
302 /В ПРОСТРАНСТВЕ ИСКУССТВА И КУЛЬТУРНОЙ ЖИЗНИ/ ОБСЕРВАТОРИЯ КУЛЬТУРЫ. 2017. Т. 14, № 3

УДК 008:77
ББК 71.063.14 + 85.37,0

А.Д. СТАРУСЕВА-ПЕРШЕЕВА 

РОЛЬ ЗРИТЕЛЯ 
В ЭКРАННЫХ ИСКУССТВАХ

Александра Дмитриевна Старусева-Першеева,
Всероссийский государственный институт кинематографии 
им. С.А. Герасимова,
кафедра киноведения,
аспирант
Вильгельма Пика ул., д. 3, Москва, 129226, Россия

E-mail: apersheeva@gmail.com

Реферат. Предметом данного исследования являет-
ся роль зрителя в системе экранных образов, а имен-
но: в кинематографе, на телевидении, в видеоарте и 
в компьютерных играх, особенно созданных для вир-
туальной реальности. Основное внимание уделяется 
различию негласных конвенций в таких простран-
ствах, как кинозал и галерея современного искусст-
ва, поскольку это существенным образом влияет на 
характер поведения и восприятия зрителя, а также 
на степень его активности в коммуникационном про-
цессе. Пространство виртуальной реальности рас-
сматривается как новейший медиум, эстетическое 
значение которого еще предстоит прояснить. Новизна 
исследования заключается в проблематизации фи-
гуры зрителя в постклассической системе экранных 
искусств. Если о кинозрителе существует большое ко-
личество культурологических и психоаналитических 
работ, благодаря которым выявлены коммуникатив-
ные механизмы традиционного кинематографа, то 
роли зрителя в видеоарте и новейших медиа не было 
посвящено фундаментальных исследований. Основным 
выводом автора является утверждение о том, что 
видео- и современные экранные произведения требуют 
значительной активности зрителя, который высту-
пает в роли критически мыслящего субъекта, благода-
ря этому становится соавтором художественной ра-
боты. Однако под натиском «горячих» медиа массовой 
культуры, рассчитанных на пассивного зрителя, это 
положение может претерпеть изменения.
Выводы данного исследования могут быть использова-
ны в аналитической работе, а также в учебно-педа-
гогической практике для чтения лекций и проведения 
семинарских занятий по курсам истории и теории сов-
ременного искусства, культурологии, медиатеории.
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Х
удожник стоит перед камерой и смо-
трит прямо в объектив. Затем он 
вытягивает вперед руку и указатель-
ным пальцем целится в центр экра-
на. Его лица больше не видно, на 
экране есть только его рука, с уси-

лием удерживаемая строго горизонтально, и  его 
жест — указание прямо в центр, прямо на нас. И это 
событие длится столько, сколько художнику хвата-
ет сил.

Так выглядит работа Вито Аккончи «Центры», 
двадцатиминутное видео, документирующее один-
единственный жест.

Р. Краусс интерпретирует это произведение 
как стремление художника осмыслить свое отра-
жение, своего видеодвойника, с которым он хотел 
бы слиться [1].

Эта работа может иметь и другой смысл: В. Ак-
кончи указывает на место зрителя, обнаруживает 
и артикулирует его роль, призывает к активности. 
Неслучайно, что видеокадр похож по композиции 
на американский агитационный плакат, призыва-
ющий новобранцев. Но есть и существенная раз-
ница: вместо авторитарного взгляда Дяди Сэма мы 
видим обезличенный, анонимный образ художни-
ка, так как здесь не о художнике речь, а о зрителе.

Одним из крупнейших достижений филосо-
фии культуры XX в. стало осознание такого состо-
яния искусства, которое было обозначено поняти-
ем «смерть Автора» [2], что подразумевает, с одной 
стороны, зависимость любого автора от логико-
грамматического строя языка и предзаданных куль-
турой нарративов и фреймов, а с другой стороны, 
то, что всякий текст может иметь гораздо больше 
интерпретаций, чем мог бы предположить его ав-
тор [3]. 
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И смерть Автора как «властителя дум» и «инже-
нера человеческих душ», как авторитетного лица, 
обладающего полным и единственно верным зна-
нием о смысле текста, — логичным образом ведет к 
усилению роли Читателя. Тот из пассивного и ано-
нимного реципиента превращается в активного ин-
терпретатора, который воспринимает текст исходя 
из опыта, из особенностей своей личности, который 
может и должен участвовать в порождении смыслов 
не в меньшей степени, чем создатель текста. Интер-
претация становится частью произведения. 

М. Мамардашвили в обзоре философии XX в. 
показывал, как сформировавшийся в Новое вре-
мя образ интеллектуала, способного мысленно раз-
меститься в некоем паноптикуме и, таким образом, 
увидеть полную картину происходящих в мире со-
бытий, готового выносить взвешенные и беспри-
страстные суждения, воспитывать и просвещать 
остальных людей, — этот образ достиг своего пре-
дельного воплощения в фигуре художника-модер-
ниста, который считал своим долгом перекроить 
несовершенно устроенный мир [4]. Но во второй по-
ловине XX в., пережив две мировые войны, челове-
чество приходит к осознанию опасной иллюзорно-
сти этих представлений, и в эпоху постмодернизма 
диктат Автора сменяется более пластичной фор-
мой коммуникации: читатель/зритель обрел соб-
ственный голос.

О смерти Автора писали Р. Барт, М. Фуко, а так-
же многие другие структуралисты, постструктура-
листы и семиологи, и на сегодняшний день данная 
концепция является общим местом в гуманитарной 
сфере. Однако развитие тех или иных идей происхо-
дит в культуре неравномерно, и на примере экран-
ных искусств, где произведения могут создаваться 
одним человеком или творческой группой, состоя-
ние смерти Автора требуется осмыслить совершен-
но иначе, нежели в литературе, музыке или живопи-
си. Здесь речь должна идти не столько о позиции 
Автора, сколько о роли зрителя, чему и посвящено 
данное исследование.

Кинематограф — искусство синтетическое, для 
создания фильма требуются коллективные усилия 
сценариста, оператора, продюсера, актеров, худож-
ников, композитора, монтажера и многих других спе-
циалистов. Каждый участник творческого процес-
са является соавтором произведения, и в результате 
возникает монолитное коллективное тело Автора, 
и удивительным образом эта фигура оказывается в 
кино столь же авторитарной, как Писатель в литера-
туре Нового времени, о котором пишет Р. Барт. Такое 
положение вещей определено системой коммуника-
ции, кинематографическими конвенциями, которые 
принимаются зрителями, приходя в кинозал. Как бу-
дет показано ниже, зритель в кинематографе тради-
ционно пассивен. И в еще большей степени сказан-
ное относится к телевидению.

В видеоарте же все происходит наоборот: мно-
гие произведения создаются одним человеком, ху-
дожником, который полностью контролирует твор-
ческий процесс, но при этом он не мыслит себя как 
Автор, поскольку бартовская концепция свободы 
зрительской интерпретации является базовой кон-
венцией в области современного искусства. И пото-
му здесь зритель активен.

Еще более интересным феноменом, с точки зре-
ния коммуникации, является видеоигра (в контек-
сте данной статьи позволим себе рассматривать ви-
деоигры наравне с произведениями искусства), где 
зритель-игрок является соучастником действия, он 
активен, автономен, однако его свобода не безгра-
нична, ее рамки заданы пользовательским сценари-
ем программы.

В данной статье проанализированы взаимо-
отношения Автора и зрителя как виды конвенций 
в экранных искусствах, а также высказано предпо-
ложение о том, как они будут развиваться в даль-
нейшем.

РОЛЬ ЗРИТЕЛЯ 
В КИНЕМАТОГРАФЕ 
И ВИДЕОАРТЕ

Старейшее из экранных искусств — кинема-
тограф — возникло в процессе развития фо-
тографических процессов, и первые фильмы 

Люмьеров и Т. Эдисона были короткими зари-
совками, простыми и киногеничными этюдами, а 
уже на следующем витке, с появлением фильмов 
Ж. Мельеса, кинематограф стал повествователь-
ным и с необходимостью пошел на сближение с ли-
тературой и театром. Именно из театра пришло по-

Старусева-Першеева А.Д. Роль зрителя в экранных искусствах /с. 302–309/

Вито Аккончи «Центры», 1971.
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нимание Автора (сценариста-режиссера), который 
выступает как всевидящий и всезнающий рассказ-
чик, а зритель позиционируется как несведущий и 
пассивный объект воздействия истории, который 
должен прогрузиться в рассказ, в нужный момент 
пережить катарсис и внутренне преобразиться. 
Атмосфера театрального и кинозалов способству-
ет тому, чтобы зритель на время забыл о внешнем 
мире и даже о себе самом, полностью растворив-
шись в сюжете. Вот как это описывает юнгианский 
психоаналитик: «Входя в кинозал, мы словно ожи-
даем некую встречу, мы ощущаем, что сильные, 
непонятно откуда взявшиеся чувства сами про-
никают в сознание. Кажется, что бессознательное 
узнает это место и информирует нас об этом сме-
шанными чувствами. Скоро зажгутся ритуальные 
огни, и тени/боги поведают нам историю или дадут 
знамение. Так и есть, в темном зале освещается бе-
лый экран (как метафора сознания), и начинается 
мистерия кино. Наше тело неподвижно, а образы 
на экране, наоборот, двигаются так же, как образы 
психики находятся в постоянном движении, и если 
случается смысловая синхронизация движений 
вовне и внутри, то происходит чудо, сознание пе-
рестает работать в привычном “дневном” режиме, 
мы исчезаем из своего кресла и попадаем в мир, где 
оживают тени и боги» [5, c. 244].

Роль зрителя исследовалась многими теоре-
тиками кино, среди которых Р. Арнхейм, К. Метц, 
Э. Морен, и в своих рассуждениях они пришли к 
выводу о том, что идентификация и проекция, а 
также регрессия — являются ключевыми психоло-
гическими механизмами, работающими во время 
просмотра кинофильма [6]. Зритель должен иден-
тифицироваться с кем-то из персонажей, следить 
за его судьбой, как за своей собственной, пережи-
вать его чувства, переносить на него свои нереали-
зованные желания и страхи, получать его опыт — на 
этом строится эстетическое и терапевтическое воз-
действие кинематографа. А искусство режиссера со-
стоит в том, чтобы умело ввести зрителя в это со-
стояние, вызвать доверие, эмоциональный отклик 
и с помощью рассказанной истории оставить отпе-
чаток в его душе. Нетрудно заметить, что подобная 
работа имеет сходство с гипнотерапией: зритель/
пациент вводится в трансовое состояние, власть со-
знания ослабевает и открывает путь к работе с бес-
сознательным, которую осуществляет режиссер/
терапевт, полностью контролирующий ситуацию. 
Автор управляет повествованием и его смыслами, а 
зритель выступает как объект воздействия расска-
за. Уже в период становления теории кино, в рабо-
тах С. Эйзенштейна, Л. Кулешова, В. Пудовкина и 
других кинематографистов было заметно стремле-
ние выработать универсальные способы воздейст-
вовать на зрителя, придавать форму его чувствам и 
сознанию [6].

Следует уточнить: существуют и фильмы иного 
плана. Режиссеры, испытавшие воздействие аван-
гардного театра и современного искусства, иссле-
довали новые формы кино, где фабула и сюжет 
деконструировались (Л. Бунюэль, Ж.-Л. Годар, 
П. Гринуэй и др.), и через этот «взлом кода» при-
вычной экранной продукции происходит эффект 
отстранения, который как раз и призван вывести 
зрителя из состояния транса, освободить от власти 
шаблонов и призвать к активной работе восприя-
тия. Однако такие картины классифицируются как 
экспериментальные и остаются в абсолютном мень-
шинстве по отношению к коммерческому/тради-
ционному кинематографу, задачу которого видят в 
рассказывании историй.

Со свойственной ему категоричностью О. Арон-
сон резюмирует: «...Современное кино — это ин-
дустрия, и ориентирована она на инфантильного 
зрителя. А для фильмов, зритель которых готов ос-
мыслять, что ему показывают, существует очень 
странное прибежище под названием “артхаус”, ко-
торый находится скорее в режиме практик сущест-
вования современного искусства. И для меня оче-
видно, что голливудское кино, ориентированное 
на инфантильного зрителя, — это то, к чему кино 
стремилось всю свою историю. Это один из эффек-
тов демократизации, о которой мы говорим. Оно 
стремилось к завоеванию масс. А все, что сопро-
тивлялось этому движению, — это попытка встро-
ить кино в систему искусств» [7]. 

В случае с телевидением ситуация обстоит при-
мерно так же, с той лишь разницей, что односторон-
няя коммуникация ведется более настойчиво, ведь 
телевидение является средством массовой инфор-
мации, которая зачастую подается таким образом, 
чтобы оказать воздействие на зрителя и подтол-
кнуть его к тем или иным действиям (возмутиться, 
обрадоваться, что-то купить, проголосовать и т. д.). 
В роли Автора телевизионной продукции выступает, 
как правило, творческий коллектив, однако нарра-
тив остается единым и целостным, четко продуман-
ным и рассчитанным на конкретный, определенный 
маркетологами или политологами, эффект. И зри-
тель в данном случае мыслится как массовый, ано-
нимный и желательно некритично настроенный 
адресат. В кино вера зрителя в происходящее на 
экране важна, но она работает в рамках осознания 
семиотической двойственности изображения (это 
просто свет на плоском экране, события вымыш-
лены), а на телевидении ощущение достоверности 
рассказа усиливается, подчеркивается, особенно в 
таких жанрах, как прямой эфир и реалити-шоу, ко-
торые требуют полного доверия аудитории. И если 
автор фильма выступает как носитель знания о чем-
то, то телевизионный поток авторитетно информи-
рует зрителя обо всем. Эта конвенция была проана-
лизирована еще в 1957 г. в фильме Э. Казана «Лицо 
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в толпе», и можно сказать, что с тех пор сохраняет-
ся status quo.

И кино, и телевидение создают увлекательные, 
впечатляющие экранные образы, которые, мож-
но сказать, парализуют зрителя, захватывают его, 
вводят в околотрансовое пассивное состояние, по-
нижая порог критичности по отношению к рас-
сказу.

Совершенно иначе сформировались конвенции 
видеоарта, находящегося на пересечении экранной 
культуры и современного искусства. Видеоискусст-
во возникло в середине 1960-х гг., когда шло ста-
новление постмодернистской философии и эсте-
тики, для которых состояние «смерти Автора» уже 
было очевидно, и художники пробовали создавать 
максимально открытое и пластичное произведе-
ние, например, привнося в свои работы элемент 
случайности (группа Fluxus) или доверяя создание 
работы компьютерной программе (Вуди Васюль-
ка), собирая и деконструируя чужие повествования 
(Нам Джун Пайк) и т. д.

Уже первое поколение видеохудожников обра-
щалось к зрителю как к собеседнику, здесь воспри-
ятие подразумевает соучастие, совместное пережи-
вание, рефлексию. Важно понимать, что в данном 
случае зритель находится в состоянии осознанно-
сти, и именно к его сознанию обращается художник. 
Видеоарт создается не столько для того, чтобы про-
воцировать эмоциональный отклик у зрителя-объ-
екта, сколько затем, чтобы пригласить к размыш-
лению зрителя-субъекта с его личным опытом, его 
мыслями, его суждениями. Здесь работают не иден-
тификация и проекция, а механизмы критического 
осмысления. Произведения видео демонстрируются 
в галерейном пространстве и адресуются не милли-
онной аудитории кино и ТВ, не аморфному массово-
му зрителю, а любителям современного искусства, 
зрителю подготовленному. Кинофильм убаюкива-
ет зрителя привычным языком и общей предсказу-
емостью сюжета [8], а в видеоарте художник смело 
нарушает конвенции и переписывает коды, чем вы-
зывает у зрителя как минимум недоумение, стрем-
ление понять. И если в кино зритель погружается в 
приятное и незатратное состояние фантазирования 
о судьбах и эмоциях героев, а анализ авторского вы-
сказывания (как явного, так и скрытого) делегирует 
кинокритикам, то в видеоарте зритель должен мо-
билизовать все свои познавательные способности, 
чтобы понять ту свободную знаковую игру, кото-
рую ведет художник.

Например, большинство ранних видео являют-
ся не рассказом о чем-либо, а запечатленным дейст-
вием (Б. Науман, М. Абрамович, В. Аккончи и др.) 
Это не повествование, которое легко запомнить и 
пересказать, а событие во времени, которое требу-
ет творческого осмысления, как поэтический текст, 
и потому ответственность за порождение смыслов, 

как говорил М. Дюшан, здесь делится поровну меж-
ду художником и зрителем.

Данная художественная стратегия может сде-
лать еще один поворот. «Со времен Марселя Дю-
шана и поп-арта 1950—1960-х гг. художник пони-
мается не как производитель, а, скорее, как зритель, 
интерпретатор и критик знаков, образов и вещей, 
которые непрерывно производятся нашей цивили-
зацией и циркулируют в системе массмедиа. В мире, 
где все и вся претерпевает эстетизацию, не хвата-
ет прежде всего зрителя. Это подтолкнуло многих 
художников к тому, чтобы сменить роль произво-
дителя искусства на роль зрителя искусства. Про-
изводитель не критикует — он предоставляет свою 
продукцию вниманию зрителя, потребителя этой 
продукции, который пользуется привилегией кри-
тически оценить предложенный продукт. Однако 
современный художник уже не производит — во 
всяком случае, не в этом его основная задача; он 
отбирает определенные вещи, сравнивает их, фраг-
ментирует, комбинирует, встраивает в контекст, от-
кладывая в сторону другие вещи. Другими словами, 
художник апроприировал критический, аналитиче-
ский взгляд зрителя. От прочих зрителей художник 
отличается лишь тем, что делает свою зрительскую 
стратегию явной и доступной для других», — в дан-
ном случае Б. Гройс говорит об искусстве И. Каба-
кова, но эти базовые установки более чем справед-
ливы и для видеоарта [9, c. 80].

Многие видеохудожники, как в 1960-х, так и се-
годня занимаются анализом и критикой текстов, ко-
торые «облучают» зрителей через СМИ, рекламу и 
популярную культуру. Первой мишенью видеоху-
дожников стало телевидение (В. Фостель, Д. Холл, 
группа Antfarm) и стереотипы, «большие нарра-
тивы», навязываемые зрителям. Видеохудожники, 
как любил говорить Нам Джун Пайк, могут контр-
атаковать телевидение его же оружием, создавая 
собственную версию экранной реальности. Таким 
образом, видеоарт становится для зрителя «трени-
ровочной площадкой», где он получает возмож-
ность выработать критический взгляд, позицию, 
которую затем применит к экранной культуре в це-
лом. Из объекта зритель превращается в субъекта.

Можно вспомнить и о том, как различаются 
условия коммуникации при просмотре фильма и 
видео: в кино зритель погружен в темноту зала, 
он анонимен и невидим, он может позволить себе 
«подглядывание» за персонажами и растворение 
в фантазиях, а в белом кубе галереи, где экспони-
руется видеоарт, напротив, зритель виден, он при-
сутствует не в меньшей мере, чем движущееся изо-
бражение перед его глазами. И видеохудожники 
подчеркивают это, обращаясь не только к визуаль-
ному и слуховому, но и к телесному каналу воспри-
ятия — в интерактивных видеоинсталляциях, где 
присутствие зрителя не метафорически, а факти-
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чески воздействует на созданную художником сре-
ду, преображает ее (П.Кампус, Г. Хилл, Б. Виола и 
др.). Эффект обратной связи оказывается матери-
ализован, ощутим.

Элементы интерактивности есть на телевидении 
и в кино (нейрокино), однако, они занимают мар-
гинальное положение, так как массированное вне-
дрение технологий, предполагающих диалог и соу-
частие, нарушило бы целостность Рассказа.

РОЛЬ ЗРИТЕЛЯ-
ПОЛЬЗОВАТЕЛЯ 
В ВИДЕОИГРЕ И ВИРТУАЛЬНОЙ 
РЕАЛЬНОСТИ

Наиболее востребованным феномен интерак-
тивности оказался в сфере видеоигр, кото-
рые на сегодняшний день относятся строго 

к области дизайна, однако можно надеяться, что 
в ближайшем будущем произведения гейм-дизай-
неров будут поставлены искусствоведами в один 
ряд с фильмами и видео. Важным шагом в этом 
направлении было включение видеоигр как куль-
турных артефактов в архив Библиотеки Конгресса 
США, и примечательно, что с инициативой высту-
пил Национальный совет по сохранению фильмов 
(National fi lm preservation board) [10].

Взаимодействие с экранным образом в видео-
игре значительно отличается от опыта просмотра 
кино, ТВ и видеоарта: здесь реципиент не просто 
зритель, а зритель-игрок, ощущающий себя внутри 
произведения и управляющий тем, что происходит 
на экране. А потому и характер коммуникации Ав-
тор-Зритель здесь специфичен.

С одной стороны, в пространстве игры пользо-
ватель-игрок активен и в значительной мере сво-
боден, границами его волеизъявления становится 
только форма игры (правила, технические особен-
ности, сеттинг, и т. д.), способ же пройти игру ин-
дивидуален у каждого пользователя. С другой сто-
роны, игра не является нейтральным полем, в ней 
содержится определенное послание, которое участ-
ник может расшифровать и пропустить через себя в 
процессе прохождения представления, и это посла-
ние может быть эзотерическим, как в древних иг-
рах (лила, шахматы, го и др.), либо проявленным 
на уровне сюжета игры, нарратива.

Видеоигра — сверстник видеоарта, в 1960-х гг. 
появились первые программы с графическим интер-
фейсом, и за истекшие полвека игры прошли путь от 
Tennis for two, Donkey Kong и Tetris до игр с витие-
ватым сценарием и разветвленной системой альтер-
нативных концовок.

В 2000-х гг. в гейм-индустрии произошел свое-
образный «поворот к кинематографичности» 

(cinematicturn) [11], Лев Манович отмечает зарож-
дение этой тенденции еще в середине 1990-х гг. в 
таких играх, как «Dungen keeper», «Voyeur» и др. 
[12, p. 89—91]. В видеоарте этот поворот случился 
на несколько лет раньше: возросла роль сценария, 
диалогов, кинематографических приемов съемки и 
монтажа. Видеохудожники, такие как А. Джулиан, 
М. Барни, Я. Фудзун, АЕС+Ф и другие, стали сни-
мать сложно организованные и высокобюджетные 
картины, заряженные легко прочитываемыми кине-
матографическими амбициями (cinematic ambitions) 
[13], а в видеоиграх драматургия усложнилась на-
столько, что сюжет уже не удается раскрыть в иг-
ровом процессе, и задействуется дополнительный 
механизм: сюжетные вставки (cutscenes), то есть 
неинтерактивные сцены, визуально напоминающие 
кадры из фильма.

«Удельный вес» сюжетных вставок стано-
вится все больше, хиты игровой индустрии из се-
рии «Metal gear», «Final Fantasy», «Assasin’s Creed», 
«Uncharted», «Grand Theft Auto» а также «The Last of 
Us», «Bloodborn» и другие — насыщены кинематогра-
фическими сценами, а игры компании Quantic Dreams 
и вовсе похожи на интерактивные фильмы (в осо-
бенности проект «Beyond: Two Souls»), успех кото-
рых в значительной степени зависит от игры актеров.

Технологии CGI совершенствуются, у гейм-ди-
зайнеров появляется возможность создавать все бо-
лее визуально правдоподобные миры, и в связи с 
этим растет искушение сделать историю более кра-
сочной, драматичной и впечатляющей, а этого лег-
че всего добиться, скроив игру по мерке кинофиль-
ма, где приемы воздействия на аудиторию хорошо 
отточены. В результате возникает новое положение 
вещей: игрок превращается в зрителя, который пас-
сивно и терпеливо просматривает сюжетные встав-
ки и ждет момента ненадолго вступить в игру.

С другой стороны, в последние годы обозна-
чилась и противоположная тенденция: усиление 
интер активности. Импульсом к этому послужил вы-
ход на рынок разнообразных шлемов виртуальной 
реальности и игр для них. Здесь пользователю обес-
печивается максимальное погружение в искусствен-
но созданный мир и значительная, хотя и не безгра-
ничная, свобода взаимодействия с ним. Пока игры 
для виртуальной реальности (ВР) представляют со-
бой довольно короткие и структурно несложные 
произведения, но отрасль динамично развивается, 
все больше проектов готовятся к релизу.

Любопытным примером игровой режиссу-
ры в виртуальной реальности стала игра «Batman: 
ArkhamVR», где врезанные кинематографические 
сцены отсутствуют, но в те моменты, когда происхо-
дит важное для понимания сюжета событие (разго-
вор со злодеем, например), свобода действий игро-
ка ограничивается: он не может уйти с места обзора 
важной сцены, т. е., не может уклониться от просмо-
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тра авторского «текста», но может крутить головой 
и рассматривать происходящее с разных ракурсов. 
Своеобразный кино/игровой компромисс. 

Возникновение нового медиума ведет к пере-
структурированию системы коммуникации, и если 
виртуальная реальность окажется не просто аттрак-
ционом, а станет частью экранной культуры, это мо-
жет произвести революцию, сопоставимую с появ-
лением звука в кино.

ВР является серьезным вызовом для тради-
ций кинематографа, художественный язык кото-
рого основывается на правилах построения кадра 
и монтажа, т. е., именно на тех контролируемых 
автором фильма областях, которые в виртуальной 
реальности теряют жесткие границы. Уже сейчас 
выходят фильмы, созданные для шлемов ВР и пока 
это видовые картины, например, «Чернобыль VR». 
Кинематограф еще только нащупывает способы ра-
боты с этим новым выразительным средством, еще 
требуется ответить на ряд технических и эстети-
ческих вопросов. Один из них таков: как направ-
лять и удерживать внимание зрителя, который мо-
жет свободно поворачивать голову в виртуальном 
пространстве и смотреть в разных направлениях? 
Иными словами: как сохранить цельность и выра-
зительность повествования, обращаясь не к пас-
сивному, а к активному и своевольному зрителю? 
Возможно, ответ режиссеру следует искать в опы-
те гейм-дизайнеров.

Что же касается поля современного искусства, 
то здесь виртуальная реальность уже используется 
как инструмент для создания и просмотра трехмер-
ной графики, что можно было увидеть на выстав-
ках в Нью-Джерси [14], Лондоне [15], Москве [16] 
и других городах: с помощью шлема, специального 
контроллера и программы Tilt Brush [17] художни-
ки создают в ВР объемное изображение, сочетаю-
щее в себе ощущение живописи, скульптуры и про-
странственной инсталляции, и в это произведение 
зритель может войти.

Виртуальная реальность является интересным 
синтетическим медиумом, с помощью которого ху-
дожник может, с одной стороны, добиться глубо-
кого погружения зрителя в созданный им мир, с 
другой, дать зрителю практически полную свободу 
взаимодействия с пространством, которое являет-
ся арт-объектом, и это можно считать возникнове-
нием новой формы искусства: тотальной видеоин-
сталляции.

Еще один, более прикладной, способ приме-
нения технологии ВР в контексте современного 
искусства: запечатление выставочного простран-
ства. Уже сейчас передовые музеи устраивают ин-
терактивные туры по своим залам, а галереи де-
монстрируют временные экспозиции в ВР (одним 
из ярких примеров стала транслируемая в Интер-
нете выставка «Ai Weiwei 360» в Королевской ака-

демии искусства) [18]. И эта тенденция вызыва-
ет оптимизм, поскольку переход в виртуальную 
реальность способен стать наиболее совершен-
ным методом документации выставок, а также 
может решить проблему музеефикации крупных 
инсталляций и полиэкранных видео, которые не 
может адекватно отобразить обыч ная фото- и ви-
деосъемка.

Ролан Барт писал: «...рождение читателя прихо-
дится оплачивать смертью Автора» [2, c. 391]. Одна-
ко, как было показано в данном исследовании, эти 
два события не всегда связаны. Автор был признан 
«мертвым» еще в 1960-х гг., но в некоторых экран-
ных искусствах еще поддерживается его «жизнь», 
поскольку зритель пока не рожден, пока не готов 
взять на себя ответственность и труд по извлече-
нию смыслов. 

Роль зрителя в кино и на телевидении остается 
ролью объекта воздействия, «пациента». Посколь-
ку фильмы и телепередачи являются в большинстве 
своем произведениями закрытого типа, для них воз-
можна четкая и правильная интерпретация на уров-
не сюжета. В то время как произведения видеоарта 
являются открытыми аудиовизуальными текстами, 
где зритель выступает в качестве собеседника и, не-
редко, критика, который не просто прочитывает со-
общение, а привносит свой уникальный вклад в про-
цесс коммуникации. В этом смысле видеоарт, как и 
видеоигра, — процессуален [8].

Однако, как отмечалось, в настоящее вре-
мя наблюдается сближение разных видов экран-
ного искусства, их свойства меняются. Видеоарт и 
компьютерные игры включают в свою линейную 
манифестацию аудиовизуального текста все боль-
ше кинематографических приемов, и в результа-
те соотношение активности и пассивности зрителя 
меняется. С другой стороны, актуализация вирту-
альной реальности задает моду на интерактивные 
экранные произведения, и тот отклик, который дала 
на этот вызов игровая индустрия, может стать осно-
вой и для кинематографической «вылазки» в вир-
туальность.

Исследованное нами различие между форма-
ми экранного искусства соотносятся с понятиями 
М. Маклюэна о «горячих» и «холодных» медиа 
[19]: «горячие» кино и телевидение пользуют-
ся общепонятным языком и передают зрителю 
огромное количество аудиовизуальной инфор-
мации, которую необходимо просто усвоить, то 
в «охлажденном» видеоарте художник находит-
ся в поиске новых языков и намеренно оставля-
ет поле неясности, что требует соучастия зрителя 
в процессе порождения смыслов. И развитие сов-
ременной культуры, в том числе появление VR, 
актуализирует вопрос о том, что сейчас является 
более востребованным: активная или пассивная 
коммуникация? Безмолвное впитывание беско-
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нечного потока образов или осмысленная пои-
сково-ориентировочная активность в визуальном 
поле? И рожден ли Зритель? 

Список источников
1. Krauss R. Video: The Aesthetics of Narcissism. October. 

Vol. 1. (Spring 1976). P. 50—64.
2. Барт Р. Избранные работы : Семиотика. Поэтика.  

Москва : Прогресс : Универ, 1994. 615 с. 
3. Эко У. Роль читателя : исследования по семиотике 

текста. Москва : АСТ, Corpus, cop. 2016. 637 с.
4. Мамардашвили М.К. Очерк современной европейской 

философии. Санкт-Петербург : Азбука, 2014. 602 с.
5. Слепак К. Кино, тени и глубинная психология // Кино 

и глубинная психология : [сборник]. Москва : Мос-
ковская ассоциация аналитической психологии, 2010. 
243—261 с.

6. Омон Ж, Бергала А., Мари М., Верне М. Эстетика филь-
ма. Москва : Новое литературное обозрение, 2012. 
248 с.

7. Фролов Д. «Художник — это тот, кто назвал себя ху-
дожником»: интервью с философом Олегом Арон-
соном [Электронный ресурс] // Theory & Practice 
(T&P). 2017. 12 января. URL: http://theoryandpractice.
ru/posts/15456-khudozhnik--eto-tot-kto-nazval-sebya-
khudozhnikom-intervyu-s-fi losofom-olegom-aronsonom 
(дата обращения: 15.01.2017).

8. Смолев Д. Видеоэстетика в пространстве кинемато-
графа и видеоарта // Вестник Всероссийского госу-
дарственного института кинематографии им. С.А. Ге-
расимова. 2015. № 3 (25). С. 109—117.

9. Гройс Б. Инсталлированный зритель // Статьи об Илье 
Кабакове. Москва : Ад Маргинем Пресс, 2016. 136 с.

10. Owens T. Yes, The Library of Congress Has Video Games: 
An Interview with David Gibson  [Электронный ре-
сурс] // The Signal : The Library of Congress Blog. 2012, 
26 Sep. URL: https://blogs.loc.gov/thesignal/2012/09/

yes-the-library-of-congress-has-video-games-an-
interview-with-david-gibson/ (дата обращения: 
15.01.2017).

11. Кувшинова М. Кино как визуальный код. Санкт-Пе-
тербург : Мастерская «Сеанс», 2014. 319 с.

12. Manovich L. The language of new media. MIT press, 
2001. 400 p.

13. Ditzler A. The epic ambiguity and cinematic genius 
of Matthew Barney’s Cremaster Cycle : Review 
[Электронный ресурс] // ArtsATL. 2010, 19 Sep. 
URL: http://www.artsatl.com/review-andy-ditzler-
on-the-epic-ambiguity-and-cinematic-genius-of-
matthew-barneys-cremaster-cycle/ (дата обращения: 
15.01.2017).

14. World’s First Virtual Reality Art Exhibition Whith Tilt 
Brush [Электронный ресурс] // Virtual Reality Reporter. 
2015, 13 June. URL: https://virtualrealityreporter.com/
tilt-brush-virtual-reality-painting-art-exhibition-world-
fi rst/ (дата обращения: 15.01.2017).

15. VR Exhibition [Электронный рсурс]// Institute of 
Contemporary Arts Blog. 2016, 7 Dec. URL: https://
www.ica.org.uk/whats-on/vr-exhibition (дата обраще-
ния: 15.01.2017).

16. Центр МАРС приглашает в виртуальное путешествие 
по миру уличного искусства! [Электронный ресурс] // 
Центр МАРС : [официальный сайт]. URL: http://
centermars.com/projects/exhibitions/metaformy/ (дата 
обращения: 15.01.2017).

17. Tilt Brush (by Google) [Электронный ресурс]. 
URL: https://www.tiltbrush.com/ (дата обращения: 
15.01.2017).

18. Ai Weiwei 360 : Experience the show online [Электрон-
ный ресурс] // Royal Academy of Arts : Exhibitions. 
URL: https://www.royalacademy.org.uk/exhibition/ai-
weiwei-360 (дата обращения: 15.01.2017).

19. McLuhan M. Understanding media: the extensions of 
man. New York : McGraw-Hill, 1964. 464 р.

THE ROLE OF SPECTATOR 
IN THE SCREEN ARTS

ALEXANDRA D. STARUSEVA-PERSHEEVA
S.A. Gerasimov All-Russian State University of Cinema-
tography, 3, Vilgelma Pika St., Moscow, 129226, Russia
E-mail: apersheeva@gmail.com

Abstract. The object of this research is the spectator’s 
role in the system of screen culture: in cinema, television, 
video art and computer games, especially those designed 
for the virtual reality. Special attention is paid to the dif-
ferences in unspoken rules and conventions in such spaces 
as cinema-halls and contemporary art galleries, because 
of the way such differences affect the spectators’ beha-

viour and perception, as well as the degree of their ac-
tiveness in the communication process. The fi eld of virtu-
al reality is perceived as the newest medium, the aesthetic 
value of which is still to be clarifi ed.
The novelty of the research is in problematisation of 
the spectator’s fi gure in the post-classic screen culture. 
While the role of cinemagoer is analyzed in a large num-
ber of cultural and psychoanalytic works depicting the 
communicative mechanics of cinema, the role of video 
and new media art spectator has not been explored yet. 
The author concludes that the video and modern screen 
arts call for a signifi cant activeness of the viewer, who plays 
the role of critically thinking subject and due to this be-
comes the co-author of the artwork. However, the “hot” 
media of mass culture are designed for the passive audi-
ence and can change the situation. 
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