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«Миссия искусства – не бездумно удваивать  

реальность, а открывать ирреальные горизонты»  

Х. Ортега-и-Гассет 

 

Прежде всего, нам бы хотелось ответить на вопрос: что же такое искусство? У 

многих людей это слово ассоциируется с чем-то духовно высоким - балетом, симфонией, 

работами Рембрандта, Матисса, однако это не совсем верный подход к пониманию 

данного термина.  

Искусство, арт - это специфический вид духовного отражения действительности, 

попытка передать ощущения и эмоции через различные формы , которые далеко не всегда 

облечены в привычные нам формы. 

Современное искусство или, правильнее будет сказать, «актуальное» искусство (от 

термина contemporary art, введенного Розалиндой Краусс), сложно охарактеризовать 

однозначно. Оно включает в себя огромное количество стилей и направлений, одни 

элемнты которых переходят в другие, и, тем самым, образуют разнообразную палитру 

многочисленных жанров, которую многие попросту называют эклектикой. 

Какую же цель ставит перед собой искусство? На этот вопрос существует не один 

вариант ответа, в целом же все они сходятся в одном - искусство должно вызывть у 

человека эмоции: по-настоящему волновать, заставить почувствовать горе и радость героя 

или же настроение самого автора. 
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Читая книгу, смотря фильм, мы подсознательно отождествляем себя с одним из 

персонажей, мы погружаемся в выдуманный мир, живя в нем какое-то время. И если в 

фильмах нас ограничивает талант режиссера, то в кигах - лишь наше воображение. И чем 

реальнее мы ощущаем себя в иллюзорном мире, чем ближе он становится нам, тем 

разнообразнее и многочисленнее наши ощущения. 

Последние 150 лет развитие искусства и техники идет «рука об руку». Так, с 

появлением фотоаппарата появляется искусство фотографии, с первым фильма братьев 

Люмьер зарождается кинематограф. 

Вот уже прошло несколько десятков лет, как компьютерные технологии 

стремительно вошли в нашу повседневную жизнь и, несомненно, это не могло не 

отразиться на состоянии искусства. 

Хотелось бы несколько отклониться от темы искусства и вспомнить некоторые 

качества человека, прежде всего, его тягу к игре. 

Известный нидерландский философ, историк, исследователь культуры Йохан 

Хейзинга в своём труде «Homo Ludens (Человек Играющий)», утверждает, что игра лежит 

в основе всей культуры. Игра зарождается прежде, чем появляется культура. Сама игра 

есть нечто большее, чем чисто физиологическое явление либо физиологически 

обусловленная психическая реакция. Игра – это некая форма деятельности, наделенная 

смыслом. И как таковая игра переходит границы чисто биологической или, по крайней 

мере, чисто физической деятельности. Игра не есть «обыденная» или «настоящая» жизнь. 

Это выход из такой жизни в преходящую сферу деятельности с ее собственными 

устремлениями. Всякая игра способна во все времена полностью захватывать тех, кто в 

ней принимает участие. Противопоставление «игра – серьезность» всегда подвержено 

колебаниям. Недооценка игры граничит с переоценкой серьезности. Игра оборачивается 

серьезностью, а серьезность -- игрою. Игра способна восходить к высотам прекрасного и 

священного, оставляя серьезность далеко позади. 

Исходя из слов Й. Хейзинги, можно понять, как много в нашей культуре занимает 

игра. Она окружает нас повсюду, ведь любое наше действие можно охарактеризовать, как 

ту или иную форму игры. 

Какой же вид искусства представляют собой компьютерные технологии? Это, так 

называемое, интнрактивное искуство, или Компьютерный игры. 

Сразу оговоримся, что далеко не все объекты интеррактивного развлечения стоит 

рассматривать как искусство в его классическом понимании, к слову, не каждую книгу 

можно считать достойным произведением, как и не каждый фильм достоин считаться 
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искусством. 

Игры открывают нам новый опыт, превращая экран монитора в область 

экспериментов и инноваций, доступных каждому, тем самым открывая  широкой публике 

мир цифрового искусства.  

Многие игры позиционируют себяв качестве интеррактивного кино или книг. В 

таком случае, разработчики ставят перед собой целью вызвать эмоции посредством 

интересной истории или необычным визуальным рядом. Кроме того, ни один другой вид 

искусства не ставит вопрос о степени участия человека в формировании происходящих 

событий, в книге мы следуем за мыслю автора, в фильме мы видим события так, как это 

снял оператор, в играх же мы обретаем хоть мнимую, ограниченную некими 

техническими предалами, но свободу. Конечно, любая игра существует лишь в рамках 

правил, и вне этих правил ничего не существует. Для интерактивного искусства эти рамки 

- техническе ограничения вычислительной мощности. 

Как в кинематографе или литературе, существует разделение на массовые и 

авторские (indie) игры. В массовых играх основной акцент делается не на  внутреннее 

содержание, а на развлечение, примитивный, не требующий осмысления, сюжет, 

внешнюю яркость, спецэффекты, и общую адаптированность, отсяда и берется стереотип 

о жестоких компьютерных играх, так пополулярный в средствах массовой информации. 

 Таким играм противопоставляются более глубокие и сложные художественные 

работы рассчитанные на аудиторию с должным уровнем эстетического образования. Но, 

чаще всего, такие проекты имеют небольшой бюджет и малоизвестны широкой публике. 

Например, авторская игра To The Moon (На Луну), позиционирующая себя как 

интерактивный рассказ. Автор игры говорил, что ему интересен не столько неожиданный 

игровой процесс, сколько неожиданный сюжет. На оффициальном сайте игры указан такой 

жанр: научная фантастика/трагикомедия/психологическая драма, а потом уже привычные 

для компьютерных игр жанры. 

Во многих странах, например в Германии, Франции, США, игры оффициально 

признаны видом искусства. «Люди слишком долго смотрели свысока на игры, упуская из 

виду их огромный творческий потенциал» так сказал министр культуры Франции Рено де 

Вабр. 

Ничто не стоит на месте, и в такой стремительно развивающейся области как 

компьютерные технологии каждый год происходит что-то новое. 

За последний год одной из самых обсуждаемых технологий стала технология 

расширенной, виртуальной, реальности Oculus Rift. Эта технология представляет собой 
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очки. Шлем позволяет отслежовать положение головы пользователя, тем самым создавая 

ощущение присутствия игрока непосредственно в самой игре, синхронизируя движение 

тела с движением персонажа. Однако, эти очки можно применять не только для 

развлечения, но и в абсолютно разных сферах, практически никак между собой не 

связанных: 

Архитектор и владелец компании Arch Virtual, специализирующейся на архитектуре 

и дизайне интерьеров жилых и офисных помещений, убежден, что виртуальная 

реальность – это настоящая находка для сферы архитектуры, так как каждый архитектор 

сможет лично «посетить» разработанное им здание или помещение еще задолго до 

возведения и лично убедиться, что все в порядке и ничего не упущено. По мнению 

Бручоуда, технологии виртуальной реальности, такие как Oculus Rift, способны раз и 

навсегда изменить архитектуру как область деятельности [2]. 

Вполне очевидными и бесспорными выглядят широкие возможности Oculus Rift в 

сфере образования и обучения чему бы то ни было. Так, австралийский преподаватель 

Мэтью Марунцин полагает, что виртуальная реальность может поднять образовательные 

технологии на ранее недосягаемый уровень и открыть новые возможности, о которых 

ранее никто и не подозревал.Он считает, что благодаря трехмерной визуализации дети 

смогут обучаться практически многим вещам, которые пока возможно изучать только в 

теории. К примеру, изучать астрономию или физику можно будет с «практическими» 

занятиями в виртуальной реальности, тогда как посещать CERN или околоземное 

пространство на каждом уроке просто невозможно. То же самое касается опасных 

химических опытов, проведение которых при помощи Oculus Rift даст определенные 

навыки, при этом безопасности здоровью учеников ничего не будет угрожать. Помимо 

этого Мэтью Марунцин также отмечает интересные и многообещающие возможности 

Oculus Rift при общении с детьми, страдающими аутизмом, и в их социальной адаптации. 

Он подчеркивает положительный эффект от участия таких детей в виртуальном игровом 

пространстве. Конечно, это все пока лишь эксперемены, но в прошлом неоднократно 

доказывалось, что играющие люди обладают более восприимчивым к движению зрением 

[3]. 

Oculus Rift, вероятно, с первых же дней после официального выхода в продажу, 

будут широко использоваться в области поведенческой терапии. Известный психотерапевт, 

доктор Фернандо Тарногол, специалист Psytech Technologies уже сейчас работает над 

созданием целой платформы, базирующейся на принципах виртуальной реальности, для 

лечения множества фобий, в том числе редких и крайне специфических. 
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Кроме фобий доктор Тарногол рассчитывает с помощью новой платформы 

купировать тревожные состояния и другие подобные расстройства. Первая серия 

экспериментов на данном поприще будет проведена с людьми, испытывающими страх 

перед высотой, пауками, замкнутыми или, наоборот, открытыми пространствами. 

По мнению доктора Тарногола, фобии – это реальная проблема, затрагивающая 

очень многих людей, многим из которых по этой причине жизнь кажется невыносимой. 

Именно поэтому терапия с использованием виртуальной реальности может оказаться 

очень эффективной, так как человек будет ощущать полный эффект присутствия, 

осознавая при этом, что ему ничего не угрожает. 

Мы перечислили лишь некоторые примеры идей, высказанных 

докторомТарноголом, в целом же он рассматривает Oculus Rift как устройство с большим 

будущим, способное в корне изменить нашу жизнь. 

По мнению специалистов, медицина – это область, где концепция виртуальной или 

дополненной реальности может укорениться в первую очередь. Так, например, Oculus Rift 

вполне можно применять для лечения людей, переживших глубокие стрессы во время 

боевых действий в «горячих точках». Все прекрасно знают о так называемом «афганском» 

или «иракском» синдроме. И до сих пор большинство методов борьбы с данным 

расстройством оказываются малоэффективными. Именно технологии виртуальной 

реальности и в частности Oculus Rift могут в корне поменять ситуацию. 

При помощи виртуальной реальности солдаты с симптомами данного расстройства 

смогут ненавязчиво припомнить события, которые привели к проблемам с психикой. 

Стоит также отметить, что трудности лечения расстройства связаны именно с нежеланием 

или невозможностью пациента вспомнить травмирующие события. Виртуальная 

реальность может помочь вспоминать все постепенно и осторожно, чтобы мозг пациента 

не «закипал» от перегрузки, а эмоции не блокировали анализ. 

В заключении хотелось бы отметить то, что человек всегда стремился к новым, 

неизвестным мирам. Если до XXI века в них мижно было попасть лишь с помощью 

мысли, то сейчас мы можем уже взглянуть на них собственными глазами.  
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