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ВИРТУАЛЬНЫЕ ТУРЫ ПО КУЛЬТУРНЫМ, ПРАВОСЛАВНЫМ 
ОБЪЕКТАМ И МУЗЕЯМ КАК ИНСТРУМЕНТ СОЦИОКУЛЬТУР-
НОЙ ИНТЕГРАЦИИ ЛИЦ С ОГРАНИЧЕННЫМИ ВОЗМОЖНО-
СТЯМИ ЗДОРОВЬЯ

VIRTUAL TOURS OF CULTURAL, ORTHODOX, AND MUSEUMS 
AS A TOOL FOR SOCIO-CULTURAL INTEGRATION OF PERSONS 
WITH DISABILITIES

В статье исследуется потенциал виртуальных туров и музеев по 
культурным и православным местам России в качестве эффек-
тивного инструмента социокультурной интеграции лиц с ОВЗ. 
Проанализированы современные российские проекты, выявле-
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ны ключевые преимущества и системные барьеры цифровой 
доступности. На основе анализа существующих практик, в том 
числе проектов фонда «Наследие духовной культуры в 3Д» и 
виртуальных туров Троице-Сергиевой Лавры, предложены на-
учно-практические рекомендации по развитию инклюзивного 
виртуального туризма. Особое внимание уделяется методологи-
ческим подходам к оценке эффективности таких проектов для 
различных нозологических групп.

The article explores the potential of virtual tours and museums of 
Russia's cultural and Orthodox sites as an effective tool for the socio-
cultural integration of people with disabilities. It analyzes current 
Russian projects and identifies key advantages and systemic barriers 
to digital accessibility. Based on the analysis of existing practices, 
including the Heritage of Spiritual Culture in 3D Foundation projects 
and virtual tours of the Trinity Lavra of St. Sergius, the article pro-
vides scientific and practical recommendations for the development 
of inclusive virtual tourism. Special attention is given to methodo-
logical approaches for evaluating the effectiveness of such projects 
for various nosological groups.

Ключевые слова: виртуальный туризм, ограниченные возмож-
ности здоровья (ОВЗ), инклюзивная среда, православная культу-
ра, цифровая доступность, социокультурная интеграция, вирту-
альные музейные туры.
Keywords: virtual tourism, limited health opportunities (HIA), in-
clusive environment, Orthodox culture, digital accessibility, socio-
cultural integration, virtual museum tours.

Современное культурное пространство характеризуется глубо-
кой интеграцией цифровых технологий во все сферы жизни, что законо-
мерно затрагивает и социальную сферу. Из «очагов хранения объектов че-
ловеческой культуры» [1, с. 214–217] социальные объекты превращаются 
в живые пространства для взаимодействия поколений и культур. В этом 
контексте виртуальный музей перестает быть просто цифровым двойни-
ком реальной институции, а становится мощным инструментом комму-
никации, формирующим новые модели диалога с аудиторией. 
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История виртуальных музеев началась с развитием интернета в 
90-е годы XX века, однако первоначально вокруг этого явления в профес-
сиональной среде велась острая полемика. Только «в начале XXI века му-
зейные эксперты признали необходимость создания виртуальных копий 
экспозиций. Изначально виртуальный музей понимался как информация 
на электронном носителе о музее, который существует реально (сайты 
музеев) или только в сетевом пространстве» [2]. Сегодня это определение 
существенно расширилось.

Музеефикация — это процесс сохранения объектов, мест, пред-
метов, имеющих ценность как с сочки зрения человеческой деятельности, 
так и с природного местонахождения. Суть состоит в извлечении объекта 
из естественной среды и помещение физические границы музея.

В ХХI веке цифровые технологии получили широкое распростра-
нение во всех сферах жизни, профессиональной деятельности и производ-
стве, в образовании и культуре, в быту и повседневной жизни человека.

Важным этапом стало осознание того, что «виртуальный музей 
— это новое коммуникационное пространство, коммуникативный очаг, 
обеспечивающий открытый доступ каждому человеку к новым террито-
риям знания, опыта и выражения» [1, с. 215–217]. Это отражает смену па-
радигмы от консервации информации к активной коммуникации.

Виртуальный музей – это «онлайн-платформа, которая позво-
ляет пользователям исследовать коллекции музеев и культурные объекты 
через интернет» [2; 3, с. 97–99]. Кроме этого, «цифровая копия» существу-
ющей выставки или музейной экспозиции может включать виртуальные 
туры по залам, интерактивные экспонаты, мультимедийные презента-
ции. Однако «истинное виртуальное пространство музея — это ресурс, 
который хранит и выставляет на обозрение коллекции произведений, 
материалов в музейном пространстве» [4, с. 239–247], находящемся ис-
ключительно в интернете.

«Интерактивность позволяет вовлечь реципиента в предмет, с 
помощью технологий дополненной реальности обеспечить полное погру-
жение в экспозицию. Еще одной важной задачей использования цифро-
вых технологий является создание уникального художественного образа 
среды и эмоционального отклика и настроения для погружения в кон-
текст экспозиции» [5, с. 156–162].

Примером формирования интерактивной среды тактильной 
выставки «Душа города. Белгород» при поддержке Фонда президентских 
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грантов является совместная работа ФГБОУ ВО РЭУ им. Г.В. Плеханова 
и Музея «Огни Москвы» (автор идеи: Н.В. Потапова, руководитель про-
ектной группы к.иск. М.В. Решетова). В пространство экспозиции были 
включены макеты для тактильного изучения людьми с нарушениями 
зрения, образцы природных материалов, интерактивные объекты (пан-
но с салютом). Во время открытия выставки посетителям предлагали 
познакомиться с ольфакторными экспонатами (ароматами, созданны-
ми для каждой локации выставки «Цветущая сирень», и пр.). В создании 
выставки принимали участие незрячие и слабовидящие люди из Белго-
родской области, которые сначала изучили особенности выставочной де-
ятельности, а затем совместно с сотрудниками музея «Огни Москвы» и 
Белгородской государственной библиотеки для слепых им. В.Я. Ерошенко 
работали над концепцией экспозиции. Белгород называют городом пер-
вого салюта, поэтому в центральной части экспозиции представлены са-
мые яркие, интересные факты о Белгороде. Посетители выставки узнали 
интересные факты из истории города. Например, на сколько лет хватит 
нашей стране залежей белгородского мела, как приготовить роговатов-
скую катанку или из скольких лент состоит невестинская коса. Выставка 
была наполнена звуками, запахами, многие экспонаты можно потрогать 
руками. Каждый посетитель сможет познакомиться с Белгородом через 
разные органы чувств. Проект реализуется при поддержке Фонда прези-
дентских грантов.

Данные подходы также включены в экспозиционное простран-
ство многих уникальных музеев России. Например, в «рамках экскурсии 
«Четыре чувства из пяти» в Доме-музее Марины Цветаевой посетителям 
предлагают познакомиться с авторскими ароматами, созданными для 
каждой комнаты. «Экспозиция «Природа эмоций, эмоции природы. Пуш-
кинский литературный ландшафт» в Пушкинском Заповеднике (Псков-
ская область). Для воздействия на разные органы чувств предусмотрены 
ольфакторные этикетки, которые содержат запахи Михайловского — пре-
лая листва, спелые дыни и яблоки, морозное утро» [6, с. 197–204]. Этот 
подход часть используется при построении сенсорных (тактильных) са-
дов и реабилитационных  пространств для лиц с ограниченными возмож-
ностями здоровья. 

Именно поэтому одной из главных проблем виртуальных музе-
ев для лиц с ОВЗ является поиск путей демонстрации разноформатного 
контента и создание путей коммуникации через инструменты обратной 
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связи. Так, в некоторых онлайн-музеях есть викторины, тесты, лаборато-
рии, 3D-квесты, формы для симуляции, игры.

В современном культурном пространстве виртуальный музей 
реализует ряд ключевых функций, выходящих далеко за рамки простого 
представления экспонатов.

Коммуникативная функция является центральной парадигмой 
многофункциональной среды виртуального музея и определяет сущность 
и качество взаимодействия, которое выстраивается с посетителями. Вир-
туальное пространство музея существуют благодаря возможности обща-
ется, вовлекать, провоцировать диалог и создавать новое сообщество во-
круг культурного наследия.

Эмпирические исследования показывают, что онлайн-опыт су-
щественно влияет на готовность к реальному посещению. Это влияние 
опосредовано двумя критическими психологическими механизмами:

1. Воспринимаемая ценность: потребитель оценивает время и 
усилия, затраченные на виртуальный визит, и формирует представление 
о ценности музея.

2. Культурная идентичность: виртуальный опыт способствует 
формированию эмоциональной связи с культурным наследием, что ве-
дет к укреплению культурной идентичности. Исследования, «основан-
ные на теории присутствия и когнитивно-эмоционально-поведенческой 
теории, подтверждают, что такие компоненты цифрового опыта, как 

Рис. 1. Тактильная выставка «Душа города. Белгород». Москва 2025 г. Российской государ-
ственной библиотеки для слепых
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иммерсивность (чувство погружения), интерактивность и доступность, 
положительно влияют на воспринимаемую ценность и культурную иден-
тичность» [7, с. 179–206], которые, в свою очередь, стимулируют желание 
совершить реальный визит.

Российские музеи активно развивают виртуальные направле-
ния, демонстрируя разнообразие подходов к коммуникации.

«Русский музей: виртуальный филиал» (с 2003 года): крупный 
проект, целью которого является популяризация русской культуры в Рос-
сии и за рубежом. Его портал состоит из «мультимедийных и интерак-
тивных экспозиций, позволяющих просматривать коллекции из фондов 
и планировать реальный визит» [9, с. 74].

 «Моя Третьяковка»: онлайн-проект, сочетающий функции вир-
туальной галереи и социальной платформы. Его уникальность — в силь-
ной коммуникационной составляющей, вовлекающей пользователя в 
жизнь музея, вплоть до участия в пополнении фондов через эндаумент.

 «Hermitage.VR. Погружение в историю»: проект, реализован-
ный на стыке технологий и искусства, предлагает разнообразный опыт 
посещения коллекций через время, включая вид на музейный комплекс с 
высоты птичьего полета, что создает мощный эффект присутствия. В пе-
риод пандемии посещаемость портала достигла 50 миллионов визитов, а 
детская аудитория увеличилась в пять раз, что свидетельствует о востре-
бованности централизованных цифровых культурных ресурсов.

Современный этап развития общества характеризуется глу-
бокой интеграцией цифровых технологий во все сферы жизни, включая 
культурное потребление и доступ к наследию. Для лиц с ограниченными 
возможностями здоровья (ОВЗ) цифровые технологии зачастую являют-
ся ключом к самореализации, получению новых знаний и впечатлений, 
которые в силу физических или финансовых барьеров остаются для них 
недоступными в реальном мире. В этом контексте виртуальные туры по 
культурным и православным объектам представляют собой не просто тех-
нологическую инновацию, а социально значимый инструмент, обеспечи-
вающий реализацию права на доступ к культуре для миллионов россиян.

Важным методологическим принципом является классифи-
кация барьеров, предложенная в исследовании Подольской и Васюты. 
Они делят ограничения, с которыми сталкивается пользователь, на три 
группы: ситуационные (например, шум, мешающий услышать аудиогид), 
временные (связанные с временными проблемами со здоровьем) и по-
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стоянные (полная или частичная потеря зрения, слуха, нарушения мото-
рики). Данная классификация позволяет дифференцированно подходить 
к адаптации виртуальных продуктов. Кроме того, важно учитывать, что 
«цифровая доступность зависит не только от физических возможностей 
пользователя. На взаимодействие с сервисом влияют пол, возраст, при-
вычки, образование, материальное положение, уровень мотивации и тех-
нологические особенности. Например, люди старше 55 лет хоть и готовы 
к нововведениям, но привыкают к ним дольше» [8, с. 189].

Российская практика предлагает ряд успешных примеров созда-
ния виртуальных туров, которые могут быть использованы в инклюзив-
ных целях.

Например, портал «Культура. РФ» представляет собой масштаб-
ную коллекцию виртуальных туров и трехмерных панорам крупнейших 
музеев, художественных галерей и архитектурных ансамблей страны, 
включая Русский музей, Саратовский художественный музей, усадьбы 
Пушкина и Достоевского. Экспонаты сопровождаются аудиогидом, что 
частично решает проблему доступности для слабовидящих.

Фонд «Наследие духовной культуры в 3Д» — основная цель со-
здание виртуальных 3D-экскурсий в православные храмы, соборы и мо-
настыри по всей России. 

Ярким примером глубокой проработки является виртуальное 
путешествие по Троице-Сергиевой Лавре. Проект предлагает несколько 
форматов, включая VR-тур, совместимый со шлемами виртуальной ре-
альности, что создает эффект погружения. Тур позволяет рассмотреть 
древние иконы и фрески, детали убранства соборов. 

В центральном зале экспозиции Троице-Сергиевой Лавры 
размещена «мультимедийная инсталляция, где масштабный макет тер-
ритории архитектурного ансамбля оживляется видеопроекцией. Это 
синхронизировано с фильмом на широкоформатном экране. Задача ин-
сталляции — представить в хронологическом порядке историю монасты-
ря, начиная с его основания патриархом Никоном и вплоть до планов раз-
вития территории комплекса в будущем» [10, с. 30]. Инсталляция с видео 
мэппингом создает эффект присутствия — посетители видят, как история 
«оживает» на макете, и могут подготовиться к детальному осмотру арте-
фактов из коллекции музея.

Социально значимые проекты реализуются на местном уровне. 
Например, в Хабаровском центре социальной реабилитации инвалидов 
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был успешно реализован проект «Виртуальный туризм — безграничные 
возможности», в рамках которого были подготовлены видеоэкскурсии 
для людей с ОВЗ с учетом их запросов (например, рассадка слабовидя-
щих ближе к экрану, привлечение сурдопереводчика). В Нефтеюганском 
районе проект «Инклюзивный туризм — мир открытий и возможностей» 
включает в себя направление «Виртуальный туризм» с показом туров, со-
бранных из интернет-ресурсов.

Виртуальные туры обладают значительным потенциалом для 
преодоления барьеров, с которыми сталкиваются люди с ОВЗ.

Виртуальный формат позволяет посетить объекты, преодолевая 
физические и архитектурные барьеры. 

Виртуальная среда позволяет знакомиться с новыми простран-
ствами в спокойной, предсказуемой обстановке, что особенно важно для 
людей с ментальными и психоневрологическими нарушениями. Проекция 
положительных эмоций от виртуального путешествия способствует фор-
мированию активной жизненной позиции и расширению круга общения.

Предлагаемый комплекс мер для преодоления барьеров:
1. Разработка и законодательное закрепление отраслевых стан-

дартов цифровой доступности для виртуальных культурных продуктов, 
гармонизированных с международными нормами [11, с. 117].

2. Создание системы государственной поддержки и стимулиро-
вания, включая гранты, налоговые льготы для разработчиков, обеспечи-
вающих цифровую инклюзию своих продуктов.

3. Проведение масштабного аудита существующих виртуальных 
туров на платформах типа «Культура.РФ» и других для выявления и устра-
нения барьеров доступности.

4. Внедрение универсального дизайна на этапе создания туров, 
предполагающего изначальную ориентацию на максимально широкий 
круг пользователей, включая людей с различными нозологиями.

5. Активная информационно-разъяснительная работа с IT-раз-
работчиками, музейными работниками и представителями религиозных 
организаций о принципах и важности цифровой инклюзии.

Проведенное исследование демонстрирует, что виртуальные 
туры по культурным и православным объектам обладают колоссальным, 
но еще не в полной мере реализованным потенциалом в качестве инстру-
мента социокультурной интеграции лиц с ОВЗ. Они позволяют преодоле-
вать физические, финансовые и психологические барьеры, обеспечивая 
доступ к национальному культурному и духовному наследию [12, c. 137].
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Однако для массового внедрения инклюзивного подхода необхо-
дима консолидированная работа государства, бизнеса, религиозных и об-
щественных организаций. Ключевыми направлениями такой работы долж-
ны стать формирование четкой нормативно-правовой базы, разработка и 
внедрение единых стандартов цифровой доступности, а также финансовая 
и методическая поддержка создателей адаптивного контента.

Перспективы дальнейших исследований видятся в разработке де-
тальных методик адаптации виртуальных туров для конкретных нозологи-
ческих групп (например, для людей с расстройствами аутистического спек-
тра), а также в изучении долгосрочного воздействия виртуального туризма 
на социальную активность и качество жизни людей с инвалидностью.
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