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популярные статьи, снимали видеоролики по истории Стаи|)| 
Ставропольского края, проводили онлайн-выставки, рассказывали о фш 
предметах и коллекциях. 

Эта работа продолжается и в 2021-2022 гг. Несмотря на то, что 0Г|ШНИ 
связанные с пандемией, были значительно смягчены, сотрудники му:н'и н 
насколько действенным является этот информационный ресурс для прг toil 
деятельности учреждения и расширения спектра предоставляемых yoiyi К 
того, это позволяет учреждению активно работать над выполнением ц> 
показателей ФЦП «Культура». 

Помимо этого, администрация музея регулярно сотрудничает с регион.пи. 
СМИ в рамках презентации текущих и предстоящих выставочных при 
музейно-краеведческих мероприятий, крупных культурных акций. 
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ЗАРОЖДЕНИЕ ЦИФРОВОГО ИСКУССТВА (К ПОСТАНОВКЕ ПРОБЛЕМЫ I 
Аннотация. В статье рассматриваются основные этапы становления ЦИ'1'I1 

искусства. Особое внимание уделено классификации видового многообразия ДИДФН 
арта. На конкретных примерах воссоздается история зарождения искусства minus и 
при помощи развития цифровых технологий. 

Ключевые слова: цифровое искусство, медиаискусство, массовая куш i 
киберискусство, цифровые технологии. 
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/ 

Ацлатма. Цифра сэнгатьнец теп этапларын ейрэнелэ. Диджитал-арта CSKI.II* 
терлелеген классификациялэугэ аерым игътибар бирелэ. Конкрет мисалларда цп<| i 
технологиялэр усеше ярдэмендэ яца медиа сэнгатенец барлыкка килу тарихы суратлии • 
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Annotation. The article discusses the main stages in the development of digital art. РаПь "i* 
attention is paid to the classification of the species diversity of digital art Specific cxnni|iM| 
recreate the history of the birth of new media art with the help of the development ol .In -
technologies. 

Keywords: digital art, media art, mass culture, cyber art, digital technologies. 
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Цифровая эра невообразимыми темпами развивается и пронизывает все сферы 
п км.ши, в том числе и культурную. Современные художники активно ищут 

ннжыражения в новых, неизученных сферах. С начала 1960-х гг. происходит 
IcMrillioe развитие и распространение в массы цифрового искусства. Однако 
"И I качок в популярности и повсеместности цифровые технологии получили 

• • н и 1990-х гг. в связи с появлением Интернета. Художники, наряду с учеными, 
HI стремились первыми взаимодействовать и экспериментировать с 
(шимми медиа задолго до «официальной» цифровой революции. 

II пмчально свое творчество они показывали только на локальных фестивалях, 
I • ршциях, посвященных технологиям. Но при этом, уже в начале XX в. 

рнишк'и термин «цифровое искусство», а произведения цифрового искусства 
• > тсмонироваться в крупнейших и популярнейших галереях и музеях по всему 

Гсиерь же цифровое искусство все чаще можно охарактеризовать как 
нп'пность, поскольку нас окружают различные инновации и технологии. Их 

"м применять как в бытовых целях, так и в духовных, а также и для создания 
и I I Mil. 

II широком смысле «цифровое искусство» (диджитал-арт, сетевое искусство, 
и ни кусство, киберискусство, искусство новых медиа) относится к искусству, 
чин' опирается на компьютерное цифровое кодирование или на электронное 
• мне и обработку информации в различных форматах - тексте, числах, 
1м1Ж11ииях, звуках - в общем двоичном коде [1, с. 3]. 
Цифровая фотография может быть продуктом манипулируемого образца 
|>Н>иой информации, снятой цифровой камерой с «живой» сцены или сканером с 

шцишшой целлулоидной фотографии. Музыка может быть записана, а затем 
Ц< 'мнуиирована в цифровом виде или создана в цифровом виде с помощью 

|| шинированного компьютерного программного обеспечения. И фильм теперь 
•< он пи продуктом чрезвычайно сложной последовательности выбора между 
«I ни иными и цифровыми процессами на этапах захвата изображения и звука или 

редактирования изображений и звука, цветокоррекции или мастеринга 
I I производства спецэффектов, а также отображения или проекции. 

Ьшн.шинство произведений цифрового искусства создаются в специальных 
им,шторных программах. Программа - это список инструкций, которые являются 

.• -• | .|ми цифр. Современный цифровой компьютер имеет компоненты, которые 
I 11 для копирования и хранения программ внутри машины, а также для 

. ни тавления инструкций процессорам компьютера для реализации в 
•иш'тствующем порядке. Способность цифрового компьютера к ветвлению, 

MMD/JiipH его цифровой программируемости, позволяет осуществлять 
Нннмптизации более высокого уровня, связанные с использованием приложений 

|i Нютки изображений и последовательной генерацией изображений. Художники 
in>:iyioT открытый исходный код, библиотеки и коммерческое программное 

• l печение, которое автоматически и мгновенно предоставляет строки кода, 
in одимые для выполнения их решений и задач [1, с. 7]. 

Существует много видов сетевого искусства, включая различные формы 
ии'риментальной онлайн-литературы, концептуальное браузерное искусство и 

I пни 1.1, основанные на программном обеспечении и компьютерных игровых 
нннчщиях. Обширные онлайн-коллекции визуального и аудиовизуального 

н I иного искусства тщательно курируются и в то же время немедленно доступны 
'114имм пользователям Интернета. 

Александр Александрович Шлемин, специалист в области цифровых 
-пологий и NFT, выделяет следующие виды цифрового искусства: 

I. Оцифрованное искусство. 
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Процесс перевода существующего физического оригинала в цифрояпЦ 
последующей цифровизацией и созданием токена. Часто художники Л'"Н41 
целью увековечивания своей работы. Хорошим примером такого иску пи i 
знаменитая работа Бенкси «Morons», сначала она была оцифрован,!, i мщ 
оригинальная физическая версия была публично сожжена, за счп 
возросла ценность NFT токена этой работы 

2. Коллаж. 
Современный коллаж создается в специальных программах, гочр.шн 

цифровых форматах, и является хорошим способом передать задумку .ним 
мнение, видение какой-либо ситуации. Стиль создается за счет шм |ч 
объединения картинок по замыслу художника. Процесс цифроноги М 
является сложным и потребует особых навыков для выполнения работы, "> н 
инструментом является Photoshop, он доступен всем и используется ii|i,u mi 
всеми дизайнерами для создания контента на сайтах и в социальных сети * 

3. Цифровая фотография. 
Художник создает неповторимые спецэффекты с помощью k,im> рн 

телефона, путем художественной обработки фотографии для получении жпи» 
результата. Говоря о цифровой фотографии, стоит упомянуть и фо'ним 
Фотобаш (Photo -фотография, Bash - разбирать] это процесс созданин •(••• • > 
путем разбора и наложения нескольких фрагментов разных фотографии » 
целостную композицию, которые выглядят как одно целое. 

4. Цифровая живопись. 
Цифровая живопись бывает двух форматов - 2d и 3d, но нтприй 

используется преимущественно профессионалами, так как он сложней, h i t 
автоматического и полностью цифрового рисования, который п.щицЦ 
динамическим. Искусство, созданное без помощи человека революционно, и i ч 
источником для вдохновения художников. 

5. Цифровая иллюстрация. 
Является модернизированным видом традиционной живописи. Нрш|мМ 

имеют огромное количество кистей и их настроек, что позволяет худоячик^ 
полной мере выразить все свои идеи на цифровом холсте. 

6. Моушен-дизайн. 
Довольно новое«аправление, включает в себя процесс создания анимицнинпиД 

графики. Анимация позволяет вдохнуть жизнь в любое произведение, иун Я 
скульптура или известная картина. 

7. Пиксель. 
Такие изображения получаются путем сжатия изображения до шпня 

разрешения, при котором наши глаза видят отчетливые большие пиксел! I 
помощью пиксельной графики создаются эффекты видеоигр 1980-х, которые и чщ 
слабо развитых технологий были пиксельными, так как только в таком ВИД! мЩ 
запускались на компьютерах того времени. Сейчас пиксель-арт проникнут чум 
ностальгии, поэтому он так нравится тем, кто застал время пиксельных игр. 

8. Изометрическое искусство. 
Данная форма искусства похожа на пиксельную графику, но ее особемшн и | 

является акцент на 30%-ый угол камеры, изображения под таким углом пм/И"И 
иллюзию одновременного просмотра объекта с 3 сторон. 

9. Фрактальное искусство. 
Такой вид искусства задействует правила алгебры. Это настоящее цифрим 

искусство, оно технологично и уникально. Вычислительная прогрпмЩ 
воспроизводит фрактальные изображения. Получаются неповторимые у;тры 
похожие на калейдоскопические проекции [2, с. 221]. 
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i limine искусство зародилось в 1960-х гг. Одним из первопроходцев 
tin Майкл Нолл, создатель первых изображений, сгенерированных 

|шм, например, «Gaussian-Quadratic». Первыми цифровыми художниками 
. 1. нме, так как только у них в полной мере был доступ к компьютерам, 

кого, в 1960-х гг. были заложены основы большинства существующих 
инженерных решений, а кроме того, их начали применять в области 

I • •• I | I, с. 25] 
•I l'1/ll гг. стали активно использовать видеосъемку и спутниковую связь, 

и I иериментов проводилось в форме «перфоманса» с использованием 
1» I I етей. В наше время массовым аналогом таких «живых перфомансов» 
I " I рмминговые социальные медиа, передающие звук и видео. Целью таких 
• ни он было задействовать спутники для телепередач в других сферах, чтобы 

• • I |мпицы между странами. Так, американский художник Дуглас Дэвис (1933-
I | ыиустил спутниковую трансляцию примерно на 25 стран, она включала в 

• •• |1||н1м;шсы самого Дэвиса, а также Шарлотты Мурман и Йозефа Бойса. 
редине 70-х - начале 80-х гг. XX в. начал развиваться «Флюксус» -

•I фидное движение, вставшее в противостояние академизму и коммерции в 
ни, стремившееся избавиться от границ между искусством и жизнью, 

й гнмеиты с цифровыми технологиями начали затрагивать ряд новых 
I in пчшй, которые сочетали в себе динамику и интерактив, искусство стало 

мнрщкшо на процесс. По словам Кристиана Пола, немецко-американского 
•|| I н специалиста в области компьютерного искусства, новых медиа и нет-арта: 

• " пин перестает быть единоличным «творцом» произведения искусства и часто 
• роль посредника, облегчающего зрителю возможность взаимодействовать с 

• HIM и вносить в него свой вклад» [4, с. 18]. Создание цифрового искусства 
н трудом не только «творца», но и группы помощников, без которой одному 

• • I V почти невозможно создать что-то, так как работа с созданием кода ложится 
чсиных программистов, реализация взаимодействия и создание того или иного 

|» кого объекта на инженеров, инновационными разработками занимаются 
, низуализацией и взаимодействием между произведением и человеком 

• I пнотси дизайнеры. Происходит синергия между огромным множеством 
iiiiiiiitin, что расширяет значение слова искусство, оно начинает охватывать 
• I м'и'гки все сферы человеческой деятельности. 

II 1984 г. был выпущен роман «Нейромант» Уильяма Гибсона, в котором 
ипнин очень важный для развития цифрового искусства термин 

мШириространство» - вымышленный мир в виртуальной реальности. Тем самым 
• ни предсказал вектор развития цифрового искусства, так как в наше время 

• I'liin. эксперименты с метавселенными. Метавселенная - аналог 
• • ^пространства - виртуальное пространство, в котором люди взаимодействуют 

• /(у гобой с помощью компьютеров и специальных VR устройств, таких как шлем 
• .'НI роллеры. 

Цифровое искусство стало входить в массовую культуру в конце 1990-х гг. 
|1ипд,|ря ряду удачно сложившихся факторов, таких как стремительное развитие 
•'ип.штеров, их технических составляющих, огромных инвестиций в развитие 
••и p.iMMi-юго обеспечения, появления экспозиций произведений цифрового 
иум тпа в галереях и музеях как нечто самостоятельного, появление фестивалей, 
и ишценных произведениям цифрового искусства, например: 

I. Европейский фестиваль медиа арта - ежегодный фестиваль, посвященный 
ииичиым перфомансам, инсталляциям, цифровому искусству, 
I нериментальному кино. Является одним из самых важных фестивалей медиа 
ьусства в Европе; 
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2. Нидерландский фестиваль электронного искусства (сокращенно lit 
международное биеннале, посвященное технологиям, искусству, и tiy/iy. 
Включает в себя огромную выставку интерактивных произведений. 

Последнее стало толчком к популяризации компьютеров. Современны!! • 
уже не может представить жизни без гаджетов, также и современные художит it 
чаще и чаще начинают использовать цифровые технологии для создитш 
дополнения своих произведений искусства. Но, несмотря на стремительное |i i i 
DigitaLArt, по самой своей сущности цифровые произведения далеко 
вписываются в традиционный мир искусства, в том числе и в град 
экспонирования, коллекционирования и хранения [4, с. 20]. Дополним ч 
сложности вызывают попытки разместить цифровые прои 1ИМД 
предусмотренные для просмотра в интернете, в физическом пространстве. 

Таким образом, появлению цифровой культуры во многом способ) I нн;. 
информационные технологии, проникшие во все сферы жизни. Цифровая куш > \а 
это, в первую очередь, понимание современных информационных техно,/пи nil 
функционала, а также возможность грамотно использовать их в работе мни 1 •<• 
Грамотный специалист сегодня должен обладать навыками работами i <ы •. 
данных, компьютерного моделирования, статистического анализа, р,н 
графическими редакторами и многое другое. 

Цифровые технологии способствовали расширению возможностси 
создания и обработки статичных и движущихся изображений и звуки, 'ПК 
повлияло на появление цифрового искусства. Начиная с 1960-х г, И 
аналоговых материалов - карандашей и красок, металла и глины, магнитной мни 
для звуковой и видеозаписи, - в руках у художников оказались новые инструмги t|Л 
посредники, чья работа связана с электронными вычислениями и предсташпчшн 
данных в виде кода. На протяжении полувека цифровое искусство назым.шм м* 
разному: компьютерным, мультимедийным или киберискусством. Сей'Ин ( 
определения вытеснены широко распространенными терминами «медиаиску! i >«H|j 
или «искусство новых медиа» [5]. 
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Аннотация. В статье представлен анализ имеющихся travel-видеоблогов в Республ|н 
Татарстан. Выявлены факторы, влияющие на рост популярности travel-блога. Дни 
эффективного продвижения внутреннего туризма в Республики Татарстан в услоини» 
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