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Ներածություն 

Հասկանալու համար դրված խնդիրը, այն 

է՝ պարզաբանել թվային մեդիայի առանձնա-

հատկությունները ճարտարապետական հա-

մատեքստում, հարկավոր է դուրս բերել թվա-

յին գործիքը «կատարողի» դերից և առաջա-

դրել հարցադրումներ, որոնք կբերեն թվայինը 

ճարտարապետության դաշտ: Վերոհիշյալ 

հարցադրումների պահանջն առաջացել է 

2000-ականներից մինչ օրս թվային մեդիայի 

դերի փոփոխությյան հետևանքով: Եթե առաջ 

առկա ծրագրերն օգտագործվում էին միայն 

արտադրական նպատակով, այն է՝ արված 

նախագիծը կառուցմանը պիտանի տեսքի 

բերելու համար, ապա այժմ թվայինն ունի 

ինքն իր համատեքստը, ինչը ճարտարապե-

տության առաջ դնում է նոր խնդիրներ: Սրա-

նով են մեծապես պայմանավորված թվային 
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մեդիայի առանձնահատկությունները: Հեռա-

նալով թվային գործիքի արտադրողական 

նշանակությունից՝ թվային մեդիան մտնում է 

պատկերային՝ ներկայացուցչական, նշանային 

դաշտ:  

Հետահայաց. թվային պատկերը ճարտա-

րապետական պատմության համատեքստում 

Թվայինի պատկերային առանձնահատ-

կություններին անդրադառնալու համար հարկ 

է վերադառնալ ճարտարապետության մեջ 

պատկերի ստեղծման և ներկայացման ավան-

դույթին, որի հիմքում Ալբերտյան մեթոդն է՝ 

տարածության ընկալումը պատկերի (հատա-

կագիծ, կտրվածք, ճակատ, հեռանկար և այլն) 

միջոցով (նկ.1)։  

Նկ.1.  Ալբերտիի Պատուհանը 

 

Մինչ օրս ճարտարապետությունը կրում է 

Ալբերտիի ժառանգությունը, այն է՝ պատկեր-

ների մշական գործընթացը (հատակագիծ, 

կտրվածք, ճակատ, հեռանկար), ինչը արդյուն-

քում վերածվում են ֆիզիկական օբյեկտի [1]: 

Ժամանակակից թվային ճարտարապե-

տությունն այս առումով, բացառությամբ սա-

կավաթիվ շահարկային նախագծերի, Ալբեր-

տիի ժառանգության կրողն է: Այս հանգա-

մանքն անտեսում է թվային մեդիայի առանձ-

նահատկությունները և մոտենում առկա թվա-

յին գործիքներին միայն տեխնիկական տեսա-

կետից: Այստեղից էլ  անխուսափելի են հակա-

սությունները: Մի կողմից Ալբերտյան ավան-

դույթը գործում է անփոփոխ և անխափան, 

մյուս կողմից  թվայինը ստեղծում է իր ներքին 

իրականությունը, որը գոյություն ունի ֆիզի-

կական իրականության հետ զուգահեռ: Ֆիզի-

կական իրականությունը թվային միջավայրի 

փոխակերպելու գործընթացում այն ենթարկ-

վում է կրկնակի թարգմանության՝ նախ հեռա-

նկարի, ապա ալգորիթմական սխեմաների։ 

Դիտարկենք վերոհիշյալ գործընթացը տարա-

ծության ձևակերպման օրինակի վրա: Անցնե-

լով բազմակի նշանային թարգմանությունների 

միջով՝ իրական տեղանքից քարտեզի (գծա-

գըրի), գծագիրն իր թվային համարժեքին, 

ապա թվային համարժեքից կրկին գծագրի և ի 

վերջո հանգում է ֆիզիկական օբյեկտի [2]: 

Սկզբունքորեն տարբեր նշանային համակար-

գերի միջով անցնելիս՝ տարածության մասին 

ինֆորմացիան բազմակի անցումներից հետո 

վերափոխվում է։ Վորոհիշյալ փոխակերպում-

ները սկզբունքորեն ազդում են ոչ միայն տա-

րածության պատկերման այլև ստեղծագործա-

կան գործընթացի վրա և ինչն ամենակարևորն 

է, ո՞րն է այստեղ պատկերի դերը: Արդյոք մինչ 

օրս ճարտարապետական պատկերների հիմ-

քում ընկած է Ալբերտյան   տեսությունը: Եթե 

այո, ապա պայմանականորեն ինչ տարբերու-

թյուն կա 15-րդ և 21-րդ դարերի հատակա-

գծերի միջև: Եթե ոչ, ապա ո՞րն է թվային 

պատկերների առանձնահատկությունը: Հաս-

կանալու համար առաջ եկող խնդիրները, դի-

տարկենք թվային շահարկային նախագծերը, 

որոնք ոչ միշտ են ուղղված վերջնական 

ֆիզիկական օբյեկտի վերածվելուն (նկ.2), այլ 

ուղղված են ներկա ճարտարապետական 

պատկերացումները փոխելուն՝ նպատակ դնե-

լով ընդլայնել ճարտարապետական դաշտի 

մտահորիզոնը: Հետաքրքական է այն փաստը, 

որ պարամետրական նախագծերը գնահատ-

վում են մոդեռնիստական նախագծերի կա-

նոններով, այսպիսով այդ նախագծերը հա-

մարվում են մոդեռնիստական ավանդույթի 

բնականոն շարունակություն, այն է՝ խնդրի 

ձևակերպում և լուծում [3]:  

Պարամետրական նախագծերը շատ հա-

ճախ կատարվում են հետևյալ սկզբունքով. 

առաջ է քաշվում որևէ քվազիգիտական պըն-

դում, որի հիմքում դրված է  կամայական 

խնդիր, որը բավարարում է համակարգային 

օպտիմիզացման սկզբունքին և այն ի վերջո 

բերվում է դրված խնդրի վարկածային լուծ-

մանը: Նկարագրված քայլերի հաջորդակա-

նությունն ի վերջո նույնացվում է բարդ  թվա-
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յին գործընթաց անցած մոդելի հետ, որը 

ներկայացվում է մի շարք  պատկերների միջո-

ցով: Արդյունքում ստացված նախագիծը ալգո-

րիթմական «սև արկղ» է, որտեղ թե դրված 

խնդրի և վեջնական օբյեկտի կապը, թե 

ինքնին օբյեկտի ծագումը և ստացման մեխա-

նիզմներն անհասկանալի են: Այսպիսով, 

ստացված ճարտարապետական օբյեկտը 

գնահատվում է միայն ներկայացված վերջ-

նական պատկերների տարածական արտա-

հայտչականության, պատկերային գրավչութ-

յան և այլ էսթետիկ որակների հիմքի վրա: 

Սակայն ակնհայտորեն  սա չի ընդունվում 

որպես փաստ (նկ. 3): Փոխարենը առաջ է քաշ-

վում  նախագծի հիմքում դրված կեղծ գիտա-

կան «լեգենդը», որը թույլ է տալիս հետագա-

յում այն գնահատել մոդեռնիզմի ավանդույթի 

համատեքստում [4]: Նշված գործընթացում 

պատկերի  և  բովանդակության, այլ կերպ 

ասած, իմաստի արտադրությունն առանց 

կասկածի դիտվում է որպես միաժամանակ 

տեղի ունեցող գործընթաց և ստացված պատ-

կերը միշտ նույնականացվում է իրեն կցված 

բովանդակության հետ (օրինակ, թվային 

պատկերն իր անվանումով կամ բացատրա-

գրով): Սակայն իրականում դրությունն այլ է: 

Սա նշանակում է, որ պատկերի և իր իմաստի 

միջև հեռավորությունն անտեսվում է, ինչպես 

նաև այն տարածությունը, որտեղ տեղի է 

ունենում վերոհիշյալ նույնականացումը [5]: 

Նախագիծն արդյունքում  ներկայացվում է 

որպես գիտական առաջարկ բացատրագրով և 

հղումներով, ամբողջությամբ անտեսելով այն 

անհեթեթ դրությունը, որի համատեքստում և 

արվում է նախագիծը, չէ որ ստացված պատ-

կերների կապն առաջադրված վարկածի հետ 

ամբողջովին մտացածին է, իսկ վերջնական 

օբյեկտի ծագումը՝ անհասկանալի: Հետևա-

բար, թվային օբյեկտները ստեղծում են իրենց 

իսկ համատեքստը թվային մեդիայի ներսում, 

որոնց հետ երկխոսության մեջ մտնելու հա-

մար օգտագործվում են տարատեսակ քվա-

զիգիտական վարկածներ:  

Իսկ որո՞նք են նման մտածողության ազ-

դեցությունները թվային մեդիայի և ճարտա-

րապետական մտածողության, իսկ տվյալ 

դեպքում՝ պատկերի վրա [6]: Առաջին հերթին 

այն ազդում է մեզ հասանելի գործիքակազմի 

վրա: Որպես օրինակ վերցնենք Գրասհոփերի 

բաղադրամասը (component): Այն իրենից ներ-

կայացնում է մի ալգորիթմական ձևակեր-

պում, որն ունի սահմանված քանակությամբ 

մուտքային և ելքային արժեքներ (նկ. 4):  

Նկ. 2.  SAC Frankfurt, մագիստրոսական 
նախագիծ 

 

Նկ. 3.  SAC Frankfurt, մագիստրոսական 

նախագիծ 

Նկ. 4.  Գրասհոփերի բաղադրամաս 
(component) 

 

Այլ կերպ ասած, այն հաստատված գրաֆ է, 

ուղղված ստանալու որոշակի արդյունք: Տրա-
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մաբանությունն ինչ-որ իմաստով դասական է. 

տրված է խնդիր, բաղադրամասը տալիս է 

միակի լուծում: Այլ է գործիքի ընդունակութ-

յունն արտադրել բազմակի արդյունքներ 

տրված խնդրի սկզբնական պարամետրերը 

փոխելու պայմաններում: Սակայն բաղադրա-

մասի էությունը մնում է նույնը, այն ինչքան էլ 

բարդ է, միևնույն է, «խնդրի լուծող» մեքենա է 

[7]:  

Մոդեռնիստական մտածողության սկըզ-

բունքը ներարկված է թվային գործիքակազմի 

հիմնարար տեսակետների մեջ, ինչն անխու-

սափելի է դարձնում թվայինի մեդիայի շուրջ 

կեղծգիտական համակարգերի ստեղծումը:  

Մի կողմից թվայինը գոյություն ունի իր իսկ 

ստեղծած համատեքստում (դրա վառ օրինակ 

է թվային մեդիայի ներսում պայմանական 

եռաչափ տարածությունը, որն ունի իր օրինա-

չափությունը ֆիզիկական տարածությունից 

անկախ), մյուս կողմից թվայինի արտադրած 

պատկերները շահարկվում և գնահատվում են 

մոդեռնիստական համակարգում, այն է՝ հըս-

տակ խնդիրների առաջադրում և դրանց լու-

ծում ճարտարապետական օբյեկտների և տա-

րածության միջոցով: Արդյունքում առաջա-

նում է անջրպետ ստացված պատկերի և դրան 

վերագրվող իմաստի միջև, քանի որ պատմու-

թյունը, որն  ընկած է նախագծի հիմքում, 

ուղղված է բերել թվային նախագիծը հստակ 

արդյունք ակնկալող դաշտ՝ հետագա քննա-

դատությունն ու քննարկումը նախագծի շուրջ 

հնարավոր դարձնելու համար։  Մեկ այլ դեպ-

քում թվային միջավայրում գեներացված օբ-

յեկտն անտեսվում է ընդհանրապես [8]: Վերջ-

նական օբյեկտը դուրս է գալիս խաղից: Փո-

խարենը առաջարկվում է մարտավարություն, 

ծրագիր, որը դրվում է ժամանակի տրենդների 

հիմքի վրա (user friendly design, sustainable 

design): Երկրորդ միտումը սպառնում է նա-

խագծային գործընթացից դուրս բերել ոչ միայն 

ճարտարապետական օբյեկտը, այլև  առհա-

սարակ ճարտարապետին որպես հեղինակ: 

Վերոհիշյալ գործընթացում առավել հետաքր-

քրական է պատկերի առանձնահատկութ-

յունների բացահայտումը պատկերի և իրեն 

վերագրված իմաստի խզված կապի պայ-

մաններում: Արդյոք հնարավոր է թվային օբ-

յեկտների և իրենց տրված անվանակոչում-

ների՝ իմաստների ուղղակի նույնականացու-

մը: Եթե ոչ, ապա արդյոք թվայինն ընդունակ է 

ինքնաիմաստավորման: Վերջինս հնարավոր 

է, եթե թվայինը մեկուսացված դիտարկվի 

ֆիզիկական աշխարհից: Ամեն դեպքում խնդ-

րահարույց է ներկայի և ապագայի մեդիան 

անցյալի մտայնությամբ գնահատելու փաստը 

[9]: Սա ապացուցում է, որ թվային հասարա-

կությունը դեռևս չունի իր սեփական տեսութ-

յունը, ինչը և բացատրում է թվային ճարտա-

րապետության ներկա վիճակը: Գործող տե-

սության բացակայության պայմաններում  

գործիքը  ստանում է գերակշիռ դիրք: Անհա-

վանական տեխնոլոգիական զարգացման 

պատճառով հասանելի տեխնոլոգիաները 

թույլ են տալիս մեծամասշտաբ շինարարու-

թյուն ընդհուպ մինչև քաղաքային մասշտաբի 

կառուցապատում թվային տեխնոլոգիաների 

օգտագործմամբ: Ստեղծված իրավիճակում 

հեղինակն ամբողջույամբ հենվում է գործիքի 

կարողության վրա նախագծային և կառուցա-

պատման փուլերում, առանց ի վիճակի լինե-

լու բացատրել կամ հասկանալ թվային 

գործիքի հիմնարար առանձնահատկություն-

ները և ազդեցությունները ճարտարապետա-

կան ոլորտի վրա: Մինչ տեխնիկապես ճար-

տարապետական դաշտն ընդունակ է կառա-

վարել և օգտագործել ամենաբարդ թվային 

համակարգերը և գործիքները, ճարտարապե-

տական տեսությունը դեռևս սնվում է մոդեռ-

նիզմի մտավոր համակարգից և ամբողջովին 

գտնվում է Ալբերտիի տեսության ներսում:  

Հետաքրքրական և միաժամանակ վտան-

գավոր էր թվային պատկերի երկակի բնույթը 

և թվային պատկերի շուրջ «լեգենդի» ստեղծ-

ման անհրաժեշտությունը: Վտանգն  իմաս-

տային տեսակետից սնամեջ ձևերն են. ձևա-

ստեղծում առանց բովանդակության և իմաս-

տի, ինչը և տեղի է ունենում այն պահից 

սկսած, երբ թվայինը մտավ զանգվածային 

օգտագործման մեջ՝ որպես ստեղծագործա-

կան գործիք: Բանն այն է, որ քանի դեռ առաջ 

բերվող հիպոթեզները բավարարում են ճար-

տարապետական նախագծերի գնահատման 

սահմանված և ընդունված պահանջներին, 

ձևի արժեքը և իմաստային առումով սնամեջ  

լինելն այլևս անտեսվում է [10]: Սակայն 

մոռացվում է թվային մեդիայի կարևորագույն 

փաստը: Քանի դեռ դիզայնի գործընթացը 

բաժանվում է 2 մասի՝ ձևի  ստացում թվային 

գործիքի ներսում և ներկայացման նպատա-

կով պատկերային հարմարեցում գոյություն 
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ունեցող հարացույցին, գոյություն կունենա եր-

կու զուգահեռ իրականություն՝ թվային գործի-

քի ներսում և դրանից դուրս: Սրանցից յուրա-

քանչյուրն աշխատում է իրեն հատուկ օրենք-

ներով և քանի դեռ թվային ճարտարապետու-

թյունում չի զարգացել սեփական լիիրավ տե-

սությունը, ճարտարապետական օբյեկտի 

առաջ կմնան վերոհիշյալ խնդիրները: 

Եզրակացություն: 

Արդյո՞ք թվայինը մասնագիտական բեկ-

ման մաս է, թէ՞ ճարտարապետությունն ան-

գամ այսօր սնվում է հին տեսական վարկած-

ներից: Առավել իրավացի է պնդել, որ թվայինն 

իր զարգացման հետևյալ փուլում գտնվում է 

խնդրահարույց դիրքում: Մի կողմից այն ամ-

բողջությամբ սնվում է դասական ճարտարա-

պետական մտայնությունից, մյուս կողմից 

թվայինն իր առանձնահատկություններով 

ստեղծում է իր ուրույն համատեքստը, որը 

դիտողական և պատկերային առումով բե-

կումնային ազդեցություն ունի ներճարտարա-

պետական դաշտի վրա: 
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