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Аннотация. В настоящей статье исследованы основные инструменты дополненной реальности как части 
иммерсивных технологий, обеспечивающих для потенциальной аудитории эффект погружения. Цель 
работы – описание медиапрактики создания музейного цифрового AR-проекта «AR-квест», разработанного 
на основе игрового движка Unity 3D Engine в форме двух мобильных приложений дополненной реальности 
для детей в возрасте 7–10 и 11–14 лет. Эмпирической базой для создания прототипов AR-элементов стали 
архивные цифровые копии полотен художника и данные об их физических размерах, архивные фотографии 
невыставленных экспонатов музея, MP3-файлы звуков, архивные изображения помещений музея, а также ряд 
искусствоведческих научных статей, посвященных анализу жизни и творчества художника В. И. Сурикова. 
Case-study анализ позволил рассмотреть интеграцию AR-технологий в экспозиционную среду и на основе 
метода проектирования, социологического опроса и аудиторного анализа описать медиапрактику их 
использования в процессе адаптации музейного пространства для посетителей. Такая медиапрактика, 
являясь интерактивной и визуальной, позволяет представить опыт разработки виртуального медиаконтента 
в культурно-просветительской и музейной сфере с учетом особенностей целевой аудитории. Кроме того, 
в материале подробно представлены этапы работы над процессом проектирования, включающие в себя 
разработку концепции и подготовительный этап, работу и сотрудничество с музейной институцией, 
подготовку и производство элементов дополненной реальности и создание прототипов, их тестирование 
с участием фокус-группы, доработку элементов и запуск проекта. Полученный опыт позволяет заключить, 
что использование инструментов дополненной реальности предоставляет возможность музеям не только 
привлекать новую аудиторию, но и сохранять хрупкие или утраченные артефакты в цифровом виде. AR-
технологии позволяют визуализировать дополнительный контент, создавать принципиально новые форматы 
взаимодействия с экспонатами, сочетая обучение с элементами развлечения по принципу эдьютейнмента.
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Abstract. This article examines the primary tools of augmented reality as a component of immersive technologies that provide a 
sense of immersion for potential audiences. The aim of the study is to describe the media practice of creating the museum digital AR 
project “AR Quest”, developed using the Unity 3D Engine game engine in the form of two augmented reality mobile applications for 
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children aged 7–10 and 11–14 years. The empirical basis for creating the AR element prototypes consisted of archival digital copies 
of the artist’s paintings and data on their physical dimensions, archival photographs of unexhibited museum artifacts, MP3 audio files, 
archival images of museum interiors, as well as a number of scholarly art history articles devoted to the life and work of the artist V. I. 
Surikov. A case-study analysis allowed for an examination of the integration of AR technologies into the exhibition environment and, 
drawing on design methodology, sociological surveys, and audience analysis, provided a description of the media practice of using 
these technologies in adapting the museum space for visitors. Such media practice, being interactive and visual, makes it possible 
to present the experience of developing virtual media content in the cultural, educational, and museum spheres while taking into 
account the characteristics of the target audience. Furthermore, the article details the stages of the design process, including concept 
development and the preparatory phase, collaboration with the museum institution, the preparation and production of augmented 
reality elements and prototype creation, focus-group testing, refinement of elements, and project launch. The experience gained allows 
for the conclusion that the use of augmented reality tools enables museums not only to attract new audiences but also to preserve fragile 
or lost artifacts in digital form. AR technologies make it possible to visualize additional content and create fundamentally new formats 
of interaction with exhibits, combining learning with entertainment elements according to the edutainment principle.

Kew words: augmented reality, immersive technologies, AR technologies, low-code, no-code, media content, media practices
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Дополненная реальность в контексте иммерсивных технологий
Иммерсивные медиа, с точки зрения А. В. Замкова, М. А. Крашенинниковой, М. М. Лукиной и 

Н. А. Цынаревой – это технология представления цифрового контента, основанная на использовании 
возможностей виртуальной среды с целью усиления вовлеченности аудитории (Замков и др. 2017: 167). 
Как правило, в исследованиях и медиапрактиках иммерсивность понимается как интегрированность 
и воспринимается как альтернатива пассивному восприятию информации: безбарьерность и 
непосредственная связь реципиента с контентом. В то время, как в классических цифровых форматах 
потребление контента может быть линейным или нелинейным, запланированным или спонтанным, 
иммерсивные проекты предлагают многоуровневость, когда навигация содержит запланированные 
и незапланированные элементы, позволяя спонтанными действиями пользователя порождать новые 
сценарии, создавая уникальный опыт и генеративные эффекты (Shilina 2021: 676). Это объясняет одно 
из свойств иммерсивности – персонализацию, при которой содержание и взаимодействие с продуктом 
динамически адаптируются под предпочтения и действия пользователя. Однако о таком эффекте при 
создании контента приходится говорить прежде всего, в контексте конкретных иммерсивных технологий: 
VR (виртуальной реальности), AR (дополненной реальности) и MR (смешанной реальности) (Замков и др. 
2017: 166). 

Обратимся к пониманию технологий виртуальной и дополненной реальности. VR (Virtual Reality) 
обычно представляет собой искусственно-созданное виртуальное вымышленное или воссозданное на 
основе реальности пространство. Для погружения в такое пространство пользователю необходимы 
вспомогательные инструменты, такие как очки или шлем виртуальной реальности. Под AR (Augmented 
Reality) обычно понимают использование в реальном пространстве дополнительных виртуальных надстроек, 
которые усложняют или корректируют реальность, накладываясь на нее внешними слоями (Ситулина 2019: 
222). В отличие от VR-технологий, для взаимодействия с AR-форматами пользователю обычно достаточно 
лишь смартфона или компьютера, на котором есть камера. Развивая идеи М. Б. Ситулиной, В. Р. Сабитов 
отделяет понятия дополненной реальности от виртуальной реальности на основе технологического подхода 
и разницы в используемых устройствах. Основное различие исследователь видит в том, что в случае AR-
среды цифровой контент накладывается на реальную среду, взаимодействуя с объектами реального мира в 
качестве трекеров для генерации дополнительного контента, а в случае VR – цифровой контент это и есть 
виртуальная среда, в которой пользователь испытывает всеобъемлющее погружение и взаимодействует 
с информацией посредством органов чувств через различные каналы восприятия (Сабитов 2023: 23). 
Учитывая обозначенное, вслед за авторами статьи «What is XR? Towards a Framework for Augmented and 
Virtual Reality» отметим, что дополненную реальность (AR) следует рассматривать как подкатегорию 
виртуальной реальности (VR) (Rauschnabel et al. 2022: 3–4).

Таким образом, под дополненной реальностью будем понимать технологию, которая позволяет 
с помощью специальных программ создавать и распознавать виртуальные элементы, связанные с 
реальными объектами в окружающей среде посредством специальных маркеров, при этом маркером может 
выступать любой графический элемент в физическом пространстве, к которому впоследствии с помощью 
специализированных программ добавляются виртуальные объекты различных форматов: 3D-объекты и 
2D-изображения, видео, аудио, кнопки интерфейса, gif-изображения и т. п. (Куликова, Поддубная 2018: 
252–253). Зачастую маркером выступает какой-либо объект окружающего мира либо изображение, 
находящееся в физической реальности (в частности, распечатанный QR-код или иная метка).
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Использование технологии дополненной реальности в музейном пространстве позволяет говорить о 
нескольких ключевых свойствах.

1. Способность сочетать образовательные и развлекательные компоненты, что соответствует принципу 
эдьютейнмента. Статичные традиционные музейные экспозиции могут быть интерактивизированы и 
включены во взаимодействие с экспозиционным материалом. Так, А. А. Муравьева и О. Н. Олейникова 
определяют иммерсивное обучение как метод обучения, в котором обучающийся использует искусственную 
или смоделированную цифровую среду для более глубокого погружения в процесс обучения. Этот метод 
также может включать различные цифровые формы визуализации для освоения требуемых умений: через 
использование средств виртуальной (VR), дополненной (AR), смешанной реальности (MR) (Муравьева, 
Олейникова 2023: 121).

2. Использование игровых механик или свойств геймификации, в том числе применяемых в методе 
эдьютейнмента, позволяет более глубоко погрузиться в тему. Под понятием геймификации принято 
понимать применение игровых механик в неигровых контекстах (Колесникова, Фролова 2021: 56). 

3. Возможность учитывать интерактивность AR-среды позволяет пользователям взаимодействовать 
с виртуальными объектами в реальности, что делает этот процесс схожим с игровым (когда действия игрока 
способны повлиять на происходящее игры). Другим важным аспектом является то, что взаимодействие с 
AR-технологиями, как и в случае с игрой создает у пользователя эмоциональную близость и вовлеченность 
в процесс.

4. Технологическая доступность в реализации объектов дополненной реальности с помощью 
платформ приложений. Существует несколько способов создания AR-приложения, один из них основан на 
использовании игрового движка Unity3D Engine. 

Unity 3D Engine – многофункциональный, полностью интегрированный движок для разработки, 
используемый для создания AR-приложений и имеющий такие встроенные базовые функции дополненной 
реальности, как трекинг плоскостей, распознавание изображений (Image Tracking), а также поддержка 
пространственного позиционирования (World Tracking). (Vandenhove 2023: 4–5). Unity представляет собой 
удобную мощную платформу, которая позволяет интегрировать 3D- или 2D-объекты в поле восприятия 
пользователя, создавая эффект дополненной реальности. 

Рис. 1. Пример проектирования объекта на Unity 3D Engine

Использование игрового движка Unity 3D Engine (включая последнюю версию Unity 6) обеспечивает 
интерактивное взаимодействие пользователя с виртуальными объектами в реальном мире. Кроме того, 
платформа позволяет разработать мобильные приложения для Android и iOS без необходимости написания 
нативного кода, что значительно ускоряет процесс разработки.

Медиапрактика как инструмент передачи опыта в культурно-просветительской и музейной 
сфере

Медиапрактики в условиях цифровизации, становясь одним из ключевых инструментов формирования, 
передачи и переосмысления человеческого опыта, в том числе, в культурно-просветительской и музейной 
сфере, понимаются как «особый вид деятельности, предполагающий использование информационно-
коммуникационных средств для создания, распространения и потребления медиаконтента, а также для 
осуществления социальных связей и взаимодействий в цифровой среде» (Мурзина, Симбирцева 2024: 5). 
Рассматривая в более широком смысле, медиапрактики можно определить не только как совокупность 
технологий, но и как социально обусловленные способы взаимодействия с медиаконтентом, которые 
включают в себя как производство медиаконтента, так и практики его потребления и интерпретации 
смыслов, позволяющие представлять, в том числе, исторический, культурный опыт актуальным для 



43Augmented reality tools as part of the media practice...

Инструменты дополненной реальности как часть медиапрактики...

аудитории разных поколений. По мнению И. Я. Мурзиной и Н. А. Симбирцевой, медиапрактики 
характеризуются интерактивностью, вариативностью и подвижностью, что позволяет адаптировать 
формы и содержание медиаконтента под особенности конкретной аудитории (Мурзина, Симбирцева 
2024). В качестве перспективных форм работы можно выделить те, которые предполагают широкое 
использование цифровых сервисов, например, «создание интерактивных карт с размещением объектов, 
экспозиций виртуальных музеев, виртуальных экскурсий» (Мурзина, Симбирцева 2024: 9), что способствует 
объединению физического и цифрового измерений культурного опыта. В зависимости от функций и форм 
реализации выделяют:

а) информационные медиапрактики, связанные с созданием и распространением контента в формате 
онлайн-журналистики – «блоги, подкасты и лонгриды, ориентированные на информирование и 
интерпретацию социально значимых тем» (Мурзина, Симбирцева, 2024: 5), сторителлинги, использующие 
модели мультимедийного монтажа истории – «лонгрид или лендинг (цельная история с одной идеей, одним 
стержнем, одной линией повествования); спецпроект (сочетание нескольких историй, объединённых одной 
темой» (Фомичева 2020: 809);

б) визуальные и мультимедийные медиапрактики, представляющие собой творческие формы 
деятельности – анимационные, видео- и кинопроекты; 

в) интерактивные медиапрактики, предполагающие использование интерактивных элементов, 
направленных на включение аудитории в активное взаимодействие с контентом – виртуальные 
реконструкции и моделирование, интерактивные карты исторических событий, виртуальные туры по 
музею, медиапроекты с адаптацией для инклюзивных групп (Мурзина, Симбирцева 2024), форматы с 
дополненной реальностью.

В контексте всех форм медиапрактик особое значение для данной работы приобретают интерактивные, 
которые позволяют адаптировать сложный культурно-исторический материал к современным 
медиапривычкам аудитории и активно включиться в коммуникацию. 

Музейное пространство и музейные коммуникации
Опираясь на идеи А. Гази, определим музейную экспозицию как «основное средство передачи 

коллективной памяти общества, функционирующей в мире вещей», где музейные предметы выступают 
связующим звеном между прошлым и настоящим (Гази; цит. по: Шапурма 2022: 199). Так, музей может 
рассматриваться не только как физическое пространство, но и как медиасреда, включающая цифровые 
формы коммуникации. Форматы, использованные в рамках музейной выставки, выступают продолжением 
музейного пространства и самостоятельной формой медиапрактики, которая обеспечивает доступ к 
исторической информации или вне зависимости от посещения музея, или расширяя имеющийся на 
экспозиции контекст.

Выставка является одной из форм музейной коммуникации и представляет собой реализацию 
ряда технических, дизайнерских, конструкторских решений, которые составляют композицию всей 
выставки и её идею (Топчий 2024). Как подчёркивают И. С. Пилко и С. В. Савкина, «основная тенденция 
развития выставочной деятельности современных музеев – отказ от статичности экспозиций в пользу 
их интерактивности, насыщения динамическими зрелищно выигрышными компонентами» (Пилко, 
Савкина 2014: 208). Интерактивность в данном случае выступает способом вовлечения аудитории, 
который позволяет адаптировать возможные приёмы подачи исторического и культурного материала 
к изменяющимся медиапрактикам и ожиданиям современного посетителя. Эту позицию разделяют 
Т. И. Белая и А. А. Балакшина, говоря о том, что внедрение актуальных технологий в музейные и 
выставочные пространства происходит для того, чтобы «одновременно заинтересовать и одновременно 
обучать аудиторию, погрузив зрителей в контекст, дав им прочувствовать атмосферу, дух времени и места, 
где происходили события, создавались картины, совершались научные открытия» (Белая, Балакшина 
2023: 228). В этом, по мнению исследователей, и заключается преимущество использования технологий в 
музеях – «они позволяют сократить дистанцию между объектом искусства или историческим артефактом 
и зрителем» (Белая, Балакшина 2023: 228).

Кроме того, медиапространство музея «может выходить за пределы выставочных залов: посетители 
могут увидеть и те материалы, которые не представлены на выставке офлайн – ранние эскизы художников, 
процесс реставрации работы, дополнительные архивные документы» (Барсукова, Родионова 2022: 7). 
Связывать физическое пространство с виртуальным помогают а) различные технологии (мультимедийные 
проекторы и ЖК-панели, панорамные изображения, видеостены, голографические технологии, 
проекции на шар, видеомэппинг) (Пустовойт 2019: 66) и сами мультимедийные средства (бесконтактные 
интерактивные системы, интерактивные симуляторы, электронный этикетаж с применением QR-кода, 
виртуальную реальность (VR-формат), дополненную реальность (АR-формат), жестовые и сенсорные 
игры, интерактивный мультимедийный макет) (Пустовойт 2020: 59). В этом смысле музей выступает 
ключевым институтом сохранения и передачи культурной памяти, выполняя функции как физического 



44 Boguslavskaya O. V.

Богуславская О. В.

пространства, так и медиасреды. Кроме того, выставки, будучи формой музейной коммуникации, 
становятся интерактивными и динамичными, позволяя адаптировать подачу исторического материала к 
современным медиапрактикам и вовлекать аудиторию (Белая, Балакшина 2023).

Опыт разработки и проектирования медиаконтента с дополненной реальностью для адаптации 
музейного пространства

Проект «AR-квест: секреты музея» представляет собой два мобильных приложения на платформе 
Unity 3D Engine, разработанных для детей в возрасте 7–10 и 11–14 лет, которые используют технологии 
дополненной реальности (AR) для интерактивного взаимодействия с экспонатами Музея-усадьбы 
В. И. Сурикова. Приложения работают на основе трекеров двух типов: картин Сурикова и QR-кодов, 
размещенных в музейном пространстве. При наведении камеры на картину в приложении появляется 
анимированное gif-изображение c ожившими персонажами картин или анимированными элементы 
полотна.

Разработка проекта состояла из 6 базовых этапов.
1. Концепция проекта основывается на ключевой идее – адаптировать музейное пространство для 

интересов юной аудитории, вовлекая ее в изучение культурного наследия. Эпоха цифровизации усиливает 
барьер между историческим культурным наследием и молодой аудиторией, поскольку традиционные 
музейные экспозиции часто могут показаться им недостаточно увлекательным. Использование технологий 
дополненной реальности (AR) превращает знакомство с искусством в игру и создает эмоциональную 
связь с музеем. Дети могут знакомиться с экспонатами непосредственно через кнопки интерактивного 
взаимодействия, рассматривать 3D-объекты и «ожившие» картины, что повышает их вовлекаемость в 
экскурсию и поддерживает экскурсионный нарратив. 

2. Подготовительный этап реализации проекта включал 3 шага:
– выбор культурной институции – Музей-усадьба им. В. И. Сурикова;
– изучение экспозиционного музейного фонда и культурологической ценности объектов, а также 

научных источников о творчестве художника, истории и архитектуре усадьбы; предварительный отбор 
возможных экспонатов и их систематизация;

– изучение аудитории и определение ядерных групп, основанных на: а) изучении привычек цифрового 
поколения; б)определении возрастных когнитивных особенностей (согласно теории Ж.Пиаже); в)выявлении 
принципов экспериментального обучения (по Д. Колбу); г) учете аудиторной статистики самого музея. 
В результате были определены две возрастные группы: 7–10 и 11–14 лет, представляющих на сегодняшний 
день поколения Z и альфа. Эти поколения, сформированные в условиях цифровой среды, демонстрируют 
принципиально иные паттерны медиапотребления: клиповое мышление, ориентацию на визуальные и 
интерактивные форматы, а также стремление к персонализированному и геймифицированному контенту. 
Так, для дошкольников (2–7 лет) критически важны простота интерфейса и минимизация абстрактных 
элементов, в то время как подростки (11+ лет) способны осваивать сложные интерактивные сценарии, 
требующие аналитического мышления. Так как цель интеграции AR-технологий в музейное пространство 
заключается не в замене традиционных экспозиций, а в создании гибридного пространства, где культурное 
наследие обретает новые формы и смыслы, то оно должно оставаться доступным и увлекательным для 
цифрового поколения. Так дополненная реальность становится мостом между традиционной музейной 
практикой и запросами детской аудитории, для которой цифровые технологии являются естественной 
средой обитания.

3. Сотрудничество с музеем позволило определить ключевые форматы взаимодействия с экспонатами, 
отобрать наиболее релевантные материалы и провести серию тестов для проверки технической 
реализуемости и удобства использования прототипов приложения. Так, был сформирован перечень из 18 
экспозиций и их интерактивных элементов, адаптированный под потребности юных посетителей и логику 
маршрута экскурсии, который в процессе разработки претерпел изменения и сократился до 15 объектов. 
Причиной сокращения форматов стала, во-первых, техническая невозможность их реализации, во-вторых, 
организационная особенность: количество объектов в каждой зоне музейного пространства было выбрано 
таким образом, чтобы юные посетители успевали следовать за экскурсоводом и не перегружали восприятие 
визуализационным контентом. Кроме того, на этом этапе состоялась первая встреча с фокус-группой, 
которая позволила на основе результатов анкетирования выявить и подтвердить предпочтения аудитории 
по выбору возможных форматов.

4. Подготовка и создание элементов дополненной реальности и создание прототипов – основной 
технологический трехчастный этап: 

– обработка и «очистка» всего визуального контента: картин, экспонатов и пр., анимирование отдельных 
элементов, использование нейросетей;

– создание интерактивных объектов в среде Unity 3D Engine, где все элементы проекта интегрированы 
в единую сцену с продуманной сценарной логикой взаимодействия, используемые инструменты: 
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нейросети для анимации, Image Tracker для распознавания маркеров и скрипты на C# для обеспечения 
интерактивности;

– формирование apk-файлов приложения и их размещение на облачном сервисе Google-диск, что 
позволило обеспечить удобный способ распространения приложения среди юных посетителей и 
сотрудников музея. 

В процессе создания элементы дополненной реальности проходили неоднократные тестирования 
работы форматов на картинах, размещения объектов AR, их корректных размеров, положения и пр. Кроме 
того, перед физическим размещением QR-кодов в музее была проведена проверка работы форматов в 
симуляции: на виртуальной сцене в Unity Engine непосредственно в приложении.

В результате было отработано 4 основных формата: ожившие картины (см. рис. 2), 3D-объекты 
(см. рис. 3), интерактивные кнопки (см. рис. 4) и 2D-иллюстрации (см. рис. 5).

5. Фокус-группа для апробации проекта формировалась из детей двух возрастных категорий (7–10 и 
11–14 лет), которой предлагалось входе экскурсий воспользоваться возможностями созданных элементов 
дополненной реальности и оценить их. Общее количество респондентов составило 137 человек.

                               
Рис. 2 Пример ожившей картины              Рис. 3 Пример 3D объекта    

                               
Рис. 4 Пример интерактивных кнопок           Рис. 5 Пример 2D иллюстрации

Все результаты удалось сгруппировать по 4 категориям:
– предпочтения аудитории по форматам AR-контента позволили определить, что наиболее популярным 

форматом среди детей 7–10 лет стали «ожившие картины» Сурикова: 96 % (72 из 75 респондентов) 
отметили их как наиболее интересный интерактивный формат приложения. На втором месте оказались 
интерактивные кнопки (фотогалереи и музыкальная кнопка), которые заинтересовали 50,7 % (38 из 75) 
детей. Наименьший интерес вызвали 2D-иллюстрации (26,7 %, 20 из 75). Для детей 11–14 лет предпочтения 
распределились иначе: 88,7 % (55 из 62) выбрали 3D-объекты (чайную чашку, самовар и осетра), тогда как 
«ожившие картины» привлекли 67,7 % (42 из 62), а кнопки – 37,1 % (23 из 62).

– сложности в использования приложений отметили наименьшие доли респондентов в каждой 
возрастной группе. Среди детей 7–10 лет 25,3% (19 из 75) отметили, что испытывали трудности при 
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использовании приложения, тогда как 74,7 % (56 из 75) не столкнулись с проблемами. В старшей группе 
(11–14 лет) сложности возникли у 11,3 % (7 из 62), а 88,7 % (55 из 62) не испытывали затруднений. На основе 
анализа результатов опросов можно сделать вывод о том, что большинство проблем связано с техническими 
аспектами, такими как загрузка приложения. Об этом свидетельствуют такие ответы как «я не понял, как 
скачать» и «не знаю». Это может объясняться недостаточным опытом работы с подобными технологиями 
или сложностями с интернет-соединением в музее, которое также отмечают сотрудники Музея-усадьбы 
В. И. Сурикова. Согласно результатам опроса, сложности у старшей группы целевой аудитории (11–14 лет) 
также касались технических проблем, что подтверждают ответы «не скачивалось», «долго скачивалось». 
Это подтверждает, что сложности были связаны не с интерфейсом приложения, а с внешними факторами, 
такими как скорость Интернета.

– образовательный потенциал проекта оценили на высоком уровне обе возрастные группы. Практически 
все респонденты (100 % группы 7–10 лет и 96,8 % 11–14 лет) отметили, что узнали что-то новое благодаря 
приложению. Только 2 участника из старшей группы (3,2 %) ответили отрицательно, но не указали 
причину. Высокий процент положительных ответов подтверждает эффективность AR-технологий в 
образовательных целях. Дополненная реальность визуализирует информацию, делая ее более доступной и 
запоминающейся, что особенно важно для детской аудитории.

– общая удовлетворенность от использования приложением для обеих возрастных групп зафиксирована 
на высоком уровне. Среди детей 7–10 лет 97,3 % (73 из 75) выразили удовлетворенность форматом, а 
2,7 % (2 из 75) предпочли бы другой способ знакомства с музеем. В старшей группе 100 % респондентов 
положительно оценили приложение. Почти полное одобрение среди старшей группы свидетельствует о 
высокой адаптивности AR-технологий для этой возрастной категории. Дети 11–14 лет, как правило, более 
открыты к инновациям и легче воспринимают цифровые форматы.

В младшей группе небольшой процент негативных ответов (два человека из числа опрошенных 
ответило «не знаю») может указывать на то, что некоторым детям требовалась дополнительная помощь 
или объяснение принципов работы приложения.

6. Доработка проекта после апробации позволила учесть замечания технического и визуального 
характера и произвести следующие изменения:

– улучшена и повышена недостаточная яркость анимированных картин Сурикова и 3D-объектов;
– корректировка размеров 3D-моделей. При первичной демонстрации сотрудники музея отметили, что 

модель осетра выглядит слишком маленькой несмотря на то, что в Unity 3D Engine были заданы средние 
реальные размеры (30–50 см). Проблема заключалась в особенностях трекинга: при сканировании QR-
кода камера телефона распознавала маркер с близкого расстояния, а при отдалении встроенные функции 
Unity автоматически уменьшали размер модели, пытаясь адаптироваться к перспективе. Для устранения 
этой проблемы размеры моделей были скорректированы непосредственно в музее, с учетом визуального 
восприятия и пропорций окружающих объектов: осетра увеличили в 1,5 раза, ориентируясь на размеры 
осетринницы, в которую он помещался. Аналогичные изменения были внесены и по другим объектам;

– изменен дизайн QR-кодов, которые первоначально были выполнены без рамок и дополнительных 
надписей, что, по мнению сотрудников музея, затрудняло их идентификацию среди других музейных QR-
кодов, например, используемых для аудиогида. Чтобы выделить проект и привлечь внимание детей, QR-
коды были оформлены в едином стиле с рамкой и надписью «Найди секрет!»;

– донастройка фотогалерей: в первоначальной версии изображения в фотогалереях (обложки книг, 
предметы из сундука и аптечки) автоматически растягивались на весь экран телефона, что искажало их 
пропорции. Сотрудники музея указали на необходимость сохранения естественных пропорций, особенно 
для таких объектов, как книги.

Проведенная доработка проекта «AR-квест: секреты музея» после апробации в реальных условиях 
Музея-усадьбы В.И. Сурикова позволила не только устранить выявленные технические и визуальные 
недочеты, но и значительно улучшить пользовательский опыт, особенно для детской аудитории. Финальное 
тестирование подтвердило, что внесенные изменения сделали проект более гармоничным и эффективным 
для взаимодействия с детской аудиторией.

Выводы
Итак, можно сделать вывод о том, что технологии дополненной реальности (AR) как часть медиапрактики 

обладают значительным потенциалом для трансформации музейного пространства, обеспечивая 
интерактивность, вовлеченность и повышение образовательной эффективности экспозиций. Это 
открывает широкие возможности для визуализации сложных концепций, интерактивного взаимодействия и 
контекстного обучения. Стоит также отметить, что подобная технология полезна музеям в том, что позволяет 
демонстрировать то, что невозможно показать физически (утерянные экспонаты, экспонаты, содержащиеся 
в закрытых зонах или архивах и фондах). Современные технологии, такие как дополненная и виртуальная 
реальность, дают возможность музеям не только привлекать новую аудиторию, но и сохранять хрупкие 
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или утраченные артефакты в цифровом виде. AR-технологии позволяют визуализировать дополнительный 
контент, создавать принципиально новые форматы взаимодействия с экспонатами, сочетая обучение с 
элементами развлечения по принципу эдьютейнмента. 

Ключевым преимуществом AR является ее доступность: а) для потребителя – в отличие от виртуальной 
реальности (VR), для взаимодействия с AR-контентом пользователю достаточно смартфона или планшета, что 
делает технологию массовой; б) для создателя – за счет технологически доступных платформ для разработки 
элементов дополненной реальности. Использование Unity 3D Engine и AR Foundation позволило создать 
стабильно работающие приложения, адаптированные для мобильных устройств на базе Android и iOS. 

Однако результативность такого проекта напрямую зависит от культурной институции, с которой 
заключено сотрудничество, точнее, от ее готовности включаться во все процессы и адаптировать свое 
культурно-просветительское пространство под новые цифровые форматы. Совместная работа над 
исторической достоверностью контента, тестирование в реальных условиях и оперативная обратная 
связь от сотрудников музея позволили создать продукт, который гармонично дополнил существующую 
экспозицию. 
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