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кламного проекта и в виде дополненной реальности как продолжения и 

нового уровня формирования и укрепления брендов. Приведены при-

меры использования технологий. Описываются результаты проведен-

ного исследования аудитории, выявляющего степень ее информирован-
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ВВЕДЕНИЕ 

В настоящее время в цифровой среде все чаще используются 

инновационные способы продвижения товаров. Одними из пер-

спективнейших направлений в индустрии рекламы на сегодняш-

ний день можно считать различные виды 3D-моделирования. 

Технология используется повсеместно, когда компаниям нужно 

привлечь к себе и товарам наибольшее внимание. Например, это 

может быть 3D-инфографика, возникающая во время демонстра-

ции рекламы, или же различные моделируемые объекты, которые 

показывают преимущества продукта. Такие способы нередко ис-

пользуются в роликах на телевидении или же в интернет-марке-

тинге. Объекты моделирования 3D в данном направлении явля-

ются чем-то новым и привлекают аудиторию гораздо больше, 

нежели привычные ей аналоги. Однако в современной рекламе 

можно найти не только такие способы применения технологий 

моделирования. 

В последнее время все чаще стали использоваться технологии 

дополненной реальности (Augmented Reality). Данный вид 3D-

моделирования представляет собой дополнение реального мира 

моделированными виртуальными объектами, которые можно 

увидеть посредством разнообразных гаджетов, имеющих ка-

меры. Наличие у большинства потребителей смартфонов и дру-

гих устройств и является одним из главных плюсов AR-рекламы. 

Преимущество AR-технологии перед использованием, к примеру 

виртуальной реальности VR (Virtual Reality) в том, что человеку 

не требуется дорогостоящее оборудование в виде, например, оч-

ков VR. 

http://r.cifra4.website/tr/cl/IUaqLlg9mi6HtkT8pYHLLZTl09cAwa4YH9qEAOp6805q5CijLEhct4JGGhziegPbkJEYUGT28A768ZA0VdlKxGFx79Y87qVNBklpY0j5UHokCwLMEUQmQ0dOHdLJVoYpNOCOrPjVrml7U58jhpybM2su_-YWdOgkPsdDyVnQMxehuR0BwUpoLK22m9yxvtGPYrCto0VHelXSivU


НАУЧНЫЕ ТРЕНДЫ  

 

– 62 –  

Здесь, хоть и применяются попытки сделать такие устройства 

более доступными для обычного пользователя, все равно не по-

лучится в ближайшее время достичь популярности и простоты 

распространения AR. Так, человек может видеть то, что задумано 

авторами прямо на своем повседневном устройстве без необхо-

димости дополнительных затрат. К тому же дополненная реаль-

ность является отличной платформой для воплощения идей и 

навыков программистов и дизайнеров. Этому активно способ-

ствует новизна и непривычность такого подхода, что в свою оче-

редь, приводит и к привлечению внимания к новинке и ее спросу. 

В качестве примеров такого использования можно привести 

креативные рекламные ходы, применяемые все чаще компани-

ями. Так, BMW в 2019 г. продемонстрировала 3D-модель своего 

авто именно с использованием AR-технологий. Применяя их, 

пользователи могли объемно осмотреть представленную модель 

и составить полное впечатление о ее параметрах [4].  

Подобную технологию применяли ранее в автомобильной ре-

кламе в Казахстане. Рекламное агентство Cheil Kazakhstan в 2017 

г. специально для презентации нового автомобиля Lexus LC 500 

подготовило мобильное AR-приложение, а программистами 

была воссоздана аутентичная модель машины. В результате поль-

зователи могли в подробностях осмотреть флагманский спорткар 

японского автопроизводителя, даже не имея рядом его реального 

экземпляра [3]. 

Среди других примеров можно отметить приложение от Nike, 

позволявшее примерять обувь на расстоянии или же приложение 

от IKEA, где человек может посмотреть на то, как будет выгля-

деть новая мебель в его квартире [4]. 
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МЕТОДЫ ИССЛЕДОВАНИЯ 

В основном реклама с использованием дополненной реально-

сти опирается на несколько видов взаимодействия. Первый – с 

использованием маркера, к примеру, это может быть картинка 

или QR-код (изображение, которое особенно актуально в период 

пандемии). Второй – метод без маркера, опирающийся на какие-

то оттенки, цвета и другие элементы, находящиеся в поле экрана 

устройства. И в том, и в другом варианте человеку нужно навести 

камеру своего гаджета либо на изображение, или же на нужное 

место, однако в методе без использования маркера присутствует 

сложность ввиду незнакомой, а потому трудно обрабатываемой 

среды.  Метод требует большей мощности устройства, чем когда 

картина или QR-код присутствуют [5].  

Использовался метод опроса респондентов с учетом их демо-

графических данных (пол, возраст, род деятельности – учеба или 

работа). 

Исследование проводилось среди аудитории, состоящей из 

учащихся и работающих респондентов, в основном потребляю-

щей различные продукты производства и, разумеется, интересу-

ющихся их рекламой. Для этого использовался инструмент 

Google-формы.  

Согласно статистике, представленной на сайте Statista.com 

телекоммуникационным и технологическим экспертом Томасом 

Олсопом, уже в 2023 г. количество действующих общемировых 

пользователей AR-технологии на мобильных устройствах до-

стигнет отметки 1,7 миллиарда человек. Цифры возможного при-

роста, на самом деле выглядят внушительно, однако учитывая то, 

что в 2020 г. количество пользователей составляло примерно 1 

миллиард человек, а к примеру, в 2015 г., люди взаимодейство-

вали с дополненной реальностью не так активно, то возможно 
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следует присмотреться к этим данным. Так, всего лишь 200 мил-

лионов юзеров насчитывалось на тот момент в аудитории у нов-

шества, что показывает прогнозируемое прибавление на 1,5 мил-

лиарда потребителей. Помимо того, предполагается, что уже в 

2022 г. данная отметка составит 1,1 миллиарда пользователей [2].  

Следует отметить, что одним из главных мест, где AR-техно-

логия нашла наибольшее применение на данный момент, явля-

ются социальные сети. Здесь ярким примером может служить 

Instagram. Популярное приложение, принадлежащее компании 

Facebook, позволяет всем пользователям вне зависимости от их 

рода занятия создавать масочные фильтры. Так называемые 

маски представляют собой специальные эффекты, использующие 

технологии дополненной реальности и украшающие сделанные 

людьми фотографии.  

Ввиду своей доступности фильтры стали очень популярны 

среди пользователей, а, соответственно, и актуальны среди ком-

паний, которые не упускают возможность прорекламировать 

свои бренды и продукты. Доступность для всех обуславливается 

ещё и тем, что компания Facebook специально для развития тех-

нологии AR выпустила программу Spark AR Studio, позволяю-

щую бесплатно создавать маски для своих соцсетей и беспрепят-

ственно загружать их в Facebook и Instagram. 

Интерфейс программного обеспечения использует для созда-

ния визуальный язык программирования, делающий Spark AR 

Studio удобной в работе даже для людей, не связанных с програм-

мированием. Также стоит уточнить, что пользователи, уже умею-

щие работать с кодом на JavaScript, могут создавать скрипты на 

этом языке программирования. 

В современном обществе появляется тенденция к развитию 

рынка AR-рекламы, на котором на данный момент наблюдается 
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рост вложений. Тем самым прогнозируется, что к 2023 г. ежегод-

ный прирост доли рынка будет более чем 30 %. А к 2025 г. он 

приобретет стоимость в 23,4 миллиарда долларов без учета ви-

деоигровой части [4]. 

Немаловажно подчеркнуть значение развития рекламной ин-

дустрии, основанной на цифровых технологиях. Так, в 2015 г. 

доля расходов рынка онлайн-рекламы наконец-то превысила ана-

логичный показатель затрат у телевизионной части рекламной 

индустрии [1].   

 

РЕЗУЛЬТАТЫ И ОБСУЖДЕНИЕ 

Автором статьи проведен анализ информированности целе-

вой аудитории о феномене дополненной реальности в рекламе и 

отношении к нему. Для получения данных использовался метод 

опроса, с использованием инструмента Google-формы. В резуль-

тате в течение ограниченного периода времени, был опрошен 51 

человек, который предоставил свои ответы на 11 предложенных 

вопросов. В самом начале были получены данные о гендерной 

принадлежности, возрасте и роде занятий респондентов, затем их 

ответы на тематические вопросы. 

На основе статистики можно сказать, что в опросе из 51 ре-

спондента 25 человек женщины и 26 мужчины, следовательно, 49 

и 51 % соответственно. Из них 38 человек находились в возраст-

ной категории от 18 до 24 лет, 9 в возрасте 17 и младше и 4 чело-

века от 25 до 34 лет. По роду деятельности 26 из них студенты, 

23 – работники и еще 2 человека совмещают эти занятия. 

На вопрос о том, встречались ли они с рекламой с использо-

ванием дополненной реальности, 28 человек ответили – ДА и 23 

сказали – НЕТ. Понравилась она лишь 18 пользователям и не по-

нравилась шести. Также один респондент отметил, что она не 
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была достаточно адаптирована под смартфоны или те плат-

формы, где распространялась. Остальные же откликнулись на ва-

риант “Сомневаюсь ответить” или же написали, что не встречали 

такой рекламы.  

Несмотря на почти явное разделение на тех, кто уже успел 

ознакомиться с дополненной реальностью в рекламе и теми кто 

нет, большинство опрошенных (41 человек) сказали, что хотели 

бы видеть больше такой рекламы, 7 – что нет, одному человеку 

было все равно, один не знал и еще один сказал, что в мире слиш-

ком много рекламы и лучше бы было, если бы выпускали больше 

AR-приложений. 

29 человек подтвердили, что им понравилась реклама, а 11 

респондентам – нет. 35 из 51 опрошенных уже сталкивались с до-

полненной реальностью, однако уже вне рекламы. 16 из 51 ска-

зали, что не пересекались с ней. 

Тем не менее 42 из 51 человека согласились с тем, что AR – 

это будущее рекламной индустрии и лишь 9 сказали, что это не 

так. 

Респонденты высказали свое мнение о возможности исполь-

зования технологии в собственном бизнесе (текущем или плани-

руемом); 22 из 51 сказали ДА, а 3 – НЕТ и 26 респондентов за-

явили, что, по крайней мере, могут рассмотреть этот вариант. 

Опрос был завершен вопросом: рекламу каких товаров или 

брэндов они видели? 

Ответы получились разнообразные. Так, 8 человек написали, 

что не помнят, 9 человек сказали, что не видели. Некоторые опро-

шенные не отметили брэнды или товары. 

Остальные же привели самые разные примеры, которые пред-

ставлены далее. 
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Среди них:  1) код на бутылке вина, при сканировании кото-

рого оживала картинка; 2) видели QR-код от Kinder Сюрприз с 

виртуальной игрушкой, про который рассказывали в рекламном 

ролике; 3) реклама автомобиля и компьютерной игры, человек от-

метил, что очень понравилось, но не помнит брэнды; 4) вода; 5) 

Fanta; 6) стульчик, разные предметы, одежда; 7) Apple и Valve; 8) 

книги в интернете: “Отбасы хрестоматиясы”; 9) Borjomi; 10) 

M&M; 11) Брэнды: Alloff, Mercedes, Cadillac, Koenigsegg, Google, 

Alibaba; 12) Zenly, Pokemon Go; 13) Apple; 14) Volkswagen Beetle; 

15) Apple Arcade; 16) Sony; 17) дизайн интерьера, но респондент 

не помнит какой; 18) Tiens; 19) реклама духов от Lancome; 20) 

Coca-Cola. 

 

ЗАКЛЮЧЕНИЕ 

В целом ввиду актуальности, прибыльности, а также обшир-

ности распространения рекламы именно на просторах глобаль-

ной сети, компании стремятся делать рекламу в цифровом фор-

мате. Чем более новые технологии используются, тем лучше со-

здается эффект заинтересованности среди потенциальных потре-

бителей и связано это с тем, что люди в основной своей массе уже 

привыкли к стандартным подходам распространения, таким как 

просто аудио, видео или же рекламные иллюстрации. Современ-

ного потребителя в основном могут привлечь лишь новые спо-

собы распространения рекламы, непривычные для него. Так, на 

основе проведенного исследования можно сказать, что люди в ос-

новном проявляют интерес к рекламе с использованием допол-

ненной реальности.  

КОНКУРИРУЮЩИЕ ИНТЕРЕСЫ. Конфликтов интересов в от-

ношении авторства и публикации нет. 
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