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Аннотация: Исследование, представленное в настоящей статье, 

направлено на идентифицирование влияния технологии дополненной реаль-
ности на различные составляющие посетительского опыта на примере 
приложения Artefact. Исследование опирается на экономику впечатлений и 
использует модель, согласно которой посетительский опыт измеряется 
через такие конструкты как «Обучение», «Развлечение» и «Эстетика». 
В качестве метода сбора данных используются экспертные интервью. 
Для анализа собранных данных применяется транскрибирование. 

Ключевые слова: дополненная реальность, посетительский опыт, 
приложение Artefact.туризм  

 
Актуальность темы настоящего исследования заключается в том, что 

вынужденные изменения, к которым привела пандемия, показали, что му-
зеям необходимо скорректировать свою деятельность не только в онлайн-
пространстве, но и в самом музее, на экспозициях. Потенциал технологии 
дополненной реальности (AR) для улучшения музейно-выставочного про-
странства огромен. С помощью приложения дополненной реальности 
можно управлять посетительским опытом и влиять на общую удовлетво-
рённость посетителей от визита в музей. 

Цель исследования заключается в идентифицировании влияния AR 
технологии на различные составляющие посетительского опыта. 

Научная значимость исследования, проводимого в рамках настоящей 
статьи, состоит в рассмотрении посетительского опыта с точки зрения состав-
ляющих его элементов, влияющих на общую удовлетворённость от визита. 
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В качестве исследовательской базы для данной работы мы опираемся 
на труды отечественных и зарубежных авторов, посвящённые применению 
информационных технологий в современном экспозиционно-выставочном 
музейном пространстве. Особое внимание уделяется работам, в которых 
рассматриваются возможности наполнения приложения дополненной ре-
альности, примеры внедрения и применения технологий AR в различных 
музеях мира, этапы этого процесса и влияние изменений на восприятие му-
зеев посетителями. 

Совершенствование информационных технологий влечёт за собой 
значительные изменения в работе музейно-выставочного пространства 
(Клементьева, 2018). Некоторые музеи отмечают, что посетители предпо-
читают интересный этикетаж, необычные ракурсы и подсветку интерактив-
ным экранам (Багдасарова, 2020). Для других музеев проблемой становится 
приобретение технического оснащения, его размещение или обслуживание 
(Багдасарова, 2020). 

Однако, несмотря на это, для множества музеев информационные тех-
нологии – это инструмент с большим потенциалом (Bekele et al., 2018). 
Цифровой медиаконтент может принимать различные формы. В частности, 
он может быть представлен в формате дополненной реальности (AR), вир-
туальной реальности (VR) и смешанной реальности (MR). Технология до-
полненной реальности накладывает цифровой медиаконтент на реальный 
мир в реальном времени, тем самым создавая иллюзию того, что наложен-
ный контент «действительно существует» в непосредственном окружении 
человека (Grancea and Grancea, 2019). Дополненная реальность отличается 
от виртуальной реальности: в дополненной реальности окружающий мир 
настоящий, но поверх него накладываются дополнительные объекты и ин-
формация. Виртуальная реальность напротив полностью погружает поль-
зователя в виртуальную несуществующую среду (Condado et al., 2019). 
Смешанная реальность сочетает в себе черты AR и VR (Bekele et al., 2018). 

Технология AR 
Потенциал технологии AR для улучшения музейно-выставочного 

пространства обсуждался в различных исследовательских контекстах (Jung 
et al., 2016). Технология AR может стать инструментом для привлечения 
новой аудитории, которая обычно не посещает музеи и галереи по ряду при-
чин, поскольку AR позволяет сделать опыт посещения музея глубоко пер-
сонифицированным (Scarles et al., 2020). Это важно, так как посетители об-
ладают разным типом восприятия информации, разным уровнем знания и 
имеют разную мотивацию (Клементьева, 2018). Также AR открывает до-
ступ к огромному количеству дополнительной информации, вовлекает по-
сетителя, пробуждает в нём любопытство и подталкивает к тому, чтобы 
узнать больше об объекте (Puspasari et al., 2019; Белькевич, 2011a).  
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Одна из основных функций музея – образовательная. В контексте об-
разовательного аспекта эмоциональное вовлечение играет большую роль в 
процессе восприятия информации молодёжной аудиторией (Nechita and 
Rezeanu, 2019). Технология AR может помочь музею увеличить уровень 
эмоционального вовлечения молодежной аудитории (Nechita and Rezeanu, 
2019). Также важно, что данная технология даёт возможность посетителю 
получить информацию об экспонатах до посещения выставки (Белькевич, 
2011b). А наличие предварительных знаний о выставке и экспонатах пози-
тивно сказывается на опыте посещения музея (Antón et al., 2018). В то время 
как непонимание может вызвать отрицательные эмоции – скуку или стыд 
(Багдасарова, 2020). Кроме того, преимущество AR технологии заключа-
ется в том, что зачастую она представляет собой приложение на смартфоне 
посетителя, что позволяет музеям снизить расходы по приобретению, уста-
новке и обслуживанию специальных технических устройств (Белькевич, 
2011b). 

Таким образом, технология AR обладает широким рядом преиму-
ществ и потенциалом применения в музейной сфере – от привлечения и во-
влечения новой аудитории и предоставления дополнительной информации 
до снижения расходов музея на специальные технические устройства. 

Приложение Artefact 
В данной статье в качестве примера технологии AR мы изучаем при-

ложение Artefact. Это разработка Министерства Культуры РФ, платформа 
для создания интерактивных гидов с технологией дополненной реальности. 
Платформа работает в виде приложения и сайта. Скачав приложение, посе-
титель может навести камеру своего смартфона на музейный объект и про-
читать о нём дополнительную информацию, посмотреть эскизы, прослу-
шать аудиогид, ответить на вопросы квеста. Также платформа предусмат-
ривает создание экскурсий и имеет игровые механизмы. 

Таким образом, Artefact является решением обозначенных выше про-
блем, так как он предусматривает возможность использовать аудиогид на 
устройстве пользователя и делает посещение музея интересным и увлека-
тельным для индивидуальных посетителей. Кроме того, приложение позво-
ляет посетителю заранее подготовиться к визиту, что положительно сказы-
вается на его общем впечатлении от посещения музея. Ведь если посети-
тель испытывает непонимание на экспозиции, это может привести к скуке, 
стыду и даже агрессии. Помимо этого, Artefact даёт возможность музею за-
явить о себе, в том числе Министерству Культуры РФ, что может быть 
важно и полезно для субсидирования. 

Посетительский опыт 
В нашем исследовании мы опираемся на теорию экономики впечат-

лений, предложенную Дж. Пайном и Дж. Гилмором (Pine and Gilmore, 
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1998). Экономика впечатлений была выбрана в качестве основы для дан-
ного исследования, поскольку теория, разработанная Пайном и Гилмором, 
наиболее часто встречается в исследованиях подобного типа в различных 
контекстах. Сегодня теория экономики впечатлений активно применяется 
для исследований различных видов туризма (Hosany and Witham, 2009; Oh 
et al., 2007; Quadri-Felitti and Fiore, 2012), музыкальных фестивалей 
(Mehmetoglu and Engen, 2011), а также музеев (Jung et al., 2015; Radder and 
Han, 2015). 

Согласно теории Дж. Пайна и Дж. Гилмора впечатления или опыт по-
требителя не просто являются непременным приложением к приобретен-
ным товарам или услугам, а представляют собой отдельную самостоятель-
ную экономическую единицу. Другими словами, компании могут рассмат-
ривать впечатления потребителей в качестве экономического предложения 
со своей стороны, наравне с товарами и услугами. К тому же последние ис-
следования показывают, что современные Потребители охотно готовы при-
нять такое предложение. Так, например, исследование PwC, проведенное в 
2018 году, показало, что люди выражают готовность платить на 16% 
больше за те товары и услуги, приобретение которых вызывает у них поло-
жительные впечатления и позволяет получить более высокое качество об-
служивания (Puthiyamadam and Reyes, 2018). Другое исследование, прове-
денное компанией Eventbrite в 2014 году, показало, что 78% потребителей 
предпочтут потратить деньги на приобретение впечатления, а не какой-
либо вещи (Eventbrite, 2014). 

Дж. Пайн и Дж. Гилмор пишут о том, что впечатления всегда были в 
центре внимания развлекательных и досуговых организаций. При этом впе-
чатления, как любой товар или услуга, должны соответствовать потребно-
стям клиентов и должны быть соответственно преподнесены.  

Более того, К. Антон указывает, что в сфере музеев посетительский 
опыт является ключевым фактором для обеспечения устойчивой работы ор-
ганизаций (Antón et al., 2018). Автор также отмечает, что посетительский 
опыт должен быть полезным и приятным, чтобы вызывать желание повтор-
ного посещения. 

Таким образом, мы можем сделать вывод о том, что посетительский 
опыт – это крайне важный элемент, особенно для организаций в сфере куль-
туры, товары и услуги которых напрямую связаны с получением посетите-
лями впечатлений. Важность посетительского опыта как экономической 
единицы для организации обуславливает необходимость формирования ме-
ханизмов оценки данного опыта.  

Для оценки опыта посетителя могут применяться различные подходы. 
В данном исследовании мы придерживаемся точки зрения Дж. Пайна и Дж. 
Гилмора, которые выделяют четыре сферы впечатлений, каждая из которых 
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обладает своими уникальными характеристиками – развлечение, образова-
ние, эстетика и уход от реальности (Pine and Gilmore, 1998). В основе раз-
деления лежат два основных показателя: тип причастности потребителя к 
событию и вид связи между событием и потребителем. Так, потребитель 
может быть пассивным участником событий, например, слушателем или 
зрителем, или принимать непосредственное участие в процессе создания 
определенного впечатления или опыта. Таким образом, первый показатель 
может принимать два значения – активное или пассивное участие. Говоря 
о виде связи между событием и потребителем, подразумевается, что чело-
век может наблюдать за событием со стороны или может быть погружен 
непосредственно внутрь события, находиться в центре происходящего. 
Каждая из четырёх сфер впечатлений, выделенных Дж. Пайном и Дж. Гил-
мором, сочетают в себе две характеристики. Так, развлечение подразуме-
вает пассивное участие и наблюдение со стороны, обучение – активное уча-
стие и наблюдение со стороны, уход от реальности – активное участие и 
полное погружение, эстетика – пассивное участие и полное погружение. 

Данная модель была разработана для AR и VR технологий, однако в 
рамках данной работы нас интересует только дополненная реальность, по-
этому мы адаптировали модель, разработанную на основе теории Пайна и 
Гилмора, под наше конкретное исследование, убрав конструкт «Уход от ре-
альности», присущий технологии виртуальной реальности.  

Таким образом, данная работа сосредоточена на технологии допол-
ненной реальности, в связи с её высоким потенциалом для улучшения му-
зейно-выставочного пространства. Исследование опирается на теорию эко-
номики впечатлений и рассматривает «Обучение», «Развлечение» и «Эсте-
тику» как составные элементы посетительского опыта. 

Методика 
В качестве метода сбора информации было использовано интервью. 

Исследовательское интервью применяется для изучения мнений, предпо-
чтений, опыта, восприятия и значений. С помощью интервью можно со-
брать подробные качественные данные об опыте участников и том значе-
нии, которое они приписывают этому опыту (Rubin and Rubin, 2011). 

Серия интервью проводится до так называемого насыщения. Для по-
лучения насыщенных данных зондирование, углубление в тему и уточне-
ния являются гораздо более значимыми, чем количество проводимых ин-
тервью. Таким образом, для получения качественных данных небольшая 
выборка с интенсивным зондированием темы является более правильным 
и продуктивным подходом нежели большая выборка с поверхностными во-
просами интервью без зондирования (Weller et al., 2018). 

Выборка в интервью должна быть целевой, то есть включать только 
тех, кто обладает опытом и вовлечён в проблему (Bourdieu, 2006). В случае 
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экспертного интервью, проводимого в рамках данной работы, информант 
является носителем экспертного опыта, профессионалом, а предметом об-
суждения являются процессы и явления, находящиеся в профессиональной 
области информанта. 

Таким образом, информантами в нашем исследовании выступили спе-
циалисты музеев Санкт-Петербурга, которые уже прошли процессы внед-
рения приложения дополненной реальности Artefact в экспозицию, а также 
сторонние специалисты, занимающиеся разработками различных идей для 
культурных организаций. 

Гайд интервью был составлен на основе работы Castillo-Montoya 
(Castillo-Montoya, 2016). Подготовка и проведение интервью соответство-
вало принципам продуктивного начала интервью американского консуль-
танта McNamara (McNamara, 2009). 

Темы вопросов, задаваемых информантам, соответствовали выделен-
ным ранее видам посетительского опыта, влияющим на общую удовлетво-
рённость от визита, а также общим аспектам внедрения технологии допол-
ненной реальности в экспозиционно-выставочное пространство музея, при-
чинам принятия такого решения музеями и изменениям после внедрения. 

Результаты 
В целом ответы информантов были схожи и в основном дополняли 

друг друга, не противореча. Наблюдалась небольшая разница в фокусе вни-
мания сотрудников небольших, менее популярных музеев и крупного Гос-
ударственного Русского музея, однако посыл и идеи были близки. Так, с 
помощью интервью были выявлены следующие результаты: 

Музеи решают использовать приложение Artefact для пиара и попу-
ляризации музейных коллекций, а также привлечения новой аудитории в 
стены музея. Сотрудников музея привлекает доступность интерфейса и от-
сутствие необходимости осуществлять техническую поддержку приложе-
ния самостоятельно. Значимым фактором является то, что платформа 
Artefact поддерживается на государственном уровне, а именно Министер-
ством Культуры Российской Федерации, что вызывает доверие со стороны 
музея и гарантирует безопасность информации. В качестве дополнитель-
ных плюсов внедрения приложения указывают просветительскую деятель-
ность, доступ к различным музеям в одном приложении, возможность для 
людей «пойти в музей, не выходя из дома» и свободу в выборе экспонатов, 
о которых хочется узнать больше. 

Что касается опыта «обучения», по мнению информантов, приложе-
ние Artefact имеет образовательную функцию или же является инструмен-
том и оболочкой для «упаковки» контента, несущего ту самую образова-
тельную функцию. Являясь инструментом просветительского характера, 
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Artefact призван популяризировать знания. Приложение позволяет де-
тально рассмотреть предметы и раскрыть музейный экспонат с новой сто-
роны, оно помогает узнавать дополнительные сведения, показать скрытые 
от глаза посетителей элементы и в целом расширяет визуальный опыт. 
С помощью Artefact можно узнать много нового: во время обзорной экскур-
сии невозможно рассказать обо всём, что интересно посетителям, а Artefact 
решает эту проблему. 

На вопросы об эстетическом опыте использования приложения были 
получены ответы о том, что проект пользуется спросом. Признание прило-
жения выражается в количестве скачиваний и просмотров, более пятиде-
сяти тысяч скачиваний на Google – это большое число для культурных и 
музейных проектов. Дизайн называют хорошо проработанным, современ-
ным и красивым. Находиться в приложении приятно, информация располо-
жена гармонично, всё интуитивно понятно, приложение снабжено удобным 
поиском музеев, при использовании не возникает проблем. Отдельно был 
выделен тот факт, что музей, как автор контента, может создавать собствен-
ный дизайн в рамках отдельного цифрового проекта – сценарий подачи ма-
териала, его визуальное оформление. 

В блоке «развлечение» основной фокус ответов был направлен на то, 
что приложение Artefact может помочь музею подготовить цифровой кон-
тент для пользователей разного уровня зрелости и способности к восприя-
тию информации. Кроме того, посетителей захватывают возможности до-
полненной реальности, когда стоит лишь поднести телефон к экспонату, 
как сразу же появляется статья и точки интереса. 

В итоге Artefact дополняет опыт посещения и способен разнообразить 
визит в музей. Приложение может повлиять на итоговую удовлетворён-
ность от визита, если всё будет выстроено грамотно и продуманно. В эпоху 
технического прогресса важно делать среду доступной, в данном случае 
музей становится доступным подросткам и молодёжи, поскольку их жизнь 
непрерывна связана со смартфоном. 

Итак, для музеев Artefact становится инструментом по привлечению по-
сетителей и площадкой для распространения информации. Приложение поз-
воляет распространить информацию о своей коллекции далеко за пределами 
музея и расширить аудиторию музея за счёт виртуальных посетителей. Про-
светительская и даже рекламная функция приложения, безусловно, ценна для 
музеев. Artefact удовлетворяет стремление музея быть представленным в раз-
личных социальных сетях и туристических приложениях. Платформа откры-
вает широкие возможности для разработки интерактивных занятий с посети-
телями, а сотрудников удивляет интерес, вызываемый к Artefact на выставках. 
Других доступных и качественных альтернатив, которые поддерживались бы, 
тем более на государственном уровне, просто пока нет. 
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Итак, в качестве основных выводов можно заключить следующее: 
Вынужденные изменения, к которым привела пандемия, показали, 

что музеям необходимо скорректировать свою деятельность не только в он-
лайн-пространстве, но и в самом музее, в экспозиционно-выставочном про-
странстве. Технология дополненной реальности может стать инструментом 
для решения многих проблем, с которыми в настоящее время сталкиваются 
музеи. Потенциал технологии AR для улучшения музейно-выставочного 
пространства огромен. С помощью приложения дополненной реальности 
можно управлять посетительским опытом и влиять на общую удовлетво-
рённость посетителей от визита в музей. 

Приложение дополненной реальности Artefact, являющееся разработ-
кой Министерства Культуры Российской Федерации, может стать хорошим 
инструментом по привлечению посетителей в музей и площадкой для пи-
ара. Приложение позволяет распространить информацию о своей коллек-
ции далеко за пределами музея и расширить аудиторию музея за счёт вир-
туальных посетителей. А просветительская и даже рекламная функция при-
ложения, безусловно, ценна для музеев. 
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