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ТЕХНО-ХУДОЖЕСТВЕННЫЕ ГИБРИДЫ ИЛИ 

ИСКУССТВО, ПОЛИТИКА И ЦИФРОВЫЕ ТЕХНО-

ЛОГИИ В КУЛЬТУРНОЙ ДИНАМИКЕ ВТОРОЙ ПО-

ЛОВИНЫ XX ВЕКА1 
 

Галкин Д.В. 

 
В статье рассматриваются исторические, теоретические и социально-

политические аспекты техно-художественной гибридизации как одной из фун-

даментальных тенденций культурной динамики ХХ века. Представлена ориги-

нальная концепция техно-художественных гибридов. Обсуждаются типы техно-

художественных гибридов и исторические этапы их становления в ХХ-м веке 

(технологическое, кибернетическое, цифровое и гибридное искусство). Дается 

анализ политических проблем и дискурсов, имеющих непосредственное отно-

шение к гибридным формам искусства и технологий. 

 

 
TECHNO-ART HYBRIDS OR ART, POLITICS AND DIGITAL TECH-

NOLOGY IN THE CULTURAL DYNAMICS OF LATE XX-TH CENTURY 

 

Galkin D.V. 

 
Author presents analysis of historical, theoretical and social-political aspects of 

techno-art hybridization as one of the major trends of XX-th century cultural dynam-

ics. Original conception of techno-art hybrids is presented. Types and historical stages 

of hybridization in XX-th century are discussed (technological, cybernetic, digital and 

hybrid art). Political agenda and discourses that directly correlate to aesthetics of 

techno-art hybridization are analyzed.  

 

 

«Гибрид – нет более подходящего слова для  

обозначения самых важных характеристик нашего времени»  

                                                 
1 Статья подготовлена в рамках исследовательского проекта при поддержке INTAS YSF 

(N 06-10000016-6002) 
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Герфрид Стокер  

 

Развитие компьютерных и цифровых технологий стремительно во-

шло в мир искусства и оказало огромное влияние на его становление в 

XX-м веке. Для исследователей культуры и искусства эта тематика 

представляет значительный интерес, поскольку позволяет исторически 

проследить и теоретически проанализировать важнейшие тенденции 

культурной динамики, определяющий историческое развитие искусства 

и культуры в XX-м веке. За последние годы опубликованы значитель-

ные историко-культурные и теоретические работы, в которых большое 

внимание уделяется истории кибернетического искусства как предтече 

цифровой культуры конца ХХ-го века (Popper, 2007; Grau, 2003; Wilson, 

2002; Gere, 2002; Lovejoy, 2004). Автор данной статьи рассматривает 

взаимодействие искусства и технологий с точки зрения тенденций тех-

но-художественной гибридизации – формирования новых гибридных 

эстетических явлений через технологизацию искусства и эстетизацию 

технологий.  

 

Искусство и технологии: логика гибридизации 

 

Техно-художественная гибридизация, как мы предположили в своих 

исследованиях (Галкин, 2007 (6)), началась в XV веке с изобретения и 

распространения печати. Соединение литературной традиции с дистри-

бутивной силой печатной технологии изменило всю европейскую циви-

лизацию. Значение культурной гибридизации как фундаментальной ло-

гики культурных изменений убедительно показал в своих исследовани-

ях Маршал Маклюэн (McLuhan, 1962, 2001). В частности, на примере 

распространения печати он продемонстрировал определяющую роль 

этой технологии в культурной динамике XV-XIX веков. В используемой 

нами терминологии, технологии печати – это техно-художественный 

гибрид первого порядка
1
, изначально по своей сути он не определяет 

эстетическое содержание того, к дистрибуции чего предназначен. Одна-

ко его использование может оказывать и оказывает влияние на распро-

страняемое художественное содержание (литературу в широком смысле 

слова), превращая форму распространения в самостоятельное искусство 

(графический дизайн, разработка шрифтов), а затем и стимулируя рас-

ширение многообразия литературных форм, доступных в печатном 

формате. Кроме того, печать ознаменовала принципиальный переход от 

                                                 
2 «Порядок» в данном случае означает не математический порядок числовых отношений, а 

изменение структурных аспектов техно-художественной гибридизации. 
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античных «техне» и техники, связанных с искусностью и мастерством 

человека, с присутствием его руки в процессе и продукте творчества, к 

технологии как самостоятельной отчужденной логике производства – 

предвестье машинного века. 

В конце XIX-го – начале ХХ-го века техно-художественная гибриди-

зация выходит на новый уровень в эстетике кинематографа  – гибрида, в 

котором технология начинает в значительной мере диктовать эстетиче-

ское (визуальное) содержание киноискусства при сохраняющейся зави-

симости от его театрально-драматической нарративной основы (гибри-

ды второго порядка). Творческий процесс в кинематографе полностью 

определяется технологической системой производства (прекрасный 

критический анализ кино как технологии мы находим в классической 

работе В.Беньямина «Произведение искусства в эпоху его технической 

воспроизводимости» (Беньямин, 1966), где модельно показана «анато-

мия» гибридизации, ее эстетическое и социально-политическое значе-

ние). И хотя кино – это по-прежнему все та же литература (драматур-

гия), однако визуальная эстетика камеры и монтажа, машинность твор-

чества позволяют теперь выделить свободное от нарративности визу-

альное художественное поле фильма. Кроме того, за счет технологиче-

ских возможностей в кинематографе происходит более сложная худо-

жественная гибридизация – слияние литературы, театра, изобразитель-

ных, музыкальных и пластических искусств в новой жанровой конфигу-

рации. Ее дистрибутивные возможности в середине ХХ-го века были 

усилены телевизионным вещанием. 

Параллельно со стремительным развитием кинематографа, машина и 

технологии как движущая сила преобразования искусства и культуры 

были подняты на знамя европейского художественного авангарда нача-

ла ХХ-го века.  

Русские конструктивисты (В.Татлин, Д.Ветров, Н.Габо), итальянские 

футуристы (Ф.Маринетти, Л.Русолло), представители немецкой школы 

Баухауз (О.Шлеммер, Л.Махоли-Наги) создали новую эстетическую 

идеологию техно-художественной гибридизации, где технология начи-

нает диктовать форму и содержание. Воплощение этой идеологии про-

должилось в авангардных течениях ХХ века и обозначило наступление 

«века машины», а сама идея «машины» стала использоваться как аб-

стракция технологии с акцентом на возрастающую автономию функци-

онирования. Благодаря художественному авангарду, к гибридам второго 

порядка, наряду с кинематографом, были добавлены пространственно-

световые скульптуры, кинопроекционное сопровождение музыкальных 

и театральных представлений, электромузыкальное звукоизвлечение. 
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Возникло так называемое технологическое искусство, о котором по-

дробнее будет сказано ниже.   

С этого момента, как отмечает известный французский искусствовед 

Франк Поппер (Popper, 2007), на протяжении ХХ-го века интеграция 

искусства и технологий носила перманентный и необратимый характер. 

Она затронула всю жанровую структуру современного искусства и в 

рамках популярной, и в рамках высокой эстетики. Еще один известный 

художник и исследователь искусства и технологий Маргот Ловджой 

описывает специфику кибернетического и цифрового искусства не 

только как создание гибридов технологических средств и художествен-

ных жанров, но и распространение внутрижанровой гибридизации 

(например, кино и компьютерная графика), которая становится возмож-

ной благодаря компьютерным технологиям (Lovejoy, 2004).  

Начиная с середины ХХ-го века, благодаря кибернетике и компью-

терным технологиям мы наблюдаем формирование техно-

художественных гибридов третьего порядка. Здесь технологическая 

основа часто практически полностью предопределяет эстетику. Компь-

ютерные и видеоигры, электронная музыка, модели виртуальной реаль-

ности, алгоритмическая живопись, роботизированная скульптура и ин-

терактивные инсталляции невозможны без системы кибернетического 

контроля и постоянного функционирования его технологической осно-

вы. Гибриды третьего порядка отличает принципиально иная эстетика, в 

которой динамика реального времени, процессуальность и открытость, 

интерактивность и активное включение зрителя, дематериализация ху-

дожественного объекта формируют совершенно новый эстетический 

опыт. Кроме того, их дистрибутивное значение и возможности гибридов 

третьего порядка существенно изменяются, о чем еще будет сказано 

ниже. 

Однако между многообразием художественных практик и теми спо-

собами производства, которые обычно относят к разряду «технологий», 

существует сложная сеть культурных связей и отношений. Нельзя ска-

зать, что литература была бы невозможна без изобретения печатного 

станка, но невозможно утверждать, что кинематограф не определяется 

его производственно-технологической системой. Критическое восприя-

тие технологического прогресса художниками и интеллектуалами также 

демонстрирует смысловое и ценностное напряжение, существующее 

между одухотворяющим мир искусством и «омертвляющими» его тех-

нологиями. 

Анализ становления художественных практик, основной которых 

стали компьютерные технологии (гибриды третьего порядка), предпола-

гает, с одной стороны, учет самостоятельности и взаимной независимо-
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сти сфер искусства и технологий. Не следует забывать, что компьютер-

ные технологии, например, изначально не имели никакого касательства 

к миру искусства. Чисто военные либо чисто коммерческие (деловые) 

разработки, конечно, не были ориентированы на мир культуры
1
. С дру-

гой стороны, новое цифровое искусство рождается на пересечении ху-

дожественного творчества и технологических средств. В данном кон-

тексте формируется сложная культурологическая проблематика, в ис-

следование которой автор и хотел бы внести свой вклад, разрабатывая 

понятие о техно-художественных гибридах (Галкин, 2007 (5)). 

Гибридизация искусства и технологий является одним из аспектов 

более сложных и общих процессов культурной гибридизации или им-

плозии в современном мире – смешения сфер и объектов, до этого су-

ществовавших раздельно и самостоятельно (Stocker, 2005). Человече-

ское тело все больше превращается в кибер-гибрид плоти и различных 

машин, передвигающих, тонизирующих, структурирующих человече-

ское тело. Экономика смешивается с эстетикой, политика с экономикой, 

политика и экономика – с технологиями
2
, в науках нарастает давление 

гибридизации под знаменем междисциплинарности. Различные культу-

ры все более проникают друг в друга и одновременно унифицируются в 

глобальном процессе гомогенизации. Культурное наследие прошлого 

ремикшируется, оцифровывается, включается в самые непредсказуемые 

контексты современной жизни. 

В своих исследованиях мы показали (Галкин, 2002), что подобный 

мозаичный симультанный мир постсовременной культуры – мир посто-

янной технологической имплозии пронизан виртуальными «швами», 

соединяющими разнородные миры. Таким «швом» для искусства явля-

ется техно-художественный гибрид, который включает художественную 

традицию в общую логику виртуализации опыта. Эта логика нисколько 

не ограничивает свободу «скрещивания» и экспериментов с получением 

новых гибридов. Если мы будем «прочитывать» гибридизацию в обоих 

направлениях – от искусства к технологиям и обратно, то ее инноваци-

онный потенциал станет более понятен и очевиден. 

 

 

                                                 
3 Эстетизация и гуманизация компьютерной техники началась в конце 1960-х на волне 
контр-культурных движений и достигла логического (но не исторического) завершения с 

появлением в конце 1970-х - начале 1980-х первых персональных компьютеров Apple – 

компьютеры и бренд Apple позиционировались как искусство и новые горизонты креа-
тивности. 
4 Смешение искусства и политики фашизма на примере кинематографа анализирует Бень-

ямин (Беньямин, 1966) 
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Техно-художественные гибриды креативные и дистрибутивные 

 

Мы можем рассмотреть техно-художественные гибриды на примере 

популярной массовой культуры, в которой они играют решающую роль 

в наши дни. В таб. 1 (которую, конечно, следует рассматривать ни как 

исчерпывающую и завершенную, а как поисковую и экземплярную) 

техно-художественные гибриды представлены в рамках жанровой спе-

цифики популярной культуры и относительно используемых элементов 

компьютерных технологий.  

 

Креативные 

(жанр) 

Инфраструк-

турные 

Технологии 

Визуальные эффек-

ты/Анимация 

 

 

Видеоигры 

 

 

 

Анимационные 

фильмы и модели  

 

Визуальные цифро-

вые эффекты в кино 

 

Web-анимация 

CD-R, DVD, игро-

вые картриджи, 

“video on demand” 

(on-line, кабельное 

циф.тв)  

Игровые порталы 

on-line, открытый 

код для развития 

игр пользователя-

ми 

 

 

 

Графические «движки», 

Искусственный интел-

лект, Искусственная 

жизнь, генетические 

алгоритмы  

 

3D моделирование, 

Flash анимация, Java 

Цифровая видео-

компрессия (mpeg, avi) 

 

 

 

   

Музыка 

 

Электронная музыка 

(танцевальная, элек-

тронная) 

 

Поп-музыка (компь-

ютерная обработка и 

монтаж) 

 

 

CD и CD-R, MP3, 

Интернет подкаст, 

web-stream, ком-

мерческие и от-

крытые аудио-

коллекции on-line, 

файло-обменные 

системы 

ТВ и радио (вклю-

 

Цифровая запись и 

компрессия звука в раз-

личных форматах, MIDI 

 

Сэмплирование, 

“looping”, базы данных 

 

Компьютерная симуля-

ция звукоизвлечения 
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Рингтоны  

чая цифровое) 

 

 

 

GSM, java, wap 

 

   

Графический ди-

зайн 
 

Web-дизайн 

    

    

 

CAD («индустриаль-

ное искусство») 

    

 

    

 

 

 

 

Реклама 

 

 

 

Равны креативным 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Интернет и ТВ- 

рекламные форма-

ты 

 

 

Java, html, flash, vrml, 

www 

 

Растровая и векторная 

графика, базы данных, 

и т.д. 

 

Специализированные 

разработческие инстру-

менты Studio max, 

AutoCAD, Solid Works. 

 

Adobe Design Package, 

CorelDraw и др. 

   

Литература 

 

Гипертекстовая нар-

ративная литература 

и журналистика 

 

 

 

 

 

Электронные биб-

лиотеки и системы 

работы с элек-

тронными источ-

никами  

 

Цифровые аудиок-

ниги 

 

Электронные кни-

ги 

 

Java, Http, Www, PDF, 

цифровое сканирование 

 

Цифровая запись и 

компрессия звука в раз-

личных форматах 

 

   

Исполнительские 

искусства 

 

Визуальные спе-

циальные эффекты 

Прямое Интернет 

вещание концертов 

 

DVD-

документирование 

Web-Streaming video, 

html, java 

 

Видео-микширование в 

реальном времени 
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для концертных и 

театральных поста-

новок 

 

Робото-шоу 

(спорт, игрушки) 

художественных 

событий 

 

 

 

Специальные разработ-

ки ИИ, сенсоры, спут-

никовая навигация и др. 

   

 

На данном примере мы видим, что техно-художественная гибриди-

зация носит, прежде всего, жанровый характер. Это вполне убедительно 

свидетельствует о ее тотальности с точки зрения охвата художествен-

ных практик поп-культуры. Относительно художественного жанра не-

трудно установить его гибридную технологическую «генетику». Кроме 

того, в таблице представлены два типа техно-художественных гибри-

дов: креативные (творческие) и инфраструктурные (дистрибутивные).  

В креативных гибридах художественное содержание жанра диктует 

использование технологических элементов (например, нарратив в ани-

мационном или кинофильме), и наоборот, характер технологии опреде-

ляет параметры творческой реализации (технологии функционирования 

сети Интернет в случае сетевого искусства). Инфраструктурные гибри-

ды – это своего рода «разносчики» искусства, технологические посред-

ники между художниками и их поклонниками (мы уже видели, насколь-

ко дистрибутивность важная для печати кинематографа). Цифровой 

DVD-диск с фильмом или компьютерный CDR-диск, содержащий арт-

коллекцию или арт-проект, служат именно этой цели и к творческому 

процессу, как может показаться, имеют лишь косвенное отношение. 

Аналогичным образом Интернет-сайт популярной лондонской галереи 

Тейт Модерн (Tate Modern), на котором представлена в электронном 

виде коллекция музея, также является дистрибутивным гибридом, одна-

ко это не умаляет тех креативных решений, которые воплотили в своей 

работе над этим сайтом веб-дизайнеры. 

Эта типология позволяет сделать предположение, что современное 

искусство принципиально отличается своим дистрибутивным характе-

ром, что не обязательно означает его массовость и утрату аутентично-

сти («ауры» в терминах Беньямина). В ряде случаев (например, кино-

производство и DVD, графический дизайн или гипертекстовая литера-

тура в Интернет) инфраструктурные и креативные гибриды объединя-

ются в одно целое (Grusin, 2007).  

 

 

Определить искусство: проблемы терминологии 
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В современных исследованиях искусства и технологий используется 

разнообразная терминология: «медиа-искусство» (Deniels), «искусство 

новых медиа» (Rush, 2005), «компьютерное искусство» (Weiss,), «циф-

ровое искусство» (Paul, 2003), «кибернетическое искусство» (Cybernetic 

Serendipity, 1968), «технологическое искусство» (Popper, 2005), «ин-

формационное искусство» (Wilson, 2002), «гибридное искусство» 

(Stocker, 2005), «виртуальное искусство» (Grau, 2003). Терминологиче-

ские различия порой туманны, как между информационным и вирту-

альным искусством, а порой более-менее понятны, как между компью-

терным и цифровым искусством (цифровые технологии, по крайней 

мере, применяются не только в компьютерах).  

Так, например, Матиас Вайс (M.Weiss) определяет компьютерное 

искусство исходя из того, что оно:  а) основано на цифровых технологи-

ях; б) предполагает художественное творчество, невозможное без ком-

пьютеров; в) его произведения утрачивают смысл без использования 

компьютера; г) оно принадлежит к масштабному художественному 

движению, имеющему корни в модернизме и д) в нем выстраивается 

определенная стратегия\линия отношения к эстетическому контексту в 

целом. Брюс Вундс (Wands, 2006) делает акцент на трансляции научных 

знаний и цифровых технологий через компьютерное искусство и осо-

бенностях его восприятия зрителем. Для Стивена Уилсона (Wilson, 

2002) все это оказывается частным случаем многообразных художе-

ственных экспериментов, на которые художников вдохновляют науч-

ные знания. А исследования Ольвье Гро (Grau, 2003) наглядно демон-

стрируют, что важнейшие достижения использования компьютеров в 

мире искусства – например, иммерсионные системы виртуальной ре-

альности – всего лишь продолжают традицию виртуального искусства, 

рожденную еще прародителями современных людей в их пещерном 

быту. 

Среди упомянутых очевидных моментов терминологической и кон-

цептуальной путаницы нам хотелось бы обратить внимание на два 

принципиальных момента. Первое: имплицитным содержанием всех 

этих терминов является некая сущностная, эстетически значимая связь 

искусства и технологий. Следовательно, эти термины предполагают и 

содержат ключевой момент гибридности, который обсуждался нами 

выше. В определенной степени наше понятие о техно-художественных 

гибридах могло бы быть альтернативой терминологической путанице. 

Однако не с целью заменить ее и устранить авторские нюансы иных 

терминов и понятий, а с целью дать продуктивное прояснение и пер-

спективы для развития эстетической терминологии в продуктивном 
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критическом диалоге. Поэтому, во-вторых, важно установить историче-

ский контекст и специфику, которая могла бы расставить терминологию 

по своим местам и внести ясность в эстетическое и технологическое 

содержание терминологического изобилия. 

 

Исторические этапы техно-художественной гибридизации 

 

С нашей точки зрения, техно-художественная гибридизация в ХХ-м 

веке прошла четыре исторических этапа, которые дают нам более де-

тальное представление о переходе от техно-художественных гибридов 

второго порядка и гибридам третьего порядка, а также эстетических 

особенностях новых техно-художественных форм: 

 

1.Технологическое искусство конца XIX – первой половины XX-го века. 

2.Кибернетическое искусство 1950-60-х 

3.Цифровое искусство 1970-90-х 

4.Гибридное искусство 1990-2000-х 

 

Технологическое искусство 

 

Термин «технологическое искусство» был предложен французским 

историком и искусствоведом Франком Поппером (Popper, 2005), имею-

щим весомый авторитет в области исследования техно-культурной ги-

бридизации в истории искусства. С его точки зрения, технологическое 

искусство является результатом фундаментальной интеграции искус-

ства и технологий, а не простой эстетизации последних. Это – одна из 

важнейших тенденций культурной динамики XX-го века, начало кото-

рой было положено фотографией и кинематографом еще в конце пред-

шествующего столетия. Технологическое искусство сначала активно 

пыталось сблизить визуальность кино с театральным и музыкальным 

исполнением. Достаточно вспомнить исполнение произведений Алек-

сандра Скрябина с кинопроекционным сопровождением (Скрябин меч-

тал о театре в духе вагнеровского тотального синестетического театра, 

объединяющего все искусства в одном исполнении).  

Однако авангардные эксперименты начала ХХ-го века привнесли 

значительный технологический элемент и в скульптуру (кинетическое 

искусство, световое искусство), и в театральное, и в музыкальное твор-

чество. Здесь следует упомянуть свето-пространственные модуляторы 

Ласло Махоли-Наги – одного из виднейших представителей немецкой 

школы Баухауз, а также француза Луи Кастеля с близкими по сути экс-

периментами со светом, цветом и (реальным) пространством. Всеволод 
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Мейерхольд в России, Энрико Памполини и Филиппо Маринетти в 

Италии, Оскар Шлеммер в Германии были пионерами машинизации 

театрального искусства и создателями новой эстетической платформы 

для обоснования своих экспериментов. 

Российский инженер Лев Теремин создал уникальный музыкальный 

инструмент «Терменвокс», звукоизвлечение в котором происходило как 

реакция на движения человеческого тела (что, например, позволяет пе-

ревести напрямую танец в звук). Музыкальная эстетика начала ХХ-го 

века в целом повернулась к физической основе звука и технологическим 

средствам звукопорождения (К.Штокхаузен, Д.Кейдж, Э.Варез) 

(Holmes, 2002). 

Технологическое искусство находилось под огромным влиянием эс-

тетики европейского художественного авангарда. Модернизм во всей 

полноте проявил себя в экспериментах технологического искусства. Это 

влияние можно назвать определяющим и на следующем этапе киберне-

тического искусства. Его парадоксальная смесь рационального и ирра-

ционального позволяла художникам чутко реагировать на технологиче-

ские инновации. Кроме того, именно в модернизме сформировалось 

эстетическое представление о машине как абстракции технологии. Эс-

тетика машины стала переосмыслением пространства и времени в ис-

кусстве. Динамика реального времени, самоценность изменения, вовле-

чение зрителя в динамические отношения с произведением, завершен-

ность которого проявляется только в его динамической изменчивости – 

время проникает в произведение через технологию. Пространство также 

превращается в искусственную динамическую систему, которая может 

звучать, преобразовываться и искажаться с помощью свето-

проекционных манипуляций, вступать в игру со временем и самим со-

бой. 

Уже в технологическом искусстве наметилось разделение между ги-

бридизацией в высокой (авангардной) и популярной культуре. Массовая 

культура одновременно создается и завоевывается кинематографом на 

протяжении первых десятилетий ХХ-го века. Дистрибутивная сила тех-

нологий затем проявляет себя в радиовещательной индустрии и телеви-

дении, которые помимо распространения продукции культурного про-

изводства  довольно быстро приходят к созданию собственного ориги-

нального контента. 

Мы можем наблюдать активное развитие технологического искус-

ства до и после появления компьютерной техники. Световые скульпту-

ры стали лазерно-голографическими инсталляциями (Роджер Малина), 

кинопроекционные установки сменились видео- и теле-проекционными 

работами (видео-арт) с преобразованием изображения в реальном вре-



   Гуманитарная информатика. Вып. 4.     63 

мени. Однако именно благодаря кибернетике и компьютерной технике 

технологический авангард дал новый толчок развитию современного 

искусства. 

  

Кибернетическое искусство 

 

В послевоенном мире 1950-х стремительное развитие кибернетики и 

компьютерных технологий стало основным контекстом трансформаций 

технологического искусства. В строгом соответствии с основной идеей 

кибернетики о необходимости обратной связи в живом и неживом мире 

(Винер, 1983), технологии становятся интерактивными. В этой связи 

следует упомянуть интерактивные машины и скульптуры Гордона Пас-

ка, компьютерную музыку Лорена Хиллера, Яниса Ксенакиса и Макса 

Мэтьюса, кибер-театр Била Клювера и Роберта Раушенберга, алгорит-

мическую живопись и анимацию (Майкл Нолл, Чарльз Шури, Кен Нол-

тон, Манфред Мор и др.)
1
. 

 

 
 

Рис.1. Гордон Паск, интерактивная скульптура «Диалог мобилей» (1969), 5 мобилей нахо-

дятся в постоянном взаимодействии друг с другом и посетителями выставки. 

 

                                                 
5 Подробный анализ работ пионеров кибернетического искусства автор планирует пред-

ставить в следующих статьях. 
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С жанровой точки зрения, этот этап гибридизации искусства и тех-

нологий охватывает всю палитру художественных жанров, конвенцио-

нально признаваемых в художественной традиции. Сама терминология 

той поры говорит о многом – роботизированная скульптура, алгоритми-

ческая живопись, компьютерная поэма... Эту жанровую тотальность 

нового искусства продемонстрировала одна из крупнейших выставок – 

«Кибернетическая проницательность» (Cybernetic Serendipity, 1968), 

прошедшая в Лондоне в 1968 году. 

Кроме того, кибернетическое искусство «заряжено» новой идеологи-

ей и новым научным мировоззрением, которым кибернетика долгое 

время действительно являлась, быстро образовав одно парадигмальное 

целое с теорией информации и теорией систем. В кибернетическом ис-

кусстве парадоксальным образом соединились кибернетическое и мо-

дернистское мировоззрение, сверх-детерминизм кибернетического кон-

троля и интерес к хаосу, спонтанности, случайности, непредсказуемо-

сти, столь важный для самой кибернетики и столь ярко выраженный в 

модернистской эстетике (дадаизм и сюрреализм). Так, с одной стороны, 

такие пионеры кибернетического искусства как Чарльз Шури и Майкл 

Нолл были активными последователями рациональной эстетики Макса 

Бензе, который пытался найти семантико-математическую модель опи-

сания творческого процесса и эстетических свойств произведения ис-

кусства (Bense, 1971). С другой стороны, композитор кибер-авангардист 

Джон Кейдж, художник Роберт Раушенберг, создатель кибер-скульптур 

Гордон Паск стремились к игре случайности и иррациональности эсте-

тического опыта, стремились получить в своих работах недетерминиро-

ванные, неожиданные, непредсказуемые эффекты, оставаясь однако в 

рамках сверхдетерминации кибернетического контроля. 

Использование компьютерной техники в художественных целях со-

здает совершенно новый тип техно-художественной гибридности, по-

скольку программирование дает возможность относительно автономно-

го машинного творчества, а механизмы обратной связи создают эффект 

интерактивности
1
. Это принципиальный шаг в развитии относительно 

технологического искусства. Кибернетическая идея обратной связи, 

реализуемой с помощью компьютерной управляющей системы, усили-

вает элемент процессуальности и динамики реального времени как в 

самом произведении, так и в эстетическом опыте зрителя: кибер-

скульптуры Гордона Паска, Эдварда Игнатовича и Николаса Шофера 

реагируют с помощью света и звука на окружающую среду или движе-

ние человека, а театрально-музыкальные постановки Джона Кейджа и 

                                                 
6 Подробнее об идеях интерактивности в кибернетическом искусстве см. Galkin, 2008 
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Роберта Раушенберга строятся на порождении «шумовой» музыки 

непосредственно в ходе самого представления
1
. Художники с помощью 

технологий стремятся создать впечатление того, что известный амери-

канский искусствовед Джек Бернем в 1970-х определил как «искус-

ственная жизнь» – поведение искусственных объектов, воспринимаемое 

как похожее на поведение живых существ (Burnem, 1975). 

Гибриды кибернетического искусства обозначили событие первой 

встречи компьютерных технологий и художественной традиции. Ком-

пьютер был успешно опробован не только в качестве инструмента ки-

бернетического контроля, но и как машина, способная к самостоятель-

ному творчеству – как мыслящая машина (Ihnatowicz, 1971). Сформиро-

валось новое видение возможностей использования компьютерной тех-

ники в художественном контексте. В частности, относительно заложен-

ного в компьютере механизма универсальной обработки любого типа 

данных – перевод в цифровой формации информации различного типа. 

В тот момент, когда эти функции компьютерных технологий, с техниче-

ской точки рения, начинают выполняться с достаточной скоростью и на 

достаточно большом объеме данных, а оцифровка объединяет их в еди-

ную систему, кибернетическое искусство становится цифровым, посте-

пенно начинает утрачивать свою машинную материальность и переме-

щаться в новое виртуальное пространство художественных объектов.  

Кибернетическое искусство остается, тем не менее, в довольно узких 

рамках авангардных экспериментов в духе модернизма и тяготеет ско-

рее к тому, чтобы бросить эстетический вызов высокой культуре, неже-

ли чем интегрироваться в мир популярной массовой культуры. Прорыв 

к массовой публике будет отличать развитие цифрового искусства. 

 

Цифровое искусство 

 

Компьютеры долгое время были доступны лишь в исследователь-

ских (университетских) и деловых (корпоративных) центрах. Однако в 

1970-х их первые коммерческие прототипы стали завоевывать рынок 

потребительской электроники. Это были видеоигры – электронные ин-

терактивные системы, которые первыми превратились в маленькие до-

машние компьютеры на основе микропроцессоров и цифровой обработ-

ки данных (первые производители консольных игр – компании Atari, 

Nintendo, Sierra и др.). Видеоигры – это первый и вомногом уникальный 

                                                 
7 Описание перформансов Кейджа и Раушенберга в рамках фестиваля «9 вечеров» 1966 

года в Нью-йорке см.: 9 evenings reconsidered: art, theatre, and engineering, 1966. Cambridge: 

MIT List Visual Art Center, 2006 
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интерактивный техно-художественный гибрид, освоенный популярной 

культурой (Галкин, 2007). 

Триумфальное шествие цифрового искусства коснулось всех аспек-

тов культурного производства. Компьютерные визуальные эффекты и 

трехмерная анимация создали совершенно новый визуальный ландшафт 

1990-х. В наибольшей степени это затронуло массовое культурное про-

изводство. Кинематограф стал, по существу, трудно отличим от компь-

ютерной анимации с точки зрения визуального качества и технологии 

производства (вомногом благодаря лидерам в этой сфере – компаниям 

Industrial Light and Magic, Pixar, Silicon Graphics). Графический и про-

мышленный дизайн перешел на компьютерные инструменты (CAD). 

Также практически полностью перешло на цифровые форматы искус-

ство фотографии и близкой к ней фотореалистической графики. 

 

 
 

Рис.2. Кейт Коттингем, 3D фотореалистическая графика «Фиктивные портреты» (1992) 
 

Электронная музыка также проникла в мир коммерческой музы-

кальной культуры и заняла в ней прочное место. От экспериментальной 

«космической музыки» (Клаус Шульце, «Крафтверк») до многообразия 

«клубного звука» (хаус, техно, гараж, транс, джангл и др.) эстетика ис-

кусственного музыкообразного звучания и компьютерного монтажа 

музыкальной композиции стала нормой для творчества в мире звукоза-

писывающей индустрии. Консервативная сфера классической музыки 

также включила в себя сложные электроакустические музыкальные ги-

бриды. 

Сложился целый ряд новых оригинальных художественных жанров, 

среди которых: иммерсионные среды (виртуальная реальность), интер-

активные и телематические инсталляции, роботы и автономные агенты, 

сетевое искусство. Системы виртуальной реальности (ВР) являются си-

муляционными интерактивными компьютерными моделями реальности, 
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которые воспринимаются как привычный физический мир. Их художе-

ственное содержание может варьироваться от магических природных 

ландшафтов (Шарлотта Дэвис)  до прогулки на велосипеде по городу-

книге (Джефри Шоу). Уникальная эстетическая ценность виртуальной 

реальности заключается в возможности почти полного синестетическо-

го опыта присутствия в искусственном мире. 

 

 
Рис.3. Джефри Шоу, иммерсионная система ВР «Читаемый город» (1989). Зритель читает 

виртуальный город-текст, передвигаясь по нему на велосипеде. 

 

Интерактивные инсталляции включают человека во взаимодействие 

с технологическим объектом или производимым им визуальным обра-

зом. Это может быть погружение в аудио- или тактильно-визуальный 

контакт со средой (Дэвид Рокби, Дирк Люзебринк) или следование ин-

вариантам некоего экранного нарратива (Лин Хершман, Пол Серман, 

Стивен Уилсон). Инсталляция приобретает телематическое измерение, 

если включается элемент действия\участия на расстоянии (Рой Эскот, 

Пол Серман, Ван Гог ТВ, Масаки Фуджихата).  

Интерактивные системы приобретают особую эффектность, если 

взаимодействие с компьютерным образом оставляет впечатление обще-

ния с живым существом. Так называемое искусство «искусственной 

жизни» (эстетика искусственной жизни, как уже было сказано выше, 

начала формироваться еще в кибернетическом искусстве) на основе ге-

нетических алгоритмов создает экранных (Ричард Браун, Криста 

Зоммерер) и роботизированных (Билл Ворн, Кен Фейнголд) автономных 

агентов, а также различные формы искусственной органической жизни 

(Карл Симс и его модели эволюции виртуальных существ). Интерактив-

ность в данном случае также позволяет обычному человеку самому со-

здать искусственное существо, «запустить» его в виртуальный мир и 

регулярно общаться с ним по поводу происходящего в его\ее искус-

ственной жизни. Автономные агенты создают новое измерение интер-

активности, особенно если это, например, робот-художник Гарольда 

Коэна по имени Аарон. 
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Рис.4. Кен Фейнголд «Автопортрет в центре вселенной» (2001) (диалог в реальном време-

ни между роботизированным и экранным персонажами, оригинальное ИИ программное 

обеспечение). 

 

Автономным агентом может быть специальная программа, которая 

самостоятельно создает графические образы. Британский художник Пол 

Браун для разработки такого рода компьютерных программ использует 

генетические алгоритмы, получившие название «клеточные автоматы». 

Эффект их работы таков, что путешествуя по виртуальному холсту, они 

создают оригинальные специфические графические структуры (стати-

ческие и кинетические), весьма привлекательные с эстетической точки 

зрения. 

 

 
 

Рис.5. Пол Браун, алгоритмическая картина «Гимнасты» (1997) 

 

Среди новых жанров цифрового искусство отдельно следует сказать 

о net.арт – сетевом искусстве, основанном на технологиях гипертекста и 

существующем только в сети интернет. Подобные художественные экс-

перименты сосредоточены вокруг многообразия гипертекстовых, муль-

тимедийных и интерактивных возможностей Интернет. Это направле-

ние цифрового искусства, возникшее в начале 1990-х, к сожалению, 

быстро потерялось в многообразии работ веб-дизайнеров и народного 

сетевого творчества. Проявления последнего, благодаря доступности и 
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качеству компьютерной и цифровой техники, все более многообразны – 

от цифровой фотографии до самодельного музыкального видео, от гра-

фических картинок-анекдотов до литературного самиздата в Интернете. 

Техно-художественные гибриды пост-народной культуры становятся 

все более интересными для исследователей-культурологов.  

Следует также отметить, что цифровое искусство – в отличие от  ки-

бернетического и технологического – получило широкое институцио-

нальное оформление в виде специализированных выставочных центров 

(Ars Electronica, ZKM, Laboral, V2), фестивалей (Ars Electronica), компа-

ний (ART+COM) и студий (ILM, Pixar).  

Наибольшее влияние на развитие техно-художественных гибридов 

цифрового искусства оказала дистрибутивная мощь цифровых техноло-

гий. В частности, это коснулось цифрового архивирования аудио, видео 

и текстовых материалов библиотек, хранилищ и архивов, обещающего 

технологическую революцию доступности всего культурного наследия 

планеты. 

 

Горизонты гибридного искусства 

 

Цифровое искусство создало почву для формирования дальнейших 

траекторий техно-художественной гибридизации. Гибридность все 

больше становится одним из важнейших эстетических принципов со-

временного искусства. Примером тому являются художественные экс-

перименты с био- и медицинскими технологиями. Флюорисцентный 

кролик Эдуардо Каца, рыбки-роботы Кена Риналдо, несуществующее 

вещество, созданное в исследовательском центре Симбиотика; искус-

ственно выращенное ухо-интерфейс, имплантированное в руку Стелар-

ка – все эти примеры радикально новой эстетики – современного аван-

гарда XXI века – демонстрируют горизонты креативной гибридизации 

искусства, науки и технологий.  
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Рис.6. Кен Риналдо, «Расширенная рыбья реальность» (2004) 

 

 
 

Рис.7. Австралийский художник Стеларк и его вживленное в руку искусственное ухо 

 

 

Социально-политические аспекты гибридизации искусства и тех-

нологий 

 

Выше уже было отмечено, что техно-художественная гибридизация 

является одним из аспектов более общей тенденции гибридизации в 

обществе и культуре. Культура информационного общества – это куль-

тура гибридов. Поскольку искусство ХХ-го века постоянно заявляло о 

себе как политической силе (достаточно вспомнить о связи модернист-

ского авангарда с коммунизмом и фашизмом), необходимо понять и 

прояснить социально-политическое значение техно-художественной 

гибридизации.  

Эту онтологическую связь, эту жесткую культурную логику техно-

художественной гибридизации и политики впервые открыл и описал 

Вальтер Беньямин (Беньямин, 1966). Теоретическое и политическое 

значение его подхода и его анализа остается еще более актуальным в 

наши дни. Закон политической силы искусства Беньямина («закон Бень-

ямина», как бы ни странно это звучало) можно сформулировать в нашей 

терминологии следующим образом: чем больше креативные и дистри-

бутивные возможности техно-художественного гибрида, тем больше его 

политическое значение и заложенные в нем возможности власти. 

Технологическое искусство под влиянием авангарда несет на себе 

след революционного воодушевления и бунта. Технология (=машина) 

осмысляется как символ преобразующей мир тотальной власти. Она 

обрушивается как молот нигилизма на само искусство и его традицион-

ные культурные формы, что особенно ярко артикулировано в итальян-

ском футуризме. Авангард создает особый вид политики – политики 
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искусства – жесткого противостояния внутри самой сферы культурного 

производства, борьбы за право легитимировать культурное производ-

ство, борьбы за эстетические принципы и их доминирование. Роль тех-

нологий стала ставкой в этом противостоянии за право называться ис-

кусством. Техно-художественный гибрид был проектом абсолютно но-

вой альтернативной эстетики, наносящей удар классическому искус-

ству.   

Возможно, в авангарде впервые после великой французской револю-

ции эстетика настолько близко смыкается с реальной большой полити-

кой общественных преобразований и сотворением истории. Русский 

авангард (конструктивизм, кубофутуризм) неразрывно связан с идеоло-

гией коммунистической революции и утверждением технологий как 

силы общественных преобразований. Итальянский футуризм оказался 

фатально близок фашистской идеологии, также поместив эстетику тех-

нологий в контекст тотального могущества власти (именно эта глубин-

ная связь фашизма и кино заинтересовала В.Беньямина). 

В кибернетическом искусстве этот идеологический элемент смягча-

ется и претерпевает существенные преобразования. Произошла стран-

ная идеологическая мутация. Дело в том, что кибернетика, безусловно, 

была важной частью американского либерализма и милитаризма 1950-

60-х. Во время вьетнамской войны американские военные представляли 

компьютеры как разновидность супероружия, а сам основатель кибер-

нетики активно участвовал в военных разработках (Gere, 2002). Либе-

ральные политики использовали представление о технологии как супер-

власти, по существу аналогичное модернизму. Коммунизм и фашизм 

оказались чудовищно близки либеральному дискурсу одной из сторон 

холодной войны. Имплицитная кибернетике политическая философия 

тотального контроля в живых и искусственных системах часто недооце-

нивается, поскольку более привлекательной выглядит демократическая 

идея обратной связи. 

Кибернетическое искусство, не смотря на его бесспорные модер-

нистские корни, отличает удивительная политическая нейтральность (и 

это повод усомниться в его абсолютной укорененности в модернизме). 

На самом деле, художники предпринимают попытку политической де-

конструкции кибернетики, попытку демилитаризовать эту науку и ком-

пьютерные технологии, вывести их в более гуманистически приемле-

мые рамки. В этом отношении компьютерная эстетика на время стано-

вится оппозицией политической демонизации технологий. Компьютер-

ные технологии и кибернетические принципы переносятся в творчество 

как само проявление человеческого в культурном созидании. Эта ис-

кренняя эстетическая увлеченность, практически деполитизированная, 
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сохранится в цифровом искусстве и до наших дней. Ее до сих пор мож-

но заметить в рассуждениях художников и критиков на крупных фести-

валях типа Ars Electronica в Австрии или SIGGRAPH в Калифорнии. 

Тем не менее, в 1960-70-х восприятие компьютерных технологий, ки-

бернетики и теории систем останется тесно связано с контр-культурным 

сопротивлением милитаристскому либерализму и в последствии орга-

нично сблизится с либертарианством (Калифорнийская идеология). 

Кибернетический модернизм оказался лишен того политического 

утопизма, который исповедовал модернистский авангард начала XX 

века. Напротив, он сформировал критическую эстетику, сосредоточен-

ную вокруг проблем творчества и новых техно-художественных форм. 

В контексте политического радикализма конца 1960-х такая социально-

политическая позиция кибер-искусства может показаться недостатком. 

Однако в этот период значительную протестную активность показало 

позднее технологическое искусство, в частности, видео-арт. 

В кибернетическом искусстве продолжилось противостояние раз-

личных лагерей внутри сферы культурного производства. Критики и 

коллеги по цеху не собирались признавать новый авангард как значимое 

художественное явление (что, естественно, было только на руку аван-

гарду). Издатели авторитетного журнала «Артфорум» в 1967 году веж-

ливо, но доходчиво ответили одному из пионеров компьютерной графи-

ки Чарльзу Шури, что даже представить себе не могут выпуск специ-

ального номера журнала, посвященного электронике или компьютерам 

в искусстве (Csuri, 2006: c.41). Кибернетический авангард был реши-

тельно маргинализирован в художественных кругах и практически за-

быт не несколько десятилетий. Однако основная ставка в этом противо-

стоянии на поле битвы эстетических дискурсов состояла в легитимации 

компьютера как творческого инструмента особого рода, креативные 

возможности которого могут превосходить возможности человека. 

Именно вера в то, что компьютер является не только инструментом, но 

чем-то большим – окном в мир возможностей, символической средой 

для нового типа мышления, лежала в основе движения от кибернетиче-

ского к цифровому искусству. 

Цифровое искусство приобретает более глубокую и разностороннюю 

связь с политикой. Проникновение компьютерных технологий в мир 

культурных индустрий и, прежде всего, в кинопроизводство немедлен-

но включило компьютерную графику и анимацию в разряд передовых 

достижений коммерческой культуры, продвижение которой тесно свя-

зано с политикой рыночного либерализма и нередко ассоциируется с 

лидерством американских кинопроизводителей в этой сфере. Именно 

успех изощренных цифровых спецэффектов и высококачественной 
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анимации стал основой экранной эстетики 1980-90х и доминирования 

голливудской продукции в международном масштабе.  

Цифровое популярное искусство остается и сегодня ключевым ре-

сурсом современного культурного производства. Экономические ставки 

только для американских производителей на неамериканских рынках 

исчисляются суммами с десятью нулями в долларах США (Галкин, 

2005). В связи с чем возникает активная политика сопротивления «аме-

риканскому империализму» и протекционизма со стороны европейских, 

азиатских, латиноамериканских государств, а также России. Эти в зна-

чительной степени анти-рыночные дискурсы национального и регио-

нального сопротивления отражают и формируют новые политические 

реалии, связанные с техно-художественной гибридизацией. Здесь сме-

шиваются как национально-патриотические мотивы защиты националь-

ного языка и национальных культурных производителей (наиболее ярко 

выражены во Франции и Китае), так и регионально мотивы экономиче-

ского развития и объединения в конкурентной борьбе. 

Мы можем объединить протекционизм и экономическое развитие в 

одну категорию дискурсов культурной политики в сфере цифровых ис-

кусств. Так, например, панъевропейская инициатива по квотированию 

экранного времени для продукции (фильмов, сериалов, музыкальных 

программ и шоу) из Европы и других стран является примером регио-

нального культурного протекционизма. А поддержка австрийского го-

рода Линц в качестве культурной столицы 2009 и его знаменитого цен-

тра технологического искусства Ars Electronica и одноименного фести-

валя, который проходит в этом городе, демонстрирует пример политики 

экономического развития через развития культурных событий и центров 

искусства. 

Инфраструктурные техно-художественные гибриды цифрового ис-

кусства имеют особое значение для современной культурной политики. 

В частности, национальные и интернациональные программы оцифров-

ки культурного наследия претендуют на то, чтобы быть проводниками в 

мир информационного общества для традиционных институтов сферы 

культуры. Архивы, библиотеки, музеи, художественные галереи искус-

ственно подвергаются политике виртуализации и обретают обязатель-

ство входить в дистрибутивные цифровые системы (консорциумы, пор-

талы, базы данных). Сфера культуры, по всей видимости, переживает 

новый этап демократизации ее учреждений через расширение доступно-

сти оцифрованных материалов. Однако эти попытки сделать культурное 

наследие более доступным через использование его цифровых реплик 

ставят сложные культурно-политические проблемы идентичности и 
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аутентичности цифровых копий в отношении аналогового (материаль-

ного) оригинала. 

Еще одна значимая политическая тенденция формируется вокруг 

рынка видеоигр, а точнее – содержания некоторых из них. Достаточно 

сложно определить политическую и идеологическую принадлежность 

все нарастающего протеста против насилия и жестокости в видеоиграх 

некоторых жанров. Ясно лишь, что речь идет об активном поиске меха-

низмов регулирования и формата цензуры для этой разновидности по-

пулярного цифрового искусства. Оппоненты жестоких игр прибегают к 

моральным, юридическим и социально-психологическим аргументам, 

призывая в прессе и в суде ввести ограничения и санкции на распро-

странения подобного рода развлечений (Галкин, 2006). Им противосто-

ит все тот же либеральный дискурс свободного рынка и свободного по-

требительского выбора (неважно, если этот выбор приводит к преступ-

лениям и трагедиям). Кроме того, цензурные ограничения и полицей-

ские меры на повестке дня относительно распространения порнографи-

ческой продукции в Интернет и телекоммуникационных сетях. 

Характерно, что либеральная составляющая техно-художественной 

гибридизации в коммерческой культуре приходит в противоречие сама 

с собой. И здесь на повестке дня потенциал свободы дистрибутивных 

техно-художественных гибридов. Это очевидно проявляется в полити-

ческих дебатах о регулировании, копирования и распространения циф-

ровых видео и звукозаписей. Так называемое пиратство постепенно ве-

дет коммерческое культурное производство к экономическому краху. 

Однако попытка крупных компаний ужесточить контроль над «пирата-

ми» воспринимается как корпоративное давление на свободу творчества 

и использование цифрового контента. Рыночный либерализм, защищая 

свободу, вынужден искать аргументы для ее ограничения. Ужесточение 

санкций и наказаний не дает ощутимых результатов (это видно из дан-

ных динамики пиратского производства (Галкин)). Появляется все 

больше сторонников идеологии открытого кода (open source) и действи-

тельно свободного распространения и использования цифровых матери-

алов. Среди них профессиональные художники и юристы, эксперты в 

области авторских прав. Политическое противостояние вокруг данных 

вопросов не ослабевает. 

Таким образом, с одной стороны, техно-художественная гибридиза-

ция в  цифровом искусстве оказалась неразрывно связана с идеологией 

рыночного либерализма и развитием массовой культуры. С другой сто-

роны, эти процессы стали повесткой дня культурной политики протек-

ционизма и регионального развития. Кроме того, формируется новый 
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политический дискурс открытого кода и все острее на повестке дня 

встают вопросы цензурирования цифровой культурной продукции. 

Следует упомянуть о еще одной важной тенденции, связанной с тем, 

что цифровое искусство оказалось в центре критических дискурсов и 

гражданского активизма. Наиболее очевидный тому пример – феми-

нистские художественные проекты, в частности, работы американской 

художницы Линн Хершман. В ее работах, которые порой выполнены на 

основе самых передовых технологий (интеллектуальный Агент Руби с 

системой искусственного интеллекта (ИИ) и распознавания речи) соче-

тается критическая рефлексия в русле традиционной феминистской 

проблематики и попытки найти пути новой феминистской политики.  

 

 
Рис.8. Лин Хёршман, мимика и моделирование эмоций «Агента Руби» (2002) на основе 

ИИ. 

 

Социально-политическая критика и стремление художников сфор-

мировать гражданскую позицию, способную что-то изменить – то есть, 

стать политикой – может выражаться в различных формах. Британский 

художник Пол Серман, например, предложил интерактивную систему, с 

помощью который любой желающий может провести собственное неза-

висимое расследование скандальной акции протеста – имевшего место в 

реальной жизни самосожжения человека (работа называется «Подумай-

те о людях – сейчас!» (1992)). Джозеф Нехватал в менее рефлексивной и 

более радикальной форме атакует власть с помощью своих алгоритми-

ческих картин, на которых портреты американских неоконсерваторов 

«поедаются» вирусом – специальной графической программой, которая 

функционирует как разъедающий цифровое изображение «грибок» или 

«вирус» («Проект Вирус» 1992). 

В повестке дня политической критики и активизма цифровое искус-

ство обращается к проблематике технологий надзора (системы видео-

наблюдения) и вмешательства в частную жизнь, доминирования корпо-
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ративных и политических интересов в общественной жизни, цензуры и 

авторского права. Каждая из этих проблем и ее эстетическая критика 

достойны специального исследования. 

 

Эстетика и политика: проблема власти в пост-человеческом мире 

 

Переход к гибридному искусству обозначил новую политическую 

проблематику и формирование нового типа политики, которую можно 

определить как антропо-политика. Техно-художественная гибридизация 

все больше вовлекает человеческое тело и сознание в различные экспе-

рименты, существо которых в современных исследованиях определяют 

как пост-гуманизм. Мы уже говорили о том, что системы виртуальной 

реальности предлагают человеку возможность испытать потенциально 

неограниченное количество реальностей. Например, прокатиться на 

велосипеде по городу-книге, оказаться «в сознании» животного или в 

буквальном смысле увидеть мир глазами другого человека, восприни-

мая это как свои собственные ощущения.  

Художники часто сознательно ставят перед собой задачи, которые 

нацелены на поиск и создание новой конфигурации человеческой сома-

тики и психики, живущего в сверх-технологическом мире. Японский 

художник Йошиуки Абе испытывает ограниченность человеческого 

восприятия графических образов, созданных компьютером и превосхо-

дящих зрительные возможности человека. Чарльз Шури – мэтр компью-

терной графики и анимации – пытается с помощью цифровых техноло-

гий открыть новые горизонты духовного опыта. Уже упоминавшийся 

Стеларк, испытывает различные способы протезирования и техно-

интервенции в человеческое тело. Британец Рой Эскот работает над те-

лекоммуникационными средствами, способными сформировать новое 

коллективное планетарное сознание, объединяющего людей в единый 

человеческий разум. 

Эстетика техно-художественных гибридов и антропо-политика обо-

значают новый предел и новый рубеж существования человека. На по-

вестке дня вопрос о сути современной власти и ее связи с технологиями. 

Являются ли технологии могущественным инструментом власти? Со-

здают ли они новые основания господства и доминирования одних 

групп над другими? Либо технологическая система сама по-себе стано-

вится супер-властью, у которой нет политической базы или некоего 

центра могущества, а есть лишь собственная логика господства? 

Практически сто лет назад эти вопросы ставились и получали во-

одушевляющие ответы в рамках футуризма и конструктивизма. Идеоло-

гия, политика и эстетика модернистского дискурса о технологии как 
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преображающей мир власти сохраняет свое влияние, пройдя непростой 

исторический путь. Как показывает история техно-художественной ги-

бридизации, эти процессы в ХХ-м веке находились в самом центре 

ключевых тенденций культурной динамики. Искусство было и остается 

гуманизирующей силой, механизмом окультуривания и критической 

адаптации технологических инноваций. В этом его важнейшее социаль-

но-политическое значение.  

Однако опыт прошедшего столетия техно-художественной гибриди-

зации всякий раз подтверждал парадоксальную связь технологии и вла-

сти: развитие технологий – фундаментальный фактор революционных 

социально-экономических трансформаций. Эта революционная сила 

может быть угрозой для любой политической власти и любой социаль-

ной системы. Отчасти потому, что вторым именем для технологической 

революции является катастрофа – неуправляемая, непрогнозируемая, 

фатальная, разрушительная, но как любая революция – обновляющая, 

являющая истину исторического момента.  

Исследования техно-художественных гибридов должны помочь в 

анализе конфигураций современной системы власти и технологий, а 

также способствовать критической рефлексии культурной динамики в 

мире науки и искусства. Для этого необходимо более пристальное вни-

мание к историческим и региональным особенностям техно-

художественной гибридизации в различных культурах.   
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