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VR- И AR-ТЕХНОЛОГИИ В ВЫСТАВОЧНОЙ ДЕЯТЕЛЬНОСТИ

Аннотация
Технологии дополненной (AR-технологии) и виртуальной реаль-

ности (VR-технологии) находят активное применение в современной 
жизни – от сферы образования и развлечений до выставочных и му-
зейных пространств. Развитие данных технологий не стоит на месте: 
от простых пультов, контроллеров и других приспособлений, сейчас 
дошло до очков виртуальной реальности со стереоскопическим 3D-и-
зображением и многоканальным объемным звуком, VR-шлемов, на-
кладок на пальцы и мн. др. 

Рассматривается возможность и разнообразие применения AR- и 
VR-технологий в выставочной деятельности музеев мира, актуаль-
ность этого направления и необходимость внедрения данных техно-
логий в современные выставочные проекты для привлечения посети-
телей. Выявлено относительно новое направление, применяемое все 
чаще в выставочных пространствах – геймификация. 

Ключевые слова: AR-технологии, VR-технологии, выставка, техно-
логии, искусство, современное искусство, геймификация.
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VR- AND AR-TECHNOLOGIES IN EXHIBITION ACTIVITIES

Abstract
Augmented (AR-technologies) and virtual reality (VR-technologies) 

technologies are actively used in modern life from education and 
entertainment to exhibition and museum spaces. The development of 
these technologies does not stand still, from simple remotes, controllers 
and other devices, now it has come to virtual reality glasses with 
stereoscopic 3D-images and multichannel surround sound, VR-helmets, 
finger pads and much more. The possibility and variety of the use of 
AR- and VR-technologies in the exhibition activities of museums around 
the world, the relevance of this area and the need to introduce these 
technologies into modern exhibition projects to attract visitors are 
considered. A relatively new direction was revealed, which is used more 
and more often in exhibition spaces – gamification.

Key words: AR-technology, VR-technology, exhibition, technology, art, 
contemporary art, gamification.

Введение
Технологии дополненной (AR-технологии) и виртуальной реаль-

ности (VR-технологии) активно находят применение в современной 
жизни – от сферы образования и развлечений до выставочных и му-
зейных пространств. Людей погружают в новую среду, используя ви-
зуальные, аудиальные и тактильные элементы. Развитие данных тех-
нологий не стоит на месте: от простых пультов, контроллеров и других 
приспособлений, сейчас дошло до очков виртуальной реальности со 
стереоскопическим 3D-изображением и многоканальным объемным 
звуком, VR-шлемов, накладок на пальцы и мн. др.

Музеи мира активно применяют VR-технологии для создания вир-
туальных выставочных пространств, особенно актуальным это стало 
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в период пандемии. Также крупнейшие музеи мира уже давно имеют 
свою виртуальную копию, которую размещают у себя на сайте и на 
таких платформах, как Arts&Culture, Artefact, Virtual.arts-museum, «Куль-
тура.РФ» и др.

AR-технологии применяют непосредственно в пространстве экс-
позиции. Наиболее частое применение данной технологии – QR-ко-
ды, по которым можно перейти на страницу в интернет сети с более 
подробной информацией об объекте, к которому он относится, будь 
то картина или же сама выставка, музей, а также создание интерак-
тивного взаимодействия с экспонатами.

Последние 5 лет активно держится в тренде геймификация. Неза-
менимым атрибутом многих музейных интерактивных гаджетов-ги-
дов являются квесты, викторины, паззлы. Например, американский 
музей естественной истории внедрил в свое пространство интерак-
тивную игру-квест MicroRangers [1]. Игры так прочно вошли в музей-
ный арсенал, что некоторые платформы предлагают уже готовые ре-
шения для музеев. Так, платформа Ojoo предлагает шаблон квеста, 
специально разработанного для музеев, по охоте на монстров в стиле 
Pokemon-GO.

Полученные результаты и их обсуждение позволили сделать вы-
вод, что необходимость внедрения подобных технологий обусловле-
на не только развитием технологий, но и постпандемийной эпохой, 
когда у людей нет возможности посетить музей лично. Актуализация 
таких технологий позволит прикоснуться к искусству, не покидая дом, 
и удержать интерес общества к музейному пространству. 

Внедрение игровых приложений и платформ позволит музеям 
притянуть в качестве зрителя молодое поколение, которое активно 
использует смартфон в своей жизни.

Выводы 
Применение VR- и AR-технологий в выставочных пространствах и 

музеях – это новая точка развития в общении с посетителями, усовер-
шенствование возможностей взаимодействия и современный способ 
удержать и расширить аудиторию.
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