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The paper presents the main approaches to 
the definition of the concepts of "augmented 
reality" and "virtual reality", describes their 
key advantages and disadvantages. The 
authors propose their own definitions of 
these concepts, developed taking into ac-
count the advantages and disadvantages of 
existing approaches. The paper also pre-
sents a comparative analysis of augmented 
and virtual reality technologies. The main 
advantages and disadvantages of using 
these technologies are identified, and the 
goals of their use are formulated. Based on 
the conducted research, the authors deter-
mine the type of technology that is most 
suitable for the development of such a digital 
tool as a virtual fitting room. 
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ДОПОЛНЕННАЯ И ВИРТУАЛЬНАЯ РЕ-
АЛЬНОСТЬ В ИНДУСТРИИ МОДЫ: ОБ-

ЗОР ЛИТЕРАТУРЫ 
 
В работе приведены основные подходы к 
определению понятий "дополненная ре-
альность" и "виртуальная реальность", опи-
саны их ключевые преимущества и недо-
статки. Авторами предлагаются собствен-
ные определения данных понятий, разра-
ботанные с учётом преимуществ и недо-
статков имеющихся подходов. В работе 
также представлен сравнительный анализ 
технологий дополненной и виртуальной 
реальностей. Выявлены основные досто-
инства и недостатки применения данных 
технологий, сформулированы цели их ис-
пользования. Основываясь на проведённом 
исследовании, авторы определяют тип тех-
нологии, который в наибольшей степени 
подходит для разработки такого цифрового 
инструмента как виртуальная примерочная. 
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Введение 
На данный момент на мировом и российском рынке fashion-ритейла наблюдается 

высокий уровень конкуренции, который побуждает компании внедрять в свою деятель-
ность различные цифровые технологии. Благодаря этим технологиям компании могут вы-
делить себя среди конкурентов, повысить лояльность своих клиентов и увеличить соб-
ственную эффективность. Примером такой инновации является виртуальная примероч-
ная. 

Под виртуальной примерочной следует понимать цифровой инструмент, позво-
ляющий потребителям проверить соответствие одежды или обуви своим антропометри-
ческим характеристикам и эстетическим предпочтениям онлайн без посещения магазина 
[1]–[3]. Виртуальная примерочная устраняет одно из ключевых недостатков интернет-
магазинов одежды и обуви – невозможность для клиента примерить товар перед его по-
купкой [4]. Использование виртуальных примерочных значительно повышает эффектив-
ность взаимодействия онлайн-магазина и потребителя, поскольку позволяет клиенту сни-
зить риск несоответствия приобретаемого товара его требованиям, а магазину – миними-
зировать вызванный этим несоответствием риск возврата заказанного клиентом продук-
та. Виртуальные примерочные представляют собой один из элементов цифровой транс-
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формации торговой деятельности, поскольку их суть заключается в оцифровке процеду-
ры примерки [5]. Благодаря своим преимуществам виртуальные примерочные в настоя-
щее время быстро приобретают популярность у ведущих российских и мировых онлайн-
магазинов одежды и обуви (например, такую технологию внедрила Lamoda) [2], [3]. 

Важно отметить, что виртуальная примерочная предполагает использование тех-
нологий дополненной реальности и виртуальной реальности [6]–[8]. Таким образом, для 
понимания природы виртуальных примерочных и преимуществ их использования с точки 
зрения как магазинов, так и потребителей, необходимо уточнить содержание этих техно-
логий. В доступных нам источниках единого определения пока предложено не было. 

В связи с этим целью данной работы выступает обобщение и анализ исследова-
ний зарубежных и российских авторов, раскрывающих сущность понятий "дополненная 
реальность", "виртуальная реальность", а также их особенности и функциональные воз-
можности. 

Материалы и методы 
Информационная база сформирована на основе научных статей по тематике тех-

нологии виртуальных примерочных, представленных в наукометрической базе Scopus 
для работ на английском языке, а также статей, включённых в ядро РИНЦ для работ на 
русском языке. Поиск статей вёлся по ключевым словам: "виртуальная примерочная", 
"дополненная реальность", "виртуальная реальность" на русском языке и "virtual fitting 
room", "augmented reality", "virtual reality" на английском языке. Помимо этого, были вклю-
чены дополнительные статьи из других русскоязычных и англоязычных журналов, кото-
рые соответствуют тематике. В рамках исследования мы опирались на общенаучный ме-
тод анализа и синтеза. Для представления и структурирования информации использова-
лись табличные методы. 

Результаты 
Дополненная реальность (AR – augmented reality) определяется как технология, 

которая обеспечивает "унифицированный просмотр" сгенерированного компьютером 
изображения в реальном мире и в режиме реального времени [9]. Тем не менее, несмот-
ря на это общее определение, анализ зарубежных и российских источников позволил вы-
явить несколько точек зрения к определению дополненной реальности, которые пред-
ставлены в Табл. 1. 
Таблица 1 – Точки зрения относительно определения понятия "дополненная реальность" 
(разработано авторами) 

Авторы Сущность Достоинства Недостатки 

А. Пушне, А. 
Васкес-
Паррага [10] 

Дополненная реальность – это 
серия технологий, позволяющая 
интегрировать реальную и вир-
туальную информацию. 

Обращает внимание на 
объединение реального и 
виртуального мира. 

Не проясняет, в каком 
виде происходит интегра-
ция реальностей. 

Я. Яворник [11] Дополненная реальность – это 
интерактивная технология, ко-
торая изменяет физическое 
окружение с помощью наложен-
ных виртуальных элементов. 

Раскрывает действие 
технологии (наложение 
виртуальных элементов). 

- Не раскрывается поня-
тие виртуальных элемен-
тов (что именно может 
быть наложено на реаль-
ный мир). 
- Виртуальные элементы 
не меняют физическую 
реальность, они лишь 
расширяют объём ин-
формации об этой реаль-
ности, доступный для 
пользователя. 

В.Я. Цветков 
[12] 

Дополненная реальность – ви-
зуальное моделирование, в 
котором главной является ре-
альность окружающего мира, а 
визуальные модели дополняют 
и уточняют эту реальность. 

- Указывает на то, что 
дополненная реальность 
расширяет реальный мир. 
- Уточняет приоритет-
ность реальностей. 

Не даёт понимания того, с 
помощью каких инстру-
ментов возможно данное 
моделирование. 

В.Р. Науменко, 
И.А. Софроно-
ва [13] 

Дополненная реальность рас-
сматривается как развитая сре-
да, которая дополняет окружа-
ющий нас мир виртуальными 
объектами и данными. 

Указывает на то, что до-
полненная реальность 
формируется на основе 
окружающего нас мира 
путём расширения ин-
формации о нём. 

- Не уточняет, благодаря 
применению каких 
устройств изменяется 
реальность. 
- Не раскрывает, какие 
именно данные могут 
быть наложены на реаль-
ный мир. 

В.В Воробьев, 
В.И. Литовчен-
ко [14] 

Дополненная реальность пред-
ставляет собой проекцию раз-
личной информации (текстов, 
видео, графиков) на экран ре-
ального объекта в режиме ре-
ального времени. 

Уточняет виды информа-
ции, которые могут быть 
спроецированы на реаль-
ные объекты. 

Не даёт чёткого понима-
ния, как функционирует 
дополненная реальность 
(дополняет или же полно-
стью замещает объекты). 
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И.В. Боргер [15] Дополненная реальность рас-
сматривается как среда в режи-
ме реального времени, которая 
дополняет физический мир 
цифровыми данными с помо-
щью любых устройств. 

- Указывает на то, что 
дополненная реальность 
расширяет доступный 
пользователю реальный 
мир. 
- Уточняет инструменты, с 
помощью которых проис-
ходит это расширение. 

- Не раскрывает, конкрет-
но какие цифровые дан-
ные могут быть наложены 
на реальный мир. 

Ю.А. Малахов, 
М.А. Манюков 
[16] 

Дополненная реальность – это 
всё тот же реальный мир, но 
дополненный некоторыми вир-
туальными слоями. 

Указывает на то, что до-
полненная реальность 
формируется на основе 
реального, окружающего 
нас мира, путём дополне-
ния его цифровыми воз-
можностями. 

Не даёт понимания сущ-
ности "виртуальных сло-
ёв": что именно может 
накладываться на реаль-
ный мир. 

 
На основе анализа различных определений понятия "дополненная реальность", 

представленных в Табл. 1, мы можем предложить следующее определение: дополненная 
реальность – это среда, основанная на интеграции реальности и компьютерного модели-
рования, которое дополняет физический мир путём наложения на него цифровых данных 
(текстов, видео, графических изображений, схем и т.д.) с помощью таких устройств, как 
мобильный телефон, компьютер и т.д. для увеличения объёма информации о физиче-
ском объекте, доступной для пользователя. 

Таким образом, технологии дополненной реальности должны обладать тремя су-
щественными особенностями: 

- объединение реальных и виртуальных объектов в единой среде; 
- взаимодействие реальных и виртуальных объектов в реальном времени; 
- позиционирование реальных и виртуальных объектов относительно друг друга в 

3D-среде [17]. 
В литературе встречаются различные определения понятия "виртуальная реаль-

ность" (virtual reality, VR). Л.Р. Миронова трактует виртуальную реальность как среду, ко-
торая полностью заменяет реальный мир, не реагируя на его изменения [18]. Взгляды Ч. 
Оппенгейма и Р. Стоуна схожи: они придерживаются мнения о том, что виртуальная ре-
альность – это технология, разработанная для улучшения коммуникации между людьми и 
машинами; мультимедийная среда, которая апеллирует к человеческим чувствам и пыта-
ется улучшить взаимодействие человека и машины не только с помощью визуальной и 
слуховой коммуникации, но и через чувства [19]. По мнению С.С. Хачатуровой, виртуаль-
ная реальность представляет собой воспроизведённый техническими средствами несу-
ществующий мир, воспринимаемый человеком посредством органов чувств, в основном 
через зрение, слух и осязание. Виртуальная реальность двунаправленная, она не только 
моделирует виртуальный мир, но и отражает в этом мире реакции человека [20]. Похожее 
определение виртуальной реальности даёт В.Я. Цветков. Он утверждает, что VR – это 
замена реальности путём создания её виртуальной модели в искусственном информаци-
онном поле [21]. 

Проанализировав различные источники, мы выявили несколько точек зрения от-
носительно определения понятия "дополненная реальность", которые представлены в 
Табл. 2. 
Таблица 2 – Точки зрения относительно определения понятия "виртуальная реальность" 
(разработано авторами) 

Авторы Сущность Достоинства Недостатки 

Я.Ю. Ленсу [22] Виртуальная реальность рас-
сматривается как сгенерирован-
ная компьютером среда, в кото-
рой один или несколько пользо-
вателей могут взаимодейство-
вать, погружаясь в воображае-
мый мир. 

- Подчёркивает, что сре-
да взаимодействия явля-
ется воображаемым ми-
ром. 
- Указывает на возмож-
ность взаимодействия 
между пользователями. 

Не объясняет,  посред-
ством чего происходит 
восприятие человеком 
виртуального мира. 

И.И. Докучаев, 
К.С. Голохваст 
[23] 

Виртуальная реальность пред-
ставляет собой искусственный 
мир, созданный с помощью тех-
нологий и существующий только 
в цифровом виде. 

Подчёркивает, что среда 
взаимодействия является 
воображаемым миром. 

Не указывает на возмож-
ность и способы взаимо-
действия человека и ма-
шины. 

И.Д. Андриа-
нов [24] 

Виртуальная реальность – это 
сгенерированная компьютером 
трёхмерная среда, с которой 
пользователь может взаимо-
действовать, быть частично или 
полностью погружённым в неё. 

- Подчёркивает, что сре-
да взаимодействия явля-
ется воображаемым ми-
ром. 
- Указывает на то, что 
пользователь чувствует 
себя частью этой среды. 

Не отражает двунаправ-
ленность виртуальной 
реальности. 
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На основе анализа точек зрения различных авторов относительно определения 

понятия "виртуальная реальность" мы можем сформулировать собственное обобщённое 
определение: виртуальная реальность – это сгенерированная компьютером мультиме-
дийная среда, в которой пользователь может взаимодействовать с виртуальным миром 
посредством органов зрения, слуха и осязания, и которая апеллирует к человеческим 
чувствам и эмоциям и позволяет человеку почувствовать себя частью этой среды. При-
мером виртуальной реальности может быть метавселенная [25], [26]. 

Технологии виртуальной реальности часто путают с технологиями дополненной 
реальности. Как уже было отмечено ранее, виртуальная реальность характеризуется тем, 
что предоставляет пользователю возможность перенестись в реальность, отличную от 
той, в которой он находится. Дополненная реальность, в свою очередь, удерживает поль-
зователя в его реальности, добавляя в неё виртуальные элементы. В Табл. 3 представ-
лены ключевые различия между технологиями дополненной и виртуальной реальности. 
Таблица 3 – Сравнение технологий дополненной и виртуальной реальностей (разработа-
но авторами) 

 Дополненная реальность Виртуальная реальность 

Цель Улучшить реальный мир, дополняя его 
виртуальными элементами 

Создать виртуальный мир, заменяющий 
привычную реальность 

Контроль органов 
чувств 

Неполный контроль органов чувств Органы чувств находятся под полным 
контролем системы 

Степень погруже-
ния 

У пользователей сохраняется ощущение 
присутствия в реальном мире 

Полное погружение в виртуальный мир 

Цель улучшения Улучшить как реальный, так и виртуальный 
миры 

Улучшить как реальный, так и виртуаль-
ный миры 

Пропускная спо-
собность 

Увеличенная работоспособность для 
улучшения взаимодействия 

Сниженные требования к пропускной 
способности 

 
В процессе разработки виртуальной примерочной перед ритейлером встаёт вы-

бор, технологии какой из реальностей ему следует применить. Безусловно, дополненная 
и виртуальная реальности по своему функционалу превосходят традиционные маркетин-
говые инструменты, однако их применение позволяет достичь разных целей. Т. Хилкен в 
своей работе опытным путём доказывает, что применение AR-технологий оказывает 
большее влияние на стремление покупателя приобрести товар, в то время как воздей-
ствие VR-технологий в основном направлено на улучшение отношения к бренду [27]. 

Кроме того, в процессе выбора наиболее подходящей технологии необходимо 
рассмотреть и оценить достоинства и недостатки каждой из реальностей. В Табл. 4 и 5 
представлены достоинства и недостатки дополненной и виртуальной реальностей. Сле-
дует отметить, что выделенные достоинства и недостатки характерны для данных техно-
логий при условии их применения в электронной торговле. 
Таблица 4 – Достоинства и недостатки технологии дополненной реальности (разработано 
авторами на основе [28]–[32]) 

Достоинства Недостатки 

- Простота использования (не требует специальных 
умений); 
- интеграция с реальным миром; 
- возможность взаимодействия с 3D голограммами 
товаров в их непосредственном окружении; 
- наличие крепкой связи между виртуальной моделью 
и реальным миром. 

- Внедрение технологии требует большого количе-
ства времени; 
- ограниченное взаимодействие пользователя с 
объектами; 
- возможна утечка персональных данных. 

 
Таблица 5 – Достоинства и недостатки технологии виртуальной реальности (разработано 
авторами на основе [33]–[36]) 

Достоинства Недостатки 

- Возможность неограниченного взаимодействия с 
объектами; 
- поддержка различных форматов контента (включая 
визуальные подсказки и фильтры для лица); 
- более захватывающий опыт взаимодействия по 
сравнению с другими реальностями; 
- повышение первичных продаж. 

- Пользователю трудно оценить конкретные продукты 
в целостной виртуальной среде; 
- высокая стоимость внедрения; 
- внедрение технологии требует большого количества 
времени; 
- требует дополнительного дорогостоящего оборудо-
вания (VR-очки, шлем); 
- возможна утечка персональных данных; 
- может вызывать у некоторых пользователей голово-
кружение и тошноту. 

 
На основе проведённого сравнения технологий и анализа их преимуществ и недо-

статков можно сделать следующие выводы. Дополненная реальность призвана улучшить 
восприятие реального мира пользователем благодаря расширению реальности за счёт 
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виртуальных элементов. Она позволяет оценить цифровую визуализацию продукта в ре-
альных условиях. Использование AR-технологий не требует от потребителей особых 
навыков и умений, однако их функционал и сфера применения ограничены. 

Виртуальная реальность, в свою очередь, призвана создать виртуальный мир, 
способный заменить реальный. Одним из ключевых преимуществ применения VR-
технологий является то, что виртуальная реальность избавляет пользователей от необ-
ходимости мысленно представлять атмосферу потребительского контекста. Так, напри-
мер, выбирая вечернее платье, пользователь сразу может оценить, как та или иная мо-
дель платья будет выглядеть в интерьере театра или музея. Однако, следует отметить, 
что виртуальная реальность чаще связывается с намерениями посетить какое-либо ме-
сто, а не приобрести конкретные товары [37]. Объясняется это тем, что виртуальная ре-
альность погружает пользователя в совершенно иную среду, которая считается менее 
эффективной для облегчения принятия решения о покупке конкретных продуктов [34]. 

Заключение. По нашему мнению, в контексте виртуальной примерочной наибо-
лее подходящими являются технологии дополненной реальности. В первую очередь, по-
тому, что они не требуют от пользователей наличия дополнительного оборудования: до-
статочно иметь смартфон. Кроме того, в настоящее время дополненная реальность ак-
тивно внедряется в повседневную жизнь, что делает её привычной и понятной в исполь-
зовании. Ещё одним аргументом в пользу AR-технологий является то, что дополненная 
реальность имеет увеличенную пропускную способность, что обеспечивает крепкую связь 
между виртуальным и реальным объектами, сводя к минимуму вероятность возникнове-
ния ошибок отображения. 

Важно подчеркнуть, что, несмотря на все удобства, теоретически связанные с ис-
пользованием виртуальных примерочных (и, шире, технологий виртуальной и дополнен-
ной реальности) для потребителей и продавцов, на практике применение этих инструмен-
тов пока связано с определёнными трудностями. Прежде всего, сами эти технологии в 
ряде случаев ещё недостаточно развиты, чтобы удовлетворить все запросы потребите-
лей. Кроме того, неясна модель правового регулирования этих технологий [38]. 

Тем не менее, несмотря на эти проблемы, можно ожидать дальнейшего роста по-
пулярности технологий виртуальной и дополненной реальности, в том числе и для про-
движения услуги виртуальных примерочных, поскольку при их правильном использовании 
они способны значительно повысить эффективность деятельности торговых предприятий 
и комфорт при совершении покупки для клиентов. 
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