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Рассматривая историю изобразительного искусства с позиции классического восприя-
тия образа, как основного референта, можно выявить развитие изменений, которые в насто-
ящее время определили внедрение образа цифрового. Цифровая революция создала спрос на
виртуальную реальность. Целое поколение энтузиастов выросло с пониманием того, что во-
площение многих фантастических позитивных идей становится возможным, чувствуя себя
адекватно в мирах, созданных компьютером. Компания NINTENDO в 1985 г. выпустила
свою первую систему для детских видео игр [1, с. 203]. Став взрослыми, эти дети занялись
дизайном и разработкой компьютерных приложений, оборудования и сетевых систем, кото-
рые стали основой Четвёртой промышленной революции. Виртуальная, Дополненная и
Смешанная реальности революционным образом меняют наши понимание и взаимодействие
с окружающим миром. Результатом, безусловно, может стать более активное развитие обще-
ства. Совершенствование новых технологий всегда обещает развития новых навыков и про-
верки новых идей.

С тех пор, как появились картины, как одна из форм отражения и фиксации образов
окружающего мира, становление цифрового образа для восприятия образа зрителем, воз-
можно, оказалось одним из важнейших событий в сфере существующих моделей репрезен-
тации окружающего мира. Можно определить, что одним из важнейших различий между
традиционным и цифровым изображением является то, что привычные классические изоб-
ражения основывались на аналоговой природе, базировались на признаках подобия, совпа-
дения и непрерывности, а электронное изображение работает с дискретными, мельчайшими
элементами, имеет цифровую природу. Многие из основополагающих принципов предше-
ствующих форм изобразительного искусства образуют руководящие основания для искус-
ства цифрового.

Стилистические художественные направления, определившие разрыв с классическим
восприятием образа как такового, можно проследить начиная с абстракционизма начала ХХ
века, до развития актуального искусства, акционизма в настоящем. Художники всегда были в
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авангарде реагирования на культурные и художественные прорывы своего времени и экспе-
риментировать в цифровом искусстве они начали несколько раньше до объявления офици-
альной цифровой революции [2, с.34]. В 1980- е годы художники, фотографы, создатели ви-
део и спектаклей всё активнее экспериментировали в области компьютерных технологий.
Цифровое искусство «стало развиваться по целому ряду направлений, от более объективно
ориентированных работ до произведений, которые сочетали интерактив и динамику, пред-
ставляя собой виртуальные объекты», ориентированные на действие [3, с.13]. Развивая идеи
концептуального искусства, приверженцы цифровых технологий и интерактивной среды
бросили вызов традиционным представлениям об артефакте, творце и зрителе. К концу ХХ в.
определился термин «цифровое искусство», а музеи по всему миру начали систематизиро-
вать собрания произведений этого направления, хотя поначалу плоды творческих усилий в
основном демонстрировались на фестивалях и конференциях, посвящённым электронным
медиа и относились к периферии творческой деятельности. Элемент «контролируемой про-
извольности», возникающий в творчестве дадаистов, «отсылает нас к одному из основных
принципов и к стандартной парадигме цифрового медиума: концепции произвольного до-
ступа, как принципа обработки и подбора информации» [3, с.15]. Цифровая революция – это
«революция произвольного доступа, революция, основанная на возможности мгновенного
доступа к разным элементам среды», которые можно перегруппировать в бесконечное число
комбинаций. Художники постоянно играют с апроприацией образов массовой культуры, а
потом ещё и заимствуют апроприированные образы друг у друга [4, с.12]. Kогда технологии
и обычаи теряют актуальность, вещи, служившие их воплощением, также теряют известную
долю значимости, но искусство представляется способным сохранить актуальность в любом
контексте. Суждение о том, что совершенство формы возникает из технической необходимо-
сти, на протяжении долгого времени отстаивалась и теоретиками и практиками. Дизайн
электронного прибора следует иным приоритетам и иной внутренней логике, чем в случае
его механического эквивалента. Парадоксальным образом электронный и аналоговый вари-
анты могут в итоге получиться очень похожими, поскольку некоторые предметы ассоцииру-
ются у нас с совершенно определёнными визуальными формами, получившими статус иде-
альных или архетипических.

Электроника преобразила почти все товарные категории. IPhone – идеально организо-
ванное устройство, наиболее типичный дизайн нашего времени, убеждает нас, что он боль-
ше, чем любой другой предмет демонстрирует конвергенцию технологий, оптимально соче-
тая в себе функции, которые несколько лет назад можно было получить только с использо-
ванием целого ряда устройств. В ноутбуке подвижные элементы почти отсутствуют, а ос-
новные дизайнерские усилия направлены на малозаметные для глаза монтажные платы. Это
уже не формотворчество в том смысле, который в это понятие вкладывал Баухаус. Рассмат-
ривая видеоролик с имитацией пролёта через внутреннее пространство iPhohe, ощущаешь
себя внутри микрогорода: здесь имеются и свои улицы, и многоуровневые развязки, но они
не дают промышленному дизайнеру, разрабатывающему внешние формы вещей, никакого
ключа к пониманию того, в каком объёме должны соединиться все эти отдельные элементы.
Миниатюризация означает следующее: электрические контуры – то последнее, что может
определить форму вещи. iPhone воплощает в себе различные аспекты совершенной дизай-
нерской практики – универсальные решения, которые можно настраивать под конкретные
требования пользователя. Произошедший во многих отраслях человеческой деятельности
переход к цифровым технологиям во многом лишил дизайнеров их привычной работы – про-
ектирования скульптурных вещей. Дизайн теперь имеет дело с чередой изображений на
плоском экране и связан с созданием логичных способов переключения от одной картинки к
другой. Эти изменения подтолкнули дизайнеров к поиску новых подходов: если раньше ди-
зайн в первую очередь воспринимался как поиск решения механических и эстетических про-
блем, то теперь он связан с разъяснением пользователям назначения и смысла тех или иных
вещей.
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Сегодня, наряду с термином «цифровое искусство», также используют и другой – «ме-
диаискусство» (искусство новых форм). Новым является уже то, что цифровые технологии
достигли такого уровня развития, что дают совершенно новые возможности для креативного
творчества, его восприятия, учитывая тот факт, что определённые приёмы, которые приме-
няются в цифровом искусстве, возникли вначале прошлого века, а другие использовались в
традиционных формах искусства [3, с.8]. В этом плане сложно сформулировать некий еди-
ный перечень эстетических принципов, которые определяли бы термин «дигитальное», циф-
ровое искусство, охватившее огромное количество разнообразных практик и артефактов.
Необходимо учитывать разграничение в самом цифровом искусстве – между областью, где
цифровые технологии используются как инструмент для создания традиционных, относи-
тельно традиционных произведений, – живописи, графики, фотографии, – и строго цифро-
вым компьютерным искусством, которое создаётся, хранится и распространяется с помощью
цифровых технологий и в качестве выразительных средств использует только их. Именно эту
форму презентации творческого действия и обозначают термином «медиаискусство» [3, с. 9].
В эстетике и в проявлениях эти две области цифрового искусства имеют существенные раз-
личия. Всякий непрерывный аналоговый процесс можно представить как процесс разложе-
ния на минимальные модульные элементы, и в свою очередь, в цифровом искусстве, есть
аналоговые элементы. Система цифрового – это изображение аналоговых природных про-
цессов в цифровом виде, т.е. создание аналоговых образов из цифр. Цифровые образы – это
искусственно формируемые образы, основой которых служит число [1, с. 28]. Прослеживает-
ся определённая закономерность: чем большее количество пунктов-точек или цифр находит-
ся в распоряжении для создания образа, тем более достоверной будет передача и тем больше
вероятности вызова иллюзии реальности, тем реалистичнее будет виртуальный образ. Мас-
штаб влияния персональных компьютеров и технологий на процесс творчества и изобрази-
тельное искусство в целом, впечатляет. Отдельным пунктом следует рассматривать интегра-
цию видео и компьютерной технологии: цифровое видео, - где благодаря цифровым техно-
логиям становится возможным проектирование с помощью компьютера цвета и формы каж-
дой растровой точки в отдельности. Возможность этого доступа посредством компьютера к
каждому из множества пикселей позволяет проводить индивидуальную творческую работу с
изображением, как в живописи, и формировать изображение с реалистической достоверно-
стью фотографии [1, с.30].

В процессе формирования изображения нет ни образов, ни реалий, которые могли бы
служить моделями, но есть лишь вычислительные операции и числа, которые впоследствии
предстают на экране монитора в виде форм. Образы, производимые цифровым способом,
при соответствующей оптимальной разрешимости с помощью мощных компьютеров, будут
постоянно совершенствовать реалистическую иллюзию трёхмерных объектов и событий.
Принцип цифрового изображения состоит в том именно, чтобы реалистически представить
нереальность с помощью компьютера. Цифровой образ трансформирует изображение реаль-
ности в производство образа новой реальности. Фантазия и репродукция – две взаимоисклю-
чающие системы репрезентации – объединяются в цифровом изображении, которое избавля-
ет искусство от принуждающей механики, освобождает наше образное мышление от много-
численных ограничений. Становится очевидным, что всё аналоговое можно, в конечном ито-
ге, оцифровать. Сам окружающий феноменальный мир образов, форм и явлений оказывается
дигитально организованным, а цифровое искусство служит всё более совершенным его вы-
ражением. В реальности, как правило, существуют лишь аналоговые процессы. Предельная
детализация таких процессов – всегда своего рода дигитализация. Рисование, живопись –
также в определённой степени аналоговые процессы. Дигитализация, как действие, означает
преобразование аналоговых процессов в мельчайшие дискретные единицы, которые являют-
ся выраженными посредством цифр.
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Цифровое искусство стремительно развивается в последние десятилетия. Распростра-
нение дигитальных технологий и их растущее влияние на жизнь и культуру приведут к со-
зданию новых, актуальных произведений.
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Аннотация: В статье рассматривается типология дворцово-усадебных комплексов Беларуси
второй половины ХIХ – начала ХХ века. Выделены типы по их функциональному назначе-
нию (с представительскими, хозяйственными и производственными функциями), по градо-
строительному признаку, по их величине.
Abstract: The article examines the typology of the palace and manor complexes of Belarus in the
second half of the 19th - early 20th centuries. The types are distinguished according to their
functional purpose (with representative, economic and production functions), according to the town
planning feature, according to their size.
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решения.
Key words: palace and manor complexes, typology, architectural and planning solutions.

Дворцово-усадебные комплексы Беларуси второй половины XIX – начала XX века изу-
чались многими архитекторами. А. Н. Кулагин является одним из наиболее известных уче-
ных, кто занимался изучением усадеб и дворцов Беларуси, однако им не были рассмотрены
типологические особенности усадебных зданий [1, 2]. Т. И. Чернявская изучила архитектуру
крупных городов – Минска, Могилева и Витебска, рассмотрев некоторые дворцово-
усадебные комплексы. В ее работах рассматриваются памятники архитектуры ХVП — нача-
ла XX в., сохранившиеся до настоящего времени [3]. В. А. Антиповым и А. Т. Федоруком
приводилось частичное описание главных построек усадеб и основное внимание уделялось
садово-парковому искусству [4, 5]. О русском классицизме усадеб упоминается в книге
Г. Н. Бочарова, Н. А. Евсиной, Г. Г. Поспелова «Русский классицизм второй половины XVIII
– начала XIX века» [7]. Таким образом, типология дворцово-усадебных комплексов Беларуси
эпохи капитализма не была изучена.


