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ABSTRACT

Augmented reality art, or AR art, is a contemporary form of media technology that is 
currently attracting widespread attention from audiences worldwide. Its distinctive fea-
ture is that artists, drawing on the latest scientific and technological advances, can create 
and use digital objects, integrating them into the surrounding environment. Today, AR 
art is one of the fastest-growing and most popular creative fields, having become part of 
public art in modern urban spaces. Natural landscapes, as well as environmental themes, 
are also quite popular. Unlike virtual reality art (VR art), AR art is a combination of real-
ity and virtuality. Artists working in this field often address themes of reimagining the en-
vironment. Some believe this is necessary due to the so-called crisis of “disillusionment” 
that is manifesting itself in traditional local cultural spaces. In the modern world, their 
unique historical context is being lost, so AR art brings them back into the present, creat-
ing a new “practical aesthetic.” At the same time, with the emergence of modern trends 
such as AR art, many ethical questions also become relevant.
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АННОТАЦИЯ

Искусство дополненной реальности, или AR-искусство (AR — augmented reality), 
является одной из современных форм медиатехнологий, которые привлекают 
сегодня большое внимание зрителей по всему миру. Его особенность в том, что 
художники, опираясь на новейшие научно-технические достижения, могут соз-
давать и использовать цифровые объекты, встраивая их в окружающую среду. 
Сегодня AR-искусство — это одно самых быстро развивающихся и популярных 
творческих направлений, ставших частью публичного искусства (паблик-арт, 
public art) в современном городском пространстве. Вместе с тем, довольно попу-
лярными являются и природные ландшафты, как и сама тема экологии. В отличии 
от искусства виртуальной реальности (VR-искусства), AR-искусство — это соче-
тание реальности и виртуальности. Художники, работающие в этой сфере, часто 
обращаются к темам переосмысления окружающей среды. Существует теория, что 
это необходимо по причине так наз. кризиса «разочарования», который обнару-
живается в отношении традиционных локальных культурных пространств. В со-
временном мире утрачивается их уникальный исторический контекст, поэтому 
AR-искусство возвращает их в современность, при этом создается новая «прак-
тическая эстетика». Вместе с тем, с появлением таких современных направлений 
как AR-искусство становятся актуальны и многие вопросы этического характера.

КЛЮЧЕВЫЕ СЛОВА

Искусство дополненной реальности (AR-искусство), цифровизация, чувство ме-
ста, «прагматическая эстетика», публичное искусство, этика.

И скусство дополненной реальности, известное как AR-искусство (AR — 
augmented reality), является одной из современных форм медиатехнологий. 

В современном мире они приобретают большую популярность и привлекают 
внимание зрителей по всему миру. Художники AR-искусства активно используют 
новейшие научно-технические достижения, создают и буквально «встраивают» 
в окружающую среду цифровые объекты. Таким образом, ключевая особенность 
этого креативного направления заключается в «бесшовном» наложении виртуаль-
ной цифровой информации (такой как изображения, модели, текст) на реальный 
мир. AR-искусство стирает границы между физической и цифровой сферами, соз-
давая иммерсивный опыт, известный как «смешанная реальность» (mixed reality). 
Суть этого опыта не в замене реальности виртуальным миром, а в ее аннотиро-
вании и усилении через цифровые слои. Под влиянием этой технологической 
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волны AR-искусство становится одной из самых быстрорастущих и популярных 
творческих сфер в мире. Оно не только преобразует облик современного город-
ского пространства, став частью публичного искусства (паблик-арт, public art). 
AR-искусство расширяется до природных ландшафтов, предоставляя новые воз-
можности для переосмысления окружающей среды.

Существует большое разнообразие современных форм медиатехнологий, при 
этом AR-искусство имеет свои особенности. В отличии от искусства виртуальной 
реальности (VR-искусства), AR-искусство — это сочетание реальности и вирту-
альности. Художники, работающие в этой сфере, часто обращаются к темам пере-
осмысления окружающей среды. Существует теория, что это необходимо по при-
чине так наз. кризиса «разочарования», который обнаруживается в отношении 
традиционных локальных культурных пространств.

В свое время немецкий социолог М. Вебер (1864–1920) использовал понятие 
«расколдовывание» мира для описания ключевой характеристики современного 
для него общества — секуляризации. Он отмечал, что рационализм современного 
ему человека уже не позволяет верить в таинственные силы, управляющие миром. 
Теперь люди могут контролировать и предсказывать все происходящее опираясь 
на собственные наблюдения, эксперименты и вычисления [5].

«Расколдовывание» мира коснулось и пространства. Сегодня мы ясно видим 
конкретные проявления «развеществления»: в условиях урбанизации и глоба-
лизации многие места, несущие коллективную память, исторические нарративы 
и культурные практики вытесняются и замещаются унифицированными ком-
мерческими пространствами. В результате они утрачивают свою уникальную 
идентичность и эмоциональные связи как «места» (Place), превращаясь в пустые 
«пространства» (Space). Этот процесс представляет собой не только физическое 
изменение, но и глубокую утрату смысла. По этому поводу Э. Рельф (E. Relph) 
в  своей работе «Место и бесприютность» (1976) отмечает: «Сущность места за-
ключается в базовой бессознательной направленности — именно она определяет 
место как ядро человеческого существования» [2].

В современном мире утрачивается уникальный исторический контекст тради-
ционных «мест», поэтому AR-искусство пытается создать новую «практическую 
эстетику». В этой связи китайско-американский географ и философ И-Фу Туан 
(Yi-Fu Tuan) в своих работах, таких как «Пространство и место: перспектива опы-
та» [3], указывал, что «пространство» представляет собой открытую, нейтральную 
сферу, которая превращается в наполненное смыслом «место», будучи занятой 
и наделённой ценностью через человеческий опыт, память и эмоции. Формирова-
ние эмоциональной привязанности человека к «месту» (или «окружающей среде») 
было названо И-Фу Туаном «топофилией» (Topophilia) [4].
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В своих работах Э. Рельф и И-Фу Туан отмечают, что существует фундамен-
тальное различие между «пространством» (Space) и «местом» (Place). «Простран-
ство» — это некая абстрактная, измеримая физическая категория, лишенная че-
ловеческой эмоциональной привязанности. Когда люди наполняют его смыслом 
и ценностью через длительный опыт, воспоминания, эмоции, истории и целена-
правленную деятельность, «пространство» превращается в «место». Таким обра-
зом, «место» — это не просто географическая координата, а «центр ценностей», 
наполненный смыслами, идентичностью и социальными отношениями. Когда 
уникальный исторический контекст исчезает в процессе модернизации, а напол-
ненные памятью места заменяются однородной глобальной архитектурой, эта 
смысловая связь между людьми и местами разрывается. Э. Рельф назвал это со-
стояние недостатка смысла «отсутствием места», что также можно перевести на 
русский язык как «бесприютность» (Placelessness). Он описывал это как состояние, 
при котором окружающая среда лишена уникальности и смысла, что в конечном 
итоге приводит к «отчуждению» людей и потере чувства принадлежности к окру-
жающему пространству [2]. Именно это имел в виду Э. Рельф под проявлением 
«кризиса разочарования» в пространственном измерении.

AR-искусство является творческим ответом на этот кризис, способным слу-
жить инструментом цифрового «переочарования» (Re-enchantment), активно 
противостоящим «внеместности». При помощи цифровых технологий художни-
ки закрепляют утраченные исторические образы, культурные символы и вирту-
альные объекты в реальных местах. С их точки зрения, это не бегство от реаль-
ности, а способ заново наделить пространство смыслом и очарованием, создавая 
для зрителя «окно» сквозь время и пространство. Такое окно вновь устанавливает 
связь между местом и его утраченным историческим контекстом, поглощенной 
памятью, приглашая зрителя через интерактивный опыт лично участвовать в по-
вторном открытии и воссоздании «смысла места».

Например, приложение «AR Парижская революция» (AR Paris Révolution) по-
зволяет через камеру устройства накладывать на реальные локации (например, 
площадь Бастилии в Париже) 3D-реконструкции зданий и исторических сцен 
эпохи XVIII века. Переключая временную шкалу, можно увидеть изменения ланд-
шафта в разные периоды. Проект борется с «беспространственностью» современ-
ных городов, превращая транспортную развязку в «место» с историей. Цифровое 
«окно» создаёт диалог между прошлым и настоящим, восстанавливая эмоцио-
нальную связь с локацией, и демонстрирует, как AR служит инструментом цифро-
вого переосмысления пространства. Этот подход реконструирует исторический 
контекст, соединяя пользователей с забытыми слоями истории, и преобразует без-
личное пространство в наполненное смыслом «место».
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Ещё одна отличительная черта AR-искусства — его интерактивность и ориен-
тация на опыт, которые меняют связь зрителя с произведением. Вместо традици-
онного «созерцания» (contemplation) на расстоянии, AR требует от зрителя физи-
ческого присутствия и активного исследования контента через устройство. Такое 
«вовлеченное взаимодействие» (embodied interaction) делает искусство динамич-
ным процессом личного открытия. Данная черта соответствует так наз. «прагма-
тической эстетике» философа Джона Дьюи. В своей книге «Искусство как опыт» 
он писал, что суть искусства — не в объекте, а в интенсивном, целостном опыте 
(experience), который возникает от взаимодействия человека и мира [1].

Согласно теории Дж. Дьюи, эстетический опыт не является чем-то особенным. 
Он проистекает из «активного и динамичного взаимодействия организма с окру-
жающей средой, направленного на достижение завершённости (consummation)». 
Такой опыт — это яркое и целостное переживание, выделяющееся на фоне по-
вседневности. Таким образом, ценность искусства в том, что оно даёт человеку 
глубокий и осмысленный «опыт», который запоминается и становится частью его 
жизни [1].

AR-искусство является идеальной современной иллюстрацией этой теории 
Дж. Дьюи. Оно «освобождает» искусство от рамок музеев и переносит его в обыч-
ную жизнь — на улицы, площади, в парки. Так стирается граница между искус-
ством и реальностью. Более того, завершение AR-работы зависит от физического 
участия и взаимодействия зрителя. Зритель больше не пассивный наблюдатель, 
а активный участник, находящийся внутри среды. Он открывает для себя искус-
ство через исследование, и сам этот процесс становится формированием эстети-
ческого опыта. Это прекрасно отражает подчеркиваемое Дж. Дьюи единство «де-
лания и претерпевания» (doing and undergoing): зритель через активное «делание» 
(исследование, взаимодействие) «претерпевает» (чувствует, испытывает эстетиче-
ский эффект), достигая тем самым целостного художественного опыта [1].

Таким образом, AR-искусство создает то, что можно назвать новой, укоренен-
ной в жизни «прагматической эстетикой» по Дж. Дьюи. Оно демонстрирует, что 
эстетический опыт может рождаться из наших активных и обыденных взаимо-
действий с технологически дополненным миром. Эта эстетика «прагматична», по-
скольку неотделима от конкретного взаимодействия с технологиями, навигации 
в пространстве и телесных действий. И она же «эстетична», поскольку в конечном 
счете направлена на создание глубокого и осмысленного переживания, связанного 
с местом, памятью и виртуальностью.

Хотя AR-искусство демонстрирует огромный инновационный потенциал 
в  культурной и эстетической сферах, его развитие и внедрение сопровождают-
ся рядом серьёзных этических вызовов. В современных исследованиях всё чаще 
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встречается мнение, что проблема «цифрового разрыва» (digital divide) — то есть 
разницы в доступе к технологиям — становится менее острой, уступая место про-
блеме «цифрового неравенства». Это неравенство проявляется в разнице выгод, 
получаемых от использования интернет-технологий, и в разрыве в уровне владе-
ния цифровыми навыками [6]. Восприятие AR-искусства сильно зависит от доро-
гостоящего оборудования (смартфонов, AR-очков) и стабильного высокоскорост-
ного интернета. Этот технологический барьер фактически исключает из участия 
целые группы: людей с низким социально-экономическим статусом, сообщества 
с ограниченными технологическими ресурсами и старшее поколение, не знакомое 
с цифровыми устройствами. Это не только лишает часть публики права на зна-
комство с новой культурой, но и, по сути, усугубляет структурное неравенство 
в сфере культурного потребления и производства, создавая новую форму «цифро-
вой культурной изоляции».

Кроме того, возникают споры о правах на пространство и «цифровом визу-
альном загрязнении» (Digital Visual Pollution). Публичное пространство как кол-
лективное достояние сталкивается с проблемой наложения «цифровых слоев» без 
проведения общественных обсуждений. Технология AR позволяет любым субъ-
ектам — будь то компании, художники или частные лица — накладывать цифро-
вой контент на физический мир без публичного согласования. Это заставляет нас 
задуматься: кто имеет право определять и формировать публичное визуальное 
поле? Можно ли расценивать такие действия как форму «цифровой колонизации» 
общественного пространства или новый тип визуального загрязнения?

Например, коммерческая AR-реклама может превратить историческую пло-
щадь в хаотичное нагромождение рекламных щитов, разрушая её первоначальную 
атмосферу. Это ярко демонстрирует настоятельную необходимость разработки 
новых моделей управления публичными пространствами в инновационную циф-
ровую эпоху.

Наконец, существует риск утечки данных и «слежкового капитализма» 
(Surveillance Capitalism). Для точного позиционирования и взаимодействия AR-
приложения должны постоянно и интенсивно собирать данные пользователей: 
точное местоположение в реальном времени, визуальную информацию об окру-
жающей обстановке и детальные журналы действий. Правила использования, 
хранения, владения и повторного использования этих данных часто скрываются 
в длинных пользовательских соглашениях. Это грозит утечкой личных данных 
и превращает искусство в инструмент для их сбора. В итоге художественная цен-
ность подменяется коммерческой выгодой.

Таким образом, возникновение искусства дополненной реальности связано, 
как с попыткой вернуть эмоциональную привязанность» к «месту» в современное 
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«пространство», так и с опытом «прагматической эстетики». AR-искусство — это 
не только технологически обусловленная художественная инновация, но и куль-
турная компенсация утраты исторического контекста «мест» в условиях совре-
менности «пространств», а также новая эстетическая практика, возвращающая 
художественный опыт в повседневную жизнь. Однако ее развитие должно вклю-
чать всестороннее и открытое обсуждение сопутствующих этических вызовов.
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