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Реферат. Иммерсивное искусство — новая форма 
медиаискусства, которая опирается на теорию 
потока сознания, на стимуляцию различных чело-
веческих чувств, нередко с помощью света дости-
гается глубокое психологическое и физиологическое 
погружение аудитории в трансовое сочувствие 
искусству. С точки зрения технических средств 
его можно разделить на виртуальную реальность, 
дополненную реальность, смешанную реальность 
и расширенную реальность. В статье дан анализ 
проблем использования технических средств им-
мерсивного искусства, рассмотрены достоинства 
и недостатки его применения в различных куль-
турных экспозициях. Рассматриваются вопросы, 
возникающие при применении средств иммерсивно-
го искусства к традиционной культуре (в данном 
случае к шаманской культуре). В ходе исследова-
ния обнаружено, что произведения иммерсивного 
искусства демонстрируют современную культуру 
значительно чаще, чем традиционную. На примере 
четырех технических средств при анализе произ-
ведений иммерсивного искусства автор описывает 
проблемы, которые существуют на данном этапе 
его применения. Цель работы — выявить и рас-
смотреть достоинства и недостатки включения 
в виртуальную реальность традиционных смыслов. 
В качестве задач работ следует выделить: ана-

лиз технических средств иммерсивного искусства, 
особенности воплощения традиционных смыслов 
в иммерсивном искусстве (на примере шаманизма). 
Автор утверждает, что виртуальные простран-
ства, создаваемые иммерсивным искусством, в на-
стоящее время тяготеют к чисто сенсорному опы-
ту и не способны нести информацию о коннотации 
смыслов. В процессе создания произведений иммер-
сивного искусства художники имеют собственное 
понимание шаманской культуры и не могут вос-
произвести шаманские ритуалы, поэтому возни-
кает проблема невозможности интерпретировать 
культурный подтекст и показать глубину богатой 
традиционной шаманской культуры.
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И
ммерсивное искусство (от англ. 

immersive — создающий эффект 

присутствия, погружения) яв-

ляется одной из форм партици-

паторного искусства (искусства 

участия) и ценит опыт аудито-

рии, «современные экранные постановки тре-

буют от зрителя стать соавтором искусства» [1, 

c. 302]. Понятие «партиципаторное искусство» 

ввела американский историк искусства и художе-
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ственный критик К. Бишоп [2, p. 1—9]. Искусство 

участия подробно изучено Р.С. Осминкиным [3]. 

Иммерсивное искусство взаимодействует с ауди-

торией в реальном времени, произведение, отно-

сящееся к этому направлению, неполноценно без 

участия аудитории, которая в какой-то степени 

также является создателем и частью произведе-

ния. 

ТЕХНИЧЕСКИЕ СРЕДСТВА 
ИММЕРСИВНОГО 
ИСКУССТВА

И
ммерсивное искусство преодолевает раз-

рыв между временем и пространством, 

между произведением и зрителем, между 

реальностью и виртуальностью с помощью техни-

ческих средств. Развитие иммерсивного искусства 

привело к созданию метавселенной, и в будущем 

человечество, возможно, будет жить в мире, где 

виртуальное и реальное сливаются воедино. Че-

ловеческая культура должна быть унаследована 

и увековечена, поэтому художникам необходимо 

думать о том, как использовать иммерсивное ис-

кусство для его эффективной интеграции с тради-

ционной культурой при создании произведений 

искусства. 

В этом разделе рассмотрены четыре средства ре-

ализации иммерсивного искусства:

🞙 технология виртуальной реальности (Virtual 

Reality, VR); 

🞙 дополненная реальность (Augmented Reality, 

AR); 

🞙 смешанная реальность (Mixed Reality, MR);

🞙 расширенная реальность (Extended Reality, 

XR). 

Виртуальная реальность относится к компью-

терному созданию и моделированию виртуальной 

среды, которая погружает зрителей в виртуаль-

ный мир. VR-технология впервые была исполь-

зована в 1929 г. для обучения пилотов, с тех пор 

она развивалась и теперь встречается в повсе-

дневной жизни, например в VR-играх, VR-очках 

и многом другом. В 1994 г. Г. Бурдеа и Ф. Койф-

фе в книге «Технология виртуальной реально-

сти» представили три характеристики VR-тех-

нологии: погружение (Immersion), взаимодей-

ствие (Interaction) и воображение (Imagination) 

[4, p. 4]. Китайский ученый Чжао Циньпин отме-

чает, что VR — это цифровая среда с компьютер-

ной технологией в качестве ядра [5, c. 2]. VR-тех-

нология таит в себе определенные опасности 

в процессе применения. При использовании со-

матических устройств, таких как VR-очки, чело-

век полностью погружается в виртуальный мир 

и не может вовремя обнаружить реальные пре-

пятствия и другие опасности, поэтому при про-

смотре иммерсивных произведений искусства 

(с использованием VR) некоторые художники 

расчищают площадки или обводят определенную 

зону для пользователей, чтобы избежать опасно-

стей, однако такой способ влияет на иммерсив-

ный опыт зрителей.

Дополненная реальность отличается от вир-

туальной тем, что она должна зависеть от ре-

ального окружения. Проще говоря, AR можно 

представить как наложение виртуального про-

странства поверх реального окружения для до-

стижения волшебного мира, который не мо-

жет существовать в реальном мире. Впервые 

она была определена в 1994 г. П. Милгрэмом 

и Ф. Кишино с помощью концепции «реаль-

ность — виртуальность» [6]. AR ближе к реаль-

ной жизни, чем VR, поскольку дополненная ре-

альность не может быть отделена от реальной 

среды. AR — более благоприятная среда для ре-

ализации иммерсивного искусства, способ ее на-

ложения на реальность связывает виртуальный 

мир с окружающей средой в реальном мире, что 

можно сравнить с нанесением на карту объектов, 

которые существуют в реальном мире, и превра-

щением их в часть виртуального мира [4]. 

Такой подход позволяет решить проблемы 

безопасности, возникающие при использовании 

VR из-за игнорирования препятствий в реальном 

мире. AR-технология в настоящее время широ-

ко используется в мобильных приложениях: на-

пример, в коротком видео с помощью различных 

фильтров AR-технология может позволить зрите-

лям легко увидеть себя в 80-летнем возрасте, «пу-

тешествовать» таким образом во времени. Хотя 

при использовании AR-технологии в настоящее 

время возникает проблема конвергенции эффек-

тов дополнения (из-за различных способов и раз-

личных сценариев применения), все равно AR при-

несет аудитории замечательный опыт погружения 

в новые эмоции.

Смешанная реальность содержит в себе как 

виртуальную, так и дополненную реальность и мо-

жет пониматься как новая среда визуализации, 

возникающая в результате слияния виртуально-

го и реального миров. С.В. Миловидов упоминает, 

что «трансмедий ные повествования меняют спосо-

бы создания и циркуляции произведений  массовой  

культуры» [7, c. 41]. Будущее влияние MR на куль-

турные коммуникации, как особой формы ком-

бинированной технологии, в которой физические 

и цифровые объекты взаимодействуют в иной ви-

зуальной среде в реальном времени, существенно. 

Р. Азума с соавторами полагают, что технология 

смешанной реальности повышает реалистичность 

пользовательского опыта [8, p. 35]. MR должна 
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быть реализована в среде, где элементы проекта 

взаимодействуют друг с другом в реальном мире, — 

это сочетание виртуальной и дополненной реаль-

ности. Если это полностью виртуальный мир, то 

это виртуальная реальность, а если это просто на-

ложение виртуального мира на реальную среду, то 

это дополненная реальность. 

MR-технологии в основном используются в  

веб-трансляциях и прямом эфире. Природа MR 

в реальном времени позволяет значительно сни-

зить затраты при использовании в таких обла-

стях, как веб-трансляции и  телевидение. Рань-

ше при телевизионном вещании ведущие должны 

были стоять в студии с построенными декора-

циями (в соответствии с требованиями сцена-

рия), ведущим нужно было переодеваться меж-

ду эфирами в различные костюмы, что требовало 

дополнительных затрат. С появлением MR-тех-

нологии затраты на прямые трансляции в Интер-

нете и на телевидении удалось эффективно кон-

тролировать, при этом ранее сложные студийные 

декорации заменяются зеленым экраном, а ве-

дущие могут надевать зеленую одежду, чтобы 

облегчить процесс наложения спецэффектов на 

этапе постпроизводства. Фантастические сцены, 

ранее невозможные в реальной жизни, также мо-

гут быть наложены на прямой эфир с помощью 

MR-технологий и иметь гибкое взаимодействие 

с актерами или ведущими.

Расширенная реальность — это комбинация 

названных выше технологий. Такое сочетание не-

скольких технологий осуществляется с помощью 

различных технических средств для слияния вир-

туального мира с реальным, чтобы обеспечить 

аудитории незаметное для восприятия погруже-

ние в реальный и виртуальный мир. В своем ис-

следовании Янь Циншань отметил, что между XR 

и VR существуют не только технические отличия, 

но и существенные различия в способе взаимо-

действия [9, с. 42]. XR, вероятно, является техно-

логической основой будущего иммерсивного ис-

кусства. Фильм «Первому игроку приготовиться» 

(Ready Player One) описывает наполненный этой 

технологией игровой мир, в котором люди могут 

делать все, что захотят. В виртуальном мире под 

названием «Оазис» можно, например, танцевать 

в воздухе, мчаться по фантастической трассе или 

сражаться на межгалактическом поле боя. Вещи, 

которые невозможны в реальности, в будущем бу-

дут достижимы с помощью AR. Однако в настоя-

щее время очевидны и недостатки XR. Техноло-

гия расширенной реальности по сравнению с MR 

является скорее концепцией, и автор настоящей 

статьи утверждает, что сегодня она не стала неза-

менимой, за исключением увеличения скорости 

синтеза в таких видах деятельности, как веб-ве-

щание. На данном этапе XR демонстрирует лишь 

рост технологии синтеза и не открывает новых 

областей применения, как это делают первые три 

технологии.

ОПЫТ И ПРОБЛЕМЫ 
ПРИМЕНЕНИЯ 
ИММЕРСИВНОГО 
ИСКУССТВА 

Б
ыло проанализировано 10 объектов им-

мерсивного искусства, в которых исполь-

зуются различные технические средства. 

Выяснилось, что только один из них — выставка 

работ проекта «Дуньхуан-Мугуан. Руины пе-

ревала Юймэнь» — был основан на китайской 

поэзии и с помощью XR-технологии направлен 

на выражение тоски по другу (через традицион-

ную китайскую поэзию и культурные атрибуты 

перевала Юймэнь). Культуру необходимо пере-

давать и развивать, и некоторые из виртуаль-

ных технологий предоставляют для этого новые 

средства. 

Иммерсивные произведения искусства, создан-

ные с использованием традиционной культуры, 

встречаются значительно реже, чем иммерсивные 

произведения современной культуры. Новая куль-

тура формируется под влиянием традиционной, по-

этому крайне важно развивать ее. В «Дуньхуан-Му-

гуан» — иммерсивном произведении искусства, 

основанном на древней китайской поэзии, тексты 

(китайские лирические стихи, связанные с Юймэнь-

ским перевалом) проецируются на различные фа-

сады Юймэньского перевала. В процессе написания 

стихи постоянно меняются, пока ночью белые иеро-

глифы не покроют весь перевал Юймэнь. «Дуньхуан-

Мугуан» — это крупная работа, ее масштабы влияют 

на опыт погружения зрителей в иммерсивное про-

изведение искусства. Мы полагаем, что значитель-

ная работа больше способствует опыту погружения 

зрителей. Интерпретация и понимание художником 

традиционной культуры оказывает непосредственное 

влияние на интерпретацию ее в иммерсивном искус-

стве. Художник должен иметь правильное и полное 

понимание традиционной культуры, чтобы суметь 

воссоздать ее лучшим образом. 

Китайская поэзия — это «ци юнь», древнюю 

китайскую поэзию можно разделить на строфы из 

пяти слов и рифмы из семи слов, причем древние 

выражали свои эмоции в 20 или 28 словах. Поэто-

му традиционную культуру следует использовать 

в качестве материала для иммерсивных произве-

дений искусства, которые должны быть сосредото-

чены на ядре традиционной культуры. Это требует 

от художника способности к обобщению, не нуж-

но привязываться к внешнему виду традиционной 
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культуры, механически копируя существующие эле-

менты традиционного искусства. Скорее, художник 

должен «очищать» и обобщать различные традици-

онные культуры и создавать новые идеи, чтобы пе-

редать традиционную культуру.

Преимущества иммерсивного искусства очевид-

ны, поскольку оно снимает барьеры между временем 

и пространством, между произведением и зрителем, 

а также между реальностью и виртуальностью с по-

мощью технологических средств. Для дизайнеров 

были выдвинуты новые требования, Е.И. Ярослав-

цева указывает, что «перевод физики и чисел требу-

ет глубокого понимания природных параметров, ле-

жащих в основе существования вида» [10, c. 526]. 

Появление иммерсивного искусства способствовало 

созданию метавселенной: «Казалось бы, массирован-

ная виртуализация прочно утвердилась в роли глав-

ного тренда развития постсовременной  культуры» 

[11, c. 34], в которой люди смогут адекватно передать 

особенности человеческого общества в виртуальном 

мире. А поскольку происходит совершенствование 

виртуальных средств, можно сказать, что иммерсив-

ное искусство — это начертанный путь к будущей 

виртуальной территории человечества.

Однако технические средства для реализации 

иммерсивного искусства на данном этапе не совер-

шенны, поэтому существуют проблемы в его при-

менении, такие как высокая стоимость, кросс-куль-

турная восприимчивость, социальная приемлемость 

[6; 12]. Назовем основные проблемы, возникающие 

при использовании современных технологий: 

🞙 VR — легко получить гарнитуру, из-за которой 

могут появиться симптомы укачивания, и это сдела-

ет иммерсивный опыт зрителя неприятным;

🞙 AR — использование проекции будет созда-

вать избыточную тень, что негативно скажется на 

впечатлениях от погружения; кроме того, излишняя 

концентрация на создании реалистичного простран-

ства увеличивает его стоимость, что осложняет вза-

имодействие между произведением и аудиторией;

🞙 MR — зеленый экран применяется в основном 

для прямых трансляций и хореографии на вечерин-

ках, поэтому взаимодействие со зрителями в реаль-

ном времени ограничено;

🞙 XR — к характеристикам электронного обору-

дования, а также к использованию природных ре-

сурсов и охране окружающей среды предъявляются 

очень большие требования, потому стоимость при-

менения технологии высока; XR в основном исполь-

зуется в событийном живом сценическом оформле-

нии и других специальных сценах, где существуют 

ограничения по тематике.

ВОПЛОЩЕНИЕ 
ТРАДИЦИОННЫХ СМЫСЛОВ 
В ИММЕРСИВНОМ 
ИСКУССТВЕ 

Р
ассмотрим связь между иммерсивным искус-

ством и реальными шаманскими ритуалами, 

чтобы понять, почему на данном этапе в им-

мерсивном искусстве меньше представлена тради-

ционная религиозная культура, каковы недостатки 

и рекомендации по представлению традиционной 

культуры в иммерсивном искусстве.

Термин «шаманская культура» возник как про-

цесс переноса таинственных и уникальных религи-

озных ритуалов в обобщенные формы искусства. 

В шаманское искусство включаются воссозданные 

неверующими произведения искусства, которые 

заимствуют визуальные символы из шаманско-

го искусства. Шаманизм как явление религиоз-

ного толка, в основе которого лежит вера в обще-

ние шамана с ду хами в состоянии транса, неплохо 

изучено [13; 14]. 

В основе шаманского обряда — внимание 

к особой одежде с ритуальными узорами, име-

ющими свою семантику, обусловленную той или 

иной географической традицией. Упрощенное 

«шаманское искусство» как понятие является 

менее религиозным, но более культурным и бо-

лее художественным, оно включает в себя и фор-

Чжэн С. Роль иммерсивных искусств в интерпретации традиционных феноменов культуры /с. 377–385/

Рис. 1. Иммерсивное произведение искусства Kykeon [17]
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мы искусства, созданные культурологами или 

художниками [15, c. 292—293]. Применительно 

к традиционному искусству понятия «виртуаль-

ная реальность» и «культурная виртуализация» 

становятся предметами обсуждения среди уче-

ных [16, c. 525].

Иммерсивное произведение искусства Kykeon 

[17] (рис. 1) художницы М. Юдовой создано на ос-

нове шаманской культуры. При обсуждении та-

ких иммерсивных произведений важно рассмо-

треть, являются ли они выражением шаманского 

искусства или сами принадлежат к шаманскому ис-

кусству. Религиозное шаманское искусство — это 

средство для проведения ритуалов, произведение 

искусства должно быть максимально реалистич-

ным, т. е. произведение объясняет ритуал. Шаман-

ский танец предназначен для ритуального исполне-

ния [18, c. 90]. 

Иммерсивное искусство — это форма искус-

ства, которая фокусируется на опыте, и это име-

ет определенные преимущества в представлении 

шаманских культурных ритуальных танцев, но 

культурное наследие традиционной религиозной 

культуры, накопленное с течением времени, не 

может быть просто воспроизведено в виртуаль-

ном мире. Именно по этой причине авторы ис-

следования [18] выбрали современную культуру 

в качестве материала для своей работы. И зрите-

ли, и художник в какой-то степени являются со-

здателями современной культуры, люди быстрее 

принимают неизвестное в соавторстве, но тради-

ционная культура — это результат накопления 

многих поколений, это культурное наследие не 

может быть представлено современными вирту-

альными технологиями.

Kykeon, несомненно, удачен как презента-

ция шаманской культуры. М. Юдова пишет, что 

Kykeon — это иммерсивный опыт виртуальной ре-

альности, который исследует шаманизм как способ 

переосмыслить наше современное общество [17]. 

Принципиальное здесь выражение — «новый риту-

ал», поскольку воспроизвести старый ритуал новы-

ми средствами вне традиционной практики не пред-

ставляется возможным.

Конечно, есть ряд проблем в этой работе, по-

скольку создание иммерсивного искусства требует 

немалых финансовых и других ресурсов для соз-

дания иммерсивного опыта, близкого к реальному 

миру, а также кросс-культурной восприимчиво-

сти и социального принятия в дизайне и испол-

нении. Как видно на рис. 1, художник исполь-

зовал черно-белые цвета для создания работы, 

которая упрощает сложную религиозную графи-

ку и цвета шаманского ритуала. При подготовке 

ритуала в качестве площадки была выбрана пе-

щера (рис. 2), а огонь, используемый в традици-

онном шаманизме как средство общения с приро-

дой, в работе отсутствует. Иммерсивное искусство 

создает опыт, который может отличаться от ре-

ального опыта местного населения, поэтому не-

обходимо позаботиться об интеграции этого опы-

та с новой работой.

В Kykeon с помощью VR-очков демонстриру-

ются шаманские маски и танцы. Во время запи-

си танцевального произведения М. Юдову при-

влекли движения танцоров, можно сказать, что 

все произведение началось с танца. И.Г. Белякова 

и А.Л. Милешко указывают, что искусство, в част-

ности танец, имеет возможность воздействовать 

на эмоциональную сферу человека [19, c. 188]. 

Создатели Kykeon включили в работу повторяю-

щиеся движения танцоров (рис. 3), придавая им 

новый образ в виртуальном мире. М. Юдова упо-

минает, что эти танцевальные движения очень 

примитивны — похожи на племенные танцы, ис-

полняемые у костра [17]. В то же время VR-очки 

и маски, которые зрители надевают во время ша-

манских ритуалов, в некотором смысле обладают 

одними и теми же свойствами — это окно в неви-

димый мир.

Исследователи отмечают, что танцевальные 

движения отражают тотемную культуру поклоне-

ния и являются ключом к применению религиоз-

ной культуры в шаманских жертвенных танцах [20, 

c. 103]. Шаманы проводят ритуалы с помощью свя-

щенных барабанов, мечей, посохов и других ин-

струментов, помогающих в ритуальном танце. Эти 

ритуалы сочетают в себе различные элементы для 

совершения исцеления (темнота ночи, пламя ко-

стра, пение, заклинания, различные ритуальные 

принадлежности и костюмы, движения танца и пр.), 

чтобы ввести аудиторию в среду, созданную шама-

ном. Разница отчетливо видна при сравнении ри-

туалов и иммерсивных произведений искусства. 

В иммерсивных работах создатель обобщает облик 

шамана, его одежда — черного и белого цвета, иг-

норируется использование традиционного одеяния 

шамана в ритуалах и теряется духовное значение 
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Рис. 2. Посетители Kykeon [17]
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узоров на одежде. Выбор звука в работе не совсем 

удачен. Пение мантр является очень важной частью 

шаманских ритуалов и целительства, но в Kykeon 

роль звука принижена, и использование музыкаль-

ного произведения для доведения людей до состо-

яния внутреннего осознания, на наш взгляд, недо-

статочно. 

Это дает возможность предположить, что 

в Kykeon сделан чрезмерный акцент на связи меж-

ду танцем и архетипами, в работе заимствованы 

некоторые теории из шаманской культуры, но, 

по сути, без полного их понимания. Иммерсивное 

искусство использует технологии для вовлечения 

органов чувств зрителей, в определенной степе-

ни — для облегчения погружения в эзотериче-

скую среду, а традиционные шаманские ритуалы 

используют различные элементы, чтобы помочь 

людям войти в царство иллюзий. Однако в совре-

менной практике иммерсивных произведений ис-

кусства художественная обработка и сокращение 

авторами произведений традиционных элемен-

тов шаманской культуры может повлиять на им-

мерсивный опыт зрителей, что вызовет непони-

мание ими шаманской культуры. С точки зрения 

распространения шаманской культуры это мо-

жет привести к неправильной интерпретации ее 

основных элементов. Исследователь Ма Южэнь 

указывает, что примитивные религиозные ритуа-

лы сохраняют некоторые фрагментарные «архе-

типы» и являются моделью для осознания про-

исхождения вещей и инициализации духовных 

эмоций [21, c. 189]. 

Это также может объяснить, почему шаман-

ские ритуалы, проводимые художниками в вирту-

альном мире, принципиально отличаются от риту-

алов, проводимых шаманами. Когда иммерсивные 

произведения искусства сочетаются с традицион-

ной культурой, создатель должен иметь конкрет-

ное и полное представление о ней. Если извлекать 

только поверхностные элементы, у зрителей мо-

жет сложиться впечатление, что произведение — 

это просто еще одна культурная оболочка без ин-

терпретации основных чувств. Именно поэтому 

многие иностранные художники, использующие 

китайские элементы в своем художественном ди-

зайне, создают произведения, которые не очень хо-

рошо воспринимаются в Китае. Это связано с тем, 

что некоторые художники игнорируют коннота-

ции традиционной культуры при создании своих 

работ. Художник, как правило, сосредоточен на 

выражении личных эмоций и, вбирая в себя ча-

сти шаманской культуры, должен одновременно 

балансировать между различными парадигмами 

в художественном дизайне. В то же время шаман 

следует традициям и полностью вовлечен в про-

цесс общения с природой, обеспечивая более чи-

стый опыт для зрителей.

Однако здесь важно отметить, что мы не под-

разумеваем полное воспроизведение всех элемен-

тов традиционной культуры в иммерсивном худо-

жественном произведении. Способность шамана 

погрузить аудиторию в магическую среду посред-

ством ритуалов является результатом воздействия 

множества факторов. Художник должен понять 

смысл ритуалов шамана и значение каждого про-

цесса, а затем усовершенствовать их, чтобы со-

здать действительно погружающее произведение 

искусства, интегрированное в традиционную ша-

манскую культуру. Механическое воспроизведе-

ние того, что можно увидеть с помощью новых 

технологий в виртуальном мире, не сможет рас-

крыть мастерство традиционного шаманского ис-

кусства. 

ВЫВОДЫ

П
о итогам систематизации технических средств 

иммерсивных искусств и исследования воз-

можностей воплощения смыслов тради-

ционной культуры через иммерсивное искусство 

можно сделать некоторые выводы. Когда иммер-

сивное искусство сочетается с традиционной куль-

турой, такой как шаманская, истинное значение са-

мой культуры может быть раскрыто не полностью 

из-за субъективного участия художника. В насто-

ящее время иммерсивное искусство фокусируется 

на технических средствах и зрительском опыте, 

в то время как более глубокая интерпретация куль-

турного подтекста игнорируется. Виртуальные, 

иммерсивные среды удовлетворяют любопытство 

аудитории с точки зрения культурной коммуника-

ции, но могут не иметь истинного понимания куль-

турных коннотаций по существу. 

Использование иммерсивного искусства для 

представления культуры должно быть сосредо-

точено на раскрытии глубины самой культуры, 

Рис. 3. Танцоры двигаются по кругу [17]
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а не просто на создании виртуального зрелища. 

Автор полагает, что понимание культуры долж-

но сопровождаться чувственным опытом, фор-

мируя эмпатию и рефлексию. В том случае, если 

художник будет фокусироваться на демонстра-

ции глубины культуры, иммерсивные техноло-

гии будут способствовать эффективному продви-

жению культуры.
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Abstract. Immersive art is a new form of media art 
that relies on the theory of stream of consciousness, 
on the stimulation of various human senses, often us-
ing light to achieve a deep psychological and physiolo-
gical immersion of the audience in a trance-like empathy 
with the art. From the point of view of technical means 
it can be divided into virtual reality, augmented reality, 
mixed reality and expanded reality. The article analyses 
the problems of using technical means of immersive art, 
considers the advantages and disadvantages of its ap-
plication in various cultural expositions. The questions 
arising when applying the means of immersive art to tra-
ditional culture (in this case to shamanic culture) are 
considered. The study fi nds that works of immersive art 
demonstrate contemporary culture much more often than 
traditional culture. Using the example of four technical 
tools in analysing works of immersive art, the author de-
scribes the problems that exist at this stage of its appli-
cation. The aim of the work is to identify and consider 
the advantages and disadvantages of incorporating tradi-
tional meanings into virtual reality. The tasks of the work 
include: analysing technical means of immersive art, pe-
culiarities of embodiment of traditional meanings in im-
mersive art (on the example of shamanism). The author 
argues that virtual spaces created by immersive art are 
currently gravitating towards purely sensory experience 
and are not able to carry information about the connota-
tion of meanings. In the process of creating works of im-
mersive art, artists have their own understanding of sha-
manic culture and cannot reproduce shamanic rituals, 
so there is a problem of inability to interpret the cultur-
al connotation and show the depth of the rich tradition-
al shamanic culture.
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