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Аннотация. В статье рассматриваются два этапа развития техно-художественной гибри-
дизации, предопределивших появление цифрового искусства. Опираясь на гипотезу о 
проходившем на протяжении XX вв. взаимопроникновении техники и искусства, автор 
определяет значимые события для становления цифрового искусства. Затрагивается 
проблема последствий техно-художественного взаимодействия до середины XX вв., а 
также в фокусе внимания автора оказывается последующий период, особенность кото-
рого определяется появлением кибернетики и компьютерных технологий. В заключение 
указываются трудности принятия компьютера как творческого инструмента, преодоление 
которых вызовет к жизни новое художественное течение – цифровое искусство.
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THE GENESIS OF DIGITAL ART: TECHNOLOGICAL AND CYBERNETIC ART

Abstract. The author studies two phases of techno-art hybridization evolution that have prede-
termined digital art emergence. Significant events for digital art formation are defined by using 
the hypothesis of technology and art interaction that was taking place throughout the 20th 
century. Techno and art interaction effects are briefly considered up to the middle of the 20th 
century. The next period presents a greater interest owing to the emergence of cybernetics and 
computer technologies. In conclusion the author highlights some difficulties in adopting the 
computer as a creative medium and argues that in case of their overcoming a new kind of art, 
namely digital, will appear. 
Key words: techno-art hybridization, digital art preconditions, technological art, cybernetic art, 
the genesis of digital art.

1Для определения основных факторов генезиса цифрового искусства стано-
вится необходимым обратить внимание на процессы взаимодействия искусства, 
науки и техники, берущих своё начало в конце XIX в. и продолжающихся вплоть 
до сегодняшнего дня. Представляется возможным разделить период времени с 
конца XIX в. до начала XXI на �тапы, демаркационной линией каждого из кото-XIX в. до начала XXI на �тапы, демаркационной линией каждого из кото- в. до начала XXI на �тапы, демаркационной линией каждого из кото-XXI на �тапы, демаркационной линией каждого из кото- на �тапы, демаркационной линией каждого из кото-
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рых будет особая технология или 
устройство, значительным образом 
преобразующая творческую деятель-
ность.

Для �того воспользуемся пред-
ложенной Д.В. Галкиным периодиза-
цией, насчитывающей четыре �тапа: 
технологическое искусство (конец 
XIX� � середина XX в.�, кибернетиче-� � середина XX в.�, кибернетиче-XX в.�, кибернетиче- в.�, кибернетиче-
ское искусство (1950�1960 гг.�, циф-
ровое искусство (1970�1990 гг.� и ги-
бридное искусство (1990�2000-е гг.� 
[3, с. 44]. Стоит внести уточнения ка-
сательно последнего �тапа гибридного 
искусства, выявляющего общую логи-
ку работ Д.В. Галкина, в основе кото-
рой лежит гипотеза, описывающая не 
только формирование во второй поло-
вине XX в. цифровой культуры, но и её 
последующее преобразование в куль-
туру искусственной жизни [4, с. 11�
12]. Здесь же будут рассмотрены два 
начальных периода интеграции техно-
логии и искусства XX в. � техническое 
и кибернетическое искусство, которые 
сформировали фундамент для появле-
ния искусства цифрового. 

Первым �тапом на пути формиро-
вания цифрового искусства было тех-
нологическое искусство, возникнове-
ние которого относится к концу XIX в., 
с появлением кино- и фотоаппарату-
ры. Термин «технологическое искус-
ство» одним из первых использовал 
француз Франк Поппер [3, с. 45] для 
обозначения тенденции проникнове-
ния технологии в процессы художе-
ственной деятельности. Особенностью 
фотографии и кинематографа стано-
вится непосредственная зависимость 
от технических средств, таких как 
кино- и фотокамера, создания и вос-
приятия художественных объектов. 
Одним из первых, кто обратил своё 

внимание на данный феномен, был 
В. Беньямин (в работе «Произведение 
искусства в �поху его технической вос-
производимости»� [1]. В. Беньямин 
замечает опосредующую роль камеры 
между игрой актёра и зрителем, выво-
дя из �того наблюдения два основных 
следствия [5, с. 45]. Во-первых, воз-
можности восприятия аппаратурой 
изображения сильно отличаются от 
восприятия зрителя, непосредственно 
наблюдающего за игрой по той причи-
не, что технические средства запечат-
левают действия не полностью, выде-
ляя и акцентируя лишь некоторые из 
них. Во-вторых, между игрой актёра и 
зрителем отсутствует обратная связь, 
ранее имевшая место во время теа-
трального представления, позволяв-
шая актёру скорректировать своё вы-
ступление в соответствии с реакцией 
зрителя [5, с. 45]. 

Ещё одним моментом, демонстри-
рующим взаимопроникновение тех-
нологии и искусства в кинематографе, 
является техническая способность 
фильма синтезировать разнородные 
художественные формы, такие как те-
атр, музыку, литературу и пластиче-
ские искусства, в единое произведение 
[5, с. 45], а отснятый материал являет-
ся технически воспроизводимым, что 
многократно увеличивает �кспозици-
онные возможности кинокартины пе-
ред тем же спектаклем. Впоследствии 
кинематографу предстоит сыграть 
роль одного из главных создателей и 
распространителей массовой культу-
ры, наравне с радиовещанием и по-
явившимся позднее телевидением [3, 
с. 45�46]. К тому же, следует отметить 
возможность создания кинофильмом 
характерной для него иллюзорно-
сти, базирующейся на использовании 
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спец�ффектов и монтажа в воспроиз-
ведении визуального ряда [5, с. 46]. 

Технологическое искусство в му-
зыке отметилось появлением �лектро-
музыкальных инструментов, таких 
как телармониум, терменвокс, Вол-
ны Мартенó, и, в целом, музыкаль-
ную �стетику начинает интересовать 
�лектротехническое, машинное звуко-
извлечение, внимание к физическим 
параметрам звука. Осуществляются 
�ксперименты по соединению музыки, 
цвета и света. Изобретается звукоза-
писывающая аппаратура: фоноавто-
граф (только запись звука�, фонограф 
(доступна запись и воспроизведение 
звука�, граммофон и патефон. 

На волне технологизации искус-
ства трансформируется и скульпту-
ра, явив миру кинетические и свето-
пространственные произведения. В 
разное время представителями таких 
течений, как дадаизм, футуризм, кон-
структивизм и Баухауз, были созданы 
примеры подобных произведений. К 
ним можно отнести мобили А. Колде-
ра, В. Татлина, Н. Шеффера, Н. Габо, 
Л. Мохой-Надь, Ж. Т�нгли, Л. Эмери, 
Л. Кастеля и др.

Следующим �тапом гибридизации 
технологии и искусства становится 
кибернетическое искусство, отно-
сящееся к 50-м гг. XX в., в основе ко-XX в., в основе ко- в., в основе ко-
торого находится использование в 
творческой деятельности достижений 
компьютерных технологий и кибер-
нетики, как в качестве нового инстру-
ментария, так и в роли источника ху-
дожественных принципов и идей [2, 
с. 79]. Появление компьютеров, воз-
можности их программирования и 
обработки информации привнесли в 
уже существовавшее технологическое 
искусство �лемент интерактивности и 

автономности произведений. Стано-
вясь интерактивной, т.е. отзывчивой 
к внешним воздействиям, подобная 
технологическая система знаменует 
собой смещение в искусстве от ста-
тики произведения к его динамике и 
процессуальности, протекающей в ре-
альном времени, но, в отличие от пре-
дыдущего �тапа технологического ис-
кусства, подобные ответные реакции 
носят на порядки более сложный, про-
граммируемый характер. Как замечает 
Д.В. Галкин [3, с. 46], названия таких 
жанров кибернетического искусства, 
как компьютерная по�ма, компьютер-
ная графика, компьютерная анимация 
и музыка, алгоритмическая живопись, 
роботизированная скульптура, отра-
жают дух �того �тапа гибридизации 
технологии и искусства. Именно на 
�том �тапе впервые компьютер был ис-
пользован в решении задач искусства. 

Рассмотрим события техническо-
го характера, связанные с периодом 
кибернетического искусства, которые 
позднее привели к возникновению 
цифрового искусства. 

К первому из них можно отнести 
появление графических интерфейсов, 
в значительной степени упростивших 
взаимодействия между компьютером 
и человеком, а также программ для 
работы с компьютерной графикой. В 
качестве примеров можно привести 
прообраз современных систем авто-
матизированного проектирования: 
“Sketchpad” (1963�, созданная А. Сазер-
лендом, продемонстрировавшая инно-
вационный графический интерфейс 
[6, с. 125]; разработанная в сотруд-
ничестве с Д. Энгельбартом и Ст�нд-
фордским университетом компьютер-
ная система “NLS” (“oN-Line System”� 
в 1968 г., одна из первых использовав-
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шая гипертекстовые ссылки, компью-
терную мышь, выполнение программ в 
оконном режиме, работу с базами дан-
ных, взаимодействие между несколь-
кими компьютерами и т.д. [8].

Следующим достижением стано-
вится разработка графических языков 
программирования, позволявших изо-
бражать различные геометрические 
фигуры и символы, осуществлять по-
строение графиков математических 
функций, т.е. закладываются основы 
компьютерной графики как само-
достаточного явления. Были пред-
ставлены графические расширения, 
созданные на таких языках програм-
мирования, как ����ON и др., а так-����ON и др., а так- и др., а так-
же специализированные ���LIX, �X-���LIX, �X-, �X-�X-
PLO�, �OMP��T�� �� 56 и др. [6, 
с. 125]. Разработаны первые програм-
мы для художников: S�pe� Paint ав-S�pe� Paint ав- Paint ав-Paint ав- ав-
торства Д. Шоупа (D. Sho�p� в пакете 
“The �olo� Video System”, Paint и Paint 3 
Э.Р. Смита (�.�. Smith� и т. д. [6, с. 126]. 

Появляются и развиваются ком-
пьютерные сети. Считается, что пер-
вой рабочей компьютерной сетью 
стала ��P�N�T, передача по которой 
была осуществлена в 1969 г.. Создание 
��P�N�T ознаменовало начало по- ознаменовало начало по-
явления множества других специали-
зированных сетей, впоследствии объ-
единённых в единую сеть Интернет [6, 
с. 126]. 

К социокультурным изменениям 
рассматриваемого периода можно от-
нести начавшееся постепенное вхож-
дение кибернетического искусства в 
общие тенденции искусства, обнаружи-
вающееся в возрастающем числе �кспо-
нированных работ, как на профильных 
выставках, посвящённых только кибер-
нетическому искусству, так и на смеж-
ных. В 1965 г. были проведены выставки 

“Gene�ative �omp�te�g�afik” (в Высшей 
школе техники в Штутгарте�, “�omp�t-�omp�t-
e�-Gene�ated Pict��es” (в галерее Говарда 
Вайза в Нью-Йорке�, выставка в галерее 
Венделин Нидлих (Wendelin Niedlich� в 
Штутгарте [6, с. 134]. В 1968 году про-
шла выставка “Some Mo�e �eginnings” 
в Бруклинском музее Нью-Йорка, ста-
вившая перед собой цель более близ-
кого сотрудничества между представи-
телями художественного мира, науки 
и техники [6, с. 134-135]. В 1970 году в 
Нью-Йорке состоялась выставка “So� -So�-
wa�e”, а в 1971 г. в Парижском музее со-”, а в 1971 г. в Парижском музее со-
временного искусства прошла персо-
нальная выставка М. Мора [6, с. 135].

Отдельного внимания достойна 
прошедшая в Лондоне в 1968 г. выстав-
ка “�ybe�netic Se�endipity”, носившая 
международный характер и ставшая 
первой в своём роде такого масштаба [2, 
с. 79]. На ней были собраны самые зна-
чительные и привлекающие внимание 
произведения кибернетического ис-
кусства. Среди представленных работ 
была анимация Тони Притчетта (Tony 
P�itchett� “�lexipede”, пример работы 
графического морфинга “��nning �ola 
is �f�ica”, кибернетические скульптуры 
“So�nd �ctivated Mobile” Эдварда Игна-So�nd �ctivated Mobile” Эдварда Игна- �ctivated Mobile” Эдварда Игна-�ctivated Mobile” Эдварда Игна- Mobile” Эдварда Игна-Mobile” Эдварда Игна-” Эдварда Игна-
товича (�dwa�d Ihnatovicz� [6, с. 135] и 
“��SP-1” Николаса Шоффера (Nicolas 
Schoffe�� [9, с. 44�45], чёрно-белая ани-
мация со звуковым сопровождением 
“� pai� of pa�adoxes” авторства психо-
лога Роджера Шепарда (�oge� Shepa�d� 
и инженера Эдварда Зайека (�dwa�d 
Zajac�, сгенерированная компьютером 
ILLI�� нотная секвенция “Illiac s�ite 
fo� st�ing ��a�tet” под управлением Ле- st�ing ��a�tet” под управлением Ле-st�ing ��a�tet” под управлением Ле- ��a�tet” под управлением Ле-��a�tet” под управлением Ле-” под управлением Ле-
онарда Айзексона (Leona�d Isaakson� и 
Лорен Хиллер (Leja�en Hille�� [9, с. 23], 
робот-перформансист “�obot K-456” 
Нам Джун Пайка (Naim J�ne Paik� [6, 
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с. 136], картина “�andom Wa�” �арль-�andom Wa�” �арль- Wa�” �арль-Wa�” �арль-” �арль-
за Шури (�ha�les �s��i� [2, с. 81], при 
создании которой использовался гене-
ратор случайных чисел, и множество 
других работ.  

Несмотря на то, что “�ybe�netic Se�-�ybe�netic Se�- Se�-Se�-
endipity” демонстрировала в большей 
мере возможности, нежели достиже-
ния, она явила собой новую точку от-
счёта для современного искусства, и 
именно на основе её названия, подво-
дящего общую черту под множеством 
техно-художественных �кспериментов 
с кибернетическими и компьютерны-
ми технологиями, было использовано 
словосочетание «кибернетическое ис-
кусство» для обозначения рассматри-
ваемого периода [2, с. 79].

Этап кибернетического искусства 
выступает отправной точкой для фи-
лософского осмысления влияния циф-
ровых компьютерных технологий на 
искусство [6, с. 136]. Исследователями 
данного периода отмечалась програм-
мируемая природа культурных объ-
ектов, требующая от своего автора 
системных, логичных и точных про-
граммных формулировок, пришедшая 
на смену некогда более хаотичному и 
метафизическому процессу создания 
произведений. Так, для изобразитель-
ных течений характерным становится 
поиск с использованием компьютер-
ных средств математических основ 
формообразования, в той или иной 
мере проходивший, начиная с антич-
ности [6, с. 110]. Вообще, �стетика ма-
тематических формул являлась при-
влекательной для их отображения в 
виде цифровой графики. Примерами 
могут служить “�lgeb�aische K��ven” 
Г. Франке, “Sine���ve Man”, “SineMan 
Two” и т.д. [6, с. 110�111]. Таким обра-и т.д. [6, с. 110�111]. Таким обра- т.д. [6, с. 110�111]. Таким обра-т.д. [6, с. 110�111]. Таким обра-.д. [6, с. 110�111]. Таким обра-д. [6, с. 110�111]. Таким обра-. [6, с. 110�111]. Таким обра-с. 110�111]. Таким обра-. 110�111]. Таким обра-Таким обра-
зом, внимание первых компьютерных 

художников было приковано в боль-
шей мере к вне�стетическим сферам, 
таким как возможности комбинатор-
ности (создание различных сочетаний 
из ограниченного числа �лементов�, 
трансформативности (работа с из-
менением формы объекта, морфинг�, 
стохастичности (использование слу-
чайных процессов и вероятностных 
методов� [6, с. 114�115], созданию ал-
горитмов и правил (алгоритмическое 
искусство, генеративная �стетика�, а 
также возможностям автономных ки-
бернетических систем под управлени-
ем компьютера. 

Кибернетическое искусство отме-
чается возрастанием интереса со сто-
роны нетехнических специалистов к 
цифровым технологиям, ожиданием 
постепенного охвата компьютерами 
всё большего числа пользователей, а 
также уверенностью в возможности 
цифрового пространства выступить в 
роли среды существования произведе-
ний на следующем �тапе развития все-
го искусства.

Несмотря на то что первое взаимо-
действие компьютера и искусства имело 
под собой в достаточной мере прорабо-
танную �стетическую базу, продемон-
стрировало возможности компьютера, 
как управляющего компонента художе-
ственного объекта, так и средства, об-
ладающего относительной творческой 
автономностью, оно столкнулось с се-
рьёзным сопротивлением в обществен-
ном принятии. Как отмечает Д.В. Гал-
кин, мир искусства не принял новую 
компьютерную �стетику [2, с. 85]. Под-
вергаясь постоянной критике и испыты-
вая проблемы технического характера, 
рассматриваемое художественное на-
правление на время приостановило своё 
развитие. Возможно, основная причина 
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подобного развития событий состояла в 
недопонимании художника и инженера. 
Для искусствоведов и художественных 
критиков было трудным само принятие 
идеи о возможном использовании ком-
пьютерных средств в искусстве [7, с. 44]. 
Ранее не производившееся теоретиче-
ское осмысление использования ком-
пьютерных систем в искусстве, в сумме 
с выходящим за рамки компетенции гу-
манитарных специалистов пониманием 
потенциала кибернетических устройств, 
предопределило неблагосклонное от-
ношение художественного мира к ки-
бернетическому искусству. Со стороны 
технических специалистов ограничени-
ем к плодотворному взаимодействию с 
художниками были недостаточные зна-
ния теории и истории самого искусства 
[7, с. 44], что не способствовало аргумен-
тированной интерпретации получаемых 
результатов с позиций теории искусства 
и в результате представляя их в большей 
степени продуктами технического про-
изводства.  

По-настоящему оценить вклад ху-
дожников и научных специалистов 
1950-60-х гг. удаётся тогда, когда с тече-
нием времени совершенствующимися 
компьютерными устройствами наконец 
реализуется заложенный в цифровой 
среде потенциал работы с данными на 
приемлемой для пользователя скорости 
и лёгкости, изобретается и становится 
доступным широкой аудитории персо-
нальный компьютер. В результате, на 
смену машинности и материальности 
кибернетического искусства постепен-
но приходят художественные объекты 
цифрового пространства, знаменуя по-
явление нового художественного тече-
ния � цифрового искусства [3, с. 47].
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