
Наука ЮУрГУ: материалы 72-й научной конференции 
Секции технических наук 

164 

УДК 7.036 + 070.1 
РОЛЬ НОВЫХ МЕДИА В РАЗВИТИИ  

СОВРЕМЕННОГО ИСКУССТВА 
 

С.Д. Ворошин, С.А. Оттен, Е.А. Надеина 
 

В работе рассмотрено влияние новых медиа на современную 
культуру. В рамках исследования определены: особенности на-
правлений в искусстве, место новых технологий в современной 
культуре, актуальные тенденции их развития; описан инструмен-
тарий современного художника. Результатом исследования стал 
анализ актуальных форм художественной деятельности, в част-
ности новые медиа. 
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В настоящее время существует огромное количество всевозможных 

медийных ресурсов, доступных как массовому пользователю, так и от-
дельным группам лиц. Для лучшего понимания нынешней ситуации в ми-
ровом искусстве следует проследить их истоки, уходящие в последние де-
сятилетия минувшего века. 

В разное время к вопросу новых медиа обращались исследователи из 
разных областей: истории, искусствоведения, философии и культуроло-
гии [1–11]. Тенденция компьютеризации общества началась около 1980-х 
годов с появлением цифровых технологий, до этого медиа полагались на 
аналоговые и печатные носители. Со временем этого стало не хватать, ав-
торы постепенно отказывались от искусства в традиционном смысле слова, 
от таких свойственных европейской культуре видов репрезентации, как 
картина, скульптура [12, с. 9, 19]. Появилась потребность возможности 
ухода в реальность, выхода за холст. Иными словами, люди сталкиваются 
с проблемой репрезентации образа. М. Вартофски в 1979 году писал: «Мы 
можем одновременно иметь альтернативные, радикально отличные друг от 
друга каноны репрезентации» [13, с. 15, 175, 176, 181]. Это подтверждает 
мысль, что актуальное искусство ХХ века осознает как проблему сам спо-
соб существования образа в представлении, которое отличается условно-
стью и зависит каждый раз от новых установок. Появляется необходимость 
визуализации, интерактивности творческого действия. Так постепенно бы-
ла создана новая форма представления искусства – новые медиа. 

Наиболее ясно термин «Новые медиа» объяснил Рассел Нойман, про-
фессор Мичиганского университета: «New media – это новый формат су-
ществования средств массовой информации, постоянно доступных на 
цифровых устройствах и подразумевающих активное участие пользовате-
лей в создании и распространении контента». Тем самым, новые медиа – 
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это термин, который обозначает появление компьютерных, цифровых и се-
тевых коммуникаций и технологий в конце ХХ века. 

Данное исследование направлено на определение влияния новых медиа 
на искусство настоящего и будущего. Следует выяснить, как будет ре-
шаться проблема репрезентации, возможности соучастия и преодоления 
технических барьеров через изучение смены концепций современного ис-
кусства. 

Историю внедрения новых медиа в искусство стоит отсчитывать от мо-
мента задолго до их внедрения в искусство современного для нас понима-
ния. В 1920 году Марсель Дюшан создал работу «Вращающиеся стеклян-
ные диски (Точная оптика)», работа была интерактивной, на дисках прояв-
лялся силуэт проходящих мимо зрителей [14]. Уже тогда художники осоз-
навали необходимость в большем взаимодействии объекта искусства и его 
потребителя. Также важной тенденцией, появившейся задолго до периода 
активного развития новых медиа, можно назвать стремление к неруко-
творности и автоматизации искусства. Так, в основном с подачи дадаистов 
и футуристов коллаж становится полноправным видом визуального искус-
ства. Рамки плоскостного понимания холста сходят на нет и систематиче-
ски разрушаются. 

В искусстве дадаистов также можно увидеть и примеры автоматизации: 
понятие «Дадаистический стих» подразумевало использование предвари-
тельно вырезанных из бумажных носителей слов для составления «случай-
ного» произведения. Слова перемешивались, а затем располагались в слу-
чайном порядке. Таким образом художники стремились отстраниться от 
искусства, пытаться минимально воздействовать на результат, в данном 
случае творение перепоручалось «судьбе», с появлением же компьютеров 
возможностей отстраниться от собственного произведения стало во много 
раз больше.  

Современными медиа времен дадаистов были газеты – источник ин-
формации, изображений и политических мнений. Для искусства газета 
стала побуждением к «коллажу» и «деколлажу», где изобразительные и 
информационные потоки перерабатываются для получения нового смыс-
ла [15, 16]. Тенденция к автоматизации и иммерсивности сохраняется и 
в 30-50-е годы. Художники больше экспериментируют с языком и музы-
кой, что отражает потребность в расширении сферы влияния на органы 
чувств человека; если раньше одностороннего визуального контакта между 
зрителем и произведением было достаточно, то теперь появляется тенден-
ция к расширению каждого элемента этого уравнения. Зарождается и дос-
тигает своего расцвета построенное на интерактивности кинетическое ис-
кусство.  

В это же время появляется важнейший элемент медиа-искусства в со-
временном понимании – видео-арт. Художники освобождаются от бремени 
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материальности, появляется пространственно-временное искусство, под-
лежащее повторению, т. е. имеющее признаки нематериального объекта. 
Если театр предоставлял протяженный во времени аудиовизуальный ряд, 
который нельзя было повторить с абсолютной точностью, то видео позво-
лило художникам не только сохранять и многократно воспроизводить по-
лет фантазии, но и документировать реальность, делая необходимые для 
раскрытия тем акценты. Также важно заметить, что видео позволило запе-
чатлеть самого художника в момент творчества [14]. Появление телевиде-
ния создало объект для активной дискуссии как внутри творческого сооб-
щества, так и за его пределами. Критика телевидения была самой популяр-
ной темой видео-арта с момента его появления и до 1980-х годов. 

В 60-х начался период ускоренного внедрения новых медиа и интерак-
тивности в искусство. Видео и фотокамеры становились все доступнее, ху-
дожник чаще становился элементом протестного движения. Тенденция к 
иммерсивности становится очевидной. Так, например, в своем наиболее 
известном перфомансе «Ритм 0» (1974 г.) Марина Абрамович выступает в 
роли тела, с которым зритель может взаимодействовать с помощью любого 
из предоставленных ему художницей инструментов, тем самым она позво-
лила самому зрителю формировать произведения. 

Появление персональных компьютеров стало, пожалуй, наиболее важ-
ной вехой в истории формирования медиа искусства. Их активно исполь-
зовали как инструмент, а также исследовали и критиковали как явление. 
Для фотоискусства это означало возможность не только запечатлеть ре-
альность, но и исказить ее по своему желанию. С появлением доступных 
программ для видеомонтажа грань между профессиональным и любитель-
ским кинематографом тускнеет. У независимых художников появляется 
возможность преодолеть барьеры входа.  

С появлением Интернета влияние зрителя на искусство достигает сво-
его апогея. Теперь он может вмешиваться не только в ход перформанса 
или внешний вид видеоинсталляции, но и в саму судьбу художника. Физи-
чески существующие галереи и улицы перестают быть единственными 
платформами существования искусства. Любое произведение теперь мож-
но свободно разместить для просмотра на большую аудиторию. Также 
важно сказать, что художники начинают использовать такую новую форму 
высказывания как интернет-сайт. Так, например, художник Мэтт Малли-
кан создал сайт thecooker.com, с помощью которого превратил собствен-
ные наблюдения из путешествий в интерактивный опыт. 

В современном мире художник может позволить себе находиться в по-
стоянном контакте со зрителем и доверять ему большие части составления 
произведения. Так, на платформе Instagram художники на протяжении ме-
сяца проводили эксперимент, в рамках которого разные зрители через от-
веты на наводящие вопросы по кусочкам собирали иллюстрацию: им 

http://thecooker.com/


Наука ЮУрГУ: материалы 72-й научной конференции 
Секции технических наук 

167 

предлагалось решить, кто будет изображен, какие действия будут совер-
шаться, в какой обстановке, и даже определить цветовую гамму работы. 
Благодаря стриминговым сервисам появляются такие проекты, как перфо-
манс «Россия 2020» Катрин Ненашевой, который представляет собой пря-
мую трансляцию видео с идущей по городу художницей, а зрители в чате 
через опросы могут определять ее действия. Художница здесь рассматри-
вается как персонаж компьютерной игры, в которую играет зритель. Цель 
игры: помочь человеку с депрессией пережить неделю. Здесь зритель дей-
ствует на трех уровнях: пассивный наблюдающий, активный, определяю-
щий действия, а также выбор действий зависит от случайных прохожих, с 
которыми художница взаимодействует. 

Важно также и создание продукта виртуальной реальности. В книге 
«Новые медиа в искусстве» Майкл Раш так определяет эту технологию: «В 
виртуальной реальности зритель, вместо того чтобы пассивно сидеть перед 
экраном, абсолютно поглощен тем миром, который существует параллель-
но действительности. Понятие «виртуальной реальности» используется 
для обозначения опыта пребывания в трехмерном пространстве, в искусст-
венно созданном мире, который откликается на действия пользователя, об-
лаченного в шлем с дисплеем, электронные перчатки и костюм с оптово-
локном». Сейчас, конечно, это определение устарело. Например, Ненашева 
в своих перфомансах также применяла технологию виртуальной реально-
сти, и если раньше VR-очки можно было использовать только стационар-
но, с привязкой к месту, то теперь художница смогла позволить себе пере-
двигаться по городу, при этом визуально и через аудио находясь в другой 
реальности. В очках транслировались кадры из российских ПНД. 

В 2020-ом году мы можем наблюдать сильнейшее влияние новых медиа 
на искусство (что не удивительно, ведь ускорение скорости развития медиа 
арта находится наравне с экспоненциальным ускорением скорости разви-
тия технологий). Из-за эпидемии COVID-19 музыкальные фестивали про-
ходят в полностью цифровом пространстве, галереи и театры проводят вы-
ставки на веб-сайтах, виртуальная реальность набирает вес и становится 
все ощутимее и ближе к реальности физической. 

Смотря на скорость развития симбиоза новых медиа и искусства, мож-
но с уверенностью предположить, что основной путь заключается в охвате 
как можно большего количества органов чувств зрителя. Искусство стано-
вится все более обволакивающим, подобно тому, как в фильме «Матрица» 
главного героя подключали к виртуальной реальности внутри склизкой 
субстанции. Если искусство до столкновения с медиа воздействовало в ос-
новном на зрение или слух отдельно (исключением будет театр, воздейст-
вовавший на оба этих чувства), то после начали возникать симбиозы, до-
ходящие до полного погружения с использованием абсолютно каждого ор-
гана чувств. Вероятнее всего, эта тенденция к расширению сферы влияния 
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и реальности искусства сохранится, трансформируясь в полноценное и 
доступное для существования пространство. Опыт «переживания» произ-
ведения становится для созерцателя все реальней, превращая его из зрите-
ля в участника. 

Таким образом, часть современного искусства возвращает художест-
венную практику к проблеме формального и смыслового выражения со-
вершенства, к поиску новых решений привычной нам задачи искусства. 
Репрезентацию призывают понимать как конструктивный элемент искус-
ства, и бремя основополагающей составляющей возлагается на коммуни-
кацию. Эта революция в искусстве создает метаморфозу роли художника, 
который должен создавать контекст, где наблюдатель конструирует ее/его 
опыт и сам смысл данного контекста. Так, общемировая художественная 
действительность продолжает эволюционировать, постепенно уничтожая 
невозможность коммуникативной попытки. 
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