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АРХИТЕКТУРНЫЕ И ХУДОЖЕСТВЕННЫЕ ПРИЕМЫ ФОРМИРОВАНИЯ 
ИННОВАЦИОННОГО ТЕАТРАЛЬНОГО ПРОСТРАНСТВА С ПРИМЕНЕНИЕМ 

ЦИФРОВЫХ ТЕХНОЛОГИЙ 

Аннотация. В данном исследовании авторы обращают внимание на цифровизацию в театраль-

ном искусстве, а также поднимают вопрос о том, какие изменения претерпевают театральные про-

странства под влиянием высоких технологий. Рассматриваются особенности влияния глобализации 

культуры на современный театр. Исторические и современные примеры опыта проектирования те-

атральных пространств новой цифровой эстетики доказывают актуальность и активное развитие 

данной темы в настоящее время. Изучение мирового и отечественного опыта организации театраль-

ных пространств позволило выявить основные тенденции развития театра нового порядка. В иссле-

довании даны определения видам технологий, которые используются для трансформации театраль-

ного пространства, например, таких как: технология VR (англ. virtual reality – «виртуальная реаль-

ность»), технология AR (англ. augmented reality – «дополненная реальность»), проекционный 3D ви-

деомэппинг (англ. video – видео и англ. mapping – отражение, проецирование) и тд. В исследовании 

определены основные приемы становление новых визуальных образов медиаархитектуры театра, 

рассмотрены интерьерные и экстерьерные аспекты, определены соответствия типов цифровых 

технологий и театральных пространств. Выявленные приемы и принципы формообразования прошли 

апробацию на экспериментальном проекте культурного центра с залом многоцелевого назначения в г. 

Самаре.  
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Введение. В современном мире развитие вы-

соких технологий происходит очень динамично, 

примечательно то, что они становятся востребо-

ванными многими видами искусства [1]. Так, те-

атральное искусство развивается согласно требо-

ваниям времени. На сегодняшний день, совре-

менный театр решает всеобъемлющие задачи со-

временной культуры – необходимость совме-

стить высокотехнологичность и традиционные 

формы искусства. Современный театр это перфо-

манс, иммерсивные шоу, спектакли-квесты и т.д. 

[2]. 
Существует несколько причин применения 

цифровых технологий в театральном искусстве: 

облегчить восприятие, расширить воображение 

или создать принципиально новую связь между 

человеком и технологиями, чтобы вывести ком-

муникативный опыт на принципиально иной уро-

вень. Существует множество способов достичь 

такого эффекта. Один из способов – это внедре-

ние таких медиатехнологий, как различные све-

товые эффекты, видеопроекции, цифровые деко-

рации с мультимедийными экранами и т.д. Они 

оказывают большое влияние на сценический про-

цесс, а также на восприятие действа зрителем [3].  

Рассматривая времена античности и настоя-

щее время, можно отметить, что трансформация 

театрального пространства, а также сценографи-

ческое искусство претерпели существенные из-

менения, синтезируясь в конце XX и начале XXI 

века со средовым дизайном [4]. Пространство те-

атральной архитектуры обладает такими харак-

терными чертами, которые передают дух вре-

мени, ее культурные теории, и что важно, фило-

софское видение постановщиков, которые чер-

пают вдохновение в истоках, исторические корни 

которых уходят в Античность [5–8]. Современ-

ный театр становится особой формой искусства, 

когда существует определенное событие и зри-

тель, наблюдающий и воспринимающий про-

цесс, а также сопутствующим условием является 

обязательное сильное влияние на восприятие 

зрителя за счет цифровых средств.  

Можно выделить некоторые знаковые собы-

тия, которые повлияли на развитие дополнитель-

ных возможных вариантов влияния на наблюда-

теля во время театрального представления. В 

1962 г. Мартон Хейлинг получил патент на свое 

изобретение «Sensorama» – первого в мире вир-

туально симулятора, так называемого «театра по-

гружения» [9]. В начале 1970-х в рамках фести-

валя летних искусств, проходящего в городе Ши-

раз в Иране, осуществились проекты Питера 

Брука и Роберта Уилсона, которые поразили зри-

телей своим новаторством. Театральные режис-

серы, будучи теоретиками «пустого простран-

ства», отказались от традиционной театральной 

сцены-коробки и пришли к тому, что для поста-

новок необходим натуральный природный и ар-
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хитектурный ландшафт. Это были одни из пер-

вых опытов такой работы с «театральным про-

странством» [2]. 
В современном театре можно допустить от-

сутствие сценической площадки, зрительного 

зала и как таковой архитектуры. Многие совре-

менные ученые поднимают вопрос о том, что 

пространство сценической площадки или зри-

тельного зала может интерпретироваться в совер-

шенно новой форме, а формирование медиапро-

странства рядом с архитектурным культурным 

объектом, следует обустраивать для тесного кон-

такта с аудиторией путем применения цифрового 

творчества [10–11]. Формирование архитектур-

ных пространств, насыщенных цифровыми ре-

сурсами, которые реагируют на то, что происхо-

дит вокруг и на запросы пользователей, можно 

сравнить с пространством сцены, которая транс-

формируется за счет разных сценографических 

решений. 

Приведённые выше факторы, несомненно, 

свидетельствуют об актуальности изучения дан-

ной темы. Инновационный театр - это не просто 

применение цифровых технологий в качестве со-

здания сценического пространства, а сотворение 

новой эстетики [12–13]. 

Целью исследования является выявление ос-

новных приемов создания инновационного теат-

рального пространства с применением цифровых 

технологий. Объектом исследования является со-

временное инновационное театральное про-

странство. Задачи исследования включают в 

себя: 1) изучение начального периода примене-

ния цифровых технологий в театре; 2) определе-

ние видов цифровых технологий, используемых 

для формирования инновационного театрального 

пространства; 3) анализ международного и отече-

ственного опыта формирования инновационного 

театрального пространства; 4) определение архи-

тектурных и художественных приемов формиро-

вания инновационного театрального простран-

ства с применением цифровых технологий. 

Методика. Основными методами исследо-

вания стали комплексный подход к изучению 

натурного, текстового, иллюстративного матери-

ала в отечественных и зарубежных архитек-

турно-строительных изданиях. Были рассмот-

рены концептуальные проекты новейшей архи-

тектуры XX века, а также рассмотрены примеры 

экспериментального проектирования [14]. Дан-

ное исследование опирается на научные труды в 

следующих областях: организация внутренних и 

внешних пространств, а также проблемы адапта-

ции человека в пространстве, насыщенном циф-

ровыми ресурсами: П. Вирильо, Р. Вентури, У. 

Дж. Митчелл, Т. Ито и др.; комплексные во-

просы, посвященные цифровым технологиям в 

искусстве: Л. Манович, Е.В. Сальникова, М.В. 

Дуцев, Р. Анадол, К. Пол и др. 

Основная часть. Современный инноваци-

онный театр является комбинацией, которая в 

первую очередь основана на идее традиционного 

театра, в котором есть действие и зритель [9]. 

Рассмотрим начало применения цифровых тех-

нологий в театре. Одним из тех, кто изменил 

классический подход на более инновационный к 

формированию театрального пространства, стал 

Рихард Вагнер. Его представление о том, что мо-

жет помочь в формировании особенной театраль-

ной зрелищности сильно отличалось от взглядов 

современников, так как становилось в большей 

мере перформативным из-за слияния в одну 

связку зачатков средового дизайна, музыки, ис-

кусства освещения. Цифровой перформанс – это 

особая форма современного искусства, в котором 

тесная связь с высокими технологиями стано-

вится интерактивной игрой для увеличения спо-

собности производить сильное интеллектуальное 

и чувственное впечатление [15]. Рихард Вагнер 

был новатором, и его целью было погрузить зри-

теля в особую атмосферу, используя разные тех-

нические и художественные приёмы трансфор-

мирования пространства. 
В 2000 году в Граце новое толкование было 

раскрыто для музыкальной драмы Парсифаль 

(1882 г.) Рихарда Вагнера. Постановка Анны 

Дифенбах и Кристофа Родатца и получила назва-

ние «Cyberstaging Parsifal» совмещала во время 

представления не только классическое исполне-

ние, но и технологию проецирования изображе-

ний в качестве декораций, наличие нескольких 

телевизионных мониторов на сцене, записанные 

голоса певцов для усложнения действа (рис. 1). 

Театр всегда обладал особой атмосферой, 

которая создавалась путем слияния в одном ме-

сте всех видов искусства и специалистов совер-

шенно разных сфер [12]. 
Рассмотрим цифровые технологии, которые 

на данный момент используются для формирова-

ния театрального пространства. Одно из направ-

лений цифрового театра получило название «VR 

театр». Технология VR (англ. virtual reality – 

«виртуальная реальность») предоставляет чело-

веку возможность попасть в искусственно скон-

струированный мир. Совсем иначе обстоит дело 

в театре, применяющем дополненную реальность 

(англ. AR – augmented reality), которая имеет кар-

динальные отличия. В реальный мир встраива-

ются цифровые предметы, которые изображены 

на экране коммуникатора. Таким образом, зри-

тель получает персонализированный подход в 

формировании визуального контента, который 

требуется только ему [9]. Проекционные техно-

логии, например, видеомэппинг (3D mapping) 
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(англ. video – видео и англ. mapping – отражение, 

проецирование), в свою очередь подразделяется 

на архитектурный и интерьерный видеомэппинг, 

а также интерактивный видеомэппинг, где зри-

тель становится активатором интерактивной про-

екции. Обширное понятие мультимедийные тех-

нологии включает в себя совокупность несколь-

ких компонентов цифровой среды, таких как: 

звук, графика, видео и фото, таким образом, сюда 

же входят аудиовизуальное искусство и генера-

тивное искусство. В современном мире традици-

онным архитектурным элементам театральных 

пространств требуются новые неожиданные про-

чтения, для чего цифровые инструменты стано-

вятся объектом изучения разных специалистов и 

с разных точек зрения. Главной целью ученых, 

архитекторов, художников является определение 

базовых приемов создания такого пространства, 

которое не будет иметь границ, станет воплоще-

нием параллельной реальности. Уникальные 

условия необходимо продумать и для создания 

медиапространства за пределами театра, тем са-

мым трансформируя и физические границы объ-

екта. Некоторые зарубежные авторы, например, 

Н. Коулдри и А. Маккарти раскрывают в своих 

исследованиях такие термины, как «виртуаль-

ность», «призрачность» и эфемерность медиа-

пространства (особенно киберпространства) в 

противовес «реальности» [16]. 

 

 
Рис. 1. Анна Дифенбах и Кристоф Родатц - Cyberstaging Parsifal, Австрия, Грац, 2000 год. 

Высокотехнологичный подход к Вагнеровской Parsifal, (1882). [https://studfile.net/preview/3562218/page:2/] 
 

Связь высоких технологий и театральных 

приемов создает новейшие формы интерактив-

ного зрелищного вида искусства. Привычное 

пространство становится медиапространством, 

основывая новую архитектурную и градострои-

тельную эстетику. Рассмотрим некоторые при-

меры. Павильон «Электронная поэма» фирмы 

«Philips», архитектором которого стал Ле Корбю-

зье, впервые презентовали в Брюсселе в 1958 

году на международной выставке, главной же ха-

рактеристикой стало «отсутствие фасада» (рис. 

2).  

 

 
Рис. 2. Павильон Philips «Электронная поэма», Бельгия, Брюссель, 1958 год 

[https://corbusier.totalarch.com/philips] 
 

Идеей этого проекта стало то, что на первый 

план вышла не статичная архитектура, а то, что в 

пространстве зрителям будет открываться новый 

виртуальный мир, где должны были зазвучать 

симфонии, изображающие в музыкальных фор-

мах раскрепощенные силы электроники: изобра-

жения, цветные и музыкальные ритмы. «Элек-

тронная поэма» в итоге объединила то, что до 

этого можно было воспринимать только раз-

дельно: кинофильм, музыкальную запись, цвет, 

слово, шум и тишину. В течение длительного 
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подготовительного периода были мобилизованы 

многие технические средства фирмы «Philips» в 

области освещения, звука, кино и т. д., была со-

брана команда специалистов из разных областей, 

никогда ранее не занимавшихся электроникой, 

театром или музыкой.  

Известнейшей современной интерпретацией 

«Электронной поэмы» Ле Корбюзье стал мульти-

медийный проект для концертного зала Уолта 

Диснея Фрэнка Гери в 2018 г. Рефик Анадол вы-

пустил программное обеспечение, которое реаги-

рует на музыку в режиме реального времени. 

Мультимедийная серия включает видеоизобра-

жения, воспроизводящиеся синхронно с выступ-

лением, создавая новый захватывающий способ 

восприятия музыки для посетителей концертного 

зала. Первым из этих спектаклей была совмест-

ная работа дирижера Эсы-Пекки Салонен и ху-

дожника Рефик Анадол в аудиовизуальном ис-

полнении Эдгарда Вареза. Используя анализ 

звука и программное обеспечение Kinect motion 

capture для записи движений Салонена во время 

дирижирования, Анадол создал потрясающий 

набор движущихся изображений, которые пере-

дают сам дух работы Вареза. Визуальное сопро-

вождение Анадола – это результат трех месяцев 

напряженной работы команды архитекторов, ху-

дожников, аниматоров и музыкантов. Процесс 

включал в себя не только анализ музыки Вареза, 

но и анализ пространства, в котором будут про-

ецироваться изображения. В отличие от других 

художников, он решил разместить свои визуаль-

ные эффекты прямо на стенах концертного зала. 

Обширное пространство зала требовало боль-

шого проекционного оборудования – для проекта 

требовался проектор на 35 000 люмен для созда-

ния изображений соответствующего размера.  

Важно рассмотреть работы Рефика Анадола 

для экстерьера концертного зала Френка Гери в 

Лос-Анджелесе. Видеохудожник представил 

уникальный проект, суть которого заключалась в 

проецировании на фасад здания ритма, темпа и 

громкости игры филармонического оркестра 

(рис. 3). Архитектура и музыка – два великих 

вида искусства. Благодаря звуку, у слушателя 

возникает ощущение пространства. Подобное 

воздействия на человека оказывает и архитектур-

ное искусство [20]. 
 

 
Рис. 3. Концертный зал имени Уолта Диснея, арх. Фрэнк Гери, медиапроекты Рефика Анадола, 

США, Лос-Анджелес, 2018 год [https://refikanadol.com/] 
 

Спектакль «Загадочное ночное убийство со-

баки» постановки Королевского Национального 

театра в 2012 году стал знаковым и является пре-

красным примером для разбора разного вида тех-

нологий. Основополагающим элементом для 

спектакля стала сцена-коробка, в которой стены 

для спектакля выглядят как листы тетради, рас-

черченной в клеточку. Режиссер спектакля Ма-

рианна Эллиотт называет ее «магической короб-

кой» с разрешением не более чем 4К, в которой 

проекции, специальное освещение и звуковые 

эффекты интегрируются, чтобы воссоздать мир 

глазами главного героя, имитируя мыслительный 

процесс (рис. 4).  
 

 
Рис. 4. Спектакль «Загадочное ночное убийство собаки», постановка Королевского Национального театра, 

Великобритания, Лондон, 2012 год 

[https://moscow.theatrehd.com/ru/films/the-curious-incident-of-the-dog-in-the-night-time] 
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Для создания отдельных эффектов компания 

Red Giant, использовала программную систему 

генерации частиц в трехмерном пространстве 

Trapcode Particular. Проецирование изображений 

на конструкцию сцены также осуществлялось с 

помощью проекторов Panasonic PTD 12K в коли-

честве девяти штук, изображение на которых рас-

пределялось равномерно.  
Мюзикл «Приведение», поставленный в Рос-

сии в 2017 году, является примером цифровиза-

ции классической сцены. Компания Stage 

Entertainment долго шла к реализации именно 

этого проекта, для декораций используется боль-

шой светодиодный экран, а также для передачи 

атмосферы нереального мира, используется эф-

фект «slow motion». Цифровые технологии 

можно сравнить со спецэффектами в кино, таким 

образом, классическая постановка театрального 

представления эволюционирует и переходит на 

новый уровень модернизации (рис. 5) [21].  

 

 
Рис. 5. Мюзикл «Приведение», Московский Дворец Молодежи, Россия, Москва, 2017 год 

[https://www.afisha.ru/performance/202267/] 
 

Одно из направлений цифровизации теат-

ральной деятельности Екатеринбургского театра 

оперы и балета, который имеет богатейшую ис-

торию, является использование технологии до-

полненной реальности [22]. Портал Новой сцены 

Александринского театра предоставляет вирту-

альную лабораторию театральным коллективам, 

использующим цифровые технологии как ин-

струмент творческой деятельности [23]. 

Рассмотрим пространственную связь видов 

искусства. Архитектура, ориентированная на 

коммуникацию, вызывает игровое отношение го-

рожанина к пространству, таким образом, город-

ская среда становится «зрелищной» [14]. Иннова-

ционный театр предлагает открытый диалог в 

пространстве, где зритель оказывается вовлечен-

ным в ту же деятельность, что и актер, что спо-

собствует стиранию границ между зрительным 

залом и сценой. Игру актеров не будет ограничи-

вать ни ваше географическое положение, ни ко-

личество реквизита. В этом будет помогать вир-

туальная реальность. Ученые, Джеспер Фолкхай-

мер и Андре Янсон, обосновывают актуальность 

развития географии медиакоммуникаций в каче-

стве новой академической дисциплины [24]. 
Основные тенденции развития «театра но-

вых форм» с использованием современных ком-

муникационных технологий удобно рассмотреть 

на примере немецко-швейцарской группы Rimini 

Protokoll [25]. Немецко-швейцарская театральная 

группа Rimini Protokoll, основанная в 2000 году 

Хельгардом Хаугом, Стефаном Каеги и Дани-

элем Ветцелем, сделали своей целью исследова-

ние новых форм театрального искусства, новых 

способов его взаимодействия с реальной жизнью. 

Недаром в своих спектаклях они уделяют при-

стальное внимание современным технологиям. 

Иногда технологии спрятаны внутри спектакля и 

не заметны зрителям, а иногда выходят на пер-

вый план и становятся смысловым центром дей-

ствия. Технологии позволяют избавиться от при-

вязанности спектакля к статичной географиче-

ской локации, вывести его за пределы конкрет-

ной сцены в пространство города, и даже в про-

странство международной коммуникации, таким 

образом, Rimini Protokol используют сложную 

виртуальную реальность или простую компью-

терную картографию, в которой заставляют зри-

телей перемещаться по-кинематографически де-

тально сконструированным комнатам. 

Обобщая вышесказанное, можно определить 

типы соответствия цифровых технологий и теат-

ральных пространств, а также обобщить основ-

ные приемы формирования инновационного те-
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атрального пространства с применением цифро-

вых технологий – это архитектурные и художе-

ственные приёмы.  

Архитектурные приемы формирования ин-

новационного театрального пространства рас-

сматриваются: в контексте объемно-простран-

ственной композиции; в контексте силуэта пла-

стики фасада здания; в контексте технологиче-

ских инноваций. В результате можно выявить 

следующие архитектурные приемы: 

– пространственно-композиционные; 

– структурно-пластические; 

– технико-технологические.  

Художественные приемы в интерьере теат-

ральных пространств рассматриваются: в контек-

сте композиционного анализа среды; в контексте 

функционального анализа среды; в контексте 

структурного анализа. В итоге можно выявить 

следующие художественные приемы:  

– визуально-художественные; 

– специализированные (логические); 

– структурно-пространственные. 

Рассматривая основные формы театральной 

сцены (сцена-коробка, сцена-арена, простран-

ственная сцена, кольцевая и симультанная 

сцена), можно определить, что:  

1. Проекционные технологии (3D видеом-

эппинг) наиболее распространены для сцены-ко-

робки и пространственной сцены (пример: спек-

такль «Загадочное ночное убийство собаки», по-

становка Королевского Национального театра, 

Лондон, 2012 г.); 

2. VR и AR технологии характерны для бо-

лее сложных постановок на кольцевой или си-

мультанной сцене, в результате образуется про-

странство перфоманса (пример: спектакль 

«Клетка с попугаями», Москва, 2017 г.).  

Архитектурные приемы формирования ин-

новационного театрального пространства спо-

собствуют тому, что театральное действо может 

выходить за пределы конкретной сцены в город-

ское пространство (пример: Концертный зал 

имени Уолта Диснея (арх. Фрэнк Гери), медиа-

проекты Рефика Анадола). 

Основные выявленные приемы создания ин-

новационного театрального пространства с помо-

щью цифровых технологий, которые были сфор-

мулированы в данном исследовании, а также ста-

новления новых визуальных образов медиаархи-

тектуры театра прошли апробацию на курсовом 

проекте, выполненном на кафедре АЖОЗ АСА 

СамГТУ (рис. 6).  
 

 

Рис. 6. Студенческие проекты культурного центра с залом многоцелевого назначения в г. Самара, выполнен-

ные на кафедре АЖОЗ АСА СамГТУ (а – работа студ. 3 курса Журавлевой Я.В., б – работа студ. 3 курса 

Груздевой А.Д., в – работа студ. 3 курса Пирогова Я.М.), преподаватели к. арх, доц. Жданова И.В., к.арх., 

доц. Калинкина Н.А., к.арх., асс. Кандалова А.Д. 
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Экспериментальный проект выполнен на 

территории бывшего завода имени Масленни-

кова в г. Самаре, которая на данный момент яв-

ляется привлекательной площадкой для развития 

современной инновационной застройки, включа-

ющей в себя культурные объекты. Влияние на ар-

хитектурное формообразование здания культур-

ного центра оказали современные технологиче-

ские инновации. В проектах были предложены 

варианты использования таких технологий, как: 

комбинация светодиодных полотен Mediamesh и 

Illumesh (рис. 6, а), видеомэппинг (3D mapping) и 

кинетический фасад (рис. 6, б, в) в качестве архи-

тектурной интеграции. Предложение студентам 

применить цифровые технологии в своих проек-

тах уже на моменте создания архитектурной кон-

цепции, дает возможность по-новому посмотреть 

на формирование объемно-пространственной 

композиции. Итоговое предложение рассматри-

вается с точки зрения пространственных отноше-

ний, формируется медиаархитектура и медиапро-

странство, в данном случае инновационное теат-

ральное пространство, выходящее за пределы 

объема здания. 

Выводы. В итоге исследования можно сде-

лать следующие выводы: 
1. Определены основные приемы формиро-

вания инновационного пространства:  

Архитектурные приемы:  

– ространственно-композиционные; 

-– структурно-пластические; 

– технико-технологические. 

Художественные приемы:  

– визуально-художественные;  

– специализированные (логические); 

– структурно-пространственные.  

2. Цифровые технологии внесли большой 

вклад в театральное искусство. Современный 

процесс мирового технологического развития за-

ставляет переосмыслить традиционные функци-

ональные представления о театральных формах. 

Проникновение высоких технологий в театраль-

ную среду увеличивает также интерес работни-

ков, так как помогает расширить границы «тра-

диционных» возможностей.  

3. Прогресс развития медиакультуры дает 

почву для развития разных специалистов, таких 

как: осветители и художники по свету, худож-

ники по изготовлению декораций, бутофоры и 

т.д.  

4. Претерпела изменения и сцена. Благодаря 

мультимедийным технологиям зритель может 

более глубоко погрузиться в действие представ-

ления или стать его частью. 

5. Создаваемое в «новом искусстве» игро-

вое пространство более не ограничено физиче-

скими пределами, в нем легко удалить любые ба-

рьеры, разделяющие актеров и зрителей. 

6. В любом из спектаклей можно создать 

бесконечное множество пространств и времен на 

основе виртуальной или дополненной реально-

сти и выстроить между ними сколь угодно про-

стую или сложную систему интерактивности. 

7. Широкое применение компьютерных 

технологий для цифровой трансформации про-

странств с помощью звука, видео и света, создает 

особый опыт «театральной непрерывности» или 

среды с непрерывно транслируемыми потоками 

информации, которая обеспечивает разнообраз-

ный опыт зрительского восприятия событий. 
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ARCHITECTURAL AND ARTISTIC TECHNIQUES FOR FORMING INNOVATIVE 
THEATER SPACE USING DIGITAL TECHNOLOGIES 

Abstract. In this study, the authors pay attention to digitalization in theatrical art, and also raise the 

question of what changes theater spaces undergo under the influence of high technologies. The features of the 

influence of cultural globalization on modern theater are considered. Historical and modern examples of ex-

perience in designing theatrical spaces of new digital aesthetics prove the relevance and active development 

of this topic at present. The study of world and domestic experience in organizing theater spaces made it 

possible to identify the main trends in the development of the theater of a new order. The study defines the 

types of technologies that are used to transform the theater space, such as: VR technology, AR technology, 

projection 3D video, etc. The study defines the main techniques for the formation of new visual images of the 

theater's media architecture, considers interior and exterior aspects, determines the correspondence of types 

of digital technologies and theater spaces. The revealed techniques and principles of shaping are tested at the 

experimental project of the cultural center with a multi-purpose hall in Samara. 

Keywords: digital technology, theater, theater space, multimedia theater, theater architecture, media 

technology, scenography. 
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