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ТЕАТР І ТЕХНОЛОГІЇ: ВПЛИВ СУЧАСНИХ ТЕХНОЛОГІЙ 
НА ТЕАТРАЛЬНЕ МИСТЕЦТВО

Протягом століть театр був відображенням трансформацій у суспільстві, релігії, ідеології та світогляді. 
Технологічний прогрес завжди впливав на театральне мистецтво. Починаючи з давньогрецьких механізмів «deus 
ex machina» до використання газового освітлення у XIX ст. та мікрофонів у ХХ ст., технології супроводжували 
театральне дійство.

У статті окреслено історичні аспекти використання технологій у театрі, проаналізовано на конкретних 
прикладах технологічні тенденції, що впливають на театральне мистецтво. Наголошено на поширенні імерсив-
ного театру як такого, що дозволяє максимально залучити глядачів до театрального дійства та формує нову 
театральну та мистецьку естетику. 

Вплив технологій на мистецтво, зокрема на театральне, неодноразово ставав предметом наукових дослі-
джень. Особливо актуальним є аналіз технологічних інновацій та їх впливу на творчість в умовах стрімкого 
розвитку технологій.

Серед основних тенденцій використання технологій для посилення мистецького впливу театру можна вио-
кремити: цифровізація процесу театральної постановки, комп’ютеризація освітлення, використання доповне-
ної (AR) та віртуальної реальності (VR). Сучасний театр – інтерактивний простір, що виходить за фізичні 
межі театральної сцени, у якому театральна трупа, містерія та глядачі стають одним цілим.

Сучасні технології у театральному мистецтві сьогодення суттєво покращили візуальний ряд, звукове звучан-
ня, створили об’ємні та складні декорації, максимально відтворюючи літературну основу театральної поста-
новки та історичний контекст вистави. Використання сучасних технологій також є важливим з огляду на 
залучення нової глядацької аудиторії, зокрема, молоді, для якої технологічність є органічною складовою життя 
та привабливою з точки зору залученості у мистецький процес. 

Однак важливо зберегти паритет між мистецтвом та технологією. Адже у театрі превалюючою є твор-
чість, технологія має лише підсилювати її та доповнювати, а не заміняти.

Ключові слова: віртуальна реальність, доповнена реальність, імерсивний театр, сценічні технології, театр, 
театральні інновації, технології, цифрові технології. 
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THEATRE AND TECHNOLOGY: THE INFLUENCE 
OF MODERN TECHNOLOGY ON THEATRE ARTS

For centuries, theater has been a reflection of transformations in society, religion, ideology, and worldview. 
Technological progress has always influenced theatrical art. Starting from the ancient Greek mechanisms "deus ex 
machina" to the use of gas lighting in the 19th century and microphones in the 20th century, technology has accompanied 
theatrical performance.

The article outlines the historical aspects of the use of technology in theater, analyzes technological trends that affect 
theatrical art using specific examples. Emphasis is placed on the spread of immersive theater as one that allows maximum 
involvement of the audience in theatrical performance and forms a new theatrical and artistic aesthetics.

The impact of technology on art, in particular on theatrical art, has repeatedly become the subject of scientific 
research. The analysis of technological innovations and their impact on creativity in the conditions of rapid technological 
development is especially relevant.

Among the main trends in the use of technology to enhance the artistic impact of theater, we can single out: digitalization 
of the theatrical production process, computerization of lighting, use of augmented (AR) and virtual reality (VR). Modern 
theater is an interactive space that goes beyond the physical boundaries of the theater stage, in which the theater troupe, 
mystery and audience become one.

Modern technologies in today's theater art have significantly improved the visual range, sound, created voluminous 
and complex scenery, maximally reproducing the literary basis of the theatrical production and the historical context of 
the performance. The use of modern technologies is also important in terms of attracting a new audience, in particular, 
young people, for whom technology is an organic part of life and attractive in terms of involvement in the artistic process.

However, it is important to maintain parity between art and technology. After all, creativity prevails in theater, 
technology should only enhance and complement it, not replace it.

Key words: virtual reality, augmented reality, immersive theater, stage technologies, theater, theatrical innovations, 
technology, digital technologies.

Постановка проблеми. Мистецтво театру 
сягає своїми витоками до історії первісної куль-
тури. Як вид мистецтва у звичному для нас розу-
міння, театр виник в часи Античності. Протягом 
століть театральний світ був простором для транс-
формації й рефлексії творчості, релігії, ідеології, 
світогляду. Технологічний розвиток позначався 
й на мистецтві театру. Наприклад, у часи Дав-
ніх Греції та Риму театри були збудовані просто 
неба з використанням впливу сонячного світла на 
освітлення та створення затінку як порятунок від 

спеки. Шекспірівський «Глобус» частково продо-
вжив цю традицію освітлення природнім соняч-
ним світлом. А давні греки у своїх театральних 
містеріях використовували приховані від очей 
глядачів спеціальні підйомні пристрої («deus ex 
machina»), за допомогою яких піднімали акторів 
і реквізит, створюючи ілюзію божественної при-
сутності. У часи Відродження для освітлення 
сцени використовували свічки та масляні лампи. 
У ХІХ ст. поширення набуло гасове освітлення, 
що дозволяло створювати ефекти затемнення. 
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Комбінація кисню та водню використовувалася 
для підсвічення сцени у певному, сфокусованому 
місці. Використання електроструму спричинило 
справжню революцію у сценографії: прожектори, 
рухоме освітлення, різнокольорове підсвічування 
тощо. Поява мікрофонів надала можливість в рази 
підсилити звук голосів акторів та створювати різ-
номанітні звукові ефекти під час театрального дій-
ства. На зламі ХХ–ХХІ ст. у театр активно почали 
долучати цифрові технології: комп’ютеризація 
освітлення, цифрові звукові системи, програмне 
обладнання змінили саму філософію театральних 
постановок. Доповнена реальність (AR) і вірту-
альна реальність (VR) уможливили сміливі експе-
рименти театральних постановок, із залученням 
глядачів, що надає неповторний досвід поєднання 
мистецтва, технологій та креативних підходів. 
Удосконалення звукових систем, світлодіодні 
екрани, голограми, лазерне освітлення, вистави 
на основі штучного інтелекту (ШІ), комп’ютерно-
генеровані зображення – це все вже є реаль-
ністю театрального життя сьогодення (Tech and 
the Theatre: You Don’t Have to Be an Actor to Be 
a Star!). Театри виходять за межі звичного сприй-
няття, перетворюючись, завдяки технологіям, на 
театри-квести, як, наприклад, лондонська трупа 
Punchdrunk (Pioneers of the «Immersive Theatre» 
phenomenon).

На сьогодні вплив технологій на мистецтво все 
більш відчутний. Інтерактивна взаємодія театру 
як синтетичного мистецтва із технологіями є очі-
куваною тенденцією. Однак, окрім беззаперечних 
переваг (покращення якості звуку, освітлення, 
візуального ряду тощо), технології пропонують й 
нові виклики. Насамперед йдеться про творчу та 
емоційну складову, які характеризують театр як 
вид мистецтва.

Аналіз досліджень. Технологічні можливості 
у мистецькій сфері, зокрема, у театральній, нео-
дноразово привертали увагу наукової спільноти. 
Особливо актуально аналізувати технологічні 
інновації, їхній вплив на творчість та креативність 
театральних постановок й загалом мистецтва теа-
тру, в умовах стрімкого проникнення технологій 
чи не у всі сфери сучасного життя.

Функціонування сучасного театру крізь при-
зму використання сучасних технологій проана-
лізував О.  Тонкошкура. Він зосередився на вза-
ємодії науки та мистецтва (Tonkoshkura, 2022). 
Інтеграцію та методику застосування технологій 
у сценічному освітленні вивчали О. Ільницька та 
В.  Ільницький (Ільницька & Ільницький, 2020). 
Т.  Совгира,  В.  Кузнєцова та Ю.  Шмегельська 
вивчали вплив імерсивних технологій на сценіч-

ний мистецький простір. Дослідниці наголошу-
ють що пандемія COVID-19 прискорила процес 
інтеграції віртуальних технологій та різноманіт-
них мистецьких практик. Однак проникнення 
віртуальної та доповненої реальності у світ мис-
тецтва ставить перед людством й низку викликів, 
серед яких – роль та місце митця в епоху пану-
вання технологій в різних сферах життя (Совгира, 
Кузнєцова & Шмегельська, 2024). Мистецтвоз-
навчий аналіз сучасних тенденцій театрального 
мистецтва України здійснили К.  Юдова-Рома-
нова і Ю. Аленіна. Дослідниці роблять висновки, 
що модернізація театральної сфери призводить 
до зміни розуміння сценічної естетики, яка все 
більше набуває ознак видовищності:

«Прогрес цей відбувається досить різновек-
торно у напрямках запровадження на сцені віде-
опроєкцій, піротехнічних новацій, пневмотех-
нологій, аромодизайну, різнопланової світлової 
апаратури, голографічних зображень, лазерної 
техніки, звукотехніки, інтерактивних технологій, 
генераторів спецефектів та багато іншого. Часто 
вітчизняні фахівці не встигають адекватно-
швидко відрефлектовувати всі новації, що пропо-
нує світова шоу-індустрія» (Юдова-Романова & 
Аленіна, 2019: 260).

Різноманіття мультимедійних технологій 
та їхнє використання в театрах світу вивчала 
Г.  Липківська. Однією із провідних тенденцій 
сучасної сцени дослідниця виокремлює превалю-
вання візуального образу над вербально-змістовим 
наповненням. Не в останню чергу цьому сприя-
ють саме технологічні інновації:

«Інноваційна інженерія (проєктори, кіно- та 
мультимедійні екрани, лазерне обладнання) і 
відповідне цифрове програмне забезпечення. 
Масове впровадження мультимедійних технологій 
стало однією з визначальних ознак сучасного дра-
матичного театру» (Липківська, 2018: 105).

Вивченням становлення та розвитку інтер-
активного театру в країнах Європи, зокрема, у 
Великобританії, займався О.  Яндола. Дослід-
ник зосередився на відомих театральних трупах 
«Dreamthikspeak», «Punchdrunk», «Shunt». Також 
зупинився на досвіді театрів Данії, Австрії, Швеції, 
де новітні технологічні можливості активно поєд-
нують з автентичними театральними традиціями, 
творячи нову естетику (Яндола, 2024). Яскравим 
прикладом технологічного імерсивного театру є 
Punchdrunk. Е. Коул присвятила своє дослідження 
цьому театру, висвітлюючи використання давньо-
грецької трагедії та поетики в театральних поста-
новках з особливим акцентом на процес репети-
цій. Вона аналізує сучасні інтерпретації античної 
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спадщини в театрі та способи занурення глядача 
у світ давньої Греції завдяки новітнім технологіч-
ним можливостям (Cole, 2024). Театральний про-
стір Punchdrunk як найбільш прогресивного й ори-
гінального на британській сцені, вивчала також і 
Д.  Прудон (Prudhon, 2018). Про бізнес-моделі 
цифрового театру в країнах Європи йде мова у 
колективній монографії «Digital theatre – strategies 
and business models in european theatre» (Digital 
theatre – strategies and business models in european 
theatre, 2023).

Мета статті полягає у висвітленні впливу 
технологічних досягнень сьогодення на теа-
тральне мистецтво. Зокрема, на прикладі кон-
кретних театрів продемонструвати, як технології 
змінюють естетику театрального дійства та фор-
мують нове розуміння ролі та місця театру у 
сучасній культурі.

Виклад основного матеріалу. Технологічний 
розвиток протягом століть кардинально впли-
нув на театральне мистецтво. У сучасному теа-
трі використання складних технологій (системи 
освітлення, підсилення звуку, 3-D друк реквізиту 
та оформлення декорацій тощо) не лише покра-
щують візуальне та аудіо-сприйняття дійства, 
але й суттєво розширюють творчі можливості 
акторів, драматургів, хореографів, сценографів, 
дизайнерів, загалом учасників театрального про-
цесу. Наприклад, технології освітлення, керовані 
комп’ютерними системами, суттєво впливають на 
атмосферу театральної сцени та глядацьке сприй-
няття. Звукові системи проєціювання голосів акто-
рів забезпечують потужне та чисте звучання на 
різноманітних театральних майданчиках. Техно-
логічний підхід у сучасному театрі має бути скеро-
ваним на підтримку та покращення театрального 
дійства та бути використаним для залучення нової 
аудиторії до театральної зали. Театр має здатність 
об’єднувати людей для обміну досвідом, і хоча 
цифрові технології не є обов’язковим компонен-
том цього процесу, є можливості використовувати 
їх як інструмент для залучення аудиторії; «техно-
логії докорінно не змінюють мистецтво театру, але 
змінюють процес створення театру та розширення 
творчих можливостей» (Johnson, 2011: с. 56).

Створення неймовірно захопливого видовища 
на сцені, розмивання межі між реальністю та ілю-
зією, стало можливим завдяки інтеграції цифрових 
технологій насамперед проєкційного відображення 
та доповненої реальності. Їхнє використання у теа-
тральних постановках дозволяє створювати дина-
мічне тло та спецефекти, які ще кілька років тому 
видавалися фантастичними. Обмеження традицій-
ного театру головною сценою та бічними панелями 

пропонує особливий вид просторового сприйняття. 
Зазвичай такі конструкції не можуть забезпечити 
швидкі та плавні переходи між сценами, що обмежує 
акторські можливості гри та спричиняють певні 
емоційні відключення глядацької аудиторії. А для 
молодого покоління глядачів, яке вже народилося й 
формується в епоху панування цифрових техноло-
гій, яке звикло до динаміки сюжету, до кліповості 
подачі інформації, до швидкозмінного й динаміч-
ного відеоряду, традиційний театр може видаватися 
занадто консервативним. Вони «прагнуть потужних 
візуальних стимулів, слухового занурення та нових 
сенсорних вражень, які забезпечують передові тех-
нології» (Zhang, 2023: с. 14). Інтерактивні елементи 
театрального дійства є особливо привабливими саме 
для молодої глядацької аудиторії. Взаємопроник-
нення звукових, світлових, електронних і віртуаль-
них технологій суттєво розширили можливості теа-
тральної сцени, фізичного простору. 

Технології змінюють дизайнерське мислення. 
Театральна вистава вже більше не обмежена про-
стором сцени чи декорацій. Наразі є можливість 
створювати рухливі пейзажі та інші декорації, що 
унаочнюють репліки акторів, передають їхні емо-
ції, доповнюючи сприйняття театральної містерії 
(Pike, 2023; Zhang, 2023: с. 17). 

Особливо став революційним для декорацій 
театральних постановок 3D-друк. За допомогою 
цих технологій дизайнери отримали можливість 
створювати складні та динамічні середовища, від-
творюючи задум драматурга максимально точно 
й ефектно. Також важливими для технологічного 
оновлення театру стали інтеграція відео та мульти-
медіа у виступи акторів. Відео-записи дають мож-
ливість відтворити на сцені погодні умови (сніг, 
дощ, туман, грозу). Наприклад, компанія WASP 
надрукувала декорації до вистави «Fra Diavolo» 
для театру «Opera» (Рим, 2017  р.). Це був чи не 
перший приклад, коли декорації друкували саме 
для національного театру. 3D-друк використову-
вали для створення масок та елементів меблів, а 
також для відтворення архітектурних споруд, які 
відображали історичний контекст вистави. Такий 
проєкт став справжнім викликом не лише для теа-
тру, а й для виконавців замовлення. Адже WASP 
вперше взялися за підготовку матеріалів не для 
побутових чи технічних потреб, а саме для мисте-
цтва. Усвідомлення цього мало неабияке значення 
для представників WASP. Окрім того, пластик, 
який зазвичай використовували для друку, над-
звичайно дорогий. І використовувати його у такій 
кількості для виконання проєкту ще не доводи-
лося. Тому було прийнято рішення використову-
вати більш дешевий матеріал, такий, коли декора-
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ції більше не будуть використовуватися повторно, 
і їх можна буде легко переробити на щось інше. 
До того ж декорації до спектаклю передбачалися 
велетенські, що також ускладнювало друк. Однак, 
зрештою, усі технічні негаразди залишилися 
позаду, і даний проєкт друку декорацій для «Fra 
Diavolo» продемонстрував нові можливості поєд-
нання технологій та мистецтва (Andreoli, 2017).

В Україні перше живе 3D-шоу – «Барон Мюнх-
гаузен» у 2010 р. Воно було створено з викорис-
танням програмного забезпечення LC. Це була 
перша постановка цієї роботи у форматі танцю-
вального мюзиклу не лише в Україні, а й загалом 
у світі. У театральному шоу було понад 200 сцен. 
Родзинкою стало освітлення, для якого було залу-
чено понад 100 освітлювальних приладів. Управ-
ління світлом та відео було синхронізоване зі 
звуком через тайм-код MIDI. Театральне шоу, про-
дюсоване телеканалом СТБ, стартувало у грудні 
2010 р. у будинку культури Київської політехніки. 
У шоу було задіяно 30 танцюристів, які дивували 
глядачів своїм мистецтвом та технологічними 
ефектами: 

«З його допомогою [обладнанням для про-
єкту – Авт.] ми відтворимо в залі неймовірний 
світ кожного з головних героїв. Прямо на очах у 
глядачів йтиме дощ, літатимуть метелики, квіти, 
падатимуть смажені качки, відбуватимуться інші 
фантастичні дії. Наші танцюристи виконувати-
муть танцювальні па не лише на сцені, але і в 
повітрі! За допомогою цих технічних розробок ми 
забезпечимо глядачеві повне відчуття присутності 
у світі великого оповідача Барона Мюнхгаузена» 
(СТБ презентує перше в Україні 3D-шоу, 2010).

ЗD-друк та різноманітна автоматизація суттєво 
покращили візуальні аспекти театральних вистав 
та постановок. Такі можливості здійснили справ-
жню революцію у дизайні сцени, костюмів, деко-
рацій та дозволили залучати глядачів у театральне 
дійство, надавши нового імпульсу театральному 
мистецтву.

Яскравим прикладом поєднання творчості й 
найсучасніших технологічних розробок у теа-
тральних постановках є діяльність візуального 
художника Еріка Джоріса (Eric Joris). Ерік Джоріс 
має освіту у сферах кіновиробництва, образотвор-
чого мистецтва, економіки, промислового дизайну. 
Вже багато років митець-новатор працює з муль-
тимедіа, кіно, мультиплікацією та дизайном. Він 
є засновником й ідейним натхненником CREW, 
бельгійського інноваційного VR-театру, де роз-
робляють експериментальні проєкти на перетині 
мистецтва та технологій, використовуючи робото-
техніку, комп’ютерні технології та творчі ідеї. Ще у 

1991 р. Ерік Джоріс почав працювати з коміксами. 
З появою та поширенням у середині 1990-х  рр. 
цифрових платформ для малювання, Інтернету та 
комп’ютерних ігор, він перевів свої мультипліка-
ційні розробки у цифровий формат та розпочав 
експериментувати із ними у театрі. Після 2000-го р.  
митець зосередився на театральному середовищі. 
Філософія CREW, групи однодумців митців та 
науковців, базується на розумінні мультимедій-
них технологій як допоміжних у творчому процесі 
(Nedelkopoulou, Joris, Bekaert & Vanhoutte, 2014). 
Починаючи з 2004-го р., у CREW чимало уваги 
приділяють імерсивному театру, театру занурення, 
коли глядачі стають головними героями дійства, 
опиняючись «всередині історії». Команда CREW 
міжнародна. До неї входять науковці, виконавці, 
технологи, драматурги, музиканти, програмісти, 
письменники, дизайнери. Своєю діяльністю вони 
намагаються дати відповідь на питання: як пере-
тинаються мистецтво та технології та як техноло-
гії змінюють людей? На думку учасників CREW, 
саме імерсивний перформанс є ідеальним фор-
матом для пошуку відповідей на ці питання. Для 
практичної реалізації творчих ідей на театральній 
сцені CREW у 2004 р. було встановлено першу 
гарнітуру віртуальної реальності. Наразі у театрі 
багато експериментують із зануренням аудиторії у 
перформанси ХR (Joris). Імерсивні перформанси 
стали театральним дійством CREW у зв’язку з 
особистою історією одного із працівників театру, 
який у результаті нещасного випадку був паралі-
зований та не міг повноцінно рухатися й відчувати 
те, що зазвичай є доступним для більшості людей. 
Завдяки імерсивності він зміг малювати, взаємоді-
ючи з акторами та глядачами. Імерсивний досвід 
CREW базується не на статичному зануренні, а на 
відчутті руху, дії. Такі гібридні форми мистецтва 
й технологій CREW неодноразово демонстрували 
на різноманітних фестивалях, наукових та масових 
заходах, об’їздивши величезну кількість країн:

«До 2015 року в усіх роботах XR, які ви могли 
бачити, публіка була статичною, завжди сиділа та 
не мала прямої участі. Ми дуже швидко вирішили, 
що нам потрібна взаємодія, яка була б природною, 
спонтанною, фізичною», – пояснює Ерік Джоріс. 
Після кількох початкових робіт у VR (зокрема 
Crash у 2004 році), Terra Nova (2011) пішла далі, 
надавши тіло новому відображенню руху, забез-
печивши мобільність 55 учасників одночасно. 
Цей захоплюючий театральний досвід занурює 
глядачів у полярну експедицію, здійснену 
Р.Ф. Скоттом на початку двадцятого століття. Роз-
криваючи кроки та думки британського капітана, 
твір занурює глядачів у трагедію експедиції та 
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інші незрозумілі реалії. Їхні почуття напружені, 
їхні емоції та концентрація піддаються випробу-
ванню» (Cornelissen, 2024).

Театр CREW чимало гастролює світом. Побу-
вав він і в Україні у 2018 р., на запрошення кура-
торки театральної лабораторії Мистецького Арсе-
налу «Другий поверх» Ольги Данилюк. Гастролі 
були організовані за підтримки Посольства Бель-
гії в Україні та українських меценатів. Театральна 
група активно співпрацює з різними інституціями, 
зокрема, поїздка в Україну відбувалася у рамках 
взаємодії у «<…> мультидисциплінарному дослід-
ницькому консорціумі Dreamspace (фінансується 
ЄС), що розробляє нові засоби для поєднання 
живого дійства, відео і комп’ютерних технологій 
у реальному часі. Компанія експериментує у сфері 
імерсивного театру і змішаної реальності (mixed-
reality) та була першою, що поєднала 360°Omni 
Directional Video (ODV) and Head-mounted display 
(HMD) для створення альтернативної реальності» 
(Прокопенко, 2018).

Протягом 23–25 березня 2018  р. у Мистець-
кому Арсеналі у Києві були представлені дві роз-
робки театру CREW: «C.a.p.e. (Computer Assisted 
Personal Environment)» та «Hands-On Hamlet». 
Перша із зазначених вистав – це занурення глядача 
всередину фільму/вистави. Для цього глядачеві 
запропонували одягнути окуляри віртуальної 
реальності, а також скористатися трекерами і 
навушниками, щоб на 20 хвилин опинитися «у 
виставі». Щодо другої, то «Hands-On Hamlet» – це 
фрагменти п`єси  В.  Шекспіра за допомогою вір-
туальної реальності. Команда CREW запропону-
вала два розроблені нею підходи до інтерпретації 
тексту класика та можливості VR у роботі із теа-
тральним текстом (Іващук, 2018).

Імерсивний театр на сьогодні є помітною тен-
денцією у театральному мистецтві. Можливість 
занурити глядацьку аудиторію у театральне дійство 
за допомогою створення 360-градусного серед-
овища по-новому осмислює роль глядача у театрі. 
Такий досвід на сьогодні є новаційним та при-
вабливим для публіки своїм ефектом новизни та 
незвичності, а також відчуттям причетності до міс-
терії. Це створює глибший емоційний зв’язок між 
виставою, акторами та глядачами, перетворюючи 
оповідь на частину життя кожного з учасників:

«Плинність і хвилювання живого театру [Імер-
сивного театру у Лондоні – Авт.] посилюються в 
театрі занурення; кожна вечірня вистава унікальна, 
і ви, глядач, маєте право голосу щодо того, як роз-
гортається дія перед вами. Лондонський театр 
із зануренням підкреслює цінність простору та 
дизайну, створює інтуїтивні, евокаційні обстановки 

та зосереджується на надзвичайних, виразних вра-
женнях кожного глядача. Дійсно, багато хто мріяв 
стати зіркою у постановках Вест-Енду, і захоплюю-
чий театр дає вам можливість реалізувати цю кон-
кретну фантазію» (Immersive theatre in London).

 Необхідно зазначити, що використання таких 
технологій залишається дорогим для великої кіль-
кості театрів та значно впливає на ціну квитка, 
роблячи вистави малодоступними. До того ж захо-
плення технологічними можливостями може при-
звести до знецінення творчого процесу, до карди-
нальної зміни розуміння театру як мистецтва, а не 
як майданчика для технологічних експериментів.

Висновки. Отже, від самого початку свого 
існування театральні постановки мали на меті 
захопити глядачів своїми візуально привабливими 
сценами та драматургією оповіді за допомогою 
акторської майстерності, художнього оформлення 
сцени та різноманітних технічних й технологіч-
них трюків. За допомогою сучасних технологій 
виконання цього завдання сягнуло нових висот. 
Але разом із тим і отримало нові виклики: важ-
ливість усвідомлення ролі людини у театрі; роль 
та місце митця й творчості в умовах конкуренції 
з технологіями. Окрім того, розбещеність публіки 
різноманітними технологічними трюками вимага-
тиме все нових підходів у театральних постанов-
ках, що може перетворити театральне дійство не 
на творчий процес, а на гонитву здивувати публіку 
все новими й новими можливостями технологіч-
них новинок.

Проте ми не можемо заперечувати роль тех-
нологій як каталізатора для розвитку театру та 
театрального мистецтва. Технології спонукають 
драматургів, акторів, хореографів, дизайнерів. 
режисерів та загалом усіх учасників театраль-
ного процесу, використовувати їх не як додаток, а 
саме як інструмент для максимально ефективної 
репрезентації своїх творчих ідей, зацікавлення 
публіки та розширення гастрольних можливостей 
тощо. Важливо не лише інтегрувати технології, а 
й опанувати ними настільки, щоб збагатити, а не 
затьмарити творчу сутність театру.

Таким чином, завдяки технологіям театр вий-
шов за межі своїх фізичних можливостей та про-
понує розвиток без обмежень часом і просто-
ром, перетворюючись на форму мистецтва, що 
об’єднує акторів та глядачів, інтегрує живу актор-
ську гру, емоції, драматургію із технологічними 
можливостями. Це цілком відповідає вимогам 
сучасної аудиторії. Сучасний театр є унікальним 
поєднанням традиції та новацій, викликає захо-
плення людським талантом та технологічною 
досконалістю.
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