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КОНЦЕПТУАЛИЗАЦИЯ ПОСТ-ЭКРАННОГО АФФЕКТИВНО-ТЕЛЕСНОГО ОПЫТА  
В ИССЛЕДОВАНИЯХ ЦИФРОВЫХ ИНТЕРАКТИВНЫХ МУЛЬТИМЕДИА

В статье рассматриваются способы получе-
ния аффективно-телесного опыта и генерации но-
вого знания с использованием современных циф-
ровых интерактивных мультимедиа. На основе 
анализа ряда зарубежных исследований делается 
вывод об обновлении аппарата коммуникации в 
эпоху цифровых «новых медиа»: медийные сред-
ства становятся постэкранными, поскольку приме-
няются не столько для экранного отображения или 
репрезентации информации, сколько для управле-
ния ею, комбинирования и массового использова-
ния разнообразных медиаданных, медиаобъектов и 
медиаповодов. Генерация знания осуществляется 
через практики активного соучастия в его созда-
нии, вместо получения и усвоения готового знания. 
В новой коммуникационной парадигме люди при-
знаются равными участниками в общей «экологии» 
построения цифровых пространств, наряду с дру-
гими акторами – цифровыми объектами, машина-
ми, процессами и технологими, каждый из которых 
имеет определенные средства для самопроявления 
и взаимодействия с другими участниками «эколо-
гии». Проайретические интерфейсы обеспечивают 
рецептивные практики, но вместе с тем дают воз-
можность пользователям физически отвечать и 
действовать в ответ на переживаемое воздействие. 
Обсуждение концепции «электрейси», предложен-
ной американским философом Г.Ульмером, позво-
ляет отчасти прояснить специфику постэкранных 
коммуникаций в эпоху цифровых медиа. Цифро-
вые медиапрактики организуют разнообразные 

случаи-аффекты через сети взаимодействия чело-
веческих и нечеловеческих актантов, создают воз-
можности для актуализации ранее маргинализиро-
ванных, досознательных сил случайного. Хорагра-
фия, определяемая как особый способ получения 
опыта, рассматривается как альтернатива вербаль-
ному и письменному языку, а эуревтика как метод 
получения знаний через осмысление (понимание и 
описание) хораграфических процессов. Делается 
вывод, что различные возможности восприятия 
пользователями собственной телесной активности, 
организующейся в рамках цифровых и сетевых 
проектов, могут составлять особую «эстетику со-
участия», а соматическое переживание и понима-
ние действий тела, «мышления» тела и событий 
телесного воплощения в условиях совместного, 
коллективного или технологически-
поддерживаемого взаимодействия, вероятно, мо-
жет получить статус нового аппарата коммуника-
ции в современном цифровом искусстве и пост-
экранной культуре. 

Ключевые слова: постэкранная культура, 
новые медиа, цифровые мультимедиа, соучастие, 
телесность, проайретические интерфейсы, гипо-
кризия, электрейси, хораграфия, эуревтика. 
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CONCEPTUALIZATION OF POST-SCREEN 
AFFECTIVE BODY EXPERIENCE IN  

DIGITAL INTERACTIVE MULTIMEDIA 
RESEARCH 

The article discusses ways to obtain affective-
body experience and generate new knowledge using 
digital interactive multimedia. Based on the analysis of 
a number of research, it is concluded that updating of 
the device communications in the era of digital new 
media: media tools become post-screen, since they are 
used not so much for on-screen display or representa-
tion of information, but for managing it, combining 
and mass using various media data, media objects, and 
media drives. Knowledge generation is carried out 
through the practice of active participation in its crea-
tion, instead of receiving and assimilating already-
made knowledge. In the new communication para-
digm, people are recognized as equal participants in 
the overall “ecology” of building digital spaces, along 
with other actors – digital objects, machines, process-
es, and technologies, each of which has certain means 
for self-expression and interaction with other partici-
pants in the “ecology”. Proairetic interfaces provide 
receptive practices, but at the same time enable users 
to physically respond and act in response to the experi-
ence. Discussion of the concept of “electracy”, pro-

posed by the American philosopher Gregory Ulmer 
allows us to partially clarify the specifics of post-
screen communications in the era of digital media. 
Digital media practices organize various cases-affects 
through networks of interaction between human and 
non-human actors, create opportunities for actualiza-
tion of previously marginalized, pre-conscious forces 
of chance. Choragraphy, defined as a special way of 
obtaining experience, is considered as an alternative to 
verbal and written language, and eureutics as a method 
of obtaining knowledge through experience (and de-
scribing) chorographic processes. It is concluded that 
various possibilities for the user experience of their 
own bodily activity, organizing itself in the digital and 
network projects, can make a special “aesthetics of 
participation”. Somatic experience, understanding of 
selfacting, “thinking” body and embodiment in the 
technologically-supported interaction can probably get 
the status of the new apparatus of communication in 
contemporary digital art and post-screen culture. 

Key words: post-screen culture, new media, 
digital multimedia, participation, embodiment, 
proairetic interfaces, hypocrisy, electracy, chora-
graphy, euretics. 

 

  
нание, как показал философ Ми-
шель Фуко1, всегда зависит от опре-

делённой изменяющейся структуры –
 «исторического априори», «эпистемы», кото-
рая определяет условия и возможности мне-
ний, теорий или даже наук в каждый историче-
ский период, формирует знание и делает его 
возможным.  

                                                             
1 Фуко М. Слова и вещи. Археология гуманитарных 
наук. Пер. с фр. В. П. Визгина, Н. С. Автономовой 
Вступительная статья Н. С. Автономовой, СПб., A-
cad, 1994. 

Компьютерные сети, интерактивные 
среды и партиципаторные медиапроекты яв-
ляются характерным, повсеместным техноло-
гическим средством нашего времени. Будучи 
мультимедийными, вобрав в себя возможности 
разных медианосителей (в том числе и экран-
ных медиа), такие коммуникационные плат-
формы могут обозначаться как постэкранные, 
поскольку используются они не столько для 
экранного отображения или репрезентации 
информации, сколько для реального управле-
ния ею, комбинирования и массового исполь-

З 



 

 
| 1 (38) 2020 | 
 
© Издательство «Эйдос», 2020. Только для личного использования. 
© Publishing House EIDOS, 2020. For Private Use Only. 
 

 
Международный журнал исследований культуры 

International Journal of Cultural Research 
www.culturalresearch.ru 

 

Медиатеория / Theory of Media   DOI: 10.24411/2079-1100-2020-000014 

АНТРОПОЛОГИЯ	AD	MARGINEM.	ПО	КРАЯМ	ЧЕЛОВЕКА	/	ANTHROPOLOGY	AD	MARGINEM.	THE	EDGES	OF	HUMAN	
 

Антон Анатольевич ДЕНИКИН / Anton DENIKIN 	
| Концептуализация	пост-экранного	аффективно-телесного	опыта	в	исследованиях	цифро-
вых	интерактивных	мультимедиа	/	Conceptualization	of	Post-Screen	Affective	Body	Experience	
in	Digital	Interactive	Multimedia	Research	|	

180 

зования разнообразных медиаданных, ме-
диаобъектов и медиаповодов. 

Такие цифровые «новые медиа» предла-
гают пользователям свои специфические воз-
можности для понимания, действия, чувство-
вания и рефлексии. 

Постэкранные коммуникации в контексте 
смены коммуникационной парадигмы 

Традиционная западно-европейская 
культура – культура вербальная, письменная, 
культура печатная, для которой задача накоп-
ления и передачи информации всегда была 
приоритетной. Вербальный язык – важнейший 
фактор объединения людей, условие понима-
ния, мышления, коммуникации, познания, 
освоения человеком внешнего мира. Считает-
ся, что именно язык формирует мышление че-
ловека. Даже чувственнное и эстетическое ча-
сто представляются как в значительной степе-
ни производные от мыслимого, то есть рас-
сматривается в рамках, налагаемых самим 
специфическим способом понимания мира, для 
которого язык и мысль первичны по отноше-
нию к действию и чувству.  

Но превалирующая роль слова свой-
ственна не любому человеческому сообществу. 
Лингвоцентричная модель культуры вызревала 
как один из возможных вариантов развития 
межчеловеческого общения. Например, в пер-
вобытных формах организации древнейших и 
древних людей слово не имело приоритета пе-
ред телесными проявлениями и действиями. 
Тело и визуальное воздействие считались 
предпочтительными способами (само) выраже-
ния, воздействия и убеждения.  

В культуре Дреней Греции всё ещё про-
являют себя отголоски телоцентричного 
«мышления». Например, софистская риторика 
– характерный пример кайротического2 типа 
коммуникации, применявшася примерно с IV 
века до н. э, для которой телесный компонент 
не менее значим, нежели вербально-
смысловой.  

У древних греков получение и передача 
знаний связывалась не только с когнитивной 
деятельностью, но и с работой всего тела уча-
щегося или учителя. Мышление при этом по-
нималось не столько как результат работы ума, 
сколько как процесс, протекающий с помощью 
движения тела. Здесь движущееся тело – это 
тело, которое «думает». Поэтому, как указыва-
ет исследователь Д.Хоуи, в представлениях 
древних греков, тело говорящего («ритора») 
должно было оставаться сильным и здоровым, 
чтобы «обеспечивать мощную, убедительную 
речь в любых условиях»3. Ораторы и спортс-
мены должны были уметь быстро реагировать 
на изменяющиеся обстоятельства и условия 
окружающей среды и действовать, используя 
эти изменения для достижения намеченных 
целей.  

                                                             
2 Кайротическая коммуникация (от др.-греч. Καιρός 
«благоприятный момент») – генерация идей «на 
лету» с применением заведомо творческого подхо-
да, неограниченного количества способов решения 
вопросов и ориентировке не на хронологические 
сроки реализации, а на наилучшее стечение обсто-
ятельств, точный выбор действий с учётом време-
ни, изменения обстоятельств, ритмов движения и 
реакций человеческого тела. 
3 Hawhee D. Bodily arts: Rhetoric and athletics in An-
cient Greece. Austin: University of Texas Press, 2004. 
P. 153. 
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Софисты практиковали движение и 
действие в качестве одного из условий успеш-
ного рассуждения и разговора, не только фи-
лософствуя в процессе ходьбы, но и активно 
путешествуя из города в город в поисках рабо-
ты, случайных событий и новых знаний. Чем 
больше далёких земель открывал для себя фи-
лософ, и чем большему количеству непредви-
денных испытаний подвергалось его тело, тем 
шире становились его возможности для мыш-
ления: тело могло «думать» иначе.  

Однако, с развитием письменности те-
лесные режимы коммуникации постепенно 
маргинализируются, вытесняются в сферу раз-
влечения. Любые аффективные проявления 
телесного начинают ассоциироваться с живот-
ной стороной человеческой природы, и потому 
должны непременно находиться под постоян-
ным контролем разума. Возвышение логиче-
ского над чувственным ради преодоления 
«несовершенной» природы человека, желание 
противопоставить себя этой природе формиро-
вали на протяжении последних двух тысячеле-
тий специфическое сознание картезианского 
западноевропейского субъекта. 

С изобретением печатного станка чте-
ние, основанное на линейных правилах, языко-
вых законах, структурной логике укоренилось 
как социальная норма, распространилось по-
всеместно и вплоть до появления экранных, 
цифровых технологий и сетевого гипертекста 
оставалось доминирующим способом получе-
ния человеком глубоких знаний о мире, сред-
ством развития навыков мышления и пр.  

Кризис логоцентричной культурной па-
радигмы, основанной на приоритете семиози-
са, мышления, рациональности, примате вер-
бального и письменного знания начал ощу-

щаться мыслителями и художниками уже в 
XIX веке (Ф.Ницше, М.Хайдеггер Э. Гус-
серль), но особенно остро в начале XX столе-
тия (Ж. Делёз, Ф. Гваттари, Ж. Деррида, Ж.-
Ф. Лиотар). Индустриализация, технологиче-
ская революция, социальные изменения в об-
щественном устройстве, процессы стреми-
тельной медиатизации и далее глобализации 
неизбежно вели к обновлению прежней ком-
муникационной парадигмы. 

Провидческое заявление Маршалла Ма-
люэна о том, что «эпоха письменности прошла 
и мы должны изобрести новую метафору, пе-
рестроить наши мысли и чувства»4 предвосхи-
тило появление новых коммуникативных воз-
можностей, связанных с электронными сред-
ствами коммуникации. Маклюэн полагал, что 
приход постмодернизма одновременно означа-
ет конец письменности как доминирующей 
формы человеческого общения. И хотя пись-
менная культура не исчезает, не растворяется в 
практиках новых электронных медиа, тем не 
менее, писать по старому, артикулировать 
ценности вербальноцентричной парадигмы 
становится всё более проблематичным после 
революционных открытий науки и техники в 
XX веке, невероятного укрепления массовой 
культуры и повсеместного распространения 
цифровых медиапрактик в веке XXI.  

Дополнение аппарата граммотности при 
переходе от эпохи чтения текста к парадигме 
взаимодействия с цифровым контентом приво-
дит к тому, что никакая информация больше 
не может быть односторонним сообщением: 
вместо этого она работает как условие органи-

                                                             
4 McLuhan M., Parker H. Counterblast. New York: 
Hartcourt-Brace, 1969. P.14. 
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зации игровых, экспериментальных, сетевых и 
реляционных процессов – пространств инди-
видуального и коллективного действия. Быв-
шие «читатели» и нынешние партиципанты-
участники (пользователи) становятся своего 
рода «актантами» в практиках, в результате 
которых сетевые пространства энактивного 
«повествования» складываются и разрушаются 
благодаря опыту совместной деятельности.  

Подобный «рецептивный» метод позво-
ляет пользователям «новых медиа» получать 
не столько больше конкретных знаний, сколь-
ко испытать как можно большее количество 
случайностей и непредвиденных способов 
управления и трансформации информации. 
Активная самореализация через столкновение 
закономерностей и случайностей в игре в зна-
чительной степени стимулирует интерес и даёт 
удовлетворение пользователям цифровых ме-
диа, участвующим в коллективных процессах 
творческого смысло-чувство-порождения. 

В книге «Rhetorical Delivery and Digital 
Technologies: Networks, Affect, Electracy» 
(2016)5 американский исследователь Шон Мо-
ри прослеживает связь изменения способов 
коммуникации с эволюцией технических 
средств: от голосового и телесного взаимодей-
ствия как основных способов общения в грече-
ских полисах к превалированию текстуальных 
форм и требованию владения грамотностью в 
эпоху письменности и печатного знания. Мори 
показывает, что в век цифровых технологий 
человеческое тело (телесная активность) и ви-
зуальность (оптические эффекты) вновь стано-

                                                             
5 Morey Sean. Rhetorical Delivery and Digital Tech-
nologies: Networks, Affect, Electracy. Routledge, 
2016. 

вятся актуальными средствами коммуникации, 
телеприсутствия и выражения ценностных 
ориентиров.  

В то время как большинство исследова-
телей продолжают рассуждать о цифровых ар-
тефактах и практиках Сетевого соучастия как о 
форме «диалога», совместного общения, 
наращивания смыслов и обмена текстами, ряд 
исследователей ощущают недостаточность 
ориентированного на лингвоцентричное со-
знание «репрезентационного» метода для объ-
яснения современных форм коммуникации, 
поскольку действия пользователей-
партиципантов вполне материальны, они не 
исчерпываются задачами информационного 
обмена, но нацелены на испытание реальных 
сил и интенсивностей (Ж.Делёз и Ф. Гваттари), 
динамических событий (Э. Меанинг) и аффек-
тивного опыта (Б. Масуми). Действия и мани-
пуляции с цифровыми медиа приводят к изме-
нению медиаобъектов, формы организации 
медиаинформации и нередко условий функци-
онирования медианосителей и самой окружа-
ющей медиареальности, что выходит за рамки 
обмена мнениями, вынесения суждений и со-
общения вербально выражаемых смыслов.  

Так, например, в Сетевых многопользо-
вательских видеоблогинг-практиках каждое 
новое видео выкладывается как ответ на дру-
гое видео и может рассматриваться не как диа-
логичное продолжение общения с автором 
первого видео, но, по словам американского 
исследователя и писателя Джулиана Санчеза, 
как способ «обновления и творчества. Эта 
практика становится актом социальной и кол-
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лективной креативности»6. Здесь важны не 
столько информационные или продуктивные 
качества нового видеопроизведения, текста 
или производимого объекта, сколько то, как 
его использование меняет реальные связи 
внутри сетевого сообщества.  

Причины получения удовольствия от 
практик производства онлайн-контента описы-
вает голландская медиатеоретик Хосе ван 
Дийк. Она указывает, что «радость» пользова-
телей от практик соучастия в Сети связана с 
отношением к своим действиям как к хобби, 
развлечению и поддерживается доступностью 
приятного общения в среде «знакомых», по-
ощряемого «духом сообщества» и «творческо-
го самовыражения»7.  

Итальянский социолог и философ 
Маурицио Лаззарато (Maurizio Lazzarato) вы-
двигает идею о возрастающем значении ком-
муникативных отношений в постиндустриаль-
ной экономике, обсуждая понятие «нематери-
ального труда» в качестве деятельности, «бо-
гатой знаниями», включающей интеллектуаль-
ные навыки для производства «культурно-
информационного контента», создаваемого в 
процессе построения «сетей и сотрудниче-
ства»8. Труд соучастников производит «нема-
териальные блага» (immaterial labor) в форме 
знания, общения или культурного контента, в 
то время как действительно сущностная и зна-
чимая сторона партиципаторных взаимодей-

                                                             
6 Sanchez Julian. The Evolution of Remix Culture. 
YouTube, 5 Feb. 2010. 
7 Van Dijck J. Users Like You? Theorizing Agency in 
User-generated Content// Media Culture & Society, 31, 
1, 2009. Pp. 41–58. 
8 Lazzarato M. Lavoro Immateriale. Verona: Ombre 
Corte., 1997. P. 136 

ствий относится к аффективным процессам 
взаимодействия.  

В свою очередь исследователь Эмма 
Доулинг подчёркивает нематериальный харак-
тер такого аффективного «труда», воплощаю-
щегося в «чувстве лёгкости, благополучия, 
удовлетворения, волнения или страсти» от вы-
полняемой работы9. 

Ценность производимых «нематериаль-
ных благ» более не определяется количеством 
потраченного рабочего времени на их создание 
или стоимостью произведённых товаров. Вме-
сто этого, как утверждает группа итальянских 
исследователей во главе с Марией Лаурой То-
ралдо, «новые ценности – способность под-
держивать чувство общности, делиться с дру-
гими и соучастие – должны занять централь-
ное место при анализе происходящих измене-
ний»10. 

Применение методов анализа произве-
дений, основанных на языковых нормах, линг-
вистичности, грамотности, чётко заданной 
структурности оказывается недостаточным в 
условиях новой цифровой партиципаторной 
культурной парадигмы. Привычные методы 
оказываются малопродуктивны, проскольку не 
подходят для полноценного описания и пони-
мания даже самых простых форм коммуника-

                                                             
9 Dowling E. Producing the Dining Experience: Meas-
ure, Subjectivity and the Affective Labour // Ephem-
era, 7, 1, 2007. Pp. 117–132. 
10 Maria Laura Toraldo, Gianluigi Mangia, Stefano 
Consiglio, Riccardo Mercurio. Play and Fun Politics to 
Increase the Pervasiveness of Social Community: The 
Experience of Angels 4 Travellers// D. Power, & R. 
Teigland (Eds.) The Immersive Internet: Reflections 
on the Entangling of the Virtual with Society, Politics 
and the Economy. Basingstoke: Palgrave MacMillan, 
2013. P. 140. 
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тивной и практической деятельности пользо-
вателей-партиципантов, взаимодействующих 
друг с другом и с медиаобъектами.  

Американская медиафилософ Кэтрин 
Хейлз рассуждает о процессах техногенеза, в 
которых «люди и техника развиваются сов-
местно», в результате чего, в условиях тоталь-
ности медиакоммуникаций, «мы мыслим через 
и совместно с медиа»11. Хейлз полагает, что с 
появлением возможности оцифровки любого 
текста, появлением технологий гиперссылок 
многовековой гегемонии печатного текста 
приходит конец. «Эпоха печатного знания 
проходит» 12, – заключает Хейлз.  

Интерактивные взаимодействия, по 
мнению Хейлз, основаны на интермедиальной 
динамике (“intermediatory dynamics”). Интер-
медиация – это выстраивание «динамических 
иерархий» (“dynamic heterarchies”) между 
людьми и машинам, комплексных взаимосвя-
зей между когнитивными актантами и форми-
рование рекурсивных петель обратной связи, 
которые показывают, как люди и машины до-
полняют друг друга и развиваются в процессе 
взаимодействия. Интермедиация – это процесс 
одновременных «письма» и интерпретации. 
Взаимодействуя с компьютеризированными 
артефактами, пользователи испытывают 
«ощущение алгоритма» (“feel for the 
algorithm”), становясь условием его функцио-
нирования. Пользователь, действуя, получает 
представление о том, как работает медиаобъ-
ект и как он производит смысл. Но, что более 
важно, машина «учится» и усовершенствует 
                                                             
11 Hayles N. Katherine. How We Think: Digital Media 
and Contemporary Technogenesis. The University of 
Chicago, 2012. P. 1. 
12 Ibid.  P. 2. 

процессы взаимодействия, учитывая результа-
ты каждого предыдущего взаимодействия. Об-
разующаяся обратная связь делает более ком-
плексными и эмерджентными связи с инстру-
ментами смыслопорождения13. 

В новой коммуникационной парадигме 
люди признаются соучастниками в общей 
«экологии» построения пространств, наряду с 
множеством других акторов – цифровых объ-
ектов, машин, процессов и технологий, каж-
дый из которых имеет определенные возмож-
ности для самопроявления и взаимодействия с 
другими участниками «экологии».  

В книге «Reading Machines: Towards an 
Algorithmic Criticism» (2011) Стивен Рэмси по-
казывает, что при работе в программной среде 
процессы интерпретации текста не могут рас-
сматриваться отдельно от самой работы по со-
зданию текста. Он полагает, что такая «рецеп-
тивная» стратегия «убедительно говорит об 
отсутствии разграничений между творчеством 
и интерпретацией»14. Любая интерпретация 
здесь неразрывно связана с созданием, с гене-
рацией нового, поскольку подразумевает 
трансформацию как медиа-объектов, так и са-
мого алгоритма. В таких условиях любое 
«критическое» прочтение интерактивного тек-
ста есть продуктивный процесс, поскольку 
каждый раз пользователи генерируют новую 
версию программы. Здесь не может быть ин-
терпретации медиа-объекта без одновременно-
го пересоздания этого объекта. Любая интер-

                                                             
13 Hayles N. Katherine. Electronic Literature: New Ho-
rizons for the Literary. Notre Dame, IN: University of 
Notre Dame Press, 2008. P. 48.  
14 Ramsay Stephen. Reading Machines: Towards an 
Algorithmic Criticism. University of Illinois Press, 
2011. P. 45. 
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претация есть взаимодействие между пользо-
вателем и вычислительной машиной, и каждое 
чтение уникально благодаря динамическому 
способу генерации текста. Рецепция требует от 
пользователя акта письма, активации алгорит-
ма, который трансформирует и переписывает 
«текст». 

Сетевые тексты пользователей – непол-
ные, отрывочные, многозначные, спорные, с 
сомнительным авторством, а потому всегда 
интерпретируются по-разному (в зависимости 
от того, кто, когда и зачем их интерпретирует). 
Сетевой гипертекст может быть представлен 
как социально конструируемый процесс смыс-
ло-обмена, нелинейный, интертекстуальный, 
основанный часто на случайных изменениях и 
добавлениях. Например, тексты Интернет-
ресурса Wikipedia не имеют единой авторской 
подписи, создаются разными людьми, но в ре-
зультате обретают форму единого текста. 
Множественные активности, связи и влияния 
пользователей определяют результат артику-
ляции смысла, конструирования формы и, что 
более важно, возникновение общего простран-
ства взаимодействия. 

Подобная структура близка к философ-
скому концепту ризомы, предложенному 
Ж.Делёзом и Ф.Гваттари. Ризома представляет 
знание не как иерархичную структуру, но как 
сеть множественных и постоянно изменяю-
щихся связей. Если в век цифровой новых ме-
диа, знание может рассматривается как ризо-
матическая (карта), а не иерархическая (дере-
во) структура, тогда традиционнная грамот-
ность должна быть дополнена новой экспери-
ментальной моделью информационного обме-
на, в которой центральным становится не сам 
факт «письма» или сообщения смыслов, но 

индивидуальные и коллективные практики 
творческого экспериментирования, изобрете-
ния и использования текстов, форм существу-
ющих произведений и объектов цифровых ме-
диа.  

В исследовании «Lingua Fracta: 
Towards a Rhetoric of New Media» (2009) аме-
риканский лингвист Коллин Гиффорд Брук 
показывает, что в ключевым для новых цифро-
вых медиа является процесс одновременного 
понимания, активности и производства смыс-
ла. Для того, чтобы адекватно анализировать 
партиципаторные практики цифровых медиа, 
Брук предлагает отойти от классических прин-
ципов текстового анализа, основанных на 
грамматике, риторике, диалектике и логике 
высказывания. Вместо этого исследователь ис-
пользует междисциплинарный метод, обозна-
ченный им как «медиаэкология» (media 
ecology), подразумевающий учёт индивиду-
альных медиапрактик (ecologies of practice), 
индивидуальных операций и рассмотрение 
технологических интерфейсов в постгерменев-
тическом ключе: вместо разбора конкретного 
содержания медиатектов «обращение внима-
ния на случайные конгломерации практик, 
идей и взаимодействий»15. Переходя от описа-
ния локальных практик к широким обобщени-
ям, Брук демонстрирует многочисленные точ-
ки пересечения между пользователями, инсти-
туциями, контекстами и социально-
политическими реалиями, которые обусловли-
вают создание и режимы использования про-
граммных интерфейсов.  

                                                             
15 Brooke Collin Gifford. Lingua Fracta: Towards a 
Rhetoric of New Media. Hampton Press, 2009. P. 42. 
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Исследование Брук показывает, что 
неприятие и недоверие в академической среде 
к таким сетевым инструментам как Википедия 
исходит из ошибочного желания обнаружить в 
них те же качества, что имеются у традицион-
ных носителей информации (книг, газет, про-
изведений), из-за уверенности в том, что дан-
ные, передаваемые медианосителями, могут 
быть как точными, так и не точными, ошибоч-
ными. При этом, совершенно не учитывается, 
что большая часть веб-страниц представляет 
собой постоянно трансформирующиеся и до-
полняемые, перформативные формы, и иметь 
представление об их возможностях и качествах 
можно только, наблюдая и взаимодействуя с 
ними в течение продолжительного периода 
времени. Они представляют собой не столько 
тексты с передаваемой информацией, сколько 
интерфейсы для управления. 

Анализируя работы постструктуралиста 
Р.Барта, Брук заявляет, что Барт был одним из 
первых мыслителей, осуществившим переход 
от исследования текста к исследованию ин-
терфейсов. Брук заимствует у Барта термин 
«проайрезис», обозначая метод работы с но-
выми медиа как «proairetic invention», проти-
вопоставляя его методу «hermeneutic 
invention», который традиционно связывался с 
поиском смыслов, знаков и точных определе-
ний. Возможности «проайретических интер-
фейсов», котрые Ролан Барт описывал на ос-
нове различия между «читаемым» и «написан-
ным» текстами в своей работе «S/Z» (1975), 
позволяют рассуждать о «переходе от литера-
турного/текстового объекта к интерфейсу»16. 

                                                             
16 Ibid. P. 63. 

Проайретический интерфейс даёт воз-
можность пользователю сопереживать и испы-
тывать эмоции, но вместе с тем физически от-
вечать и действовать в ответ на переживаемое 
воздействие. Проайрезис не допускает стазиса. 
В этом случае, проайрезис выступает как 
непристанный процесс изобретения возможно-
го, создания условий для продолжения через 
работу случайного. Как утверждает Брук, 
проайрезис «зависит от настоящего момента, 
[и] постоянно изменяющихся условий, на ко-
торые он отвечает»17.  

Проайретическими интерфейсами могут 
быть Интернет-мемы, фото и видеография в 
сети Интернет, любые партиципаторные фор-
мы, представляющие собой коллективное со-
здание, пересоздание, комментирование «ар-
тефактов», которые сами по себе неоригиналь-
ны, внешне несовершенны, но привлекательны 
именно как средства, создающие условия для 
коллективного ответного действия. 

В таких практиках нет и не может быть 
единого авторства, нет и не может быть «ис-
тинного» и единственно верного смысла. 
Здесь, по мысли Шона Мори, инициатор 
проайретического события (пользователь, ху-
дожник, программист) выступает как «шаман» 
– как медиатор, проводник, а не как автор по-
слания, провоцируя то, что Мори называет 
«совместным групповым открытием»18. Ша-
ман всегда «предчувствует» то, что другие не 
могут видеть. Используя специальные цифро-
вые технические приспособления, совсем как 
шаманы в древности применяли барабаны, 
                                                             
17 Ibid. P. 77. 
18 Morey Sean. Rhetorical Delivery and Digital Tech-
nologies: Networks, Affect, Electracy. Routledge, 
2016. P. 12. 
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ритм и пр., цифровой шаман вызывает в дру-
гих людях особые состояния – гипокризы 
(hypokrisis)19, подводя людей к коллективным 
решениям и действиям.  

Гипокризис может быть представлен 
как стратегия воздействия, при которой посто-
янно обманываются любые ожидания. Это 
способ коммуникации и убеждения проявляет-
ся как докогнитивный, внелогический, досо-
знательный. Как утверждает Мори, такая стра-
тегия служит «не подтверждением “истины”, 
но скорее средством нерепрезентативного 
письма; гипокризис - это письмо без четкой 
инскрибции, без четкого следа, ибо след исче-
зает, как только он становится аффектом»20. 
«Гипокризия предполагает не аналитическое 
членение, свойственное грамотности, а исход, 
основанный на объединении эмоции и логоса, 
объединении, где каждый случайный элемент 
способствует групповому принятию решений 
на уровне аффекта»21. 

Гипокризия, как принцип взаимодей-
ствия человеческих и нечеловеческих акторов, 
может быть использована для объяснения про-
цессов функционирования современных пост-
                                                             
19 Гипокризис или гипокризия (от греч. ὑπόκρισις – 
притворство, игра) – манера произнесения, техника 
речи как средство речевого воздействия; принцип 
гармонии звучащей речи с личностью оратора. Ко-
гда оратор вступает в контакт со слушателями, 
применяет все подготовленные приёмы, разыгры-
вает речь, используя мимику, жесты, телодвиже-
ния, устанавливает и поддерживает контакт со 
слушателями. 
20 Morey Sean. Delivery@Machines: Toward a Rheto-
ric and Decomposition of New Media. A dissertation 
presented to the Graduate School of the University of 
Florida in Partial Fulfillment of the Requirements for 
the Degree of Doctor of Philosophy, 2010. P. 36. 
21 Morey Sean W. Там же, p. 39. 

экранных практик, в основе которых лежит 
индивидуальное и коллективное соучастие: 
цифровых перформансов, инсталляций, реля-
ционных арт-проектов, партиципаторных но-
вых медиа, таких как видеоигры, сетевые про-
екты, проекты дополненной реальности и пр. 

Описываемый Мори процесс «гипокри-
за» обращён не к грамотности, не к слову, но к 
ценности иных коммуникационных систем, 
одну из которых американский философ 
Г.Ульмер обозначил как «электрейси» (electra-
cy). Анализируя идеи Ульмера, Мори интере-
суется тем, как применяя возможности «elec-
tracy» к цифровым медиа можно делать «неви-
димое» видимым, когда изобретение становит-
ся коллективным, партиципаторным событием.  

«Electracy» Г. Ульмера как новый аппарат 
коммуникации и смыслопорождения 

В 1989 году философ и исследователь 
новых медиа, профессор Флоридского универ-
ситета Грегори Ульмер (G. Ulmer) предложил 
концепцию «electracy» в качестве нового ком-
муникативного аппарата, альтернативного 
вербальной коммуникациии, письменности и 
грамотности, как новый свод конвенций и воз-
можностей, позволяющих человеку ориенти-
роваться в высокотехнологичном мире элек-
тронных медиа и цифровых технологий. Для 
Ульмера электрейси «для цифровых медиа то 
же, что грамотность для печатного слова: ап-
парат, социальная машина»22. 

                                                             
22 Ulmer G. Introduction. “Electracy” // Networked: A 
(Networked_Book) about (Networked Art) by Authors 
and Collaborators of the Networked Book Project. 1 
July 2009.  
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Ульмер, его коллеги-учёные и студен-
ты, образовавшие научную Флоридскую шко-
лу, понимают электрейси как набор коммуни-
кативных навыков нового поколения молодё-
жи, выросшего в условиях тотальной цифрови-
зации и медиатизации культуры. Как аппарат 
печати и письменности в своё время, так и 
электрейси сегодня оказывает непосредствен-
ное влияние на то, как люди думают, чувству-
ют и взаимодействуют с окружающим миром.  

Ульмер неоднократно подчёркивал, что 
переход к электрейсному как ключевому спо-
собу получения опыта в век цифровых техно-
логий не приведёт к отказу от грамотности и 
письменности. Напротив, аппараты вербаль-
ной, письменной и электрейсной коммуника-
ции могут работать совместно, дополняя друг 
друга. Как предупреждал Ульмер: «Люди не 
перестанут читать книги так же, как они не пе-
рестали говорить, когда стали грамотными. Но 
они будут использовать всё это по-другому – 
будут общаться и писать по-новому, прибегая 
к возможностиям электроники»23. 

Так, например, навыки информацион-
ного обмена, вырабатывавшиеся веками, такие 
как интерпретация текста, аргументация, ана-
лиз содержания, композиционно-
выразительные средства и пр., остаются не ме-
нее востребованными в XXI веке. Как пишет 
Ульмер: «Электрейси не противостоит грамот-
ности, но является средством, расширяющим 
горизонты наших языковых возможностей»24. 

                                                             
23 Ulmer G. Teletheory: Grammatology in the Age of 
Video. New York: Routledge, 1989. P. 2 
24 Gregory L. Ulmer. Foreword: Elementary 
Cool //Rice Jeff. The Rhetoric of Cool: Composition 
Studies and New Media. Carbondale, IL: Southern Il-
linois University Press, 2007. P. xi. 

Впервые концепт «electracy» появляется 
в книге Ульмера «Teletheory» (1989), в которой 
медиафилософ исследовал видео как форму 
«электронного познания», как технологию, 
обеспечивающую реализацию новой когни-
тивной модели, основанной, по мнению Уль-
мера, на принципах «видеотичности» 
(«videocy», – видеознание) – транспарентности 
визуального образа, возможности выделения 
шаблонов знания в результате испытания и 
анализа случайно возникающих информаци-
онных связей, аффектов и эмоций.  

Видео обеспечило техническую доступ-
ность и удобство работы с медиаинформацией, 
что «позволило внедрить институциально но-
вые способы мышления через изобретение»25. 
Видео не только передаёт информацию, но да-
ёт возможность пользователю видеотехники 
участвовать в производстве этой информации, 
ремикшировании и перемонтировании видео-
изображения и введения его в новые контек-
сты. Видеотехнология может рассматриваться 
как средство для изобретения нового, как спо-
соб зрительской самореализации, генерации 
множественных смыслов, стимулирования во-
ображения, усиления пользовательской креа-
тивности. Ульмер указывает: «Долгое время 
мы не могли институционализировать саму 
практику изобретания [в качестве способа 
мышления] в той же степени, насколько был 
институционализирован интеллектуальный 
анализ, поскольку нам просто не хватало необ-
ходимых технических средств для этого»26. 

                                                             
25 Ulmer G. Teletheory: Grammatology in the Age of 
Video. New York: Routledge, 1989. P. 94 
26 Ibid. P. 94. 



 

 
| 1 (38) 2020 | 
 
© Издательство «Эйдос», 2020. Только для личного использования. 
© Publishing House EIDOS, 2020. For Private Use Only. 
 

 
Международный журнал исследований культуры 

International Journal of Cultural Research 
www.culturalresearch.ru 

 

Медиатеория / Theory of Media   DOI: 10.24411/2079-1100-2020-000014 

АНТРОПОЛОГИЯ	AD	MARGINEM.	ПО	КРАЯМ	ЧЕЛОВЕКА	/	ANTHROPOLOGY	AD	MARGINEM.	THE	EDGES	OF	HUMAN	
 

Антон Анатольевич ДЕНИКИН / Anton DENIKIN 	
| Концептуализация	пост-экранного	аффективно-телесного	опыта	в	исследованиях	цифро-
вых	интерактивных	мультимедиа	/	Conceptualization	of	Post-Screen	Affective	Body	Experience	
in	Digital	Interactive	Multimedia	Research	|	

189 

Обратившись к постструктуралистской 
деконструкции и теориям постгуманизма, 
адаптируя теории Ж. Деррида, Р. Барта, 
Ж.Делёза и Ф.Гваттари, Ульмер обнаруживает 
в «electracy» ключевые постмодернистские ха-
рактеристики: фрагментированность, смысло-
вую поливалентность, ориентирование на слу-
чайность и непредсказуемость. 

Термин «electracy» образуется благода-
ря объединению понятий «электричество» 
(electricity) и «след» (trace, концепт «след» за-
имствован у Ж. Дерриды). Если электричество 
позволило человечеству перейти от матери-
альных носителей информации к цифровым 
нематериальным формам информационного 
обмена, то концепция «следа» отсылает к иде-
ям изложенным Ж. Деррида в его «О грамма-
тологии» (1967), где философ утверждал, что 
любое письмо есть след, указывающий на при-
сутствие какого-либо содержания, которое 
требует дальнейшего раскрытия и способно к 
раскрытию.  

Ж. Деррида выдвинул гипотезу о суще-
ствовании некоего «архиписьма», представля-
ющего собой нечто вроде «письма вообще». 
Оно предшествует устной речи и мышлению и 
в то же время присутствует в них, в скрытом 
виде. Деррида показывает, что хотя письмо в 
обычном виде и смысле производно от голоса 
и речи, в самой основе голосовой речи лежит 
«архиписьмо», или «прото-письмо», которое 
предшествует устной речи и мышлению и в то 
же время лежит в основе всех конкретных ви-
дов письма и во всех иных формах выражения. 
Будучи первичным, «письмо» когда-то усту-
пило своё положение устной речи и логосу. 
История западной философии и культуры 
предстаёт как история репрессии, подавления, 

вытеснения, исключения и унижения «пись-
ма». Деррида ставит задачу показать, что 
«письмо» обладает ничуть не меньшим твор-
ческим потенциалом, чем голос и логос. Фило-
соф считал, что само человеческое сознание 
устроенно как письмо и стремился показать, 
как следует расшифровать различные виды 
«следов», заключённых в письме и выражае-
мых через их изобретение в письме.  

Г.Ульмер, интересуется таким типом 
коммуникационного аппарата, который позво-
лил бы в полной мере раскрыть возможности 
«протописьма» (электрейсного мышления) че-
рез анализ его следов, а не с помощью рефлек-
сии относительно конкретного содержания 
текстов. Развивая идеи Ж.Деррида, Ульмер по-
лагает, что в электрейсном познании опора на 
чувственное и случайно открываемое (изобре-
таемое) должна стать альтернативой специ-
фичным для грамотности требованиям аргу-
ментации и последовательности в изложении 
фактов. 

Обращаясь к концепции «пунктума», 
изложенной французским философом Роланом 
Бартом в «Camera Lucida» (1980), Ульмер де-
лает ключевым для своей теории эмоциональ-
ный и висцеральный отклик, который испыты-
вает зритель, когда всматривается в изображе-
ния на каком-либо носителе информации (фо-
то, видеоизображение и пр.), вспоминает 
ощущения от восприятия образов или жизнен-
ных событий.  

Известно, что немалые силы в послед-
нее десятилетие жизни Ролан Барт потратил на 
поиск и разработку методологии, которая поз-
волила бы рассуждать о роли «третьего смыс-
ла» в понимании текстов. Барт обратился к 
уровню реальности, который существует на 
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границах знания и недоступен для выражения 
с помощью существующих вербальных кодов. 
Этот уровень «третьего смысла» «полностью 
открывает поле значений, то есть делает его 
бесконечным. <….> Он принадлежит породе 
словесных игр, буффонад, бессмысленных 
трюков, он безразличен к моральным и эстети-
ческим категориям (тривиального, пустого, 
искусственного, подражательного), он пребы-
вает в области карнавального»27. Барт считал, 
что некоторые кино- и фотографические изоб-
ражения могут содержать «сообщение без ко-
да», что делает проблематичной его вербаль-
ную артикуляцию. 

Понимание зрителем фотоизображения 
связывалось Бартом со «студиумом» – содер-
жанием информации, зашифрованной в медиа-
носителе (у Барта в фотографии). Но вместе с 
тем, в некоторых случаях зрители испытывают 
«пунктумы», опираясь на свою интуицию и 
переживание моментов «прозрения», неожи-
данного эмоционального подъёма или, как 
пишет Барт, «уколов» пунктума. У Барта 
«пунктум» – это «третий смысл», который не 
имеет означающего и относится к непосред-
ственной реакции тела зрителя на какую-то 
определенную деталь изображения. 

Г.Ульмер понимает опыт переживания 
пунктума как момент «соединения», озарения. 
Пунктумы, по Ульмеру, инициируют события, 
которые вызывают телесную, эмоциональную 
реакцию, как жалящий укол в «осознании ре-
альности»28. Вместе с тем, это знание не со-
держится в самом тексте, а изобретается снова 
                                                             
27 Барт Ролан. Третий смысл. Москва: Ад Марги-
нем Пресс, 2015. С. 64. 
28 Ulmer Gregory. Barthes’s Body of Knowledge // 
Studies in 20th Century Literature 5.2 (1981). P. 228. 

и снова в результате случайных совпадений и 
пересечения разных деталей. Как объясняет 
Ульмер: «Моменты прошлого, сохраняемые 
таким образом [посредством пунктума], – это 
не зрелище для ностальгирования, а средства 
для актуализации настоящего»29. «Третий 
смысл» – то, что возникает докогнитивно и 
становится триггером для появления новых 
связей в бесконечном движении к новому опы-
ту, новому изобретению. 

Метод Г.Ульмера делает такие моменты 
самооткрытия, «моменты эврики» ключевыми 
для понимания коммуникации и электрейсного 
типа мышления. Индивидуальные возможно-
сти электрейсного коммуникактивного аппара-
та заключаются в том, чтобы через погружение 
в рефлексивное самоисследование партици-
пант-«эгент» (как обозначает его Ульмер) мог 
бы переживать моменты озарения и чувствен-
ного наполнения, размыкать грани собствен-
ной идентичности и прочувствовать возмож-
ности собственной или совместной активно-
сти. 

Элекстрейсный метод Ульмера отлича-
ет от других эвристических методов примат 
чувственного опыта как средства обнаружения 
смысловых паттернов. Электрейсное мышле-
ние основано на серии моментов индивиду-
ального озарения, состояния «становления». 
Партиципант испытывает моменты настоящего 
наслаждения, эмоционального потрясения, ко-
гда «натыкается» на неожиданные открытия, 
связи и возможности, сталкивается со сложно-
стями, сбоями, препятствиями. Если для вер-
бальных культур, по мнению Ульмера, свой-

                                                             
29 Ulmer G. Teletheory: Grammatology in the Age of 
Video. New York: Routledge, 1989. P. 112. 
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ственна дихотомия «правда/ошибочность», а 
для письменной и печатной культуры – «исти-
на/ложь», то в электрейсной культуре господ-
ствует ницшеанский принцип «удоволь-
ствие/боль». Это указывает на то, что в по-
следней не требование разумности и логично-
сти, не моральные императивы или предзадан-
ные законы, но случайность, эксперименталь-
ная и эмерджентная витальность становятся 
ведущими принципами коммуникативного об-
мена. 

В работе «Heuretics: The Logic of Inven-
tion» (1994) Ульмер исследует, как происходит 
переход от традиционной «классической раци-
оналистической модели» к «электронному 
стилю» смыслопорождения, опирающимуся на 
досознательное и интуитивное с помощью 
«хораграфического письма»30. Научно-
позитивистские методологии, основанные на 
фактичности, логичности выводов и предза-
данности способов аргументации заменяются 
на алеаторические, экспрессивистские, экспе-
риментальные, основанные на развлечении, 
игре возможностей, интуиции, открытии и 
случайности.  

Коммуникация подразумевает заим-
ствование (иногда апроприацию без ссылок на 
автора) и произвольное соединение фрагмен-
тов знания, культурных объектов, частей про-
изведений искусства и пр. материала для по-
строения на основе их комбинирования новой 
формы, которую Ульмер обозначает как «mys-
tory», «всегда связанной с персоной самого со-
ставителя, образующей своеобразную персо-
нальную схему принятых им когнитивных ре-

                                                             
30 Gregory L. Ulmer. Heuretics: The Logic of Inven-
tion. Baltimore: Johns Hopkins UP, 1994. P. 37. 

шений»31. Это очень близко массовым практи-
кам в Сети: пользователи собирают и фикси-
руют в новой форме ассамбляжа, «мэшапа» 
разные фрагменты информации (видео, тексты, 
фото и пр.) в контексте какой-то волнующей 
их идеи, задачи.  

Результат таких индивидуализирован-
ных медиапрактик не всегда может заинтере-
совать стороннего зрителя / читателя / ауди-
торию. Но Ульмер утверждает, что пользова-
тельские артефакты («mystory») не всегда 
предназначены для того, чтобы быть текстами 
для интерпретации. Они есть средства для 
изобретения – экспрессивные пользователь-
ские самоисследования, предназначенные не 
столько для информирования широкой ауди-
тории, сколько для стимулирования разнооб-
разных активностей. 

Зритель-участник становится своего ро-
да «артистом», разыгрывающим текст в боль-
шей степени, нежели интерпретирующим его. 
Мышление с помощью воссоздания медиума, а 
не только анализ содержания медиума, откры-
вает возможности для получения потенциаль-
но новых значений и эмоциональных реакций. 
Электрейси способствует активному и творче-
скому обучению через индивидуальные изоб-
ретения возможного, когда новое открывается 
не благодаря пошаговым инструкциям, сооб-
щаемым реципиенту учителем или автором, но 
через индивидуальные практики апроприации, 
ремикширования, экспериментирования с 
формой и смыслами.  

Таким образом, электрейси трактуется 
как генеративный процесс, более близкий 

                                                             
31 Ulmer G. Teletheory: Grammatology in the Age of 
Video. New York: Routledge, 1989. P. VII. 
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творческому самовыражению, нежели форме 
сохранения и передачи конкретного знания. 
Электрейсный аппарат знания не относится к 
содержанию медиа-артефактов, но позволяет 
открывать новое через процессы их необычно-
го использования.  

Электрейсность обнаруживает свое 
применение в современном искусстве, ди-
зайне, в цифровых программных средах, муль-
тимедийных композициях, в сети Интернет и 
постоянно расширяет своё влияние.  

Одна из последователей теории Ульме-
ра, американская лингвист, профессор Сара 
Арройо считает, что «концепт электрейси во 
многом близок понятию цифровой грамотно-
сти, но вбирает в себя гораздо больше: миро-
восприятие с опорой на повсеместное граж-
данское соучастие, построение социальных 
взаимосвязей и партиципацию». Аройо увере-
на, что электрейсное смыслопорождение – 
«ключевой концепт для культуры соучастия и 
онлайн- видеокультуры. Партиципаторная 
композиция функционирует благодаря конвер-
генции визуального, вербального, слухового и 
телесного, отходит от герменевтического 
принципа и стимулирует пересоздание и со-
участие в каждом жесте письма, в широком 
смысле»32. 

Так, например, Интернет-портал 
YouTube можно рассматривать как проайрети-
ческую социокультурную систему, основан-
ную на массовых практиках соучастия. 
YouTube организует соучастие аудитории 
пользователей – цитирование, лайки, коммен-

                                                             
32 Arroyo Sarah J. Participatory composition: Video 
culture, writing, and electracy. Southern Illinois Uni-
versity Press, 2013. P.18. 

тирование, ответ, обмен информацией и про-
смотр – всё это оставляет свой след, и оказы-
вает влияние на общую инфраструктуру 
YouTube по мере его развития. Партиципанты 
в YouTube испытывают эмоции не потому, что 
создают какой-то контент, но потому, что по-
лучают возможность создавать и пересозда-
вать свои «артефакты», основываясь на реак-
циях и действиях соответствующего комьюни-
ти. 

Интернет-мемы отличаются от любого 
другого текста тем, что цель их распростране-
ния не в том, чтобы высказать какое-то кон-
кретное мнение, но в том, чтобы создать спе-
цифический проайретический контент, кото-
рый другие пользователи будут переосмыс-
лять, обогащать, тем самым участвуя в распро-
странении идей и делая их более сложными. 
Партиципанты, как правило, находят мемы че-
рез практики взаимообмена, а не нацеленного 
поиска. Новые медиа стимулируют пользова-
телей отбирать, распределять, ремикшировать, 
переделывать медиатексты в процессе их ре-
цепции, тем самым включаться в поле хора-
графического испытания проайретических свя-
зей. 

Медиаисследователь Ян Рун Холмевик 
применяет концепцию «электрейси» Грегори 
Ульмера для анализа видеоигр и цифровых 
медиа показывая, что аппарат «электрейси» (и 
шире – «цифровая риторика») работает именно 
с аффектом и аффективными состояниями. 
Именно аффективность (действующая в паре 
«удовольствие–боль») характерна для видео-
игр, интерактивных и партиципаторных медиа, 
например, блогов и социальных сетей и про-
чих цифровых медиа. Пользователи здесь не-
именуемо вынуждены испытывать радость по-
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беды или печаль поражения, преодолевать или 
ощущать неспособность преодолеть препят-
ствия, испытывать аффекты в результате само-
го игрового опыта33. 

Как и Ульмер, Холмевик призывает 
пользователей играть в видеоигры не для того, 
чтобы развлекаться, а чтобы подмечать пат-
терны своих действий и их результаты, а затем 
анализировать свой опыт, чтобы улучшить 
навыки своей цифровой грамотности. Он от-
мечает потенциал развлечения для обучения: 
действовать не для того, чтобы понять «зало-
женные смыслы», но действовать, чтобы сде-
лать что-то новое. Будучи преподавателем 
курсов в Clemson University (США), Я. Холме-
вик учит студентов использовать игры для раз-
вития критического мышления, нетривиально-
го решения проблем, наработки социальных 
навыков и творчества.  

Электрейсный аппарат нацелен на то, 
чтобы отучить людей полагаться на «един-
ственно верный», универсальный способ ре-
шения вопросов, который должен быть кем-
либо задан ради выполнения поставленной за-
дачи. Напротив, электрейсность стимулирует 
партиципантов изобретать каждый раз новые 
ответы и новые решения при работе с проайре-
тическими интерфейсами.  

Изобретение (а не заучивание) призна-
ётся основой электрейсного типа мышления. 
Арройо указывает, что электрейсность пред-
полагает большее, нежели чем «обучение в 
процессе развлечения» <> «мы становимся 

                                                             
33 Holmevik Jan. Inter/vention: Free Play in the Age of 
Electracy. MIT P. 2012. P. 13. 

участниками увлекательных процессов обуче-
ния, если учимся, действуя при этом»34. 

Таким образом, в рамках новой элек-
трейсной эпистемиологии получение и изобре-
тение знания рассматривается как алеаториче-
ский метод коммункации, как изобретение и 
переизобретение знания через активное соуча-
ние в его создании, вместо приобретения и 
усвоения готового знания. От грамотности (и в 
том числе эстетического суждения) акцент 
смещается к продуктивности индивидуального 
или коллективного действия (проайрезис), от 
анализа предзаданных текстов к генерации но-
вых текстов. 

Хораграфия и эуревтика как способы  
получения знания и обмена аффективно-

телесным опытом 

Электрейси в эпоху цифровых медиа 
может стать одним из альтернативных средств 
понимания специфики постэкранных комму-
никаций. Цифровые медиапрактики организу-
ют разнообразные случаи-аффекты через сети 
взаимодейстия человеческих и нечеловеческих 
актантов, создают возможности для актуализа-
ции ранее маргинализированных, внесозна-
тельных сил случайного. Этот вид знания, вер-
бально сложновыразимый, приходит через 
внешний зрительный и/или апроприациптив-
ный канал восприятия действий того, кто ин-
формацию генерирует, и как правило теряется, 
в случае если информация перенесена на пе-
чатный лист, становясь «обестелесненной», 

                                                             
34 Arroyo Sarah J. Participatory composition: Video 
culture, writing, and electracy. Southern Illinois Uni-
versity Press, 2013. P.19. 
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лишенной связи с телесностью пользователя и 
материальностью окружающего пространства. 

Тела актантов-пользователей произво-
дят аффективные события перформативного 
«языка» в результате взаимовлияния конкрет-
ного топоса, окружающей среды (цифровой 
локации), материальных и виртуальных объек-
тов, аудитории, интерфейсов и пр. условий. И 
ульмеровская альтернатива вербальному и 
письменному языку – хораграфия (англ. 
choragraphy) – особый способ генерации и ор-
ганизации знания в эпоху цифровых коммуни-
каций и метод топологического изобретения, 
основанный на грамматологии Жака Деррида и 
возможностях «электрейси». 

Хора – один из синонимов топоса («ме-
ста») в древнегреческом языке. Хора, по Пла-
тону, есть нечто промежуточное между миром 
эйдосов и миром вещей. Это место, где проис-
ходит переход от эйдоса к вещи, позволяет од-
ному и тому же эйдосу реализоваться в вещах 
по-разному. Как указывает М.Ямпольский, 
«индивидуация вещей в материальном мире 
невозможна без хоры, которая как чистая ина-
ковость "деформирует идею", вводит некий 
элемент отклонения, позволяющий состояться 
различию, то есть многообразию вещей»35. 

Жак Деррида переосмысливает понятие 
«хора» и делает его едва ли не важнейшей ка-
тегорией своей философской системы. Важ-
нейшим параметром хоры выступает, по оцен-
ке Деррида имманентная ей способность зада-
вать своего рода точки ветвления возможной 
траектории процесса. Как пишет Деррида, «все 
                                                             
35 Ямпольский М. Ткач и визионер. Очерки истории 
репрезентации, или О материальном и идеальном в 
культуре. М.: Новое литературное обозрение, 2007. 
С. 40–41. 

проходит через... хиазм... – ...род вилки, раз-
вилки (это серия перекресток, carrefour от 
лат. quadrifurcum – двойная развилка, qrille – 
решетка, claie – плетенка, clé – ключ)»36. 

Деррида настаивает: нужно сохранить 
за хорой тот единственный смысл, который 
заключается в отсутствии всякого смысла. 
Нужно воздерживаться от смешения её со всем 
тем, что она принимает, но чем она не являет-
ся. Деррида определяет хору следующим обра-
зом: «Хора обозначает особое место, промежу-
ток (espacement), сохраняющий асимметричное 
отношение со всем, что “в ней”, сбоку или 
сверх неё, что выглядит образующим пару с 
ней. В паре с тем, что вне пары, эта странная 
мать, дающая место, но не порождающая, не 
может более рассматриваться как начало. Она 
ускользает от любой антропотеологической 
схемы, любой истории, любого откровения, 
любой истины»37. 

Опираясь на идеи Ж. Деррида, Грегори 
Ульмер определяет хору как «противополож-
ную интерпретации (и герменевтике)», по-
скольку она «опирается на аналогии и слу-
чай»38. Ульмер описывает хору как «простран-
ство или место, в котором происходит взаимо-
действие бытия и становления»39. В отличие от 

                                                             
36 Цит по: Грицанов А.А. Новей-
ший философский словарь. Постмодернизм. Глав-
ный научный редактор и составитель 
А.А. Грицанов. Мн.: Современный литератор, 
2007. С. 335. 
37 Деррида Ж. Хора // Деррида Ж. Эссе об имени. 
М.: Институт экспериментальной социологии; 
СПб.: Алетейя, 1998. С. 182. 
38 Ulmer Gregory L. Heuretics: The Logic of Inven-
tion. Baltimore: Johns Hopkins UP, 1994. P. 63. P. 8. 
39 Ulmer Gregory. Electronic Monuments. Minneap-
olis: Univercity of Minnesota, 2005. P.6. 
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топоса (topoi), в который «объединяет сущно-
сти в универсальные однородные множества 
на основе их общих качеств, присущих атри-
бутов», хора «сочленяет разнородные предме-
ты на основе ассоциаций и случайных дета-
лей»40 (реализует пространство потенциально-
го, место создания неопределенностей). Хора 
есть место действия, в котором любое, каза-
лось бы, случайное событие потенциально мо-
жет быть значимо, место, в котором комбина-
ции событий логически не объяснимы, но мо-
гут быть предсказаны. Как пишет Ульмер, 
«хора есть пересечение случайности и необхо-
димости»41.  

Для Ульмера хора – это продуктивное 
пространство, где открытия случаются и исче-
зают, оставляя только следы, не всегда вопло-
щаясь и реализуясь в действительности.  

Можно обнаружить пересечения между 
пониманием хоры Ульмером и концепцией 
«гладкого» и «рифлёного» пространств, пред-
ложенной Ж.Делёзом и Ф.Гваттари42. Акаде-
мическое, научное знание можно условно свя-
зать с делёзовским «рифлёным» простран-
ством: оно заполняется вещами, размечается, 
опредмечивается, описывается. Оно фундиру-
ется нормами и правилами, универсальными 
законами и требованиями, в которых господ-
ствует логос. Новые знания выводятся с учё-
том тех знаний, которые до этого были полу-
чены и лигитимизированы. «Гладкое» про-
странство, напротив, образуется совокупно-
стью неоднородных переплетений, наполнен-
ностью интенсивностей, непрерывным варьи-
                                                             
40 Ibid. P. 120. 
41 Ibid. P. 39. 
42 Делёз Ж., Гваттари Ф. Тысяча плато: Капита-
лизм и шизофрения. М.: У-Фактория, 2010. 

рованием, динамикой и трансформацией. От-
крытие в «гладком» пространстве определяет-
ся кочеванием, вектором, который является не 
измерением, а направлением.  

Так и логика хоры, по Ульмеру «ассо-
циативная [и] организованна как сеть [случай-
ных событий]»43. Ценность и задача хоры в 
способности «выстраивать вместо единого ар-
гумента структуру возможностей»44. 

Хораграфия – это не анализ и синтез, не 
процесс размышления о том, как и что изобре-
тается, а скорее процесс изобретения самого 
способа изобретания, траектории движения, 
основанный на аналогии и случайности. Здесь 
изобретатель действуя оценивает все возмож-
ные варианты изобретения в едином событии, 
а не находится в поиске какого-либо конкрет-
ного открытия. Хораграфия описывается Уль-
мером как «метод альтернативный концепту-
альному мышлению [который] предполагает 
возможность решения, которое никогда не по-
вторяется схожим образом дважды»45. 

Хораграфия, таким образом, понимает-
ся как метод выявления (испытания) возмож-
ного через изобретение (и воплощение) кон-
кретной реализации чего-либо из набора по-
тенциальных возможностей. Вписывая соб-
ственными действиями «телесные» фигуры в 
пространство артефакта, партиципант сопри-
касается с формой хоры через выявление сфе-
ры возможных телесновоплощаемых фигу-
ральностей.  

                                                             
43 Ulmer Gregory L. Heuretics: The Logic of Inven-
tion. Baltimore: Johns Hopkins UP, 1994. P. 34. 
44 Ibid. 
45 Ulmer Gregory L. Heuretics: The Logic of Inven-
tion. Baltimore: Johns Hopkins UP, 1994. P. 73, 75. 
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Хору невозможно увидеть или услы-
шать, её можно только «инициировать» дей-
ствием, «вписать» телом. Хора не познаваема 
рационально, но может быть «схвачена» через 
действие тела, изобретена. Хораграфия создаёт 
ризоматическую сеть событий и ассоциаций, 
через которые открытие выявляется серией 
пунктумов и как бы «вспоминается» телесно 
через сеть реляционных взаимодействий.  

По Ульмеру, если хораграфия позволяет 
очертить сферу возможного опыта, то «эурев-
тика» (производное от hermeneutics, ethics, 
heuristics, diuretics и пр.) являет собой метод 
получения особого типа знания через осмыс-
ление (понимание и описание) хораграфиче-
ских процессов. Ульмер вводит термин 
«эуревтика» понимая под ним метод изобрете-
ния нового с помощью техник хораграфии, то 
есть размышления и теоретизирования о чём-
либо в процессе практики работы над ним, со-
участвуя в его изобретении. 

Эуревтика в противоположность герме-
невтике (интерпретации), позволяет фиксиро-
вать знание не в результате получения инфор-
мации, но в результате её извлечения в процес-
се манипулирования текстами, распознавания 
образов, генерации паттернов. Возникающие 
связи позволяют каждый раз извлекать новые 
знания, совершать необычные открытия. По 
мнению Ульмера, субъект вовлекается в эурев-
тическое взаимодействие до того как он что-
либо конкретное изобретёт. Если герменевтика 
раскрывает то, о чём рассказывает текст, 
эуревтика позволяет понять, что можно от-
крыть в результате использования этого тек-
ста. Здесь имеет место переход от ценности 
самого текста (передачи значений) к интерак-
тивному экрану (управление действиями). Как 

указывает Ульмер: «Открытия могут быть реа-
лизованы-сгенерированы вне необходимости 
быть предварительно обдумаными»46. 

Американский профессор Виктор Ви-
танза утверждает, что важным для эуревтиче-
ского знания является концепт «коннекцио-
низма» (connectionism) как «новая концепция 
сохранения памяти <…> Вместо классической 
концепции памяти как сохранения информа-
ции на каком-то определенном носителе-
единице памяти, откуда она может быть затем 
извлечена, коннекционизм организует сохра-
нение памяти, не локализуемой в определен-
ном месте <…> но в мириадах отношений 
между различными точками-местами, топоса-
ми-хорами»47. 

Хораграфия и эуревтика работают с та-
ким особым пониманием памяти, которую 
Ульмер обозначает «"мотивированной" памя-
тью психологического жеста». Психологиче-
ский жест здесь «помнит эмоциями: тело пом-
нит»48. 

Хораграфическое смыслопорождение 
не обращается к набору заранее определённых 
процедур; оно соткано из сети взаимосвязей, в 
которой можно пережить становление (изобре-
тение) смыслов, обнаруживаемых благодаря 
действию пунктума, и воспоминания «схем 
тела» (М. Мерло-Понти), реализующихся в 
«событиях опыта» через транспозиции фигу-
раций телесновоплощенного действия. Это 

                                                             
46 Ibid. P. 14. 
47 Vitanza Victor. From Heuristics to Aleatory Proce-
dures; or, Toward ‘Writing the Accident’ // Inventing a 
Discipline. Ed. Maureen Daly Goggin. Urbana: NCTE, 
2000. P. 197. 
48 Ulmer Gregory L. Heuretics: The Logic of Inven-
tion. Baltimore: Johns Hopkins UP, 1994. P. 213. 
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изобретение нового с помощью выстраивания 
движения в хоре, когда тело само уже может 
аффективно «знать», а постэкранные техноло-
гии позволяют восстанавливать эти докогни-
тивные «воспоминания» или «знания».  

Как указывает С.Арройо, изобретать с 
помощью хораграфии, значит возрождать то, 
что «тело может “знать", вместо того, чтобы 
просто восстанавливать знания через припо-
минание». Полученные из сети ризоматиче-
ских ассоциаций ощущения и состояния ста-
новятся «моментами, событиями, случаями и 
колаборациями, во время которых открытия 
"схватываются" и появляют себя»49.  

Ульмер говорит о «посткритическом 
повороте» и предлагает идею «пункцептуаль-
ного» «punceptual» (как противоположность 
«концептуального»). Если хораграфическое 
познание «опирается на аналогии и случай», а 
хора, по Ульмеру, есть пространство потенци-
ального, место создания неопределённостей, 
«структура возможного»50, тогда ценность 
партиципаторных артефактов в умножении 
случайностей, реализации случайных столкно-
вений и пересечений, в том чтобы хораграфи-
ческие действия (становление) могли умно-
жать возможное. 

В этом смысле, в хораграфических про-
цессах нет задачи сохранения и накопления 
конкретного знания, но задаются возможности 
его извлечения. Любое знание всегда уже со-
держится в хоре. Как пишет С.Арройо: «Мате-
риал для открытий существует повсюду, пото-
                                                             
49 Arroyo Sarah J. Participatory composition: Video 
culture, writing, and electracy. Southern Illinois Uni-
versity Press, 2013. P. 66. 
50 Ulmer Gregory L. Heuretics: The Logic of Inven-
tion. Baltimore: Johns Hopkins UP, 1994. P. 34. 

му он может извлекаться обновляясь снова и 
снова, а не отыскиваться в готовом неизмен-
ном виде»51. 

Партиципаторные и интерактивные 
произведения – это продуктивные простран-
ства (набор возможностей), где открытия слу-
чаются и исчезают, оставляя только следы, не 
всегда воплощаясь и реализуясь в действи-
тельности. Реализация чего-то нового, кон-
кретного здесь возможна, но не обязательна, 
поскольку ценность хораграфической рецеп-
ции в индуцировании, накоплении энергии, 
интенсивности, напряжений. Полученная кон-
кретная информация – лишь побочный аспект 
работы с фигуральным. 

Задача электрейсных коммуникаций в 
создании условий, чтобы проявилась нелиней-
ная множественность возможного, чтобы фи-
гуральное обрело перцептивные качества через 
хораграфические процессы соучастия. Реляци-
онная партиципация позволяет сделать цен-
ностным не конкретное содержание цифрового 
артефакта (передаваемый смысл/образ), но 
множественность проявлений возможного, 
процессы его реконфигурирования.  

Для описания нового аппарата телес-
ной, невербальный электрейсной коммуника-
ции необходимо разработать методологию 
анализа хораграфических аффективных собы-
тий, анализ работы сил и интесивностей, про-
являющих себя через транспозиции фигураль-
ностей телесности партиципанта / партици-
пантов. В свете телесно-ориентированной эпи-
стемиологии ценностное (смысловое, чув-

                                                             
51 Arroyo Sarah J. Participatory composition: Video 
culture, writing, and electracy. Southern Illinois Uni-
versity Press, 2013. P. 65. 
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ственное, эстетическое и пр.) заключено не в 
качествах интерактивности или особенностях 
соучастия, не в смыслах или в авторском же-
сте, реализованных в арт-проекте, но «откры-
вается» (прочувствуется) в процессах актуали-
зации (изобретения) возможного, не наличист-
вующего, но присутствующего («хора») через 
выбор траектории действия («касания в дви-
жении»).  

В современных видах цифрового, муль-
тимедийного, партиципаторного искуссства, в 
цифровых и сетевых медиапрактиках крайне 
важны особенности соучастия, физической ак-
тивности пользователей-партиципантов, так-
тильности, касания, альтернативных режимов 
видения, аффективности. Смыслы и значения в 
таких цифровых произведениях и медиапро-
дуктах не предзаданы через образную структу-
ру изображений или текстов, но создаются си-
туативно, в результате участия «зрителей» 
(партиципантов, пользователей) в смоделиро-
ванных «событиях опыта», предлагая своего 
рода «испытания» физических и аффективных 
возможностей человеческого тела.  

Интерактивное и партиципаторное про-
изведение всегда незавершённая (потенциаль-
ная) структура, рассчитанная на сотворчество 
и соучастие партиципантов. Такие практики 
состоят не столько в интерпретациях смыслов, 
сколько в активном использовании инструмен-
тальных возможностей технологии, в активно-
сти и действованиях пользователей, в резуль-
тате чего ситуативно складываются значения и 
смыслы, возникают ощущения и аффекты. Та-
кие произведения требуют большего, чем ра-
бота воображения, поскольку, как утверждает 
Пьер Леви, создаются они телесно и, отчасти, 

переживаются как своего рода обучение «са-
мим телом»52. 

Дизайнеры и художники обращаются к 
процессуальным (интерактивным) и парти-
ципаторным (соучастие) формам, чтобы рабо-
тать с потенциальным, с возможным, чтобы 
изменять и обогащать опыт аудитории, дей-
ствующей и ощущающей изменения в реаль-
ном времени. Их произведения, продукты и 
проекты – не объекты для восприятия, но от-
ношения между телами (как биологическими, 
так и кибернетическими), телами «в становле-
нии» которые должны быть физически реали-
зованы. Здесь действия партиципантов и от-
ветные действия «системы» буквально и об-
разно становятся источником формирования 
«произведения». 

Различные способы восприятия парти-
ципантами собственной телесной активности, 
организуемой и организующейся в рамках 
цифровых и сетевых проектов, могут состав-
лять особую «эстетику соучастия», а сомати-
ческое переживание действий тела, «мышле-
ния» тела и событий телесного воплощения в 
условиях совместного, коллективного и техно-
логически-поддерживаемого взаимодействия, 
вероятно, может получить статус нового аппа-
рата коммуникации в современном цифровом 
искусстве и постэкранной культуре. 
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