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Современные технологии в кинематографе видоизменяют язык 

киноискусства, создавая новые способы формирования образов и 

модернизируя художественные приѐмы, ставшие классическими. К таковым 

технологиям в киноидустрии, именуемым «революционными» относится 

цифровизация кино, которая охватывает несколько технологических 

процессов кинопроизводства: съѐмку на цифровую камеру, редактирование и 

монтаж отснятого материала на компьютерах высокой мощности и 

демонстрации цифровых фильмов с жѐстких и оптических дисков при 

помощи цифрового кинопроектора. На современном этапе развития 

кинематографа стало возможно производить полностью цифровое кино, 

метод цифровизации используется не только как средство создания 

фантастических или иллюзорных образов, виртуальных миров и симулякров, 



но также успешно рекомендует себя и как способ обработки изображения в 

целом, преобразования и создания звука, способ трансляции фильма.  

 По авторитетному мнению теоретика кино первой половины ХХ века 

Б. Балаша, новые технологические средства влекут за собой и новый язык 

кино, знаменуют собой каждый раз новый этап в развитии кинематографа: 

«Техническое изобретение несѐт идею нового искусства»  [1].  Так, 

например, изобретение звукового кино выдвинуло киноискусство на новый 

уровень развития, расширило, и, одновременно, по мысли Балаша, сузило 

возможности кино (в частности, уменьшилась потребность в крайне 

выразительной актѐрской игре и тщательной мимике, которую частично 

заменила актѐрская речь) [2].  

Изначально цифровизация на первых этапах еѐ использования в кино 

касалась отдельных элементов и сцен фантастического характера. Так, Дж. 

Лукас впервые применил цифровые технологии в объѐме завершѐнного 

процесса кинопроизводства (съѐмка, монтаж и распространение) в фильме 

фантастического жанра  «Звездные войны: эпизод II» (2002). Изначально, 

идеи Дж. Лукаса были встречены с большим скепсисом [3], но с течением 

времени доказали свою жизнеспособность. До появления второго эпизода 

«Звѐздных войн» цифровизация касалась только отдельных образов фильмов 

и не затрагивала фильм в целом. Переход к цифровому кино оказался 

неизбежен не только с точки зрения потребностей массового зрителя в 

фантастических фильмах и боевиках, но во многом был обусловлен 

техническими и экономическими причинами.  Цифровые технологии 

достаточно удобны, экологичны,  значительно сокращают съѐмочный и 

производственный процесс, позволяют сохранить фильм в первозданном 

качестве и значительно удешевляют затраты на создание фильма [4]. 

Цифровизация затрагивает самые, на первый взгляд, далѐкие от 

технологических новшеств элементы сцен фильма, например, фон, которым в 

доцифровом кинематографе могут служить вполне реалистичные декорации, 

как-то природа, комната или улица. Для съѐмки теперь необязательно искать 



специальные декорации, выезжать в особенную местность  или ждать 

определѐнного времени года – это «устаревшие» приѐмы, которые могут 

обходиться и достаточно дорого создателям кинокартин.  Существует более 

дешѐвый способ – это создать нужный фон посредством цифровых 

технологий. Уже существуют и пользуются огромной популярностью 

фильмы, снятые буквально «в пустоте» на голубом или зелѐном фоне 

помещений. Например, фильм режиссѐра База Лурманна «Великий Гэтсби» 

(2013) снят по мотивам романа реалистического толка, сохраняет основной 

ход сюжетной линии и отражает острую социальную проблематику романа. 

Но, вследствие декоративности, гротесконости, контрастов, созданных 

благодаря цифровым технологиям, фильм погружает зрителя в уже близкую 

и знакомую ему среду обитания – среду виртуальной реальности, 

изображения, возникшего целиком и полностью посредством цифровых  

технологий. 

 Цифровое симуляционное изображение – это уже нечто другое, чем 

съѐмки, вернее, и не съѐмки совсем, а продукт цифрового производства, 

который создаѐтся постфактум актѐрской игры и дублей. Актѐры фильмов 

Дж. Лукаса восторженно относились к старым добрым съѐмкам в интерьере и 

с массовкой, а частые съѐмки, предполагающие дополнительное цифровое 

оформление пространства и последующее введение несуществующих 

персонажей,  требовали значительной собранности, концентрации, сил и 

фантазии. Соответственно, речь уже идѐт о преобразовании актѐрской игры, 

актѐрского мастерства и выразительного движения. Теперь предъявляются 

новые требования к актѐрскому мастерству – умение играть роль независимо 

от отсутствия должных по сценарию декораций и персонажей. Актѐрам 

приходится выполнять титаническую работу по «домысливанию» интерьера 

и даже собеседников, то есть процесс фантазирования актѐра достигает 

высшей точки. Может быть, поэтому, хотя это не единственная причина,  в 

современных фильмах возникает множество претензий к актѐрской игре у 

заядлых театралов и киноведов. В принципе актѐрская игра уже всѐ больше 



отходит на второй план с точки зрения оценок и всѐ реже становится 

объектом критики, а фильм всѐ чаще рассматривается с позиций 

«интересный – неинтересный», «зацепивший» или нет. С другой стороны, так 

как цифровая камера может работать очень долго и еѐ не надо заправлять 

киноплѐнкой, то актѐры могут не отвлекаться от актѐрской игры [3], что 

может способствовать снижению стресса на площадке и экономит время. 

По своей семантической составляющей цифровое кино всѐ больше 

замыкается на систему значений, заданных режиссѐром, ведь теперь 

режиссѐр может создавать любые образы. В плане возможностей воплощения 

художественного образа современные режиссѐры обладают такой свободой в 

выборе возможностей, которую не знала вся история мирового искусства. У 

цифровых технологий гораздо больше возможностей в создании образа, чем 

у карандаша,  пианино или движений танцовщика: цифровые технологии 

гораздо в меньшей степени ограничены материалом предшествующих им  

технологических средств.  

Так как режиссѐр все больше располагает пространством фильма, 

которое значительно виртуализирутся (в зависимости от предпочтений 

режиссѐра), то возможность «киноляпов» и «фильмического» («третьего 

смысла», по Барту) [5], выхваченных зрителем из ряда сменяющих кадров, 

значительно снижается. Актѐры не так уж и взаимодействуют с той 

реальностью, которая только будет сконструирована, и «фильмическое» 

схватывается гораздо хуже, когда для него значительно меньше условий. Но 

все мы чувствуем разницу в восприятии цифрового и нецифрового 

кинематографа, за исключением разве что тех случаев, где цифровизация – 

это просто способ улучшить качество трансляции и хранения. Симулякры, в 

отличие от снятых актѐров и натуральных съѐмок, не отсылают к реальности, 

и для режиссѐров оказывается практически невыполнимой задачей 

согласовывать снятый и воссозданный контент таким образом, чтобы не 

возникало чувство резкого контраста и чѐткой грани между двумя мирами – 

цифровым и нецифровым. Здесь уже можно говорить о художественной 



мифологизации не с точки зрения иносказания и аналогий [6], а с точки 

зрения изобразительного приѐма, располагающего максимумом средств.  

Благодаря цифровым технологиям, процессы мифологизации личности 

посредством масс-медиа [6] достигают своей эпохальной точки и 

провоцируют тоску по «старому доброму кинематографу» у тех зрителей, 

которые застали фильмы целиком и полностью снятые на плѐнку.  Отсюда и 

рост популярности нецифрового кино среди немолодого поколения и 

регулярный возврат к просмотру старых кинолент.  
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