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ІМЕРСИВНІСТЬ У МИСТЕЦТВІ:  
ТЕОРЕТИЧНІ ЗАСАДИ ТА ПРАКТИКИ РЕАЛІЗАЦІЇ 

 
Мета роботи – узагальнити теоретичні підходи в дослідженні імерсивності в мистецтві та виділити ключові 

практики реалізації цього явища в культурно-мистецькій сфері. Методологія роботи. Робота ґрунтується на 
системному аналізі та міждисциплінарному підході, що поєднує феноменологічний та постструктуралістський 
аналіз, урахування аспектів медіаархеології, мистецтвознавчих і культурологічних студій, когнітивно-
психологічні концепцій, наратології. Наукова новизна статті полягає в систематизації основних теоретичних 
підходів до розуміння імерсивності в мистецтві, розмежуванні понять «імерсія», «присутність», 
«інтерактивність», виявленні естетичних та комунікативних функцій імерсивних середовищ, а також у 
виокремленні різновидів імерсивних мистецьких практик. Висновки. Обґрунтовано, що імерсивність у мистецтві 
не є просто використанням новітніх технологій або тимчасовою модою, а глибокою трансформацією взаємин між 
мистецтвом, простором і глядачем. Вона базується на філософських концептах сприйняття, втілення і комунікації 
й одночасно актуалізується в практиках, де ключову роль відіграє досвід. Це закономірний етап еволюції 
мистецьких практик, спрямований на подолання дистанції між твором і глядачем, трансформацію пасивного 
споглядача в активного учасника й співтворця естетичного досвіду. Дослідження в галузі культури й мистецтва 
демонструють, що імерсивність стає новою парадигмою художнього мислення. Вона поєднує технологічні 
інновації з культурною пам’яттю, сприяє розвитку інтерактивних форм спілкування між твором і аудиторією, а 
також відкриває нові можливості для збереження й популяризації національної спадщини. Отже, гуманітарний 
аспект імерсивності розвивається у двох векторах – естетичному (творення нових сенсів) і комунікативному – 
створення простору діалогу між людиною та цифровою культурою. 

Ключові слова: імерсивне мистецтво, медіамистецтво, віртуальна реальність, розширена реальність, 
мистецькі та музейні практики, партисипація, українське мистецтво, метамодернізм, феноменологія, наратив.  

 
Illiusha Veronika, Postgraduate Student, National Academy of Culture and Arts Management 
Immersivity in Art: Theoretical Principles and Practices of Implementation 
The purpose of the work is to generalise theoretical approaches in the study of immersiveness in art and to highlight 

key practices of implementing this phenomenon in the cultural and artistic sphere. The research methodology: the work 
is based on systemic analysis and an interdisciplinary approach, combining phenomenological and post-structuralist 
analysis, media archaeology, art and cultural studies, cognitive and psychological concepts, narratology. Scientific 
novelty lies in the systematisation of the main theoretical approaches to understanding immersiveness in art, the 
distinction between the concepts of ‘immersion’, ‘presence’, ‘interactivity’, the identification of aesthetic and 
communicative functions of immersive environments, as well as in the isolation of varieties of immersive artistic 
practices. Conclusions. It is substantiated that immersiveness in art is not simply the use of the latest technologies or a 
temporary fashion, but a profound transformation of the relationship between art, space and the viewer. It is based on the 
philosophical concepts of perception, embodiment and communication, and at the same time is actualised in practices 
where experience plays a key role. This is a natural stage in the evolution of artistic practices, aimed at overcoming the 
distance between the work and the viewer, the transformation of a passive observer into an active participant and co-
creator of aesthetic experience. Research in the field of culture and art demonstrates that immersiveness is becoming a 
new paradigm of artistic thinking. It combines technological innovations with cultural memory, promotes the 
development of interactive forms of communication between the work and the audience, and also opens up new 
opportunities for the preservation and popularisation of national heritage. Thus, the humanitarian aspect of immersiveness 
develops in two vectors – aesthetic (creation of new meanings) and communicative (creation of a space for dialogue 
between humans and digital culture). 

Keywords: immersive art; media art; virtual reality; augmented reality; cultural and museum practices; viewer 
participation; Ukrainian art; metamodernism, phenomenology. 
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Актуальність теми дослідження. В останні 
десятиліття спостерігається суттєве зростання 
інтересу науковців, мистців та глядачів до 
інтерактивного й досвідного мистецтва, що 
безпосередньо пов’язано з розвитком концепції 
імерсивності. Зацікавленість наукової 
спільноти даною проблематикою обумовлена 
ключовими тенденціями сучасної культури, 
розвитком технологій та соціальними 
трансформаціями. 

У світі, насиченому інформацією та 
візуальними образами, глядач шукає нові, 
глибші враження, де важливою є не стільки 
форма, скільки емоційний досвід. Імерсивність 
як інструмент мистецького впливу відповідає 
цьому запиту, формуючи багатошаровий, 
особистісний контакт із твором. Традиційна 
роль пасивного спостерігача у мистецтві 
поступається місцем активному учаснику, 
співтворцю мистецького досвіду. Глядач не 
просто споглядає твір, а фізично, емоційно й 
інтелектуально занурюється в мистецький 
простір, взаємодіє з ним, що змінює саму 
природу художньої комунікації. 

Глобальні зміни у сприйнятті, створенні та 
споживанні мистецтва, активне впровадження 
технологій і нові виклики для освітнього, 
соціального та культурного середовищ 
потребують ретельного розгляду. Разом з тим, 
аналіз явища імерсії в мистецтві важливе для 
розуміння сучасних художніх практик, 
розвитку креативної економіки та гуманітарної 
науки в цілому. Отже, необхідність 
дослідження обумовлена насамперед потребою 
у теоретичному осмисленні імерсивних 
мистецьких практик як філософської, 
естетичної та культурної парадигми, а також 
аналізі їх практичного втілення в культурно-
мистецьких середовищах. 

Аналіз досліджень і публікацій. 
Повсякчасне розповсюдження імерсивних 
технологій, широта їх застосування та 
мультидисциплінарність даної тематики 
зумовило висвітлення різних граней цього 
явища в широкому полі наукових досліджень 
по всьому світу. Більшість досліджень 
феномену імерсивності здійснювалася 
зарубіжними науковцями. Серед основних 
можна виділити: О. Грау [21], К. Бішоп [18], 
Н. Бурріо [19], Й. Юутілайнен [22], М.-Л. Раян 
[28], Е. Хухтамо [23; 25], Ю. Парікка [25] та ін.  

Питання впроваждження імерсивних 
технологій в мистецтво, культуру та освіту 
ставало предметом розвідок українських 
науковців: О. Бенюк [10], М. Бутиріної [2], 
Н. Валько [11], В. Волинець [3], О. Губернатор 
[4], Ж. Денисюк [6], С. Доценко [7], 
К. Кириленко [10], О. Кундеревич [10], 
Н. Кушнір [11], О. Мельник [12], В. Осадчого 
[11], В. Ривліної [2], Ю. Трач [13], А. Фененко 
[14], О. Чепелик [15], В. Чжена [7], 

М. Шмиголя [16], В. Штеця [12], Ю. Юшкевич 
[16] та ін.  

Мета дослідження – узагальнити 
теоретичні підходи в дослідженні імерсивності 
в мистецтві та виділити ключові практики 
реалізації цього явища в культурно-мистецькій 
сфері. 

Виклад основного матеріалу. Імерсивність – 
багатовимірне поняття, що позначає стан 
глибокого залучення суб’єкта у штучно 
створене середовище, художній простір або 
інтерактивну подію. Імерсивність у мистецтві 
розглядається не лише як технічний ефект, а як 
складний філософський і соціальний процес. 
Сучасне наукове осмислення цього феномену 
потребує комплексного міждисциплінарного 
підходу, що об’єднує філософію, історію медіа, 
культурологію, мистецтвознавство, психологію 
та технологічні науки. Варто зазначити, що 
кожна дисципліна пропонує власне 
трактування імерсивності: від переживання 
присутності до медійної симуляції, від естетики 
участі до когнітивного навантаження.  

Фундаментальні філософські основи 
імерсивності закладено у феноменології. 
Філософи-феноменологи, такі як Моріс Мерло-
Понті, наголошували на тілесному досвіді як 
першоджерелі пізнання світу. При цьому 
розкривається значення тілесного сприйняття 
як основи досвіду мистецтва. Межа між 
суб’єктом і об’єктом руйнується, а глядач стає 
частиною події [26]. Імерсивне мистецтво 
перекладає цю ідею в практичну площину: воно 
залучає не лише зір, а й усі органи чуття, 
пропонуючи тотальний тілесний досвід.  

Якщо феноменологи заклали основи для 
розуміння досвіду занурення, то деякі 
теоретики постмодерну поставили під сумнів 
саму можливість автентичної імерсивності в 
епоху тотальної симуляції як такої. Ж. Бодріяр 
стверджував, що чим сильніше ми занурюємось 
в симуляцію, тим більше віддаляємося від 
справжнього життєвого досвіду та істини 
нашого буття [1].  

Ввівши одне з базових понять 
постструктуралізму – ризому, Ж. Дельоз та 
Ф. Ґваттарі запропонували модель простору 
(світу) як відкритої, неієрархічної системи без 
контролю та обмежень [9, 361-362]. Істинне 
занурення не є лінійним чи контрольованим, а 
виникає в мережі взаємозв’язків та із взаємодії 
з елементами простору. Інтерактивні мистецькі, 
ігрові або музейні проєкти, що не мають 
єдиного сценарію, де глядач обирає самостійно 
свій шлях, втілюють ідею номадичного руху та 
мистецтва як потоку. 

Теоретик мистецтва Умберто Еко в 
концепції «відкритого твору» та Ролан Барт у 
ідеї «смерті автора» стверджували, що сенс 
народжується в акті сприйняття [8; 17]. 
Імерсивність є логічним продовженням цієї 
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думки. Глядач стає співавтором події. Його 
вибір, дії, маршрут руху визначають 
унікальність художнього досвіду. Митець лише 
будує рамкову структуру, лабіринт, який кожен 
проходить своїм шляхом. 

Більшість постструктуралістських 
підходів зосереджуються на взаємодії та участі 
глядача. Зокрема, К. Бішоп перевела фокус із 
«глядача-споживача» на учасника, для якого 
середовище є простором співдії, а не пасивного 
огляду. Згідно партисипативній концепції 
К. Бішоп, участь завжди «політична», адже 
перерозподіляє агентність між інституцією, 
художником і публікою [18]. 

Ідеї, як імерсивне мистецтво долає 
традиційну ієрархію творець–глядач, можна 
прослідкувати в дослідженнях Ж. Рансьє. 
Науковець вважає, що глядач повинен бути 
емансипованим – здатним самостійно 
формувати сенс і творити власну інтерпретацію 
мистецтва [27].  

Н. Бурріо у концепції реляційної естетики 
розглядає мистецтво як простір взаємодії та 
«стан зустрічі» [19, 18]. На думку дослідника, 
раніше «мистецтво мало готувати або 
сповіщати про майбутній світ: сьогодні воно 
моделює можливі всесвіти» [19, 13]. 
Імерсивність в такому контексті перетворює 
мистецтво на соціальну подію, в якій 
створюється можливість для міжособистісних 
зв’язків, а не лише для індивідуального 
споглядання. К. Бішоп і Н. Бурріо змістили 
центр уваги з об’єкта на комунікативний і 
ситуаційний вимір мистецтва. Для музейної 
справи це означає, що імерсивна експозиція – 
не просто мультимедійне оформлення, скільки 
спроєктована ситуація участі (партисипації) 
для відвідувачів. 

Якщо філософія розглядає імерсивність як 
онтологічний досвід (спосіб буття у світі або 
його симуляції), де кордони між реальним і 
віртуальним стають невідчутними, то естетика 
імерсивності фокусується на впливі 
художнього середовища на сприйняття та 
емоційний досвід глядача. Г. У. Гумбрехт 
припускає, «що ми схоплюємо естетичний 
досвід як коливання (а іноді інтерференції) між 
«ефектами присутності» та «ефектами 
значення» [5, 26]. 

Теорія медіа та цифрового мистецтва 
підкреслює, що технології (проєктор, сенсори, 
VR) допомагають створити відчуття 
присутності, коли глядач почуває себе 
всередині твору чи простору. 

О. Грау, Е Хухтамо, Ю Парікка є 
основними теоретиками імерсивності з боку 
історико-контекстуального підходу та медіа 
теорії. Вони заклали міцний фундамент 
медіаархеології та глибокого розуміння коріння 
поняття імерсивності, довівши, що 
імерсивність – не тільки віртуальний досвід та 

технологічний прийом, а й історично супутник 
мистецтва, його властивість. Реалістичний 
мімезис сприяє глибокому зануренню в твір 
[21; 23; 25; 26]. 

Загалом медіатеоретичний підхід 
розглядає імерсивність як результат розвитку 
технологій медіа: віртуальної реальності (VR), 
доповненої реальності (далі – AR), змішаної 
реальності (MR), цифрових інсталяцій, 
інтерактивних проєктів тощо. Медіатеоретики 
аналізують, як нові медіа стирають межі між 
глядачем і твором, створюючи ефект 
тотального оточення й залучення у віртуальний 
простір, а також впливу засобів масової 
комунікації на сучасне суспільство.  

Когнітивно-психологічну основу 
імерсивності в цифрових середовищах 
запропонували М. Слейтер, Р. Б. Лотто, 
М. М. Арнольд, М. В. Санчес-Вівес. Вони 
розрізняють імерсію як об’єктивну властивість 
системи (ступінь технічних параметрів, що 
підтримують занурення) та присутність як 
ілюзію перебування у віртуальному світі 
(суб’єктивний стан користувача). «Присутність 
– це реакція людини на імерсію» [29, 195–196]. 
Вища технічна «іммерсивність» збільшує 
ймовірність «присутності», але не гарантує її, 
бо остання залежить від психіки, задачі, 
контенту [29]. Разом з тим, М. Ломбард і 
Т. Дітон визначають імерсивність як прояв 
присутності. «В найпереконливіших враженнях 
від віртуальної реальності органи чуття 
занурені у віртуальний світ; тіло довірено 
механізму реальності» [24] 

Імерсивність тісно пов'язана з концепцією 
стану потоку, описаною М. Чиксентмігаї. 
Психологічний стан потоку – це повне 
занурення в діяльність, коли час зупиняється, а 
свідомість зливається з процесом. Імерсивні 
проєкти прагнуть саме до цього стану [20]. 
Відкидаючи звичну роль спостерігача, людина 
починає діяти в межах запропонованих правил, 
що і породжує стан потоку та ефект повної 
присутності.  

Представниця натарологічного підходу 
М. Л. Раян зазначає, що «інтерактивність все 
ще перебуває на експериментальній стадії, тоді 
як література вже вдосконалила мистецтво 
імерсивної побудови світу», підкреслюючи 
здатність розповіді (наративу) «затягувати» в 
свій світ читача, і диференціює поняття 
«віртуальний» як «уявний» та «залежний від 
комп’ютерів» [28, 8]. Дослідниця також виділяє 
і відокремлює поняття іммерсії та 
інтерактивності. На її думку, це дві складові 
досвіду, перевага однієї з них здатна 
зруйнувати ілюзію. Натомість добре 
організована агентність – навпаки – підсилить 
імерсію [28, 111]. 

Результати бібліометричного аналізу 
даних бази Scopus говорять про те, що 
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імерсивність поступово входить у 
культурологічний та мистецький дискурс, 
проте залишається допоміжним напрямом 
порівняно з технічними й освітніми 
дослідженнями. В межах досліджень мистецтва 
основна увага зосереджена на імерсивному 
мистецтві, а саме дослідженні розширеної 
реальності як нового медіуму художньої 
виразності, культурній спадщині, 
медіамистецтві та кіберкультурі, мистецькій 
освіті [11]. 

У сфері мистецьких та культурних практик 
поняття імерсивності охоплює створення 
середовища взаємодії, яке занурює глядача або 
учасника у художній простір, викликаючи 
ефект присутності та емоційної співучасті. 
Феномен імерсивності в культурних практиках 
віддзеркалює цінності та риторику 
метамодернізму. Ключовими аспектами 
сучасних імерсивних практик є осциляція між 
емоційністю і технологічністю, активна участь 
глядача, руйнування бар'єру реальності [4]. 

Широта розповсюдження імерсивного 
досвіду та глибина поняття «імерсивність» 
зумовлена пост- та метамодерними впливами 
на сучасне мистецтво та його сприйняття як 
глядачами, так і самими мистцями. У зв’язку з 
чим, можна виділити декілька форм імерсивних 
мистецьких практик.  

1. Цифрові проєкти розширеної реальності, 
де мистецтво втілюється через віртуальні 
середовища, доповнену реальність, 
інтерактивні додатки тощо.  

2. Імерсивні виставки, інсталяції з 
великими мультимедійними просторами, де 
картини анімуються, заповнюють стіни, 
підлоги, супроводжуються музикою, світлом, 
проекцією. Сюди можна віднести музейні 
мультимедійні виставкові проєкти та 
посилення репрезентації експонованих творів 
шляхом додавання імерсивної складової. 

3. Соціально-рефлексивні проєкти з 
використанням імерсивності для тематик війни, 
пам’яті, суспільних змін, катастроф, щоб 
залучити глядача до усвідомлення. Наприклад, 
через документальні матеріали, просторові 
проекції. 

4. Імерсивний театр, перформанс, 
ескапістичні ігри: коли традиційна «сцена» 
руйнується, глядач переміщується між 
локаціями, може обирати маршрут, взаємодіяти 
з акторами чи простором. 

У застосуванні імерсивних технології є ряд 
переваг: підвищена залученість глядачів, 
можливість створити унікальний досвід, нові 
формати взаємодії між креаторами та 
аудиторією, здатність до інтенсифікації емоції 
й рефлексії. Але при цьому виникає і ряд 
викликів: технічна складність і вартісна 
складова проєктів, потреба у просторі та 
обладнанні, баланс між технологією та 

художнім змістом (технологія не має бути 
самоціллю), можливі питання з доступністю 
(для людей з обмеженими можливостями) чи 
переобтяження сенсорним навантаженням.  

Імерсивність в мистецтві – це не миттєва 
мода, а закономірний етап еволюції художньої 
думки, спрямованої на подолання дистанції. 
Вона ґрунтується на потужному теоретичному 
фундаменті, що поєднує феноменологічний 
підхід, деконструкцію ролі автора та прагнення 
до психологічного стану потоку. Практики 
реалізації, від тотальних інсталяцій до 
віртуальних світів, демонструють, що сучасне 
мистецтво все менше є об'єктом для розгляду і 
все більше – середовищем для проживання. У 
цьому переході від споглядання до участі 
криється величезний потенціал: імерсивне 
мистецтво здатне не просто розважати, а 
трансформувати свідомість, пропонуючи 
людині унікальну можливість відчути себе не 
глядачем, а повноцінним творцем власного 
естетичного досвіду.  

Наукова новизна полягає в систематизації 
основних теоретичних підходів до розуміння 
імерсивності в мистецтві, розмежуванні понять 
«імерсія», «присутність», «інтерактивність», 
виявленні естетичних та комунікативних 
функцій імерсивних середовищ. 

Висновки. Імерсивність у мистецтві є 
однією з провідних тем сучасної гуманітарної 
науки, оскільки поєднує інтенсивний розвиток 
технологій, трансформацію художнього 
досвіду та зміну ролі глядача. Вона зачіпає 
ключові проблеми естетики (тілесність, 
сприйняття, інтерфейсність), медіаархеології 
(історичні форми занурення), культурної 
антропології (ігрові та ритуальні практики) й 
соціальної критики (участь аудиторії, 
симуляція реальності).  

Дослідження в галузі культури й мистецтва 
демонструють, що імерсивність стає новою 
парадигмою художнього мислення. Вона 
поєднує технологічні інновації з культурною 
пам’яттю, сприяє розвитку інтерактивних форм 
спілкування між твором і аудиторією, а також 
відкриває нові можливості для збереження й 
популяризації національної спадщини. Таким 
чином, гуманітарний аспект імерсивності 
розвивається у двох векторах – естетичному 
(творення нових сенсів) і комунікативному 
(створення простору діалогу між людиною та 
цифровою культурою). 
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