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Постановка проблеми. Сьогодні перформа-
тивність та інтерактивність стають «частиною 
нової “галактики” стандартів сприйняття, яка 
охоплює і (ре)формує наші органи чуття: нової 
електронної культури» [11, р. 44]. Спостерігаємо, 
як виникнення цифрового мистецтва та еволюція 
театральних і кінематографічних практик у кон-
тексті переосмислення їх інтермедіальної спе-
цифіки у креативних форматах дигітальної куль-
тури приводять до трансформації комунікатив-
них стратегій. Отже, осмислення значення явищ 

перформативності та інтерактивності у їх кому-
нікативній специфіці, що забезпечує формуван-
ня нових досвідів віртуальної взаємодії, є акту-
альним завданням, що характеризується науко-
вою доцільністю.

Аналіз останніх досліджень і публіка-
цій. Проблематика статті охоплює питання, 
що перебувають на міждисциплінарному пере-
тині і є предметом вивчення теорії комунікації, 
медіазнавства, семіотики, культурології, філосо-
фії, мистецтвознавства. Звернення до загальних 
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проблем культури і комунікації потребує апеля-
цій до робіт, де у соціокультурному ракурсі роз-
глядається поняття комунікації та простежу-
ється еволюція відповідних процесів у історич-
ній ретроспективі та з позицій сучасності [1]. 
Щодо останнього треба зазначити, що у нашій 
роботі фокус уваги концентрується на проблемах 
віртуальної комунікації, опосередкованої техно-
логічним прогресом, що сприяє появі та масшта-
буванню дигітального простору культури у роз-
маїтті новітніх цифрових форм її репрезентацій.

Питання віртуальної комунікації нині вивча-
ється багатьма дослідниками, серед яких зга-
даймо дослідження О. Бойко, де узагальнюють-
ся попередні напрацювання і комплексно роз-
криваються філософські, психологічні, когні-
тивні, лінгвістичні, культурологічні, семіотичні 
та екологічні аспекти віртуальної комунікації [2]. 
На основі виокремлення різноманітних векто-
рів такого типу комунікації формується уявлен-
ня про її антропологічний вимір, попри характе-
ристику віртуальності як «квазіреальності дея-
ких об’єктів та їх властивостей» [4, с. 38]. Згада-
ні питання активно дискутуються у науковому 
середовищі, що спрямовує до осмислення антро-
пологічних аспектів віртуальної реальності, яка 
нині «постає особливим середовищем соціа-
лізації індивіда <…> сприяє розвиткові нових 
форм комунікації, формуванню нового світогля-
ду людей, реалізації їх творчої сутності, впливає 
на формування особистісної ціннісно-смисло-
вої системи» [6, с. 89]. Як зауважує Ж. Денисюк, 
«комунікативні практики в кіберпросторі деда-
лі більше доповнюють реальність, дозволяючи 
людині задовольняти потреби в інформації, кому-
нікації, власній презентації в соціальних мережах 
та творчій активності» [5, с. 30].

Отже, з огляду на результати наявних дослі-
джень, не потребує додаткового обґрунтуван-
ня те, що інтернет-комунікація є сформованим 
трендом соціальних практик повсякденності, які 
розвиваються і примножуються у дигітальному 
середовищі культури, зокрема з огляду на їх пер-
формативність та інтерактивність, що відповідає 
потребам авдиторії. Серед інших трендів вірту-
альної комунікації, які формуються під впливом 
технологій і суспільних трансформацій, можна 

відзначити появу гібридних форматів освітніх, 
культурно-мистецьких подій (конференцій, лек-
цій, майстер-класів, фестивалів тощо), віртуальні 
тури та цифрові виставки, інтерактивні проєкти, 
створення культурного контенту в соціально-ко-
мунікативних мережах, ґейміфікацію культур-
них процесів (культурна комунікація з елемента-
ми гри або змагання в онлайн-середовищі) тощо.

Ці та інші тенденції віртуальної комунікації 
з акцентом на її перформативності, інтерактив-
ності, інтермедіальності, персоналізованості 
та інклюзивності досліджують чимало науковців, 
розглядаючи ці питання у категоріальній приз-
мі різних гуманітарних наук. Серед них згадаймо 
праці М. Виноградової, Ю. Висоцької, О. Кирило-
вої, Ю. Роїк, В. Різуна, Ю. Романишиної, С. Руса-
кова, М. Симон, Р. Гелеса (R. Helles), Ю. Мюле-
ра (J. E. Mueller), В. М’юлза (W. Mules), Й. Пеха 
(J. Paech), Ю. Шретера (J. Schröter) та інших укра-
їнських і зарубіжних науковців.

Тут варто зазначити, що наукове підґрунтя 
розгляду окресленої вище специфіки віртуаль-
ної комунікації формується на теоретико-ме-
тодологічній базі досліджень загальних питань 
перформативності та інтерактивності Міхала 
Островіцького (M. Ostrowicki), який працює 
під псевдо Sidey Myoo; Дж. Слуйса (J. Sluijs), 
A. Смелік (A. Smelik), а також проблем інтер-
медіальності перформативних видів мистецтв 
Ж. Скляренко, Л. Бєщад (L. Bieszczad), зокре-
ма виконавської інтермедіальності та мульти-
модальності П. Бекстрома (P. Bäckström), Л. Еле-
строма (L. Elleström), Г. Фюрер (H. Führer), 
Б. Ширмахер (B. Schirrmacher). Якщо з усього роз-
маїття інтермедіальних студій виокремити про-
блематику дослідження текстів кіно і театраль-
них вистав, доцільним також видається розгляд 
праць В. Еплер (V. Appler), Д. Шато (D. Chateau), 
В. Дуґал (V. Duggal), Ч. Майтані (С. Maithani), 
Ж. Мур (J. Moure), Дж. Мерфі (J. Murphy), К. Рай-
лі (К. Reilly) та ін., що в методологічному пла-
ні складають культурно-семіотичну підоснову 
для вивчення аналогічних процесів, але в їх дигі-
тальних проєкціях.

Водночас, осмислення перформативності 
та інтерактивності нових форм віртуальної кому-
нікації, що виникають у середовищі сценічних 
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та екранних видів мистецтв, хоча й перебувають 
у фокусі уваги К. Бальме (C. Balme), П. Беніша 
(Р. Boenisch), Е. Фуоко (E. Fuoco), однак потребу-
ють подальшого дослідження з огляду на високу 
динаміку технологічного прогресу та соціокуль-
турних трансформацій ХХІ століття.

Мета статті полягає у дослідженні взаємозв’яз-
ку інтерактивності та перформативності у вірту-
альній комунікації в творах театрального й кіно-
мистецтва як механізму формування дигітально-
го простору нової культурної реальності.

Виклад основного матеріалу. Вивчення про-
цесів віртуальної комунікації дозволяє констату-
вати, що обмін інформацією та ідеями між людь-
ми за допомоги цифрових технологій та інтерне-
ту «стирає різницю між штучною та темпораль-
но існуючою реальністю» [3, с. 7]. Спостерігаємо, 
як традиційні форми соціокультурної взаємодії 
еволюціонують з огляду на створення нових дигі-
тальних платформ для побудови особистих, про-
фесійних та культурних зв’язків. Віртуалізація 
культурного простору та поява цифрового мис-
тецтва, орієнтованого на дигітальні формати куль-
турного виробництва і споживання, докорінно 
змінюють характер комунікації щодо її соціаль-
но-демографічних, просторово-часових, соціо-
культурних, мультимодальних, перформативних, 
інтерактивних та інших специфікацій і категорій.

Звертаючи увагу на перформативність вір-
туальної комунікації, зазначмо, що це поняття 
виникає на перетині концепцій перформативнос-
ті та дигітальності, окреслюючи здатність вірту-
альних актів комунікації (символічних дій, жестів, 
висловлювань) моделювати, змінювати або, нав-
паки, стабілізувати (підтверджувати) культурну 
реальність матеріально-речового або цифрового 
світу. Тож, на думку науковців, «завдяки перфор-
мативності глядачі можуть трансформувати ідеї, 
що містяться в творі мистецтва, у значення в сво-
їй свідомості, а отже, розкривати його концепту-
альний зміст» [15, р. 76].

Доповнює розуміння специфіки комуніка-
тивних зв’язків, характерних для цифрової епохи, 
поняття інтерактивності. На відміну від перфор-
мативності, що фокусує увагу на символічній дії 
та результаті комунікації, інтерактивність харак-
теризує сам процес комунікативної взаємодії 

у віртуальному просторі, що має свої особливос-
ті. Останні полягають у тому, що процес двосто-
ронньої (або багатосторонньої) взаємодії між 
комунікантами реалізується через цифрові засо-
би і платформи з можливістю активного впливу 
на зміст і результат комунікації з моделюванням 
ефекту присутності та часопросторової синхро-
нізації у віртуальному середовищі. Таким чином, 
як констатують дослідники, «перформативність 
пов’язана з суб’єктом <…> головним чином його 
ментальним процесом, який ініціюється та спря-
мовується інтерактивною структурою твору мис-
тецтва» [15, р. 76].

Як бачимо, функціонування нових культур-
но-мистецьких практик у дигітальному просто-
рі тісно пов’язано з перформативністю та інте-
рактивністю, що трансформують систему кому-
нікації у всьому її розмаїтті. Це особливо яскра-
во проявляється у процесах дигіталізації творів 
сценічного та кіномистецтва, амбівалентність 
яких нині проявляється у можливості їх репре-
зентації у середовищі як традиційної художньої 
культури, так і цифрової, залежно від способів 
та інструментів структурування семіотичної 
інформації кінематографічних та театральних 
текстів, а також ступеня використання техноло-
гій мистецтва.

На сьогодні академічні театральні вистави 
та кінострічки класичного плівкового формату, 
що належали до аналогової культури, пройшли 
значний шлях еволюції свого інтермедіально-
го за семіотичною природою формату у зв’язку 
із появою цифрових інструментів, інтернет-куль-
тури в цілому та розвитку належних їй медіальних 
каналів трансляції та сприйняття соціокультур-
ної інформації. Попри це, як зазначають дослідни-
ки театру та перформативних мистецтв, «сучас-
ні цифрові перформанси трансісторично пов’я-
зані з попередніми, аналоговими технологіями, 
адже окремі складники технологій залишають-
ся незмінними, проте трансформуються з кож-
ним новим застосуванням» [7, p. 451].

Отже, до типової перформативності творів 
театрального та кіномистецтва (як символіч-
них дій, жестів, висловлювань акторів, що мають 
значний емоційний вплив на авдиторію і здат-
ні трансформувати реальність) у віртуальному 
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просторі додався ще й елемент інтерактивнос-
ті. В результаті глядачі стають не тільки спожи-
вачами інформації, але й активними її творцями, 
що змінює характер зовнішньої комунікації зав-
дяки залученню авдиторії. Таким чином, інтерак-
тивні технології моделюють відчуття присутності 
у середовищі нової віртуальної реальності та роз-
ширюють традиційні межі соціалізації людини 
постінформаційного суспільства. Згадаймо при-
клади створення віртуальних театральних про-
сторів, де глядачі стають частиною вистави, взає-
модіючи через технології та екрани різного типу, 
що демонструє «здатність виходити за межі кон-
венцій, принаймні семіотичної естетики, кидаю-
чи виклик уже давно усталеному розподілу ролей 
між артистом і глядачем» [10, p. 243].

Зокрема, йдеться про роботи німецької теа-
тральної групи «Rimini Protokoll» (засновни-
ки — Гельґард Гауґ, Штефан Кеґі, Даніель Вет-
цель), які у своїх виставах поєднують мультиме-
дійні елементи, застосовують авдіоінструкції, 
відеопрограми та мобільні додатки для інтерак-
тивної комунікації з авдиторією з метою її зану-
рення в атмосферу та дію вистав, що перетворю-
ються на медіаперформанси. Як зауважує К. Баль-
ме, на сьогодні подібні медіаперформанси є дово-
лі популярними серед глядачів, «чий горизонт 
очікування та рецептивна компетентність були 
сформовані складним і неоднорідним медіаланд-
шафтом. Окрім кіно і телебачення, сюди, звісно, 
слід зарахувати відео, комікси, комп’ютерні ігри 
та інтернет як медіавпливи, які глядачі прино-
сять із собою до театру» [8, р. 2].

За такий зразок театрального мистецтва ново-
го формату править вистава «Bubble Jam» (поста-
новка Даніеля Ветцеля, 2018), яка стала пер-
шою роботою «Rimini Protokoll», спрямованою 
на молодіжну авдиторію, що запрошує глядачів 
до глибшого діалогу щодо сучасних проблем тех-
нологічної залежності та безпеки даних. На дум-
ку критиків, «Bubble Jam» — «це амбівалентний 
досвід, який викриває свободу вибору в цифрово-
му просторі як об’єкт масових маніпуляцій і закли-
кає до критичного усвідомлення» [14].

Дія цієї вистави відбувається на звичайній 
театральній сцені, яка перетворюється на пер-
формативне та інтерактивне ігрове поле завдяки 

нанесенню спеціального маркування. Тут від-
відувачі вистави переміщаються зі смартфо-
нами у руках, виконуючи певні символічні дії 
згідно вказівок чотирьох акторів-інструкторів, 
що працюють як на сцені, так і онлайн, комуні-
куючи через чат. При цьому моделюється вірту-
альний театральний простір, де інтернет-середо-
вище також стає сценою — місцем для виражен-
ня думок і особистих історій відвідувачів. Вони 
відповідають онлайн на запитання інструкто-
рів, що приводить до віртуальних та реальних 
зустрічей з іншими учасниками дійства в рам-
ках певних перформативних зон цього, за висло-
вом творців вистави, «хмарного перформансу 
зі смартфонами» [14].

Таким чином, на описаному вище прикладі 
з творчості театральної групи «Rimini Protokoll» 
бачимо упредметнення нової візії, де «сцена і гля-
дачі як кваліфіковані медіаіндикатори — це рів-
ні посередництва, які змушують нас вирішува-
ти, який жанр ми дивимося та/або слухаємо» [9, 
р. 211]. А це у контексті ігрової концепції виста-
ви «Bubble Jam», що передбачає об’єднання двох 
мізансцен — реальної та віртуальної, обумовлює 
трансформацію принципів комунікації.

По-перше, йдеться про подолання фізично-
го й у якомусь сенсі комунікативного «бар’єру» 
просторової організації традиційної фронтальної 
сцени, що розрахована на підпорядкування сце-
нічної динаміки заданій площині в односторон-
ній комунікації та пасивне глядацьке сприйнят-
тя сценічної дії з однієї точки. По-друге, розши-
рення меж театральної сцени з додаванням шарів 
віртуального простору, який взаємодіє з фізич-
ним, створює новий ситуативний контекст кому-
нікації, що впливає на сприйняття повідомлен-
ня. По-третє, спостерігаємо суміщення кількох 
типів комунікативної взаємодії — вербальної, 
невербальної, візуальної, електронної, що перед-
бачає використання нетипових для класичних 
театральних вистав медіальних каналів комуні-
кації в цифровій системі кодування інформації, 
яка передається (електронні текстові та авдіо-
візуальні повідомлення). По-четверте, інтерак-
тивність вистави змінює напрям інформацій-
ного обміну, формуючи мережу багатосторон-
ніх комунікативних актів зі зворотнім зв’язком, 
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що характеризуються мобільністю та персона-
лізацією і надають змогу моделювати індивіду-
алізовані шляхи взаємодії з твором, акторами 
та іншими глядачами. По-п’яте, інтеракції гля-
дачів та акторів-інструкторів на стику реально-
го і цифрового простору створюють багаторівне-
вий комунікативний процес із можливістю демон-
струвати реальну ідентичність і/або конструю-
вати віртуальну ідентичність учасників вистави 
через екранний досвід.

Перформативність та інтерактивність вір-
туальної комунікації також можна простежити 
на прикладах моделювання кінопросторів нового 
типу, що відображає сучасні тенденції інтермеді-
альності та дигіталізації у їх динаміці. Зокрема, ці 
тенденції координуються із тлумаченням інтер-
медіальності як нефіксованого стану, що надає 
можливість глядачу безперервно формувати, 
розформовувати та деформувати стосунки з різ-
ними об’єктами та між ними, постійно змінюю-
чи модальності [12, р. 63].

Як приклад наведемо перший інтерактивний 
фільм — «Пізня зміна» («Late Shift», CtrlMovie, 
2016), який демонструє унікальний підхід у тво-
ренні кінематографічного досвіду, коли глядачі 
мають вплив на сюжетну лінію, зокрема на рішен-
ня головного героя, який опиняється в небезпеч-
ній ситуації. Вибір, зроблений авдиторією колек-
тивно більшістю голосів в кінотеатрі або інди-
відуально (приміром, у спеціальному мобіль-
ному додатку на iPad чи iPhone або за допомоги 
програмного забезпечення macOS, Windows 
чи на ігрових платформах PlayStation 4, Xbox 
One, Nintendo Switch), визначає напрямок сюже-
ту. Його розгортання за різними лініями приво-
дить до сімох можливих кінцівок фільму (лише 
одна з яких — класичний голівудський гепі-енд), 
надаючи історії високий рівень інтерактивності.

Фактично глядачам пропонується ухвалю-
вати рішення замість головного героя у ключо-
ві моменти, що в контексті концепції екстравер-
тивної інтермедіальності розглядається як вста-
новлення емпіричного зв’язку з фільмом. Зазна-
чений «режим креативності глядача» [16, р. 196] 
трансформує типове уявлення про комунікатив-
ну взаємодію з твором кіномистецтва як пасив-
ний, односторонній досвід, оскільки лише глядач 

може контролювати дії героя, спрямовуючи 
його до того чи іншого вибору — стати пози-
тивним або негативним персонажем. Важливо 
зазначити, що варіабельність місць, дій, обста-
вин та інтерпретацій образу героя, що доступ-
ні глядачеві, створюють ілюзію присутності 
та перевтілення.

У цьому контексті інтерактивне кіно нагадує 
театр або гру, адже щоразу контролюючи рішен-
ня героя, його комунікацію з іншими персона-
жами, власне конструюючи його майбутнє, гля-
дач ідентифікує себе з ним і поринає у віртуальну 
реальність. Однак, як зазначають критики, при-
годницький фільм «Пізня зміна» у т. зв. жанрі 
«вибирай сам» орієнтований не лише на фор-
мат захопливого віртуального занурення в істо-
рію. Передусім, це моделювання багаторівневих 
стосунків, які складаються у той чи інший спо-
сіб залежно від рішення, що ухвалив сам глядач. 
Виховний компонент тут полягає в окреслен-
ні результатів цих правильних або неправиль-
них дій у фіналі фільму, аналізуючи які глядач 
може робити висновки та перегравати сценарій 
у пошуках щасливої кінцівки. Отже, за слова-
ми режисера і сценариста Тобіаса Вебера, «наш 
формат — це рішення і наслідки, тому ми хотіли 
показати, що в реальному житті не можна стрі-
ляти в людей» [13].

Висновки. Дослідження явищ інтерактивнос-
ті та перформативності віртуальної комунікації 
у творах театрального і кіномистецтва гібрид-
них форматів, які транслюються в дигітальному 
середовищі, виявляє їх взаємозв’язок як механізмів 
формування нової культурної реальності. Інтер
активність може виступати засобом реалізації 
перформативності і, навпаки, перформативність 
може містити інтерактивний компонент, якщо 
здійснення певного символічного акту вимагає 
залучення авдиторії у двосторонній або багато-
сторонній комунікативній взаємодії в реально-
му або віртуальному світі.

Інтерактивність та перформативність в сис-
темі віртуальної комунікації сприяють «сти-
ранню» меж фізичного і дигітального просто-
ру, що відбувається за допомоги різних цифрових 
інструментів та медіальних каналів ситуативної 
взаємодії з твором, акторами, іншими глядачами; 
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пов’язані з розширенням інтермедіальних про-
єкцій у суміщенні художніх і технічних мов-
нознакових систем та типів комунікації (вер-
бальної, невербальної, авдіовізуальної, електро-
нної); змінюють вектори інформаційного обміну 
з односторонньої на багатосторонню комуніка-
цію зі зворотнім зв’язком та можливістю вірту-
ально взаємодіяти з персонажами та об’єктами, 
іншими учасниками, спільно або індивідуально 
впливаючи на розвиток сюжету, що обумовлює 
високий рівень партисипативності; підвищують 
мобільність та персоналізованість комунікації 
з огляду на використання різноманітних гадже-
тів, мобільних пристроїв та додатків, комп’ю-
терного програмного забезпечення, ігрових 
платформ; характеризуються інклюзивністю, 

наявністю можливості конструювання віртуаль-
ної ідентичності у процесах креативного само-
вираження та соціалізації.

Нові культурні і креативні практики в теа-
тральному і кіномистецтві, орієнтовані на інтер-
активність та перформативність віртуальної 
комунікації, характеризується значним ступенем 
технологічної залежності від цифрових інстру-
ментів, що стимулює інтермедіальні адаптації 
контенту з урахуванням дигітальних форматів 
їх репрезентації. У результаті спостерігаємо тен-
денції медіатизації театральних просторів шля-
хом застосування екранних технологій цифрово-
го моделювання динамічних візуальних образів 
і середовищ, а також ознаки театралізації та ґеймі-
фікації кінопросторів культури.
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INTERACTIVITY AND PERFORMATIVITY OF VIRTUAL COMMUNICATION 

IN THE CULTURAL DOMAINS OF THEATRE AND CINEMA 
Abstract. This article examines the relationship between interactivity and performativity in virtual communication within 

theater and cinema, exploring their role as mechanisms for shaping the digital space of contemporary cultural reality. Modern 
stage and cinematographic practices, which emphasize interactivity and performativity, exhibit a high degree of technological 
dependence on digital tools, fostering intermedial adaptations that accommodate digital formats. The study highlights trends 
in the mediatization of theatrical spaces through screen technologies that digitally model dynamic visual imagery and envi-
ronments, as well as the theatricalization and gamification of cinematic spaces. It is established that interactivity can serve as 
a means of realizing performativity, while performativity can, in turn, incorporate interactive elements. Through an analysis of 
the theatrical performance Bubble Jam and the interactive film Late Shift, the article demonstrates that interactivity and per-
formativity in virtual communication contribute to the “erasure” of boundaries between physical and digital spaces. These phe-
nomena facilitate intermedial intersections between artistic and technical sign systems, shift information exchange from one-
way to multi-directional communication with feedback, and enhance the mobility and personalization of communication. More
over, they promote participation, inclusivity, and virtual identity construction through creative self-expression and socialization.
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