена в само производство и телесность производителя 
и зрителя (который сам становиться производителем). Цифровая эстетика 
материальна на столько, на сколько она включена в метаболические процес-
сы воображения современной культуры, и в этом смысле можно сказать, что 
грязные цифровые образы формируют самые основы новой визуальности. 

В своём эссе «Автор как производитель» (1934) Вальтер Беньямин [5] 
показывает то, как искусство зависит от определенных производственных 
техник, производственных отношений своего времени. По Беньямину, насто-
ящий или революционный художник – это тот, кто создает новый способ ху-
дожественного производства, кто критически преодолевает или трансформи-
рует наличествующие силы художественного производства. То есть речь идёт 
о создании новых общественных отношений между художником и аудитори-
ей. По сути дела, Беньямин задолго до Маклюэна преодолевает гилеморфист-
ское утверждение дуализма формы и материи, являющееся основанием раци-
оналистических теорий коммуникации (от Аристотеля до Шеннона), 
утверждая, что никакое сообщение не может быть нейтральным по отноше-
нию к медиуму, посредством которого оно производится или передается. Ни-
какое «революционное» сообщение, использующее существующие медиа для 
своего революционного «сообщения» (message), не будет подлинно револю-
ционным, напротив, сами медиасредства художественного производства 
должны революционизироваться.  

Способ существования грязных цифровых образов отменяет широко 
распространённое заблуждение относительно зрительного восприятия, будто 
бы человеческий взгляд осуществляет лишь фиксацию, регистрирует некую 
сложившуюся картину мира, некий незыблемый спектакль, заданный опреде-
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ленным образом, перспективой и точкой зрения. Напротив, мутирующие 
цифровые образы сообщают о том, что видимый знак никогда не равносилен 
вещи и что всякое зрелище подразумевает выборку, активность взгляда, дей-
ственную интерпретацию видимого и невидимого, также как ранее кино про-
делало то же самое с массовым зрительским восприятием [6. С. 19]. Вместо 
удвоения реальности и фиксации места зрителя, мы имеем здесь некий объ-
ект, а не изображение чего-либо, и получаем свободного производителя – 
зритель оказывается погружен в воображение, аффектирован, готов включить 
собственный опыт и произвести действие над объектом или над самим собой. 
По сути дела, этот объект производит субъекта, а не только субъект произво-
дит объект. Непрерывный процесс субъективации интенсифицируется в по-
стоянном ускользании от категориального разделения, следуя неизменно ме-
няющемуся становлению жизни.  

В своем сборнике-эссе «Убожество экрана» художница и медиатеоретик 
Хито Штерль (Hito Steyerl «The Wretched of the Screen») [7] обращается к то-
му, что она обозначила как «poore image» – бедным образам, ценность кото-
рых не в качестве картинки-разрешении и достойном содержании, а в скоро-
сти и интенсивности распространения. Между тем она против ностальгии по 
якобы подлинному искусству прошлого, «ручной» живописи Возрождения и 
т.п. Как и многие другие современные авторы (Джонатан Крери [8], Зигфрид 
Цилински [9] и т.д.), она полагает линейную перспективу (преимущественно 
лежащую в основе визуального канона с эпохи Возрождения и по сегодняш-
ний день) в качестве тотальной фантазии, произведенной западной филосо-
фией, сосредоточенной на универсальности, объективности, автономности, 
Едином в противовес Многому и т.д. Линейная перспектива как объективное 
представление эмпирического пространства – это метафизический конструкт 
некой якобы объективной реальности. В понимании Штейрль, бедные обра-
зы, которые мы видим в Интернете, есть ещё один вариант воплощения идеи: 
плоскость картины – это крайне неустойчивое пространство проекции вооб-
ражения. Мне представляется необходимым пойти дальше. Цифровой образ 
сгенерирован, он изначально одновременно фрагментарен и связан через 
цифровую технологию с другими, и он воспринимается не столько визуаль-
но, сколько телесно, подобно тому, как воспринимается пена – она одновре-
менно поверхность, но трёхмерная, обладающая устойчивой формой и посто-
янно меняющая её, текучая, жидкая. Цифровой грязный образ обнажает нам 
наши чувства и находящуюся в становлении новую чувственность цифровой 
эпохи – это чувственность телесного со-присутвия во множестве миров одно-
временно и их со-конструирования. 

Грязную визуальность можно возвести в генеалогии к авангардистским 
опытам футуристов, сюрреалистов и дадаистов, затем практикам леттристов 
и ситуационистов. Это опыт коллажей, конструирования и фрагментации.  
В одной своей работе Мишель Фуко пишет: генеалогия «имеет дело с нераз-
борчивыми, полустёртыми, множество раз переписанными пергаментами», 
стремится «выхватить сингулярность событий вне всякой монотонной целе-
сообразности, выслеживать их там, где их менее всего ожидают, и в том, что 
происходит... она противопоставляет себя поиску „происхождения“» [10. 
С. 78]. Мне представляется важным в обращении к цифровой эстетике не 
возведение к истокам, а применение генеалогического метода, обозначенного 
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Фуко, который позволяет выявить множественные истоки нынешней конфи-
гурации визуальности, их развитие во времени, пересечения, наложения и 
взаимосвязи. Это генеалогический метод, означающий то, «что я веду анализ, 
исходя из наличного вопроса, существующего сейчас, в настоящем» [11. 
С. 319]. В этом опыте фрагментации, сборки и разборки элементов, свой-
ственном авангардистским практикам, важным является фиксация на техни-
ческой опосредованности чувств, иначе говоря, медиализации опыта. Случай 
цифровой визуальности ставит вопрос о процессуальности художественного 
опыта, направленного не на репрезентацию, а на процесс создания нового.  

Художник и исследовательница глитч-арта Роза Менкман в своем Ма-
нифесте исследования глитча (Glitch Studies Manifesto) указывает на эстети-
ческий характер глитча и его тесную связь с персональным опытом пользова-
теля [12], в своей следующей работе она подчеркивает критический 
потенциал глитча, позволяющего обнажить устройство как медиума, так и 
нашей эпистемологической оптики [13. P. 44, 65]. Мне представляется важ-
ным задержать внимание на эстетике и персональном опыте, поскольку здесь 
зритель переходит в режим производителя, таким образом, оказывается 
включенным в коллективный опыт создания объекта, и важно отметить эту 
активность как телесное (со)присутствие в конкретной ситуации и моменте 
времени. Работа воображения включает телесность и вовлекает зрителя как 
производителя в одновременное нахождение множества пространств. 

Зачастую для специалистов, занимающихся изучением визуального и ви-
зуальности, ведущей целью является обнаружение исторического и социаль-
ного порядка внутри пространства визуальных объектов и способов его кон-
ституирования. Но в ситуации бесконечного роста этих образов порядок 
ускользает. Попытки описания, стремление к ясности и однозначности пони-
мания этой роящейся, постоянно мутирующей массе вещей скорее вносят 
путаницу или, иначе говоря, вносят ещё больший беспорядок. Микрожизнь 
этих образов определяется переводом реального эмоционального напряжения 
и конкретной истории в нечто невероятное – фантастическое, коллективным 
творчеством. Это изменчивые и неустойчивые реалии, попытки схватить ко-
торые неким привилегированным способом (методом) мне представляются 
обречены на неудачу («мемы» Ричарда Докинза, «медиавирус» Дугласа Раш-
коффа и т.п., нашедшие широкое применение в публицистике). Поскольку 
специфичность, локальность, временность объектов избегают привилегиро-
ванной позиции универсального объяснения. Образы пересоздаются, перево-
дятся, пересказываются, благодаря чему превращаются в роящееся множе-
ство и становятся предметом обсуждения, что только обогащает культурный 
ресурс в переосмыслении мира. 

Рассматривая новую цифровую визуальность лишь со стороны содержа-
ния, только как изображения, как массовые низкосортные картинки или как 
примитивное творчество, как простые декорации повседневности и класси-
фицируя то, что они изображают, мы упускаем саму среду, где они суще-
ствуют. Но даже если мы их рассматриваем и с этой точки зрения, т.е. с уче-
том платформ, форматов и сред их существования, то вписываем их в 
поступательное развитие уже каталогизированных культурных объектов, та-
ких как «медиа» или «авангард», «дадаизм» и пр. Подобный подход набрасы-
вает нам умозрительную генеалогию развития, устанавливая критерии и 
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ограничивая нас в теоретизировании конечным числом аналитических моде-
лей, между тем если мы обращаем внимание на эстетический опыт их созда-
ния и существования, онтологические принципы, лежащие в их основании, то 
обнаруживается совершенно иной взгляд, взгляд, открывающий специфику 
цифрового. 

Цифровая картинка изначально стремилась к миметическому уподобле-
нию – улучшению качества «картинки», достижению максимального сход-
ства с оригиналом и, более того, к его преодолению в высочайшем разреше-
нии, за которым следуют комфортное потребление и иммерсия в новую 
реальность. Этот путь ведёт к симуляции и не позволяет понять собственно 
природу цифрового, так как использует его как средство оставаться вне его. 
Напротив, принципиальное обращение к цифровым отбросам, к программ-
ным сбоям и платформенным несовместимостям есть обращение к самим 
основаниям цифрового, в соответствии с которыми оно организовано. Здесь 
мы получаем возможность почувствовать и соответственно понять природу 
цифрового как материального эстетического объекта. 

Феномены новой визуальности, обозначенные мною как грязные цифро-
вые образы, представляют собой ту часть мира, которая эфемерна, смутна и 
аффективна, она ускользает от определений и активно противится им (если 
обратиться к блогам и комментариям, то наблюдается обилие авторов, избе-
гающих принадлежности к определенному стилю и жанровым маркерам). 
Вместо одного «единственно верного» метода нужна скорее открытость об-
суждения, поскольку знание об этих образах проблематично, их содержание, 
несомненно, отсылает к культурным пластам, формирующим современность, 
но не исчерпывается этим. Данные феномены, апеллируя к чувственности 
прошлого, модулируя её в цифровых средах и воплощая в микрокультурных 
практиках новую чувственность цифровой эпохи, направлены на расширение 
человеческого опыта и вместе с тем указывают на процессуальность эстети-
ческого. 
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Relevance of the study. Contemporary visuality are saturated with elements of digital aesthetics. 
Products of mass creativity are grouped and form a number of microcultures with many self-names. 
The short life of these images requires research, since they deal with the sensuality of the present, 
which means they can become the key to understanding digital reality.  

Purpose. To characterize the phenomena of the new visuality of digital aesthetics, defined by the 
author as dirty digital.  

Tasks. To establish the ontological specificity of digital imagery and to identify the main distin-
guishing features of the new visuality, considered in the light of actual problems of aesthetics, media 
and communication.  

Methods. The study is based on a combination of contemporary aesthetics methodologies and 
media theories.  

Research result. The value of anonymous low-quality images distributed on the Internet lies in 
the fact that they force the material medium to come to the surface of the screen: properties, qualities, 
material limitations of digital media. This eruption reports that any image is complex, it is not so much 
a representation of sociocultural everyday life or ideology; how much is an indication of the ability of 
the imagination to create and master social reality through embodiment. A dirty digital image is no 
longer something that is simply created and drawn on a computer. This is an object intended for reuse, 
it is what makes the imagination work, and around what a transition from the viewer to the producer 
can take place. Digital aesthetics is material because it is included in the metabolic processes of the 
imagination of contemporary culture.  

Conclusions. The new digital visuality is not so much involved in representing the outside world 
as it is experimenting with our vision. The primary task of the researcher turns out to be a critical look 
at the previous categorial apparatus, since here the affective, and therefore the aesthetic experience 
precedes the cognitive one. The comprehension of new visuality is possible from criticism of the exist-
ing criteria of the visual, namely from appeal to the aesthetic experience and the actual categories 
formed by it. Therefore, it is necessary to investigate the trend towards the spread of digital imagery, 
focusing on its ontological effects. In the case of an ontological perspective, it is necessary to resist the 
notion that the digital world of experience must necessarily be represented in binary form; since it 
would be more appropriate not to reduce the material world to the digital, but rather, rather the digital 
world to lead to the material, in its potentiality and processuality. The digital image reveals our feel-
ings to us, and the new sensuality of the digital age that is in its formation – the sensuality of bodily 
co-presence in many worlds at the same time and their co-construction. 
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