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«Вместе» и «вместо»:  
структуры ви́дения  
от человека до машины

Аннотация. В статье обсуждаются зрение и ви́дение как социально 
обусловленные явления. Автор предполагает, что повсеместное вне-
дрение алгоритмов ИИ и автономных систем машинного зрения побу-
ждает задуматься о статусе наблюдения реальности с помощью новых 
инструментов-«протезов». Формируется гибридная реальность, где 
зрение становится распределенной функцией, выполняемой сетью 
человеческих и нечеловеческих акторов. 

Работа нацелена на проявление особенностей эволюции «структур 
ви́дения», понимаемых как динамические отношения между субъектом 
ви́дения (человек, алгоритм, робот), медиатором (инструмент, экран, 
интерфейс, платформа) и зрелищем. Автор разбирает переход от эпо-
хи «зрительных протезов» (очки, микроскоп и т. п.) к этапу экранов 
и интерфейсов, затем — к современной ситуации алгоритмического 
и машинного зрения. Показаны обстоятельства, при которых алго-
ритмы превращаются из нейтральных посредников в со-субъектов, 
со-авторов зрелища и агентов, управляющих вниманием, в то время 

Published by

https://www.webofscience.com/wos/author/record/JTD-1812-2023

https://orcid.org/0000-0002-7809-3409

mailto:nmiziryak@bk.ru


НАУКА ТЕЛЕВИДЕНИЯ. 2026. 22 (2) 160 THE ART AND SCIENCE OF TELEVISION

как автономные системы обретают собственную агентность в интер-
претации и «захвате» реальности. 

Автор предлагает проект целостной периодизации, где сквозным кри-
терием выступает изменение агентности технологий — от инструмента-
протеза к обучающемуся смотреть и видеть средству. В статье разви-
вается исследовательская повестка, фокусирующаяся на гибридной 
«экологии взгляда», где социальная реальность конституируется через 
взаимодействие множественных режимов видения и порождаемых 
ими практик. 

Ключевые слова: структуры зрения, ви́дение, зрелище, расширения, 
зрительные протезы, экранная культура, экранная онтология, интер-
фейсы, алгоритмическое видение, машинное зрение
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“In tandem” and “instead”:  
Structures of vision  
from human to machine

Abstract. This article examines sight and vision as socially conditioned 
phenomena. The widespread integration of AI algorithms and autonomous 
machine vision systems challenges us to rethink how reality is observed through 
new instrumental “prostheses.” A hybrid reality is emerging, in which vision 
becomes a distributed function performed by a network of human and non-
human actors. 

The study aims to clarify the specific features of the evolution of “structures 
of vision”—understood as dynamic relationships between the subject of vision 
(human, algorithm, robot), the mediator (tool, screen, interface, platform), and 
the spectacle. The analysis traces the transition from the era of “visual prostheses” 
(glasses, microscopes, etc.) to the stage of screens and interfaces, and ultimately 
to the contemporary condition of algorithmic and machine vision. It reveals 
the circumstances under which algorithms are transformed from neutral 
intermediaries into co-subjects, co-authors of the spectacle, and agents that 
manage attention, while autonomous systems acquire their own agency in 
interpreting and “capturing” reality. 
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The author proposes a comprehensive periodization, with the shifting agency 
of technologies as its central criterion—from the tool-prosthesis to a medium that 
learns to look and see. The article then advances a research agenda focused on 
a hybrid “ecology of the gaze,” in which social reality is constituted through the 
interaction of multiple regimes of vision and the practices they generate.

Keywords: structures of vision, vision, spectacle, extensions, visual prostheses, 
screen culture, screen ontology, interfaces, algorithmic vision, machine vision
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Введение
Исторически феномен зрения осмыслялся в науке как исключительно 

человеческая способность, а оптические технологии — в качестве нейтраль-
ных инструментов или «протезов», расширяющих естественные возможно-
сти глаза. Однако современный технологический ландшафт, сформиро-
ванный повсеместным внедрением алгоритмов искусственного интеллекта 
и автономных роботизированных систем, антропоцентричную эту модель 
побуждает масштабировать. Актуальность настоящего исследования обу-
словлена необходимостью выработать новый теоретический язык и анали-
тическую оптику, нацеленную на адекватную специфизацию сложившейся 
гибридной реальности, где субъектность зрения распределена между че-
ловеком и нечеловеческими агентами. Целью работы является истори-
ко-социологический анализ эволюции «структур ви́дения», понимаемых 
как динамические отношения между субъектом ви́дения (человек, алгоритм, 
робот), медиатором (инструмент, экран, интерфейс, платформа) и зрелищем. 
Модель структуры ви́дения помогает проследить переход от парадигмы 
зрения как человеческой способности к парадигме зрения как распреде-
ленной сетевой функции. Это позволяет нам переформулировать основной 
вопрос от «Как человек видит через машину?» к «Какие новые социальные 
отношения и формы реальности порождаются во взаимодействии челове-
ческих и машинных режимов видения?». Научная новизна исследования 
заключается в проекте целостной периодизации, где сквозным критерием 
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выступает изменение агентности технологий — от инструмента-протеза 
к обучающемуся смотреть и видеть средству. Таким образом, статья вносит 
вклад в формирование обновленной исследовательской перспективы — 
«экологии взгляда», развивающей традиции медиаэкологии (М. Маклюэн, 
Н. Постман) и постгуманистической мысли (Д. Харауэй) и описывающей 
современную среду, в которой социальный порядок и культурные смыслы 
конструируются в непрерывном взаимодействии и конкуренции множе-
ственных, разнородных видов зрения.

В основу предпринятого нами анализа положена модель «структур 
ви́дения» — исторически изменчивая система отношений между субъектом 
ви́дения, медиатором и зрелищем. Рассмотрим ключевые ее элементы.

1.	 Субъект ви́дения. Выходя за рамки антропоцентричной трактовки, 
мы определяем его как актора (человеческого или нечеловеческо-
го), способного семантически или операционально распознавать 
визуальный образ и действовать на основе этого распознавания.

2.	 Медиатор — это элемент структуры, который технически и се-
миотически опосредует отношение между субъектом и зрели-
щем, делая само ви́дение возможным. Вслед за М. Маклюэном, 
утверждавшим, что «средство есть сообщение», рассматриваем 
медиатор не как нейтральный канал, а как активную силу, фор-
мирующую и содержание зрелища, и саму перцептивную способ-
ность субъекта.

3.	 Зрелище — это визуальный объект, событие или репрезентация, 
на которые направлен взгляд субъекта. Природа зрелища не явля-
ется неизменной, она конструируется внутри структуры ви́дения: 
смена субъекта (например, с человека на алгоритм) или медиатора 
(с холста на цифровой экран) трансформирует онтологический 
статус, форму и содержание зрелища.

Таким образом, структура ви́дения понимается как исторически из-
менчивый социотехнический ассамбляж, где человеческие и нечеловече-
ские актанты взаимно конституируют друг друга и совместно производят 
конкретный социальный порядок визуального. Этот подход, основанный 
на принципах акторно-сетевой теории, позволяет целенаправленно ана-
лизировать визуальную организацию социального как первичный объект 
социологического исследования. 

Далее мы демонстрируем модель структур ви́дения для выделения 
и описания ключевых этапов изменений — от ранних визуальных «протезов» 
до систем автономного машинного зрения. 
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Зрительные протезы
Начнем обсуждение с уточнения особенностей человеческого зре-

ния и ви́дения. Исторически зрительное восприятие считалось гарантом 
реального и достоверного, о чем, в том числе, свидетельствуют устойчивые 
выражения «очевидная истина», «видно невооруженным глазом» и др. Про-
странство, видимое «своими глазами», ограничивает первичный круг пред-
метов, с которыми человек может взаимодействовать, что резюмируется 
М. Мерло-Понти: «Все, что я вижу, в принципе достижимо для меня (по край-
ней мере для моего взгляда), присутствует на карте “я могу”» (Мерло-Понти, 
1992, с. 13). Однако визуальный опыт не сводится к физической возможности 
видеть: он представляет совокупность усвоенных ранее навыков смотрения, 
ориентации в визуальном пространстве. Человеческое ви́дение структури-
руется порядком рассматривания мира, имеет «скопический» режим, «режим 
взгляда» (Колодий, 2011, с. 114), позволяющий вычленять, организовывать 
и наделять значением элементы визуального поля в соответствии с культур-
ными кодами и индивидуальным опытом. Режим этот работает как интер-
фейс между субъектом и миром, фильтруя и канализируя внимание. Глубину 
и точность понимания того, что человек видит, Ф. Йенавайн концептуализи-
рует в понятии «визуальной грамотности» (Yenawine, 2004) — способности 
осмыслять визуальные образы, развивающейся от базовой идентификации 
объектов к комплексной интерпретации, включающей анализ визуального 
языка, контекстуальные знания и культурные коды. Культуролог М. Баль до-
бавляет критический акцент, утверждая, что направление взгляда и оценка 
увиденного — это феномен, который формируется в рамках конкретной 
культуры, эпохи и идеологии (Баль, 2012, с. 228). «Видеть» объекты — значит, 
интерпретировать их через призму усвоенных кодов, традиций и языков 
описания, поэтому ви́дение не может быть беспристрастным. Мы можем 
заключить, что человеческое зрение — это физиологический процесс, а че-
ловеческое ви́дение — это культурно-опосредованное восприятие, интер-
претативная практика, в которой усвоенные культурные коды предопреде-
ляют, что и как человек видит, превращая акт смотрения в акт осмысленного 
производства реальности.

Появление первых технологий зрения, т. н. «зрительных протезов» 
(Вирильо, 2004), вносит значительные изменения в топографический кон-
текст приобретения и воссоздания ментальных образов. Микроскопы и те-
лескопы сделали видимым недоступное глазу (микробы, звезды), лишив 
непосредственное зрение верховного статуса в определении истины. Эти 
инструменты приобретают в ви́дении шарм «экспертности», поскольку «ви-
дят лучше», дают больше информации об окружающем мире, что расширяет 
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человеческие возможности. Концепт «расширений» человеческих чувств 
и возможностей благодаря различным медиа — от бумаги до велосипедов — 
вводит и разрабатывает М. Маклюэн (Маклюэн, 2003). Однако подробно он 
рассматривает его, уже опираясь на расширения сферы массмедиа.

Таким образом, в первичной, базовой модели структуры ви́дения субъ-
ектом становится человек, обладающий зрением (физической способностью 
видеть) и ви́дением (совокупностью когнитивных и социокультурных уста-
новок распознавания визуальных объектов). Медиаторами назовем физи-
ческих (глаза как орган зрения), социокультурных (совокупность навыков 
и техник смотрения и интерпретации увиденного) и технологических («зри-
тельные протезы» и расширения) посредников. Зрелищем здесь выступает 
подлежащая прямому рассматриванию и интерпретации непосредственная 
реальность, а также те ее уголки, которые становятся доступными благо-
даря опосредованию оптическими технологиями (очками, микроскопами, 
телескопами). Модель показывает, что наряду с визуальной экспертизой, 
основанной на усвоенных социокультурных образцах и когнитивных пред-
посылках, «зрительные протезы» вводят новый формат экспертного взгляда, 
основанный на расширении человеческих возможностей за счет оптических 
технологий.

Экранная культура
Следующим этапом развития визуальных технологий является, по на-

шему мнению, фото- и видеосъемка, позволяющие продлить человеческий 
взгляд не только в пространстве (видеть дальше/ближе, вглубь), но и во 
времени. Технология фотосъемки изменяет и взгляд фотографа: «взгляд 
[субъекта] исчезает, ибо он заменяется объективом, который является 
сообщником объекта и переворачивает видение», — пишет Ж. Бодрийяр 
(Бодрийяр, 2000, с. 83). При этом сам субъект «помещается в черный ящик», 
т. е. делегирует свою субъектность машине. Медиатор, таким образом, берет 
на себя часть полномочий субъекта и трансформирует зрелище: фотогра-
фия и не-постановочное видео приобретают статус документов реальности. 
Р. Барт отмечает, что на репортерских фотоснимках «запечатленные факты 
предстают во всей своей неумолимости, буквальности, демонстрируя свою 
неуязвимую естественность» (Барт, 1989, с. 63). Визуальные и аудиовизу-
альные «протезы» (фото, видео, телевидение) формируют привычку легко 
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и быстро считывать сложные образы, и это, в свою очередь, по мнению 
П. Вирильо, приводит к «дислексии взгляда»: читаемый текст начинает пони-
маться с трудом, утрачивается способность к самостоятельной репрезента-
ции, представлению (Вирильо, 2004). Новый формат мышления, направлен-
ный на поиск изображений, поддерживается и изменениями окружающего 
мира, отдающего предпочтение визуальным форматам передачи информа-
ции, главным из которых становится телевидение.

Бодрийяр рассуждает о формировании телеизображениями особого 
экранного измерения, расположенного слишком близко и в то же время 
слишком далеко от зрителя: с одной стороны, «глаза [зрителя] словно рас-
творяются в изображении», а с другой — «экран виртуален и непреодолим» 
(Бодрийяр, 2000, с. 81). Это не-человеческое, эксцентрическое измерение, 
«которому соответствуют деполяризация пространства и неразличимость 
очертаний тела… где переплетаются экран нашей вычислительной маши-
ны и ментальный экран нашего собственного мозга» (Бодрийяр, 2000, с. 82). 
Человеческий взгляд как канал восприятия и познания мира уступает место 
имперсональной «магии» объектива, навязывающей зрелища, их трактовки 
и новые способы восприятия действительности. Человек не просто стано-
вится жертвой и заложником экрана, он сам становится экраном, на который 
проецируются любые внешние влияния (Бодрийяр, 2015, с. 74).

Категория «зрелища» у Бодрийяра описывает потребляемый с экрана 
(кино и телевидения) визуальный контент, впечатляющий аудиторию иллю-
зией безопасного со-присутствия, наблюдения за живым биением «сердца 
события», в попытке ухватить «великое содрогание живого» (Бодрийяр, 2006, 
с. 15). «Живое», передающееся экраном, становится более реальным, чем 
повседневная жизнь зрителей, зачастую лишенная подобных ярких пере-
живаний. Экранная трансляция придает объекту статус социальной и ме-
дийной реальности: в системе массовой коммуникации все больше шансов 
на существование получает лишь то, что может быть прочитано как знак, 
тогда как медиальная модель приобретает «силу реальности» (Бодрийяр, 
2006, с. 161, 164–165). Интернет продолжает традиции экранной культуры 
в части онтологии визуального контента: социальные сети, делающие став-
ку на визуальное оформление, стали базой для развития «культуры селфи» 
(Mirzoeff, 2016; Peraica, 2017), в которой реальным становится только то, что 
снято и выложено в социальные сети. Такая экранная онтология, онтоло-
гия зрелища, отражается и в представлении в качестве зрелища вообще 
всей социальной реальности. В знаменитой работе философа Г. Дебора 
«Общество спектакля» (или «Общество зрелища») подчеркивается не толь-
ко «театральность», но и стремление к визуальным эффектам, визуальным 
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репрезентациям различных сторон социальной жизни. «Общество … явля-
ется зрелищным вовсе не случайно и не поверхностно. Оно фундаментально 
подчинено спектаклю, является зрелищным в самой своей основе» (Дебор 
2014). В «обществе зрелища» события повседневной жизни выступают ли-
шенными смысла и видимости, они обретают бытие и организацию только 
в форме зрелища или как его составные части. 

На этапе экранной культуры субъект ви́дения может быть представлен 
в качестве частично растворенного (в экране) или делегированного актора, 
наблюдателя, «пассивного зрителя». Медиатором выступают технические 
аппараты производства и трансляции изображения — фотокамера, кино-
камера и прежде всего телевизионный экран. Эти медиаторы создают це-
лостное и автономное виртуальное измерение, гибридную зону, в которой 
смешиваются внешняя реальность и внутренний ментальный план зрителя. 
Экран-медиатор, тем не менее, прочно отделяет субъекта от зрелища, воз-
действовать на которое субъект никак не может. Зрелищем в этой системе 
выступает симулякр реальности, показанный экраном. С одной стороны, оно 
сохраняет претензию на документальность и фактографичность, а с другой — 
эволюционирует в гиперреальность, где изображение не отражает мир, 
а конституирует собственную онтологию. Таким образом, происходит пере-
ворот в отношениях внутри структуры ви́дения: медиатор (экран) поглощает 
зрительную активность субъекта, а зрелище (гиперреальность) замещает 
реальный опыт. Массмедиа могут быть описаны как среда, формирующая 
нового, децентрированного субъекта и устанавливающая новые критерии 
истинности, основанные на видимости.

Цифровые интерфейсы
Цифровые интерфейсы инициируют сдвиг от логики экранной ре-

презентации медиапространства (пассивного режима просмотра) к его 
презентации (активного режима взаимодействия), или даже симуляции, 
призванной не  разделить [экраном], а  смешать реальный и  виртуаль-
ный мир. Н. Мирзоефф писал о том, что интерфейс предоставляет доступ 
к «виртуальности» — визуализированному миру, находящемуся целиком 
и полностью внутри компьютера: его нельзя ощутить в трехмерном мире, 
и, тем не менее, он реален по воздействию на офлайн (Mirzoeff, 1999, с. 103). 
Л. Манович замечает, что реальный и виртуальный миры осмысляются, 
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благодаря интерфейсам, как имеющие одинаковые масштабы, а грани-
ца между ними деакцентирована и будто отсутствует, как отсутствует 
классическая рамка (Манович, 2018, с. 154). Взгляд зрителя не скользит 
по поверхности экрана, но будто проваливается «сквозь» него, наблю-
дая за манипуляциями внутри дружественного интерфейса. Бесценен 
здесь опыт анализа компьютерных игр как медиа-интерфейсов, требующих 
особенно активного взаимодействия с контентом. А.С. Ветушинский пишет, 
что видеоигры были первым устройством, позволившим зрителю самому 
решать, что будет показывать ему телевизор. Игрок не только играет, он еще 
и смотрит, он всегда остается зрителем, «его руки должны сделать так, что-
бы его глаза остались довольны» (Ветушинский, 2018, с. 15). Таким образом, 
интерфейс обеспечивает возможность возвращения человеческого актора 
из навязанного экранной культурой статуса пассивного зрителя в статус 
активного пользователя. 

В мире интерфейсов не  менее важным, чем визуальная грамот-
ность, становится грамотность компьютерная. Манович развивает кон-
цепт «софт-культуры» — культуры программного обеспечения, способной 
наладить связь между пользователем и многофункциональной машиной. 
Виртуальное пространство внутри компьютера управляется посредством 
программ, а обычный пользователь, не имеющий дела непосредственно 
с цифровым кодом, лишь использует представленные программами воз-
можности потенциальных действий (Манович, 2017, с. 29). Исследователи 
Е.В. Масланов и А.М. Фейгельман вводят метафору интерактивной сцены: 
«подобно физическим законам или особенностям рельефа, они [интер-
фейсы] создают “сцену”, на которой происходит взаимодействие между 
различными акторами коммуникации, и формируют определенные меха-
низмы взаимодействия» (Масланов, Фейгельман, 2020, с. 77). Таким образом, 
не только интерфейс подстраивается под визуальное удобство пользовате-
ля, но и пользователь обучается смотреть и видеть в рамках предписаний 
(по Б. Латуру) цифровой реальности, а также вынужден действовать опре-
деленным, «понятным» машинному актору образом.

Интерфейсы и новые технологии преобразуют и то, на что смотрит 
пользователь, создавая новый, «цифровой» формат зрелища, которое поль-
зователем может быть отредактировано. Манович отмечает, что «переход 
к цифровой репрезентации и общему набору инструментов для модифика-
ции/редактирования, применимых к большинству медиа … и заменившие 
традиционные обособленные художественные инструменты, стер различия 
между фотографией и живописью, и между фильмом и анимацией. На уров-
не эстетики благодаря интернету новым стандартом коммуникации стал 
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мультимедийный документ (файл, который совмещает и смешивает разные 
медиа: текст, фотографию, видео, графику, звук)» (Манович, 2017, с. 37–38). 
Не менее значимой становится возможность совмещения нескольких изо-
бражений в одном экране/интерфейсе, что описывается понятием «поли-
экрана», полиэкранного изображения (Эваллье, 2018), зародившегося еще 
в недрах экранной культуры и в полной мере реализованного в мультизадач-
ных, «оконных» интерфейсах. Наконец, возможность совмещения различных 
медиафайлов и текстов в формате гипертекста позволяют сделать просмотр 
веб-страниц бесконечным для пользователя. 

В модели структуры ви́дения цифрового этапа субъект ви́дения пред-
ставлен активным пользователем, чье взаимодействие со зрелищем стано-
вится интерактивным, но при этом дисциплинируется логикой интерфейса, 
который выступает медиатором, стирая классическую рамку экрана и, по-
зволяя взгляду «провалиться» вглубь виртуального пространства, он смеши-
вает реальный и цифровой миры в гибридное поле действий. Интерфейс — 
это одновременно и инструмент доступа, и набор правил, структурирующих 
сам акт ви́дения. Зрелище становится комплексным — это гипертекстовый, 
мультимедийный конструкт, дающий возможность совмещать разные фор-
маты и объекты на одном экране, в нескольких окнах («полиэкран») и даже 
в нескольких интерфейсах разных устройств. Большинство объектов зрели-
ща могут быть представлены как материал с возможностью редактирования 
и различных манипуляций. Таким образом, этап цифровых интерфейсов 
характеризуется переходом от пассивного потребления репрезентаций 
к активному взаимодействию с презентациями. Однако провозглашаемая 
свобода пользователя оказывается ограничена архитектурными решениями 
и программной логикой медиатора. 

Алгоритмическое ви́дение
Эпоха алгоритмического ви́дения характеризуется переходом от про-

стого программного отбора цифрового контента к его активному, прогно-
стическому производству. Ключевым здесь медиатором являются, на наш 
взгляд, алгоритмические системы рекомендаций, которые формируют зам-
кнутые циклы обратной связи на основе моделей обучения, преобразуя, 
во-первых, саму природу зрелища, и, во-вторых, роль пользователя. Рас-
смотрим их подробнее.
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1.	 Зрелище преобразуется в систему с замкнутым контуром обратной 
связи, поскольку каждый отклик зрителя влияет на подбор и показ следую-
щего элемента. Отсюда мы предполагаем несколько следствий. 

Алгоритм становится соавтором зрелища, осуществляя динами-
ческую его пересборку на основе анализа пользовательских данных. Этот 
процесс опирается на два взаимодополняющих потока: формирование 
«алгоритмической идентичности» (Cheney-Lippold, 2011, p. 165) — уникаль-
ного профиля на основе личных предпочтений, — и обезличенное модели-
рование «пользовательских когорт». Взаимное обогащение этих потоков 
позволяет системе создавать прогностические модели поведения, реализуя 
логику «машинного пред-видения» (Вирильо, 2004). Эти прогнозы интересов 
и поведения открывают дверь к новому явлению, преобразующему социаль-
ное знание в целом — «бихейвиоризму данных», позволяющему прогнозиро-
вать поведение людей благодаря анализу их «цифрового двойника» (Rouvroy, 
2013; Zuboff, 2019). Таким образом, зрелище становится персонализирован-
ным продуктом совместного творчества алгоритма и пользовательских 
поведенческих следов.

Алгоритм как соучастник ви́дения. Алгоритм присутствует в каждой 
минуте просмотра зрелища, анализируя явные выборы и реакции пользова-
теля (время просмотра, паузы, отказы). М.В. Спиваков описывает алгоритмы 
как наблюдающих зрелище «вместе со зрителем, вместо него, и наблюда-
ющих в процессе зрелища за ним» (Спиваков, 2021, с. 103). Это делегирует 
алгоритму экспертизу в управлении вниманием, нередко делая его един-
ственным полным «зрителем» контента, поскольку прежде, чем предоста-
вить зрителю контент, алгоритм должен оценить, насколько действо будет 
релевантно. Зритель может отказаться от просмотра, а алгоритмы, вынуж-
денные оценивать каждое видео платформы — нет.

Декомпозиция и обезличивание зрелища. Некогда поход в кино был со-
циальным событием с поиском компаньонов и последующим обсуждением 
фильма. В условиях алгоритмизированного зрелища все больше времени 
уделяется индивидуальному потреблению алгоритмически управляемого 
цифрового видеоконтента. «Алгоритмизированное зрелище» превращает 
и короткий видеоролик, и объемный кинороман в части одной бесконеч-
ной ленты зрелища, в узлы графов персонализированных рекомендаций, 
связанных не по смыслу и содержанию, а в соответствии с выборами других 
пользователей когорты. Ключевым показателем для цифровых платформ 
становится максимизация времени удержания пользовательского вни-
мания — метрики, которую исследователь цифровой этики Дж. Уильямс 
определяет как «северную звезду» современной экономики внимания, 
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сводящуюся к «гонке за … максимизацией таких показателей, как “потра-
ченное время” и “вовлеченность”» (Williams, 2018, p. 33). Это воздействует 
на саму структуру зрелища: фрагментированный поток тематически разно-
родного контента все более вытесняет логику единого нарратива. Логика 
платформ влияет и на производство. Алгоритмы стриминговых сервисов 
интерпретируют низкий процент досмотра в первые минуты как маркер 
«неуспешного» продукта и ограничивают его продвижение, что формирует 
соответствующие требования к видеоконтенту (Nieborg, Poell, 2018). Это 
порождает конфликт c логикой авторского кинематографа, требующего 
времени для сложного нарративного развертывания.

Изменения касаются не только алгоритмизированного зрелища, но 
и зрителя.

2.	 Производство нового типа зрителя: гибридный субъект и пролета-
ризация взгляда.

Пролетаризация визуального труда. Алгоритмизированное зрелище 
навязывает зрителю новую роль — делает его оператором системы ма-
шин, производящих новые рекомендации. Исследователи платформ и ал-
горитмов много пишут о современных формах капитализма — «надзорного» 
(Ш. Зубофф), «платформенного» (Н. Срничек), «коммуникативного» (Д. Дин), 
«алгоритмического» (Б. Стиглер), и о новом виде отчуждения. Потребление 
зрелища пользователем может быть представлено как новая форма про-
летаризации неоплачиваемого визуального труда и отчуждения внимания, 
смотрения, времени и личных данных. Алгоритмы выступают инструментом 
захвата стоимости, произведенной вне самого производственного процесса 
(Marazzi, 2011, p. 54). Спиваков добавляет, что работа алгоритмов заключа-
ется в переводе поведения зрителя в зрелище, потребляя которое зритель 
на следующем витке производит новые присваиваемые поведенческие 
данные (Спиваков, 2021, с. 109). Следовательно, через алгоритмическое пре-
образование происходящих реакций товаризируется даже не само зрелище, 
а будущий его (ин)вариант. 

Гибридная аудитория как новый субъект. Индивидуальный зритель 
уступает место «гибридной аудитории» — сети взаимосвязанных челове-
ческих и машинных акторов (алгоритмов рекомендаций). Аналитической 
единицей становится не личный опыт, а «экологические сети чувственно-
сти» (Hansen, 2015, p. 64–65), в которых производство и восприятие зрелища 
циклически опосредованы алгоритмической логикой.

Подстраивание и  персонификация личного пространства поль-
зователя Интернета поддерживает желаемые инфо-пузыри, и управля-
ет ими на  уровне введения нужной или/и проплаченной информации. 
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Обновленная визуальная реальность замыкается сама на себе и может, бла-
годаря достраиванию алгоритмами, углубляться. Это делает выход из очер-
ченного, специфицированного под каждого пользователя инфопузыря 
нежелательным, а порой и невозможным.

Итак, на  этапе алгоритмического зрения субъект ви́дения транс-
формируется в гибридную сеть «человек-алгоритм», где человеческая со-
ставляющая одновременно является источником данных («зрелищем» для 
алгоритмов) и субъектом управляющего воздействия. Алгоритмическая 
часть субъекта становится со-зрителем, наблюдает вместо человека и за 
самим человеком. В качестве медиатора можно рассматривать различные 
Интернет-платформы, программные алгоритмы. Они: 1) эволюционируют 
из пассивных инструментов в активных, обучающихся агентов, чья функция 
смещается от опосредования к производству зрелища; 2) управляют внима-
нием пользователя, конструируя персонализированные информационные 
среды («инфо-пузыри»). Зрелище выступает в двух ипостасях: зрелище для 
человека (бесконечный персонализированный поток видеоконтента) и зре-
лище для алгоритма (человеческое поведение). Таким образом, в алгоритми-
ческой структуре ви́дения происходит тройная трансформация: алгоритм 
становится со-субъектом и со-автором зрелища; человек превращается 
в элемент медиативной среды и сырье для генерации контента; зрелище 
функционирует как инструмент управления субъектом и форма капитали-
зации его внимания. 

Машинное зрение
Технико-программные комплексы (ИИ, робототехнические системы) 

производят собственный режим ви́дения, основанный на распознавании, 
интерпретации и последующем действии. Ключевым становится акт транс-
формации визуальных объектов в цифровой код, в результате чего возни-
кает новая структура ви́дения, где «видеть» — значит алгоритмически обра-
батывать данные, а не интеллектуально переживать образ. 

Мы сосредоточимся на анализе роботизированных практик распозна-
вания и категоризации объектов действительности.

Исторически разработки в  области машинного зрения были на-
правлены на  моделирование механизмов человеческого зрительного 
восприятия, однако дальнейшее развитие привело к созданию сенсоров, 
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превосходящих человеческие возможности, например, распознавание 
невидимых спектров излучения (Batchelor, 2012). Качественный скачок 
в развитии систем машинного зрения связан с их синергией с инфраструк-
турами «Интернета вещей» (IoT). Это создало распределенные экосистемы 
«цифрового зрения», где визуальные данные, преобразованные в цифро-
вые коды, циркулируют, подвергаются кросс-анализу и служат основой 
для алгоритмических решений (Boyes et al., 2018; Gaitan, 2015). Интеграция 
систем машинного зрения с методами ИИ, машинного обучения и анали-
тики больших данных обеспечивает высокоуровневую интеллектуальную 
интерпретацию визуального потока, позволяя осуществлять прогнозиро-
вание и автономное принятие решений о дальнейших действиях. Такое 
делегирование машинным системам обязанностей наблюдения и оценки 
создают режим ви́дения «вместо» человека.

В научном дискурсе технологический сдвиг, связанный с повсемест-
ным использованием алгоритмов, первоначально интерпретировался 
в русле объективности и эффективности. Алгоритмы машинного зрения 
воспринимались как нейтральные и беспристрастные арбитры, способ-
ные преодолеть ограничения и субъективность человеческого восприятия 
(Rouvroy, 2013). Однако декларируемая объективность и возрастающая ав-
тономия систем машинного зрения вызвали вопросы о природе формиру-
емых ими алгоритмических предписаний и скрывающихся в их архитектуре 
нормативных и властных отношений. Как убедительно показали К. Кроу-
форд и Т. Пэглен в проекте «Excavating AI» (Crawford, Paglen, 2019), системы 
машинного зрения, включая распознавание лиц, обучаются на культурно 
обусловленных материалах, что приводит к кодированию и алгоритмическо-
му воспроизводству социальных предрассудков. Эта «политика датасетов» 
подтверждается в исследовании, выявившем систематическое воспроиз-
водство машинным зрением расовых, гендерных и классовых стереотипов 
(Buolamwini, Gebru, 2018; West et al., 2019). Л. Амур проблематизирует само 
право алгоритмов машинного зрения атрибутировать и распределять лю-
дей и объекты по категориям, т. е. действовать как этикополитические аген-
ты, чья картина мира становится основой для решений (Amoore, 2020, c. 8). 
Она показывает, что речь идет не о простом наблюдении, а об активном кон-
струировании субъектности через алгоритмическую классификацию. Для 
концептуализации этого феномена Дж. Буоламвини вводит термин «закоди-
рованный взгляд» (coded gaze), обозначающий предубеждения, встроенные 
в самую архитектуру технологии ее создателями (Buolamwini, 2023, p. 10). 

Проблематизируется и способ использования данных, распознанных 
машинным зрением. В рамках теории «надзорного капитализма» Зубофф 
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(Zuboff, 2019) рассматривает машинное зрение как ключевой инструмент 
захвата «аналоговой» реальности. Речь идет о систематической датифика-
ции человеческого тела (через распознавание лиц, эмоций, поз, движений) 
и его окружения (интерьеров, дорожных ситуаций, социального контекста) 
посредством повсеместных камер и сенсоров. Извлеченные «поведенческие 
излишки» трансформируются алгоритмами в прогностические модели, ко-
торые позволяют предсказывать и направлять поведение. Таким образом, 
машинное зрение участвует в преобразовании человеческого опыта: из на-
блюдаемых телесных реакций, действий, взаимодействий с окружающими 
людьми и ландшафтами он превращается в объективированное, исчисляе-
мое и прогнозируемое сырье для моделирования вероятностных сценариев.

Обновленная структура ви́дения может быть представлена в следую-
щей конфигурации. Субъектом ви́дения становятся автономные технико-
программные комплексы (ИИ, робототехнические системы), производящие 
собственный режим восприятия, где «видеть» означает алгоритмически 
обрабатывать данные. Место культурно-обусловленного человеческого ви́-
дения занимает алгоритмический «закодированный взгляд», основанный 
на всем спектре допущений и стереотипов, имеющихся у создателей и содер-
жащихся в информационных массивах для обучения. Медиатором выступает 
распределенная инфраструктурная сеть («Интернет вещей»), связывающая 
умные сенсоры и облачные платформы для «захвата аналоговой реально-
сти» и реализации «политики датасетов». Зрелищем для систем машинного 
зрения становится повседневная «офлайновая» реальность человеческих 
тел и городских инфраструктур, подлежащая распознаванию и категориза-
ции. Делегирование машинным системам обязанностей наблюдения созда-
ет альтернативный режим явления — ви́дение «вместо» человека. 

Развитие технологий машинного зрения позволяет говорить о фор-
мировании нового аналитического горизонта — экологии взгляда. В этой 
системе человек выполняет несколько ролей: является источником данных, 
попадает в автоматически формируемые категории и становится адресатом 
решений, выработанных на основе данных. Сложное взаимодействие чело-
веческих действий и машинных логик начинает играть заметную роль в раз-
личных сферах — от административных процедур и правосудия до моделей 
потребительского поведения. Это позволяет рассматривать современную 
социальную реальность как динамичный синтез материального опыта и его 
постоянно обновляемых цифровых интерпретаций.
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Заключение
Проведенный анализ, думается, позволил описать логику развития 

оптических технологий и связанных с этим социальных изменений. Важно, 
однако, подчеркнуть, что речь не идет о полном и конечном замещении од-
ной эпохи другой, будто бы каждая новая технология безвозвратно стирает 
предыдущие формы ви́дения. Скорее, мы наблюдаем тонкий и непрерывный 
процесс наслоения и сосуществования. Сегодняшняя реальность — это 
сложная полифония зрительных режимов.

Субъект ви́дения прошел путь от автономного человеческого индиви-
да, чье восприятие опиралось на биологические возможности и культурную 
«визуальную грамотность», до гибридного сетевого агента. Появившееся 
машинное зрение демонстрирует свой собственный зрительный режим 
и выступает как равноправный партнер в гетерогенной сети «человек-ал-
горитм-инфраструктура».

Медиатор эволюционировал от пассивного инструмента (телескоп, 
фотокамера) через доминирующую и поглощающую среду-посредника (те-
левизионный экран) к активному и порождающему агенту, а в случае ма-
шинного зрения — к полноправному «актору-зрителю». Алгоритмические 
платформы и инфраструктуры машинного зрения обретают способность 
к делегированному действию — «видят», классифицируют и принимают 
решения, тем самым активно соучаствуя в конструировании реальности.

Зрелище приобретает множество измерений. К непосредственному 
наблюдению данной реальности или документальной ее репрезентации 
(фотография как свидетельство) добавляется гиперреальность экранной 
культуры, цифровое интерактивное пространство интерфейса, а затем — 
алгоритмический конструкт. В эпоху алгоритмического и машинного зрения 
зрелище приобретает двойственную природу. Для человека — это беско-
нечный, персонализированный поток контента, фрагментированный и оп-
тимизированный для удержания внимания. Для алгоритма — зрелищем 
становится само человеческое поведение и окружающая среда, превра-
щенные в исчисляемые данные для распознавания, категоризации и про-
гнозирования.

Современная структура ви́дения — это ассамбляж, который произво-
дит ви́дение как распределенное достижение: камеры наблюдения, сенсоры 
и счетчики реакций «захватывают» данные, алгоритмы их интерпретируют, 
а человеческое внимание и поведение становятся одновременно и источни-
ком сырья, и объектом воздействия. Человек в этой сети не исчезает, но роль 
его становится множественной: он — пользователь, источник поведенческих 
данных, объект классификации и, наконец, адресат решений, выработанных 
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на основе нечеловеческого видения. Эта динамическая система порождает 
новую социальную реальность — экологию взгляда, — где знание и социаль-
ный порядок все в большей степени подвергаются воздействию нечелове-
ческих логик ви́дения, встроенных в архитектуру цифровых платформ и ин-
фраструктур. Поэтому задача визуальной социологии сегодня — критически 
исследовать новые структуры ви́дения, где само это понятие радикально 
переосмысляется.

ЛИТЕРАТУРА
1.	 Баль, М. (2012). Визуальный эссенциализм и объект визуальных исследова-

ний. Логос, (1), 212–249. https://www.elibrary.ru/rvrfpt 

2.	 Барт, Р. (1989). Избранные работы: Семиотика; Поэтика. (Г.К. Косиков, сост., 
общ. ред. и вступ. ст.). Москва: Прогресс.

3.	 Бодрийяр, Ж. (2000). Прозрачность зла. (Л. Любарская, Е. Марковская, пер. 
с фр.). Москва: Добросвет.

4.	 Бодрийяр, Ж. (2006). Общество потребления: Его мифы и  структу-
ры. (Е.А. Самарская, пер. с фр., послесл. и примеч.). Москва: Республика; 
Культурная революция.

5.	 Бодрийяр, Ж. (2015). Симулякры и симуляции. (А.В. Качалов, пер. с фр.). 
Москва: Издательский дом «ПОСТУМ».

6.	 Ветушинский, А.С. (2018). Видеоигры: к вопросу об истоке. В Е.В. Галанина 
(отв. ред.), Видеоигры: введение в  исследования. (с. 13–31). Томск: 
Издательский Дом Томского государственного университета. https://www.
elibrary.ru/yzxkep 

7.	 Вирильо, П. (2004). Машина зрения. (А.В. Шестаков, пер. с фр.; В.Ю. Быстров, 
ред.). Москва: Наука.

8.	 Дебор, Г. (2014). Общество спектакля. (Б. Неман, пер. с фр.). https://gtmarket.
ru/library/basis/3512/3513 (05.06.2026).

9.	 Колодий, В.В. (2011). Видение и особенности современного визуального 
опыта. Известия Томского политехнического университета, 318 (6), 114–119. 
https://www.elibrary.ru/mkzgsl 

10.	 Маклюэн, М. (2003). Понимание Медиа: Внешние расширения человека. 
(В. Николаев, пер. с англ.; М. Вавилов, закл. ст.). Москва; Жуковский: КАНОН-
пресс-Ц; Кучково поле.

11.	 Манович Л. (2017). Теории софт-культуры. (А. Бадоян, Н. Лебедева, пер. 
с англ.). Нижний Новгород: Красная ласточка.

https://www.elibrary.ru/rvrfpt
https://www.elibrary.ru/yzxkep
https://www.elibrary.ru/yzxkep
https://gtmarket.ru/library/basis/3512/3513
https://gtmarket.ru/library/basis/3512/3513
https://www.elibrary.ru/mkzgsl


НАУКА ТЕЛЕВИДЕНИЯ. 2026. 22 (2) 177 THE ART AND SCIENCE OF TELEVISION

12.	 Манович, Л. (2018). Язык новых медиа. (Д. Кульчицкая, пер.). Москва: Ад 
Маргинем Пресс.

13.	 Масланов, Е.В., Фейгельман, А.М. (2020). Неявное знание в  интернет-
коммуникации: интерфейс как механизм производства неявного знания. 
Вестник Томского государственного университета, (460), 77–83. https://doi.
org/10.17223/15617793/460/9, https://www.elibrary.ru/zyjnax 

14.	 Мерло-Понти, М. (1992). Око и Дух. (А.В. Густырь, пер. с фр., предисл. и ком-
мент.). Москва: Искусство.

15.	 Спиваков, М.В. (2021). Алгоритмический режим зрелища. Международный 
журнал исследований культуры, (2), 102–114. https://doi.org/10.52173/2079-
1100_2021_2_102, https://www.elibrary.ru/grrzkq

16.	 Эваллье, В.Д. (2018). Полиэкран: к  проблеме обозначения понятия. 
Художественная культура, (3), 234–255. https://www.elibrary.ru/ylxocl 

17.	 Amoore, L. (2020). Cloud ethics: Algorithms and the attributes of ourselves and 
others. Durham: Duke University Press. https://doi.org/10.1215/9781478009276 

18.	 Batchelor, B.G. (2012). Machine vision for industrial applications. In B.G. Batchelor 
(Ed.), Machine vision handbook (pp. 1–59). London: Springer. https://doi.
org/10.1007/978-1-84996-169-1 

19.	 Boyes, H., Hallaq, B., Cunningham, J., & Watson, T. (2018). The industrial internet of 
things (IIoT): An analysis framework. Computers in Industry, 101, 1–12. https://doi.
org/10.1016/j.compind.2018.04.015 

20.	 Buolamwini, J. (2023). Unmasking AI: My mission to protect what is human in a world 
of machines. New York: Penguin Random House LLC.

21.	 Buolamwini, J., & Gebru, T. (2018). Gender shades: Intersectional accuracy 
disparities in commercial gender classification. Proceedings of Machine Learning 
Research, 81, 77–91. https://proceedings.mlr.press/v81/buolamwini18a/
buolamwini18a.pdf (06.02.2026).

22.	 Cheney-Lippold, J. (2011). A new algorithmic identity: Soft biopolitics and the 
modulation of control. Theory, Culture & Society, 28 (6), 164–181. https://doi.
org/10.1177/0263276411424420 

23.	 Crawford, K., & Paglen, T. (2019). Excavating AI: The politics of images in machine 
learning training sets. Excavating AI. https://excavating.ai/ (06.02.2026).

24.	 Gaitan, N.-C., Gaitan, V.G. & Ungurean, I. (2015). A survey on the internet of things 
software architecture. International Journal of Advanced Computer Science and 
Applications, 6 (12), 140–143. https://doi.org/10.14569/IJACSA.2015.061219 

25.	 Hansen, M.B.N. (2015). Feed-forward: On the future of twenty-first-century media. 
Chicago: University of Chicago Press.

26.	 Marazzi, C. (2011). The violence of financial capitalism. Cambridge: Mass and 
London MIT Press.

https://doi.org/10.17223/15617793/460/9
https://doi.org/10.17223/15617793/460/9
https://www.elibrary.ru/zyjnax
https://doi.org/10.52173/2079-1100_2021_2_102
https://doi.org/10.52173/2079-1100_2021_2_102
https://www.elibrary.ru/grrzkq
https://www.elibrary.ru/ylxocl
https://doi.org/10.1215/9781478009276
https://doi.org/10.1007/978-1-84996-169-1
https://doi.org/10.1007/978-1-84996-169-1
https://doi.org/10.1016/j.compind.2018.04.015
https://doi.org/10.1016/j.compind.2018.04.015
https://proceedings.mlr.press/v81/buolamwini18a/buolamwini18a.pdf
https://proceedings.mlr.press/v81/buolamwini18a/buolamwini18a.pdf
https://doi.org/10.1177/0263276411424420
https://doi.org/10.1177/0263276411424420
https://excavating.ai/
https://doi.org/10.14569/IJACSA.2015.061219


НАУКА ТЕЛЕВИДЕНИЯ. 2026. 22 (2) 178 THE ART AND SCIENCE OF TELEVISION

27.	 Mirzoeff, N. (1999). An introduction to visual culture. London: Routledge. https://
imagesociale.fr/wp-content/uploads/Mirzoeff_IntroductiontoVisualCulture.pdf 
(06.02.2026).

28.	 Mirzoeff, N. (2016). How to see the world: An introduction to images, from self-
portraits to selfies, maps to movies, and more. New York: Basic Books.

29.	 Nieborg, D.B., & Poell, T. (2018). The platformization of cultural production: 
Theorizing the contingent cultural commodity. New Media & Society, 20 (11), 4275–
4292. https://doi.org/10.1177/1461444818769694 

30.	 Peraica, А. (2017). Culture of the selfie: Self-representation in contemporary visual 
culture. Amsterdam: Institute of Network Cultures. https://networkcultures.org/
wp-content/uploads/2017/05/CultureOfTheSelfie.pdf (06.02.2026).

31.	 Rouvroy, A. (2013). The end(s) of critique: Data-behaviorism vs due-process. In 
M. Hildebrandt & K. de Vries (Eds.), Privacy, due process and the computational turn 
(pp. 143–168). London: Routledge. 

32.	 West, S.M., Whittaker, M., & Crawford, K. (2019). Discriminating systems: Gender, 
race and power in AI. AI Now Institute. https://ainowinstitute.org/ (06.02.2026).

33.	 Williams, J. (2018). Stand out of our light: Freedom and resistance in the attention 
economy. Cambridge University Press. https://doi.org/10.1017/9781108453004 

34.	 Yenawine, P. (2004). Thoughts on visual literacy. In J. Flood, Sh.B. Heath & D. Lapp 
(Eds.), Handbook of research on teaching literacy through the communicative and 
visual arts (pp. 845–846). New Jersey, Lawrence Erlbaum Associates.

35.	 Zuboff, S. (2019). The age of surveillance capitalism: The fight for a human future 
at the new frontier of power. New York: Public Affairs. https://doi.org/10.1007/
S00146-020-01100-0 

REFERENCES
1.	 Amoore, L. (2020). Cloud ethics: Algorithms and the attributes of ourselves and 

others. Duke University Press. https://doi.org/10.1215/9781478009276

2.	 Bal, M. (2012). Vizual’nyy essentsializm i ob’’yekt vizual’nykh issledovaniy [Visual 
essentialism and the object of visual culture]. Logos, 1 (85), 212–249. (In Russ.) 
https://www.elibrary.ru/rvrfpt 

3.	 Barthes, R. (1989). Izbrannye raboty: Semiotika; Poetika [Selected works: Semiotics; 
Poetics] (G.K. Kosikov, Ed.). Progress. (In Russ.) (Original works published 1953–1980) 

4.	 Batchelor, B.G. (2012). Machine vision for industrial applications. In B.G. Batchelor 
(Ed.), Machine vision handbook (pp. 1–59). Springer. https://doi.org/10.1007/978-
1-84996-169-1

https://imagesociale.fr/wp-content/uploads/Mirzoeff_IntroductiontoVisualCulture.pdf
https://imagesociale.fr/wp-content/uploads/Mirzoeff_IntroductiontoVisualCulture.pdf
https://doi.org/10.1177/1461444818769694
https://networkcultures.org/wp-content/uploads/2017/05/CultureOfTheSelfie.pdf
https://networkcultures.org/wp-content/uploads/2017/05/CultureOfTheSelfie.pdf
https://ainowinstitute.org/discriminatingsystems.html
https://doi.org/10.1017/9781108453004
https://doi.org/10.1007/S00146-020-01100-0
https://doi.org/10.1007/S00146-020-01100-0
https://doi.org/10.1215/9781478009276
https://www.elibrary.ru/rvrfpt
https://doi.org/10.1007/978-1-84996-169-1
https://doi.org/10.1007/978-1-84996-169-1


НАУКА ТЕЛЕВИДЕНИЯ. 2026. 22 (2) 179 THE ART AND SCIENCE OF TELEVISION

5.	 Baudrillard, J. (2000). Prozrachnost’ zla [The transparency of evil] (L. Lyubarskaya 
& E. Markovskaya, Trans.). Dobrosvet. (In Russ.) (Original work published 1990) 

6.	 Baudrillard, J. (2006). Obshchestvo potrebleniya: Ego mify i struktury [The consumer 
society: Myths and structures] (E.A. Samarskaya, Trans.). Respublika; Kul’turnaya 
Revolyutsiya. (In Russ.) (Original work published 1970)

7.	 Baudrillard, J. (2015). Simulyakry i simulyatsii [Simulacra and simulation] 
(A.V.  Kachalov, Trans.). Izdatel’skii dom «POSTUM». (In Russ.) (Original work 
published 1981) 

8.	 Boyes, H., Hallaq, B., Cunningham, J., & Watson, T. (2018). The industrial internet of 
things (IIoT): An analysis framework. Computers in Industry, 101, 1–12. https://doi.
org/10.1016/j.compind.2018.04.015

9.	 Buolamwini, J. (2023). Unmasking AI: My mission to protect what is human in a world 
of machines. Penguin Random House LLC.

10.	 Buolamwini, J., & Gebru, T. (2018). Gender shades: Intersectional accuracy 
disparities in commercial gender classification. Proceedings of Machine Learning 
Research, 81, 77–91. Retrieved February 6, 2026, from https://proceedings.mlr.
press/v81/buolamwini18a/buolamwini18a.pdf

11.	 Cheney-Lippold, J. (2011). A new algorithmic identity: Soft biopolitics and the 
modulation of control. Theory, Culture & Society, 28 (6), 164–181. https://doi.
org/10.1177/0263276411424420

12.	 Crawford, K., & Paglen, T. (2019). Excavating AI: The politics of images in machine 
learning training sets. Excavating AI. Retrieved February 6, 2026, from https://
excavating.ai/

13.	 Debord, G. (2014). Obshchestvo spektaklya [The society of the spectacle] 
(B. Neman, Trans.) https://gtmarket.ru/library/basis/3512/3513 (05.06.2026). (In 
Russ.) (Original work published 1967)

14.	 Evalliyo, V.D. (2018). Poliekran: K probleme oboznacheniya ponyatiya [A split 
screen: To the problem of the concept designation]. Khudozhestvennaya Kul’tura, 
(3), 234–255. (In Russ.) https://www.elibrary.ru/ylxocl

15.	 Gaitan, N.-C., Gaitan, V.G., & Ungurean, I. (2015). A survey on the internet of things 
software architecture. International Journal of Advanced Computer Science and 
Applications, 6 (12), 140–143. https://doi.org/10.14569/IJACSA.2015.061219

16.	 Hansen, M.B.N. (2015). Feed-forward: On the future of twenty-first-century media. 
University of Chicago Press.

17.	 Kolody, V.V. (2011). Videnie i osobennosti sovremennogo vizual’nogo opyta [Vision 
and features of modern visual experience]. Izvestiya Tomskogo Politekhnicheskogo 
Universiteta, 318 (6), 114–119. (In Russ.) https://www.elibrary.ru/mkzgsl 

18.	 Manovich, L. (2017). Teorii soft-kul’tury [Theories of software culture] (A. Badoyan & 
N. Lebedeva, Trans.). Krasnaya Lastochka. (In Russ.) (Original work published 2013) 

https://doi.org/10.1016/j.compind.2018.04.015
https://doi.org/10.1016/j.compind.2018.04.015
https://proceedings.mlr.press/v81/buolamwini18a/buolamwini18a.pdf
https://proceedings.mlr.press/v81/buolamwini18a/buolamwini18a.pdf
https://doi.org/10.1177/0263276411424420
https://doi.org/10.1177/0263276411424420
https://excavating.ai/
https://excavating.ai/
https://gtmarket.ru/library/basis/3512/3513
https://www.elibrary.ru/ylxocl
https://doi.org/10.14569/IJACSA.2015.061219
https://www.elibrary.ru/mkzgsl


НАУКА ТЕЛЕВИДЕНИЯ. 2026. 22 (2) 180 THE ART AND SCIENCE OF TELEVISION

19.	 Manovich, L. (2018). Yazyk novykh media [The language of new media] 
(D. Kulchitskaya, Trans.). Ad Marginem Press. (In Russ.) (Original work published 
2001)

20.	 Marazzi, C. (2011). The violence of financial capitalism. MIT Press.

21.	 Maslanov, E.V., & Feigelman, A.M. (2020). Neyavnoe znanie v internet-
kommunikatsii: Interfeys kak mekhanizm proizvodstva neyavnogo znaniya [Tacit 
knowledge in internet communication: Interface as a machine for tacit knowledge 
production]. Tomsk State University Journal, (460), 77–83. (In Russ.) https://doi.
org/10.17223/15617793/460/9, https://www.elibrary.ru/zyjnax 

22.	 McLuhan, M. (2003). Ponimanie media: Vneshnie rasshireniya cheloveka 
[Understanding media: The extensions of man] (V. Nikolaev, Trans.). KANON-
press-Ts; Kuchkovo Pole. (In Russ.) (Original work published 1964)

23.	 Merleau-Ponty, M. (1992). Oko i dukh [Eye and mind] (A. V. Gustyr’, Trans.). Iskusstvo. 
(Original work published 1961) (In Russ.)

24.	 Mirzoeff, N. (1999). An introduction to visual culture. Routledge. Retrieved 
February 6, 2026, from https://imagesociale.fr/wp-content/uploads/Mirzoeff_
IntroductiontoVisualCulture.pdf

25.	 Mirzoeff, N. (2016). How to see the world: An introduction to images, from self-
portraits to selfies, maps to movies, and more. Basic Books.

26.	 Nieborg, D.B., & Poell, T. (2018). The platformization of cultural production: 
Theorizing the contingent cultural commodity. New Media & Society, 20 (11), 4275–
4292. https://doi.org/10.1177/1461444818769694

27.	 Peraica, A. (2017). Culture of the selfie: Self-representation in contemporary visual 
culture. Institute of Network Cultures. Retrieved February 6, 2026, from https://
networkcultures.org/wp-content/uploads/2017/05/CultureOfTheSelfie.pdf

28.	 Rouvroy, A. (2013). The end(s) of critique: Data-behaviorism vs due-process. In 
M. Hildebrandt & K. de Vries (Eds.), Privacy, due process and the computational turn 
(pp. 143–168). Routledge. 

29.	 Spivakov, M.V. (2021). Algoritmicheskiy rezhim zrelishcha [Algorithmic regime of the 
spectacle]. Mezhdunarodnyy Zhurnal Issledovaniy Kul’tury, (2), 102–114. (In Russ.) 
https://doi.org/10.52173/2079-1100_2021_2_102, https://www.elibrary.ru/grrzkq 

30.	 Vetushinskiy, A.S. (2018). Videoigry: K voprosu ob istoke [Video games: On the 
question of origin]. In E.V. Galanina (Ed.), Videoigry: Vvedenie v issledovaniya [Video 
games: An introduction to studies] (pp. 13–31). Tomsk State University Publishing 
House. (In Russ.) https://www.elibrary.ru/yzxkep 

31.	 Virilio, P. (2004). Mashina zreniya [The vision machine] (A.V. Shestakov, Trans.; 
V.Yu. Bystrov, Ed.). Nauka. (In Russ.) (Original work published 1988)

32.	 West, S.M., Whittaker, M., & Crawford, K. (2019). Discriminating systems: Gender, 
race and power in AI. AI Now Institute. Retrieved February 6, 2026, from https://
ainowinstitute.org/

https://doi.org/10.17223/15617793/460/9
https://doi.org/10.17223/15617793/460/9
https://www.elibrary.ru/zyjnax
https://imagesociale.fr/wp-content/uploads/Mirzoeff_IntroductiontoVisualCulture.pdf
https://imagesociale.fr/wp-content/uploads/Mirzoeff_IntroductiontoVisualCulture.pdf
https://doi.org/10.1177/1461444818769694
https://networkcultures.org/wp-content/uploads/2017/05/CultureOfTheSelfie.pdf
https://networkcultures.org/wp-content/uploads/2017/05/CultureOfTheSelfie.pdf
https://doi.org/10.52173/2079-1100_2021_2_102
https://www.elibrary.ru/grrzkq
https://www.elibrary.ru/yzxkep
https://ainowinstitute.org/
https://ainowinstitute.org/


НАУКА ТЕЛЕВИДЕНИЯ. 2026. 22 (2) 181 THE ART AND SCIENCE OF TELEVISION

33.	 Williams, J. (2018). Stand out of our light: Freedom and resistance in the attention 
economy. Cambridge University Press. https://doi.org/10.1017/9781108453004

34.	 Yenawine, P. (2004). Thoughts on visual literacy. In J. Flood, S.B. Heath & D. Lapp 
(Eds.), Handbook of research on teaching literacy through the communicative and 
visual arts (pp. 845–846). Lawrence Erlbaum Associates.

35.	 Zuboff, S. (2019). The age of surveillance capitalism: The fight for a human future at 
the new frontier of power. PublicAffairs. https://doi.org/10.1007/s00146-020-01100-0

СВЕДЕНИЯ ОБ АВТОРЕ

НАДЕЖДА АНДРЕЕВНА МИЗИРЯК
кандидат социологических наук,
ассистент кафедры социологии культуры и коммуникаций 
факультета социологии, 
Санкт-Петербургский государственный университет, 
191124, Санкт-Петербург, ул. Смольного, д. 1/3
ResearcherID: JTD-1812-2023
ORCID: 0000-0002-7809-3409
e-mail: nmiziryak@bk.ru 

ABOUT THE AUTHOR

NADEZHDA A. MIZIRYAK
Cand. Sci. (Sociology),
Teaching Assistant at the Department of Sociology of Culture
and Communications,
Faculty of Sociology,
Saint Petersburg State University,
1/3, Smolnogo, Saint Petersburg 191124, Russia
ResearcherID: JTD-1812-2023
ORCID: 0000-0002-7809-3409
e-mail: nmiziryak@bk.ru

https://doi.org/10.1017/9781108453004
https://doi.org/10.1007/s00146-020-01100-0
https://www.webofscience.com/wos/author/record/JTD-1812-2023

https://orcid.org/0000-0002-7809-3409

mailto:nmiziryak@bk.ru
https://www.webofscience.com/wos/author/record/JTD-1812-2023

https://orcid.org/0000-0002-7809-3409

mailto:nmiziryak@bk.ru

	_Hlk232849678
	_Hlk211179174
	_Hlk211175455
	_Hlk211175455
	_Hlk211177765
	OLE_LINK2
	_heading=h.j4w8p5qfrvrs
	_heading=h.ybqh1fhhag5x
	_heading=h.9rukcl8w6cu2
	_heading=h.55tovb77mall
	_heading=h.onse5bmrlxw6
	header
	Xcaca7bbb8aa3e6701bc56b5b571ad2cdf4d893b
	content
	_Hlk211179174
	_Hlk211175455
	giriş
	veri-toplama-ve-analiz-yöntemi
	karşılaştırmalı-değerlendirme
	_Hlk232850109
	_Hlk218277325
	_Hlk218286280
	_Hlk211177765
	_Hlk234973814
	_Hlk214754976
	_Hlk232880376
	_Hlk234110664
	_Hlk234107500
	_GoBack

