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Виртуальный театр, или о поиске новой 
формы театра в режиме онлайн
О поиске новой формы театра говорят давно, но кроме он-
лайн-трансляции спектакля или выступления актера в режиме 
видеоконференции с чтением художественного текста никаких 
идей не предлагается. И тут поиску именно новой формы может 
поспособствовать педагогика. Театр всегда использовался в 
педагогике как метод, и перенести его в формат виртуальности 
помогут закономерности организации дистанционного обучения. 
Возникает вопрос – как именно это сделать, чтобы не только 
для очных учащихся был доступен театр в школе (колледже, 
вузе), но и для дистанционных? А также в целом для тех ка-
тегорий граждан, кто не может посещать театр, но хотел 
бы присутствовать на спектаклях или заняться театральным 
искусством дистанционно? Целью данного исследования и послу-
жило желание реализовать на практике теоретическое пред-
положение о переносе театрального действия в виртуальность.
Если просто включить онлайн-трансляцию спектакля или пока-
зывать его в записи, то театр автоматически превращается 
в кино, причем не в очень качественное, поскольку камера не 
успевает за всеми передвижениями актёров, а микрофон за-
хватывает ненужные звуки из зала. Есть способ организовать 
новый формат театра – через управление аватарами и озвучку 
героев в 3D-пространстве. Если понимать возможности вирту-
альной среды в части передачи эмоций, переживаний, сюжетов, 
то логично предположить, что виртуальный театр – это 
формат ролевой игры, один из методов педагогики. Попадая в 
новую среду (в данном случае – в виртуальную), человек меняет 
своё поведение, начинает иначе себя ощущать и реагировать. 

На сегодня уже есть несколько исследований по обучению детей 
и взрослых в виртуальной реальности.
В данной статье описан опыт организации виртуального те-
атра со всеми присущими ему атрибутами: подбор сценария, 
подготовка актеров, создание декораций, костюмов, проведение 
репетиций, подготовка афиш, приглашение зрителей и прове-
дение спектакля в режиме онлайн. 
Виртуальный спектакль был проведен в 3D-мире «Виртуаль-
ная Академия». В качестве актеров выступили учащиеся 5–7 
классов, в качестве организаторов – преподаватели школы, 
колледжа и вуза. В работу также были включены родители 
артистов, оперативно решающие технические проблемы с до-
машними компьютерами, что позволило подготовить спектакль 
в короткий срок (около 1,5 месяца). Все участники спектакля 
были заинтересованы процессом, работали очень ответственно, 
были довольны результатом и высказали пожелание продолжить 
такие постановки. 
Описание методики организации виртуального театра позво-
лит в дальнейшем использовать этот метод для работы как 
со школьниками в условиях дистанционного обучения, так и 
со студентами театральных вузов для изучения специфики 
театрального искусства в виртуальности.
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танционное обучение, аватар, театральная педагогика, вир-
туальный мир, виртуальный спектакль, методика подготовки 
виртуального спектакля.

They have been talking about the search for a new form of theater for a 
long time, but in addition to the online broadcast of the stage play or the 
actor’s performance via videoconference with the reading of the literary 
text, no ideas are offered. Moreover, here pedagogy can contribute to the 
search for a new form. The theater has always been used in pedagogy 
as a method, and the regularities of the organization of distance learning 
will help to transfer it to the format of virtuality. The question arises - 
how exactly to do this so that not only theater is available for full-time 
students at school (college, university), but also for distance learning? In 
general, for those categories of citizens who cannot attend the theater, but 
would like to attend performances or engage in theatrical art remotely? 
The purpose of this study was the desire to put into practice the 
theoretical assumption of transferring theatrical action to virtuality.
If you just turn on the online broadcast of the performance or show 
it in the recording, then the theater automatically turns into a movie, 
and not into a very high-quality one, since the camera does not keep 
up with all the movements of the actors, and the microphone captures 
unnecessary sounds from the audience. There is a way to organize a 
new theater format - through avatar management and voice acting of 
heroes in 3D space. If we understand the possibilities of the virtual 
environment in terms of the transmission of emotions, experiences, plots, 
then it is logical to assume that virtual theater is a role-playing game 
format, one of the methods of pedagogy. Once in a new environment 

(in this case, in a virtual environment), a person changes his behavior, 
begins to feel and react differently. Today there are already several 
studies on teaching children and adults in virtual reality.
This article describes the experience of organizing a virtual theater 
with all its inherent attributes: selection of a script, preparation of 
actors, creation of scenery, costumes, rehearsals, preparation of 
posters, invitation of spectators and performance online.
The virtual performance was held in the 3D world “Virtual Acad-
emy”. Students of 5-7 grades acted as actors, teachers of a school, 
college and university acted as organizers. The work also included 
parents of artists who quickly solve technical problems with home 
computers, which made it possible to prepare the performance in a 
short time (about 1,5 months). All participants in the performance 
were interested in the process, worked very responsibly, were satisfied 
with the result and expressed the desire to continue such productions.
The description of the methodology for organizing a virtual theater will 
allow in the future using this method to work with both schoolchildren 
in distance learning conditions and with students of theater universities 
to study the specifics of theatrical art in virtuality.

Keywords: virtual theater, online theater, distance learning, avatar, 
theater pedagogy, virtual world, virtual performance, methodology 
of preparation of virtual performance.
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Смена исторических эпох  
определяется сменой  

коммуникационных технологий.
Герберт Маршалл Маклюэн

В течение последних 3-х лет 
с момента вынужденной изо-
ляции то и дело заходит речь 
о переносе каких-либо видов 
деятельности в режим онлайн. 
Владея методиками дистанци-
онного обучения (онлайном 
это стали называть сравни-
тельно недавно), мы можем 
сделать предположение об эф-
фективности таких переносов 
той или иной сферы нашей 
жизни. Тематика данной ста-
тьи возникла после общения 
с преподавателями одного те-
атрального института, кото-
рые, прослушав выступление 
о методике проведения роле-
вых и деловых игр в виртуаль-
ном пространстве, спросили: 
«Если там есть роли, тогда так 
же можно и виртуальный те-
атр организовать? А то у нас 
есть проблема в ситуациях с 
ограничениями посещения те-
атров зрителями. Можете ли 
Вы переложить методику сво-
их ролевых и деловых игр для 
дистанционного обучения на 
наши нужды – рассказать, как 
организовать виртуальный те-
атр?» 

При проведении со студен-
тами педагогического вуза ро-
левых и деловых игр в учебных 
целях, где изначально задана 
проблемная ситуация для об-
суждения и описание ролей 
(легенды), которые они сами 
себе выбирают, самое слож-
ное – раскрутить обсуждение 
и решить поставленную в игре 
проблему, что студенты долж-
ны сделать уже сами без гото-
вого сценария, опираясь на из-
ученную теорию. Обычно при 
решении проблемы эмоции у 
студентов зашкаливают, они 
“дерутся” за свои интересы в 
рамках роли, стремясь выйти 
на решение проблемы. Таким 
образом, ролевую игру эффек-
тивно использовать как фор-
му контроля после изучения 
трудных тем [1]. Дистанцион-
ное обучение имеет множество 

педагогических технологий [2], 
среди которых ролевые и дело-
вые игры. Именно этот метод 
был положен в основу созда-
ния виртуального театра. 

О поиске новой формы те-
атра говорят давно, но кроме 
онлайн-трансляции спектакля 
никаких идей не предлагается. 
Из разговоров с преподавате-
лями театральных институтов 
стало понятно, что необходи-
мо методически разработать 
новую форму, которая могла 
бы позволить играть спектакль 
онлайн с той же эмоциональ-
ной отдачей, на которую и 
приходит зритель в театр очно. 
Действительно, если просто 
включить трансляцию спекта-
кля или показывать его в за-
писи, то театр автоматически 
превращается в кино, при-
чем не в очень качественное, 
если камера не успевает за 
всеми передвижениями актё-
ров, а микрофон захватывает 
ненужные звуки из зала. Этот 
формат важен больше для ар-
хивирования и дальнейшего 
изучения театрального искус-
ства, чем для рядового зри-
теля, желающего именно по-
смотреть спектакль, но в силу 
разных причин не имеющего 
возможность сделать это очно. 
И в целом энергетика актёров, 
эмоции в такой трансляции не 
передаются, поэтому нужно 
искать новые формы, посколь-
ку назрела необходимость. Для 
зрителя важно ощущение про-
странства, желание повернуть 
голову, пересесть, сосредото-
читься на том актёре, который 
нравится, а не которого тебе 
вынужденно показывают опе-
раторы. Так что же педагогика 
может дать театральному ис-
кусству? 

Если понимать возможно-
сти виртуальной среды в ча-
сти передачи эмоций, пере-
живаний, сюжетов, то логично 
предположить, что виртуаль-
ный театр – это формат ро-
левой игры, один из методов 
педагогики. Попадая в новую 
среду, в данном случае – в 
виртуальную, человек меня-

ет своё поведение, начинает 
иначе себя ощущать и реаги-
ровать. При очном общении 
люди воспринимают друг дру-
га на телесном, чувственном 
уровне, уровне эмоций, ко-
торые дополняют содержание 
общения. При дистанцион-
ном общении на первый план 
выходит уровень интеллек-
та, выражающийся в текстах, 
рисунках, схемах, созданных 
участниками общения, то есть 
во всём, что лишено сенсорно-
сти, но выражает содержание, 
предмет общения [3]. Инфор-
мационно-коммуникационные 
технологии (ИКТ) только убы-
стряют доставку информации, 
но не способствуют быстроте 
ее обработки в голове челове-
ка и качеству усвоения инфор-
мации. Технологии доставки 
информации за последние 20 
лет убыстрились, но скорость 
мыслительной деятельности у 
человека осталась та же.

На сегодня можно заметить 
несколько тенденций, которые 
способствуют положительному 
восприятию театра как части 
виртуальной реальности. Ва-
риант перехода в дистанцион-
ный формат театра еще никто 
не реализовал, но аналогия на-
прашивается. Первые попытки 
были сделаны Мелом Гибсо-
ном. Варианты демонстрации 
переписок из мессенджеров 
уже “шагнули” в кино и те-
атр, на спектаклях транслиру-
ют текст с телефонов, что само 
по себе тоже ново (Глуховский 
“Текст”), но не настолько 
эмоционально. Есть попыт-
ки трансляций спектаклей в 
режиме онлайн Виртуальным 
театром Ticketland.ru [4]. Вир-
туальный Художественный 
Театр [5] также транслирует 
спектакли, которые соединя-
ют истинное театральное дей-
ство и онлайн-пространство. 
В основном это классический 
zoom-спектакль: играет “в 
окошечках”, актеры взаимо-
действуют друг с другом [6], 
иногда – фактический теле-
спектакль: игра артистов, со-
вмещенная со специально под-
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готовленными видеовставками 
и анимацией [7] или поэтиче-
ская композиция по мотивам 
стихов [8].

Основанная на соединении 
компьютера с телекоммуни-
кационными сетями, инфор-
мационная революция, свиде-
телями которой мы являемся, 
дала возможность появлению 
нового социального простран-
ства, став, таким образом, от-
правной точкой фундаменталь-
ных трансформаций в обществе 
[9]. Основополагающие харак-
теристики виртуальной реаль-
ности выделил Д.В. Иванов: 
это нематериальность воздей-
ствия (изображаемое произво-
дит эффекты, характерные для 
вещественного); условность ка-
честв и характеристик (объекты 
искусственны и изменяемы); 
эфемерность (свобода входа/
выхода обеспечивает возмож-
ность прерывания и возобнов-
ления существования) [10].

В последнем обзоре от 
СберУниверситета (2 февраля 
2024) про тренды в образова-
нии о виртуальной реальности 
(VR) упоминается на ряду с до-
полненной реальностью (AR), 
метавселенными и техноло-
гией блокчейна как о “пере-
довом и часто дорогостоящим 
технологическим решением”. 
Пользователи, применяя VR 
и AR, часто стремятся допол-
нить существующие средства 
обучения, замещая ими реаль-
ность. Как грамотно совме-
стить методику преподавания 
с данными средствами обуче-
ния – пока вопрос. VR полез-
на там, где есть технологии и 
ситуации, которые можно смо-
делировать в формате деловых 
и ролевых играх, виртуальных 
дискуссиях, мозговых атаках, 
разработав методику использо-
вания сред в учебном процессе 
[11]. 

На сегодня уже есть не-
сколько исследований по 
обучению в виртуальной ре-
альности. В одном из них 
утверждается, что существует 
механизм метафоризации, ко-
торый позволяет обучаемому 

воспринимать пространство 
виртуального класса в тех же 
терминах, что и физическое 
пространство традиционного 
класса. В то же время, сопо-
ставление статистических дан-
ных указывает на очевидные 
черты различия в восприятии 
пространства обучаемого в 
традиционном и виртуальном 
классе. Особенно это касается 
таких параметров как откры-
тость, свобода передвижения и 
соотношение участников обра-
зовательного пространства, что 
свидетельствует о разных усло-
виях обучения, детерминирую-
щих выбор методов и приемов 
преподавания в традиционном 
контексте и в виртуальной об-
разовательной среде [12].

Виртуальная реальность по 
развлечениям стоит на 1 месте 
у молодежи, поэтому сама идея 
возможности участия в настоя-
щем спектакле с актерами сра-
зу привлекает внимание.

Для перевода театра в иную 
среду нужно понимать гра-
ницы этой среды видеть воз-
можности и представлять себе 
адресную аудиторию. Итак, 
кто же создаёт спрос на подоб-
ного рода развлечение? Зри-
телями виртуального театра 
могут быть люди следующих 
социальных групп:

– сельские жители, кочев-
ники и другие лица, не име-
ющие возможности посещать 
театры очно; 

– инвалиды, раненые и 
другие лица, имеющие меди-
цинские ограничения для ре-
гулярного посещения театров; 

– малообеспеченные люди, 
не имеющие возможность тра-
тить деньги на билеты в театр; 

– студенты театральных ву-
зов и актеры, нуждающиеся в 
переподготовке и повышении 
своей квалификации; 

– лица, находящиеся за ру-
бежом, но желающие посещать 
театры в России; 

– осужденные и персонал 
исправительных учреждений и 
др. 

Артистами виртуального 
театра могут быть профессио-
налы, уже имеющие актёрский 
опыт, но в силу причин не 
имеющие возможность рабо-
тать очно:

– находящиеся в отпуске 
по уходу за ребёнком, но име-
ющие возможность работать;

– имеющие маленьких детей;
– вынужденные ухаживать 

за больными родственниками 
и большую часть времени на-
ходиться дома;

– работающие в несколь-
ких местах;

– находящиеся на пенсии, 
но желающие работать;

– проживающие в других 
городах или далеко от места 
работы [13].

Определившись с адресной 
аудиторией и тенденциями, 
попробуем провести паралле-

Таблица 1 (Table 1)

Разница сфер театра и педагогики
Difference of the spheres of theater and pedagogy

Критерии сравнения Театр Педагогика
Цель приобщить, вовлечь, со-

действовать, развить, 
научить, вовлечь в дея-
тельность

Измеримость цели отзывы зрителей текущий и итоговый 
контроль

Исходные данные сценарий, актерская 
школа

программа обучения, ме-
тодологическая школа

Организаторы процесса режиссер, артисты, ино-
гда зрители

учитель, администрация

Целевая аудитория зрители (пассивная роль, 
реже – активная)

ученики (пассивная и 
активная роль)

Наличие итогового про-
дукта

впечатления зрителей, 
поставленный спектакль

выполненные задания, 
работы

Инструменты для дей-
ствий

декорации, реквизит, 
костюмы

учебники, доска, ком-
пьютер
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ли между театральным искус-
ством и педагогикой по ряду 
критериев (таблица 1).

Цели театра будут, конеч-
но, иные, не «обучить», как в 
педагогике, а что? Развлечь? 
Театр – это не совсем раз-
влечение, хотя смотря какая 
постановка… Но все же клас-
сический театр ближе к про-
буждению, мышлению, неже-
ли к развлечениям… С этим 
хорошо справляются анима-
торы, стендаперы и прочие 
эстрадные артисты. Различные 
учебные пособия выдают мно-
жество трактовок от «обеспе-
чения конституционного права 
граждан на свободу творчества, 
участия в культурной жизни и 
пользование услугами, предо-
ставляемыми театром, равного 
доступа к сценическому искус-
ству» и «приобщения зрителей 
к ценностям отечественной и 
мировой театральной культу-
ры» до «развития духовного, 
нравственного и культурного 
потенциала зрителей средства-
ми и возможностями классиче-
ского и современного театраль-
ного искусства» и «содействия 
процессу формирования обще-
ства с высокими моральными, 
нравственными, граждански-
ми и духовными качествами». 
Театр, пожалуй, единственное 
искусство, где зритель является 
таким же полноправным твор-
цом, как и актеры, драматург, 
режиссер [14]. Основная зада-
ча театра – вовлекать зрителя, 
а не развлекать. Если выбрать 
ключевые слова, то «приоб-
щить, содействовать, развить, 
вовлечь» будут конкретнее 
передавать суть театрального 
искусства по воздействию на 
зрителя и будут ближе по се-
мантике к педагогике, где цель 
«научить», но тоже через при-
общение и развитие – вовлечь 
в деятельность.

Если посмотреть на изме-
римость цели, то в педагогике 
это текущий и итоговый кон-
троль, который выполняется 
всеми обучаемыми и являет-
ся основанием для выводов 
о том, насколько достигнута 

цель обучения. В театральном 
искусстве можно собрать от-
зывы зрителей, но не все го-
товы делиться ими. Охотнее и 
быстрее, как правило, пишут 
отрицательные отзывы, чем в 
случае, если спектакль понра-
вился. Аплодисменты после 
спектакля, устные впечатле-
ния, «сарафанное радио» чаще 
очень субъективно, но в целом 
тоже можно рассматривать как 
элементы достижения цели. 
Однако, в данном случае есть 
разрыв в постановке цели и 
контроле её достижения.

Исходными данными для ак-
тёров является сценарий, их 
актёрская школа, а в педагоги-
ке – программа обучения, ме-
тодологическая школа. Такая 
формальная основа сближает 
театр и педагогику.

Организаторами процесса 
в театре являются режиссер, 
артисты, иногда зрители, если 
им даётся активная роль (им-
мерсивный театр); в педагоги-
ке ходом обучения управляет 
учитель, администрация учеб-
ного заведения. 

Целевой аудиторией в теа-
тре является зритель, испол-
няющий чаще пассивную роль 
(кроме иммерсивного театра); 
в педагогике это ученики, ко-
торые также часто пассивны, 
хотя существует множество ме-
тодов для активизации их дея-
тельности, и хорошие педагоги 
это используют. 

Наличием итогового продук-
та как фактора достижения 
цели в театре являются впечат-
ления зрителей, поставленный 
спектакль; в педагогике – вы-
полненные задания, работы 
учеников. Поскольку измерить 
такой продукт, как зритель-
ский отзыв, с точки зрения 
балльно-рейтинговой систе-
мы невозможно, то в данном 
случае наблюдается разрыв в 
измерении качества итогового 
продукта.

Безусловно, основным «на-
глядным пособием» урока, как и 
спектакля, является человек  – 
учитель и артист, которые «тво-
рят из себя», по выражению теа-

тралов. Но если речь именно об 
инструментах как вспомогатель-
ных вещах, то инструментами 
для действий в театре являются 
декорации, реквизит, костюмы; 
в педагогике – учебники, доска, 
компьютер. 

Но при переходе в виртуаль-
ность круг инструментов рас-
ширяется. При дистанционном 
обучении ролевые игры прово-
дятся на платформах для виде-
оконференций (зум, скайп...), 
в форумах или в программах 
виртуальной реальности, где 
есть аватары, которыми мож-
но управлять и озвучивать их 
голосом. Идея перенести театр 
именно в 3D-пространство вир-
туальной реальности возникла 
благодаря наличию удобной 
среды «Виртуальная Академия» 
(vAcademia) http://vacademia.
ru/, разработанной в 2012 г. под 
руководством Морозова М.Н., 
канд.тех.наук, профессора ка-
федры ИиСП, руководителя 
лаборатории систем мультиме-
диа Поволжского государствен-
ного технологического универ-
ситета, г. Йошкар-Ола. 

Виртуальная платформа 
vAcademia – это образователь-
ный трехмерный виртуаль-
ный мир в виде тропического 
острова со множеством лока-
ций – учебных аудиторий, ко-
торые выглядят как реальные. 
Каждый пользователь на плат-
форме представлен своим вир-
туальным трехмерным вопло-
щением – аватаром. vAcademia 
предоставляет возможность 
проведения учебных занятий 
в виде лекций, презентаций, 
семинаров, практических за-
нятий, симуляций и серьезных 
игр, «круглых столов», тренин-
гов, образовательных квестов. 
Виртуальность позволяет рас-
ширить возможности обычных 
занятий, например проводить 
занятия в больнице, банке, 
суде. На уроке иностранного 
языка можно перенестись в 
Лондон или Париж. Уникаль-
ные возможности VR способ-
ствовали быстрому росту ее 
применения в университетах 
и компаниях по всему миру. 
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vAcademia поддерживает воз-
можность проведения занятий 
для групп, включающих до 50 
пользователей одновременно. 
vAcademia предоставляет обу-
чающие тренажеры и симуля-
ции в виртуальности, которые 
позволяют реализовать подхо-
ды активной учебной деятель-
ности и эффективно обучать 
по профильным направлениям 
[15]. По сравнению с другими 
виртуальными платформами 
vAcademia имеет три главных 
преимущества:

1) ориентирована на обра-
зование и имеет все, что не-
обходимо для преподавателя 
и обучаемых на занятии (ин-
терактивные доски, презента-
ции, указки, веб-камеры, си-
стемы опроса, модели учебных 
объектов);

2) на платформе реализо-
вана возможность записывать 
занятия, в результате чего по-
лучаются 3D-записи, которые 
являются точной копией про-
веденных «живых» занятий – 
эти записи можно «посещать» 
как обычные занятия по одно-
му или группой, но, в отличие 
от «живых» занятий, записи 
можно редактировать, удаляя 
лишнее или дополняя новым 
содержанием;

3) есть возможность созда-
вать интерактивный 3D-кон-
тент (среду, ботов, интерак-
тивные объекты) [16].

Данная платформа позволя-
ет воплотить бесконечное чис-
ло организационных форм и 
методик в рамках проведения 
дистанционных занятий. Ори-
ентируясь на возможности си-
стемы, преподаватели проводят 
лекции, семинары, тренинги, 
практические занятия по фи-
зике, химии (в лабораториях), 
внеучебные мероприятия с ис-
пользованием самых разных 
методик. Для работы на плат-
форме vAcademia уже ранее 
разработана методика проведе-
ния ролевых и деловых игр [1].

Также на базе 3D-мира 
vAcademia педагогом из Тур-
ции было проведено исследо-
вание по изучению влияния 

синхронных дистанционных 
курсов в учебной среде вир-
туальной реальности (через 
vAcademia) и веб-среде (через 
Adobe Connect) на учебную 
мотивацию студентов бака-
лавриата и уровни восприни-
маемой коммуникабельности. 
В этой же статье отмечается, 
что “результаты исследования 
показали, что среда обучения 
виртуальной реальности эф-
фективно обеспечивала моти-
вацию и коммуникабельность 
студентов в процессе дистанци-
онного обучения” [17]. Стоит 
отметить, что в педагогике сре-
да обучения – всего лишь сред-
ство обучения, которое не мо-
жет “эффективно обеспечивать 
мотивацию и коммуникабель-
ность”, ровно, как и учебная 
аудитория или лес, парк, поле 
и т.д. Создать и обеспечить 
что-либо может педагог, при-
меняя верную методику при ра-
боте с конкретными студентам 
в данный момент времени. 

С какими техническими и 
организационными пробле-
мами можно столкнуться при 
переносе театра в дистанцион-
ный формат?

Зритель в виртуальной среде

Как погрузить зрителя в не-
обходимую среду спектакля? 
Как управлять вниманием зри-
теля в течение спектакля? 

Зритель приходит на плат-
форму виртуальной реально-
сти, выбирает себе аватара и 
“садится” в зрительный зал. 

Как и в обычном театре, инте-
рьер спектакля составляют де-
корации, реквизит и костюмы. 
Только все это делается техни-
ческими средствами платфор-
мы виртуальной реальности. 
Актеры “играют” спектакль 
посредством управления и оз-
вучивания аватаров, которых 
можно одеть согласно сцена-
рию (рис. 1). 

Выбор захватывающего сю-
жета для спектакля – это толь-
ко полдела. Важно захватить 
зрителя игрой, увлечь его или 
даже привлечь к действию. 
Идеи иммерсивного театра 
могут быть легко применимы 
в виртуальном театре. Зритель 
может стать частью спекта-
кля – участником обсуждения 
действия спектакля, быть в 
числе гостей Фамусова, танце-
вать на балу в “Войне и мире” 
или вести беседу на круглом 
столе (рис. 2). Для реализации 
идеи привлечения зрителей к 
действию нужны актеры, го-
товые в рамках сценария к 
импровизации, если зрители 
начинают чрезмерно активни-
чать “на сцене” (хотя им мож-
но ограничить права чисто тех-
нически). 

Важна работа со зрителя-
ми, их просвещение, которое 
можно реализовать в сетевых 
сообществах при подготовке 
к спектаклю: беседы о вирту-
альной реальности, правила 
сетевого этикета, организация 
клубов.

Как в реальности, так и 
в виртуальности театральное 

Рис. 1. Аватары из спектакля в «Виртуальной Академии»
Fig. 1. Avatars from the performance in the “Virtual Academy”
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ства. Аватары не могут делать 
многих вещей: подать друг дру-
гу руку, что-то держать в руке, 
обнять друг друга, лечь спать, 
накрыться одеялом, говорить 
хором, петь вместе, выражать 
на лице мимикой свои эмоции 
и т.д. И нужно много-много 
тренировок по передаче голо-
сом эмоций героя – не торо-
питься говорить текст, плакать 
и страдать только голосом за 
своего аватара.

Создание декораций, 
реквизита и костюмов для 
виртуального спектакля

Как создать декорации, 
реквизит спектакля, костюмы 
героям? 

Установка декораций зави-
сит от количества сцен в спек-
такле. Важно сразу поставить 
все пространство сцены, чтобы 
в ходе спектакля его не менять. 
Инструментарий 3D-мира по-
зволяет выполнить декора-
ции на заднем плане сцены 
из стендов или кубических 
объемных фигур, размеры ко-
торых редактируются. Напри-
мер, в спектакле «Влюбленная 
коза» по пьесе А.Кружнова [19] 
на сторонах кубов добавлены 
в качестве фона изображения 
березовой рощи, сарая в дерев-
не и волчьего логова, которые 
предварительно были найдены 
в интернете и загружены в га-
лерею 3D-мира (рис. 4). Газон 
и элементы пола сделаны из 
стендов, на которые наложены 
текстуры дерева и травы. 

Функционал «Виртуаль-
ной Академии» позволяет за-
гружать внешние 3D модели 

Рис. 2. Обсуждение на круглом столе в «Виртуальной Академии»
Fig. 2. Discussion on a round table at the “Virtual Academy”

Рис. 3. Озвучивание аватаров в «Виртуальной Академии»
Fig. 3. Avatars’ voicing at the “Virtual Academy”

искусство возникает только в 
момент неуловимого, зыбкого, 
пугливого содружества сцены 
и зрительного зала. «Если не 
перекинут невидимый мост 
понимания между зрительным 
залом и сценой – театр уми-
рает. Хорошая актерская игра 
покажется наигрышем, точ-
ные режиссерские находки  – 
вычурными экспериментами. 
Только через понимание зри-
тель становится сотворцом. 
Ибо понимание поднимает 
зрителя до точки зрения ху-
дожника» [18].

Виртуальный театр сложнее 
реального в плане постановки 
и игры, но зритель получает 
полную гамму чувств, находясь 
в театральной среде, имея воз-
можность видеть всё действие с 
той точки в зале, откуда хочет-
ся рассмотреть каждого героя, 
приближая и отдаляя каждый 
фрагмент сцены, декорации.

Проблема передачи эмоций в 
виртуальном спектакле

Как передать эмоции и пе-
реживания героев при пред-
ставлении сюжета спектакля? 

Тут, как и в обычном театре, 
важна техника работы актеров, 
но при управлении аватаром – 
его голос и движения. Как и в 
реальном театре, интонация и 
жест остаются в виртуальном 
театре главным средством пе-
редачи эмоций. Видео акте-
ров при необходимости можно 
расположить рядом в отдель-
ных окнах программы, чтобы 
зритель видел живых людей 
и управляемых ими аватаров 
(рис. 3).

За месяц подготовки вир-
туального спектакля мы прео-
долели массу сложностей – от 
технических и организацион-
ных до передачи эмоций и ос-
воения азов актерского мастер-
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частично погружены в стол, а 
не находятся на нём (рис. 5). 

Трудно было понять логику 
сохранения созданных декора-
ций: прикрепленные текстуры 
при повторном входе в лока-
цию меняли плотность и цвет, 
а изображения пропадали со 
стендов или менялись места-
ми. Конфигурацию декора-
ций можно сохранить в виде 
шаблона. Однако, при его за-
грузке из памяти 3D-мира тек-
стуры и фоновые картинки не 
отображаются, приходится до-
бавлять их снова. Со временем 
замечено, что исчезновение 
изображений можно предот-
вратить длительным нахожде-
нием в локации для ожидания 
синхронизации сервера и вир-
туальной среды. 

Таким образом, стало ясно, 
что декорации нужно делать, 
разыскивая реквизит и кар-
тинки в 3D каталогах, счи-
тая полигоны для понимания 
ограничений на одну локацию 
и размещая компактно всё в 
одном пространстве.

«Виртуальная Академия» 
содержит набор инструментов 
для создания одежды аватарам 
с возможностью своей загрузки 
текстур одежды. Для театраль-
ной постановки необходим ши-
рокий выбор костюмов, поэтому 
образы персонажей создавались 
индивидуально самими артиста-
ми. По сценарию нужны были 
костюмы козы, волка, коня, 
лешего и охотника. Инструмен-
тарий позволил изменить суще-
ствующие в галерее 3D-мира 
костюмы путём загрузки тек-
стур шерсти животных, найден-
ных в виде картинок в поиско-
вых системах. Костюм охотника 
собран из существующих вари-
антов камуфляжной одежды, 
костюм лешего – из близких к 
листьям моделей одежды в ка-
талоге (рис. 6). 

На сегодня пока в функ-
ционале «Виртуальной Акаде-
мии» отсутствует возможность 
использования масок для ава-
таров, что могло бы прибли-
зить образы героев к сходству 
с реальными персонажами.

Рис. 4. Декорации к спектаклю в «Виртуальной Академии»
Fig. 4. Scenery for the performance at the “Virtual Academy”

Рис. 5. Сцена из спектакля в волчьем логове
Fig. 5. Scene from the performance in the wolf’s den

в расширениях *.dae, *.3dx, 
*.skp, *.obj и архивы с ними. 
Наиболее удобными оказа-
лись 3D модели с расширени-
ем *.obj, которые были най-
дены в каталогах на сайтах 
https://downloadfree3d.com/, 
https://free3d.com/, https://
open3dmodel.com/, https://poly.
pizza/ https://3dmag.org/ru/, 
https://the3d.ru/ и использо-
ваны для создания реквизита: 
куста малины, березы, пней, 
стола из деревянных бочек, 
кувшина и кружки. 

Как показала практика, за-
грузка внешних моделей имеет 
ряд особенностей. На плат-
форме установлено ограниче-
ние в 200000 полигонов для 
3D-объектов в одной локации, 
поэтому количество добавля-
емых моделей и их сложность 
(качество прорисовки деталей) 
следует учитывать для каждой 
сцены. При необходимости по-
лигоны можно отредактировать 
специализированными про-

граммами 3D-моделирования 
или оптимизаторами, напри-
мер, Blender 3D.

Размещение моделей в ло-
кации осуществляется ком-
пьютерной мышью в трех 
направлениях в соответствии 
с системой 3D координат: 
X, Y, Z. Движение объектов 
затруднено небольшим за-
паздываем между движением 
мыши и графическим откли-
ком. После каждого движе-
ния следует со всех сторон 
рассмотреть объекты, чтобы 
увидеть их действительное 
местоположение. Модели 
следует расставлять после-
довательно снизу вверх: сна-
чала всё, что стоит на зем-
ле, затем – что стоит уже на 
уровне выше. Следует ис-
ключать промежутки между 
моделями, поставленными 
друг на друга, иначе будет 
казаться, что, например, кув-
шин и кружка висят в возду-
хе над столом, сбоку от него, 
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Определение целевой 
аудитории.

По факту готовности сцена-
рия можно приступать к пои-
ску актеров. На этом этапе не-
обходимо определить круг лиц 
исходя из возрастной или со-
держательной градации, кому 
может быть интересен тот или 
иной замысел. Участие в вир-
туальном театре особенно ин-
тересно подросткам и юношам 
12–20 лет, владеющим ком-
пьютерными технологиями, 
имеющим навыки работы с 
сетевыми играми и виртуаль-
ными 3D-мирами «Minecraft», 
«Roblox», «Genshin Impact» и 
др. Однако, многое зависит 
от сюжета пьесы, будет ли он 
востребован данной аудито-
рией? Логично дать почитать 
текст предполагаемым актёрам 
и попросить их самих выбрать 
себе роли.

Как показал опыт работы со 
студентами и преподавателями 
педагогических вузов, а также 
со слушателями курсов повы-
шения квалификации (прак-
тикующими педагогами школ, 
колледжей, вузов), вникнуть 
в логику работы в 3D-мире и 
начать проводить в нём ме-
роприятия можно в любом 
возрасте. После преодоления 
технических трудностей насту-
пает заинтересованность со-
держанием, и тут уже только 
правильный выбор сценария 
позволит держать интерес к 
постановке и довести начатое 

Рис. 6. Сцена из спектакля у сарая в деревне
Fig. 6. Scene from a stage play near a barn in the village

Как подготовить спектакль  
в виртуальном театре? 

Процесс подготовки спек-
такля в виртуальном театре со-
стоит из нескольких этапов:

1. Подготовка сценария. 
2. Определение целевой ау-

дитории.
3. Создание канала он-

лайн-коммуникации между 
всеми участниками процесса 
(директор, режиссер, акте-
ры).

4. Обучение актеров работе 
с платформой 3D-мира, под-
бор декораций и костюмов.

5. Репетиции.
6. Решение технических 

трудностей.
7. Выпуск спектакля.
Остановимся подробнее на 

каждом из них.

Подготовка сценария
При подготовке сценария 

спектакля для постановки в 
виртуальной среде необходи-
мо преобразовать исходный 
текст пьесы таким образом, 
чтобы актерам было удобно 
с ним работать. В реальном 
театре актер имеет возмож-
ность выучить текст своей 
роли наизусть и в случае не-
обходимости при выступле-
нии прибегнуть к помощи 
суфлёра, а также рассчиты-

вать на какой-либо жест-под-
сказку от своего компаньона, 
что совершенно нереально 
воплотить в виртуальном 
пространстве с помощью 
аватара. Удобство состоит 
в том, что актёрам необяза-
тельно учить роль наизусть, а 
можно читать слова с листа, 
но при этом необходимо хо-
рошо ориентироваться в тек-
сте. Для этого важно сделать 
автоматическое оглавление 
по сценам, выделить разны-
ми цветами реплики героев 
по тексту (рис.7). Этот при-
ем позволяет актёру «не по-
теряться» в тексте в случае 
возникновения какого-либо 
технического сбоя в системе. 

Рис. 7. Сценарий пьесы с разметкой
Fig. 7. Scenario of the stage play with markup
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до премьеры, не бросив на се-
редине.

Создание канала онлайн-
коммуникации между всеми 
участниками процесса.

Когда роли распределе-
ны, стоит подумать о том, 
каким образом удобно будет 
контактировать в процессе 
работы, необходимо создать 
онлайн-пространство (сооб-
щество в социальных сетях 
или группу в каком-либо мес-
сенджере). В этом едином про-
странстве должны решаться 
организационные вопросы по 
доработкам сценария, уточне-
нию графика репетиций и ре-
шению технических проблем. 

Начинать работу над спек-
таклем необходимо со знаком-
ства артистов между собой и 
первых читок текста. Данная 
практика распространена и 
в обычных театрах на первых 
этапах работы над спектаклем. 
Сбор артистов в онлайн-фор-
мате (например, на платфор-
ме «Яндекс.Телемост») и чте-
ние пьесы по ролям позволит 
понять правильность выбора 
артистов, способствовать до-
работке сценария (возможно, 
сокращение каких-то реплик), 
отработке навыка использова-
ния гарнитуры для исключе-
ния эха при трансляции.

Обучение актеров работе с 
платформой 3D-мира, подбор 
декораций и костюмов.

Прежде, чем начать полно-
ценные репетиции на платфор-
ме «Виртуальной Академии», 
необходимо обучить участни-
ков использованию системы. 
Участники должны загрузить 
на свой компьютер/ноутбук 
программное обеспечение, со-
здать своего аватара, дать ему 
имя героя по сценарию (по-
скольку имя будет высвечи-
ваться над аватаром), научить-
ся управлять им (водить его 
шагом, бегом, сажать на стул, 
поднимать, разворачивать на 
месте, использовать жесты и 
т.д.), управлять камерами про-
смотра пространства, работой 

микрофона и воспроизведени-
ем звуковых сигналов.

Далее необходимо подо-
брать для аватара костюм в со-
ответствии с исполняемой ро-
лью, научиться перемещаться 
по своей локации (созданной 
заранее декораторами) и меж-
ду локациями 3D-мира. 

На эту процедуру может по-
требоваться от 1-го до 3-х за-
нятий в зависимости от уров-
ня технического обеспечения 
компьютера актера. Управлять 
аватаром и обзором театраль-
ного пространства (зала, сце-
ны) удобнее всего с использо-
ванием компьютерной мыши, 
через touchpad управлять ава-
таром можно, но затрудни-
тельно. 

Репетиции.
Этап репетиций на практи-

ке оказывается наиболее слож-
ным. В силу того, что в вирту-
альном пространстве актерам 
приходится читать текст и од-
новременно с помощью ком-
пьютерной мыши воспроизво-
дить определенные действия 
своим аватаром, возникает ряд 
трудностей по синхронности 
действий. Например, когда по 
сценарию актеру необходимо 
перевести аватара из одной 
декорации в другую или заста-
вить его танцевать, поднимать 
руки, садиться – все это долж-
но сопровождаться словами ге-
роя по роли без отставания от 
них и без забегания вперёд.

Большую трудность в ре-
петициях составили моменты 
совместного передвижения 
аватаров, когда по сценарию 
актеры должны были двигать-
ся к назначенному объекту 
рядом, синхронно. В вирту-
альном пространстве скорость 
передачи данных у всех поль-
зователей разная, поскольку 
скорость интернета различа-
ется, добиться синхронности 
в звуках и движениях сложно. 
Отсюда невозможность, на-
пример, говорить хором, петь 
дуэтом или хором в режиме 
онлайн. Та же проблема с син-
хронным перемещением. Для 

преодоления этих трудностей 
актерам важно научиться дей-
ствовать на интуитивном уров-
не, здесь важно умение участ-
ников быть внимательными к 
своим компаньонам, умение 
работать в команде.

Также важно в ходе репе-
тиций научить артистов актер-
скому мастерству, поскольку в 
виртуальном театре у аватаров 
нет мимики, а только неболь-
шой набор движений. В связи с 
этим основная роль актерского 
мастерства в 3D-мире отводит-
ся голосу актера, аудиальной 
передаче эмоций персонажей 
зрителям, поэтому речь акте-
ров должна быть грамотной, 
четкой, эмоциональной, инто-
национно выстроенной. Актер 
по роли должен суметь изобра-
зить различные звуки (свист, 
дуновение ветра, шум воды, 
кашель, чихание, голоса птиц 
и зверей), используя дополни-
тельные приспособления.

На случай ошибки в ходе 
спектакля, когда кто-то из 
актёров зависает, пропускает 
слова в сценарии или «выле-
тает» из локации, важно под-
готовить артистов к импрови-
зации, чтобы они в ожидании 
исправления ошибки развива-
ли тему по сюжету, разговари-
вая между собой.

Также важно отрепетиро-
вать конец спектакля – выход 
на поклоны, благодарность 
зрителям за внимание, готов-
ность к тому, что зрители мо-
гут включить свои микрофоны 
и прокомментировать спек-
такль вслух. 

Репетиции необходимо 
проводить до тех пор, пока 
не будет уверенности, что все 
готовы к премьере спектакля. 
Это могут быть отдельные ре-
петиции по картинам, по по-
становке движений, выходов 
героев. Каждый участник дол-
жен запомнить, откуда выхо-
дит (с какого места в локации 
виртуальной сцены), чтобы не 
опаздывать со своим появле-
нием перед зрителем. Перед 
дебютом спектакля важно осу-
ществить несколько прогонов 
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полного сценария с засечени-
ем времени и ведением записи 
для её анализа и обсуждения 
в дальнейшем. Представляет-
ся значимым на прогонах ис-
пользовать внутренний чат ло-
кации для замечаний (вкладка 
«Комментарии»), что позво-
лит зафиксировать письменно 
важные заметки по ходу дей-
ствия, не прерывая выступле-
ния артистов (рис.8). Таким 
образом можно сориентиро-
ваться в тайминге, выявить 
«опасные» места и исправить 
недочеты.

При организации постано-
вок с детьми-актерами школь-
ного возраста следует сделать 
отдельный акцент на прави-
ла поведения в виртуальной 
среде. Необходимо объяснить 
участникам серьёзность ра-
боты, исключив баловство и 
шалости на виртуальной сцене 
(неожиданная смена имиджа 
своего аватара, исследование 
возможностей своего аватара 
во время репетиции, «прыжки» 
на сцену из зрительного зала, 
беготня по локации, личное 
общение в рабочем чате). Воз-
можно, во избежание подоб-
ных отвлекающих моментов в 
процессе репетиций, следует 
разработать правила поведе-
ния на сцене и провести ин-
структаж актеров по работе на 
платформе перед началом ре-
петиций.

Решение технических 
трудностей.

В процессе работы над 
спектаклем и на самом пре-
мьерном показе в виртуальной 
среде у актеров и зрителей мо-
жет возникнуть ряд техниче-
ских трудностей: перезагрузка 
системы, сбой в работе ми-
крофона и воспроизведения 
звуков, неполадки с подклю-
чением к интернету. Зрителю 
можно выслать инструкцию по 
подключению к 3D-миру, по 
которой он должен проверить 
систему заранее, посадить сво-
его аватара в зрительный зал и 
смотреть спектакль, колесиком 
мышки приближая или удаляя 

Рис. 8. Репетиция спектакля с использованием чата локации
Fig. 8. Performance rehearsal using location chat

от себя сцену и виртуальных 
актеров (рис. 9). В случае не-
стабильного подключения он 
может выйти из системы и за-
йти заново. 

Ситуация с актерами обсто-
ит несколько сложнее. Если 
во время спектакля кто-то из 
актеров сталкивается с каки-
ми-то вышеперечисленными 
трудностями, всем актерам 
необходимо визуально рас-
познать проблему (аватар-ар-
тист зависнет или пропадет 
из локации) и использовать 
прием импровизации до тех 
пор, пока артист не появит-
ся на платформе, и действие 
по сценарию можно будет 
продолжить. Параллельно во 
внутреннем чате в мессен-
джере артисту можно указать 
проблему, а директору или 
режиссеру – дать ему советы, 
что делать.

Выпуск спектакля.
К премьере спектакля не-

обходимо сделать рекламу в 
соцсетях, оформить афишу 
(рис.10), подготовить сопрово-
ждающий текст-приглашение 
для зрителей.

В локации театра также 
нужно расположить програм-
мку спектакля с перечнем ис-
полнителей ролей. 

Накануне спектакля важно 
провести генеральную репе-
тицию, настроить артистов на 
серьёзный лад, обсудить все 
варианты развития событий. 
В день премьеры нужно орга-
низовать заранее вход для про-
верки связи. 

Каждый артист выбирает 
удобный для него способ раз-
мещения сценария перед со-
бой. Это может быть читка с 
бумажного листа или с другого 
устройства (планшет). Важно, 

Рис. 9. Зрители виртуального спектакля
Fig. 9. Audience of the virtual performance
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чтобы микрофон не улавливал 
перелистывание страниц во 
время спектакля, посторонние 
шумы и голоса из колонок, 
поэтому обязательно требуется 
использовать наушники. 

Организатору обязательно 
нужно вести запись меропри-
ятия как в 3D-формате, так и 
видеозапись (захват экрана). 
Стоит отметить, что во время 
премьерного спектакля арти-
сты от волнения прочитыва-
ют текст в ускоренном темпе, 
тогда предполагаемое время 
действия несколько сократит-
ся. В процессе игры актеров 
организатор должен отслежи-
вать сценарий спектакля и при 
необходимости давать краткие 
комментарии во внутреннем 
чате в мессенджере, поскольку 
на спектакле нельзя использо-
вать общий чат в локации, так 
как его могут видеть зрители. 

Спектакль заканчивается 
под аплодисменты зрителей 
(обязательно нужно вклю-
чить озвучку аплодисментов 
в 3D-мире, чтобы актёры ус-
лышали аплодисменты в свою 
честь). В завершении спекта-
кля необходимо представить 
всех артистов, организаторов и 
создателей спектакля, а также 
выразить им благодарность. 

В работу над спектаклем так-
же были включены родители ар-
тистов, оперативно решающие 
технические проблемы с домаш-
ними компьютерами, что по-
зволило подготовить спектакль 
в короткий срок (около 1,5 ме-
сяца). Все участники спектакля 
были заинтересованы процес-
сом, работали очень ответствен-
но, были довольны результатом 
и высказали пожелание продол-
жить такие постановки. 

Работа актёра в виртуальном 
спектакле

Какими качествами должен 
обладать актёр в виртуальном 
театре? 

Актеры, как и в обычном 
театре, должны иметь ряд спо-

собностей. Главное – обладать 
хорошим голосом, пластикой, 
жестикуляцией, мимикой, 
уметь играть не себя в предлага-
емых обстоятельствах, а тему – 
отделяемый от роли фантом 
[3]. В виртуальном театре важ-
но умение ощущать своего 
аватара как часть себя – пере-
давать ему свои движения, ин-
тонации, эмоции. При озвучи-
вании аватаров важно помнить 
о разной скорости передачи 
звука у всех героев, преодоле-
вая вынужденные паузы и за-
держку в движениях. Управлять 
аватаром – это долгие недели 
тренировок, когда мышкой на-
чинаешь ощущать своего героя, 
словно у тебя на руке кукла в 
кукольном театре. На сегодня 
уже созданы дополнительные 
инструменты виртуальной ре-
альности, позволяющие точно 
имитировать движения челове-
ка – Teslasuit – костюм, осна-
щенный электростимуляцией 
(рис.11) [20]. Это важно пони-
мать при управлении аватаром, 
когда жестами нужно передать 
его эмоции (радость, печаль, 
гнев, досаду и т.д.). Актер дол-
жен быть готов в рамках сцена-
рия к импровизации.

Вопрос подготовки совре-
менного актёра для работы 
в том числе и в виртуальном 
театре сейчас очень актуален. 
Действительно, чему учить сту-
дентов-актеров в вузе для под-
готовки к работе в виртуальной 
реальности, мало кто из педа-
гогов себе представляет. Поми-
мо классического актерского 
образования, которое дается в 
театральных вузах, система об-

Рис. 10. Афиша виртуального спектакля для рассылки в соцсетях
Fig. 10. Poster of the virtual performance for distribution in social networks

Рис. 11. Принцип работы управляющего аватаром устройства
Fig. 11. Principle of operation of the avatar control device
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учения для виртуальной работы 
актера содержательно может 
выглядеть так (таблица 2).

Итак, что важно обеспечить 
для качественной организации 
виртуального театра:

1. Необходима отдельная 
среда виртуальной реальности 
для театра.

2. Нужна психологическая, 
артистическая и техническая 
подготовка артистов к работе в 
виртуальной реальности.

3. Важно просвещение зри-
телей – беседы о виртуальной 
реальности, правила этикета, 
клубы и сообщества.

Данный опыт – попытка 
отработать метод организации 
виртуального театра на прак-
тике и понять трудности при 
переносе театрального действа 
в виртуальное пространство.

Таблица 2 (Table 2)

Система подготовки актера к работе в виртуальной реальности
System for preparing an actor to work in virtual reality

Направление Учебный курс / 
количество часов Содержание курса

Психологическая 
подготовка актера к 
виртуальной реаль-
ности

Курс «Психологические 
особенности взаимодей-
ствия в виртуальной сре-
де» (72 ч.)

Что чувствует человек и как 
воспринимает информацию 
в виртуальной среде?

Артистическая под-
готовка

Курс «Актерские школы в 
виртуальной реальности» 
(108 ч.) 

Как переложить существу-
ющие в театральном ис-
кусстве актерские школы в 
дистанционный формат?

Курс «Управление свои-
ми данными в виртуаль-
ной реальности» (108 ч.)

Как передавать эмоции 
своего героя в виртуальной 
среде?

Выбор технических 
средств актера в вир-
туальной реальности 

Курс «Технологические 
решения и средства 
коммуникаций в работе 
актера в виртуальной ре-
альности» (108 ч.)

Как артисту выбрать техни-
ческие решения и исполь-
зовать их для достижения 
своей цели?

Саморазвитие актера 
в виртуальной реаль-
ности

Курс «Саморазвитие ак-
тера в виртуальной реаль-
ности» (72 ч.)

Как артисту организовать 
работу с коллегами дистан-
ционно для решения про-
фессиональных проблем?
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