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Імерсійні сценічні практики і віртуальна реальність:  
на перетині мистецтва і технологій

У статті аналізуються особливості використання технологій віртуальної, змішаної та доповненої реаль-
ності в імерсійних сценічних практиках. Адже ландшафт останніх швидко розвивається, завдяки чому дійство 
може відбуватися в нестандартних умовах і просторах, що, у свою чергу, стає вирішальним для покращення 
постановок і активізації залучення глядачів. Також дослідження їхніх особливостей є важливим для розуміння 
сучасних тенденцій у розвитку театру, перформансу та інших сценічних практик, для прогнозування їхнього 
майбутнього в умовах цифрової трансформації. Це, у свою чергу, орієнтує на розуміння та розвиток нових між-
дисциплінарних методологій, зокрема у мистецтвознавстві, культурології та медіазнавстві. Акцентується, що 
сценічні практики завжди включали певний ступінь віртуалізації, проте технологічний прогрес суттєво збага-
тив відповідний мистецький досвід. 

Зроблено висновок, що сучасна концепція віртуальної, змішаної та доповненої реальностей володіє харак-
теристиками, які роблять їх оптимальними для створення унікальних і незабутніх вражень, що передбачає 
використання передових технологій для створення захоплюючого та інтерактивного досвіду, який імітує реаль-
ність, але водночас відрізняється від неї. Це дає змогу глядачеві помістити себе в інший простір і час, пережити 
з нової точки зору історію, зануритися в іншу реальність, збагатити свій сенсорний досвід, водночас відволік-
тися від буденності. Також віртуальна або доповнена реальність можуть покращити «живі» сценічні висту-
пи, накладаючи цифрові елементи на фізичну сцену, створюючи захоплюючі візуальні ефекти. Загалом сучасний 
імерсійний театр – це захоплююче поєднання класичного мистецтва та передових технологій. Хоча цифрові 
тренди, зокрема віртуальна, змішана і доповнена реальність, безсумнівно, впливатимуть і надалі на його еволю-
цію, автентична сутність театру – здатність викликати емоції – залишатиметься незмінною. 

Ключові слова: віртуальна, змішана, доповнена реальність, сценічні практики, імерсійність, досвід, глядаць-
ка аудиторія.
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IMMERSIVE STAGE PRACTICES AND VIRTUAL REALITY:  
AT THE INTERSECTION OF ART AND TECHNOLOGY

The article analyzes the features of the use of virtual, mixed and augmented reality technologies in immersive stage 
practices. After all, the landscape of the latter is rapidly developing, thanks to which the action can take place in non-
standard conditions and spaces, which, in turn, becomes crucial for improving productions and increasing audience 
involvement. Also, the study of their features is important for understanding modern trends in the development of theater, 
performance and other stage practices, for predicting their future in the context of digital transformation. This, in turn, 
guides the understanding and development of new interdisciplinary methodologies, in particular in art history, cultural 
studies and media studies. It is emphasized that stage practices have always included a certain degree of virtualization, 
but technological progress has significantly enriched the corresponding artistic experience.

It is concluded that the modern concept of virtual, mixed and augmented realities has characteristics that make them 
optimal for creating unique and unforgettable impressions, which involves the use of advanced technologies to create an 
immersive and interactive experience that imitates reality, but at the same time differs from it. This allows the viewer to 
place themselves in another space and time, experience history from a new perspective, immerse themselves in another 
reality, enrich their sensory experience, while at the same time distracting themselves from everyday life. Virtual or 
augmented reality can also enhance “live” stage performances by superimposing digital elements on the physical stage, 
creating immersive visual effects. In general, modern immersive theater is a fascinating combination of classical art and 
advanced technologies. Although digital trends, in particular virtual, mixed and augmented reality, will undoubtedly 
continue to influence its evolution, the authentic essence of theater – the ability to evoke emotions – will remain unchanged.
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Мистецтвознавство

Постановка проблеми. Ландшафт імерсійних 
сценічних практик швидко розвивається. Завдяки 
цьому сценічне дійство може відбуватися в нестан-
дартних умовах і просторах. Так, сучасне проєк-
ційне відображення перетворює будь-які поверхні 
на динамічні екрани, революціонізує сценічний 
дизайн. Проєктуючи зображення на нетрадиційні 
поверхні, такі як будівлі, паркани чи скульптури, 
митці створюють захоплюючі, візуально вражаючі 
середовища, які переносять глядацьку аудиторію 
в різні простори, в яких, окрім того, глядачі можуть 
вільно переміщуватися і самостійно обирати, за 
якою сюжетною лінією стежити. Завдяки цьому 
глядач не просто спостерігає за виставою, а стає її 
частиною. Можливо, саме бажання аудиторії бути 
більше, ніж просто глядачами – бути затягнутою 
з головою в альтернативні світи – стало причи-
ною буму імерсійного театру, який, як наголошує 
М. Шульман, замінює четверту стіну на звивисті 
коридори та танцювальні майданчики в надії дати 
глядачам не шоу, а досвід (Schulman, 2016).

Платформи прямої трансляції та відео на 
вимогу також набули популярності, дозволяючи 
постановкам охоплювати глобальну аудиторію, 
а любителям театру в усьому світі отримувати 
доступ до високоякісних дійств без обмежень 
щодо географічного розташування та/чи фізичної 
присутності.

Отже, вирішальним для покращення сценічних 
постановок і активізації залучення глядачів стало 
впровадження інноваційних технологій. Остан-
нім часом найбільшу роль у впровадженні імерсії 
у сценічні практики відіграють віртуальна, допо-
внена і змішана реальності. Тому дослідження 
їхніх особливостей є важливим для розуміння 
сучасних тенденцій розвитку театру, перформансу 
та інших сценічних практик, а також для прогно-
зування їхнього майбутнього в умовах цифро-
вої трансформації. Це, у свою чергу, орієнтує на 
розуміння та розвиток нових міждисциплінарних 
методологій, зокрема у мистецтвознавстві, куль-
турології та медіазнавстві.

Аналіз останніх досліджень. Ґрунтовно дослі-
джує творчість сучасних виконавців та компаній, 
які переосмислюють відносини з аудиторією ана-
літичний центр Contemporary Performance Think 
Tank. Зокрема, він зосереджується на низці тем, 
які стосуються сучасного театру та перформансу. 
Для дослідження центром обрано п’ять напря-
мів: сучасна хореографія, перформанс змішаної 
реальності, кабаре-перформанс, імерсійний театр 
та соціально ангажоване мистецтво. Кожен із 
напрямів містить вступ до конкретної практики, 
розмову з художником і список художників, які 

працюють у певній практиці та навколо неї. Роз-
діл С. Екерт «Що таке імерсивний театр?» при-
свячений думкам митців про особливості, важли-
вість та майбутнє імерсійних сценічних практик 
(Eckert, 2021). 

О. Грау в дев’яти розділах книги «Віртуальне 
мистецтво: від ілюзії до занурення» розповідає 
про якості ілюзорних зображень: від стародав-
нього світу до сучасності, акцентуючи увагу на 
ілюзіоністичних пейзажах, панорамних зображен-
нях, проміжних етапах формування віртуальної 
реальності, еволюції мистецтва та медіа у новітню 
епоху, а також на особливостях сучасного вірту-
ального мистецтва (Grau, 2023).

Дослідники Р. Нуччи, Ф. Рапосо, А. Дамесон, 
Л. Пасчоареллі у статті «Дизайн + віртуальна 
реальність: теоретичний огляд концепцій, роз-
думів та практик» наголошують на необхідності 
оцінки рівня відчуття задоволення та насолоди, 
а також комфорту, зручності та безпеки користу-
вача у результаті споживання різноманітних роз-
важальних продуктів із використанням віртуаль-
ної реальності. Для цього дослідники на прикладі 
реальних сценічних постанов зосереджуються, 
зокрема, на вивченні питань, пов’язаних з емоці-
ями глядача (Nucci et al., 2924).

М. Себрал Луреда у публікації «Театр і вірту-
альна реальність як експериментальна методоло-
гія в гуманітарних науках» пропонує розглядати 
театр як відповідну методологію, як це було запро-
поновано свого часу ще Ж. Дельозом і Г. Гарма-
ном. Незважаючи на певні розбіжності між цими 
двома філософами, автор прагне показати спільні 
риси, а також спосіб, у який обидві концепції теа-
тру та філософії можуть бути підкріплені засто-
суванням нових технологій – віртуальної та/або 
доповненої реальності – для створення сучасних 
лабораторій цифрових гуманітарних наук, засно-
ваних на моделюванні, зануренні та взаємодії 
(Cebral Loureda, 2020). 

Книга «Доповнена сценографія: театр і вірту-
альна реальність» Х.-І. Суареса, аналізуючи певні 
історичні дослідження сценічного простору, роз-
повідає про використання віртуальної реальності 
та цифрових технологій у театрі, зокрема про акту-
альність «доповненої сценографії». До  неї автор 
відносить переплітання віртуального з театраль-
ним фактом, що значно збагачує сценографічну 
пропозицію для можливого показу так званого 
«віртуального театру» (Suárez, 2010).

Українська дослідниця О. Ландяк у статті 
«Специфіка втілення арт-практик змішаної реаль-
ності в новому медійному мистецтві» аналізує 
арт-практики змішаної реальності в медіамисте-
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цтві, її відмінності як технологічної інновації та 
мистецької практики. Також «виявлено аудіовізу-
альну природу арт-практик MR ( …) Встановлено 
трансгресивний характер взаємодії учасників арт-
практик змішаної реальності з відповідними тех-
нологіями (…) Визначено роль інтерактивності, 
віртуалізації та ігрової направленості як засобів 
художньої виразності у мистецьких практиках 
змішаної реальності» (Ландяк, 2021, с. 104).

Активізуються дослідження використання 
імерсійних технологій та віртуальної реальності 
в українському мистецькому просторі: «Розви-
ток імерсивного театру в Україні: естетика кому-
нікації» (Ланчак, 2022), «Віртуальна і доповнена 
реальності в творчості українських мистців» 
(Міронова, 2021), «Імерсивні середовища, VR, 
AR в українському сучасному мистецтві останніх 
років (Чепелик, 2021).

Мета статті – проаналізувати особливості 
використання технології віртуальної, змішаної 
та доповненої реальності в імерсійних сценічних 
практиках.

Виклад основного матеріалу. Як мис вже 
наголошували вище, суттєвий «імерсійний» вне-
сок у сучасні сценічні практики роблять техноло-
гії віртуальної та доповненої реальності. 

Розвиток цифрових і відеотехнологій у 
70–90-х роках ХХ століття фактично призвів до 
«дематеріалізації об’єктів мистецтва й символі-
зації медіапростору, тобто створення території, 
де цілковито панувало електронне зображення, 
а глядач занурювався в нього» (Печеранський, 
Губернатор, 2024). Дослідники наголошують, що 
це стало «одним із поворотних моментів під час 
становлення нової онтології аудіовізуального, 
яка характеризується зміною й розширенням 
меж реального та віртуального, переосмислен-
ням значення понять простору, часу та енергії, 
що постає базисом розвитку імерсійних техно-
логій та становлення сучасного інтерактивного 
мультимедійного мистецтва в ХХІ ст.» (Печеран-
ський, Губернатор, 2024). 

І хоча практичне використання концепції «вір-
туальної реальності» більше характерне для медіа, 
а не для сценічних практик, дослідники вважають, 
що першочергово вона виникла у світі театру. 
Адже сам термін «віртуальна реальність» вперше 
використав ще у 1938 р. А. Арто у есе «Театр і 
його двійник» (Las nuevas realidades virtuales…). 
Дослідники також підкреслюють, що форми вірту-
альної реальності починаються із серцевини від-
носин між людьми та зображеннями, що, зокрема, 
має коріння у мистецьких традиціях, яким досі 
приділялося мало уваги (Nucci et al., 2024, р. 402). 

У есе А. Арто описав форму театру, яка вихо-
дить за рамки реалістичного зображення та прагне 
створити своєрідний «психічний реалізм», здат-
ний залучити глядача, особливо на емоційному та 
чуттєвому рівнях. А. Арто використовує термін 
«віртуальна реальність» для позначення театраль-
ного досвіду, який представлений як своєрідна 
симуляція реального життя, але водночас відо-
кремлюється від нього, щоб створити унікальний 
імерсійний досвід. Також він надає фундаменталь-
ного значення об’єктам у театрі та тому, як їхні 
чутливі якості встановлюють свого роду почуттєві 
відносини з рештою реальності. Цьому сприяє, 
на думку режисера, здатність театру діяти дис-
оціативним і вібраційним способом на почуття, 
продовжуючи значення, фізіономію та комбінації 
слів, допоки вони не перетворяться на певні знаки 
(Artaud, 2019). Так створюється асиметричний і 
непрямий зв’язок, який надає справжній доступ 
до реальності. Наприклад, дослідники підкрес-
люють, що метафора встановлює щось на кшталт 
рівняння, артикуляції характеристик, у яких осо-
бливості вираження та змісту (Дельоз) або чуттєві 
якості між об’єктами (Гарман) не припиняють 
обмінюватися та компенсувати одна одну, набли-
жаючи нас у більш справжній та пристрасний 
спосіб до виміру реальності, який інакше був би 
недоступним (Cebral Loureda, 2020). 

І лише завдяки технологічному прогресу 
останніх десятиліть концепція віртуальної реаль-
ності була розроблена, вдосконалена і почала 
використовуватися у сучасному розумінні. З поя-
вою нових технологій для генерування, розповсю-
дження та представлення зображень комп’ютер 
їх своєрідно трансформував і тепер припускає, 
що в нього (зображення) можна людину безпосе-
редньо «ввести» (Grau, 2023, р. 402). Це, у свою 
чергу, дає змогу зробити досвід контакту людини 
із зображенням більш наповненим і реалістичним. 
Як зазначає О. Чепелик, «головний елемент VR – 
так звана ілюзія самовтілення – сенс стати більш 
присутнім завдяки можливості занурення у симу-
ляційний світ» (Чепелик, 2021, с. 26).

З іншого боку, віртуальна реальність дає змогу 
людині «вийти» з рутини повсякденного життя, 
відволіктися і розслабитися. Недарма дослід-
ники визначають віртуальну реальність як інтер-
активне середовище, створене за допомогою 
комп’ютерних технологій, які імітують захоплю-
ючий і переконливий досвід, спрямований на те, 
щоб викликати у аудиторії такі емоції, як насолода 
та задоволення (Nucci et al., 2024). Суголосною є 
позиція і В. Холла Фернандеса: технологія створює 
«справжні» досвіди, щоб мати можливість генеру-
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вати різні емоції у людей та допомогти їм втекти 
від реальності, в якій вони живуть. Крім того, 
провокація емоцій у світі, відмінному від реаль-
ного, формує соціальну прихильність до нової 
реальності, яка генерується (Hall Fernández, 2024).

Крім того, віртуальні технології можна поєд-
нувати з «живою» театральною виставою. Такий 
прийом Х.-І.  Суарес називає доповненою або 
розширеною сценографією, яка поєднує реальне 
середовище з віртуальними елементами в реаль-
ному часі та тривимірному просторі для ство-
рення захоплюючого та інтерактивного середо-
вища. Це пропозиція, яка фактично базується на 
технологічному факті, а не на концепціях зв’язку 
віртуальності та театру (Suárez, 2010). Тобто 
«йдеться про арт-практики як такі, а лише про 
певний ступінь імерсивності новітніх техноло-
гій, що оформлюють поле змішаної реальності» 
(Ландяк, 2021, с. 105).

Для досягнення такого поєднання можна моди-
фікувати сценічну постановку, а також її кон-
струкції. Використовуючи гарнітуру віртуальної 
реальності, глядач може «перенестися» в саме 
середовище дії, рухаючись серед акторів і пере-
живаючи драму зблизька. Це дає йому змогу вза-
ємодіяти з віртуальними акторами та досліджу-
вати віртуальний світ, вільно переміщаючись у 
фізичному просторі. Глядач не просто спостерігає 
за діє, він живе нею. «Учасники дійства можуть 
отримувати небувалі за своєю силою аудіовізу-
альні враження та відчувати себе поза межами 
звичного для них світу. Такий емоційний стан 
часто називають афективним, викликаним так зва-
ною «спо  результаті якої «учасники мають отри-
мати досвід віртуального середовища як більш 
залучаючої реальності, ніж середовища фізичного 
світу, і розцінювати довкілля, визначене дисплеєм, 
швидше як місця відвідування, аніж як побачені 
зображення» (Чепелик, 2021, c. 27).

В цілому віртуальна реальність не лише дає гля-
дачам можливість побачити вистави з унікальних 
точок зору, а й стирає межу між реальністю та вигад-
кою, між мистецтвом та реальністю, змінюючи 
традиційне сприйняття сцени та акторської гри.

Такий тип інтеграції віртуальної реальності 
з імерсійним театром може відкрити нові шляхи 
для театральної індустрії, створюючи ще більш 
захоплюючий та інноваційний досвід для глядаць-
кої аудиторії.

Також незалежно від того, де глядач знахо-
диться, якщо у нього є гарнітура VR, він можете 
приєднатися до сценічного виступу. Звичайно, 
висока вартість обладнання і потреба у високош-
видкісному інтернеті можуть зробити такий пере-
гляд дороговартісним. Утім, технологічні гіганти 

нині інвестують значні кошти у віртуальну реаль-
ність, тому незабаром вона стане більш доступною. 

Доповнена реальність, як і віртуальна та змі-
шана реальність, насамперед пропонує захоплю-
ючий досвід. Однак замість того, щоб перенести 
глядача у повністю цифровий світ, вона покращує 
реальний світ за допомогою цифрових елементів. 
Наприклад, під час дійства на сцені екран смарт-
фону демонструє додаткову інформацію щодо 
постановки: передісторію, пояснення, біографії 
герої тощо, або навіть цифрову версією того, що 
відбувалося за лаштунками. Так доповнена реаль-
ність відкриває нові можливості для розкриття 
наративу. Крім того, «коли глядач перебуває у в 
двох реальностях одночасно, це залишає йому 
простір для рефлексії, інтерпретації, наближа-
ючи процес сприйняття художнього твору до гри» 
(Міронова, 2021, с. 141).

Отже, режисери можуть використовувати допо-
внену реальність, щоб зацікавити глядача, додати 
дійству глибини, а також створити унікальну 
художню естетику. 

Прикметно, що, на відміну від віртуальної та 
змішаної реальності, доповнена реальність не 
вимагає дорогого обладнання. Все, що потрібно, – 
це смартфон і встановлення відповідного додатку. 

Додавши такий рівень технологічної взаємодії, 
доповнена і віртуальна реальність можуть зро-
бити сценічні практики більш захоплюючими і 
навіть веселими, особливо для покоління, яке не 
уявляє своє життя без смартфону. Так новітні тех-
нології змушують наступне покоління театраль-
них професіоналів озброюватися навичками, 
необхідними для навігації та використання цих 
передових інструментів. Це, у свою чергу, стає 
гарантією того, що сценічні практики залишаться 
на передньому краї інновацій та емоційного кла-
сичного наративу.

Висновки. Сценічні практики завжди вклю-
чали певний ступінь віртуалізації, проте техно-
логічний прогрес суттєво збагатив відповідний 
мистецький досвід. Сучасна концепція віртуаль-
ної, змішаної та доповненої реальностей володіє 
характеристиками, які роблять їх оптимальними 
для створення унікальних і незабутніх вражень, 
що передбачає використання передових техноло-
гій для створення захоплюючого та інтерактив-
ного досвіду, який імітує реальність, але водночас 
відрізняється від неї. Це дає змогу глядачеві поміс-
тити себе в інший простір і час, пережити з нової 
точки зору історію, зануритися в іншу реальність, 
збагатити свій сенсорний досвід, водночас відво-
ліктися від буденності. Також віртуальна або допо-
внена реальність можуть покращити «живі» сце-
нічні виступи, накладаючи цифрові елементи на 
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фізичну сцену, створюючи захоплюючі візуальні 
ефекти. Загалом сучасний імерсійний театр – це 
захоплююче поєднання класичного мистецтва 
та передових технологій. Хоча цифрові тренди, 

зокрема віртуальна, змішана і доповнена реаль-
ність, безсумнівно, впливатимуть і надалі на його 
еволюцію, автентична сутність театру – здатність 
викликати емоції – залишатиметься незмінною. 
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