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Аннотация. В данной статье автором рассмотрены мировой и российский рынки технологий вирту-
альной и дополненной реальности, их влияние на экономику впечатлений. Исследование направлено на 
изучение новых цифровых технологий для того, чтобы понять, какие выгоды может из этого извлечь миро-
вая экономика. В работе также рассмотрены перспективы применения новых технологий в России. Дается 
определение понятий «экономика впечатлений» и «виртуальная и дополненная реальность». Представле-
на оценка возможного экономического влияния на разные индустрии, связанные с VR/AR-технологиями: 
ритейл, туризм, образование, здравоохранение, строительство и т. д. Определено, что российский рынок 
берет вектор развития, следуя за общемировыми тенденциями; наблюдается большой спрос на VR/AR-тех-
нологии в мире. Одной из главных сфер востребованности VR/AR-технологий в России является сегмент 
развлечений; цифровые технологии также довольно широко внедряются в строительную, культурную, об-
разовательную сферы. В эпоху экономики впечатлений существенным фактором в поведении потребителя 
становится уход от реального мира к виртуальному, где человек испытывает эстетическое удовольствие 
от наблюдения и ощущений, что влечет за собой развитие мирового рынка VR/AR-технологий.
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Введение

С каждым годом новые технологии все 
больше меняют образ жизни людей, промыш-
ленность, бизнес, облегчая, ускоряя и систе-
матизируя многие процессы. Большинство 
существующих исследований в области вир-
туальной и дополненной реальности (Virtual/
Augmented Reality, или VR/AR) ведутся для из-
учения чувств и эмоций людей, связанных со 
взаимодействием с новой реальностью, чтобы 
определить, в каких направлениях разработчи-
кам аппаратного и программного обеспечения 
следует вести работу для того, чтобы повы-
сить уровень внедрения цифровых технологий 
в экономику.

Виртуальной реальностью (VR) можно 
считать генерируемую компьютерными сред-
ствами трехмерную среду, в которую помещен 

пользователь, данное пространство реагирует 
на все действия, совершаемые человеком, есте-
ственным образом. Дополненной реальностью 
(AR) считается применение в режиме онлайн 
дополнительной информации, накладываемой 
на картину естественного мира, которую вос-
принимает человек.

Целью данного исследования являются ана-
лиз и оценка потенциального экономического 
воздействия, связанного с внедрением тех-
нологий VR/AR, на экономику впечатлений. 
Технологии виртуальной и дополненной ре-
альности – это технологии будущего, которые 
с большой долей вероятности могут оказать 
существенное влияние на мировую экономику 
в целом. Стремительный рост данного рын-
ка начался в 2015 г. с выпуска VR-гарнитуры 
Oculus Rift CV1 и усилился благодаря запуску 
онлайн-игры Pokemon GO, что привело к мас-
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совому пониманию людьми того, что такое 
AR. По  прогнозам аналитиков PwC, к 2030  г. 
выручка мирового рынка VR/AR составит 
1,5 трлн долл.

Применение аппаратного и программного 
обеспечения VR/AR возможно буквально во 
всех отраслях – от более простых, таких как 
розничная торговля, путешествия, образова-
ние, до высокотехнологичных – здравоохра-
нение, машиностроение, строительство, воо-
руженные силы. Развитие данного рынка во 
многом зависит от принятия в обществе, и это 
одна из основных задач на сегодняшний день – 
сделать продукт VR/AR видимым, доступным, 
максимально удобным для использования 
в  разных направлениях и познакомить людей 
с теми возможностями, которые он предостав-
ляет. Для достижения этой цели все участни-
ки экосистемы VR/AR должны помочь решить 
две важные задачи: удешевить стоимость соот-
ветствующих устройств и улучшить качество 
программного и аппаратного обеспечения. 
Но  на  сегодняшний день существует неопре-
деленность по поводу того, насколько популяр-
ными будут технологии VR/AR и как они будут 
развиваться в дальнейшем.

Виртуальная и дополненная реальность 
должна стать проводником к принципиально 
новому уровню взаимодействия потребите-
ля с купленным продуктом, она станет совер-
шенно новым способом «доставлять» эмоции 
человеку. Виртуальная презентация товаров и 
услуг – это эффективный метод привлечь по-
тенциального потребителя, заинтересовать его, 
продемонстрировать потребительские качества 
продукта, передать впечатления от него и даже 
провести виртуальное тестирование. В настоя-
щее время технологии VR/AR уже используют-
ся в таких отраслях, как здравоохранение, об-
разование, культура, туризм, промышленность, 
энергетика, логистика, транспорт, строитель-
ство, управление персоналом, розничная тор-
говля, электронная коммерция, развлечения, 
медиа и другие потребительские услуги.

Концепция экономики впечатлений

В конкурентной борьбе за потребителя глав-
ным фактором становятся не сами продукты 
или услуги, а упаковка и представление товара, 

которые должны быть яркими и запоминающи-
мися. Эмоции всегда были основным товаром 
индустрии развлечений, однако сейчас проис-
ходит сдвиг в сторону других отраслей, таких 
как ритейл, туризм, образование, здравоохра-
нение и т. д. Согласно прогнозам Fast Company, 
к 2030 г. общая стоимость экономики впечатле-
ний будет составлять 30 трлн долл.

Понятие «экономика впечатлений» (англ. 
experience economy) впервые было предложено 
в 1998 г. американскими маркетологами Джо-
зефом Пайном и Джеймсом Гилмором в книге 
«Экономика впечатлений: работа – это театр, 
а каждый бизнес – сцена». Авторы описыва-
ют понятие экономики впечатлений как новую 
социально-экономическую ступень общества, 
которая идет следом за экономикой сырья, эко-
номикой товаров и экономикой услуг. Их идея 
состояла в том, что продуктом должны стать 
ощущения и воспоминания о впечатлении или 
опыте, которые потребитель получит в ходе 
взаимодействия с товаром или услугой. Поэто-
му в продвижении товаров и услуг основные 
усилия будут сконцентрированы на создании 
незабываемых впечатлений для покупателей. 
Чем более уникальным будет опыт потреби-
теля, тем больше ценности и положительных 
эмоций он сможет извлечь из него.

С развитием технологий виртуальной ре-
альности приоритет в экономике впечатлений 
переходит с бизнес-инжиниринга реального 
человеческого опыта к реализации информа-
ционных систем, которые позволяют получить 
непередаваемые впечатления. По уровню сво-
его влияния цифровой опыт не проигрывает 
реальному, однако масштабирование первого 
происходит намного проще и обходится на-
много дешевле. К тому же виртуальный мир не 
имеет многих ограничений физического мира, 
а именно в таких областях, как доступность, 
стоимость и возможности потребителей.

Сегодня практически каждый потребитель 
услуг, товаров или впечатлений постоянно 
имеет дело с цифровыми технологиями, и все 
его действия, совершенные с помощью гадже-
та или компьютера, решают одну ключевую 
задачу – удовлетворение своих потребностей. 
Важно заметить, что потребители всегда ищут 
дополнительную ценность продукта, это ино-
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гда происходит на интуитивном уровне. Сей-
час все чаще главным параметром продукта 
или услуги является не только набор базовых 
функций, но также сам процесс, в ходе кото-
рого потребители испытывают эмоции и полу-
чают впечатления. Опыт, который всегда был 
частью жизни людей, приобретает решающее 
значение на многих рынках.

Уже становится недостаточно только произ-
водить качественные товары или услуги. Необ-
ходимо, чтобы потребители получали незабы-
ваемые впечатления от предоставляемых услуг 
и товаров, у них оставались воспоминания 
о покупке, только тогда они станут лояльными 
клиентами. Существует целый ряд отличитель-
ных качеств, выделяющих впечатления как от-
дельную экономическую категорию. Первое – 
эмоции неосязаемы, и в данном случае крайне 
важна репутация их производителя и постав-
щика. Второе – восприятие и оценка абсо-
лютно идентичных событий разными людьми 
варьируется, поэтому отсутствуют стандарты 
впечатлений. Единственный способ предоста-
вить потребителям «сильное» впечатление – не 
только развлекать его, но и вовлекать в различ-
ные процессы.

VR/AR в мировой  
и российской экономике

Еще до начала пандемии в 2020 г. эксперты 
называли экономику виртуальных впечатлений 
одной из тенденций будущих лет, COVID-19 
лишь придал ей дополнительный импульс, по-
тому что многие процессы вынужденно транс-
формировались в онлайн.

Музеи и художественные галереи начали 
экспериментировать с VR/AR еще несколько 
лет назад, но именно сейчас эти «исследова-
ния» стали более востребованными. Например, 
Эрмитаж предлагает совершить виртуальную 
экскурсию по музею прямо на сайте. Посети-
тели могут пройтись по залам, подробнее рас-
смотреть заинтересовавший их предмет искус-
ства и прочитать о нем информацию.

А вот шведская компания IKEA использу-
ет приложение дополненной реальности для 
смартфона, благодаря которому пользователь 
может наглядно увидеть дизайн своих комнат 
с мебелью из магазина. Платформа даже име-

ет возможности визуального поиска, для этого 
необходимо направить камеру смартфона на 
любой предмет мебели, и приложение найдет 
в своей базе данных аналогичные примеры ме-
бели IKEA.

Потоковые трансляции в виртуальной ре-
альности позволяют болельщикам побывать 
на стадионе, даже не присутствуя там из-за 
различных причин. Так, Национальная баскет-
больная ассоциация (NBA) проводит живые 
VR-трансляции баскетбольных матчей. Ис-
пользуя VR-шлем, болельщик может не толь-
ко видеть матч, как будто находится в первых 
рядах зала, но и обмениваться впечатлениями 
с друзьями и другими зрителями в реальном 
времени. 

Если говорить о применении таких техноло-
гий в России, то стоит заметить, что в стране 
есть отставание в этой сфере, однако темпы ро-
ста отечественного рынка VR/AR-технологий 
очень высокие. Основная сфера применения 
VR/AR-технологий в России – это развлече-
ния, данные технологии активно внедряются 
в строительстве, культуре, образовании и дру-
гих сегментах рынка, так как это способствует 
успеху в бизнесе в эпоху Индустрии 4.0 и эко-
номики впечатлений.

Заключение

Исследовав разные подходы к определению 
виртуальной и дополненной реальности, мож-
но сделать вывод, что виртуальная реальность 
представляет собой полное погружение поль-
зователя в сгенерированный компьютером мир 
с использованием технических устройств, в то 
время как дополненная реальность добавля-
ет сведения «реальному миру» пользователя. 
В 2024 г. следует ожидать, что виртуальная ре-
альность станет намного доступнее для людей, 
так как понизится стоимость соответствующих 
устройств и повысится качество программного 
обеспечения, что приведет к увеличению коли-
чества пользователей. Задачей крупных ком-
паний будет не отстать от тенденций внедре-
ния технологий VR/AR и начать использовать 
цифровую среду, например, для повышения 
игрового опыта, упрощения покупок и сделок, 
проработки навыков в рамках своей профессии 
или оптимизации бизнес-процессов.
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В эпоху экономики впечатлений важное 
значение в действиях потребителя приобре-
тает уход от реального мира к виртуальному, 
в котором человек получает эстетическое удо-
вольствие от созерцания, что приводит к росту 
мирового рынка VR/AR-технологий. Уже се-
годня данные технологии активно внедряются 
во многих сферах жизнедеятельности – обра-
зовании, здравоохранении, продажах, дизайне, 
военной промышленности. 
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VIRTUAL AND AUGMENTED REALITY
AS A DRIVER OF THE EXPERIENCE ECONOMY

Abstract. In this article the author explores the global and Russian market of virtual and augmented reality 
technologies, their impact on the experience economy. The research is aimed at studying new digital technologies 



97

ISSN 2305-4212. «Казанский экономический вестник». 2023. № 2 (64)

Информационные технологии

in order to understand what benefits the world economy can derive from this. The paper also discusses the prospects 
for the use of new technologies in Russia. The definition of the concepts of “experience economy” and “virtual 
and augmented reality” is given. An assessment of the possible economic impact on various industries related to 
VR/AR technologies is provided: retail, tourism, education, healthcare, construction, etc. It is determined that 
the Russian market takes a vector of development, following global trends; there is a great demand for VR/AR 
technologies in the world. One of the main areas of demand for VR/AR technologies in Russia is the entertainment 
segment; digital technologies are also being widely introduced into the construction, cultural, and educational 
spheres. During the period of the experience economy a significant influence in consumer behavior is acquired 
by moving away from the real world to the virtual world, where a person experiences aesthetic pleasure from 
observations and sensations, which entails the development of the global VR/AR technology market.

Keywords: virtual and augmented reality technologies, the economy of impressions, experience economy, 
digitalization, digital economy, digital technologies, economy.
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