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1/ Azimmerzid érzete egy vildg vagy szitudcio lehetetlenként vald érzékelését
jelenti, amely testi jelenlétet is kdvetel, és amelyet egy limindlis helyzet dltali hirtelen
transzportdlodds idézhet eld. Az ilyen tipusu vildgok vagy szitudcidk érzékelése ab-
ban az értelemben szdmitanak ,lehetetlennek", hogy irredlisként érzékeljUk. Ekdzben
viszont — paradox médon — a tapasztald Ugy érzi, hogy teliesen jelen van bennUk,
szomartikus, érzéki, szocidlis és dgencia, azaz a hatdereje szempontjdbdl is.

2/  abUvészet éiménye (vagyis a szinpadi bUvészek és dlspiritudlis médiumok
el6addasdnak dtélése) immerziv éiményként is értelmezhetd. A blvészet élménye és
a kortdrs immerziv élmények kdzott vannak pdrhuzamok, kultUrtérténeti hdtterUk is
t6bb hasonlésdgot mutat, féképp abbdl a szempontbdl, hogy a tdrsadalom mikép-
pen viszonyult vagy éppen rajongott ezekért az élményekért és az azokat lenetévé
tevd technologidkeért.

3/  Azimmerziv szinhdzi produkcidknak nyolc fé jellemzdje van: ezek azok, ame-
lyek el6segitik a fentiekben meghatdrozott immerzio dllapotdnak eldidézését. Ezek
a jellemz8k a kovetkezok:

e 360 fokos fizikai kdrnyezet;

e alehet6 legtdbb érzékszerv bevondsa;

e atorténet metareferencidjanak hidnya;

* avéletlen események torténetvildgba vald integrdldsa;

e azel6adds minden szerepléjének teliesen kidolgozott karaktere, amely
dltal az el6adds improvizativ és interaktiv produkciova vdlik (mivel nincs
elére meghatdrozott szévegkdnyv);

e arésztvevok (illuzorikus) dgencia-érzete;

e amindennapi tdrsadalmi szabdlyok elhagydsa; és

* azintimitds és meghittség érzete.

4/  AVR-alkotdknak érdemes a szinhdzi alkotdk és a blvészek élménytervezési
stratégidit is elsajdtitani, mivel 6k olyan design irdnyelveket kindlhatnak, amelyek

a VR-produkcidkra is adaptdalhatok. igy nemcsak azok a VR felhaszndldk lesznek
meglepve a médium lehet&ségeitdl, akik el6szor probdlidk ki, hanem a ,veterdnok" is
taldlhatnak meglepd elemeket a produkciokban. Fontos tovdbbd, hogy lehet8ség
szerint az éI jelenlétet is biztositsdk (akdr csak alkalmanként — eléadok dital):
ezeket érdemes figyelembe venni VR-produkcidk tervezésekor azért, hogy ndveliék
az immerzié intenzitasat.



5/ Azimmerziv VR szinhdzi el6addsok egyik kulcseleme, hogy illuzérikus csele-
kvéképességet kindinak a nézéik szamdra, és lehetévé teszik azt is, hogy a részt-
vevik a ,helytelen viselkedés" kUlonbdzé formdit is felfedezhessék. Ezek a ,helytelen
viselkedési formdk” a produkciok technikai korldtainoz és a kbzonség megtestesult
részvételéhez kapcsolddnak.

6/ Azok az immerziv produkciok, amelyek a nézbiknek a csoda érzetének dtélését
is igérik, a lehetd legtdbb lehetéséget kell kindiniuk a résztvevék szdmdra arraq,

hogy a produkcid ,szabdlyrendszerével” kisérletezhessenek, azok szabdlyait meg-
tapasztalhassdak. Ekdzben érdemes érvényesiteni a bUvésztrikkok befogaddsakor
érvényes folyamatokat: lehetéséget kell adni a befogaddnak, hogy kilonb6zé
megolddsi szcendridkat képezzen az adott helyzetrdl (annak lehetetlen jellegérdl)
maijd ezeket az alkotok szisztematikusan megcdfoljak, ezdltal pedig elmélydl és
fennmarad a csoda és a lehetetlenség érzése.
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