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Аннотация. Статья посвящена технологии виртуальной реальности, ее применению и основным 
конкурентным преимуществам внедрения в ресторанном бизнесе. В отличие от других подходов 
автор распространяет контекстную зависимость на любые учебные курсы, включаемые в программу 
обучения. Анализируются основные области и конкурентные преимущества технологии виртуальной 
реальности в индустрии гостеприимства, а также рассматриваются тенденции и перспективы 
развития данной технологии. На примере указанных в статье конкурентных преимуществ VR 
показано, как следует применять данную технологию на предприятиях ресторанного бизнеса для 
успешного поддержания конкурентоспособности и дальнейшего развития. Автором исследуются 
возможности определения особенностей использования технологии виртуальной реальности (VR) 
в ресторанном бизнесе, а также ее конкурентные преимущества. Благодаря использованию VR-
технологий в ресторанном бизнесе отмечается значимая тенденция улучшения в работе таких 
бизнес-процессов, как обучение персонала, улучшение обслуживания клиентов и организация 
развлекательных мероприятий, что, в свою очередь, может создать конкурентные преимущества для 
предприятий гостеприимства. Основываясь на исследовании технологии виртуальной реальности, 
в статье представлено видение такого направления в качестве ключевого для развития отдельных 
инновационных инструментов управления и развития предприятиями в определенной отрасли. 
Статья имеет практическое значение, так как технология виртуальной, в том числе дополненной, 
реальности успешно используется в реальном бизнесе в конкурентных условиях, создавая для 
организаций-пользователей устойчивые преимущества на рынке услуг, а также теоретическое 
значение ввиду комплексного анализа сущности, преимуществ и недостатков, основных областей 
применения и конкурентных преимуществ VR- и AR-технологии. 
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Введение

Актуальность темы исследования обо-
сновывается постоянной необходимо-
стью поддержания конкурентоспособ-

ности предприятий гостеприимства, адапта-
ции российских ресторанов к меняющейся 
среде рынка сферы услуг.

Одним из наиболее стремительно раз-
вивающихся секторов рынка услуг явля-
ется ресторанный бизнес, опережающий 
в динамике роста многие отрасли народ-
ного хозяйства. Применение высоких тех-
нологий – один из основных двигателей 
развития ресторанных услуг, потому что 
качество еды и обслуживание уже не яв-
ляются единственными факторами поддер-
жания конкурентоспособности предпри-

ятий и в условиях жесткой конкурентной 
борьбы приходится искать новые способы 
достижения превосходства над соперника-
ми. При постоянном изменении внешней 
и внутренней среды одной из целей любо-
го предпринимателя и владельца бизне-
са является умение оперативно адаптиро-
ваться к переменам, привести свою орга-
низацию к соответствию новым требова-
ниям. И в этом процессе одну из главных 
ролей играет своевременное внедрение 
в практику высоких технологий. Цель ра-
боты – определить, что представляет со-
бой технология виртуальной реальности, 
а также особенности ее применения, вы-
явить достоинства и недостатки внедрения 
данной инновации, в том числе конкурент-
ные преимущества ее применения в ресто-
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ранном бизнесе, и проследить тенденции 
развития системы VR. 

Для достижения поставленной цели не-
обходимо решить следующие задачи:

1.	 Дать определение понятию «виртуаль-
ная реальность».

2.	 Определить, что представляют собой 
конкурентные преимущества и их устойчи-
вость.

3.	 Выявить основные направления ис-
пользования виртуальной реальности в ре-
сторанном бизнесе и конкурентные преиму-
щества данной инновации.

4.	 Сделать вывод относительно тенден-
ций и перспектив развития технологии VR.

5.	 Внести предложения по возможно-
стям распространения системы виртуаль-
ной реальности в ресторанном бизнесе.

В качестве объекта исследования высту-
пают технологии виртуальной реальности, 
которые применяются в индустрии госте-
приимства, в то время как предметом явля-
ется их применение в ресторанном бизнесе.

Обзор литературы

В трудах зарубежных и российских уче-
ных исследуются отдельные аспекты самой 
виртуальной реальности с ее видами и при-
менение в разных областях ресторанного 
бизнеса. Но полного обзора использования 
VR в индустрии гостеприимства и основных 
конкурентных преимуществ этой инновации 
опубликовано не было. Поэтому представ-
ленный в статье материал по изучению клю-
чевых аспектов применения рассматрива-
емой технологии в данной отрасли может 
иметь научную ценность.

Литературную основу составили статьи 
и публикации отдельных авторов и коллек-
тивов, изучавших технологию виртуальной 
реальности и ее применение в различных 
областях человеческой жизни. На основе 
статьи опытного американского предпри-
нимателя и критика Джо Барди [10] сфор-
мулировано определение виртуальной ре-
альности, статья А. В. Ивановой [3] описы-

вает сущность технологии виртуальной ре-
альности, перспективы и препятствия для 
дальнейшего развития, что окажется по-
лезным для предпринимателей, которые 
желают ознакомиться с данной технологи-
ей и внедрить ее в свой бизнес. Благодаря 
рассмотрению публикаций таких авторов, 
как А. Б. Рахмонов, О. Л. Чуланова и В. А. Бу-
яр [6], удалось изучить информацию отно-
сительно применения VR и AR в сфере об-
разования, которая может быть использо-
вана при адаптации технологий к обучению 
и  повышению квалификации персонала 
предприятий гостеприимства. Также авто-
ром были проанализированы публикации 
А. В. Свищева и А. А. Яровикова [8], посвя-
щенные использованию изучаемой техно-
логии в дизайне, что привело автора к вы-
воду о положительном влиянии на проекти-
рование предприятий гостеприимства. Так-
же в ходе исследования были использованы 
электронные ресурсы с данными о VR и AR 
в сфере оказания маркетинговых и развле-
кательных услуг. Отдельного внимания за-
служивает исследование коллектива авто-
ров из Московского государственного уни-
верситета пищевых производств о влиянии 
высоких технологий на индустрию здоро-
вого питания с целью сбора статистики [1]. 
Полученная информация была системати-
зирована и адаптирована для описания ис-
пользования виртуальной и дополненной 
реальности в ресторанном бизнесе. 

Сущность технологии виртуальной 
и дополненной реальности

Прежде чем внедрять технологию в сво-
ей организации, владелец бизнеса должен 
тщательно изучить ее. Важно узнать сущ-
ность, функционал, применяемое оборудо-
вание, преимущества и недостатки рассма-
триваемого технического решения и опре-
делить целесообразность применения. 
В этом разделе приводится описание того, 
что представляет собой виртуальная и до-
полненная реальность, какое оборудование 
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используется для ее создания, плюсы и ми-
нусы данной технологии. При изучении ста-
тьи это может указать предпринимателю на 
то, стоит ли ему внедрять ее на своем пред-
приятии.

Виртуальной реальностью (VR) назы-
вается созданный при помощи современ-
ных компьютерных программ параллель-
ный мир. Воздействие на основные орга-
ны чувств человека, использующего VR-
симулятор, вызывает у него иллюзию того, 
что он находится внутри самой компьютер-
ной модели, которой с помощью специаль-
ного оборудования может полностью или 
частично управлять или за которой можно 
наблюдать с ощущением полного погруже-
ния [10]. 

Также существует отдельная разно-
видность данной технологии – дополнен-
ная реальность (AR). Ее основное предна-
значение – дополнение элементами, соз-
данными на компьютере реального мира. 
С помощью специальных проекторов, по-
крытий и мониторов создаются 3D-модели 
и голограммы, с которыми можно взаимо-
действовать. При этом дополненная ре-
альность может как добавлять в реаль-
ный мир новые объекты и предметы, так 
и скрывать из поля зрения те, что суще-
ствуют в реальности.

Помимо этого, была разработана так на-
зываемая смешанная или гибридная реаль-
ность. В ней сочетаются объекты, создан-
ные с помощью виртуальной реальности, 
и компьютерная симуляция, включающая 
в себя элементы из реального мира, имену-
емая дополненной виртуальностью. 

В 1968 году профессор Гарварда Айван 
Сазерленд вместе с одним из своих сту-
дентов Бобом Спрауллом создал «Дамо-
клов меч» – первую систему виртуальной 
реальности на основе головного дисплея. 
Очки крепились к потолку, и через компью-
тер транслировалась картинка. Несмотря на 
столь громоздкое изобретение, технологией 
заинтересовались ЦРУ и НАСА [3]. Данное 
устройство носило исключительно экспе-

риментальный характер, а его распростра-
нению и использованию в крупном бизнесе 
препятствовали несовершенство и высокая 
стоимость оборудования, отсутствие самой 
концепции применения и дальнейшего раз-
вития VR, ориентирование экономики на во-
енную промышленность.

В 1987 году компания VPL Research раз-
работала более современное оборудова-
ние для виртуальной реальности  – очки 
EyePhone и перчатку DataGlove. Компанию 
создал талантливый изобретатель Джарон 
Ланье, который является тем, кто придумал 
термин «виртуальная реальность». До него 
создаваемые электронными устройствами 
симуляции носили название «искусственная 
реальность». Это определение не облада-
ет достаточной точностью и конкретностью 
для описания данной технологии, поэтому 
понятие, предложенное Ланье и официаль-
но утвержденное, является наиболее под-
ходящим. 

Технология виртуальной реальности за-
ключается в создании среды, куда пользо-
ватель погружается, используя специаль-
ные сенсорные устройства. Существует 
много различных характеристик, описыва-
ющих виртуальный мир, но в совокупности 
они представлены крайне редко. Важны-
ми условиями для моделирования VR ста-
новятся:

1.	 Натуральность и убедительность. При 
погружении в виртуальную среду у пользо-
вателя не должно оставаться сомнений в ре-
альности происходящего в ней.

2.	 Интерактивность. Пользователь об-
ладает возможностью управлять электрон-
ным измерением и менять его по собствен-
ному усмотрению.

3.	 Детализация виртуального простран-
ства. Данное условие подразумевает, что 
смоделированный мир должен содержать 
максимально проработанные объекты для 
взаимодействия и изучения.

4.	 Качественное оборудование, спо-
собное обеспечить бесперебойный про-
цесс работы.



65

Современная конкуренция / 2023. Том 17. № 5

Практика предпринимательства в конкурентной среде

5.	 Эффект присутствия. Применение 
полного погружения в VR позволяет поль-
зователю полностью взаимодействовать 
с  компьютерной средой, превращая его 
в часть создаваемого компьютером мира.

Оборудование, используемое при рабо-
те с виртуальной реальностью, постоянно 
совершенствуется, и в процессе доработ-
ки данной технологии были созданы раз-
личные виды устройств, отличающиеся по 
принципу работы, габаритам и другим ха-
рактеристикам. В зависимости от использу-
емых устройств и восприятия пользователя 
VR-среду можно разделить на реальность 
с  полным погружением, в  которой чело-
век может полноценно взаимодействовать 
с созданным искусственным миром в режи-
ме реального времени, реальность без пол-
ного погружения, где пользователь являет-
ся в основном наблюдателем, и реальность 
с обобщенной инфраструктурой, которая 
позволяет находиться в одном компьютер-
ном пространстве сразу нескольким поль-
зователям.

В качестве основного средства визуаль-
ного погружения в VR используется шлем 
виртуальной реальности. Его отличие от 
очков виртуальной реальности заключает-
ся в том, что он покрывает большую часть 
головы оператора. Самые простые модели 
данного устройства представляют собой ко-
робку с набором линз, внутрь которой поме-
щается смартфон, на который установлено 
специальное приложение для создания эф-
фекта виртуальной реальности. Более про-
двинутые варианты подсоединяются к ком-
пьютеру или консоли, внутри них находятся 
два экрана, которые располагаются напро-
тив глаз пользователя. Также имеются спе-
циальные детали из эластичного материала, 
которые плотно прилегают к лицу в районе 
глаз и исключают попадание света извне, 
и стереонаушники. Человеку показывается 
два стереоскопических изображения, слег-
ка смещенных по отношению друг к другу, 
что и создает 3D-эффект [4]. Кроме того, 
в оборудование встроены датчики положе-

ния и скорости. Также существуют так назы-
ваемые очки виртуальной реальности. Эти 
устройства автономны и имеют собственное 
программное обеспечение.

Оборудование для использования VR-
технологии может быть как портативным, 
так и стационарным. Существуют различ-
ные варианты статичных платформ, внутри 
которых находится оператор, их конструк-
ция зависит от выполняемых функций – от 
узко специализированных, таких как имита-
ции кресла водителя автомобиля, до универ-
сальных, с системами крепления пользова-
теля, регуляторами положения тела и стаби-
лизацией. Современные технологии позво-
ляют приспособить целые комнаты и залы 
для погружения в виртуальную реальность 
по принципу CAVE (Cave Automatic Virtual 
Environment). Применение технологии вирту-
альной реальности в данном случае заклю-
чается в передаче изображения на стены, 
в качестве которых выступают 3D-дисплеи, 
взаимодействие с изображением осущест-
вляется на платформах с помощью контрол-
леров или перчаток. Ношение шлема или 
очков при использовании технологии CAVE 
не обязательно, что существенно снижает 
нагрузку на тело пользователя. 

Виртуальная и дополненная реальность 
является перспективной научной разработ-
кой. Возможности, которые открывает при-
менение данной технологии, делают ее вос-
требованной на рынке High Tech. Однако ни 
одно достижение науки, насколько продви-
нутым оно ни было, не является совершен-
ным. Основные достоинства и недостатки 
использования VR-технологии приведены 
в таблице 1.

Изучив изложенные в таблице 1 положи-
тельные и отрицательные свойства вирту-
альной реальности, предприниматель смо-
жет оценить возможности и риски приме-
нения данной технологии и при более де-
тальном анализе разработать план по 
максимально эффективному использова-
нию преимуществ и минимизации влияния 
недостатков.
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Основные конкурентные 
преимущества применения 
технологии виртуальной реальности 
в ресторанном бизнесе

Конкуренция в сфере услуг, в том числе 
в индустрии гостеприимства, остается вы-
сокой, поскольку количество предприятий 
и крупных сетей, борющихся за потребите-
лей и нишу на рынке, очень велико. Чтобы 
выделиться на фоне остальных и склонить 
выбор клиентов в свою пользу, владель-
цы бизнеса и предприниматели выбирают 
уникальные стратегии развития своих ком-
паний и характерные отличия от конкурен-
тов, которые привлекают потребителя. Са-
мо понятие «конкурентное преимущество» 
обозначает характеристики организации, 
которые позволяют ей превосходить кон-
курентов в определенных сферах деятель-

ности, создавать лучшую репутацию в гла-
зах потребителей. Действие осуществляет-
ся по простому принципу: «один участник 
гонки лучше другого». Конкурентные пре-
имущества и недостатки формируют кон-
курентные различия предприятия, позво-
ляющие выделиться на фоне соперников 
в противостоянии за внимание и доверие 
клиентов [7].

 Существует три основных критерия, 
определяющих устойчивость конкурентно-
го преимущества:

1.	 Оно создает существенные отличия от 
предприятий-соперников.

2.	 Его применение способствует форми-
рованию лояльности клиентов к организации.

3.	 Процессы и компоненты сложно ско-
пировать.

Ниже приведены основные области сфе-
ры услуг, в том числе ресторанного бизне-

Таблица 1. Преимущества и недостатки VR-технологии 

Table 1. Advantages and drawbacks of VR technology

№

No.

Преимущества

Advantages

Недостатки

Drawbacks

1 Широкая сфера применения 

Wide scope of application

Поглощение внимания пользователя при длительном  
погружении в виртуальную среду 

Absorption user’s attention during prolonged immersion in  
a virtual environment

2 Большой потенциал развития 

Great development potential 

Опасность потери зрения при продолжительном  
использовании VR 

Danger of gradual blindness due to prolonged usage of the VR 

3 Возможности нестандартного и прове-
денного с пользой досуга / Opportunities 
for non-standard and usefully spent leisure

Серьезная нагрузка на центральную нервную систему 

Severe stress on the central nervous system

4 Развитие творческого и нестандартного 
мышления / Development of creative and 
non-standard thinking

Дороговизна оборудования 

High price of the equipment

5 Ускорение преобразования знаний 
в умения и навыки 

Acceleration of process that transform 
knowledge into skills and abilities

Дезориентация при длительном использовании  
виртуальной реальности, нарушение работы  
вестибулярного аппарата

Disorientation after prolonged use of virtual reality, violation  
of the vestibular apparatus

6 Создание точной имитации реальной 
среды 

Creation of maximally realistic artificial  
environment

Возникновение зависимости от пребывания  
в виртуальной среде 

The emergence of dependence on being in a virtual  
environment

Источник: [5].
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са, в которых применяется VR, а также ос-
новные конкурентные преимущества, кото-
рые дает предпринимателям использование 
данной технологии.

В вопросах использования виртуальной 
реальности в  индустрии гостеприимства 
следует помнить о явлении геймификации 
бизнеса, также именуемом игрофикацией. 
Оно подразумевает перенос процессов, 
характерных для компьютерных игр, в дей-
ствительность. Бейджи или виртуальные на-
грады, измеряющие активность сотрудника 
(за победу, за активное участие, за лучшую 
продажу); баллы, которые можно получить, 
совершая определенные действия в том или 
ином процессе; виртуальная валюта, кото-
рую можно заработать и потом потратить 
в виртуальном магазине; уровни, которых 
можно достичь благодаря своей деятельно-
сти (новичок, специалист, эксперт, профес-
сионал); рейтинги, отображающие успехи 
сотрудников, сотрудников-лидеров; различ-
ные элементы визуализации (интерактив-
ные элементы, дайджесты успеха) – все это 
присуще играм [2]. Применение сценари-
ев, стратегических и тактических приемов, 
схожих с видеоиграми, приводит к повыше-
нию эффективности решения бизнес-задач 
для привлечения и удержания как клиентов, 
так и сотрудников. Поскольку VR в услови-
ях рынка имеет наибольшее распростра-
нение в индустрии игр, то при построении 
ресторанного дела по принципу геймифи-
кации данная технология может быть адап-
тирована под применение в отрасли без су-
щественных затруднений.

Первая сфера применения VR-технологии 
связана с этапом создания предприятия го-
степриимства и имеет непосредственное 
отношение к строительству и дизайну. Речь 
идет о проектировании здания и интерьера 
кафе или ресторана с погружением в ком-
пьютерный мир. Чтобы максимально оптими-
зировать компоновку своего заведения, ре-
стораторы привлекают дизайнеров, которые 
обычно использовали CAD и 3D-проекции 
для создания образа будущих помещений. 

С точки зрения технологичности и макси-
мальной реалистичности для достижения 
лучших результатов целесообразно ис-
пользовать виртуальную реальность, кото-
рая позволяет заглянуть в еще не постро-
енное здание и создать необходимый ин-
терьер или же при покупке помещения для 
кафе или ресторана обустроить его зара-
нее с максимальной эффективностью ис-
пользования пространства. Дизайнер ин-
терьера создает проект и передает его на 
реализацию IT-специалисту. Проект вос-
создается с помощью специального про-
граммного обеспечения. Одна из популяр-
ных программ – программа 3ds Max в со-
четании с такими дополнениями, как V-Ray 
или Corona Renderer. Также существуют 
программы, которые не требуют каких-либо 
дополнений, так как включают в себя сред-
ство для погружения в виртуальную реаль-
ность – Planoplan, HomeByMe. Предлагаются 
и бесплатные программы, но с ограничен-
ным функционалом [8].

В программах реализован конструктор 
для дизайна интерьера, библиотека с боль-
шим количеством разнообразных моделей 
мебели и предметов обстановки, множе-
ство вариаций текстур и других функций 
(управление светом, загрузка своих моде-
лей и др.). Созданный проект демонстриру-
ется клиенту с помощью специального про-
граммного обеспечения и вспомогательного 
оборудования – VR-шлема или очков вирту-
альной реальности. 

В итоге при планировании и проектиро-
вании предприятия бизнесмен, в зависимо-
сти от поставленной цели, может создать 
макет нового предприятия гостеприимства 
или интерьер уже построенного помещения, 
в котором будет располагаться его заведе-
ние. Однако оборудование виртуальной ре-
альности и программное обеспечение про-
должают оставаться дорогим и недоступным 
для большинства техническим решением. 
Более доступная альтернатива – примене-
ние дополненной реальности для создания 
объемных моделей и голограмм. 
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Применение виртуальной реальности 
при проектировке предприятия гостепри-
имства относится к конкурентным преиму-
ществам в области улучшения бизнес-про-
цессов потому, что оно позволяет сократить 
издержки, оптимизировать компоновку по-
мещений и функционирования предприятия 
гостеприимства.

Одним из главных трендов последних 
лет является внедрение электронных тех-
нологий в  область обучения персонала. 
Использование VR в данной области обо-
снованно тем, что при погружении в ком-
пьютерную симуляцию скорость усвоения 
материала сильно повышается, в том чис-
ле за счет моделирования и отработки им 
повседневных и нестандартных ситуаций. 
Опыт применения виртуальной реальности 
в образовательных организациях позволя-
ет адаптировать данную технологию для 
обучения и повышения квалификации со-
трудников различных отраслей, в том чис-
ле сферы услуг [9]. 

В ресторанном бизнесе уже началось 
внедрение технологии виртуальной реаль-
ности для обучения сотрудников. При рас-
смотрении данной технологии как иннова-
ции можно сделать вывод, что она относится 
к комплексному виду, потому что включает 
в себя применение новой техники и техно-
логии и подразумевает применение в ор-
ганизации новых методов работы с персо-
налом. Опыт использования VR-технологии 
в  крупных сетях сферы услуг, таких как 
Leroy Merlin, «Своя компания», экосисте-
ма «Сбер», показал, что данный способ об
учения позволяет увеличить скорость адап-
тации сотрудников к условиям своего ра-
бочего места, повысить эффективность их 
работы, что приводит к увеличению выручки 
предприятия [6]. Известные системы вирту-
ального обучения, такие как hrvr.Academy, 
рассчитаны на применение в крупных ком-
паниях с большой численностью персонала. 
Используя знания и навыки профессиональ-
ных сотрудников сферы услуг, специали-
сты компаний, работающих над созданием 

программного обеспечения для VR-систем, 
создали особые курсы обучения и ситуаци-
онные практикумы в этой области. Данные 
учебные материалы смоделированы на ком-
пьютере в виде программы-симулятора, вза-
имодействие с которой осуществляется че-
рез шлем виртуальной реальности. Это по-
вышает качество обслуживания и позволяет 
вывести его на новый уровень, что, несо-
мненно, является конкурентным преимуще-
ством в области сервиса. Возможность про-
ведения на компьютерном имитаторе боль-
шего чем на реальном оборудовании коли-
чества циклов обучения (или тренинга) за 
одно и то же время означает, что подготов-
ку персонала можно производить без пре-
рывания цикла работы предприятия и ри-
сков возникновения чрезвычайных ситуа-
ций в результате ошибок обучающихся. По-
мимо этого, функционал VR-оборудования 
дает возможность учитывать индивидуаль-
ные особенности при обучении. Примене-
ние технологии виртуальной реальности по-
зволяет проводить работу с сотрудниками 
в ускоренном темпе. Погружение в реали-
стичную среду, максимально соответствую-
щую настоящим условиям работы, способ-
ствует повышению наглядности и уменьше-
нию количества времени, необходимого для 
усвоения материала. Возможность быстрой 
корректировки оборудования и компьютер-
ной среды обеспечивают разнообразие си-
туационных заданий и сценариев с полным 
или частичным погружением в них. Это при-
водит к тому, что у прошедшего обучение 
развивается нестандартное мышление, 
умение лучше адаптироваться к различ-
ным ситуациям. Но у VR-образования име-
ются свои ограничения. Для средних и ма-
лых предприятий гостеприимства данные 
методы подготовки персонала недоступны 
по финансовым и технологическим причи-
нам, а также из-за отсутствия необходимо-
сти применения. 

В эпоху цифровых технологий одним из 
сравнительно новых и наиболее эффек-
тивных способов воздействия на челове-
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ческие чувства является использование си-
стемы виртуальной реальности. Это выво-
дит взаимодействие с гостями ресторанов 
на новый уровень. Потребитель полностью 
погружается в особую атмосферу, создан-
ную виртуальной реальностью, которая, по 
мнению производителя, при воздействии 
на зрительные и слуховые впечатления от 
виртуальной реальности в сочетании с ра-
ботой вкусовых рецепторов создает уни-
кальные ощущения у  каждого клиента. 
Например, сеть ресторанов Le Petit Chef 
предлагает своим посетителям следить за 
процессом приготовления собственного 
заказа при помощи голограммы, проеци-
руемой им в тарелку. Шотландский пивной 
бренд Immersive & Gunn использует вирту-
альную реальность, чтобы помочь потре-
бителям их пива лучше оценить вкус. Вос-
пользовавшись VR-гарнитурой, потреби-
тель одновременно с дегустацией напитка 
отправляется в путешествие по просторам 
Шотландии. В 2018 году в Шанхае запустил-
ся проект Aerobanquets RMX – серия сюр-
реалистических VR-ужинов от итальянско-
го художника Маттиа Казаленьо. Вдохно-
вившись «Поваренной книгой футуриста» 
1932 года, он соединил арт-инсталляцию, 
видеоигру и банкет в один часовой опыт.

Выглядело это так: гости садились за 
стол, надевали VR-шлемы и оказывались 
в другой реальности. Перед участниками 
ставили блюдо, и они видели его дополнен-
ную виртуальную версию. Меню состояло 
из 11 крошечных подач «на один укус» – 
у каждой была своя идея и свои декорации. 
В Aerobanquets RMX используются шлемы 
виртуальной реальности Oculus Rift с датчи-
ком движения Leap Motion и трекерами (мет-
ками, которые помогают создать соответ-
ствие между реальной едой и виртуальны-
ми объектами, которые видит пользователь).

Во всем мире рестораны уже активно ис-
пользуют виртуальные презентации своих 
блюд для привлечения новых клиентов, ре-
кламирования своего меню и продажи дру-
гих товаров.

Одним из таких примеров является сеть 
ресторанов быстрого питания Bareburger. 
Компания сотрудничает с технологическим 
стартапом QReal, чтобы обновить свое ме-
ню и создать уникальный опыт [11]. По соб-
ственным наблюдениям основатель QReal 
Альпер Гулер обнаружил потребность ре-
сторанной индустрии в дополненной реаль-
ности и осознал потенциал 3D-технологий 
для создания реалистичного меню для го-
стей, которые плохо ориентируются в незна-
комой кухне. Стартап QReal обновил меню 
Bareburger, создав фильтр Snapchat. Посе-
тителям просто нужно отсканировать QR-
код, чтобы увидеть виртуальное меню. За-
тем они могут выбрать из него разные блю-
да и посмотреть, как они выглядят. Гости ча-
сто жалуются, что размер порции слишком 
мал и не соответствует их ожиданиям. Кли-
енты чувствуют себя недовольными, если 
блюдо, которое они заказали, не похоже на 
изображение. Поэтому изображения в ме-
ню должны быть реалистичными и отражать 
истинный размер порции. Использование 
3D-моделей, созданных с помощью шлема 
виртуальной реальности или голографи-
ческой проекции на интерактивном экра-
не, значительно повышает реалистичность 
пункта меню, и посетитель может сразу уви-
деть указанные характеристики своего за-
каза и, получив его, может использовать это 
в качестве аргумента при разговоре с офи-
циантом или менеджером, если граммовки 
или внешний вид блюд не совпадают с за-
явленными.

Технология виртуальной реальности по-
зволяет решить проблему с обслуживани-
ем иностранных граждан. Получив доступ 
к интерактивному меню, посетитель сможет 
выбрать в нем свой язык и сделать заказ, 
не вызывая официанта. Более того, суще-
ствуют приложения дополненной реально-
сти, которые способны в режиме реального 
времени сделать перевод текста, на кото-
рый наведен смартфон. В результате ис-
чезает необходимость самостоятельного 
перевода меню на разные языки, потому 
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что программа выполняет это автоматиче-
ски при установке метки дополненной ре-
альности.

По данным исследования, проведенно-
го группой специалистов из Московского 
государственного университета пищевых 
производств, применение трехмерного ме-
ню с круговым обзором на расстоянии 2–3 
метра от интерактивного экрана увеличило 
продажи на 42%, а при настройке разреше-
ния на Ultra HD(4K) может повысить показа-
тель потребления демонстрируемых блюд 
на 60% [1].

Наличие реалистичных трехмерных изо-
бражений блюд в  меню повышает удоб-
ство и улучшает трафик посетителей. AR-
технология также может помочь при зака-
зе еды на вынос. Объемные модели улиц 
и городских кварталов могут существенно 
улучшить логистику доставки заказов, если 
у предприятия гостеприимства имеется соб-
ственная служба доставки. Однако это не 
единственная сфера ресторанного бизнеса, 
которая может извлечь выгоду из использова-
ния возможностей дополненной реальности.

Таким образом, VR- и  AR-технология 
в данном направлении является конкурент-
ным преимуществом в области сервиса, по-
скольку повышает скорость обслуживания 
и облегчают работу официантов, менедже-
ров и курьеров, а также способствует фор-
мированию репутации заведений и имиджа 
компании.

В России до 2013 года пользовались по-
пулярностью кафе, антикафе и клубы, в ко-
торых предлагались развлекательные ме-
роприятия с использованием оборудова-
ния виртуальной реальности. Изначально 
это были простые предприятия гостеприим-
ства, установившие устройства VR для раз-
влечения посетителей. Но по мере того, как 
оборудование и программное обеспечение, 
связанное с виртуальной реальностью, ста-
новились все более доступными, интерес 
к VR-кафе снизился. 

Более распространенным вариантом 
развлечения гостей является применение 

дополненной реальности. При сканирова-
нии специальных AR-меток камерой смарт-
фона на экране могут появляться объемные 
изображения, предназначенные для того, 
чтобы максимально разнообразить ожида-
ние заказа. Будет ли это виртуальная тан-
цовщица, исполняющая танцы народов ми-
ра, или очаровательный зверек, который 
презентует новый фирменный десерт, это 
зависит исключительно от возможностей 
разработчиков и предпочтений заказчика. 
Данную технологию можно адаптировать 
как для самих гостей, так и для их детей. 
Например, можно оформить детское ме-
ню в виде увлекательной игры, после про-
хождения которой родители могут получить 
скидку, или установить интерактивные сто-
лики, совмещающие в себе место приема 
пищи и игровую консоль с 3D-проекциями. 
Конкурентное преимущество применения 
дополненной реальности для развлечения 
связано с позиционированием компании, 
маркетингом и созданием имиджа и фир-
менного стиля.

Еще один вариант  – организовать на 
предприятии гостеприимства отдельную 
игровую зону, адаптированную для при-
менения технологии дополненной реаль-
ности. Идея создать в заведении «детский 
уголок» не является новой, однако суще-
ствуют технологии, которые позволяют сде-
лать его уникальным. Одной из таких инно-
ваций является так называемый мобильный 
пол Magium, разработанный компанией BM 
Group. Он представляет собой интерактив-
ный короб, в котором объединены миником-
пьютер с установленным программным обе-
спечением, проектор, который воспроизво-
дит полноценное 3D-изображение, и датчик, 
который отслеживает движения на специ-
альном напольном покрытии. 

Интерактивный пол Magium является уни-
кальной технологией, позволяющей превра-
тить в сенсорный экран практически любую 
поверхность. Его применение кардинально 
изменит подход к присмотру за детьми го-
стей, переводя рутинное занятие в увлека-
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тельную игру, а мобильность и компактность 
данной системы позволит существенно об-
легчить переоборудование помещения под 
«детский уголок». В ресторанном бизнесе 
эта инновация пока не применяется, и этот 
факт позволит использовать Magium для то-
го, чтобы подчеркнуть уникальность заведе-
ния и привлечь к себе внимание потенциаль-
ных клиентов с детьми.

Технология виртуальной и дополненной 
реальности может предоставить предпри-
ятиям различные виды конкурентных пре-
имуществ, которые зависят от сферы при-
менения, и может сделать их устойчивыми, 
поскольку возможности VR и AR позволяют 
предоставить компании значительные от-
личия от конкурентов, создать для потре-
бителей определенные ценности (качество 
сервиса, эффектная реклама, атмосфера 
заведения, репутация компании) – основан-
ные на виртуальной и дополненной реально-
сти процессы сложно скопировать потому, 
что не каждая организация может себе по-
зволить качественное и многофункциональ-
ное оборудование виртуальной реально-
сти, и то, что данная технология может быть 
успешно внедрена и применена на предпри-
ятиях, не гарантировано.

Заключение

Исследование показало, что VR-
технология может применяться и  приме-
няется в различных сферах ресторанного 
бизнеса, обладает определенными преиму-
ществами в проектировании предприятий 
гостеприимства, обучении персонала, соз-
дании меню заведений, организации курьер-
ской доставки, развлечении посетителей. 
Виды конкурентных достоинств данной тех-
нологии различаются в зависимости от об-
ласти внедрения. Главный вывод об эффек-
тивности данной инновации в том, что ее ис-
пользование может привести к формирова-
нию устойчивых конкурентных преимуществ 
предприятий ресторанного бизнеса. Но 
у данного технологического решения есть 
ряд проблем. Во-первых, технологические 
проблемы и высокая стоимость внедрения 
могут сделать ее доступной лишь для не-
большого круга ресторанов. Во-вторых, ис-
пользование VR потребует адаптации кли-
ентов, что также может стать проблемой. 
Таким образом, использование VR в ресто-
ранном бизнесе может быть выгодным, но 
крайне важно учесть все предполагаемые 
проблемы.
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