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В отечественных науках эстетиче-
ские и философско-культурологические 
исследования комикса как вида современ-
ного искусства, как правило, находятся на 
периферии научного дискурса. В значи-
тельной степени это можно объяснить тра-
диционным отношением к комиксу как к 
«низкому» жанру, а также тем, что в Рос-
сии комикс рассматривался как нечто за-
имствованное из западной культуры, объ-
ектом недостойным серьезного изучения и 
анализа (хотя сегодня комикс повсеместно 
укоренен в массовой культуре и актуаль-
ном современном искусстве). В данной 
статье мы исследуем хронотоп комикса 
как синтетического вида искусства, прово-
дим его сравнение с особенностями хроно-
топа литературы и кинематографа, и, тем 
самым, выявляем основные характерные 
черты и особенности комикса.

И здесь сложность философско-
эстетического анализа комикса как обо-
собленного вида искусства в значительно 
степени затрудняется, например, его внут-
ренним близким сходством с кино (не-
смотря на внешние различия). Действи-
тельно, комикс и кинематограф, с точки 

зрения реципиента, находятся очень близ-
ко: они появились примерно в одно и то же 
время, представляют собой образно-
визуальные синтетические виды искусства.
Трансформация комикса в кино и кино – в 
комикс происходит достаточно просто, и 
часто применяется на практике. Даже раз-
личие между тем, что в кино присутствует 
аудиальная часть, компенсируется онома-
топоическими1 словами в комиксе. Основ-
ное различие между комиксом и кинемато-
графом выявляется через хронотоп: если 
кино существует во времени, то комикс 
существует в пространстве. То есть, если 
передача больших пространств в кино 
осуществляется через длительность кадра, 
то в комиксе, длительность действия или 
событий выражается через размер «пане-

                                          

1 Ономатопоический – (греч. onomatopoiїa – слово-
творчество, англ. – onomatopoeic). Звукоподража-
тельные либо изобразительные слова, где ономато-
поическое слово является имитацией звука, или же 
звукоподражанием конкретному действию. Напри-
мер: «мяу» – мяуканье, «хлоп» – хлопок, «crack» –
звука разлома.
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ли» комикса, которая чем больше, тем 
больше времени в себя включает. 

Литература и комикс, в контексте
хронотопа, находятся достаточно далеко 
друг от друга. В литературе пространство 
развертывается во времени. На большее 
количество пространства требуется боль-
шее количество времени. Для примера
возьмем описание комнаты в литератур-
ном произведении. Ее пространство посте-
пенно развертывается в описании, которое 
делает автор, она, как любой иной объект, 
предстает в воображении читателя в том
последовательности, в которой ее описы-
вает автор. 

Комикс апеллирует к визуальному 
образу объекта. Вместо процесса «развер-
тывания» [под этим термином мы пони-
маем постепенное наращивание «плоти» 
объекта в художественном произведении 
– И. Г.; А. С.] происходит процесс «схва-
тывания». В этом контексте представляют-
ся релевантными слова М. М. Бахтина об 
«изобразительном» значении хронотопов: 
«время приобретает в них чувственно-
наглядный характер; сюжетные события в 
хронотопе конкретизуются, обрастают 
плотью, наполняются кровью. О событии 
можно сообщить, осведомить, можно при 
этом дать точные указания о месте и вре-
мени его свершения. Но событие не стано-
вится образом. Хронотоп же дает сущест-
венную почву для показа-изображения со-
бытий. И это именно благодаря особому 
сгущению и конкретизации примет време-
ни – времени человеческой жизни, истори-
ческого времени – на определенных участ-
ках пространства. Это и создает возмож-
ность строить изображение событий в хро-
нотопе (вокруг хронотопа). Он служит 
преимущественной точкой для разверты-
вания «сцен» в романе, в то время как дру-
гие «связующие» события, находящиеся 
вдали от хронотопа, даются в форме сухо-
го осведомления и сообщения… Таким об-
разом, хронотоп как преимущественная 
материализация времени в пространстве 
является центром изобразительной кон-
кретизации, воплощения для всего романа. 
Все абстрактные элементы романа – фило-

софские и социальные обобщения, идеи, 
анализы причин и следствий и т. п. – тяго-
теют к хронотопу и через него наполняют-
ся плотью и кровью, приобщаются худо-
жественной образности» [1. С. 398].

В литературном произведении по-
следовательный рассказ, развертываю-
щийся во времени, позволяет нам создать 
достаточное представление о комнате. 
Настолько подробное, насколько это необ-
ходимо, поскольку упомянуты будут лишь 
важные детали. В литературном произве-
дении читателю остается больше про-
странства для домысливания. Процесс 
«смыкания», о котором говорил 
С. Макклауд, происходит в «швах» между 
предложениями, или, даже, между описа-
тельными блоками. Читателю во времени 
«развертывается» пространство комнаты, 
остальное предлагается ему домыслить 
самому. Например, может быть упомянута 
книга. В зависимости от того, насколько 
подробно будет описана эта самая книга, 
читатель будет иметь ее описание, данное 
автором, все остальное же будет домысле-
но им самим. 

В комиксе же изображение книги 
создает полное представление о ней, по-
скольку книга не может быть изображена 
частично в своей «целостности». Конечно, 
можно художественным методом изобра-
зить книгу так, чтобы было закрыто ее на-
звание, или она будет обесцвечена тем, что 
изображена в темноте, но ее образ будет 
создан автором комикса. Читателю не ос-
тается простора для домысливания изо-
бражения, которое уже предоставлено в 
кадре. Но то, что происходит в простран-
стве между панелями, в «gutter» (это раз-
делительная, линия между панелями кад-
ра), остается на совести читателя. 

Поскольку «gutter» – являет собой 
пустоту между кадрами, и не имеет дейст-
вительного размера, а его визуальное про-
явление может принимать любую форму, 
то он в большей степени включает в себя 
время. Через «gutter» описываются собы-
тия, и пространство в событиях не так 
важно, как действие, проявляемое во вре-
мени. Здесь будет уместно ввести катего-
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рию событийности. Под событием мы по-
нимаем некий синтез пространства и вре-
мени. В таком понимании, «событий-
ность» свойственна любому объекту, по-
являющемуся в кадре комикса. Из-за фе-
номена «схватывания» в комиксе, каждому 
объекту присуще свойство «события», по-
скольку он протяжен как в пространстве, 
так и во времени. Но поскольку кадр ко-
микса имеет четкие границы, то объект 
протяжен ограниченно. Его протяженность 
в хронотопе, ограничивается тем про-
странством и временем, которое включает 
в себя каждая определенная «панель» ко-
микса. Можно сказать, что протяженность 
объектов циклична, и замкнута на самой 
панели комикса.

Далее мы подробно разберем, чем 
именно является упомянутая выше «па-
нель» комикса. Говоря о том, что «панель» 
комикса занимает больше времени, чем 
отображено на ней, мы обратимся к Уиллу
Айснеру, автору комиксов, одному из пер-
вых создателей жанра «графическая но-
велла». Он также является автором не-
скольких философских и искусствоведче-
ских работ, описывающих комиксы; в его 
честь названа одна из самых престижных 
премий в отрасли комикса. У. Айснер го-
ворит, что для того чтобы «взаимодейст-
вовать с захватом [изображения] или ин-
капсуляцией данных событий в потоке по-
вествования, они [изображения] должны 
быть разбиты на отдельные последова-
тельные сегменты. Эти сегменты называ-
ются «панелями» или кадрами. Они не в 
точности соответствуют кинематографиче-
ским кадрам. Они больше часть творческо-
го процесса, чем техническая особен-
ность» [4. С. 38]. Далее следует то, что У. 
Айснер называет «инкапсуляцией»: «в 
плане визуального нарратива задача автора 
/ художника – изобразить непрерывный 
поток события и показать его с точки зре-
ния читателя. Это можно сделать, произ-
вольно разбивая этот непрерывный поток 
событий на отдельные сегменты из «замо-
роженных» сцен и заключив их в отдель-
ную «панель» или кадр» [4. С. 38]. Как 
пример он приводит сцену, где мужчина с 

женщиной садятся в машину и уезжают. 
Это отображено последовательным собы-
тием, где:
1. Мужчина с женщиной подходят как 

машине
2. Открывают двери
3. Машина уезжает (рис. 1)

Рис. 1
На «панели» комикса будет изо-

бражено лишь второе событие, и читатель 
будет видеть только его. Но благодаря фе-
номену последовательности, он домысли-
вает то, что они подходят к машине, пер-
вое событие, а потом уезжают, третье со-
бытие. То есть время «капсулируется» в 
один ограниченный кадр, оставляя читате-
лю домысливание того, что должно про-
изойти. В комиксе многое ставится на во-
ображение читателя, на его способность 
домысливания. 

Вячеслав Иванов, говоря о монтаже 
в искусстве ХХ века, пишет, что «в приня-
том далее широком («эйзенштейнообраз-
ном») смысле – монтаж такой принцип по-
строения любых сообщений культуры, ко-
торый состоит в соположении в предельно 
близком пространстве-времени… хотя бы 
двух…отличающихся друг от друга по де-
нотатам или структуре изображений самих 
предметов…или же целых сцен…»
[2. С. 119]. Это применимо и к комиксу,
даже более применимо, чем к какому-либо 
другому виду искусства, в том числе и ки-
но. Комикс, если можно так выразиться, 
сам состоит из монтажа в чистой его кон-
цепции. «Эйзенштейнообразный» монтаж 
напрямую является дефиницией того, что 
Уилл Айснер называет «sequential art».

Эту идею Эйзенштейна следует со-
отнести и совместить с идеей 
П. Флоренского: «Непрерывно текущее
однородное время не способно дать ритм. 
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Последний предполагает пульсацию, сгу-
щение и разрежение, замедление и ускоре-
ние, шаги и остановки. Следовательно, 
изобразительные средства, дающие ритм, 
должны иметь в себе некоторую расчле-
ненность, одними своими элементами за-
держивающую внимание и глаз, другими 
же, промежуточными, продвигающую то и 
другое от элемента к другому» [3. С. 232]. 

В комиксе синтез идей Эйзенштейна 
и Флоренского реализуется через «gutter» 
(дословно: «желоб»). Это разделительная 
линия между «панелями» комикса. «Gutter» 
– одна из главнейших составляющих ко-
микса, и чаще всего он присутствует в ко-
миксе. Даже если это не выражено визуаль-
но, это выражено концептуально. Марио 
Сарацени в этом контексте указывает, что
«gutter очень важный элемент, так как в его 
пространстве находится все, что происхо-
дит между панелями. Это значит, что чита-
тель должен домыслить скрытые события 
реконструируя общий ход истории» 
[6. С. 9]. Скотт МакКлауд, автор комиксов о 
комиксах, где он описывает базовые прин-
ципы комикса, как вида искусства, и автор 
известного комикса «Understanding comics», 
по этому поводу пишет (далее транскрип-
ция текста из комикса): «Кадры комикса 
фрагментируют как время, так и простран-
ство, задавая неровный ритм, стаккато 
разъединенных мгновений. Но соединить 
нам позволяет феномен смыкания, при по-
мощи которого мы мысленно конструируем 
единую, длящуюся реальность» [5. С. 67]. В 
качестве примера он приводит две последо-
вательные «панели».
1. На человека нападают
2. Слышен ономатопоический крик на 

фоне города (рис. 2)
Скот МакКлауд говорит, что он не изо-

бражает самого результата нападения. Ку-
да ударят человека, как ударят, это все на 
совести читателя, так как в процессе 
«смыкания», он сам все это домысливает.

Рис. 2

В этом контексте мы вновь обра-
тимся к Вяч. Иванову, который ссылается 
на П. Флоренского: «Флоренский показы-
вает, что человеческое восприятие про-
странственных изображений всегда осуще-
ствляется во времени, оно всегда дискрет-
но, у него есть определенный ритм. Соот-
ветственно, искусный художник облегчает 
визуальное восприятие, обозначая на своей 
картине, в ее интуитивно нами восприни-
маемой пространственной структуре, те 
временные «швы»…» Следует подчерк-
нуть этот термин – «швы» «…границы, в 
соответствии с которыми членится, орга-
низуется во времени на отдельные ритми-
ческие такты (шаги) наше восприятие»
[2. С. 121]. Здесь можно провести анало-
гию между «швами», которые упоминает 
Флоренский, и «gutter» в комиксе. Несмот-
ря на то, что основная цель «gutter» – это 
процесс «смыкания» и домысливания, 
также немаловажную роль играет создание 
ритма и темпа. Иванов говорит, что «Фло-
ренскому удалось показать, что ритм при 
восприятии произведений изобразительно-
го искусства образуется благодаря нали-
чию в них элементов покоя (раздроблен-
ной материи произведения), на которых 
глаз останавливается, и формальных эле-
ментов («швов») разделяющих два смеж-
ных элемента покоя. Таким образом, время 
вводится в произведение приемом кинема-
тографическим, т.е. расчленением его на 
отдельные моменты покоя. Это общий 
прием изобразительных искусств, и без 
него не обойтись ни одному из них»» 
[2. С. 121]. 
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Если обращаться к свойствам и 
возможностям комикса, присущим исклю-
чительно этой форме искусства, то можно 
на примере некоторых работ выделить оп-
ределенные характеристики. Например, на 
страницах комикса «Hey, wait…» автора, 
работающего под псевдонимом Jason, 
можно видеть использование средств, ко-
торые способен выразить только комикс, 
за счет специфики визуального нарратива. 
(рис. 3-1, 3-2, 3-3).

Рис. 3-1

Рис.3-2

Рис.3-3

На этих трех страницах разворачи-
вается сюжет алкогольного опьянения 
главного героя. Сюжет можно разделить 
на три части, по количеству страниц. Здесь 
можно отметить характеристику завер-
шенности действия на каждой отдельной 
странице комикса. Как правило, каждая 
страница по смысловому наполнению за-
вершена, и, зачастую, ее можно рассмат-
ривать обособленно. 

В первой части главный герой, по 
имени Йон, только начинает пить. В пер-
вой панели, мир вокруг него еще целостен, 
геометрическое расположение пространст-
ва вокруг него сохранено и находится в 
норме. Но по мере алкогольного опьяне-
ния, пространство вокруг него начинает 
пропадать, а мир начинает «вращаться». 
Исчезновение пространства, «вращение 
мира», символизирует сильное опьянение 
главного героя, а исчезновение простран-
ства еще и означает потерю памяти. Здесь, 
пространство условное, являющееся про-
странством, обозримым Йоном, становится 
пространством действительным, чтобы 
лучше передать нам ощущения и воспри-
ятие главного героя. С каждой следующей 
панелью мир становится все менее устой-
чивым, и пространство вокруг главного 
героя постепенно начинает пропадать. В 
пятой панели, мы видим лишь часть голо-
вы главного героя, причем, можно отме-
тить, что даже его голова не закрашена 
полностью. На шестой панели мы уже ви-
дим пустое белое пространство. Простран-
ство пустоты и беспамятства. В нем нет 
никаких зацепок для определения про-
странства и времени.

На второй странице мы видим точ-
но такую же шестипанельную структуру 
страницы, как и на предыдущей странице, 
при этом, каждая из панелей закрашена 
белым, и на них ничего не изображено. 
Этот эффект сделан для того, чтобы пол-
ностью уничтожить какое-либо адекватное 
восприятие пространства и времени, по-
скольку нет ни единой возможности их 
определить. Можно отметить, что на это 
тратится целая страница, а не отдельная 
панель. Это сделано для усиления эффекта. 



СОВРЕМЕННЫЕ КУЛЬТУРНЫЕ ПРАКТИКИ

© Гринберг И.С., Сухов А.А., 2013 56

Как мы уже упоминали, каждая страница 
представляет собой завершенную сцену, и 
может существовать обособленно. Полно-
стью белая страница оставляет нас в пол-
ном неведении. Пространство и время не 
существует, как содержание и наполнение 
комикса. Но рамка комикса, которую мож-
но назвать мета-комиксом, поскольку она 
определяет комикс как форму повествова-
ния, продолжает существовать, чтобы обо-
значить отсутствие пространства и време-
ни внутри истории. Белая страница, явля-
ется «белой страницей» в жизни Йона. 

На третьей странице, в обратном 
порядке начинает проявляться мир, и он 
становится «трезвым» и устойчивым. И он 
начинает проявляться так же, как и исче-
зал, начиная с отдельных элементов про-
странства, пока не охватывает всю комна-
ту целиком. Постепенно пространство вос-
станавливается целиком, а мир становится 
устойчивым и целостным.

Исследуя особенности содержания 
комикса, хочется представить схему, кото-
рую предложил известный автор и иссле-
дователь комиксов Скотт МакКлауд. На 
схеме – градация изображения комикса, 
где три позиции это: реалистичное изо-
бражение, текст, абстракция (рис. 4).

Рис. 4

Все это определяется лишь содер-
жанием комикса. В данный момент мы бу-
дем рассматривать минималистские, кари-
катурные комиксы, которые находятся в 
правой части графика, представленного 
нам Скоттом Макклаудом. 

Подобные комиксы, которые ближе 
к оси языка, имели широкое распростране-
ние в виде газетных стрипов. На сего-
дняшний день, газетные стрипы ушли в 
прошлое, и их нишу занял веб-комикс.

Минималистский комикс позволяет 
реципиенту лучше себя ассоциировать с 
главными героями комикса. В газетных 
стрипах это заметно лучше. Стрип – это 
трех-четырех панельные комиксы, пред-
ставляющие собой короткую историю, ко-
торая способна уместиться в 3-4 панели. 
Можно провести сравнение с анекдотом. 
Короткая история, имеющая простую 
структуру завязка-кульминация-развязка, 
причем, если это трехпанельный комикс, 
то каждая панель соответствует каждой 
части структуры.

Скотт МакКлауд пишет, что не-
смотря на то, что мы видим реальность 
крайне подробно, в основном мы запоми-
наем вещи образно, например, лица. Нам 
нет нужды помнить лицо в мельчайших 
подробностях, достаточно узнавания. Ри-
сованное изображение, будь то комикс, 
или анимация, зачастую делается в про-
стом стиле. И на это есть не только техни-
ческая причина. Даже образно нарисован-
ное лицо, состоящее из двух точек – глаз, 
палки – рта, и круга – лица, будет опозна-
ваемо нами как лицо. Скотт МакКлауд
пишет: «Thus, when you look at a photo or 
realistic drawning of a face – you see it as a 
face of another. But when you enter the world 
of the cartoon – you see yourself» [5. С. 36]. 
Таким образом, если комикс являет собой 
социальную сатиру, то минимализм изо-
бражения позволяет ассоциировать себя с 
персонажем, например, социально-
политический комикс, являющий класси-
ческий пример сатиры «the Boondocks», 
где главные герои – стереотипные афроа-
мериканцы.

Мы уже упоминали про событий-
ность в кадре комикса, и событийность в 
«gutter». Необходимость в разделительной 
линии возникает еще из-за событий, кото-
рые происходят в панели комикса. Необ-
ходимо каким-то образом связывать собы-
тия между собой, чтобы сюжет сохранял 
последовательность и непрерывность. Ес-
ли просто изобразить два события, на двух 
панелях комикса, и, например, допустим 
отсутствие разделительной линии между 
ними, то это будут два никак не связанных 
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между собой события. «Gutter» же, в своей 
смысловой пустоте, допускает существо-
вание в нем события какого угодно разме-
ра, для этого не требуется никаких мани-
пуляций с панелями кадра. Если мы можем 
провести связь между размером «панели» 
и размером времени, которое занимает это 
пространство, то «gutter» бесконечен по 
объему времени и пространства. Следова-
тельно, если на панели комикса нет необ-
ходимости в каком-либо событии, по-
скольку оно слишком мало, с точки зрения 
пространства и времени, или наоборот, 
слишком велико, то эта событийность по-
мещается в пространстве «gutter».

В комиксе «элемент покоя» это 
«панель» комикса, где материя произведе-
ния дробится, и из нее вычленяется тот 
момент, который позволяет домыслить 
весь отрывок произведения. На панели 
«глаз останавливается», создавая опреде-
ленную ритмику, в зависимости от размера 
панели относительно страницы комикса. 
«Шов» разделяющий два смежных элемен-
та покоя, это gutter, который так же вклю-
чает в себя еще и дополнительную инфор-
мацию, которую так же домысливает чита-
тель. Таким образом, в комиксе создается 
необходимая ритмика, о которой говорит 
Флоренский, и при этом присутствуют не-
обходимые элементы комикса. 

В итоге, комикс как синтетический 
вид искусства в силу своих специфических 
особенностей и эстетической формы имеет 
сходство с другими видами искусства, в 
первую очередь, с кинематографом. Одна-
ко, несмотря на близкое сходство в визу-
альном и аудиальном (ономатопоитика) 
плане, основное различие между комиксом 
и кинематографом выявляется через хро-
нотоп: если кино существует во времени, 
то комикс существует в пространстве. В 
комиксе, длительность действия или собы-

тий выражается через размер «панели». 
Хронотоп комикса также имеет свои осо-
бенности в сравнении с хронотопом лите-
ратуры. Если в литературе описываемое 
пространство постепенно развертывается в 
описательной манере автора, то комиксе 
происходит процесс «схватывания» визу-
ального образа представленного объекта 
(который в силу четких границ кадра про-
тяжен ограниченно). Также, если в литера-
турном произведении читателю остается 
больше пространства для домысливания, 
то в комиксе изображения уже задано.

Исследование хронотопа комикса 
привело нас к задаче выявить специфиче-
скую терминологию, с помощью которой 
можно было бы описать характерные эсте-
тические особенности комикса, которые, в 
свою очередь представляют проблему хро-
нотопа в комиксе в большей целостности. 
Этими особенностями (не считая ономато-
поических элементов) являются прежде 
всего: 1) «панель» (или «кадр» комикса, 
представляющая собой отдельный «замо-
роженный» сегмент потока событий) и 
2) «gutter» (разделительная, линия между 
панелями кадра, необходимая для связы-
вания событий, последовательности и не-
прерывности сюжета; при этом «gutter» 
включает в себя еще и дополнительную 
информацию, которую так же домыслива-
ет читатель; «gutter» также обнаруживает 
сходство с понятием «швов» в работах 
Флоренского не только в плане «смыка-
ния» и домысливания, но и в создании рит-
ма и темпа художественного произведе-
ния. При всем этом, комикс можно вос-
принимать как метамонтаж, поскольку он 
не только использует монтажные (в пони-
мании Эйзенштейна) принципы построе-
ния, но и привносит в них свои специфи-
ческие особенности.
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