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В настоящее же время, когда сам прогресс набрал высочайшие темпы, а 

методы и принципы работы искусства постоянно модернизируются в 

соответствии с ростом технологий, мы можем говорить о том, что культура в 

привычном нам современном виде вскоре будет изменена под нарастающим 

влиянием киберпространства. В цифровую эпоху интенсивно формируется 

киберкультура и киберискусство, чем и обусловлена актуальность 

исследования. Значимым понятием киберкультуры является категория  

футуризации, под которой понимается процесс поворота науки и 

значительной части человеческой деятельности к будущему, и прежде всего 

речь идет о включении фактора технологического будущего в процесс 

духовно-интеллектуального и культурного освоения мира. 

Новизна культурологического исследования обусловлена новизной 

киберкультуры как культурного явления и объекта культурологических 

исследований, анализ расцвета которой, позволяет нам раскрыть её 

актуальные специфики, предполагаемый путь развития и возможные 

проблемы. 

Объектом исследования является современная киберкультура, 

затрагивающая такие аспекты как киберискусство, жанр киберпанк, и 

использование современных технологий в культуре.   

Предмет исследования – киберкультура. 

Целью исследовательской работы является выявление общих 

характеристик элементов киберкультуры как виртуальная и дополненная 

реальности, точное утверждение их границ, свойств, отличительных черт. 

Также  важным для нас является  анализ становления нового культурного 

феномена на протяжении последних десятилетий на примере соотнесения 

направлений культуры и технических новшеств, на неё влияющих. 

Задачами выпускной квалификационной работы являются: 

-   Выделение свойств, присущих киберкультуре 

-   Изучение феномена футуризации культурного пространства 



-   Анализ жанра киберпанк в литературе, музыке, направлениях 

визуального искусства 

Теоретическая и методологическая значимость работы заключается в 

использовании сравнительного и исторического анализов в совокупности с 

культурологическим, и задействовании описательного подхода в выпускной 

квалификационной работе с дальнейшей актуализацией футуризации 

культуры как феномена.  

Базовыми работами для моей выпускной квалификационной работы 

являются «Шок будущего» Элвина Тоффлера, многочисленные статьи 

Аркадия Дмитриевича Урсула, книги и интервью Марка Дери и Эрика 

Дэвиса, также я опирался на работы российских исследователей, а именно 

Дмитрия Тарабанова, Сергея Вакуленко. 

Содержание работы:  выпускная квалификационная работа состоит из 

двух глав «Футуризация культурной среды в XXI веке» и «Кросжанровая 

природа киберпанка», где первая разбита на два параграфа «Феноменология 

футуризации культурной среды» и «Анализ киберкультуры: 

стилеобразующие черты», а вторая состоит из пяти параграфов, а именно 

«Киберпанк как жанр литературы», «Стилистические черты киберпанка в 

кинематографе», «Жанровые свойства киберпанка в анимационном 

искусстве», «Влияние киберпанка на игроиндустрию», «Эстетика киберпанка 

в музыке». 

В первой главе рассматривается самое понятие футуризации культурной 

среды и киберкультуры, с выделением значимых отличительных элементов 

последнего, а также объясняется ввод нового понятия – киберискусства. 

Киберкультура рассматривается с различных критических точек зрения, 

таких как футуризм, технологический детерминизм, техноутопизм, 

постструктурализм. Исходя из вышеперечисленных точек зрения, создаётся 

объективная модель киберкультуры – современная культура, всецело 

зависящая от технических достижений, таких как технология VR, имеющая 

бесструктурную организацию, мультикультурна, но крайне нестабильная и 



быстро изменяющаяся в условиях прогресса. Касательно киберискусства, то, 

в данный момент, оно рассматривается лишь в визуальном искусстве.  

Вторая глава полностью посвящена разбору такого жанра как киберпанк. 

Киберпанк представляет собой предсказание будущей действительности, как 

социальной и политической, так и культурной, в действительности 

настоящего, описывающего, в подавляющем большинстве, превосходство 

разума машины над разумом и чувством человека. В некотором смысле, 

жанр, конкретно в визуальном искусстве и литературе, выражает некоего 

рода опасение будущем, его избытком, прогнозируя потерю человеческих 

качеств, поднимая вопросы морали и этики. Между тем, это сформировало 

особенности киберпанка как жанра – страх перед будущим, страх упадка 

человеческой культуры на фоне всё более развитых технологий, страх отказа 

от моральных и этических устоев в угоду прогрессу, так как второе просто 

невозможно без первого; страх всеобщей глобализации, страх размытия 

границ реального и виртуального миров, страх принудительного изменения 

человеческого вида как такового посредством кибернизации биологического 

тела, и, как следствие, замена человека роботом. Касательно сюжетной 

составляющей, то в таковых произведениях сюжет вьётся вокруг сценария 

борьбы улицы, тех самых единиц, что представлены хакерами, против 

большинства, где последнее представлено в виде масштабных корпораций, 

дзайбацу. При этом корпорации выступают в качестве антагонистов, в то 

время как повествование ведётся от лица протагониста, в лице одного 

человека или группы, объединённых общей целью. 
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