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ХУДОЖЕСТВЕННОЕ ТВОРЧЕСТВО В КОНТЕКСТЕ МЕ-
ДИАИСКУССТВА

ARTISTIC EXPRESSION IN NEW MEDIA ART

В век информатизации, с развитием компьютерной техники 
и сетевых технологий, образ мышления и поведения человека 
претерпевают значительные изменения. Как следствие, худо-
жественные формы становятся более разнообразными. В этом 
контексте появляется новая форма искусства, которая в значи-
тельной степени опирается на новые медиатехнологии. Так, уже 
с 1960-х годов на множестве выставок начинают быть представ-
лены различные формы медиаискусства. Вне пределов Китая, 
особенно в странах Запада, медиаискусство достигло зрелости, 
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сформировав стройную систему творческих и технических под-
ходов. Различные каналы, такие как международные фестивали 
медиаискусства, создали благоприятные условия для глобально-
го распространения новых эстетических технологий и дальней-
шего развития медиаискусства.
Медиаискусство как художественная форма изначально появи-
лось как бунт против традиционного искусства, но со временем 
получило широкое признание в обществе и даже начало оказы-
вать широкое влияние на все стороны социальной жизни. В дан-
ной статье подробно рассматривается процесс концептуального 
оформления и развития медиаискусства от его истоков, а также 
породивший его социокультурный и исторический контекст.
Акварель как вид станковой живописи может быть объединена 
с медиаискусством, и это является актуальной проблемой, тре-
бующей осмысления. Статье осуществляются попытки исполь-
зования медиатехнологий (света, звука, электричества) и новых 
средств выразительности для оживления станковой акварель-
ной живописи, обеспечения ее выживания, видимости и инте-
рактивности.

In the age of informatization with the development of computer 
and network technologies, human behaviour and mentality undergo 
significant changes. Consequently, artistic expression is becom-
ing increasingly diverse. It is against this background that the new 
artform, relying heavily on new media technologies, has emerged. 
Since the 1960s, a great number of exhibitions have been presenting 
various forms of New media art. Outside of China, particularly in the 
Western nations, New media art has achieved maturity, establish-
ing a cohesive framework of creative and technical methodologies. 
Various channels, such as global media art festivals, have created 
favourable conditions for the worldwide expansion of new aesthetic 
technologies and the further advancement of New media art.
New media art as an art form that originally emerged as a rebellion 
against traditional art, over time has become widely recognized in 
society and has even begun to have a broad impact on all aspects of 
societal life. This paper discusses in detail the process of conceptu-
alization and development of New media art from its early origins, as 
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well as the socio-cultural and historical context that gave rise to it.
Watercolour painting, as a form of easel painting, can be integrated 
with New media art, presenting a topical issue that demands further 
exploration. Our institute attempts to use media technologies (light, 
sound, electricity) and new means of expression to revitalize easel 
watercolour painting, ensuring its survival, visibility and interactivity.

Ключевые слова: новые медиа, акварель, средства.
Keywords: new media, watercolour painting, medium. 

Поступательный прогресс в средствах массовой коммуникации, 
от печати, радио и кино до телевидения, как показывает история чело-
веческой цивилизации, в любую эпоху оказывал колоссальное влияние 
на общество, способствуя его дальнейшему развитию. Основанные на 
цифровом телевидении и сети Интернет, новые цифровые медиа нашего 
времени тоже дадут сильный импульс визуальной культуре и искусству. 
Сбывается предсказание М. Хайдеггера о развитии искусства, в котором 
по его мысли должен наступить «век картины мира» [1]. В доисторических 
обществах, где еще не было письменности, первобытные люди создавали 
изображения, и акт создания изображений передавался по наследству. У. 
Митчелл писал о «пикториальном повороте», подразумевая, что совре-
менное общество вступило в эпоху, в центре которой находятся визуаль-
ные образы, а визуальные средства и культура, такие как дизайн, кино, 
мультимедиа, телевидение, комиксы и анимация, стали доминирующим 
трендом времени [2]. В наши дни визуальные образы оказывают влияние 
на все стороны социокультурной жизни, будь то глубокие философские 
исследования или масс-медиа. В условиях глобализации визуальных об-
разов ограничения и табу традиционного искусства нарушаются новы-
ми визуальными объектами, что отражает стремление художественного 
творчества к новаторству и экспериментам.

Исследователь Чжай Мо, говоря о порожденном обществом 
постмодерна постмодернистском направлении искусства [3], отметил, 
что оно является продуктом информационного общества, создаваемым 
творцами искусства в сотрудничестве с широкой публикой [4]. По сво-
ей композиционной морфологии, постмодернизм характеризуется не 
только тяготением к мнимости и высокоемкостью, но и тем, что он по-
добен многосоставному коллажу. На фоне экономической глобализации 
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он формирует плюралистическую, преодолевающую все границы, пол-
ностью цифровую цивилизацию. Если говорить о форме в постмодерни-
стском искусстве, то, как Ван Жуюнь в своем исследовании, если для мо-
дернистского искусства важна сама «форма», то для постмодернизма на 
первом месте стоит «состояние» [5]. В этом и состоит суть эволюционно-
го перехода от модернизма к постмодернизму. Если в модернизме раз-
витие искусства характеризуется расширением визуальных форм, то по-
явление постмодернизма, с его антихудожественной позицией, сделало 
искусство неотъемлемой частью жизни социума. В обществе сложился 
консенсус, согласно которому появление визуальной культуры является 
результатом совместного воздействия постмодернистского общества и 
культуры. Иными словами, постмодернистская форма культуры ориен-
тирована на визуальное восприятие. В этом контексте и формируется 
видение опыта. Зрительное восприятие, то есть то, что находится в поле 
зрения массового населения, в условиях богатства социальной жизни и 
широты эстетических интересов развивается в направлении индивиду-
ализма.

Если проанализировать развитие образа, то можно подметить, 
что современные визуальные искусства уже давно отошли от выражения 
или воспроизведения чистой природы и больше сфокусированы на том, 
что сделано рукой человека, а также том, что существует только в вооб-
ражении, не являясь частью объективной реальности. Рождается новая 
логика визуальной культуры, которая формируется, когда визуальный 
образ проходит трансформацию из объекта природы в созданный че-
ловеком конструкт. В книге «Симулякры и симуляция» Жан Бодрийяр 
пишет, что символ уже не воспроизводит или имитирует реальность[6]. 
Воображаемые, создаваемые человеком символы заполонили все сферы 
производства, и людей, в жизни которых нет таких визуальных образов, 
крайне мало. Симулякр как воображаемый цифровой образ гиперреаль-
ности — это явление определенного времени, а именно общества пост-
модерна. Он характеризуется тремя ключевыми аспектами: во-первых, 
виртуальность, во-вторых, воспроизводимость и, в-третьих, скорость. 
Изменчивость постмодернистских образов привела к повышению по-
требности в скорости и желанию испытывать больше визуальных удо-
вольствий. Особенно после вступления в цифровую эпоху возросла 
легкость создания образа, вплоть до того, что иллюзия стала более «ре-
альной» чем правда.
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1. Эволюция художественных средств
Согласно Оксфордскому словарю, медиа можно определить как 

среду или средство, в котором происходит трансляция информации для 
того, чтобы достичь цели существования или некой деятельности [7]. На-
уки о коммуникациях говорят нам, что медиа — это физические носите-
ли, используемые людьми для передачи информации. Средства массовой 
информации как подвид медиа представляют собой инструменты или 
материалы, которые люди используют для распространения и обмена ин-
формацией. «СМИ» можно трактовать в широком и узком смысле. В ши-
роком смысле — это всевозможные средства, инструменты и институты, 
с помощью которых можно осуществить распространение информации 
и коммуникации. Например, в качестве традиционных СМИ часто упо-
минаются газеты и электронные СМИ, а новые СМИ возникают на базе 
традиционных. В конце 1990-х годов, с развитием Интернета, новые ме-
диа также вошли в поле зрения общественности и стали оказывать все 
более заметное влияние на повседневную жизнь людей. Новые медиа не 
следует понимать буквально — как возникающие новые средства массо-
вой информации. В данном исследовании мы будем опираться на опре-
деление новых медиа, сформулированное Хуан Минфэном, — это «медиа 
(средства), использующие современные цифровые технологии» [8]. В уз-
ком смысле медиа можно понять с помощью английского слова «media», 
которое означает «носители информации». Это предметы, которые мож-
но легко увидеть в повседневной жизни, такие как аудиокассеты, газеты, 
жесткие диски, холсты и т. д.

Под новыми медиа, понимается форма медиа, созданная с помо-
щью цифровой техники и сетевых технологий. В чем же конкретно вопло-
щается «новизна»? В основном, в двух аспектах: это «новые» технические 
средства и «новые» цифровые технологии. Традиционные медиа, если к 
ним добавляется фактор цифровых технологий, и неважно, современная 
ли это музыка или старинная картина, тоже становятся новыми медиа.

Новые медиа по своей природе в значительной степени зави-
сят от компьютерных технологий. Компьютер как инструмент позволяет 
обрабатывать сложные тексты, изображения, аудио- и видеоматериалы, 
а затем фиксировать и хранить информацию. По сравнению с традици-
онными медиа, цифровые медиа дают возможность неограниченного 
воспроизведения, а также позволяют избежать искажений. В информаци-
онном обществе массово появляется что-то новое, повседневная жизнь 
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человека наполняется различными видами цифровых медиа. В «Понима-
ние медиа: внешние расширения человека» Маршалл Маклюэн предла-
гает такую трактовку медиа: «Это сообщение, это расширение человека 
вовне» [9].

В настоящее время множество людей полагает, что старые ме-
диа будут полностью заменены новыми. Это не так, и в действительно-
сти они способны последовательно накладываться друг на друга. С об-
щественным прогрессом и развитием все более совершенных средств 
коммуникации, появляются принципиально новая вещь — новые медиа, 
что отражает совершенствование человеческих технологий и повышение 
эффективности в области коммуникации. Книга, являясь важной состав-
ляющей традиционных медиа, несмотря на определенные трудности, ко-
торые она испытывает в современном мире, имеет большой потенциал 
для распространения. Аналогичным образом, средства вещания, хотя и 
способствуют быстрому и широкому распространению информации, 
имеют временные ограничения. Интернет обладает всеми достоинства-
ми этих двух средств коммуникации, но в то же время сочетает в себе и 
их недостатки. Интернет объединяет различные формы коммуникаций 
(например, индивидуальные, организационные и т. д.) и их виды (напри-
мер, текстовые, графические), а также характеризуется высокой степенью 
интерактивности.

2. Особенности развития медиаискусства
В 1960-е годы произошло становление новых медиа как новой ху-

дожественной формы, основанной на концептуальном искусстве. В своих 
ранних проявлениях это был акционизм дадаистов, позднее — перфоманс. 
Исследования показывают, что наиболее ранняя форма использования но-
вых медиа в искусстве появилась в Германии, где в 1920-х годах на фоне 
бурного развития радио у некоторых художников возникла идея исполь-
зовать радио в творчестве. Вместе с непрерывным прогрессом информа-
ционных технологий и особенно с широким распространением персональ-
ных компьютеров художники также начали использовать широкий спектр 
фото-, видео- и другого оборудования для создания произведений искус-
ства. Таким образом, постепенно появилось медиаискусство. 

Из истории мы знаем, что каждый раз, когда в технологической 
сфере происходил скачок вперед, искусство реагировало на него своей ре-
волюцией. После вступления в эпоху новых медиа не только расширились 
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художественное мышление и язык, но и измени-
лись форма, смысл и предмет искусства. Меди-
аискусство в полной мере, в интерактивном и 
интегрированном виде, объединяет современ-
ные коммуникационные технологии, техноло-
гии цифровой обработки данных и искусство. В 
широком спектре всех применений цифровых 
технологий выделяются и виртуальная реаль-
ность, и цифровая живопись, и интерактивная 
проекция, и 3D-анимация и т. д. Медиаискусство 
хорошо тем, что использует для творчества до-
стижения передовых технологий в самых разных 
областях. Если мы хотим понять историю разви-
тия новых медиа, то, как представляется, здесь 
значение имеют два аспекта. Первый — это развитие новых технологий, 
второй — развитие самого искусства. Во-первых, что касается техноло-
гического прогресса, начиная с середины-конца прошлого века, люди 
стали широко использовать электронные средства массовой информации 
и телевизионные сети в своей социальной жизни. Быстро развивались и 
некоторые нетрадиционные формы искусства, такие как боди-арт, ленд-
арт, концептуальное искусство. Во-вторых, если обратиться к развитию 
искусства, то этот вид искусства берет свое начало в движущемся изобра-
жении, эстетика которого уходит корнями в прошлое столетие, и перво-
проходцами этой эстетики были такие персонажи, как Франсис Пикабиа, 
Нам Джун Пайк, Марсель Дюшан.

Кроме того, эстетика экспрессионистского кино, представленная 
Вертовым, Дюлак и др., в определенной степени повлияла на выразитель-
ные средства и язык медиаискусства. Таким образом, можно сделать вы-
вод о том, что новые медиа, возможно, берут свое начало в эстетике фор-
малистического кино. Процесс реального рождения искусства по своей 
сути является процессом распространения и расширения, и с непрерыв-
ным развитием технологий это расширение набирает все большую силу. 
Оно изначально оказывает влияние на форму искусства так, что искусство 
развивается до механического воспроизведения, а позднее превращается 
в цифровое искусство. У медиаискусства есть пять отличительных черт: 
интерактивность, цифровизация, концептуальность, виртуальность и су-
ществование в реальном времени. При этом медиаискусство значитель-

Рис. 1. Марсель Дюшан. «Фон-
тан». 63 см х 48 см х 35 см. Ре-
ди-мейд (писсуар, белый фа-
янс, глазурь, краска), 1917 г.
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но отличается от традиционного 
искусства по возможностям экс-
понирования и изобразительно-
сти. Оно не только унаследовало 
от последнего стремление зани-
мать пространство, но и вобрало 
в себя два важных элемента ис-
кусства (звук и движение). Таким 
образом, можно констатировать, 
что медиаискусство добавляет два 
принципиально новых эстетиче-
ских критерия — течение времени 
и слуховое восприятие — и очень 
зависимо от высоких технологий.

Большинство ученых в 
ходе исследований приходят к вы-
воду, что новые медиатехнологии 
обладают выдающейся интерак-
тивностью, и отмечают, что инте-
рактивность является одной из ос-
новных отличительных черт этого 
искусства, которая конкретно про-
является во всеохватности, вза-
имодействии и участии зрителя. 
Действительно, целостность про-
изведений такого рода достигает-
ся при помощи взаимодействия 
между разными медиа или между 
человеком и компьютером; также, 
благодаря научно-техническому 
прогрессу, может быть реализова-
на их дистанционная передача. У 
всех этих форм интерактивности 
есть нечто общее: прямое взаимо-
действие произведения и зрителя, вплоть до того, что зритель может ме-
нять форму, образ, смысл произведения. Этот механизм мультимедийного 
слияния придает новым медиа новое эстетическое мышление.

Рис. 4. Яаков Агам. «Цветной лабиринт», вид 
на выставку

Рис. 2. Яаков Агам. Выставка цветных инте-
рактивных инсталляций «Рождение изобра-
жений»

Рис. 3. Яаков Агам. «Цифровое творчество»
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3. Медиаискусство и традиционное искусство
С изобретением перспективы и углубленным изучением анато-

мии человека в эпоху Возрождения искусство живописи перешло от двух-
мерного плоскостного изображения к трехмерному пространственному. 
В XIX веке пигменты, используемые в живописи, стали производиться 
машинами, и рождение пигмента в пробирках и развитие оптической 
теории способствовали активности импрессионизма. В XX веке распро-
странение массовой культуры и развитие науки и техники оказали еще 
большее влияние на искусство. Дальнейший прогресс в цифровых техно-
логиях привел к появлению медиаискусства, в котором видео, звук, текст 
и другие сверхтексты начали объединяться в целостную иммерсивную и 
интерактивную форму подачи информации зрителю.

Интерактивность — главная особенность произведений меди-
аискусства, которая отличает его от кино- и телеискусства, предполагаю-
щего пассивный просмотр. Эта особенность становится весьма очевидна, 
если посмотреть на такие произведения, как компьютерные онлайн-игры, 
путешествия по виртуальной реальности, сделанные при помощи Flash 
интерактивные веб-страницы и мультимедийные публикации. Компью-
терные сетевые игры — наиболее наглядное проявление «интерактивно-
сти» медиаискусства. В онлайн-играх люди контактируют между собой и, 
погружаясь в виртуальное пространство и становясь его частью, образуют 
сообщество. Таким образом, можно сказать, что общество в целом тоже 
виртуализируется, образуя большое виртуальное пространство, в кото-
ром размываются границы между действительным и воображаемым.

Когда люди погружаются в системы виртуальной реальности, 
имитирующие реальный мир, то есть в созданные компьютером трехмер-
ные виртуальные миры, они входят и погружаются в «киберпространство». 
Виртуальный мир нереален, но, с точки зрения сенсорных ощущений, он 
воспринимается как «настоящий», и поэтому «киберпространство» — од-
новременно и виртуальное, и настоящее. Мы можем войти в это особое 
«виртуальное настоящее пространство» и взаимодействовать с ним, пу-
тешествуя во времени и пространстве в физическом и географическом 
смысле, и даже в истории и реальности, в прошлом и будущем.

Интерактивность медиаискусства и использование в нем вирту-
ального пространства имеют особое значение если мы говорим о тради-
ционном искусстве. В искусстве первобытного общества, Средних веков, 
Ренессанса и последующих эпох творец и его творение противопостав-
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лялись друг другу. В некотором 
смысле,диалог между ними был 
однонаправленным, это были 
субъект-объектные отношения, 
и это остается актуальным даже 
в акционизме. В традиционном 
искусстве произведения служат 
либо для имитации реальных объ-
ектов, либо для выражения мыс-
лей и чувств художника. С другой 
стороны, в искусстве, предше-
ствующем медиаискусству, про-
изведение статично, оно может нуждаться в участии и взаимодействии 
со зрителем, но всегда находится в пассивной роли. В медиаискусстве ху-
дожник, зрители и даже время, место расположения произведения, осве-
щение и другие периферийные условия стали органичной частью произ-
ведения. Произведения медиаискусства способны «говорить» и общаться, 
поэтому даже если художник и является создателем, само произведение 
может быть представлено по-разному, в зависимости от степени участия 
зрителей, времени и места. Произведение искусства перестало быть не-
одушевленным статичным телом и превратилось в равный художнику 
субъект. Конечная форма художественного творения больше не определя-
ется исключительно волей творца, и больше нет фиксированной формы 
— есть множество различных факторов, которые определяют, как будет 
представлены постоянно меняющиеся и неопределенные формы. Это 
ключевое изменение, которое, по сути, подрывает традиционное значе-
ние искусства и тем самым ставит вопрос о природе искусства как с эсте-
тической, так и с философской точки зрения.

В своем отношении к пространству медиаискусство фактически 
реализует мечту искусства о пространстве. Еще до эпохи Ренессанса люди 
стремились изобразить реальное пространство и объекты на двумерной 
плоскости, и лишь с изобретением геометрического метода построе-
ния перспективы Ф. Брунеллески у художников появилась возможность 
воплотить это стремление в реальность. Тем не менее, у линейной пер-
спективы есть и свои недостатки — она несовершенна тем, что все рас-
сматривается с одной точки зрения, которая не соответствует реальности 
просмотра, и поэтому пространство и объекты, созданные в соответствии 

Рис. 5. Яёи Кусама. Бесконечные зеркала. 2019
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с перспективой, могут быть лишь воображаемым видом. Кубисты, чтобы 
избежать этого, пошли на крайние меры — сплющили и геометрически 
упростили формы объектов во всех точках зрения. Прямым следствием 
такой практики является то, что пространство произведения остается 
двухмерной плоскостью, где исчезает первоначальная иллюзия и созда-
ется новая, ведь в реальности никто не видит объекты так, как это делали 
художники-кубисты. В работах художников поп-арта широко использо-
вались коллажи и реальные объекты. Если коллаж все еще имеет характер 
перспективной иллюзии, то использование физических объектов — это 
уже реальное пространство. Это была своего рода революция в отноше-
нии способов построения пространства, но и здесь пространство все еще 
было статично. В более позднем направлении, акционизме, был сделан 
следующий шаг: произведение искусства (т. е. художник, совершающий 
перфоманс или художественную акцию) не только помещено в реальное 
трехмерное пространство, но и само по себе обретает разум, начинает 
двигаться, что принципиально отличает его от инсталляции. С развитием 
фототехники стали появляться произведения с использованием видео. 
Пространство на экране стало подвижным, что значительно расширило 
рамки пространства, и, что еще важнее, к этому пространству добавился 
фактор времени. Получается, что было преодолено традиционное огра-
ничение пространства, скованного одним мгновением. И время, и про-
странство становятся подвижными, однако в этот период художник и зри-
тель все еще находятся вне пространства художественного произведения, 
то есть пространство, в котором находятся художник и зритель, по-преж-
нему не может быть интегрировано с пространством внутри произведе-
ния искусства. С появлением медиаискусства эта интеграция была совер-
шена. Художник и зритель находятся внутри произведения искусства и 
могут войти и выйти из него в любой момент. В отличие от внутреннего 
пространства произведения искусства, человек находится в четвертом 
измерении, кроме того, есть еще и временное измерение. Именно поэто-
му пространство в медиаискусстве действительно очень многомерно. Че-
ловек одновременно является всеведущим Богом и рабом окружающего 
его виртуального пространства. Идеал был не просто достигнут, но были 
превзойдены все ожидания. Подобно тому, как импрессионисты сделали 
изображение света и цвета целью живописи так, что ни один объект не 
мог ускользнуть из поля зрения, эта трансформация пространства имеет 
большое значение для развития и дальнейшей истории самого искусства.
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4. Художественное творчество в контексте медиаискусства
Как показывает история науки и техники прошлого века [10], 

развитие и прогресс искусства в большей степени обусловлены техноло-
гическими инновациями и сменой концептуальных подходов. Это выра-
жается в следующем. Во-первых, распространение модернизма и постмо-
дернизма еще больше расширило горизонты человека и углубило наши 
понимание природы искусства и эстетики. Во-вторых, на фоне непре-
кращающегося развития информационных технологий идеи и подходы в 
художественной деятельности, предложенные Марселем Дюшаном, Энди 
Уорхолом и Нам Джун Пайком, в том числе и поп-арт и дадаизм, пере-
носятся и в область цифрового искусства. В-третьих, чрезвычайно тесное 
слияние науки, технологий, жизни с художественными течениями и ис-
кусством служит богатым источником творчества для теории и практики 
медиаискусства. Причины такого колоссального успеха медиаискусства в 
наше время стоит искать именно в исследованиях и экспериментах ху-
дожников прошлого века.

После тысячелетий непрерывного развития традиционное ис-
кусство остро нуждалось в новом вдохновении. По этой причине и поя-
вилось медиаискусство. В условиях, когда развитие модернистского ис-
кусства было ограничено, появление медиаискусства, с одной стороны, 
привнесло в него новую жизненную силу и вдохновение, а с другой — луч-
ше отвечало требованиям постиндустриального общества. С наступлени-
ем цифровой эпохи медиаискусство также претерпевает трансформацию. 
Тем не менее, пока художественное выражение определяется эмоциями 
человека, то, вне зависимости от того, как меняются формы искусства, 
оно по-прежнему способно волновать наши сердца. И все же, по срав-
нению с классическим и традиционным искусством, история которого 
насчитывает тысячи лет, новые технологии, пусть и стремительно разви-
вающиеся, все еще воспринимаются как что-то очень новое. Технологи-
чески между традиционным искусством и медиаискусством существует 
разрыв, и художники медиаискусства похожи на средневековых зари-
совщиков анатомии человека в том смысле, что они занимаются чем-то, 
что их современникам не представляется деятельностью с высокой худо-
жественной ценностью. Однако искусство всегда проходит этот путь от 
«ничего» к «чему-то», от порицания к почитанию и затем — к упадку. Ме-
диаискусство сейчас находится на переходном этапе, развиваясь вместе 
с современными технологиями, когда медиатизация реальности, цифро-
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визация общества становятся все 
более очевидны, что значительно 
укорачивает путь развития меди-
аискусства. Противоречие меж-
ду локализацией и поляризацией 
лишь нарастает по мере развития 
процессов глобализации. Для ме-
диаискусства это означает, что его 
по-разному будут понимать зрите-
ли разных возрастов и стран, и ему 
не удастся достичь того единства 
понятийного аппарата и подходов, 
которое свойственно традицион-
ному искусству.

Возникновение и разви-
тие медиаискусства способство-
вало новациям в традиционном 
искусстве и еще больше расши-
рило художественную сферу. При 
помощи ПО и программирования 
художники теперь могут создавать 
более яркие, живые и правдопо-
добные сцены. Представления о 
медиаискусстве, его типология 
не являются чем-то неизменным 
— изначально это был видеоарт, позже появилось веб-искусство. Инте-
рактивность — это часто используемое в медиаискусстве средство вы-
разительности. На иллюстрации ниже приведено произведение инте-
рактивного искусства в реальном времени автора Ян Си, которое было 
представлено на Гонконгском фестивале медиаискусства. Это экран, ко-
торый взаимодействует со зрителем в режиме реального времени. Взаи-
модействие со зрителем стимулирует интерес и воображение последнего, 
монолог становится диалогом, в которых зритель и произведение явля-
ются равными партнерами. Таким образом зритель получает новый визу-
альный опыт, формируются новые образы.

В последние десятилетия в Китае прошел целый ряд крупных 
выставок медиаискусства, получивших ошеломляющий отклик у обще-

Рис. 6. Интерактивное искусство в реальном 
времени. «Интерактивное цифровое граффити»

Рис. 7. Исаак Жюльен. «Десять тысяч волн». 
2014
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ственности. Например, это та-
кие мероприятия, как приуро-
ченный к Олимпийским играм в 
Пекине в 2008 году проект «Син-
тетическая эпоха: медиа-Ки-
тай 2008» и выставка 2011 года 
«Продлевая жизнь: медиа-Китай 
2011», на которых широкой пу-
блике была представлена новая 
концепция медиаискусства. В 
2014 году в Национальном музее 
искусств Китая была проведена 
масштабная выставка, посвя-
щенная новым медиатехноло-
гиям — международная триен-
нале медиаискусства «Взгляд 
на предмет 2014». На выставке, 
являвшейся беспрецедентным 
по своему разнообразию зрели-
щем, был представлен широкий 
спектр произведений, в том чис-
ле 58 работ из 22 стран и реги-
онов, что показало возможности 
новых медиатехнологий со всего 
мира. В то же время немало про-
водится и небольших выставок 
медиаискусства, и этот формат 
начинает быть знаком и понятен 
публике.

В настоящий момент 
в Китае уже наступил период 
глубокой диверсификации ме-
диаискусства. Эта «диверси-
фикация» проявляется в трех 
аспектах. Во-первых, это раз-
нообразные и индивидуальные 
художественные стили худож-

Рис. 9. Дэвид Кохейн. «Силуэт. Каркас». 2019

Рис. 8. Чжан Вэньбо, Лю Фэй. Экран «Цветные 
фантасмагории». 2021

Рис. 10. Выставка «Круговой удар — Видео-арт 
21» (англ. «The Circular Impact: Video Art 21»). 
2021. Галерея OCAT, Шанхай
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ников, во-вторых, кросс-медийные формы выражения, и в-третьих — 
уникальные мультимедийные средства. Современный этап развития тех-
нологий 3D-анимации и компьютерной графики позволил художникам 
получить навыки, которых они никогда не имели раньше, и еще больше 
расширить пространство для самовыражения. Глубинный подход озна-
чает, что создание искусства не сводится к простому цифровому синтезу 
или использованию простых технических средств. Напротив, уже ставшие 
классическими произведения медиаискусства, дошедшие до наших дней, 
являются продуктом искусства и науки, в полной мере выражающим че-
ловеческий интеллект, эмоции и философские концепции. Помимо мно-
жества новых техник, медиаискусство способно создавать захватываю-
щие и проникновенные произведения искусства; в то время как сетевые 
технологии продолжают развиваться, медиаискусство становится все бо-
лее выразительным и способно достигать эффектов, что не может быть 
сделано другими средствами.

5. Будущее искусства в контексте медиаискусства
Медиаискусство, используя последние достижения науки и тех-

ники, дает новые возможности для формирования новых художествен-
ных стилей, а потому будущее искусства, как с точки зрения его художе-
ственности, так и технического исполнения, является актуальной темой, 
достойной глубокого осмысления. При сближении технологий и искус-
ства возникает опасность чрезмерного уклона в технологичность и пре-
небрежения тем, что и является исходной причиной творческого акта, по-
гружения в технологическую трясину при погоне за красивым эффектом. 
Это важная проблема, которая так же требует дальнейших исследований, 
поэтому, чтобы не сбиться с верного пути, прежде чем давать научные 
рамки медиаискусству, необходимо проанализировать и осмыслить про-
цесс цифровизации искусства.

Если смотреть на эти проблемы с точки зрения автора-творца, 
то для него медиаискусство не более чем средство художественного вы-
ражения, не требующее особого внимания, а потому художники гораздо 
в большей степени фокусируются на общечеловеческих темах — куль-
турных различиях, постколониализме, глобализации и т. д. В то же вре-
мя цифровизация делает упор на сфере технологического применения: 
например, виртуальной реальности, интерактивности, сверхтекстах и т. 
д. Именно эта разница в приоритетах и мешает многим художникам дви-
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гаться вперед. Творческий процесс в медиаискусстве требует владения 
специализированными технологиями, что вызывает опасения многих 
традиционных художников, которые боятся оказаться ограниченными в 
своем творчестве. Если раньше большая часть художников не нуждались 
в чьей-либо помощи или сотрудничестве, и они создавали свои произве-
дения независимо, а результаты их творчества принадлежали им самим, 
то медиаискусство требует совместных усилий специалистов из разных 
областей. Это означает, что художнику, возможно, придется пойти на 
компромисс в вопросе авторского стиля (неизменно важного для любого 
художника), а сам он, прежде единственный и независимый творец, пре-
вращается в своего рода координатора-куратора, подобного дирижеру, 
который, общаясь с разными музыкантами, вырабатывает четкое и ясное 
понимание музыкального произведения и обеспечивает его благозвучие. 
Кроме того, еще одна важная причина, по которой традиционным худож-
никам трудно перейти к медиаискусству, заключается в том, что боль-
шинство произведений, созданных с помощью новых медиа материалов, 
связаны с высокими коммерческими интересами. Это может вызывать 
неприятие у художников, которые всегда претендовали на роль критиков 
и обличителей общества, осмысляющих культуру.

В «Истории искусства» Гомбриха показано, что история искус-
ства не является фиксированной, и в предписанных ситуациях худож-
ники продолжают ставить и решать проблемы, что приводит к соответ-
ствующим изменениям истории искусства [11]. Чтобы соответствовать 
новому художественному духу в искусстве художники должны использо-
вать новые художественные формы для творчества, а иначе пророческие 
слова Гегеля о смерти искусства сбудутся. После вступления в эпоху новых 
медиа до сих пор не появилось адаптированной формы искусства, кото-
рая бы выражала художественный дух общества, а значит, есть и другая 
реальность, существующая в современном обществе. Современное обще-
ство — плюралистическое, основанное на художественном духе предыду-
щих обществ, а искусство постоянно прогрессирует и не может и не будет 
иметь конца или смерти.

Из истории мы знаем, что в прошлом к мастерству художни-
ков, причем как ремесленников, так и живописцев, предъявлялись очень 
высокие требования. Это вынуждало их продолжать упорные штудии, а 
художником мог быть далеко не каждый. Напротив, в современном об-
ществе, а особенно сейчас, когда стремительно развиваются цифровые и 
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сетевые технологии, искусство тяготеет к упрощению, примитивизации 
и понижению качества. Основа технологий — это практичность и опера-
тивность, поэтому владение программным обеспечением на достаточ-
ном уровне уже позволяет обычному человеку создавать произведения 
искусства. В то же время, с точки зрения художника, высокие технологии 
позволяют сэкономить время и силы и создавать хорошие произведения 
искусства гораздо быстрее, тем самым своевременно и лучше удовлет-
воряя запросы общества в постоянно меняющейся материальной и ду-
ховной культуре. Таким образом, вместе с непрерывным развитием и 
применением цифровых технологий обработки информации и интерак-
тивного творчества популяризация искусства, его массовость становятся 
все более очевидны, а эстетические особенности медиаискусства — более 
яркими. Действительно, с появлением возможностей для масштабного 
воспроизводства, «производственные силы» искусства полностью выс-
вободились, и оно перестало быть чем-то далеким от общественности. 
Теперь общественность тоже может участвовать в творчестве, а с попу-
ляризацией искусства его взаимодействие с реальностью становятся все 
более заметным и значимым. Кроме того, в процессе непрерывного об-
новления медиа пространственно-временные структуры усложняются, а 
психологическое пространство, основанное на медиаискусстве, выходит 
за пределы трехмерного зала. Открытие для зрителя интерактивного ис-
кусства и техник монтажа и редактирования порождает принципиально 
новый способ устройства взаимоотношений между медиаискусством и 
аудиторией.

Заключение
В искусстве, вне зависимости от того, о каких техниках и сред-

ствах идет речь, в центре внимания художника находится содержание про-
изведения и его творческое видение. Произведение является не более чем 
инструментом для выражения взгляда творца, и для того, чтобы выразить 
свое видение наилучшим образом, автор подбирает оптимальную тему, 
а все используемые им техники и средства можно отнести к содержанию 
или форме. Задействованные в творческом акте техники и средства слу-
жат естественной цели выражения смысла, заложенного автором, и в этом 
смысле абсолютно равны между собой, поэтому жизнеспособность и судь-
ба медиаискусства определяется не только лишь тем, что в его творчестве 
используются новые медиа. В действительности медиа, технологии как та-
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ковые и искусство никак не связаны, и в творческом процессе технологии 
играют вспомогательную роль и не могут сами по себе служить для завер-
шения творческого акта. Наиболее значительные проблемы медиаискус-
ства в настоящее время, как видится, относятся к вопросам инструмента и 
формы, и большая часть представителей медиаискусства придает слишком 
большое значение форме, забывая о содержании.
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