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імерсивні технології: симбіоз  
цифрових технологій та мистецтва

Світлана Доценко,
Ван Чжен

с учасне мистецтво має масовий 
характер. Однією із причин цієї 
ситуації є глобалізація суспільства 

та культури. Значну роль у розгортанні 
процесів глобалізації відіграли імерсив-
ні технології, які пов’язані із загальною 
тенденцією культурної демасифікації 
та перебудови культурних схем. Багато 
культурних явищ перетворюються на не-
потрібні продукти. Відмова від масовості 
викликана потребою обмежувати та філь-
трувати інформаційні потоки. У зв’язку 
з цим у соціокультурному середовищі 
виникають такі суперечності: стають ак-
туальними мультимедійні продукти як 
ефект масовості та ексклюзивності із до-
тримання персонального підходу. Вирі-
шення зазначеної суперечності можливо 
саме за допомогою фізичного занурення 
реципієнта всередину матерії твору мис-
тецтва, у простір п’єси, всередину об’єкта 
репрезентації тощо. 

Імерсивні технології перевернули сві-
домість людини та вплинули на особли-
вості сприйняття та мислення споживачів 
різного типу інформації. «Оцифрування» 
культури можна простежити практично в 
усіх видах мистецтва, що є концентрацію 
художньої думки в контексті духовної 
культури. Будь-який жанр мистецтва 
виступає формою та одночасно способом 
художньої комунікації. 

Мета статті — дослідження імерсив-
них технологій як симбіозу цифрових 
технологій й мистецтва та їх вплив на 
культурний розвиток особистості.

аналіз літератури [3, 6, 8, 10] свідчить, 
що існує декілька версій щодо походжен-
ня імерсивності у мистецтві. Відповідно 
до першої версії імерсивність виникла 
у музейній практиці, де її використову-
вали для зміни звичних експозицій та 
стандартного пересування від експоната 
до експоната. За другою версією імерсив-
ність вперше з’явилася в інтерактивних 
комп’ютерних іграх. але імерсивність 
можна було зустріти ще в театральних 
постановках у XiX — XX ст. Так, теа-
тральні режисери вже в той час намагали-
ся залучити публіку до перебігу вистави, 
переносячи частину або всю дію повністю 
до глядацької зали. 

і мерсивність у перекладі з англій-
ської означає «занурення», що у 
повсякденній реальності виглядає 

як фактичне, територіальне розташу-
вання глядача безпосередньо всередині 
художнього середовища (когнітивне за-
нурення в первинну медіареальність). За 
результатами досліджень феномен імер-
сивності має досить тривалу історію, яка 
пов’язана зі спробами забезпечення імер-
сивного сприйняття в літературі, живо-
писі, театральному мистецтві. Зазвичай, 
імерсивність асоціюється саме з театром, 
у якому вже досить давно реалізується 
імерсивний підхід, суть якого полягає в 
переведенні глядача з позиції стороннього 
спостерігача в позицію безпосереднього 
учасника подій, що відбуваються. Таким 
чином, глядачі сприймають те, що від-
бувається, з елементами присутності, 
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переживанням «реальності» сценічної 
гри. надалі подібні спроби досить успішно 
здійснювалися в кінематографі (ефект 
телеприсутності).

с ьогодні імерсивність (чи то як жанр, 
чи то як стилістика) є популярною. 
Так, у сфері театрального мисте-

цтва успішні вистави, що запрошують 
глядачів безпосередньо всередину ігрової 
реальності, використовують імерсивні 
технології. За допомогою зазначених тех-
нологій «розмивається межа» між сценою 
та залом, актором та глядачем, спогля-
данням та дією. Зберігається тільки межа 
між зовнішнім, звичним світом та ігровим 
художнім простором. але деформуються 
не лише звичні кордони, а й сприйняття 
самих глядачів. дослідники відзначають 
і «посилення емоційного сприйняття та 
зміну свідомості», і провокацію глядача, 
виведення із «зони комфорту», приведення 
аудиторії до «емоційного вибуху» тощо [11].

У сучасному вигляді імерсивні шоу 
з’явилися в Європі на початку 2000-х 
років. Одним із родоначальників цього 
жанру вважається британська театраль-
на компанія PunchDrunk, яка ввела у 
своїх постановках ті ключові особливості, 
які тепер відрізняють імерсивні шоу від 
класичних театральних постановок: від-
сутність кордону між глядачем та дією, 
що розгортається. Отже, глядач ставав 
учасником вистави «нарівні» з актором. 
Також PunchDrunk запровадили «візитну 
картку» багатьох імерсивних шоу масок 
для глядачів, які не тільки дають змогу 
відрізняти відвідувачів від акторів, а й 
дають відчуття причетності до особливого 
кола людей, надають елемент таємничості 
всьому, що відбувається.

У вітчизняних психолого-педагогіч-
них дослідженнях проблему використан-
ня імерсивних технологій в освіті почали 
вивчати недавно. Так, Пінчук О. дослі-
джувала імерсийні технології як метод 
підвищення мотивації до навчання учнів 
різних категорій [5], капорович С., По-
длєсний С., Слободяник О., Холодняк Ю. 
вивчали стан використання імерсивних 
технологій в освітньому процесі в працях 

вітчизняних та зарубіжних науковців [6], 
Сорока н. та Гаєвська О. досліджували 
роль імерсивних технологій у викладанні 
іноземних мов [3], кісільова М. — під час 
вивчення природничих наук [4], кочи-
на О., Гриб’юк О. — при вивченні мате-
матики [3], Гранчак Т., Бондаренко В. — в 
організації інноваційного бібліотечно-ін-
формаційного сервісу [1]. Голіяд І., Тро-
піна М. вивчали використання імерсив-
них технології у підготовці майбутнього 
вчителя [3], Малецька О. — психологічні 
аспекти використання імерсивних техно-
логій [3], димова І. — імерсивний підхід у 
системі університетської освіти [2] тощо. 

Впровадження імерсивних технологій 
в освітній процес досліджували закор-
донні автори: Mikropoulos T., Natsis A., 
Warburton S., Blascovich J., Beall A., 
Swinth K., Freitas S., Neumann T. та інші. 

аналіз наукової літератури свідчить, 
що в якості імерсивних технологій ви-
користовують віртуальну та доповнену 
реальність, голографію, віртуальну ре-
плікацію об’єкта тощо. 

т ермін «віртуальна реальність» 
в середині 1980-х років вперше 
використав популярний амери-

канський вчений джарон Ланьє. Поняття 
«доповнена реальність» AR (augmented 
reality) вперше було введено у 1992 р. 
Томом кодел під час розробки літаків. 
Були використані портативні комп’ютери 
та шоломи, за допомогою яких прочи-
тувалися креслення та інструкції. Тер-
мін «змішана реальність» (MR — mixed 
reality) означає поєднання VR з деякими 
доповненнями та був вперше використано 
Windows Mixed Reality. 

Перші спроби використання такого 
типу інформації застосовували ще на 
початку XX ст. Тоді використовували 
лише елементи AR та VR, але радикаль-
но застосування таких засобів увійшло в 
широку практику лише зовсім недавно. 
Сьогодні такі технології допомагають 
удосконалювати інформаційні пристрої 
та їхнє програмне забезпечення, що дало 
змогу за дуже короткий час пройти кілька 
етапів зростання.
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п ерші спроби поширити пред-
ставлення про штучне створення 
світу в кіноіндустрії зафіксовано 

у 1950-х роках. Мортон Хейліг у 1957 р. 
створив на базі аненберзької школи 
університету Пенсильванії перший 
віртуальний симулятор «Сенсорама», 
за допомогою якого можна було вірту-
ально «проїхати» вулицями Брукліна. 
У 1977 р. М. крюгером введено термін 
«штучна реальність», зміст якої полягає 
в накладанні об’єкта на зображення, яке 
генерується за допомогою комп’ютера. 
на основі напрацювань М. Хейліга у 
1978 р. Эндрю Ліпман разом із командою 
однодумців створив інтерактивну карту, 
за допомогою якої можна було здійснити 
віртуальну прогулянку на автомобілі. 
Технології віртуальної реальності ши-
роко стали використовуватися в ігровій 
індустрії. У 1993 р. компанія Sega роз-
робила ігрову платформу із використан-
ням віртуальної реальності. на початку 
XX ст. почали використовувати допо-
внену реальність в авіації, коли були 
створені оптичні пристрої із доповненою 
реальністю. 

Імерсивні технології включають:
 y віртуальну реальність (VR) — циф-

рове середовище, яке замінює фізичне 
оточення користувача;

 y доповнену реальність (AR) — циф-
ровий контент, який накладається на пев-
ний фізичний процес;

 y змішану реальність (MR) — інте-
грація віртуального контенту та серед-
овища реального світу, яка забезпечує 
взаємодію між елементами;

 y голографію — створення тривимір-
ного зображення в просторі, яке можна 
досліджувати з усіх боків;

 y TelePresence — це форма роботи-
зованого дистанційного керування, за якої 
людина-оператор відчуває себе в іншому 
місці; 

 y цифровий двійник — віртуальна 
реплікація деякого об’єкта реального 
світу, яка з’єднується з об’єктом для 
отримання інформації, щоб він міг відо-
бражати свій поточний статус; 

 y політ безпілотника FPV – вико-
ристання безпілотного літального апара-
ту (БПЛа) з камерою, яка бездротовим 
способом передає відео на окуляри, гар-
нітуру, мобільний пристрій або інший 
дисплей, щоб користувач міг бачити се-
редовище від першої особи (FPV). 

допоміжними засобами для імерсив-
них технологій є гарнітури AR, MR, VR, 
3D-дисплеї, 3D-аудіо, розпізнавання 
жестів, просторове сприйняття, розпіз-
навання мови, тактильні пристрої, дрони, 
камери тощо. 

Технологія занурення — це інтеграція 
віртуального вмісту з фізичним середови-
щем, що дозволяє користувачеві природ-
но взаємодіяти зі змішаною реальністю 
та приймати віртуальні елементи свого 
середовища як частину цілого. Зазначені 
технології іноді називають континуумом 
віртуальності, діапазону, який має чисте 
фізичне середовище на одному полюсі та 
повністю захоплюючу віртуальну реаль-
ність на іншому.

З розвитком цифрових технологій, а 
саме віртуальної реальності, імерсивне 
середовище набуває якісно нових харак-
теристик, приймаючи ефект повного за-
нурення та інтерактивності. науковці [3; 
9] визначають віртуальну реальність як 
концепцію використання комп’ютерної 
техніки з метою моделювання тривимір-
ного оточення, що надає користувачеві 
можливість інтерактивної взаємодії з вір-
туальними об’єктами, що генерує ефект 
присутності. Принципова ідея віртуаль-
ної реальності практично не змінюється, 
модифікації піддаються лише технічні 
засоби її реалізації. 

Зазначимо, що сутність віртуальної 
реальності у наступному:

 y за допомогою комп’ютерної тех-
ніки генерується складний, багатоком-
понентний образ, який містить елементи 
тривимірного зображення відповідно до 
звукового супроводу;

 y завдяки спеціальним технічним за-
собам користувач цілісно сприймає образ;

 y за допомогою закріплених на 
користувачеві датчиків збирають та  
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передають інформацію про його дії, які 
враховують під час зміни віртуального 
образу, що підтримує ефект присутності 
та інтерактивної взаємодії.

Враховуючи результати здійсненого 
аналізу досліджень із зазначеної теми, 
імерсивний підхід в освіті ми інтерпрету-
ємо як комплекс прийомів та засобів орга-
нізації продуктивної взаємодії учасників 
освітнього процесу в умовах віртуального 
(імерсивного) освітнього середовища, що 
забезпечує інтерактивний характер на-
вчання, всебічний та цілеспрямований 
професійний розвиток. Під імерсивним 
навчальним середовищем розуміємо ди-
намічний процес впливу на користувача 
різноманітних елементів змодельованого 
зовнішнього/внутрішнього оточення.

Імерсивне навчальне середовище має 
певні характерні особливості, а саме:

 y надмірність як здатність до забез-
печення багатоваріативності середовища, 
що відображає необхідною мірою потріб-
ний елемент дійсності та багатовектор-
ності взаємодії з ним. це дає змогу учням 
нарощувати відповідний досвід практич-
ної діяльності;

 y насиченість як наслідок викорис-
тання широкого спектра ресурсів вклю-
чення учня в модельований простір, залу-
чення різних сенсорних модальностей, що 
розширюють та підсилюють можливості 
цілеспрямованого психолого-педагогіч-
ного впливу;

 y конструктивність як можливість ві-
дображати необхідні елементи об’єктивної 
реальності або повністю штучного серед-
овища (динамічність відносно стабільних 
форм за різноманітністю змісту);

 y спостережливість, доступність 
когнітивному сприйняттю як властивість 
імерсивного середовища генерувати ін-
дивідуальний досвід під час сприйняття 
й осмислення компонента, який дослі-
джується та має особистісне значення й 
формується шляхом ефекту включеності 
в те, що відбувається;

 y автономність як схильність імер-
сивного середовища до закономірностей 
функціонування, які зумовлені внутріш-

німи засадами. це слугує для добору 
певних якостей окремих елементів серед-
овища та пов’язаних із досвідом того, хто 
навчається;

 y цілісність як властивість відобра-
жати багатокомпонентний зміст у єдності 
та взаємозв’язку при забезпеченні век-
торного впливу на учнів у заданому спек-
трі завдань навчання і виховання;

 y мотивогенність як здатність впли-
вати на мотиваційну сферу учнів, ці-
леспрямовано формувати пізнавальні 
інтереси, комплекс мотивів досягнення 
професійної та особистісної успішності;

 y інтерактивність як забезпечення 
учням можливостей взаємодіяти з еле-
ментами середовища в реальному часі, 
спостерігати відповідні реакції та брати 
активну участь в управлінні змінами мо-
дельованого середовища.

Завдяки своїм особливостям імерсивне 
навчальне середовище має певні переваги 
у професійній підготовці фахівців різного 
профілю, а саме:

 y можливість візуалізувати складні 
процеси та явища, проводити у віртуаль-
ному форматі експериментальну роботу 
та порівнювати її результати відповідно 
вихідним параметрам;

 y мінімізація сторонніх чинників, 
які відволікають під час занурення у 
віртуальне середовище, що дає змогу 
концентрувати увагу учнів, спрямувати 
її фокус на якісне засвоєння навчального 
матеріалу;

 y високий ступінь персоналізації 
процесу навчання, можливість вибудо-
вувати й оперативно коригувати індиві-
дуальні стратегії професійного й особис-
тісного розвитку кожного учня, надавати 
психолого-педагогічну підтримку за 
допомогою інтерактивних помічників у 
віртуальному середовищі;

 y стимулювання накопичення досві-
ду самостійної пізнавальної діяльності, 
розвитку активності в навчальній та ква-
зіпрофесійній діяльності, творчого підхо-
ду до розв’язання поставлених завдань у 
сприятливих до можливих помилок умо-
вах віртуального середовища;



122

МетОДОлОгіЯ Освіти

 y оперативне та наочне відображен-
ня отриманих результатів, прозора про-
цедура зіставлення їх із визначеними від 
самого початку завданнями, стратегічни-
ми й тактичними цільовими орієнтирами 
навчання;

 y полегшення процесу комунікації 
між учасниками освітнього процесу, осо-
бливо під час спільної діяльності в дис-
танційному форматі. 

Сьогодні, в цифрову епоху, в мистецтві 
популярним є таке явище, як імерсив-
ність. В імерсивності можна виокремити 
такі три форми: 

 y пряма — глядач як частина серед-
овища; 

 y опосередкована — глядач бачить 
себе в середовищі; 

 y дзеркальна — глядач бачить себе в 
середовищі як у дзеркалі. 

для того щоб досягти максимально-
го ефекту занурення, автори художніх 
творів використовують наступні прийо-
ми: реалістичність та тривалість пере-
бування, ізоляція від зовнішнього світу, 
кінестезія, взаємодія з предметним світом 
тощо.

в икористання ефекту імерсивності 
в мистецтві дозволяє створити для 
глядача незвичайний естетичний 

досвід. Повне відчуття занурення вини-
кає під час використання в інтерактивних 
музичних відео технології віртуальної 
реальності (360° відео, 3D віртуальні се-
редовища). Розвиток технологій 360° ві-
део сприяє реалізації у сфері імерсивних 
технологій серії творчих експериментів 
на базі панорамного відео. наприклад, ро-
бота Look Around для групи Red Hot Chili 
Peppers (2011 р.), Brothers для Tanlines 
(2012 р.), Mountain At My Gates для рок-
групи Foals (2015 р.) тощо.

Технології віртуальної реальнос-
ті  із використанням згенерованого 
комп’ютерного зображення також пред-
ставлено достатньо великим об’ємом ін-
терактивних музичних відео. наприклад, 
Alpha Beta Fox для Adelaide; Stellarscope 
(автор В. Уільямс); Wanderlust для Бьорк 
тощо. 

деякі інтерактивні музичні відео орі-
єнтовані на створення повністю ігрового 
досвіду або на використання прийомів 
та елементів гри з метою підвищення 
мотивації й активного залучення корис-
тувача в процес взаємодії з цифровим 
артефактом.

Проведений аналіз закордонних прак-
тик свідчить про різноманітність підходів 
використання унікальних властивостей 
цифрового середовища та визначення на-
ступних типів інтерактивного музикаль-
ного відео (ІМВ):

 y онлайн ІМВ із гіпертекстовою 
структурою закритого типу (Met Before; 
Like A Rolling Stone; Keep Your Head Up 
тощо);

 y онлайн ІМВ відкритого типу з ак-
тивною участю користувачів у процесі 
створення мультимедійного контенту 
(Lost in The Echo; Hite Doves; All is Not 
Lost; The Wilderness Downtown тощо);

 y імерсивні ІМВ на основе технології 
360° відео (наприклад, Mountain At My 
Gates; Welcome; Stonemilker тощо);

 y імерсивні ІМВ на основі вірту-
ального середовища, яке згенеровано 
комп’ютером (Stellarscope; 3 Dreams of 
Black тощо);

 y цифрові ігри/ ІМВ на базі ігрових 
стратегій (Skrillex Quest; Staying Out All 
Night тощо);

 y ІМВ, що орієнтовані на мобіль-
ний інтернет та взаємодію з тактильним 
екраном смартфонів чи планшетів (The 
Bravest Man in The Universe; Staying Out 
All Night тощо).

 y ІМВ із керуванням музичної ком-
позиції (i’ve Seen Enough; Evelyn тощо).

У сучасних імерсивних виставах одно-
часно здійснюється рух і персонажів, і гля-
дачів. Безумовно, подібні імерсивні вистави 
реалізують концепцію сучасної культури: 
подарувати глядачеві унікальні враження 
від споживання персонального продукту. 
Сучасні імерсивні вистави певною мірою 
відроджують просторові принципи, ха-
рактерні для середньовічних вистав на 
майданчиках із їхньою симультанністю та 
свободою пересування глядачів. 
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не лише у сфері театрального мисте-
цтва ведуться активні експерименти з різ-
ним ступенем занурення в змодельоване 
авторами художнє середовище. Якщо у 
випадку з виставами глядач занурюється 
у простір п’єси, то мультимедійні вистави 
формують нове середовище. на величезні 
полотна проєктуються картини художни-
ків, що дає можливість детально вивчити 
зображення. наприклад, унікальну муль-
тимедійну імерсивну виставку «KLiMT» 
бачили понад п’ять мільйонів людей в 
Мадриді, нью-йорку, амстердамі, Па-
рижі та Римі. 

Зазначимо, що мультимедійні вистав-
ки не експонують «справжні» картини, 
проте дихотомія оригінал/копія має таку 
ж довгу історію, як і сам феномен музею. 
Проте, за допомогою змодельованого 
мультимедійного простору музею форму-
ється своя унікальна аура та створюється 
нове середовище.

Важливе місце в медіасередовищі за-
ймають імерсивні перформанси, які за-
нурюють людину всередину самої себе 
як фігурально («Я — хвилювання і не-
відомість» 2018 р.), так і буквально («into 
Yourself — Fall», а. капур, Гетеборг, 
2017 р.). Подібні уявлення, по суті, є реф-
лексією про людське тіло та вихід у тіло 
віртуальне. але відбувається і зворотний 
процес, тобто робиться акцент на реаль-
ності, стверджується значущість тілесно-
го початку та превалювання «справжніх» 
відчуттів над віртуальними.

Зазначимо, що віртуальна реальність 
(VR) стає все більш загадковим простором 
для хореографів. Хореографи можуть зна-
йти нові можливості, які виникають під час 
використання віртуальної реальності для 
створення рухів, наприклад WhoLoDancE. 
Так, метою WhoLoDancE є розробка та 
застосування передових технологій у на-
вчанні танцю. ця техніка надає нові мож-
ливості: віртуальне середовище, віртуаль-
не представлення, віртуальний танцюрист 
тощо. це циклічний процес від живого тіла 
до віртуального і навпаки. Такий підхід 
може призвести до нових відкриттів та 
інновацій у хореографії. 

т аким чином, імерсивність як ду-
ховне, інтелектуально-емоційне і 
навіть фізичне занурення того, хто 

сприймає, у певний художній світ твору 
існувала завжди. Сьогодні імерсивність 
пов’язують насамперед із предметно-про-
сторовим змодельованим середовищем, 
яке покликане втягувати всередину себе 
глядача. Сама можливість і необхідність 
сприймати твір «зсередини», перебува-
ючи в його просторі, на його території, 
позиціонується творцями імерсивних 
творів як унікальний естетичний досвід 
та головний задум художньої форми. але 
важливим є те, що попри ефекту занурен-
ня в мистецьке середовище, реципієнти не 
наділяються владою для трансформації 
цього середовища — тобто імерсивність 
не є преамбулою інтерактивності. 

У зв’язку з цим на сучасному етапі мо-
дернізації освіти необхідно враховувати 
новий феномен «імерсивні технології» як 
технології принципово іншого способу на-
вчання та сприймання. 
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