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Кураторство и Интернет: презентации искусства  
как трансляция культурных кодов

Виртуальная реальность стала важной частью работы кураторов, пространством, в кото-
ром через искусство презентуются определенные культурные коды. Куратор превращается из 
хранителя искусства в исследователя культуры, при этом сам он неосознанно является носи-
телем определенной культурной традиции. В данном процессе можно выделить несколько 
наиболее актуальных направлений. Одним из них является смещение фокуса на производство 
арт-проектов, созданных с учетом изменений, сделавших виртуальность частью нашей по-
вседневной практики. Интернет утверждает ценности культурного разнообразия, к которым 
относят и виртуальные объекты. NFT искусство стало неоднозначным симптомом нового от-
ношения к виртуальной собственности и свидетельством новой этики и идеологии. Другой 
аспект – это изменение отношения к «событию», которое раньше воспринималось как что-то 
неповторимое, то в эпоху Интернета оно может быть воспроизведено многократно, неповто-
римой оказывается только реакция на него в конкретный момент времени, что провоциру-
ет, например, реконструкции арт-проектов прошлого. Также Интернет оказался площадкой, 
на которой сосуществуют традиционные музейно-галерейные институции и формируется 
новый дискурс, в котором сетевое сообщество выступает как коллективный автор-куратор арт-
проектов. Параллельно востребована популяризаторская, коммерческая функция кураторских 
проектов. Отдельный вопрос – это иммерсивные и мультисенсорные проекты, которые про-
должают старые споры о роли искусства и дискуссии о последствиях влияния Сети на нашу 
культуру и психологию человека. Кураторство в Сети стало особой культурной практикой, так 
как является контекстно несвободным и реагирует на Интернет не только как среду, но и как 
технологически зависимую, социокультурную, политическую и экономическую экосистему, 
транслирующую культурные коды. 
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Curatorship and the Internet: art presentations as a translation  
of cultural code

Virtual reality has become an important part of the work of curators, a space in which 
cultural codes are represented and transformed. The curator is transformed from keeper oftor is 
transformed from keeper of art into a researcher of culture. The curator himself is not an innocent 
bearer of a particular cultural tradition. At the present stage of the development of technology 
and network culture, the focus of curating has shifted to the production of art projects created 
considering the changes that have made virtuality a part of our daily practice. NFT art has become 
a controversial symptom of the new attitude towards virtual property. This is evidence of a new 
ethic and ideology of virtual copyright. If earlier an “event” was perceived as something unique, then 
in the age of the Internet it can be reproduced many times. Only the reaction to it at a particular 
moment in time is unique. This provokes repetitions and reconstructions of art projects of the past. 
The Internet turned out to be a platform where traditional museum and gallery institutions coexist 
in parallel and a new discourse is being formed. At the same time, the promotional, commercial 
function of curatorial projects is in demand. The immersive and multisensory projects open old 
debates about the role and value of art and explore the implications of the web’s influence on 
our culture and human psychology. Online curation is, in fact, a special cultural practice, since it is 
not context-free and responds to the Internet not only as a medium, but also as a technologically 
dependent, cultural, political and economic ecosystem that broadcasts cultural codes.
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За последние десятилетия произошел 
скачок не только в качестве интернет-тех-
нологий, но изменились и стратегии по-
нимания роли и значения цифровых ху-
дожественных продуктов. Поэтому можно 
говорить об определенной эволюции ку-
рирования интернет-проектов в области 
искусства. Период пандемии спровоциро-
вал ускорение процессов развития цифро-
вой арт-среды и выявил важные вопросы 
и проблемы, связанные с данной сферой, 
большинство из которых связано не толь-
ко с искусствоведческой, но и с технологи-
ческой, экономической, культурологиче-
ской составляющими подобной практики. 
Интернет стал не просто платформой для 
общений, работы, отдыха, но и простран-
ством, влияющим на культурную среду. 

В виртуальном мире формируются соб-
ственные тенденции презентации произ-
ведений искусства, через арт-проекты акту-
ализируются культурные коды, связанные 
с новой сетевой культурой. Понятие «куль-
турный код» пришло в гуманитаристику из 
точных наук. Тенденция к импорту понятий 
из сферы точных наук и информационных 
технологий находит отражение и в других 
определениях феноменов, значимых для 
гуманитарной науки. Г. Хофстеде интерпре-
тировал культуру как «коллективное про-
граммирование разума, которое отличает 
членов одной группы или категории людей 
от другой» [1, р. 4]. Данное программиро-
вание, по мнению ученого, реализуется 
через социализацию членов группы и вос-
питание их в рамках конкретной системы 
ценностей, определяемой как «широкие 
тенденции предпочитать одни положе-
ния дел другим» и образующих «ключевой 
элемент культуры» [1, р. 35]. Теория пони-
мания культурных кодов связана с идеей 
о том, что язык определяет границы раз-
ума (Л.  Витгенштейн), и идеей семиотики, 
что культура представляет собой комплекс 
кодов общения и поведения (Ю.  Лот-
ман). Мишель Фуко считал, что коды любой 
культуры управляют ее языком, схемами 
восприятия, ценностями «и определяют 
для каждого человека эмпирические по-
рядки, с которыми он будет иметь дело и в 
которых будет ориентироваться» [2, с. 37]. 
О ценностно-идеологической роли куль-
турных кодов писал и У. Эко, считавший, 
что культурные коды представляют собой 
в мире знаков набор ожиданий, а в мире 
знаемого, такой же набор ожиданий – это 
идеология [3, с. 110]. 

Интернет за счет формирования не-
линейной сетевой культуры утверждает 
ценности культурного разнообразия, к 
которым относят и виртуальные объекты, 
продукты связанные с процессами комму-
никации. Это приводит к формированию и 
трансляции культурных маркеров и кодов, 
находящихся на границе виртуального и 
реального мира, утверждению ценности 
виртуальных продуктов. Другой важный 
момент – это фокус на значимости форми-
ровании личного эмоционального, соци-
ального культурного опыта, который со-
временность предлагает документировать 
и четко структурировать, в том числе и при 
помощи Интернета. Поэтому значимым ста-
новится моделирование разнообразных 
ситуаций и коммуникативных площадок, в 
которых подлинная или симулированная 
творческая составляющая является усло-
вием современности, уникальности. Это 
провоцирует акцент на значимости кон-
цепта пространство, которое создается и 
проявляется в процессе коммуникации, ви-
дится точкой для создания нового и само-
реализации личности. Интерес к ценности 
индивидуальных переживаний и важность 
их публичной демонстрации сместили ав-
торитет традиционных художественных 
институций. Для ряда целевых аудиторий 
более важной является информация о ху-
дожественной жизни не от специалистов, 
а от лидеров социальных мнений. Сете-
вая культура в таком контексте выступает 
как коллективный автор, куратор создаю-
щий, оценивающий и встраивающий арт-
контент в событийный круг существования. 

В данном контексте куратор оказыва-
ется не просто привратником, хранителем 
или проводником в мире искусства, а ско-
рее манипулятором ценностями, играющим 
с культурными кодами, дизайнером моде-
лей миров, которые могут быть похожи на 
окружающий мир, а могут отличаться от 
него кардинально. Сам куратор так же не 
невинен и является частью определенной 
идеологии, носителем реагирующим на 
конкретные культурные феномены опре-
деленным образом. К. Рипай определил 
данный феномен очень точно, охарактери-
зовав культурный код как «культурное не-
сознательное». Это не то, что мы говорим 
или четко осознаем, а то, что скрыто даже 
от нашего собственного понимания, но 
проявляется в наших поступках. Смысл об-
разов в разных культурах не совпадает» [4, 
с. 9]. Современный куратор оказывается 
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между двух полюсов. С одной стороны он 
сознательно исследует через искусство как 
границы и сущность самого искусства, так и 
важные социокультурные проблемы. С дру-
гой, куратор – несознательный носитель 
определенной идеологии, обращающейся к 
различным целевым аудиториям. Выступая 
как интерпретатор культурных кодов, зало-
женных в том или ином произведении, он 
предстает в качестве медиума, переводчи-
ка контекстуализирующего художественные 
смыслы в различных системах культурных 
кодов. 

Если на первых этапах в центре кура-
торства в Интернете стоял вопрос демон-
страции произведения искусства, доступ-
ности искусства для широкой зрительской 
аудитории, то в XXI в. фокус переместился 
на производство и распространение худо-
жественных проектов, созданных с учетом 
социокультурных изменений, сделавших 
виртуальность не просто ситуативной 
опцией, а частью нашей повседневной 
практики. Кроме проблем и особенностей 
презентации арт-проектов, обострилась 
необходимость сохранения и отбора зна-
чимых произведений в ситуации, когда ряд 
из них рассчитаны на интерактивность, 
иммерсивное, синтетическое воздействие 
здесь-и-сейчас. В самом искусстве разви-
вается большое количество направлений, 
связанных с современными технологиями: 
от многоканальных интерактивных инстал-
ляций – до роботического искусства, от 
био-арта – до сайнс-проектов и меппинга, 
которые также требуют документализации, 
кураторский поддержки. Вопрос сохране-
ния искусства, связанного с технологиями, 
зависит от развития интернет-археологии, 
использования специального технического 
и программного обеспечения, новых стра-
тегий документации и работы с авторами. 
По данной теме выходит большое количе-
ство работ, например труд Оливера Грау 
«Цифровое искусство в Зазеркалье: новые 
стратегии архивирования, сбора и сохране-
ния в цифровых гуманитарных науках» [5].

Дополнительный фактор, влияющий на 
работу по документированию кураторских 
проектов, реализованных с использовани-
ем интернет-ресурсов и технологий, – это 
изменение отношения к событию как та-
ковому. Если раньше «событие» восприни-
малось как что-то неповторимое во време-
ни и ускользающее, то в эпоху Интернета 
само событие может быть воспроизведено 
сколько угодно раз, неповторимой и уни-

кальной оказывается только реакция на 
него в конкретный момент времени, непо-
средственное чувственное переживание. 
Отсюда не только увеличение роли Интер-
нета как архива событий, но и стремление к 
повторению, реконструкции событий в ре-
альном мире. В арт-среде это проявляется 
в реконструкции выставок (восстановление 
«Документы 5» или «Кабинета Мохой Надя» 
А. Дормана), в повторении перформансов 
(Марина Абрамович воспроизводит свои 
и чужие перформансы). Повторение пре-
вращается в важный культурный опыт, 
дающий возможность пережить/ощутить 
что-то новое большему числу зрителей. 

С массовым распространением до-
ступных инструментов вэб-разработки и 
развитием социальных сетей кураторы в 
интернет-пространстве получили боль-
шую свободу от физических музейно-га-
лерейных институций, автономию от тра-
диционных систем оценки и поддержки 
арт-проектов. Сетевая культура изначаль-
но не была рупором традиционного арт-
сообщества, а формировалась как плат-
форма, которая самостоятельно создает и 
исследует культурные коды, поддерживает 
художественное производство, развивает 
различные способы взаимодействия с ауди
торией и осуществляет критику канонов 
мира искусства. Сегодня на лицо экспансия 
традиционных художественных институций 
и кураторских стратегий в интернет-про-
странство, которая проходит с различным 
успехом, часто преуспевая за счет грамот-
ного брендирования и использования 
маркетинговых инструментов, доступ-
ных для компаний с достаточно большим 
бюджетом. Но современные технологии 
по-прежнему дают возможность не свя-
занным с официальным миром искусства 
проектам развиваться и находить как сво-
его зрителя, так и спонсорскую поддержку. 
То, какие технологии задействованы в про-
екте, часто зависит от его финансовых воз-
можностей, – утверждает Светлана Тэйлор. 
Компании, которые продают технологии, 
не встроены в систему поддержки совре-
менного искусства [6]. Поэтому часто кура-
торство в Интернете оказывается связано с 
организацией коммуникации между худож-
никами, зрителями и компаниями, владе-
ющими технологиями или специальными 
программами. Здесь сложно недооценить 
значимость владения куратором не только 
художественным контентом и искусство-
ведческим тезаурусом, но и способность 
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работать с кодами актуальной культуры и 
понимание возможностей современных 
технологий в целом. Зависимость от алго-
ритмов поисковых запросов и от владения 
маркетинговыми технологиями продвиже-
ния оказывается важной в формировании 
кураторских проектов, связанных с Ин-
тернетом. Можно вспомнить опыт Лувра, 
представившего 3D-модель «Моны Лизы» 
Леонардо да Винчи, или проект Эрмитажа 
и компании Apple, представляющий собой 
пятичасовой фильм, снятий в залах Эрми-
тажа на телефон компании одним кадром. 

Большая часть кураторской работы, ко-
торая велась с начала 2000-х гг. до зарож-
дения сегодняшней семантической сети, 
открыла дискурсы, выходящие за рамки 
критики современного искусства, и охваты-
вает вопросы отражения роли цифровых 
платформ и услуг в создании культуры и 
доступе к ней. Закрытость галерейно-му-
зейного пространства, свойственного как 
традиционному музею, так и концепции 
презентации актуального искусства в рам-
ках «белого куба», перестает быть принци-
пиальным условием бытия художественной 
жизни. К. Пол, автор книги «Новые медиа 
в Белом кубе и за его пределами – кура-
торские модели цифрового искусства», от-
мечает, что цифровое искусство, кажется, 
требует сетевого информационного про-
странства, открытого для вмешательства. 
Пространство для обмена, совместного 
творчества и презентации – прозрачное 
и гибкое. Архитектура и инфраструктура 
среднего музея сегодня не обеспечивают 
такого типа пространствами и должны 
адаптироваться к новому [7]. Но не все со-
гласны с идей смерти традиционного му-
зейного здания как центра художественной 
и культурной жизни. Ведь существование и 
сохранность многих проектов, созданных 
при помощи технических средств, связана 
с устареванием технологий, повреждением 
носителей и мимолетностью их существо-
вания. Мариалаура Гидини, онлайн-кура-
тор, считает, что свобода Интернета не 
должна достигаться за счет традиционных 
пространств: «Работы, предназначенные 
для веб-сайтов и предназначенные для про-
смотра в Интернете, открывают различные 
возможности для знакомства с искусством, 
– говорит она. – Я не думаю, что им нужна 
ткань центра искусств, чтобы существовать 
и работать, но в то же время я не думаю, 
что они должны пытаться заменить модель 
центра искусств» [8]. 

На практике за данным дискурсом стоит 
противостояние официального и неофи-
циального дискурсов искусства, процесс 
перераспределения властного капитала, 
расширения понимания искусства как та-
кового. Можно считать, что данный про-
цесс был начат еще в девятнадцатом веке 
импрессионистами и представителями 
других, неакадемических, направлений, и 
на каждом его этапе идет трансформация 
понимания самого искусства и его роли в 
культуре. В эпоху авангарда музеи, осознав 
важность фигуры художника как куратора, 
создателя особого мира-пространства, 
стали использовать его в своих целях. Ха-
рактерный пример – неопределенность 
статуса «Абстрактного кабинета» Эля Ли-
сицкого, который музейно-галерейное 
сообщество подчас считает кураторским 
проектом А. Дорнера, а Эль Лисицкий и 
независимые художники представляют 
данный проект как арт-объект, созданный 
художником. В 1960–1970-е гг. институцио-
нальная критика, например деятельность 
Г. Дебора или Х. Хааке, привела к вклю-
чению актуальной проблематики в кура-
торский дискурс, повлияла на изменения 
в понимании арт-события как такового и 
стала важным фактором в легализации пу-
бличного, уличного искусства. Также и со-
временная дискуссия о том, нужен ли музей 
для сетевых проектов, приводит к форми-
рованию новых стратегий презентации ис-
кусства. Симптоматичным стало не только 
развитие интернет-площадок, продвигаю-
щих искусство и работающих в городской 
среде, но и успешность ряда проектов, соз-
данных на основании сочетания возмож-
ностей реального музей и цифровых стра-
тегий работы с искусством. Так, выставка 
«Наизнанку» («Inside Out») ливерпульского 
центра искусства FACT в 2019 г. имела цель 
внемузейной презентации виртуального 
искусства. Логистика проекта, созданного 
группой Manifest.AR (AR, означающий до-
полненную реальность) вынуждала зри-
телей покинуть музейное помещение, для 
того чтобы найти виртуальные арт-объекты 
в городском пространстве. В рамках проек-
та активно использовались возможности 
смартфонов (специальные приложения, на-
вигация, распознавание штрих-кодов) [9]. 
Данный проект демонстрирует стремление 
современного кураторства и художническо-
го сообщества к апроприации или к реди-
зайну ландшафта. Вопрос о том, реальное 
это пространство или виртуальное, по 
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большому счету не принципиален. Подоб-
ная выставка воспринимается как локация 
с измененными представлениями о мире, 
времени и пространстве. Куратор пре-
вращается в демиурга, создателя своего 
мира, несущего определенные ценности. 
Как в компьютерной игре, мир оказывает-
ся нестабильным, хотя и прогнозируемым 
опытными игроками. Чаще всего цель 
подобных проектов – получение через 
искусство нового культурного опыта, воз-
можность взглянуть на себя и окружающий 
мир со стороны, исследование зрителями 
собственных ощущений и реакций. Куратор 
в таком случае выступает как дизайнер ло-
каций и организатор коммуникаций.

Параллельно стала развиваться попу-
ляризаторская, коммерческая функция ку-
раторских интернет-проектов. С середины 
2000-х гг. кураторство арт-проектов в раз-
личных формах стало частью популярной 
культуры и индустрии развлечений. Одним 
из факторов, повлиявших на этот процесс, 
можно считать рост готовых удобных ин-
тернет-платформ, сделавших культурную и 
художественную продукцию доступной и для 
создателей контента, и для потребителей. 
В первом десятилетии 2000-х гг. компании-
разработчики программного обеспечения 
начали инвестировать в предоставление 
услуг, которые быстро превратил Интернет 
в платформу для разработки программно-
го обеспечения. Они создавали все более 
легкие и удобные интерфейсы, охватыва-
ющие услуги издательского дела, такие как 
Wordpress и Blogger (2003 г.), онлайн-веща-
ния, например, YouTube (2005 г.), продвиже-
ния подкастов и общения (социальные сети 
и мессенджеры). Это привело к появлению 
огромного количества независимых пло-
щадок для создания, обсуждения искусства, 
сформировали целую плеяду кураторов, по-
зволили художникам активнее выступать в 
роли кураторов собственных проектов, сде-
лали современное искусство частью попу-
лярной культуры через блогеров, авторов 
цифрового контента, которые вместе со 
своими зрителями превратили Интернет в 
кураторскую площадку с множеством часто 
неожиданных мнений и наличием аудито-
рии, готовой исследовать актуальное искус-
ство по различным причинам.

Существование арт-сообществ в сете-
вой культуре, зависимость от ценностей и 
моды внутри интернет-сообщества, кото-
рые на практике могут оказаться не менее 
жесткими, чем правила традиционных ху-

дожественных институций, также влияют 
на презентацию арт-проектов. Кроме этого, 
на кураторские и зрительские стратегии 
влияют и механизмы интернет-поиска, осо-
бенности программного обеспечения, раз-
витие информационно-поисковых систем, 
не связанных исключительно с искусством. 
Подобные площадки выступают в роли «кол-
лективного куратора», провоцирующего ин-
терес зрителя к тем или иным арт-проектам. 
«Количество посетителей музеев по всему 
миру выросло с приходом Google Art Project. 
Интерес спровоцирован растущей популяр-
ностью искусства в интернете», – отмечает 
Амид Суд, один из создателей данного про-
екта  [10]. Алгоритмы поисковых систем 
определяют ранжирование ответов на тот 
или иной запрос, формируя популярность 
тех или иных арт-ресурсов, произведений 
искусства, что влияет даже на интерес к 
определенным лотам на интернет-арт-
аукционах. Как отмечает Д. Шнап, работа 
программного кода также требует критиче-
ского анализа со стороны гуманитариев [11]. 
Современный человек подчас слишком до-
веряет интернет-поиску и готов переложить 
ответственность за свое решение на медиа, 
на рекламу или другие внешние факторы. 
В такой ситуации куратор выступает и как 
альтернативный поисковой системе ответ 
на запрос пользователя. В качестве куратора 
может выступать как автор интернет-блога, 
создатель виртуальной интернет-подборки 
изображений, так и создатель концепции 
выставочного проекта. М. Ренг и С. Грэм 
считают, что манипулятивные механизмы 
медиа связаны с «делегированием полно-
мочий по принятию всех решений со всеми 
их этическими и политическими составляю-
щими невидимым системам» [12, с. 230]. Это 
касается и искусства. Редкий пользователь 
добирается до четвертой или пятой страни-
цы ссылок на странице поиска. Это вместе с 
другими факторами влияет и на создателей 
арт-контента, и на потребителей искусства. 
Можно отметить, что постепенно независи-
мый сегмент интернет-проектов, связанный 
с искусством, оказывается в ситуации необ-
ходимости сотрудничества с авторитетны-
ми музеями для расширения деятельности 
и монетизации. Другой сценарий – это поиск 
спонсоров в виде несвязанных с искусством 
компаний или сохранение статуса неболь-
шого проекта. 

Мариалаура Гидини, куратор, основа-
тель Or-Bits, исследует пересечения между 
искусством, технологиями и обществом, 
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и является одним из авторов проекта 
#exstrange, созданного совместно с плат-
формой Ebay (2017). Цель проекта – иссле-
дование как механизмов онлайн-торговли, 
так и взаимосвязи между художественной, 
культурной и материальной ценностью 
арт-объектов. #Exstrange представлял 
собой дискурсивную выставочно-аукцион-
ную систему, объединявшую художествен-
ное и кураторское производство с цифро-
вой коммерцией [8]. Подобный проект, 
балансируя на грани потакания массово-
му зрителю и элитарными поисками роли 
искусства в современном мире, выполня-
ет сразу несколько функций: привлекает 
внимание к современному искусству, ис-
следует цифровые торговые площадки как 
культурный феномен и формирует особое 
пространство коммуникации. 

Влияние новой культурной реальности 
отражается и на отношении к цифровым 
продуктам. Представители поколения, вос-
питанного на интернет-покупках вирту-
ального контента, иначе относятся к вир-
туальному искусству, авторским правам на 
виртуальные объекты. Покупка виртуально-
го меча для персонажа компьютерной игры, 
оплата подписки на сервис прослушивания 
музыки, хранение денег в криптовалюте 
или донат на Boosty в пользу любимого 
блоггера стали важной вехой в утвержде-
нии ценности виртуальной интеллектуаль-
ной собственности и сигналом уменьшения 
влияния сторонников свободного неком-
мерческого Интернета. Передача прав на 
использование виртуального продукта, 
причем подчас с временными или другими 
ограничениями, сегодня стала культурной 
реальностью. NFT-искусство стало симпто-
мом как нового отношения к виртуальной 
собственности, так и свидетельством новой 
этики и идеологии. С NFT активно работают 
и традиционные площадки, например, «Го-
сударственный Эрмитаж» или аукционный 
дом «Christie’s». NFT (non-fungible token) – 
уникальный невзаимозаменяемый токен, 
работающий на блокчейне (реестре запи-
сей). Блокчейн появились в 2017 г. на плат-
форме Ethereum. В системе NFT существует 
и авторское право, т. е. на купленный токен 
могут быть ограничения по использованию. 

Ценообразование в данном сегменте 
напоминает волатильность спекулятивных 
рынков. Не все относятся к данному фено-
мену положительно. NFT критикуется эко-
логами за стоимость энергии и углеродный 
след, возникающий в процессе поверки 

транзакций в блокчейне, за спекуляции ис-
кусством. Американский куратор и историк 
искусства Тина Риверс Райан, специализи-
рующаяся на цифровых работах, отметила, 
что художественные музеи не уверены, что 
NFT имеют «длительную культурную значи-
мость». Куратор также говорит о том, что 
владение и хранение подобных произведе-
ний представляет собой отдельный вопрос. 
Владение документацией, интегральность 
технологии, мнение художника, изменчи-
вость технологий, требуют дополнительной 
работы с пониманием NFT [13].

Отдельный вопрос – изменения в вос-
приятии информации, связанные с логи-
кой сетевой культуры и особенностями 
сенсорных экранов и мультисенсорного 
восприятия. Арт-проекты, связанные с до-
полнительной реальностью, реальной или 
симуляционнной мультисенсорностью стали 
важной частью современного искусства. Им-
мерсия воспринимается как особый тактиль-
ный опыт. «Прикосновение подрывает раз-
личение между субъектом и объектом, между 
воспринимающим и воспринимаемым» [14]. 
Кураторы подобных проектов конструируют 
ситуации погружения зрителя в особые об-
стоятельства, будь то захват нашей планеты 
инопланетянами или ливень, через который 
можно пройти, не намокнув (The Barbican, 
инсталляция «Rain Room», пространство The 
Curve). Создание таких проектов предпола-
гает совмещение возможностей искусства и 
современных технологий. 

Иммерсивные и мультисенсорные про-
екты демонстрируют технологические и де-
мографические сдвиги, открывают старые 
споры о роли и ценности искусства, так как 
их реклама и продвижение часто прово-
дятся через социальные сети и блогерское 
сообщество. Зрители, воспитанные на вир-
туальной реальности, сравнивают опыт 
арт-проекта с компьютерными играми и 
потоковым потреблением интернет-кон-
тента. Иммерсивная арт-практика оказыва-
ется в пространстве между арт-терапией и 
развлечением, которое легко презентуется 
в социальных медиа. Интересно, что для со-
временной аудитории часто включенность 
арт-проекта в актуальный интернет-поток 
и возможность сделать отчет о знакомстве 
с ним в социальных сетях становятся важ-
нее самого проекта. Кураторы по-разному 
подходят к данному вопросу. Одни принци-
пиально запрещают воспроизведение про-
екта и фотографирование, другие использу-
ют социальные медиа как способ привлечь 
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зрителей к проекту. В то же время требует 
осмысления вопрос об изменении в психо-
логии и тактильных ощущениях у людей, 
воспитанных на сенсорных мультимедий-
ных устройствах, среди отрицательных мо-
ментов отмечается снижение интеллекту-
альной, тактильной, сенсорной активности 
у детей, при частом использовании смарт-
фона возникают проблемы с пространствен-
ным восприятием предметов и с мелкой мо-
торикой [15]. Другие исследователи говорят 
о том, что данные изменения некритичны 
и сходств у компьютера и, например, книги, 
как медиумов, гораздо больше, чем кажется 
на первый взгляд. Мюррей считает, что, хотя 
существует тенденция думать о компьютере 
как о «враге книги», на самом деле это «дитя 
печатной культуры» [16, р. 23]. Книга сама по 
себе является мощным репрезентативным 
средством, которое обещает продолжить 
эволюцию повествования и «изменить 
спектр повествовательного выражения». 

Иммерсивные выставки Яеи Кусамы и 
Винсента Ван Гога собирали толпы зрите-
лей от Мельбурна до Нью-Йорка. Но в Китае 
союз искусства и социальных сетей особен-
но заметен. В китайском языке существует 
слово «ванхонг». Среди множества значения 
оно используется для определения точек и 
мест в реальном или интернет-мире, где 
модно появиться молодым современным 
представителям китайской молодежи. 
В таком месте обязательно сделать селфи 
и призвать своих друзей посетить его или 
зарегистрироваться, если речь идет об ин-
тернет-ресурсе. Кэти Цао, представитель 
молодого поколения, говорит, что подобная 
реакция подтверждает, что вы находитесь 
в тренде и не отстаете от него. Местом ван-
хонга может быть кафе, дерево или, что 
довольно часто, художественная галерея. 
Эффект ванхонга может быть взаимовы-
годным [17]. Многие кураторы из частных 
художественных музеев, заинтересованные 
в молодежной аудитории и зависящие от 
продажи билетов, приветствуют это явле-
ние, сотрудничают с поп-идолами, исполь-
зуют социальные сети для активной работы 
с аудиторией. Есть примеры недовольства 
кураторов подобным сотрудничеством, так 
как лидеры мнений не только в Китае начи-
нают использовать выставки как съемочные 
площадки для рекламы различных продук-
тов. Но в целом кураторы активно вклю-
чаются в работу с интернет-сообществом. 
Кураторы выставки фотографий Мана Рея 
в музее «M Woods» в Пекине установили ис-

кусственную траву и дерево, чтобы помочь 
позировать. Фонд Fosun в Шанхае опубли-
ковал статью в приложении WeChat, призы-
вая посетителей использовать игру света и 
тени в определенных комнатах [17]. Можно 
говорить, что во всем мире приложения с 
большим количеством пользователей будут 
все активнее влиять на качество и способы 
презентации искусства, выступая коллектив-
ным куратором разнообразных проектов. 

Развитие Интернета предоставило ку-
раторам арт-проектов новые возможности, 
связанные как с хранением и репрезента-
цией проектов, так и с развитием новых 
направлений работы с искусством. Кура-
торские практики оказываются включен-
ными в культурные процессы, связанные 
с доступностью различных источников ин-
формации, сокращением дистанции между 
посланием и реакцией на него аудиторией, 
демократизацией конструирования смыс-
лов арт-жеста, которые интерпретируются 
в контексте актуальных культурных кодов в 
целом, а не только как феномен, связанный 
исключительно с художественным процес-
сом. Кураторство в Сети, по сути, представ-
ляет собой особую культурную практику, 
так как наряду со своим объектом являет-
ся контекстно несвободным и реагирует 
на Интернет не только как среду, но и как 
технологически зависимую, социокультур-
ную, политическую и экономическую эко-
систему, транслирующую культурные коды. 
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