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АННОТАЦИЯ

Статья посвящена актуальной проблеме – исследованию аудитории со-
временного цифрового искусства. Описана проблематика исследования 
аудитории современного искусства в целом и границы исследования ауди-
тории фестиваля цифрового искусства в частности. 

На примере Фестиваля цифрового искусства Play DigitalArt исследуются 
базовые характеристики аудитории – посетителей фестивальных событий. 
Материалы, положенные в основу исследования, собраны в течение 2024-
2025 гг. 

Методологической базой стала методология количественной и качествен-
ной социологии (опрос по формализованной анкете, глубинные и эксперт-
ные интервью), а также методология культурологии и общенаучные методы 
(метод сравнительного анализа, морфологический метод). 

В статье впервые представлены данные 2025 года, а также приведен 
сравнительный анализ ряда показателей за 2024 и 2025 годы. Портрет ауди-
тории фестиваля цифрового искусства составляют как половозрастные характеристики, так и принадлежность 
к определенной сфере деятельности. Кроме того, описываются мотивы, приведшие посетителей разных возрастных 
групп на площадки Фестиваля цифрового искусства. 

Важным аспектом исследования стало изучение меняющегося восприятия цифрового искусства по сравнению 
с искусством традиционных форм. Одним из серьезных мотивов посещения выставок цифрового искусства является 
интерактивность представленных работ, отсутствие статичности и ограничений на взаимодействие с объектами 
цифрового искусства.

Делаются выводы о ядре аудитории цифрового искусства, основных характеристиках аудитории, приводятся 
перспективные направления дальнейшего исследования.
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POTENTIAL AND BOUNDARIES OF DIGITAL ART FESTIVAL 
AUDIENCE RESEARCH

Popova, V. N.1

ABSTRACT

The article is devoted to the actual problem – the study of the audience of 
modern digital art. The problematics of the study of the audience of modern 
art in general, and the boundaries of the study of the audience of the digital 
art festival, are described. 

On the example of the Play DigitalArt Festival, the basic characteristics of 
the audience – visitors of festival events are investigated. The materials un-
derlying the study were collected during 2024-2025. 

The methodological basis was the methodology of quantitative and quali-
tative sociology (survey on a formalized questionnaire, in-depth and expert 
interviews), as well as the methodology of cultural studies and general scien-
tific methods (the method of comparative analysis, the morphological method). 

The article presents data for the first time in 2025 and provides a comparative analysis of a few indicators for 2024 
and 2025. The audience portrait of the digital art festival is made up of both gender and age characteristics, as well 
as belonging to a specific field of activity. In addition, the article describes the motivations that led visitors of different 
age groups to the Digital Art Festival venues. 

An important aspect of the study was the examination of the changing perception of digital art in comparison with 
traditional art forms. One of the significant motivations for visiting digital art exhibitions is the interactivity of the 
presented works, which eliminates the static nature and limitations on interaction with digital art objects.

The article draws conclusions about the core audience of digital art, the main characteristics of the audience, and 
provides promising areas for further research.
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И
нтенсивное развитие технологий и активное 
включение их в жизнь современного человека 
требуют серьезного осмысления со стороны ши-
рокого круга исследователей социокультурной 

сферы. Высокая скорость обновления технологиче-
ской составляющей привела к тому, что глубинные 
исследования и знания просто не успевают формиро-
ваться. Для осмысления степени влияния цифровых 
технологий на культуру требуется время и некоторый 
промежуток, позволяющий взглянуть на развитие 
социокультурной сферы со стороны.

Постепенно появляющиеся научные исследования, 
посвященные цифровизации в целом и отдельным 
феноменам культуры в частности, в настоящее время 
не охватывают всех проблемных аспектов. Тем не ме-

нее следует отметить ряд работ, где отражен ряд важ-
ных вопросов, способствующих пониманию сущности 
процессов цифровизации культуры. 

Отметим как классические труды Кристианы Пол [1] 
о хронологии развития цифрового искусства и Льва Ма-
новича о свойствах новых медиа [2]. Кроме того, посте-
пенно появляются работы, осмысляющие меняющуюся 
эстетику цифрового искусства, – например, статьи 
И. М. Лисовец [3], а также работы, посвященные от-
дельным направлениям цифровой культуры и искусства, 
среди которых работы Е. А. Лаврентьевой [4], А. Н. Лав-
рентьева, Е. В. Жердева [5], М. Ю. Гудовой [6], Е. В. Руб-
цовой [7], А. А. Дружининой [8, 9] и др.

Тем не менее исследований, посвященных аудито-
рии современного искусства, в том числе – аудитории 
цифрового искусства, до сих пор недостаточно. Для 
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изучения этого аспекта Муниципальным бюджетным 
образовательным учреждением высшего образования 
«Екатеринбургская академия современного искус-
ства» (институт) (далее – ЕАСИ, Академия) в 2024 году 
было инициировано проведение междисциплинарного 
научного исследования на базе Фестиваля цифрового 
искусства Play DigitalArt1 (далее также – Фестиваль, 
ФЦИ). Результаты исследования были представлены 
в научном отчете и научной статье [10]. 

Цель данной статьи – представить портрет аудито-
рии фестиваля цифрового искусства Play DigitalArt 
на основе результатов исследования, продолженного 
в 2025 году, и сравнительных данных за два года ис-
следования.

Краткая характеристика
Фестиваля цифрового искусства Play DigitalArt
Фестиваль цифрового искусства Play DigitalArt прово-
дится ежегодно с 2022 года. Основную команду Фести-
валя составляют преподаватели, сотрудники и студен-
ты ЕАСИ. Кроме того, по отдельным направлениям под-
готовки и проведения Фестиваля приглашаются внеш-
ние специалисты. 

Целью Play DigitalArt является объединение людей, 
идей и технологий с помощью цифрового искусства, 
через создание открытого пространства для взаимо-
действия художников, экспертов, зрителей, препода-
вателей, студентов. 

Фестиваль охватывает три концептуальных направ-
ления: 1) PLAY – игра как социокультурная парадигма; 
2) DIGITAL – цифровое пространство социальной ком-
муникации; 3) ART – трансмедиативные формы искус-
ства – одна большая тема, много историй, много форм, 
много каналов. 

Ежегодно оргкомитет определяет тему Фестиваля, 
вокруг которой формируется концептуальная выстав-
ка объектов цифрового искусства, проводится обра-
зовательная программа для профессионального сооб-
щества, для широкой аудитории, интересующейся 
современным (в том числе – цифровым) искусством, 
а также развлекательная программа. В качестве экс-
пертов Фестиваля привлекается пул профессиональ-
ных художников, кураторов, искусствоведов, культу-
рологов, специалистов в области продвижения куль-
турных проектов, технических специалистов. 

В 2025 году Фестиваль проводился совместно Фон-
дом поддержки и реализации культурных инициатив 
«Синара» и Екатеринбургской академией современно-
го искусства при грантовой поддержке Президентско-
го фонда культурных инициатив. 

М�������� � ������

П
ервый этап междисциплинарного научного иссле-
дования «Цифровое искусство: сущность, пер-
спективы развития, аудитория» (на примере фе-
стиваля цифрового искусства Play DigitalArt, Ека-

теринбург) был проведен в апреле – августе 2024 года, 
второй этап исследования проходил с 9 по 13 апреля 
2025 года. 

Базовый метод исследования – опрос посетителей 
по формализованной анкете, объект исследования 
и параметры выборки – посетители площадок Фести-
валя, от 150 человек. 

Как и многие другие научные направления, совре-
менная гуманитаристика не ограничивается узкопро-
фессиональными исследованиями в изучении культу-
ры, и цифрового искусства в частности. Междисципли-
нарность обеспечивается за счет междисциплинарно-
сти применяемых методик исследования. И в 2024, 
и в 2025 годах применялись следующие методы:

1. Методология количественной и качественной 
социологии (опрос, глубинные и экспертные интер-
вью). Социологический опрос проведен при участии 
Фонда «Социум». Социологический опрос посетителей 
по формализованной анкете проведен в дни Фестива-
ля цифрового искусства Play DigitalArt. Кроме того, 
в 2024 году было проведено 20 интервью с экспертами 
в области современного искусства из разных городов, 
чья деятельность так или иначе связана с цифровым ис-
кусством (художники, кураторы, искусствоведы-ис-
следователи, технические специалисты, организаторы 
событий).

2. Методология культурологии и общенаучные ме-
тоды (метод сравнительного анализа, морфологиче-
ский метод). Проводится краткий сравнительный ана-
лиз с другими видами искусства, в том числе исследу-
ется разница восприятия зрителем произведений «клас-
сических» и произведений, созданных с помощью 
цифровых инструментов.

Важно отметить, что изначально были установлены 
определенные хронологические и географические 
рамки исследования: проведение социологического 
опроса было ограничено периодом проведения собы-
тий Фестиваля цифрового исследования на террито-
рии Екатеринбурга. Это означает, что выводы об ауди-
тории обусловлены событийной программой и содер-
жанием конкретного Фестиваля, проводимого в опре-
деленный период.

Р���������

П
о результатам социологического опроса, прове-
денного в 2025 году на нескольких площадках 
Фестиваля, аудиторию фестиваля цифрового ис-
кусства в основном составляет молодежь и жен-

щины. Более 40 % – люди в возрасте до 25 лет, более 
60 % младше 30 лет. Самому младшему из опрошенных 
посетителей было 13 лет, самому старшему – 57 лет. 
Средний возраст опрошенных посетителей ФЦИ в 2025 
году – 28,9 лет. Более подробно возрастная структура 
аудитории ФЦИ 2025 года представлена на рис. 1.

По отношению к прошлому году возрастная струк-
тура посетителей ФЦИ выглядит следующим образом 
(рис. 2). Сравнительные данные демонстрируют уве-
личение числа посетителей в возрасте более 40 лет 
и одновременно – почти аналогичное в процентном 

1 Официальный сайт Фестиваля цифрового искусства Play 
DigitalArt: https://www.playdigitalart.ru

https://www.playdigitalart.ru
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соотношении сокращение числа посетителей в возрас-
те 18-24 лет (на 5 и 6 процентов соответственно). 
Неизменным осталось число посетителей в возрасте 
25-29 лет (на уровне 20%). Незначительно увеличи-
лось число посетителей от 30-40 лет. Средний возраст 
посетителей 2025 года увеличился по сравнению 
с 2024 годом на 2 года (28,9 и 26,9 лет соответствен-
но). Соотношение мужчин и женщин осталось неизмен-
ным в 2024 и в 2025 годах – 72 % женщин, 28 % мужчин.

Представленные данные позволяют сделать вывод 
о возможных причинах изменения возрастной структуры:

1) посетители, составляющие возрастную группу 
старше 40 лет, стали больше интересоваться сферой 
современного цифрового искусства. Вероятно, на это 
может влиять постоянно расширяющийся информаци-
онный фон, развитие технологической составляющей 
сферы культуры в целом, все более активное освоение 
людьми старшего возраста технических средств;  

2) посетители более молодого возраста, интересу-
ющиеся современным искусством, могли иницииро-
вать посещение площадок Фестиваля своими более 
старшими родственниками, близкими. Кроме того, 
в рамках программы Фестиваля в 2024-2025 гг. прохо-
дила выставка работ молодых художников, и часть 
посетителей из старшей возрастной группы могла 
посетить площадки с целью поддержать своего, пред-
ставляющего работы в качестве автора. Подтвержде-
нием этого служат данные, представленные на рис. 3 – 
в группе посетителей старше 35 лет 42% ответили, что 
пришли с родственниками (среди которых могли быть 
и дети, и родители);

3) образовательная и просветительская программы 
Фестиваля направлены на посетителей всех возрастов. 
Посещение образовательных мероприятий и медиаций 
осуществляется на бесплатной основе. Помимо свобод-
ной регистрации на медиации, предусмотрено также 
проведение корпоративных медиаций от организаций-
партнеров, и в таких группах посетителей также при-
сутствуют представители старшей возрастной группы. 

Более половины посетителей (52%) в возрасте до 
25 лет пришли на Фестиваль в друзьями. С партнером 
(муж/жена, молодой человек / девушка) Фестиваль 
посещали 35% опрошенных. Фестиваль таким образом 
является востребованной площадкой для совместного 
времяпрепровождения – как с партнером, так и с семьей. 

Посетители 2025 года преимущественно имеют 
высшее образование (2/3 всех опрошенных) и заняты 
в сфере услуг, культуры, искусства, науки, образова-
ния (подробнее – на рис. 4). Студенты колледжей и 
вузов составляют четверть аудитории. Большинство 
посетителей – несемейные люди без детей.

Большая часть аудитории в этом году посетила ФЦИ 
впервые, так как раньше просто не знала об этом 
мероприятии. Пришли на фестиваль, заинтересовав-
шись его тематикой, отдельными мероприятиями или 
же просто за компанию, по приглашению знакомых. 
посетители чаще всего были в компании друзей или 
своего партнера (супруга или молодого человека/де-
вушки). По данным опроса, 11 % посетителей оказа-
лись на Фестивале «случайно», не имея специального 
намерения знакомиться с цифровым искусством (рис. 5). 
Случайных посетителей фестиваля больше среди лю-
дей старше 35 лет.
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Рис. 1. Возрастная структура посетителей ФЦИ 2025 года.
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Основной целью посещения для большинства было 
желание увидеть объекты цифрового искусства на 
выставке или в рамках зрелищной программы. Значи-
мым мотивом являлось также расширение кругозора, 
и просто желание увидеть нечто новое и интересное 
(такую цель чаще всего преследовали случайные по-
сетители).

Более половины посетителей не связаны со сферой 
цифрового искусства профессиональной или досуго-
вой деятельностью, но заинтересованы в этой теме. 
Самыми популярными направлениями интереса или 
деятельности для посетителей ФЦИ являются фото- 
и видеосъемка и монтаж, использование нейросетей, 
веб-дизайн и цифровая живопись (рис. 6).

Имеющих профессиональный интерес или хобби 
в сфере цифрового искусства больше среди женщин-
посетителей, по сравнению с мужчинами, среди ауди-
тории младше 35 лет и, прежде всего, среди студентов 
и учащихся. 

Одним из вопросов анкеты был вопрос об опыте 
посещения Фестиваля цифрового искусства. Так, 
в 2024 году впервые посетивших Фестиваль было 77 % 
аудитории, в 2025 году доля «новичков» возросла до 
85% (рис. 7). 15% посетителей Фестиваля 2025 года 
ранее посещали фестивальные площадки, и большая 
часть из них имела опыт посещения в 2024 г.

Причиной посещения фестиваля в этом году для 
половины стал интерес к теме мероприятия. Четверть 
посетителей пришли из любопытства или за компанию, 
по приглашению знакомых.

Основной целью посещения Фестиваля стало же-
лание осмотреть выставку цифрового искусства и ин-
сталляции. Вторым важным мотивом был познаватель-
ный – желание расширить кругозор, узнать что-то 
новое. Третьим – желание развлечься. Посетители, 
чья профессия или хобби связаны со сферой цифро-
вого искусства, чаще всего приходили на Фестиваль 
именно с целью осмотреть экспозицию, получить эсте-
тическое удовольствие. Для случайных посетителей 
самые значимые мотивы – удовлетворить любопыт-
ство, увидеть что-то новое и просто погулять на меро-
приятии.
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Рис. 4. Структура занятости посетителей ФЦИ 2025 года.

Рис. 5. Отношение посетителей ФЦИ 2025 года к цифро-
вому искусству (ЦИ).
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Самыми посещаемыми мероприятиями в рамках 
ФЦИ-2025 оказались выставки в «Синара Центре». 
Многие посетили интерактивную инсталляцию «Грибы 
разумные» художника Михаила Надымова (г. Новоси-
бирск) в Городском дворце творчества детей и моло-
дежи «Одаренность и технологии», фестиваль видео-
арта в Мультимедийном парке «Россия – моя история. 
Свердловская область» и дефиле цифровой моды 
в «Синара Центре». Особенно запомнились аудитории 
выставки цифрового искусства и молодых художни-
ков. Кроме того, выделяли работу команды организа-
торов, многих особенно понравившихся отдельных 
модераторов, медиаторов, спикеров.

Проблематика восприятия объектов искусства ау-
диторией является одним из актуальных дискуссион-
ных вопросов, важным аспектом исследования стала 
доступность восприятия цифрового искусства посети-
телями Фестиваля. По данным опроса 2025 года, по-
сетители фестиваля не испытывали значительных 
трудностей в восприятии и понимании цифрового ис-
кусства, хотя визитерам, не связанным с цифровым 
искусством профессиональной или досуговой деятель-
ностью, это давалось немного сложнее, чем понима-
ние традиционного искусства.

Экспертные интервью подтверждают социологиче-
ские данные – всеми респондентами было высказано 
мнение, что аудитория событий, связанных с цифровым 
искусством, преимущественно молодая, как правило 
от 18 до 35 лет. Посетители среднего возраста также 
составляют часть этой аудитории, однако восприятие 
и мотивы посещения выставок (фестивалей и пр.) этих 
двух возрастных групп существенно различаются. 

Так, например, Екатерина Юдаева (ИТМО) отмеча-
ет, что аудиторию можно условно разделить на три 
целевых группы: широкая аудитория, увлеченные ис-
кусством (на любительском уровне) и профессиональ-
ная аудитория (художники, технические специалисты, 
кураторы и пр.). Каждая их этих групп руководствует-
ся разными мотивами посещения событий. Если для 
широкой аудитории мотивом является любопытство, 
желание «просто посмотреть», развлечься, то для 

профессиональной аудитории это площадки для раз-
вития собственных навыков, возможность завязать 
профессиональные знакомства, коллаборации, свя-
зи2. У более молодой аудитории ведущим мотивом 
может также стать желание приобщиться к относитель-
но знакомой и понятной им сфере – сфере технологий, 
то есть той области, с которой они соприкасаются 
ежедневно. Желание познакомиться с цифровым ис-
кусством в этом случае обусловлено интересом 
не столько к самому искусству, сколько к возможно-
стям цифровых технологий. 

Привлекает аудиторию и интерактивность объектов 
цифрового искусства. Отсутствие возможности взаи-
модействовать напрямую с объектами традиционного 
искусства отталкивает часть молодой аудитории от 
выставок живописи, графики, скульптуры. Выставки 
объектов цифрового искусства как правило работают 
не по принципу «руками не трогать», а наоборот – 
призывают зрителя включиться в процесс демонстра-
ции объекта. Более того, часть объектов и не раскры-
вает все заложенные в них смыслы без участия зрите-
ля, как, например, работа «Грибы разумные» Михаила 
Надымова (рис. 8 и 9) – интерактивная инсталляция, 

2 Из архива интервью, проведенных в 2024 году (архив 
МБОУ ВО ЕАСИ).

Рис. 9. Взаимодействие художника с инсталляцией «Гри-
бы разумные» на Фестивале цифрового искусства Play 
DigitalArt 2025 года.

© Фото: Мария Великжанина, 2025.

Рис. 8. Интерактивная инсталляция «Грибы разумные» 
на Фестивале цифрового искусства Play DigitalArt 2025 года.

© Фото: Мария Великжанина, 2025.
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исследующая новые формы коммуникации. Для того, 
чтобы инсталляция «начала работать», требуется не-
посредственное участие человека. 

Еще один пример интерактивной работы – мульти-
медийная инсталляция хэдлайнера Фестиваля 2025 
года Михаила Максимова «Глазовское эзотерическое 
сообщество. 2024» (рис. 10). Работа состоит из трех 
керамо-алхимических урн со встроенным LCD экра-
ном, приложением на основе LLM GPT&UE5 и сканером 
карточек Mifare. На камнях в керамических урнах на-
ходится «цифровой оракул» – аксолотль Анатолий, 
составляющий предсказания для посетителей. Чтобы 
«пообщаться» с Анатолием, необходимо взять специ-
альную карточку-вопрос, опустить ее в одну из урн, 
расположенных в зале, и дождаться уникального со-
вета или предсказания. В основу гаданий положена 
нейросетевая модель, обученная на специальных ма-
териалах, и ее ответы звучат как «тайное знание за-
крытого загадочного сообщества из города Глазов 
Удмуртской области». 

Даже при отсутствии интерактива в прямом смысле 
слова многие объекты цифрового искусства предпо-
лагают динамику (видеоарт, например) и развитие 
сюжета, что также привлекает определенную группу 
посетителей. 

В 2025 году в анкету был добавлен вопрос о том, 
считают ли посетители, что для создания и восприятия 
объектов цифрового искусства необходимо обладать 
специализированными навыками, компетенциями? 
Опрос показал, что большинство респондентов отве-
тило на этот вопрос утвердительно, считая, что как для 
создания объектов цифрового искусства, так и для их 
правильного понимания необходимо обладание специ-
альными компетенциями в соответствующей области 
(рис. 11).

В целом, Фестиваль цифрового искусства оставил 
положительное впечатление почти у всех посетителей 
благодаря интересным объектам цифрового искус-
ства, грамотной организации, компетентности орга-
низаторов и удобному расположению локаций. Ауди-
тория в основном сочла посещение мероприятий фе-

стиваля полезным для себя, исключение составили 
лишь случайные посетители.

Прийти на Фестиваль цифрового искусства в сле-
дующем 2026 году планируют почти все посетители 
этого года, почти половина из них собирается посетить 
ФЦИ обязательно.

Индекс лояльности NPS (готовность рекомендовать 
посещение Фестиваля цифрового искусства своим 
знакомым) составляет 43 %. Чаще других готовы ре-
комендовать Фестиваль посетители младше 25 лет, 
студенты, учащиеся и посетители, чья профессия или 
хобби связаны с цифровым искусством. Все опрошен-
ные гости Фестиваля отмечали, что хотели бы видеть 
в городе мероприятия, подобные Фестивалю цифро-
вого искусства.

В�����

У
читывая все вышесказанное, можно сделать не-
сколько выводов, характеризующих портрет ау-
дитории Фестиваля цифрового искусства Play 
DigitalArt по данным 2024-2025 гг.

Ядро аудитории составляют молодые люди в воз-
расте до 30 лет. Соотношение мужчин и женщин среди 
посетителей в 2024-2025 гг. не менялось. В 2025 году 
возрастная структура посетителей претерпела неболь-
шие изменения, по сравнению с данными 2024 года, 
в сторону увеличения числа посетителей старше 40 лет. 

По роду занятий посетители Фестиваля цифрового 
искусства представляют собой достаточно разнород-
ную группу, однако большинство из них ожидаемо 
заняты в сфере услуг, культуры, искусства, науки, об-
разования. 

Среди мотивов посещения выставки цифрового 
искусства можно выделить следующие – желание 
получить эстетическое удовольствие, узнать что-то 
новое, чувство любопытства, стремление просто раз-
влечься, погулять с друзьями. Важным мотивом посе-
щения выставок цифрового искусства является инте-
рактивность представленных работ, отсутствие ста-
тичности и ограничений на взаимодействие с объек-
тами цифрового искусства.

Рис. 10. Мультимедийная инсталляция Михаила Макси-
мова «Глазовское эзотерическое сообщество. 2024» 
на Фестивале цифрового искусства Play DigitalArt 2025.

© Фото: Вероника Медведева, 2025.
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По-прежнему на Фестиваль цифрового искусства 
приходит много «новеньких» – посетителей, по раз-
ным причинам ранее не посещавших фестиваль циф-
рового искусства, и доля впервые пришедших суще-
ственно возросла по сравнению с прошлым годом. 

Обозначенные хронологические и географические 
границы исследования и выборка не позволяют сделать 
выводы о характеристиках аудитории иных аналогичных 
фестивалей или выставок цифрового искусства. Тем не 
менее начатое в 2024 году исследование имеет значи-
тельный потенциал в изучении аудитории цифрового 
искусства и позволяет выдвигать гипотезы о структуре 
аудитории современного цифрового искусства в целом. 

Результаты исследования аудитории фестиваля 
цифрового искусства могут быть использованы как 
в научном, так и в практическом плане. В частности, 
одной из практических задач проведения социологи-
ческого опроса было получение данных для выстраи-
вания дальнейшей работы по организации и проведе-
нию фестиваля, в том числе для решения таких задач, 
как привлечение посетителей на площадки фестиваль-
ных мероприятий, продвижение события в городской 
медиасреде, повышение качества взаимодействия 
с целевой аудиторией. 

Кроме того, составленный портрет аудитории фе-
стиваля и данные об интересах посетителей позволяют 

в будущем выстроить более точечную работу с отдель-
ными возрастными категориями – студентами, семья-
ми, людьми старшего возраста – за счет проведения 
специализированных медиаций, экскурсионных про-
грамм, образовательных событий.

Говоря о научном потенциале исследования, сле-
дует отметить, что дальнейшее изучение аудитории 
Фестиваля цифрового искусства представляется акту-
альным направлением, его необходимо продолжать, 
отслеживая изменения на протяжении нескольких лет. 
Такой подход позволит зафиксировать изменения, 
происходящие в сфере цифрового искусства и совре-
менного искусства в целом, а также меняющуюся на 
протяжении нескольких лет зрительскую оптику и ин-
тересы аудитории. Перспективным путем видится так-
же исследование аудитории аналогичных фестивалей, 
например, в Казани, Нижнем Новгороде, что позволи-
ло бы увеличить выборку и проанализировать нали-
чие / отсутствие региональных особенностей. ■
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