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РЕПРЕЗЕНТАЦИЯ ИСТОРИКО-КУЛЬТУРНОГО 

НАСЛЕДИЯ В УСЛОВИЯХ ЦИФРОВИЗАЦИИ  
СФЕРЫ КУЛЬТУРЫ 

 
Современный период исторического развития человечества 

можно определить как стадию информационной цивилизации, 
ключевую роль в которой играют информационно-коммуника-
ционные технологии. Интенсивный процесс их развития при-
вел к цифровой трансформации всех сфер и институтов обще-
ства, в том числе сферы культуры. Данный фактор актуали-
зирует тему исследования, важность которой в прикладном 
аспекте определяется необходимостью сохранения историко-
культурного наследия в аутентичном виде, свидетельству-
ющем об уровне развития и культурных достижениях народа 
на конкретном историческом этапе. К сожалению, это доста-
точно сложно сделать в условиях противоречивого воздей-
ствия процессов цифровизации и медиатизации на сферу куль-
туры, в результате которого культурные артефакты и нема-
териальное культурное наследие становятся объектами мас-
сового коммерческого манипулирования [1]. 

Теоретически исследование проблематики репрезентации 
историко-культурного наследия в условиях цифровизации 
сферы культуры представляет научный интерес: во-первых, 
необходимо определить характер и параметры влияния про-
цесса цифровизации на развитие и функционирование институ-
циональной инфраструктуры сферы культуры (музеи, театры, 
библиотеки, галереи и т. д.), сохранение и передачу следую-
щим поколениям историко-культурного наследия. Одновре-
менно требуется рассмотреть воздействие цифровизации на 
творческую деятельность, которую она существенно расши-



137 

ряет в жанровом, стилистическом и предметном аспектах. Во-
вторых, необходимо выявить параметры трансформации исто-
рико-культурного наследия под воздействием цифровизации, 
определить его роль в современной социокультурной жизни и 
охарактеризовать тенденции развития в цифровой среде.  
В-третьих, необходимо сформулировать сущность и содержа-
ние репрезентации как процесса технологической и социокуль-
турной фиксации, передачи и интерпретации цифровизиро-
ванных культурных образов, смыслов, символов, знаков, поня-
тий. Необходимо подчеркнуть, что обозначенное проблемное 
поле отличается сложностью и глубиной, поэтому данные 
вопросы только намечают перспективные направления даль-
нейшего культурологического исследования. 

В широком смысле цифровизация выступает в качестве 
мегатренда развития человечества, а «факторы, связанные с 
цифровизацией, ее социальными и технологическими возмож-
ностями, оказывают во многом определяющее влияние на 
современную культуру, распространение ее ценностей и весь 
процесс ее развития» [2, с. 32]. В прикладном аспекте, если 
рассматривать музейное дело, в современных условиях цифро-
визация является технологическим основанием и одним из 
критериев успешности развития нового направления научно-
просветительской деятельности в музее – эдьютейнмента. Как 
отмечает Ю. П. Блаженкова, перед современным музеем стоит 
актуальная задача привлечения различных категорий посети-
телей и формирования лояльной аудитории, для чего «наряду с 
наличием ценных экспонатов необходимо их творческое пред-
ставление в экспозиции, и все чаще – с элементами интер-
активности и стереоизображения – словом, интеллектуального 
развлечения и вовлечения» [3, с. 123]. В рамках музея с по-
мощью мультимедиа, технологий дополненной и виртуальной 
реальности, создания голографических и фотограмметри-
ческих моделей, печати копий культурных артефактов на  
3D-принтере, маркировки музейных экспонатов QR-кодами и 
других инфокоммуникационных решений обеспечивается со-
здание и представление в Интернете или напрямую пользовате-
лям цифровой копии как музея в целом, так и отдельной 
музейной экспозиции. В результате происходит трансфор-
мация роли музея как института сохранения историко-культур-
ного наследия и коммуникационного посредника между высо-
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ким искусством и массовой культурой, реализующего данную 
функцию через официальные сайты, аккаунты в социальных 
сетях и медиапродукцию. 

С одной стороны, как подчеркивает В. Д. Эвалльё, «цифро-
вые трехмерные копии экспонатов косвенно способствуют 
сохранению культурного наследия, а цифровизация дает им 
шанс на бессмертие» [4, с. 608]. Для самого музея создание 
виртуальной экспозиционной среды означает возможность 
преодоления физических ограничений конкретных зданий и 
помещений, выставочного оборудования и квалификационных 
характеристик работников. В этой связи Н. Г. Поврозник отме-
чает, что основной целью «построения трехмерных моделей 
объектов историко-культурного наследия является необходи-
мость сохранения, репрезентации памятника культуры и 
расширения доступа к нему» [5, с. 216]. Если в реальном музее 
многие экспонаты можно представить только в статичном 
формате, а значительная часть музейного фонда пребывает в 
запасниках и крайне редко экспонируется на выставках, то 
цифровая копия музея, выставки или конкретного экспоната 
постоянно находится в доступе и преимущественно в формате, 
который позволяет детально и с разных ракурсов изучить 
визуализированную версию культурного артефакта. С другой 
стороны, ценой такой трансформации является профанирова-
ние культурных шедевров в результате создания неограни-
ченного количества их цифровых копий, которые в современ-
ном обществе используются в самых разных утилитарных 
целях (от дизайна товаров, рекламы услуг и до создания 
имиджа страны). 

В содержательном аспекте репрезентацию можно рассмат-
ривать как «представление одного явления в другом и посред-
ством другого» [6, с. 56], выражаемое с разной степенью 
формализации и полноты передачи характеристик референта. 
В узком смысле репрезентацию допустимо трактовать как про-
цедуру фиксации и адекватного представительства какого-либо 
исходного объекта в форме образа или знака (индивида, сооб-
щества, культурного артефакта, социокультурного процесса 
и т. д.). В широком смысле – как форму знаково-символического 
выражения визуализированного и/или описанного языковыми 
средствами объекта, его феноменологического осмысления и 
познания в качестве составной части социокультурного про-
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странства. В силу того, что культурная детерминация лежит в 
основе индивидуального поведения, групповой деятельности и со-
циальных практик, немецкий исследователь Фридрих Тенбрук 
рассматривает современную культуру как репрезентативную: 
«Культура является социальным фактом, так как она репрезен-
тативна, то есть производит идеи, значения и ценности, кото-
рые действенны в силу их фактического признания. Она охва-
тывает те убеждения, представления, картины мира, идеи и 
идеологии, которые влияют на социальное действие, так как 
активно разделяются или пассивно принимаются» [7, с. 101]. 
Однако подобная трактовка современной культуры акценти-
рует исследовательское внимание только на социокультурной 
детерминации жизнедеятельности человека, но фактически 
отрицает какую-либо роль технологических факторов в разви-
тии общества в целом и сферы культуры в частности. 

В технологическом плане цифровизация формирует про-
странство репрезентации на основе вербальных и невербаль-
ных культурных кодов, а также средств массовой коммуни-
кации, социальных медиа в качестве его каналов. Такое про-
странство определяет содержание, форму и интерпретацион-
ные рамки продукта творческой деятельности или культурного 
артефакта. В современном обществе благодаря цифровизации 
пространство репрезентации становится универсальным 
технологическим посредником между индивидом и культурой. 
В качестве его имманентного компонента выступает алгоритм 
раскрытия эстетического, нормативного и ценностного содер-
жания любого феномена культуры, проходящего через медиа и 
коммуникационные каналы репрезентации. В результате 
пространство репрезентации не столько представляет инди-
виду артефакты для удовлетворения его культурных потреб-
ностей, сколько формирует эстетически привлекательную для 
жизнедеятельности индивида смысловую и ценностную среду. 

Таким образом, проблематика репрезентации историко-
культурного наследия в условиях цифровизации сферы куль-
туры носит комплексный, многоплановый и противоречивый 
характер, что требует продолжения исследования в данном 
направлении. 
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