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ИСКУССТВЕННЫЙ ИНТЕЛЛЕКТ, ВИРТУАЛЬНОСТЬ И АКТЕР: 
ВЫЗОВЫ ПОСТГУМАНИСТИЧЕСКОГО ТЕАТРА 

 

ARTIFICIAL INTELLIGENCE, VIRTUALITY, AND THE ACTOR: 

CHALLENGES OF POSTHUMANIST THEATRE 

 

Аннотация. Статья посвящена проблематике постгуманистического театра, где 
искусственный интеллект и режимы виртуальности перестраивают границы сценического 
присутствия и профессиональной идентичности актера. Актуальность задается ускоренной 
дигитализацией театральных практик, массовым распространением онлайн-форматов и 
институционализацией VR-постановок, что приводит к пересборке отношений «тело – 

пространство – зритель». Научная новизна связана с сопоставлением трех линий анализа: 
постдраматического расширения театра, постгуманистического перераспределения 
агентности между человеком и нечеловеческими участниками сценического события, 
аффективно-телесных эффектов VR. В рамках работы описаны модели онлайн-спектакля и 
виртуального театра, изучены механизмы медиального опосредования игры, рассмотрены 
сценографические стратегии нового материализма и феномен «виртуального тела». Особое 
внимание уделено трансформации актерской телесности при переходе от живого исполнения 
к аватарным и VR-режимам. Цель исследования – аналитически прояснить, как технологии 
изменяют структуру актерского действия и формы соучастия зрителя. Применяются анализ 
научных публикаций, сравнительное сопоставление подходов, интерпретация кейсов. 
Материалом послужили русскоязычные исследования 2020–2025 гг. Практическая значимость 
определяется применимостью выводов в театроведении, медиаискусствоведении и педагогике 
сценического искусства. 

Ключевые слова: искусственный интеллект; виртуальность; VR-театр; онлайн-

спектакль; постгуманизм; постдраматический театр; сценография; телесность актера; аватар; 

соучастие зрителя. 
Abstract. This article explores the challenges of posthumanist theatre, where artificial 

intelligence and virtual reality regimes reshape the boundaries of stage presence and the actor’s 
professional identity. This topic is relevant given the accelerated digitalization of theatrical practices, 

the widespread adoption of online formats, and the institutionalization of VR productions, which are 

leading to a reconfiguration of the "body-space-spectator" relationship. The scientific novelty lies in 

the comparison of three lines of analysis: the postdramatic expansion of theatre, the posthumanist 

redistribution of agency between human and non-human participants in theatrical events, and the 

affective-bodily effects of VR. This paper describes models of online performance and virtual theatre, 

examines the mechanisms of mediated play, and considers the scenographic strategies of new 

materialism and the phenomenon of the "virtual body." Particular attention is paid to the 

transformation of the actor’s corporeality during the transition from live performance to avatar and 
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VR modes. The aim of the study is to analytically clarify how technologies are changing the structure 

of acting and forms of spectator participation. The analysis of scientific publications, a comparative 

comparison of approaches, and case study interpretation are used. The material is based on Russian-

language research conducted between 2020 and 2025. The practical significance of the findings is 

determined by the applicability of the findings to theater studies, media studies, and the pedagogy of 

performing arts. 

Key words: artificial intelligence; virtuality; VR theater; online performance; posthumanism; 

postdramatic theater; scenography; actor’s corporeality; avatar; spectator participation. 

 

Дигитализация сценических практик приводит к смене способов 

производства, фиксации и потребления спектакля: театральное событие все чаще 

разворачивается в медиасреде, а исполнительское присутствие связывается с 

интерфейсами, алгоритмами и распределенными техническими посредниками. В 

профессиональном поле усиливается напряжение между традиционной моделью 

актерской игры, опирающейся на «здесь-и-сейчас», и новыми форматами, где 

действие конструируется через трансляцию, интерактивные платформы, 

аватарные среды и VR-оптику. Возникают вопросы о границах актерской 

телесности, степени автономии сценических объектов и статусе зрительского 

участия при переходе к цифровым режимам спектакля. 

Цель исследования – раскрыть, как искусственный интеллект и 

виртуальные технологии перестраивают формы актерского присутствия и 

театральной агентности в постгуманистической перспективе. 

Задачи исследования: 

1) систематизировать модели онлайн-спектакля и виртуального театра, 

релевантные для анализа актерской практики; 

2. описать изменения телесности актера и зрителя при использовании VR 

и аватарных режимов исполнения; 

3) проанализировать постгуманистические трактовки сценографии и 

распределения агентности между людьми, объектами и медиатехнологиями в 

постдраматическом театре. 

Научная новизна заключается в объединении театроведческого анализа 

цифровых форм спектакля с постгуманистической трактовкой сценографии и 

телесно-аффективной проблематикой VR, что позволяет описать актера как 
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участника гибридной сборки «человек – техника – среда», а не как единственный 

источник сценического действия. 

Набор источников составили работы русскоязычных авторов 2020–

2025 гг., отобранные для сопоставления театроведческих и медиафилософских 

трактовок цифрового спектакля (В. А. Ардилян, Е. Ю. Иванова) [1], 

использованы для описания трансформаций зрительских ритуалов и норм 

поведения при переходе театра в цифровую среду; А. И. Бураченко [2] – для 

типологизации онлайн-спектакля и фиксации признаков «театра в Сети»; 

А. А. Деникин, А. О. Говязин [3] применены для постгуманистического анализа 

сценографии и механизмов перераспределения агентности между телами, 

объектами и медиальными компонентами; электронная версия публикации 

А. А. Деникина, А. О. Говязина [4] использована для сверки библиографических 

данных и терминологической точности; Н. В. Никуличева, О. С. Глуховская, 

В. А. Гагарин [5] введены для рассмотрения виртуального театра с управлением 

аватарами и переноса театрального действия в 3D-среду; В. В. Сердечная [6] 

взята как теоретическая опора анализа постдраматического расширения 

театральных границ; В. В. Сердечная [7] привлечена для описания цифрового 

театра, разворачивающегося через мессенджеры, платформы и онлайн-

фестивальные форматы; электронная авторская копия статьи В. В. Сердечной [8] 

использована для уточнения выходных данных; А. А. Ушкарев [9] применен для 

концептуализации цифровых форм существования театра и изменений 

отношения театра с публикой; А. Э. Шклярская [10] использована для анализа 

влияния VR на телесность актера и зрителя и для кейсов отечественных VR-

постановок. 

Применены анализ научных текстов, сравнительное сопоставление 

теоретических подходов, интерпретативный разбор описанных в литературе 

кейсов цифрового, аватарного и VR-театра, понятийный анализ категорий 

«телесность», «присутствие», «агентность», «сценографическая сборка». 

Сопоставление источников позволяет выделить по меньшей мере три 

устойчивых режима виртуальности, различающихся по устройству актерского 
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действия и по способу включения зрителя. Первый режим – трансляционный: 

спектакль существует как опосредованное событие, где камера и монтажная 

логика подменяют часть сценического восприятия, а исполнительское 

присутствие перераспределяется между телом актера и медиальным «кадром». 

Данный режим фиксируется как один из исторически ранних путей цифрового 

театра и получает развитие в пандемийный период, когда постановки и 

фестивальные программы проектируются сразу под цифровую среду [7]. Второй 

режим – платформенно-интерактивный: действие разворачивается через 

мессенджеры, видеоконференции, социальные сети и игровые среды; здесь 

«сцена» превращается в набор интерфейсов, а актерская игра соотносится с 

правилами коммуникационной платформы [7]. Третий режим – иммерсивно-VR: 

зритель оказывается внутри виртуального пространства, а телесность актера и 

зрителя переописана через «виртуальное тело», сенсорные режимы и 

пространственные эффекты VR [10]. 

В типологическом анализе онлайн-спектакля подчеркивается массовость 

появления формы в период изоляции и связь «театра в Сети» с накопленным 

опытом театра в кино, телевидении и интернете [2]. Результат сопоставления с 

материалами цифрового театра пандемийного времени показывает: онлайн-

спектакль перестает быть только «переносом» существующей сценической 

продукции и начинает жить как самостоятельная конструкция, где драматургия 

коммуникации складывается из сообщений, звонков, аудио, интерактивных 

заданий и переходов между цифровыми каналами [7]. В подобной конфигурации 

актерское действие распадается на несколько уровней: голос/текст, экранное 

присутствие, реакция на потоки пользовательских сигналов, работа с 

задержками и разрывами связи. Следовательно, «игра» описывается не как 

единый непрерывный поток, а как набор операций, синхронизируемых с 

платформой и зрительскими действиями [2; 7]. 

В описании опыта виртуального театра, построенного на управлении 

аватарами и озвучивании персонажей в трехмерном пространстве, зафиксирован 

тезис о том, что простая онлайн-трансляция переводит театр в регистр 
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«некачественного кино», тогда как аватарный режим создает иной формат – 

через управление персонажем и голосовую игру в 3D-мире [5]. В эмпирическом 

описании данного опыта присутствуют элементы полноценного 

производственного цикла: подбор сценария, подготовка исполнителей, создание 

декораций и костюмов, репетиции, афиши, приглашение зрителей, показ онлайн; 

постановка проведена в 3D-мире «Виртуальная Академия», где исполнителями 

выступили учащиеся 5–7 классов при организационном участии педагогов [5]. 

Для темы статьи значим следующий итог: при аватарном режиме телесность 

актера «сжимается» до голоса, темпа реакции и навыка управления виртуальным 

телом, а выразительность перенастраивается с пластики реального тела на 

координацию действий в цифровом интерфейсе [5]. 

Анализ исследований VR-театра показывает, что телесность актера и 

зрителя в VR описывается через феномен «виртуального тела» и через 

расширение телесного опыта, где восприятие формируется не только 

визуальным рядом, но и режимом присутствия в виртуальном пространстве [10]. 

Существенный результат состоит в том, что взаимодействие зрителя со 

сценическим событием перестраивается: наблюдение уступает место участию, а 

граница между сценическим и зрительским телом определяется настройками 

среды, траекторией движения и правилами иммерсивного интерфейса [10]. Для 

российской практики в исследовании приводятся кейсы постановок с 

применением VR-технологий, что позволяет рассматривать VR не как 

абстрактную технологическую новацию, а как закрепившуюся форму 

театрального производства и репертуарной политики [10]. 

Материал о постдраматическом русском театре фиксирует расширение 

театральных границ за пределы сцены и театрального здания, усиление 

опосредования средствами современных коммуникаций, отказ от линейного 

воспроизведения текста, рост документальных и site-specific практик [6]. 

Указанные тенденции формируют основу для понимания постгуманистического 

театра: когда театр «выходит» в медиасреду и перестает быть текстоцентричным, 
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поле действия расширяется до сетевых и технических посредников, а фигура 

актера утрачивает монополию на производство смысла и аффекта [6; 9]. 

В постгуманистическом анализе современной сценографии 

подчеркивается переход к стратегиям «расширенной сценографии» и к 

постановочным режимам, где события складываются между различными 

материалами сценического пространства, объектами, актерами, светом, звуком и 

текстом, уравненными в правах внутри спектакля [3; 4]. На основании нового 

материализма и понятия «интра-акций» описывается логика сценической 

сборки, в которой действие понимается как процесс становления отношений, а 

не как передача заранее заданного сообщения [3]. Для темы статьи вывод имеет 

прямое значение: искусственный интеллект и виртуальные технологии 

встраиваются в сценическую сборку как участники, способные инициировать 

непредсказуемые траектории взаимодействия (например, через 

алгоритмическую генерацию визуальности, автоматизацию управления средой, 

адаптацию к пользовательским сигналам). Подобная трактовка не требует 

приписывать алгоритмам «человеческие» качества; достаточно рассматривать 

алгоритмический контур как активный элемент распределенного действия, 

сопоставимый по влиянию со светом, звуком или сценическим объектом [3]. 

В обзоре исследований цифрового театра акцентирована 

непродуктивность жесткого противопоставления живых и цифровых форм; 

аналитическое поле смещается к описанию того, как цифровые форматы меняют 

экономику внимания, режимы доступа, структуру предложения и ожидания 

публики [9]. Данный результат согласуется с эмпирическими наблюдениями 

трансформации зрительского поведения: цифровые практики формируют новую 

культуру участия – от фиксации присутствия через публикации и комментарии 

до переноса обсуждения спектакля в онлайн-режим [1]. В связке источников 

возникает устойчивый вывод: актерская практика начинает зависеть не только от 

режиссерских и сценографических решений, но и от правил цифровой 

коммуникации, от скорости обратной связи, от логики платформенной 

видимости и от метрик вовлеченности [1; 9]. 
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Сопоставление работ о цифровом театре, VR и постгуманистической 

сценографии позволяет описать общий вектор: актер перестает мыслиться как 

центр, вокруг которого организуется спектакль, и включается в систему 

распределенного действия, где сценические объекты, интерфейсы, протоколы 

связи и цифровые среды получают статус полноправных участников 

театрального события [3; 7; 9; 10]. В аватарных и VR-форматах телесность 

артикулируется через голос, кинестетические ощущения, навигацию и 

управление цифровым телом, а в платформенно-интерактивных форматах – 

через коммуникативные акты, синхронизацию с интерфейсом и работу с 

медиальной задержкой [5; 7; 10]. В зрительской перспективе параллельно 

усиливается значение медиаприсутствия и интерактивных форм вовлечения, что 

отражается в трансформации ритуалов посещения театра и в нормах поведения 

аудитории. 

Постгуманистический театр целесообразно описывать не через «замену 

человека машиной», а через перестройку самой логики сценического события: 

действие складывается как сеть отношений между телами, объектами, средами и 

правилами взаимодействия. При подобной оптике искусственный интеллект 

получает статус технологического контура, который перераспределяет труд и 

авторство, но не «поглощает» актерскую профессию. В постановочных 

практиках усиливается значимость процедур: настройки сцены, кодирование 

интерфейсов, подготовка цифровых ассетов, управление потоками данных, 

модерация зрительского участия. Актерская работа смещается в сторону 

навыков управления медиальным присутствием: работа голосом и микрофоном, 

контроль темпа реакции, координация с задержками связи, пластика в кадре, а 

при VR – согласование движений с кинестетическими эффектами и режимами 

иммерсии. 

В вопросе телесности возникает двойная тенденция. С одной стороны, VR 

и аватарные формы «редуцируют» часть телесного репертуара до управляемых 

параметров: траектории, позы, скорость, голосовая интонация, взаимодействие с 

объектами среды. С другой стороны, именно редукция открывает новую 
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телесную чувствительность: зритель и исполнитель переживают пространство 

как управляемое, программируемое и одновременно сопротивляющееся, 

поскольку интерфейс задает рамки движения и восприятия. 

Для театроведения продуктивным становится анализ не отдельных 

«эффектов», а практик настройки: кто и на каком уровне управляет средой, какие 

параметры открыты импровизации, где проходит граница между актерской 

инициативой и алгоритмической реактивностью системы. 

Постдраматическая линия усиливает указанный сдвиг, поскольку 

размывание текстоцентричности и выход театра за пределы сцены исторически 

подготовили восприимчивость к гибридным формам. 

В таких условиях сценография перестает быть «оформлением» и начинает 

работать как организация отношений: объекты, свет, звук, цифровые 

компоненты не обслуживают драматургический смысл, а производят структуру 

события. Постгуманистическая трактовка усиливает эту тенденцию, предлагая 

рассматривать человека и нечеловеческие элементы в симметричном режиме 

участия. Отсюда следует методологический результат: анализ актера в цифровом 

театре требует перехода от психофизического описания к описанию сборки, где 

техника задает не фон, а условия возникновения действия. 

С позиции профессиональной подготовки артиста особую значимость 

получают два блока компетенций. Первый блок – медиальные навыки 

исполнения: работа в кадре, взаимодействие с камерой, микрофоном, 

алгоритмами захвата движения, правилами платформенной коммуникации. 

Второй блок – навыки совместного проектирования: участие в разработке 

цифровых сред, понимание ограничений интерфейса, коммуникация с 

инженерами и медиахудожниками. 

В результате актерская профессия не исчезает, но меняет критерии 

мастерства: выразительность все чаще соотносится с умением «собирать» 

присутствие в гибридной среде и управлять границами между телом, образом и 

техническим посредником. 

 



130 

Выводы 

1. Систематизация цифровых форм театра показала различимость 

трансляционного, платформенно-интерактивного и иммерсивно-VR режимов 

виртуальности; каждый режим задает собственные правила актерского действия 

и разные механизмы включения зрителя. 

2. Анализ VR и аватарных постановок выявил перестройку телесности: 

часть выразительных средств переносится в голос, управление цифровым телом 

и навигацию в среде, а зрительское соучастие определяется настройками 

иммерсивного интерфейса и пространственными траекториями. 

3. Постгуманистическая трактовка сценографии и постдраматическая 

перспектива привели к выводу о перераспределении агентности: сценическое 

событие формируется как гибридная сборка людей, объектов и технологических 

контуров, где искусственный интеллект логично описывать как участника 

распределенного действия, влияющего на структуру присутствия и на формы 

театрального соавторства. 
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