Виртуальные технологии в современном мире: будущее за голографическими музыкантами и кинозвёздами?
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Культура и искусство на протяжении всей истории человечества постоянно подвергаются изменениям, переживают кризисы и возрождения. Современное искусство, особенно киноискусство, напрямую связано с процессами глобализации и научно-технического прогресса [1, 2]. Ещё в начале XX века фильмы не обладали ни цветом, ни звуком, а теперь, в веке XXI, мы можем увидеть на экранах кинотеатров кинозвёзд в формате голограмм.
Голографическое сценическое изображение – это образ персонажа, артиста, музыканта в трёхмерном пространстве. При помощи новейших разработок в области искусственного интеллекта и виртуальных технологий голографические селебрити уже во многом ничем не отличаются от живых актёров и музыкальных исполнителей, а в будущем, возможно, даже смогут полностью заменить их.

Важно отметить, что традиционно история киноискусства ограничивается лишь изучением реальных актёров, не уделяя достаточно внимания исследованию голографических звёзд и мультимедийной эпохи. Проводить сравнительный анализ реальных и виртуальных киноактёров в настоящее время необходимо, хотя это и вызывает определённые трудности, так как голограммы актёров – это явление, которое находится в процессе формирования и развития. Первые голографические селебрити появились в 2010-х годах в КНР, Японии, Республике Корея, США и Европе в качестве музыкальных исполнителей и только сравнительно недавно начали проникать в сферу кино- и телеиндустрии. Однако у виртуальных звёзд уже наметились преимущества по сравнению с живыми исполнителями. 

Благодаря виртуальным технологиям голограммы могут взаимодействовать с сотнями поклонников одновременно, что может позволить им иметь большую аудиторию для демонстрации своего искусства. Кроме того, современная молодёжь практически во всех странах мира сейчас буквально живёт в цифровом измерении, поэтому музыкальному и кинобизнесу необходим тот виртуальный контент, который будет принят молодым поколением. Таким контентом и являются виртуальные звёзды. Помимо этого, голографические кинозвёзды выглядят намного привлекательнее реальных людей, так как их внешние данные, отсутствие старения, способности голоса подправлены при помощи современных информационных технологий. Внешняя привлекательность и поведение, регламентируемое владельцами в угоду фанатам, вызывают больший интерес и эмоциональный отклик у фанатов, что позволяет распространять транслируемые ими культурные ценности и оказывать на умы поклонников большее влияние.

Голографические кинозвёзды могут выступать не только в медиапространстве, на экранах кинотеатров или видеохостингов, но и выходить на настоящую музыкальную и театральную сцену, чтобы выступать в live-режиме. Например, такая тенденция активно практикуется в музыкальной индустрии Японии. Голографический персонаж и исполнитель поп-музыки Мику Хацунэ, разработанный в 2007 году, чей голос был синтезирован при помощи программы Vocaloid, выступала на реальной сцене перед живыми людьми. Необходимо отметить, что несмотря на всю свою привлекательность, голографические селебрити обладают существенным минусом. Так, у них часто отсутствуют черты индивидуальности, что делает их безликими и похожими друг на друга.
Таким образом, виртуальные музыканты и кинозвёзды с каждым годом становятся все популярнее, они способны сильно воздействовать на психику и эмоции людей. Однако они пока что находятся лишь на ранней стадии своего развития, поэтому трудно судить, смогут ли они в дальнейшем стать на одну ступень с реальными исполнителями.
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