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мере до настоящего времени. Кроме того, накопленный 
опыт проектирования крупнейших тематических пар-
ков позволяет предположить, что практики погружения 
в архитектурную атмосферу, используемые для привле-
чения туристических потоков, следует выявить, изучить 
и интегрировать в проектирование городских озеленен-
ных пространств.

Рассмотрение иммерсивных характеристик спроекти-
рованных пространств предполагает в первую очередь 
разработку понятийного аппарата, особенно в связи 
с тем, что понятие иммерсивности в междисциплинарном 
дискурсе не имеет концептуализации в сфере архи-
тектуры и является предметом научных дискуссий [6]. 
Основные задачи статьи – определение иммерсивности 
архитектурного пространства и выявление инструментов, 
с помощью которых обеспечивается включение и погру-
жение посетителей городских парков в ландшафтное, 
символическое, природное, культурно-историческое 
окружение.

Иммерсивность – широкое понятие, означающее про-
цесс или состояние ментального и телесного погружения 
[7, с. 36] в реальное или виртуальное пространство и глу-
бокое эмоциональное переживание. Термин «иммерсив-
ность» фигурирует во многих академических работах 
и в зависимости от контекста может быть определен 
как состояние субъекта или набор свойств объектов, 
которые способствуют возникновению подобного состо-
яния [6]. В общем виде можно разграничить два подхода, 
первый из которых используется в психологических 
исследованиях, а второй, которого мы придерживаемся, 
описывает качество объектов (модель Вольфа), взаи-
модействующих определенным образом и создающих 
эффект погружения. В обоих случаях термин, происходя-
щий от латинского immergo, переводится как «погруже-
ние» и буквально означает «захватывающий опыт иной 
реальности, отличной от привычного окружения».

Пространственные характеристики иммерсивности 
характеризуются интенсивным чувственным опытом 
от нахождения в среде как реальных, так и вымышленных 
событий и персонажей. Описанное свойство виртуальной 
реальности широко используется в компьютерных играх, 
а также в театре, изобразительном искусстве, образо-

Городские пространства в настоящее время вызывают 
большой интерес со стороны теоретиков и практиков ур-
банизма. Исследователи отмечают глубинные изменения 
в осознании необходимости преобразования городской 
среды и важности использования новых способов ее 
формирования [1–3]. Поиск новых подходов в организа-
ции экстерьерного окружения человека осуществляется 
параллельно с изменением качества городского про-
странства архитектурными и ландшафтными средствами 
и сопровождается появлением инновационных практик. 
Так, например, получившая развитие в последнее десяти-
летие «адаптивная архитектура» направлена на создание 
интерактивной городской среды и поиск прототипов 
архитектурных пространств со свойствами, близкими 
характеристикам живых систем [4, с. 38].

Изучение трансформации подходов к проектированию 
и функционированию городских пространств актуализи-
рует интерес к паркам и другим озелененным простран-
ствам города, так как они обеспечивают взаимосвязь 
между природой и урбанизированной городской средой. 
Значительный иммерсивный потенциал парков может 
использоваться для изучения функций цифрового про-
тотипирования, виртуальных сред с элементами интерак-
тивного проектирования. Данная практика уже полу-
чила применение в создании «умных парков», а также 
крупнейших тематических парков мира, как, например, 
Фантазияленд (Phantasialand) в Брюле (Германия), где 
иммерсивность достигается путем внедрения цифровых 
технологий и воссоздания аутентичного архитектур-
но-ландшафтного окружения. Многообразие красочных 
и реалистичных пейзажей поддерживается звуками, 
запахами, тактильными ощущениями в каждом из семи 
воссозданных миров Фантазияленда (рис. 1).

В отличие от относительно статичной архитектуры 
сложившихся городских ансамблей, парки являются ме-
стами пластичной архитектурной среды с изменяющимся 
языком формообразования, разнообразной палитрой 
средств, обеспечивающих функциональный смысл и эсте-
тический эффект парковых пространств [5].

Гибкость и полисенсорность парковых пространств 
указывают, по нашему мнению, на значительный по-
тенциал иммерсивности, не задействованный в полной 
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Иммерсивные практики в пространстве современного 
парка / Immersive practices in the space of a 
contemporary park

Формирование интенсивности эмоционального воздействия, 
захватывающего зрителя и увлекающего его в мир иллюзий 
и образов, – основная цель любого художественного произведе-
ния. Состояние погружения (иммерсивность) рассматривается 
как одна из основных характеристик современного архитек-
турного пространства. Основными задачами настоящей статьи 
стало определение иммерсивности архитектурного пространства 
и выявление инструментов, с помощью которых обеспечивается 
включение и погружение посетителей городских парков в ланд-
шафтное, символическое, природное и культурно-историческое 
окружение.

Ключевые слова: иммерсивность; амбьянс; парки; иммерсивные 
практики; архитектурное пространство; иллюзорная реальность. / 

Forming the intensity of emotional impact that captures the viewer’s 
attention and draws them into the world of illusions and images 
is the main goal of any artistic work. The state of immersion (immer-
sivity) is considered as one of the main characteristics of modern 
architectural space. The main objectives of this article are to define 
the immersivity of architectural space and to identify the tools 
that are used to ensure the inclusion and immersion of urban park 
visitors into the landscape, symbolic, natural and cultural-historical 
environment.  

Keywords: immersivity; ambiance; parks; immersive practices; archi-
tectural space; illusory reality.
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воплощающие новые архитектурные формы городской 
среды. Эпоха барокко, в свою очередь, формировала мни-
мые парадоксальные квазипространства, которым была 
присуща причудливая вычурность, броская театральность 
и пафосность – «трансформация телесности в бестеле-
сность, реальности в иллюзорность» [8, с. 3].

Статичность трехмерного пространства живописи и ар-
хитектуры была преодолена через несколько столетий 
кинематографом, в котором реалистичность изображения 
подкреплялась движением камеры, а эффект погружения 
усилился благодаря использованию звука, повышающего 
полисенсорность восприятия. В настоящее время первен-
ство архитектуры в концептуализации и проектировании 
иммерсивной среды оспаривается кинематографическим 
погружением, демонстрирующим полную вовлеченность 
в вымышленное пространство или деятельность (рис. 3).

Иммерсивность театрального пространства проявляет-
ся прежде всего в разрушении барьеров между арти-
стами и зрителями. Известные авангардные режиссеры 
(В. И. Немирович-Данченко, В. Э. Мейерхольд, Б. Брехт 
и др.) начиная с ХХ века проводили эксперименты со сце-
ническим пространством, стремясь увеличить интенсив-
ность эмоционального воздействия, моделируя условия 
погружения зрителя в мир художественных фантазий. 
«Пространство сцены строится как машина для произ-

вании и характеризует создаваемое пространство этих 
сред. Близким по значению термином, описывающим 
эстетический опыт от пребывания в окружении, контекст 
которого захватывает и направляет эмоции, формирует 
суждения, стал термин «амбьянс» [3, с. 88]. Амбьянс 
и иммерсивность возникают в результате деятельности 
большого количества специалистов в области органи-
зации пространства. Различия между ними, по нашему 
мнению, заключаются в интенсивности ощущений, однако 
разнообразие различных форм взаимодействий может 
превратить амбьянс из окружения, создающего атмосфе-
ру, в интенсивное переживание.

Категория иммерсивности получила наибольшее 
распространение в дизайне и искусстве в последние 
десятилетия, несмотря на то что погружение зрителя 
в атмосферу произведений всегда было одной из ос-
новных задач художников и архитекторов. Открытие 
линейной перспективы в эпоху Возрождения породило 
новые пространственные отношения между зрителем 
и произведением искусства, вызывающие значительный 
эмоциональный отклик. Картины, подобные «Идеальному 
городу» (рис. 2), создавали пространственные иллюзии, 
расширяя пределы физической реальности зрителя, 
вовлекая его в мир воображаемых городов. Подобные 
композиции не что иное, как виртуальные изображения, 

>  Рис 1.  Тематический 
парк «Мексика» в 
Фантазияленде. Брюле 
(Германия)

v  Рис. 2. Лучане Форане 
(Мелоццо де Фарли). 
Идеальный город Урбино. 
XV век
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когнитивных и поведенческих установках человека, 
которые способствуют распространению иммерсивных 
практик. В обществе потребления поведение и мышление 
большинства основывалось на символизме материаль-
ных объектов, владение которыми наделяло индивида 
определенным статусом, или, по словам Ж. Бодрийяра, 
определялось «виртуальной целостностью всех вещей 
и сообщений, составляющих отныне более или менее 
связный дискурс» [12, с. 213]. В обществе впечатлений 
(experience society) в результате изменения ценност-
ных ориентаций человека основной акцент смещается 
с приобретения и потребления товаров на получение 
индивидуальных эмоций и опыта. Феномен архитектур-
ного пространства приобретает новые оттенки трактовки, 
служа источником аффективного восприятия (рис. 6). 
Так, например, 16‑этажное сооружение Vessel в рай-
оне Хадсон-Ярдс в Нью-Йорке стало точкой притяже-
ния огромного количества туристов. Автор проекта 

водства эмоций и мыслей» [9, с. 121]. В настоящее время 
получил распространение иммерсивный театр, создаю-
щий осязаемую, чувственную среду, ориентированную 
на личный, индивидуальный опыт аудитории. Большое 
внимание в нем обращено на пространство (реальное 
и виртуальное) и дизайн (декораций и окружающей сре-
ды). Зрители погружаются в хорошо продуманное инте-
рактивное пространство, они становятся частью истории, 
взаимодействуя с окружением и актерами (рис. 4).

Новые технологии современной цифровой среды обла-
дают еще большим суггестивным потенциалом в создании 
иллюзорной реальности, которая соответствует отмечае-
мому усилению внутренней направленности современно-
го индивида на интенсификацию ощущений.

В отношении ландшафтного контекста мы предпо-
лагаем наличие характеристик и средств, воздействие 
которых способствует возникновению эффекта погру-
жения и вызывает значительный эмоциональный отклик. 
Парки развлечений (например, в Кони-Айленде в Нью-
Йорке), ставшие популярными в начале ХХ века, дарили 
ощущение пребывания в необычном и фантастическом 
месте, избавляя горожан от жизненных трудностей и го-
родской обыденности. Позже средством ухода от реаль-
ности стали тематические парки, в которых иллюзорное 
и воображаемое превращалось в инструмент, обеспе-
чивающий посетителям душевный подъем и оптимизм. 
Диснейленд, черпающий вдохновение из фильмов и идей 
павильонов всемирных выставок, стремился создать 
безопасное пространство для наслаждения досугом 
и культурой. За тематическими фасадами архитектуры 
Диснея скрывается скрытая история, ожидающая про-
чтения. Пространство становится текстом для рассказа 
истории, используя для этого возможности архитектуры 
(рис. 5). Американский историк Норман Кляйн описывает 
сценарные пространства Диснейленда как «лабирин-
ты счастливого заключения»: «Нам нравится теряться 
в истории шока и удивления, в безопасности и уверен-
ности, с откровением и открытием в конце: мы весело 
дезориентируемся» [10, с. 57].

Современная социокультурная ситуация, характеризу-
емая как переход от общества «потребления» к обществу 
«впечатления» [11, с. 76], демонстрирует изменение 

^  Рис. 3. Ландшафт Пандоры в научно-фантастическом фильме Джеймса Кэмерона «Аватар» 2009 года

v  Рис. 4. Представление в иммерсивном театре

v  Рис. 5. Схема 
Диснейленда. 1970
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Эмпирический сдвиг затронул не только прикладные 
аспекты урбанистики, но и пространственные искусства, 
вызвав к жизни появление перфоманса, интертеймин-
га и др. Покинув площадки музеев, инсталляции стали 
появляться на городских площадях и в парках, оказывая 
непосредственное воздействие на чувства и эмоции 
горожан. Например, масштабная пространственная 
структура «Башня времени» в Нанкине является частью 
кросс-медийного проекта и претендует на раскрытие 
понимания времени с точки зрения китайской фило-
софской мысли. Инсталляция образована движущимися 
дисками и поднимающимися экранами, а максимальный 
иммерсивный эффект достигается за счет дневной гра-
дации светотени и демонстрации видео в темное время 
суток (рис. 7). Видеоинсталляция объединила в одном 
пространстве создателей и зрителей, которые становятся 
участниками, прикасаясь к деталям художественного 
произведения, рассматривая и постигая смысл трансли-
руемых изображений.

Вовлеченность посетителей в пространство парков 
осуществляется через взаимодействие с архитектурными 
объектами, включенными в природное окружение. Так, 
например, «Обсерватория тропического леса Бенчакитти» 
в Бангкоке – это не только архитектурный манифест, 
призывающий к сохранению тропических лесов (рис. 8). 
В описании проекта указано, что среди задач архитек-
турной композиции, наряду с возможностью проведения 
мероприятий, медитаций и занятий йогой, возможное 
воздействие – «ошеломляющее впечатление». Оно дости-
гается использованием в конструкции смарт-панелей, не-
заметных днем в зеленом окружении парка и светящихся 
ночью. Таким образом, использование в проектировании 
непосредственного опыта переживания посетителей 
позволяет сделать парки выразительными и востребован-
ными архитектурными пространствами.

Для объяснения взаимодействия между простран-
ственным дизайном и формированием вовлеченности 
посетителей некоторые исследователи предлагают 
заимствовать теоретические положения символического 
интеракционизма, которые позволяют связать понятия 
«иммерсивность» и «архитектурное пространство». 
По мнению Э. Кабанаса, исследовавшего вовлеченность 

Т. Хизервик высказал пожелание, чтобы, поднявшись 
по 2500 ступеням, посетители чувствовали себя как в тре-
нажерном зале в джунглях, а достигнув верхней площад-
ки сооружения, получали захватывающий эстетический 
опыт от открывающегося вида на реку Гудзон.

Еще одним фактором, обусловившим актуальность 
разработки иммерсивных практик, послужил антрополо-
гический поворот, сопровождаемый интересом к повсед-
невности, вниманием к эмоциям и потребностям человека 
[3, с. 86]. Практические области, такие как городской ту-
ризм или благоустройство городской среды, направлены 
в связи с этим на насыщение пространства арт-объекта-
ми, памятниками архитектуры, создающими эмоциональ-
ный настрой и погружение в среду. В сфере городского 
планирования внимание к запросам различных групп 
населения позволяет капитализировать вложения в раз-
витие городских общественных пространств, поэтому 
иммерсивные практики становятся одним из приоритет-
ных направлений урбанистики.

>  Рис. 6. Сооружение 
Vessel в районе Нью-Йорка 
Хадсон-Ярдс. 2019

v  Рис. 7. Башня времени 
в Нанкине (Китай). 
Архитектор Чжу Сяоди. 
2019 
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темы. Например, парк «Волшебный мир Гарри Поттера» 
(Wizarding World of Harry Potter) в Орландо можно 
определить как пространственную адаптацию и расши-
рение повествовательного мира Гарри Поттера в среду 
тематического парка [14], где представлены известные 
локации: Хогвардский экспресс, Косая аллея, волшебная 
деревня Хогсмид и др. (рис. 10). Следуя первоисточнику 
или сюжету (книги, фильма), пространство приобретает 
собственные медийные особенности и качества. В них 
можно играть, воплощать в жизнь фантазии, задейство-
вать воображение на время посещения парка.

Для ощущения полноты физического присутствия 
в парках используется детализация отдельных фрагмен-
тов пространства, что способствует созданию аутентич-
ности среды и создает условия для формирования лично-
го опыта, погружения в нарратив, достижения резонанса 
с собственным внутренним миром. Максимальное сход-
ство с пространственным прототипом достигается также 
привлечением музыки, звуков, запахов, «оживляющих» 
планировку и средовые объекты. Полисенсорное воздей-
ствие позволяет преобразовать физическое пространство 
парков в драматическое, которое помогает сформули-
ровать и структурировать опыт. В московском парке 
«Остров мечты» тематизация внутреннего пространства 
определена названиями европейских столиц (Лондон, 
Барселона, Париж), что задало архитектурно-дизайнер-
ские ориентиры. Следование образцам, воссоздающим 
специфику городской среды конкретных городов, тре-
бовало от проектировщиков и дизайнеров буквального 
воспроизведения деталей. Отсутствие ощущения подлин-
ности отдельных малых архитектурных форм, покрытий, 
фасадов нивелировало усилия по созданию тематиче-
ского пространства и привело к ощущению искусствен-
ности (рис. 11), что подтверждает наш тезис о важности 
проработки всех фрагментов архитектурно-ландшафтной 
среды для достижения эффекта иммерсивности.

Средовое воздействие парков не ограничивается 
созданием архитектурного и ландшафтного окружения. 
Для активации эмоционального погружения посетите-
лей аутентичность пространства создается вовлечением 
персонала в создание игровой атмосферы, поддержание 
сценарных решений и мифологии парка через дизайн ко-

посетителей в тематических парках, взаимодействие 
между эмоциями и пространством концептуализируются 
как «потенциальные и интерактивные», т. е. подразу-
мевают заинтересованность и активность посетителей 
в сочетании с пространственным дизайном [13, с. 86].

Тематика нашего исследования не затрагивает 
специфики механизмов возникновения эмоциональных 
реакций посетителей, поэтому, придерживаясь междис-
циплинарного подхода в понимании иммерсивности 
как способа символического взаимодействия между 
индивидом и пространством парка, мы проиллюстрируем 
современные практики примерами создания иммерсив-
ных пространств тематических парков. Архитектурное 
пространство дифференцируется посредством выделе-
ния его из окружающего ландшафта, поэтому первона-
чальное ограждение от других городских пространств 
или создание физических границ парка служит гаран-
тией возникновения альтернативного места с особыми 
условиями и атмосферой. Отделение пространства парка 
от внешнего мира настраивает на то, что здесь устанав-
ливаются свои правила. Приемы создания собственного 
пространства многочисленны: это искусственно создан-
ный, отличный от местного ландшафт, разнообразная 
застройка и озеленение, закрывающие городское окру-
жение, разноуровневость внутренних площадок, а иногда 
и спуск по лестницам или туннелям, благодаря чему «по-
гружение» становится буквальным. Например, в Альтон-
Тауэрс (Alton Towers) в Стаффордшире посетители могут 
исследовать мрачные подвалы замка или, спускаясь 
в шахту, попасть в «Подземелье Немезиды» (Nemesis Sub-
Terra), а зона «Берлин» в парке Фантазияленд находится 
на пониженном рельефе, и посетителям необходимо 
преодолеть два лестничных пролета, чтобы оказаться 
в старом Берлине (рис. 9).

Важным способом вовлечения гостей парка становится 
использование сюжетных историй и героев, укорененных 
в общественном сознании, задействование мест вымыш-
ленного или реального мира, которое позволяет достичь 
синергии с индивидуальным воображением и создать 
захватывающую атмосферу. Таким образом физические 
границы дополняются символическими. Эффект уси-
ливается, если пространство имеет четко выраженные 

<  Рис. 8. Обсерватория 
в тропическом лесу 
Бенчакитти. Бангкок 
(Тайланд). Архитектурная 
студия HAS design and 
research. 2022
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–  адаптация к мультисенсорному восприятию для пол-
ного физического присутствия в парковом пространстве;

–  реалистичность и аутентичность парковой среды 
для расширения иммерсивного воздействия;

–  интерактивность пространства парка, создающая 
возможность участвовать в играх, состязаниях, экскур-
сиях (в том числе с использованием цифровых приложе-
ний), обучающих программах.

В соответствие с основными практиками, направ-
ленными на достижения эффекта погружения, в парках 
могут быть использованы следующие инструменты 
иммерсивности:

–  создание нарративов, повествований, вовлекающих 
телесно при помощи создания соответствующего окруже-
ния (другими словами, тематизация пространства);

–  моделирование объектов, имеющих максимальное 
сходство с пространственным прототипом, известным 
посетителям;

–  использование различных каналов взаимодействия, 
обеспечивающих комбинацию ландшафтного дизай-
на, скульптуры, музыки, перфоманса, цифровых медиа 
в мультисенсорной среде;

–  детализация и проработанность отдельных фраг-
ментов организации пространства парка;

–  организация постановок, сценок и перфомансов, со-
ответствующих парковой тематике, в том числе с примене-
нием компьютерных технологий, 3D-туров, VR-очков и др.;

–  ограничение действия реального мира, проекти-
рование пространств, материально и социально отли-
чающихся от повседневности, насыщенных событиями 
и богатым природным окружением.
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