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Аннотация. В  статье представлен процесс изучения инструментов повы-
шения вовлеченности посетителей зоопарка через использование инте-
рактивных IT-технологий. Предлагается прототип веб-приложения с  инте-
рактивной картой, включающей элементы геймификации, где посетители 
зарабатывают виртуальную валюту, выполняя образовательные задачи, 
которую можно обменять на  сувениры и  услуги зоопарка. Рассматрива-
ется интеграция технологий дополненной реальности (AR) для создания 
иммерсивных и  образовательных опытов, таких как виртуальные модели 
животных и экскурсии. Упоминается персонализированное маршрутизиро-
вание и технология Retrieval Augmented Generation (RAG) для виртуальных 
гидов, обеспечивающих точную информацию. Исследование подчеркивает 
важность данных технологий для повышения вовлеченности, образования 
и удобства посещения, тем самым улучшая удовлетворенность посетителей 
и конкурентоспособность зоопарка.
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Summary. The article presents a study of tools aimed at enhancing 
zoo visitor engagement using interactive IT technologies. It proposes 
a prototype of a web application featuring an interactive map with 
gamification elements, enabling visitors to earn virtual currency by 
completing educational tasks, which can be exchanged for souvenirs and 
zoo services. The integration of augmented reality (AR) technologies is 
explored to create immersive and educational experiences, such as virtual 
animal models and guided tours. The study also highlights personalized 
route planning and the use of Retrieval Augmented Generation (RAG) 
technology for virtual guides providing accurate information. The 
research underscores the significance of these technologies in boosting 
engagement, education, and visitor convenience, thereby improving 
satisfaction and enhancing the zoo’s competitiveness.
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В условиях стремительного развития технологий и их 
проникновения во все сферы человеческой жизни, 
зоопарки, как популярные места отдыха и образо-

вания, вынуждены адаптироваться к новым реалиям. Со-
временные посетители, особенно молодежь, ожидают 
от  посещения зоопарка не  только традиционного зна-
комства с животным миром, но и интерактивного, техно-
логичного опыта.

В настоящее время сайты зоопарков предоставля-
ют базовую информацию о  месте, условиях посещения 
и  способах оплаты. Однако, интерактивные решения, 
способные значительно обогатить и разнообразить ви-
зит, остаются в дефиците.

Актуальность данной работы заключается в  разра-
ботке и  внедрении интерактивных IT-решений, направ-
ленных на повышение интереса и вовлеченности посе-
тителей, а также на укрепление конкурентоспособности 
зоопарка в  условиях растущей конкуренции за  внима-
ние аудитории.

В работе рассмотрим прототип web-приложения, 
включающего интерактивную карту зоопарка с  воз-
можностью взаимодействия с  объектами на  ней. Такое 
приложение позволит посетителям получать игровую 
валюту за  выполнение заданий, которую можно будет 
обменивать на сувениры и услуги зоопарка.

Результаты данной работы могут быть использованы 
зоопарками для создания более привлекательного и со-
временного образа, а  также для повышения эффектив-
ности их работы, путем повышения вовлечённости по-
сетителей.

Основным инструментом визуализации прототипов 
интерактивных решений данной работы будет выступать 
web-сайт, обладающий функционалом, направленным 
на повышение вовлеченности и образовательной ценно-
сти посещения. Сам прототип включает в себя интерак-
тивную карту с элементами геймификации — а именно 
системой достижений, таким образом, после изучения 
образовательного материала на  платформе  — поль-
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зователю предлагается пройти тест, наградой за  про-
хождение которого выступает виртуальная валюта.

Эта валюта может быть потрачена на покупку сувени-
ров, корма для животных или других товаров в магазине 
зоопарка. Такой подход не  только делает визит более 
увлекательным, но  и стимулирует посетителей к  актив-
ному взаимодействию с  контентом и  получению новых 
знаний.

Итак, интерактивная карта зоопарка станет ключе-
вым элементом прототипа, выступает в качестве основ-
ного интерактивного кейса, обеспечивающего удобную 
навигацию и ориентацию для посетителей. Карта будет 
не  только визуально отображать расположение волье-
ров и объектов зоопарка, но и включать интерактивные 
элементы, такие как подсказки, видеоматериалы и допол-
нительная информация о животных и их образе жизни.

Также возможность покупки электронного билета 
и  различных товаров (корма, атрибутики, сувениров) 
на веб-платформе значительно упростит и ускорит про-
цесс посещения зоопарка. Пользователи смогут заранее 
приобрести билеты, выбрать и оплатить товары, что сэко-
номит время и обеспечит более комфортное посещение.

В рамках реализации прототипа данного проекта 
будет использоваться PythonDjango — мощный и  гиб-
кий фреймворк для разработки веб-приложений. Его 
преимущества включают высокую производительность, 
масштабируемость и  обширную экосистему библиотек 
и  инструментов. В  качестве базы данных будет исполь-
зоваться PostgreSQL — надежная и  функциональная 
система управления базами данных, обеспечивающая 
высокую производительность и безопасность хранения 
данных.

Важно учесть, что акцент данной работы ведется 
не на рассмотрение процесса разработки, а на процес-
се рассмотрения различных кейсов интерактивных ре-
шений и подходов их работы / внедрения, в связи с чем, 
описание процесса и хода разработки — отсутствует.

Отправной точкой в  ходе разработки прототипа — 
является анализ предметной области и  определения 
ключевых интерактивных кейсов. После чего для про-
верки концепции был разработан прототип web-сайта 
зоопарка, демонстрирующий основные функциональ-
ные возможности и интерактивные элементы.

Одним из  центральных элементов разработанного 
прототипа, как было отмечено выше — является инте-
рактивная карта зоопарка.

Также после просмотра видео пользователю пред-
лагается пройти тестирование для закрепления полу-
ченных / уже имеющихся знаний, а  в качестве средств 

мотивации для прохождения тестирования — является 
вознаграждение в виде электронной валюты зоопарка.

Как было отмечено выше — на приобретенную элек-
тронную валюту пользователи могут приобрести опре-
делённые товары.

Таким образом, интерактивная карта зоопарка с эле-
ментами геймификации не только обеспечивает удобную 

Рис. 1. Прототип интерактивной карты зоопарка

Рис. 2. Прототип интерактивной карты зоопарка.  
Просмотр информации о вольере
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навигацию и  ориентацию, но  и предлагает мотивирую-
щий подход к изучению информации о животных. Такой 
подход не только повышает вовлеченность посетителей, 
но и стимулирует их к активному взаимодействию с кон-
тентом и получению новых знаний. 

Помимо интерактивной карты, интеграция техноло-
гий дополненной реальности (AR) открывает новые воз-
можности для повышения вовлеченности и  образова-
тельной ценности посещения зоопарка. AR-технологии 
позволяют создать более интерактивный и захватываю-
щий опыт, предоставляя посетителям возможность вза-
имодействовать с виртуальными объектами и получать 
дополнительную информацию о  животных и  зоопарке 
прямо на месте.

Если животное в  вольере находится в  домике и  его 
не видно, посетитель может навести камеру своего мо-
бильного устройства на  QR-код, размещенный рядом 
с вольером. В результате, на экране устройства появит-
ся виртуальная модель животного, которая будет ожив-
ляться, показывая различные анимации и  повадки. Та-
кой подход позволяет посетителям увидеть животных, 
которые в  данный момент не  активны, и  получить до-
полнительную информацию о них.

Аналогично AR-технологии могут быть использованы 
для создания интерактивных экскурсий, где гид пред-
ставлен в  виде виртуального аватара, который сопро-
вождает посетителей по  территории зоопарка, расска-
зывая интересные факты о животных и их образе жизни. 
Виртуальный гид может взаимодействовать с окружаю-
щей средой, показывая дополнительную информацию 
и анимации на экране устройства посетителя.

Также AR-технологии могут быть использованы для 
создания обучающих интерактивных выставок, где по-
сетители могут узнать о различных аспектах жизни жи-
вотных, таких как их питание, размножение, защита и т.д. 

Рис. 3. Прототип геймификации. Система тестирования

Рис. 4. Карточка товара

Рис. 5. Корзина
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Виртуальные модели животных и  интерактивные эле-
менты позволяют сделать процесс обучения более на-
глядным и увлекательным.

Кроме того, AR-технологии могут быть интегриро-
ваны с социальными сетями, позволяя посетителям де-
литься своими впечатлениями и фотографиями с вирту-
альными животными в режиме реального времени. Это 
способствует повышению узнаваемости зоопарка и при-
влечению новых посетителей.

Интеграция AR-технологий в  зоопарке предлагает 
ряд преимуществ, которые способствуют повышению 
вовлеченности посетителей и  образовательной ценно-
сти посещения:

Резюмируя, стоит отметить, что интерактивные эле-
менты и  виртуальные объекты, созданные с  помощью 
AR-технологий, повышают вовлеченность посетителей, 
стимулируя их к  активному взаимодействию с  контен-
том и получению новых знаний.

Рис. 6. Прототип AR-модели

Говоря о том, как проложить маршрут, можно сказать, 
что обычные карты и  указатели хороши, но  они не  мо-
гут сделать маршрут таким, какой хочет человек. А вот 
система, которая учитывает предпочтения пользовате-
ля, — это новый уровень удобства.

Как это работает? Посетитель выбирает, какие живот-
ные ему нравятся, сколько времени он хочет провести 
в зоопарке, есть ли там детские площадки и рестораны. 
Потом система смотрит, где находятся эти животные 
и другие интересные места. Она выбирает лучший марш-
рут и  показывает его на  карте. На  карте отмечены все 
нужные места.

Другой механизм, описанный выше — это индивиду-
альный гид, обученный на базе зоопарка с использова-
нием RAG.

RAG — это новая технология, которая помогает ком-
пьютерам лучше понимать и  отвечать на  вопросы. Она 
использует информацию из баз данных, чтобы делать от-
веты более точными и полезными.

Как это поможет посетителю? Экскурсовод будет под-
готовлен на основе информации, предоставленной зоо-
парком. Это позволит ему дать исчерпывающие ответы 
на любые вопросы, например, о питании конкретных ви-
дов животных или об истории зоопарка.

Применение этих технологий сделает посещение 
зоопарка более приятным для посетителей. Они смогут 
узнать много нового и полезного, а также рационально 
использовать ресурсы и  сократить время пребывания 
в зоопарке.

В данной работе были рассмотрены примеры инте-
рактивных информационных технологий, которые сле-
дует внедрить в зоопарк для повышения вовлечённости 
посетителей. Кроме того, были предложены дополни-
тельные меры, способствующие созданию максималь-
ного комфорта при посещении зоопарка.
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