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Аннотация
В статье автор осуществляет критическое переосмысление позиции Й. Хейзинга относительно наличия игрового компонента в изобразительном искусстве. Для обоснования аргументации в качестве примера рассматривается творчество украинского художника Алексея Анда.
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«Всякая Игра есть прежде всего и в первую очередь свободное действие. Игра по принуждению не может оставаться игрой» [2; 27] – и в данном высказывании сложно не согласиться с признанным авторитетом в области исследования игрового компонента в культуре Йоханом Хейзингой. Его работа «Homo Ludens» («Человек играющий») стала без преувеличения культовой и именно по этой причине будет далеко не просто оспаривать некоторые из его постулатов, поскольку привычное почитание утвердившихся авторитетов не всегда позволяет избавиться от давления официально признанных шаблонов и в противовес им руководствоваться собственной логикой, которая иногда выходит за рамки устойчивых стереотипов и стремиться к отстаиванию права на свою индивидуальную внутреннюю свободу.

Именно данной мотивацией вызвано желание вступить в полемику с метром Хейзинга, поскольку, на мой взгляд, при рассмотрении игрового компонента в искусстве он не вполне заслуженно отодвигает на задний план живопись, отдавая явное предпочтение театру, танцу, музыке и поэзии. «Совершенно иначе обстоит дело с изобразительным искусством. Уже из-за того, что оно привязано к материи и ограничено в формотворчестве возможностями материала, оно не может играть так же свободно, как поэзия и музыка, парящие в пространстве эфира» [2; 161]. Естественно, если под игрой мы будем понимать только лишь визуализацию какого-либо действа (будь-то театральная постановка, виртуозное исполнение музыкального произведения или декламация стихотворных форм), то живопись не сможет соревноваться с ними в плоскости преобладания деятельной игровой динамики. Однако, было бы грубым упрощением рассматривать игру как исключительно внешний, театрально-визуализированный процесс. Тот же Хейзинга вскользь указывает в своей работе на присущую художнику «игру воображения» [2; 165], однако, дальше этого не идет, ограничиваясь лишь подобной констатацией. 

На мой взгляд, изучение игры только лишь с точки зрения формы ее проявления, приводит к некой однобокости восприятия различных сфер человеческой жизнедеятельности, которые по этим формальным признакам практически лишаются права обладания игровым компонентом.

По мнению же Хейзинга, «зодчий, скульптор, живописец или рисовальщик, гончар и вообще художник-украшатель долгим и усердным трудом закрепляет в материале свой эстетический импульс. Его творение остается надолго, и остается, будучи каждому зримым. Воздействие его искусства, в отличие от музыки, не зависит от отдельного исполнения или показа другими им самим. Единожды созданное, оно, неподвижное и немое, оказывает свое воздействие, пока есть люди, которые посвящают определенное время, чтобы взирать на него. За отсутствием некого публичного действия, в котором художественное произведение, оживая, доставляет наслаждение зрителю, может показаться, что в сфере изобразительного искусства игровой фактор, собственно говоря, вовсе отсутствует» [2; 161].

Позволим себе не согласиться с подобными установками. Во-первых, «немой» картину назвать сложно, если только не расценивать понятие немоты буквально, в смысле отсутствия вербальной составляющей. Картина, если она мастерски и проникновенно исполнена, как живой организм вступает в общение со зрителем посредством своего, достаточно специфического языка – языка образов. Она посылает импульс, определенный энергетический заряд, который пробуждает в зрителе ответную реакцию, резонанс. Устанавливается своего рода взаимосвязь, которая может не прерываться даже после завершения непосредственного созерцания работы. Увиденный образ, его энергетическое воздействие, могут на протяжении длительного времени подталкивать зрителя ко все новым и новым размышлениям, связанным с увиденным. И в данной ситуации также уместно говорить о том, что данный контакт, общение с произведением искусства является живым, очевидным и порождающим разнообразные и разнонаправленные интенции. Немота не способна порождать и вдохновлять. Изобразительное искусство обладает своим, особым видом коммуникации со своими тонами и полутонами: от шепота и полунамека, до эпатажного крика и экспрессии, и поэтому навешивать на него ярлык «немоты», на мой взгляд, не вполне обоснованно.

Проведение же аналогий, практически отождествляющих художника с ремесленником, которые созвучны еще древнегреческой традиции соединения и не различения данных понятий, вызывают особое несогласие, поскольку ставят художника в один ряд с производителем простых, ординарных вещей. Как утверждает А. Лосев, «у греков существует один термин для понятия «искусства» и «ремесла», что «практическими» и «утилитарными» являются самые яркие «идеалисты». Таковы – Сократ со своим утилитарным взглядом на искусство, Платон со своим подчинением художественного творчества религиозным и общественным задачам, Аристотель со своей теорией «музыкального» воспитания, Плотин со своим подчинением художественного эроса мистическому восхождению и т.д., и т.д.» [1; 77]. По мнению же Хейзинга, «художник, как бы он ни был охвачен творческой страстью, трудится как ремесленник, серьезно и напряженно, то и дело проверяя и поправляя себя. Его вдохновение, вольное и стремительное в замысле, в работе должно подчиняться искусным навыкам его создающих рук. Если, таким образом, при изготовлении произведения искусства игровой элемент очевидно отсутствует, то он ни в чем себя не выражает и тогда, когда взирают на такое произведение или им пользуются. Здесь нет никакого видимого со стороны действия» [2; 161]. Таким образом, если исходить из утверждений автора «Человека играющего», процесс создания картины мало чем отличается, по сути, от любого производственного процесса, в котором на первый план выступают элементарные навыки и умения, подчиняя и нивелируя при этом такие существенные составляющие творческого процесса как вдохновение, интуицию, бессознательные импульсы и мотивы. Однако Хейзинга идет еще дальше, утверждая, что «если в изобразительном искусстве уже сам его характер трудного делания, старания, усердного ремесла препятствует возникновению игрового фактора, то это обстоятельство только усиливается тем, что вид произведения искусства обычно в большей мере определяется его практическим назначением и что это последнее никак не бывает вызвано художественным мотивом. Задача того, кто делает эти вещи, серьезна и ответственна: все, что относится к игре, этому чуждо» [2; 162]. То есть, произведения искусства, исходя из данного высказывания, приравниваются к вещам, создание которых связано только лишь с утилитарно-практической мотивацией, художник из ранга творца, демиурга, переходит в разряд ремесленника, а творческий процесс ниспадает до уровня «трудного делания», напрочь лишенного полета фантазии, одухотворенности и возвышенности. 

С подобной трактовкой сложно согласиться, и для того, чтобы не быть голословным, будет вполне уместно и резонно для большей конкретизации обратиться к работам украинского художника Алексея Анда, экзистенциальный опыт и творчество которого будет служить яркой иллюстрацией правомерности и обоснованности данной позиции.

С одной стороны, исходя из логики Хейзинга, поскольку картина как результат творчества художника является статичной, неподвижной, завершенной, а ее восприятие не предполагает со стороны зрителя внешне-визуальной динамики, то наличие игрового компонента можно усмотреть (в лучшем случае) лишь в игре воображения автора, создающего данное произведение. 

Однако, при этом выпадают целые пласты как процесса создания произведения искусства, так и процесса его восприятия сторонним наблюдателем. Именно на этих моментах мы и остановимся поподробнее.

С чего начинается рождение картины? С определенного замысла, четко намеченного плана или с полной неопределенности, бессознательности и непредсказуемости? Естественно, практически невозможно дать однозначный ответ на поставленный вопрос, поскольку у каждого художника ответ на него будет свой – и это абсолютно логично. Однако нас интересует вот что – возможно ли наличие игрового компонента не только в рамках игры воображения (присутствие которой сложно подвергать сомнению) уже на самых начальных этапах зарождения картины. Каким образом может сочетаться наличие определенно заданной идеи, сюжета, с элементами спонтанности, непредсказуемости, можно даже сказать, детскости, присущих именно игре? Попробуем в данной связи обратиться за ответом к Алексею Анду. Экзистенциальный опыт свидетельствует о том, что создание многих работ начиналось с хаотического, спонтанного разбрызгивания красок на холсте. Что интересно – не с педантичной фиксации намеченных очертаний. Однако, в этом и заключается суть – хаотическое смешение масляных брызг, цветовая коллажность, непредсказуемость, сподвигают воображение на поиск образа, благодаря которому хаос превращается в гармонию, становится ее первопричиной. Борьба противоположностей рожает единство – сотворенный рукой человеческой образ, в котором органично заложены как элементы спонтанности, игры, так и определенная предзаданность.

Еще более оригинально обстоит дело с использованием в качестве исходного материала для создания работ древесной породы, которая, в отличие от холста, имеет уже как сформированную, неповторимую природную форму, так и свою индивидуальную, энергетически самодостаточную структуру. Она, словно отпечатки пальцев, на бессознательном уровне транслирует художнику информацию о себе, изначально определяя и программируя своим содержанием его последующий творческий процесс. С одной стороны, бессловесный, неодушевленный материал (в материалистическом понимании этого слова), ведет свою игру с автором, вызывая, благодаря наличию множества сучков, шероховатостей и даже внешних «изъянов», целый ряд всевозможных ассоциаций, предопределяющих будущий образ картины; с другой стороны, пытливый ум автора, а также его интуиция, бессознательное, пытаются увидеть закодированную в древесной породе информацию, уловить ее суть и, впоследствии, воплотить увиденное в своем произведении. Автор медитативно всматривается в витиеватую структуру, он играет со своим материалом, жонглируя возможными вариациями и смыслами. Что же это, если не игра? Как можно говорить, что в таком сложном и, в то же время, невероятно утонченном процессе отсутствует игровой компонент? Ведь именно он ведет воображение автора по сложным лабиринтам множественных смыслов, изначально даже не предполагая, на каком из них остановится жребий выбора.

А стоит ли утверждать, что процесс перевоплощения, вхождения в образ, составляющий основу актерского мастерства и изначально, по своей сути содержащий в себе игровой компонент, отсутствует в изобразительном искусстве? Как утверждает Алексей Анд, для того, чтобы создать образ, максимально передающий сущность изображаемого персонажа, нужно полностью «перевоплотиться» в своего героя, будь он положительным или отрицательным, нужно начать думать как он, вести себя как он, ощущать себя как он. Например, при работе над «Фатальностью» ‑ сюжет которой являлся авторским переосмыслением библейской сцены причастия Иуды из рук Христа ‑ Алексею пришлось подключить все свои творческие способности, в том числе и артистические, для того, чтобы пройти целую череду внутренних трансформаций, вхождений в образ, прежде чем в полной мере ощутить себя в роли то одного, то другого персонажа. Автору нужно было прожить этот роковой момент, поочередно перевоплощаясь и в Христа, и в Иуду – без этого была бы невозможна столь глубокая передача этих многогранных образов, образов, которые впоследствии с невероятной силой транслировали зрителю заложенный в них художником энергетический потенциал. Способен ли просто ремесленник на подобные перевоплощения? Думаю, что нет. Необходимо нечто большее, нежели навыки и умение, чтобы создавать подобные работы.

Йохан Хейзинга тем не менее считает, что «создание произведений изобразительного искусства протекает, таким образом, совершенно вне сферы игры, и, даже будучи выставлены на всеобщее обозрение, они воспринимаются лишь как нечто вторичное в различных формах культа, празнецтв, развлечений, событий общественного значения» [2; 162]. Итак, Хейзинга остается непреклонным, он усматривает игровой элемент в изобразительном искусстве лишь в контексте архаического культа либо обрядового действия, да и то, отстраняя его на задний план, навешивая ярлык вторичности и подчиненности. Опять-таки, игровой компонент в данном ракурсе полностью сфокусирован на внешних факторах – факторах подвижного, динамично-визуализированного действа – будь-то обряд, ритуал или иное культовое мероприятие. Самодостаточная роль произведения в данной ситуации абсолютно утрачивается, оно становится лишь элементом, одним из составляющих сложно смоделированного процесса. Однако, не является ли данная позиция, опять-таки, упрощением и существенным ограничением области исследования – помещение изобразительного искусства в «прокрустово ложе» только лишь обрядового действа практически отсекает иные возможности проявления игрового компонента в данной сфере, что по нашему мнению, является абсолютно неправомерным. 

Одним из немногочисленных факторов, благодаря которым Хейзинга склонен находить хоть маломальские проявления игры в изобразительном искусстве, является так называемая склонность человека к «украшательству». «Не нужно далеко ходить, чтобы обнаружить почти инстинктивную для человека спонтанную потребность украшать, вполне достойную именоваться игровой функцией. Она ведома каждому, кому доводилось сидеть с карандашом в руках на каком-нибудь скучном собрании и рассеянно, почти бессознательно вырисовывать линии, заполнять участки поверхности ...» [2; 163]. При этом тут же автор делает оговорку: «такое занятие, без сомнения, можно назвать игрою, процессом, пребывающим на одном из нижних уровней категории игры, как это свойственно ребенку на первом году жизни …» [2; 163]. Таким образом, даже такую инстинктивную склонность человека, названную им склонностью к украшательству, Хейзинга относит лишь к примитивным формам проявления игры. Однако, можно ли, исходя из приведенных примеров, усмотреть мотивацию украшательства в профессиональной сфере изобразительного искусства? Можно ли предположить, что склонность к украшательству подталкивает художника к созданию своих работ и что именно это свойство свидетельствует о наличии игровой составляющей в данном процессе? Думаю, что даже если на бессознательном уровне и присутствует подобного рода потребность, сводить к ней и ею же ограничивать понятие игры в изобразительном искусстве вряд ли будет правомерным. Мотивация художника вообще может не быть обусловлена данной склонностью, поскольку цели и задачи человека данной творческой профессии, как правило, намного более сложны и многогранны.

Еще одну возможность проявления игрового компонента в изобразительном искусстве Хейзинга усматривает в так называемой соревновательности: «не развивалось ли также изобразительное искусство в соревновании и через соревнование?» [2; 164]. «Соревнование в создании лучшего произведения искусства (…) это, по сути, некая особая стадия развития древнейшего поединка, с тем чтобы повергающей в изумление сноровкой, выставляемой напоказ перед многочисленными соперниками, добиться победы над всеми» [2; 164]. С одной стороны, конечно проведение подобной аналогии является достаточно интересным ходом – практически каждый художник на сознательном либо бессознательном уровне пытается быть первым в своем деле, как на уровне мастерства, так и в плане своей известности и популярности. Было бы безосновательно утверждать, что подобное проявление игрового компонента полностью чуждо изобразительному искусству, однако и отдавать ему пальму первенства также абсолютно не резонно, поскольку соревновательность может быть обусловлена достаточно прагматическими и утилитарными целями, которые минимизируют, а то и сводят к нулю игровую составляющую данного процесса. Художник, желающий во что бы ни стало добиться успеха, материального благосостояния, будет использовать все доступные ему способы для достижения своей цели, которые, зачастую, будут иметь абсолютно условное отношение к игровой сфере. Было бы более интересным в контексте понятия «соревновательность» сместить акценты с его внешнего проявления – так называемого «выставления себя напоказ» ‑ на внутреннее. К примеру, если художник всеми силами стремиться превзойти в своем мастерстве уже безоговорочно утвердившиеся авторитеты, внутренне соревнуясь с их мастерством, талантом, способностью создавать шедевры, живущие и после смерти своих авторов, то игра будет тогда составляющей внутреннего мира автора, она будет стимулировать и подталкивать его к непрестанному развитию. Хочется сделать акцент на том, что подобного рода внутренняя соревновательность далеко не всегда предполагает наличие утилитарно-прагматических целей – это не выставление себя напоказ в погоне за сиюминутной популярностью и славой. Это нечто больше – это соревнование с самим собой, это непрестанная жажда самосовершенствования, не имеющая ничего общего с тщеславием и гордыней.

Итак, результатом философско-культурологического анализа позиции Й. Хейзинга будет практически полное несогласие с его позицией касательно изобразительного искусства, которое, по моему мнению, хоть и «привязано к материи», но не ограничено при этом в возможности играть так же свободно и непринужденно, хотя и несколько в иной плоскости, как поэзия, танец, музыка и театр. Изобразительное искусство переносит игровой компонент из внешней области во внутреннюю, активизируя неограниченные и многоплановые возможности человеческой фантазии как у художника ‑ творца и демиурга, а не ремесленника – так и у зрителя – активного участника данного творческого процесса, игры, в которой он также является практически равноправным ее участником, творящим все новые и новые смыслы и ассоциации. Изобразительное искусство – это прежде всего творчество, а любое творчество просто немыслимо без игровой составляющей. 
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