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В современную эпоху индустрия праздников переживает парадигмальный сдвиг с появлением иммерсивных
шоу; этот тренд, развивающийся на стыке технологий и творчества, по-новому определяет вовлеченность
аудитории и ее опыт. Иммерсивные шоу – охватывающие спектр от виртуальной реальности (VR) до
дополненной реальности (AR), 4D-сенсорных эффектов и прочего – возвещают новую эру в сфере
развлечений, объединяя искусство, технологии и интерактивность для создания многогранного опыта.
Основу данного исследования составляет выяснение теоретических основ и практического применения
иммерсивных технологий в среде праздничной культуры; здесь препарируется термин «иммерсивность»,
исследуются его сенсорные, интерактивные измерения и результирующий психологический отпечаток на
участников. В исследовании прослеживается историческая траектория развития иммерсивных технологий:
от зарождения VR до современных передовых иммерсивных сред, которые бросают вызов традиционной
дихотомии «искусство – развлечение».
Центральное место в исследовании занимает изучение роли иммерсивных технологий в вовлечении
аудитории: данные технологии служат не только средством художественного выражения, но и
катализатором глубокого, партисипативного опыта. Методы интеграции – от интерактивных инсталляций
до ролевых сценариев – углубляются в психологические аспекты погружения, исследуя механизмы
вовлечения и этические проблемы, возникающие из-за размывания реальности цифровыми конструкциями.
Исследование распространяется на ощутимое влияние иммерсивных технологий на экономические и
маркетинговые стратегии индустрии отдыха, а также на критическую оценку неотъемлемых проблем –
технических, этических и логистических, – которые сопровождают внедрение таких технологий.
Объект исследования – иммерсивные технологии в праздничной индустрии, сфокусированные на
разнообразных модальностях – виртуальной реальности (VR), дополненной реальности (AR), 4D-сенсорных
эффектах и интерактивных инсталляциях, – используемых для создания иммерсивных шоу; предмет
изучения – тонкая взаимосвязь между технологиями и вовлечением аудитории, анализ их психологических,
экономических и социальных последствий. Основное содержание исследования заключается в раскрытии
симбиоза между технологическими инновациями и праздничной культурой, тем самым проясняя
трансформирующее влияние иммерсивных технологий на традиционные парадигмы развлечений и опыт
аудитории.
В соответствии с этим цель исследования заключается во всестороннем выяснении ключевой роли
иммерсивных технологий в переопределении праздничной культуры, направленном на очерчивание
теоретических основ и практических приложений, лежащих в основе данного явления; тщательно
проработанные задачи включают в себя: разбор понятия «иммерсивность», охватывающего его сенсорные и
интерактивные аспекты; составление схемы исторической эволюции иммерсивных технологий,
прослеживающей их путь от рудиментарных истоков до современной изощренности; тщательное изучение
методик, используемых для интеграции аудитории в иммерсивную сферу, и оценка психологической
вовлеченности и этических аспектов; оценка экономических и маркетинговых последствий иммерсивных
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технологий в индустрии праздников, а также критическая оценка сопутствующих проблем – технических,
этических и логистических.
Используя эклектичный набор научных методик, исследование стремится внести нюансы в академический
дискурс об иммерсивных технологиях в праздничных контекстах, чтобы предоставить заинтересованным
сторонам – академикам, практикам и политикам – понимание, которое поможет разработать будущие
стратегии инноваций и внедрения в праздничную индустрию.
Методологическая основа исследования, основанная на фундаментальных работах А.В. Венкова о феномене
иммерсивности и его мультисенсорной направленности в культуре, интегрируется с психофизиологическим
исследованием иммерсивных образовательных сред, проведенным P. П. Хороших, А.А. Сергиевича и Т.А.
Баталова; благодаря объединению очерчивается план исследования влияния иммерсивного опыта на
психику и вовлеченность участников. В то же время рассуждения В.Д. Эвалльё об интерактивности и
иммерсивности в медиасредах подвергают сомнению концептуальные демаркации, обогащая
аналитический спектр нюансированными различиями. Трактат О. Грау, переведенный А.М. Гайсиной, об
эмоциях и погружении как ключевых для визуальных исследований, пересекается с Е.В. Грунт и Е.А.
Беляева в сравнительном анализе молодежного досуга в городских спектрах, что еще больше расширяет
методологическую панораму за счет понимания демографической восприимчивости к иммерсивным
технологиям.
Исследование феномена иммерсивного театра, проведенное Т.И. Ерохина и Е.С. Кукушкина, сопоставленное
с А.А. Новикова и И.В. Кирия с эстетической критикой иммерсивных стилей в журналистских работах,
предлагает взглянуть на эстетические и культурные аспекты иммерсивного опыта в калейдоскопе.
Предсказания Р. Каплан-Раковски и К. Месеберга о будущих траекториях иммерсивных медиа, а также
исследование К. Блайта об иммерсивных технологиях в изучении языков придают исследованию
перспективу, необходимую для прогнозирования эволюционного пути иммерсивных технологий.
Рассуждения распространяются на такие сферы, как иммерсивная журналистика и виртуальная реальность
Дж. Солер-Адильона и К. Сора, а также интерактивный медиаопыт Т. Шамбеля, заключая в себе
эмпирические и интерактивные парадигмы, которые определяют современные иммерсивные явления.
Рассуждения М. Кима об эстетике виртуального ремесла и исследование С. Махлиной об иммерсивности в
современной культуре служат авангардом для понимания сложного взаимодействия между иммерсивными
технологиями и культурными проявлениями.
В данном исследовании воплощена научная новизна, возникающая в результате тонкого анализа симбиоза
иммерсивных технологий с практиками праздничной индустрии, когда через взаимодействие
междисциплинарных концепций раскрывается трансформационный потенциал иммерсивных переживаний,
не просто как технологических достижений, а как культурных феноменов, которые меняют конфигурацию
вовлеченности участников и парадигмы опыта. Центральное место в исследовании занимает гипотеза,
утверждающая, что иммерсивные технологии, когда они хитро вплетены в ткань праздничной культуры,
вызывают парадигмальный сдвиг во взаимодействии с аудиторией, порождая новую модальность
коллективного опыта, которая выходит за рамки традиционного сенсорного вовлечения, способствуя тем
самым более глубокой общинной и эмоциональной связи.
Данное сследование открывает новую академическую нишу, сопоставляя теоретические размышления с
эмпирическими знаниями для всестороннего понимания иммерсивного феномена в праздничной индустрии,
тем самым не только дополняя академический дискурс свежими перспективами, но и намечая путь для
будущих исследований в сфере иммерсивных технологий и их культурных последствий.
Данное исследование, в котором теоретическая значимость сочетается с прагматической
проницательностью, разворачивает теоретический спектр иммерсивных технологий в праздничной
индустрии, проясняя не только технологические основы, но и, что более важно, культурные,
психологические и социологические аспекты, которые эти технологии вызывают в праздничных контекстах.
Этот синтез теории и практики с использованием критической аналитической структуры подчеркивает
многогранное влияние иммерсивного опыта – как он изменяет вовлеченность участников, трансформирует
парадигмы коллективных праздников и провоцирует новую социокультурную динамику.
Теоретическая значимость, заложенная в критической деконструкции понятия «иммерсивность» и его
последствий, расширяет академический дискурс за пределы общепринятых границ, вводя новые
концептуальные рамки и междисциплинарные диалоги. Теоретический вклад, подкрепленный критическим
рассмотрением исторической эволюции иммерсивных технологий и их психологического отпечатка на
аудиторию, снабжает научное сообщество лексиконом с нюансами и разнообразной аналитической
палитрой.



Одновременно с этим практические последствия данного исследования проявляются в проницательном
исследовании применения иммерсивных технологий в индустрии праздников, предлагая практикам отрасли
действенные идеи по проектированию и реализации иммерсивных впечатлений. Практическая
составляющая, дополненная оценочной критикой существующих реализаций и перспективным взглядом на
потенциальные инновации, позиционирует исследование как ключевой ориентир для академических и
промышленных кругов, соединяя теоретические конструкции с реальными приложениями и тем самым
укрепляя симбиотическую связь между научными исследованиями и практикой индустрии.
Т.о., исследование, преодолевая лиминальные пространства между теоретическими изысканиями и
практическим применением, становится важным вкладом в обсуждение иммерсивных технологий в
праздничных культурах, предвещая смену парадигмы в понимании и использовании роли технологий в
переопределении культурных практик и человеческого опыта.
Глава 1. Теоретические основы применения иммерсивных технологий в праздничной культуре
1.1. Понятие «иммерсивность»: технологии и виды
Иммерсивность, многогранное понятие в праздничной культуре, заключает в себе суть сенсорного
погружения и интерактивности, тем самым предвещая смену парадигмы в опыте участников через
мультисенсорное взаимодействие. По мнению А.В. Венкова, феномен иммерсивности представляет собой
мультисенсорный поворот в культуре, подчеркивая трансформационный потенциал иммерсивных
технологий в переопределении культурного опыта [Венкова, 2021]. Данное утверждение получает
дополнительное обоснование у П.П. Хороших, А.А. Сергиевича и Т.А. Баталовой, которые углубляются в
психофизиологические аспекты иммерсивных образовательных сред, подчеркивая глубокое влияние
иммерсивного опыта на когнитивные и эмоциональные реакции [Хороших, 2021]. Исследование В.Д.
Эвалльё дихотомии между интерактивностью и иммерсивностью в медиасредах еще больше обогащает
этот дискурс, предлагая нюансированное понимание того, как иммерсивные технологии способствуют
более глубокому вовлечению в культурный контент [Эвалльё, 2019]. Дополняя эту перспективу, О. Грау
рассматривает эмоции и погружение как ключевые элементы визуальных исследований, проясняя
эмоциональную глубину и сложность, порождаемые иммерсивным опытом [Грау, 2013].
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