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ПРЕДИСЛОВИЕ 
 
 
Классический художественный музей, являясь научно-

исследовательским и просветительным учреждением искусствовед-
ческого профиля, обладает такими качествами, как «академическая 
устойчивость, стабильность, сохранение высоких традиций музейно-
го дела»1. Художественный музей – это центр сбережения и актуали-
зации художественного культурного наследия, центр сохранения, 
приумножения и популяризации художественно-культурных тради-
ций. Многие из таких музеев и по сей день размещаются в историче-
ских зданиях, составляя с ними единый комплекс. Сама идея вне-
дрения инноваций в виде информационных технологий в столь тра-
диционный и исторически устоявшийся организм вызывает проти-
воречивую реакцию и даже отторжение у некоторых музейных спе-
циалистов. Но в современных условиях глобальной конкуренции 
музей должен не только принять, но и откликнуться на активное 
проникновение информационного прогресса, ведь от этого будет 
зависеть его дальнейшее развитие. 

Информационные и цифровые технологии полностью изменили 
жизнь современного человека. На протяжении последних трех деся-
тилетий Интернет стал частью повседневной жизни в развитых стра-
нах мира. Сегодня для большинства людей беспроводной доступ в 
Интернет, смартфоны и планшеты являются неотъемлемым фактом 
жизни. С появлением каждой новой разработки технологии предлага-
ют все большие возможности для получения доступа к знаниям и их 
использования в новом масштабе времени и эффективности.  

                                                            
1 Москалюк М.В., Кистова А.В., Сертакова Е.А. Современный маркетинг 

художественного музея (региональная специфика): [Электронный ресурс]. URL: 
http://nbpublish.com/library_read_article.php?id=20963 (дата обращения: 
10.04.2017). 
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Музеи не могут позволить себе оставаться в стороне от происхо-
дящих вокруг перемен, связанных с развитием информационных 
технологий. В цифровой век музеи должны сделать выбор: они бу-
дут едва выживать или станут адаптироваться к пришедшим в их 
мир переменам, применяя новые технологии в своей деятельности.  

«Музеи должны развиваться, чтобы оставаться актуальными в 
эпоху, в которой они работают», – подчеркивает Carole Souter из 
Heritage Lottery Fund1. 

В пособии при изучении возможности применения информаци-
онных технологий в классических художественных музеях рассмот-
рены мировые художественные музеи – Лувр и Государственный 
Эрмитаж. Музеи такого уровня традиционно являются местами при-
тяжения публики – в них собраны по-настоящему великие коллек-
ции, они основные достопримечательности не только своих городов, 
но и государств. 

Актуальность рассматриваемой темы заключается в существова-
нии диаметрально противоположных взглядов на применение ин-
формационных и цифровых технологий в классических художест-
венных музеях. 

Противники включения информационных технологий в деятель-
ность музея считают, что обильное включение цифровых и медиа-
технологий стирает границы между музеем и развлекательным или 
торговым центром, что существует опасность «диснеефикации» му-
зеев2, когда культурное наследие делают слишком развлекательным 
в угоду посетителю. Что «следствием необходимости предоставить 
развлечение для всей семьи является неизбежное изменение внут-
ренней структуры музейного пространства с ориентацией на “архи-
тектуру развлечений”»3. В настоящее время некоторые музеи пре-
вращаются в площадку для PR-компаний той или иной технологии. 

                                                            
1 Khan Y., Museums in the information age: survival of the most digital? [Элек-

тронный ресурс]. URL: https://www.theguardian.com/culture-professionals-
network/culture-professionals-blog/2012/dec/05/museums-adapting-digital-age (дата 
обращения: 05.05.2017). 

2 Романуха Л. Новые технологии в музеях: [Электронный ресурс]. URL: 
http://artukraine.com.ua/a/novye-tehnologii-v-muzeyah/#.WT6mw7kezfY (дата об-
ращения: 10.04.2017) 

3 Худякова Л.А. Музей в эпоху постмодерна: потери или возможности? // 
Вопросы музеологии. – 2010. – №2. – С. 14. 
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Также есть опасения, что появление виртуального доступа к музею 
приведет к уменьшению реального количества посетителей. 

Еще одной причиной отказа от применения информационных 
технологий является консерватизм музейных работников и отсутст-
вие в музее подготовленных специалистов, понимающих преимуще-
ства IT-технологий. Оберегая сложившийся традиционный уклад 
работы с документацией или в экспозиции, «старая гвардия» отри-
цает те возможности, которые несут в себе информационные техно-
логии в качестве автоматизированных комплексных систем или 
мультимедийных комплексов.  

Эти противоречия актуальны не только для российского, но и 
для мирового музейного сообщества. Подтверждением этому служит 
огромное количество международных и региональных конференций, 
профессиональных выставок, статей музейных блогеров, изданий, 
посвященных применению информационных технологий в музее. 

Цель данного пособия состоит в том, чтобы познакомить обу-
чающихся с возможностями применения информационных техноло-
гий в деятельности классических художественных музеев. 

В соответствии с целью обозначены следующие задачи: 
–  рассмотреть применение IT-технологий в системе управления 

музейной деятельностью;  
–  осветить присутствие музеев в сети Интернет (на примере 

официальных музейных сайтов и групп в социальных медиа); 
–  рассмотреть особенности применения IT-технологий в экспо-

зиции художественного музея. 
Освоение содержания учебного пособия позволит сформировать 

у обучающихся следующие компетенции: 
–  способность к участию в разработке отдельных разделов про-

ектов региональных программ сохранения и освоения культурного и 
природного наследия, в том числе в туристической сфере; 

–  способность понимать, изучать и критически анализировать 
научную информацию по тематике исследования, используя адек-
ватные методы обработки, анализа и синтеза информации; 

–  готовность использовать углубленные специализированные 
знания для решения профессиональных задач; 

–  готовность применять информационные технологии в про-
фессиональной деятельности. 
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Учебное пособие подготовлено для учебно-методического обес-
печения дисциплин, связанных с применением информационных 
технологий в музейной деятельности и осваиваемых студентами в 
рамках направлений подготовки 51.03.04 и 51.04.04 «Музеология и 
охрана объектов культурного и природного наследия». Издание так-
же может быть полезно практикующим музейщикам, а также всем 
интересующимся применением современных технологий в музеях и 
современными тенденциями в области культуры и музейного дела. 
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Раздел 1 

ПРИМЕНЕНИЕ IT-ТЕХНОЛОГИЙ В СИСТЕМЕ  
УПРАВЛЕНИЯ МУЗЕЙНОЙ ДЕЯТЕЛЬНОСТЬЮ 

 
 
 

1. Музейные базы данных: назначение и использование 
 
 

Информационно-поисковая система и ее важнейшие функции. 
Общая концепция применения информационных систем 

 
В современном мире происходит ускорение темпов создания и 

накопления информации, и в круговороте информационного потока 
необходимы инструменты, позволяющие обеспечить быстрый и эф-
фективный доступ к различным знаниям, находящимся в разных ис-
точниках. Одним из таких инструментов и является информационно-
поисковая система, главной задачей которой становится предостав-
ление релевантной информации из большого объема данных и, что 
важно, создание новой информации.  

Информационно-поисковая система – это прикладная компью-
терная среда для обработки, хранения, сортировки, фильтрации и 
поиска больших массивов структурированной информации. Каждая 
информационно-поисковая система (ИПС) состоит из двух частей: 
базы данных (БД) и системы управления базами данных (СУБД). 
Использование информационных систем становится неотъемлемой 
составляющей деловой деятельности современного человека и 
функционирования преуспевающих организаций. Особая роль в ин-
формационных системах отводится человеку, человек является не-
посредственным создателем ИПС, он её наполняет, способствует её 
конфигурации, а также именно человек является потребителем той 
информации, которая содержится в ИПС.  

Изначально информационно-поисковая система в музее предна-
значалась для ведения единой базы данных по экспонатам музея, 
содержащей полную текстовую и графическую информацию. Но 
впоследствии сохранение и управление информацией становится 
одним из главных направлений деятельности музея, и ИПС стала 
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динамичной и развивающейся структурой, и круг её функций был 
максимально расширен. 

Важнейшие функции информационно-поисковой системы: 
 обеспечение достоверной, своевременной и систематизиро-

ванной информацией; 
 организация внутримузейных справочных систем; 
 облегчение ведения музейного учета, обработки и анализа 

коллекций; 
 освобождение работников от рутинной работы за счет ее авто-

матизации; 
 замена бумажных носителей данных на электронные, что при-

водит к более рациональной организации переработки информации; 
 совершенствование структуры потоков информации и системы 

документооборота в учреждении (музее); 
 помощь в научной деятельности; 
 помощь в экспозиционно-выставочной деятельности; 
 помощь в музейном сотрудничестве; 
 создание музейных и межмузейных WEB-ресурсов, обеспечи-

вающих дистанционный доступ к коллекциям музея. 
В настоящее время общая концепция применения информацион-

ных систем заключается в том, что информационно-поисковые сис-
темы становятся стратегическими источниками информации и ис-
пользуются на всех уровнях учреждения: учетно-фондовом, науч-
ном, экспозиционно-выставочном, управленческом, хозяйственном 
и др. 

Для создания и дальнейшего использования ИПС необходимо 
сначала понять структуру, функции и политику организации, необ-
ходимо иметь полное и детальное представление о предметной об-
ласти, а также определить цели, для которых эта ИПС создается. 
Информационная система является частью организации, а ключевые 
элементы любой организации – структура и органы управления, 
стандартные процедуры, персонал. 

Требования, предъявляемые к ИПС музея: 
– любая информационная система может быть подвергнута ана-

лизу, построена и управляема на основе системного подхода; 
– ИПС должна быть развивающейся и динамичной; 
– выходным продуктом информационной системы является ин-

формация; 
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– структура информационной системы, ее функциональное на-
значение должны соответствовать целям, стоящим перед организа-
цией; 

– система обработки информации – это не на 100% автоматизи-
рованная программа, здесь необходимо участие человека; 

– сложные информационные системы должны обеспечивать со-
вместное использование данных многими пользователями; 

– технология работы в компьютерной ИПС должна быть доступ-
на для понимания любому специалисту (не только в компьютерной 
области), чтобы он мог успешно использовать ее для своей профес-
сиональной деятельности; 

– в полном объеме управлять всеми компонентами ИПС может 
только руководство. 

 
Необходимость существования систем управления базами  

данных (СУБД) 
 
Сверка музейных коллекций, проходящая в настоящее время в 

музеях России, показывает, что состояние учета и хранения музей-
ных фондов во многих музеях не соответствует современным требо-
ваниям. И такая ситуация наблюдается не только в нашей стране. 
Часто это объясняется тем, что за долгую историю существования в 
музеях накопились многочисленные старые некомплектные доку-
менты и учетные книги, нередко начатые и брошенные, без указания 
дат и авторов записей, частично дублирующие друг друга. «При 
этом нередко в музеях действуют явно устаревшие структуры му-
зейных фондов, требующие пересмотра и усовершенствования. Та-
ким образом, перед музейными работниками-фондовиками стоит 
задача – привести систему учета и хранения музейных предметов в 
соответствие с современными требованиями. В ходе решения этой 
проблемы сотрудникам музеев приходится искать и находить выхо-
ды из многочисленных нестандартных ситуаций, которые сложились 
в музее исторически и не описаны ни в каких инструкциях, посколь-
ку уникальны для каждого музея»1.  

Также фонды музея продолжают расти по экспоненте количест-
венно и качественно, а это предусматривает использование совер-
шенно иной системы учета предметов, которые хранятся в коллек-

                                                            
1 Брюшкова Л. Учёт музейных ценностей // Музей. – 2009. – № 8. – С. 15. 
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циях. Раньше, до повсеместного проникновения в нашу жизнь ком-
пьютеров и интернета, эта проблема решалась ведением записей на 
бумажных носителях (карточках учета, книгах учета и т.д.). Но ин-
формационно-технический прогресс и снижение стоимости компью-
терной техники способствовали постепенной интеграции информа-
ционных технологий в музеи, с целью учета и дальнейшего хранения 
информации. Соответственно, в музейном учреждении появляется 
необходимость использования специализированного программного 
обеспечения. И сразу возникает вопрос, использовать готовые про-
дукты или заказывать под свои потребности иную систему хранения 
информации о музейных коллекциях или, другими словами, базу 
данных. В настоящее время на российском рынке представлено не-
сколько программных продуктов, которые могут быть использованы 
в качестве хранилища информации о материалах музейных коллек-
ций. Примером такого программного обеспечения могут быть рос-
сийские программы: КАМИС, НИКА-Музей, АС Музей-4.  

Для музея, независимо от его размеров и значимости, наиболее 
ценной является информация о его деятельности. Хранение этой ин-
формации может и должно осуществляется в программных базах 
данных (БД), а управление данной информацией происходит при 
помощи систем управления базой данных (СУБД). База данных – это 
совокупность специальным образом организованных данных, хра-
нимых в памяти вычислительной системы, отображающих состояние 
объектов и их взаимосвязей. СУБД представляет собой комплекс 
языковых программных средств, поддерживающий процессы созда-
ния, ведения и совместного использования БД многими пользовате-
лями. 

 
Задача адекватного наполнения БД 

 
База данных – это цифровая основа музея, отражение реальных 

предметов в цифровом мире. При формировании базы данных на 
первый план выходит задача адекватного наполнения БД, а это сбор, 
обработка и оцифровка контента – текстовых, изобразительных, ви-
део- и аудиоматериалов, ввод этих данных в автоматизированную 
учетную систему, формирование электронных каталогов. На этом 
этапе важно обеспечить точный перенос созданного информацион-
ного массива вне зависимости от вида учетной системы. Макси-
мальная полнота базы данных дает возможность автоматизирован-



 11

ной сверки, получения подробного описания предмета, в том числе в 
случае утери, кражи или повреждения экспоната, а также обеспечи-
вает быстрый сквозной поиск по всем коллекциям музея. 

Текущее наполнение базы данных проводится силами сотрудни-
ков музея. В систему вносятся необходимые записи, в некоторых 
случаях загружаются фотографии предметов. Основой ретроспек-
тивного наполнения являются массивы бумажных учетных докумен-
тов. Такие работы, как правило, музеи передают сторонним испол-
нителям. Профессиональные компании гарантируют качество оказа-
ния услуги и обладают необходимой технической и кадровой инфра-
структурой для выполнения работ в установленные сроки. На дан-
ном этапе музейные учетные документы переводятся в электронный 
вид посредством безопасного сканирования с использованием про-
фессиональных книжных сканеров. Таким образом, создается стра-
ховой электронный фонд музейных документов. Это позволяет 
обеспечить сохранность основных учетных музейных документов. 
Оригиналы изымаются из обращения и заменяются электронными 
копиями. 

Ввиду разного качества бумажных документов, распространения 
рукописных записей в большинстве случаев автоматическое извле-
чение данных невозможно. Поэтому для создания базы данных при-
меняется ручной ввод информации с отсканированных образов. Это 
гарантирует «понимание» машинописного и рукописного текста, 
карандашных пометок и нечетких символов. Иногда для достижения 
высокого качества вводимых данных используется технология 
«двойного ввода» – индексирование одинаковой информации двумя 
операторами с последующей программной и экспертной проверкой.  

Главное, оформление всех документов должно производиться в со-
ответствии с Инструкцией по учету и хранению музейных ценностей.  

Любая музейная БД имеет смысл только в том случае, если ос-
новным компонентом ее являются цифровые изображения, для по-
лучения которых необходимы сканеры и камеры. «Проблема ис-
пользования цифровых изображений решается созданием тематиче-
ских баз данных на основе интернет-технологий, что позволит не 
только расширить атрибутивную научную базу, но и повысить об-
щий объем доступных коллекций»1. 

                                                            
1 Определенов В. Цифровая съемка произведений искусства // Музей. – 

2010. – № 6. – С. 43. 
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Использование СУБД для решения основных  
и вспомогательных музейных задач 

 
Появление СУБД в практике управления любых крупных учреж-

дений диктовалось потребностью надежного долговременного хра-
нения больших объемов данных, а также обеспечения быстрого дос-
тупа к этим данным. СУБД создает мощную справочную систему из 
огромного объема сведений, хранимых в компьютерной памяти, по-
зволяет авторизовать доступ и поддерживает многопользователь-
ский режим. СУБД являются в некотором понимании средством ав-
томатизации соответствующих ручных процедур. В частности, про-
стая СУБД (при так называемом традиционном подходе к проекти-
рованию) служит инструментом автоматизации расчетов, она позво-
ляет вводить данные, создавать и модифицировать структуры таблиц 
(в которых представлены входные и выходные данные), формиро-
вать запросы, разрабатывать отчеты и выводить их на печать и т.п., 
На основе СУБД реализуется работа многочисленных приложений, 
используемых в музее. Система обеспечивает комплексное решение 
задач музейного учета, оказывает помощь в научной, реставрацион-
ной, экспозиционной и административной деятельности сотрудни-
ков музея с учетом особенностей хранения, оформления учетно-
хранительских документов. Кроме того, информационная система 
музея использует специальные механизмы подготовки информаци-
онных продуктов для глобальных информационных сетей. 

СУБД помогает регулировать деятельность музея на многих 
уровнях, не только автоматизировать процессы учета и хранения 
фондов, но и усовершенствовать процесс проектирования экспози-
ций, облегчить доступ к ресурсам, необходимым для научно-
исследовательской работы. Успешно работающая СУБД должна об-
ладать следующими характеристиками: высокая производитель-
ность, обеспечение целостности, поддержка безопасности, масшта-
бируемость, простота работы и обслуживания. 

Если рассмотреть кратко основную структуру работы СУБД, то 
это взаимодействие между аппаратно-программной частью инфор-
мационной системы и персоналом музея (или другой информацион-
ной системой). 

Основными технологическими процедурами, которые использу-
ются персоналом при работе с СУБД, являются: 
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– первоначальный ввод данных в БД (иногда дублированный 
двумя сотрудниками); 

– корректировка введенных данных; 
– поиск данных с помощью информационно-поисковой системы 

(ИПС) и представление результатов поиска в удобном для пользова-
теля виде;  

– обработка данных по заданным критериям и представление ре-
зультатов обработки в заданной пользователем форме (например, в 
форме книги поступлений, акта приема, справочника, статистиче-
ской таблицы и др.), 

– подготовка и передача данных в другие БД или в другие ин-
формационные системы, а также для представления внешним поль-
зователям. 

 
Управление и организация доступа к СУБД различных  

пользователей в условиях принятой технологии  
обработки данных 

 
Управление СУБД практически всегда является многопользова-

тельским, и полномочия каждого пользователя определяются руко-
водством музея. Вся информация хранится в базах данных, и зачас-
тую таблицы БД содержат множество взаимосвязей, индексов, вы-
полняемых процедур и триггеров. Все это делает СУБД очень слож-
ным объектом, и малейшее изменение в какой-либо из таблиц может 
повлечь за собой недопустимые перемены. Вследствие этого суще-
ствует ограниченный доступ ко многим документам и каталогам, 
например, у экскурсоводов, а вот расширенным доступом к катало-
гам музейных коллекций обладает только узкий круг лиц (храните-
ли, сотрудники отдела учета, руководство и др.). Поэтому СУБД для 
каждого сотрудника музея настраивается таким образом, чтобы в его 
оперативном доступе были именно те операции, документы и опи-
сания экспонатов, которые необходимы ему в каждодневной работе. 
Обычный же пользователь может только ознакомиться с электрон-
ной коллекцией музея через Интернет или специальный компьютер 
в музее, но интерфейс самой базы данных для него недоступен – у 
него только дистанционный доступ.  

Конечно, расширенный доступ к данным может быть получен 
через специальный запрос, но у каждого сотрудника свои функции, 
и несанкционированное вмешательство в БД не приветствуется. 
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Основной стандарт данных и дополнительные характеристики, 
определяющие описание музейного предмета в БД 

 
Итак, если сказать кратко, то СУБД работает над тем, чтобы пере-

рабатывать большой объем информации, правильно его структуриро-
вать и создавать систему связей между его частями. Чтобы создавать 
подобные связи при вводе данных в БД, возникает необходимость мно-
гозначного описания предмета, таким образом, и появляется дальней-
шая возможность связывать эти описания с разными справочниками. 
При помощи такого углубленного (детального) описания экспоната 
можно в несколько раз повысить интерпретационный потенциал одной 
и той же коллекции предметов и дать больше возможностей для более 
облегченного поиска информации по экспонату.  

Также при вводе в БД описаний музейных предметов необходи-
мо соблюдать правила, определяющие как состав параметров описа-
ния предмета, так и единообразную терминологию. Соблюдение 
этих правил помогает поддерживать порядок в БД и в дальнейшем 
обеспечивать поиск нужных сведений и в этом музее, и в объеди-
ненной БД разных музеев. 

Если не выработать эти правила и не соблюдать их, то навести 
порядок в базе данных и в дальнейшем обеспечить поиск нужных 
сведений вряд ли будет возможным даже в отдельно взятом музее, 
не говоря уже об объединенной БД разных музеев.  

Что же касается самого описания, то созданный в рамках Меж-
дународного совета музеев (ICOM) Комитет по музейной докумен-
тации (CIDOC) рекомендовал руководствоваться «Минимальным 
стандартом данных для описания музейного предмета», состоящим 
всего из девяти пунктов1, в том числе: 

– страна и название музея, которому принадлежит описываемый 
предмет; 

– инвентарный номер, типологическая принадлежность, размеры; 
– источник и место, откуда поступил предмет; 
– название и описание; 
– история предмета; 
– материал, основа, техника; 

                                                            
1 Шер Я.А. Первые шаги отдела музейной информатики в Эрмитаже (1975–

1985 гг.) // Информационные технологии в музее. – СПб., 2006. – Вып. 2. – С. 4–
9. 
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– имя автора, школа; 
– время создания; 
– способ поступления. 
Реальные наборы признаков, которые используются в дейст-

вующих системах, в основном соответствуют этому списку, уточняя 
и углубляя его в зависимости от поставленных целей и задач. 

Набор сведений в БД для характеристики музейных предметов 
определяется целями и задачами, которые ставит перед собой тот 
или другой специалист. Так, при первичном учете на уровне книги 
поступлений достаточно 10–12 признаков для его описания. В то же 
время для научных исследований требуется доскональное и разно-
образное описание предмета. Соответственно, количество признаков 
и их значений должно увеличиваться, причем для различных видов 
предметов требуются различные признаки. 

Основные параметры описания музейного экспоната в БД: 
 организация. Название организации или частного лица, леги-

тимно отвечающих за предмет и документацию к нему; 
 идентификационный номер по главной инвентаризационной 

книге; 
 типология. Понятие, определяющее специфику описываемого 

предмета в соответствии с одной из следующих классификаций: об-
ласть знания, большие разделы, связанные с особенностями техники 
создания предмета, назначение предмета, материал, жанр изображения; 

 авторство. Под авторством понимается создатель данного 
предмета, его изготовитель, составитель, художник, автор, предпри-
ятие-изготовитель. Название предприятия указывается в его истори-
ческой форме на период изготовления предмета; 

 место создания, бытования, находки. Географические названия 
даются в их исторической форме на период создания предмета; 

 название предмета. Предметное имя; название произведения 
(авторское или данное в музее); сюжет, послуживший названием; 
местное название; 

 описание. Описываются все основные признаки предмета – 
форма, цвет, конструктивные особенности, структура, художествен-
ный стиль, изображение, надписи, подписи, клейма;  

 датировка. Точная дата или временной промежуток, когда был 
создан данный предмет. Датировка предмета может быть точной или 
примерной; 
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 материал, техника. Материал основы или составных частей 
описываемого предмета, средства или способ, использованные при 
создании предмета; 

 размеры, вес; 
 культурный (временной) период;  
 сохранность. Дается перечень конкретных основных повреж-

дений; 
 легенда. Под легендой подразумевают историю происхожде-

ния предмета, принадлежность выдающимся лицам, связь с краем, с 
определенными событиями, дополнительная информация об авторе, 
создателе, владельце предмета. Нужно зафиксировать всю информа-
цию, которая поможет в дальнейшем при составлении экскурсий, 
этикетажа и атрибуции предмета: 

– шифр коллекции, в которую этот предмет в дальнейшем по-
ступит, если это новый экспонат; 

– инвентарный номер в отделе; 
– номер акта, его дата; 
– электронное изображение предмета; 
– сведения о том, кто и когда, по какой цене передал этот пред-

мет в состав коллекции музея; 
 история. История бытования предмета до поступления в му-

зей, прежние владельцы, происхождение, сведения об экспедиции, 
обнаружившей предмет; 

 изучение. Включение предмета в культурно-исторический 
контекст с обозначением его связи с другими предметами, темами, 
рубриками, литературой и т.п.; 

 страховая оценка; 
 публикации; 
 ключевые слова. Ключевые слова передают информацию, по-

зволяющую идентифицировать описываемый предмет среди анало-
гичных или подобных ему предметов1.  

 
 
 

                                                            
1 Кузьмина Е.С., Ноль Л.Я., Черненко В.В., Кощеева Е.Л., Хургина И.Ю. 

Краткое описание музейного предмета: информационно-лингвистическое обес-
печение: [Электронный ресурс]. URL: http://www. future.museum.ru/ 
part03/03020202.htm (дата обращения: 12.04.2017). 
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Принципы поиска и сортировки информации 
 
Одна из главных функций СУБД – это извлечение из множества 

хранимых данных информации, удовлетворяющей некоторому по-
исковому критерию. Пользователь обращается с запросом к СУБД и 
получает те данные, которые удовлетворяют этому запросу. Таким 
образом, обращение к базе данных возможно только через СУБД. 
Пользователи обращаются к базе данных обычно не напрямую через 
средства СУБД, а с помощью внешнего интерфейса – приложения. 
Специализированные СУБД в наибольшей степени учитывают спе-
цифику предметной области, что отражается в интерфейсе и проце-
дурах обработки информации. 

В связи с распространением сетевых технологий от современных 
СУБД требуется возможность создавать запросы к отдаленным ре-
сурсам, которые находятся на серверах Интернета. Система позволя-
ет проводить поиск по любым категориям или по комбинациям кате-
горий, а также по диапазонам инвентарных номеров. При этом осу-
ществляется сквозной поиск по записям всех учетных книг и описей. 
Отвечая на запрос, система фильтрует данные и выдает ответ в каче-
стве данных, которые отвечают заданному условию или нескольким 
условиям. Результатом поиска также может быть список гиперссы-
лок на электронные образы страниц, например, инвентарной книги и 
коллекционных и экспедиционных описей, на которых имеются ис-
комое слово, выражение, номер. Дальнейший переход по гиперссыл-
ке позволяет увидеть на экране конкретную страницу из конкретно-
го документа. 

 
Роль информационно-поисковых систем в развитии 

культурного туризма (современного музея) 
при использовании информационно-коммуникационных  

технологий и мобильных устройств 
 
Современные компьютерные технологии активно внедряются в 

сферу туристского бизнеса, и их применение становится неотъемле-
мым условием повышения конкурентоспособности любого турист-
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ского предприятия, а также туристско-рекреационного комплекса 
региона1. 

Тот факт, что туристический бизнес значительно выиграл от 
громадных технических успехов, связанных с бурным развитием 
информационно-технического прогресса – появлением Интернета и 
глобальным распространением мобильных устройств, сейчас являет-
ся общепризнанным. Применение современных компьютерных тех-
нологий становится неотъемлемым условием повышения конкурен-
тоспособности любого туристского предприятия, а также это замет-
но влияет на развитие культурного туризма и, следовательно, дос-
тупность объектов культурного наследия. Отечественный и зару-
бежный опыт доказывают, что в настоящее время в развитии куль-
турного туризма и подъеме интереса к музеям одну из основопола-
гающих ролей играют информационные технологии. «Используя 
информационные технологии, музеи вносят свой вклад в решение 
одной из самых актуальных проблем современности – в проблему 
доступности мирового культурного наследия для широких слоев 
населения»2. На рынке услуг досуга музей априори должен являться 
отправной точкой для изучения туристом страны или региона, так 
как именно музей является средоточием культуры. В связи с этим 
одной из государственных задач по стратегии культурно-
туристического развития должна быть задача продвижения музеев 
как туристских достопримечательностей.  

В мире повсеместно внедряются высокотехнологичные инфор-
мационно-коммуникационные разработки в культурном туризме, в 
т.ч. и в музеях. Перечислим некоторые из них. 

                                                            
1Богомазова И.В., Стенюшкина С.Г. Информационно-коммуникационные 

технологии как фактор развития регионального туристско-рекреационного ком-
плекса // Научный результат. – 2015. – № 2. [Электронный ресурс]. URL: 
https://cyberleninka.ru/article/n/informatsionno-kommunikatsionnye-tehnologii-kak-
faktor-razvitiyaregionalnogo-turistsko-rekreatsionnogo-kompleksa (дата обращения: 
09.04.2017). 

2Шаисламов А.Р., Чигрина А.И. Из опыта внедрения информационно-
коммуникационных технологий в образовательной деятельности Национально-
го музея Республики Башкортостан // Вестник Оренбургского государственного 
университета. – 2015. – № 2: [Электронный ресурс]. URL: https:// cyberlen-
inka.ru/article/n/iz-opyta-vnedreniya-informatsionno-kommunikatsionnyh-tehnologiy-
v-obrazovatelnoy-deyatelnosti-natsionalnogo-muzeya-respubliki (дата обращения: 
09.04.2017). 
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 Объединение музеев в музейные ассоциации и совместное 
продвижение своих услуг в Интернете. Сеть художественных музеев 
создает и поддерживает отдельные сайты, предназначенные для со-
общества художественных музеев и их публики. Каждый сайт рас-
считан на конкретную аудиторию, у каждого специфические требо-
вания к содержанию и уникальная структура. Такие сайты позволя-
ют найти календарь выставок, они удаленно поддерживаются мно-
жеством музеев мира. Каждый музей имеет собственный пароль, что 
позволяет ему вносить текущие изменения в свой индивидуальный 
календарь, автоматически обновляя общую базу данных. А конечный 
пользователь может вести поиск с помощью любой комбинации из на-
звания, темы, даты, ключевого слова, города или музея. Музеи предос-
тавляют надежную и постоянно обновляемую информацию о крупных 
выставках и содействуют посещению таких экспозиций путем продажи 
билетов через Интернет. Эти сетевые сайты стремятся превратиться в 
вещательный центр, транслирующий потоковое видео и прямые теле-
визионные передачи, дающие представление о повседневной деятель-
ности художественных музеев мира – об открытии выставок, новых 
приобретениях, проектах музейных зданий и неформальных посещени-
ях хранилищ и лабораторий по консервации. 

Одной из таких ассоциаций является Канадская ассоциация му-
зеев (Canadian Museums Association)1. Она является национальной 
организацией по развитию канадской музейной отрасли, представ-
ляющей специалистов канадских музеев как в пределах Канады, так 
и на международном уровне. Задачи ассоциации – признание, рост и 
стабильность музейной отрасли. Она была создана небольшой груп-
пой людей в Квебеке в 1947 году. В 1951 году она объединяла 
161 музей в Канаде; в 1972 году насчитывала 838 музеев, галерей и 
других учреждений. «Сегодня более 400 музеев Канады активно 
участвуют в совместной разработке – «Путеводителе по музеям и 
картинным галереям Канады», и их число постоянно растет. Путево-
дитель будет объединен с официальным справочником Ассоциации 
музеев Канады для создания исчерпывающего обзора. Около 
135 музеев предоставляют данные о своих коллекциях в «Артефакты 
Канады», что составляет 90% всех музейных фондов страны. Ком-
муникационные и информационные технологии позволяют музеям 
заносить и обновлять информацию непосредственно в режиме он-

                                                            
1 Canadian Museums Association: [сайт]. URL: http://www.museums.ca/. 
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лайн. При этом доступ по паролю гарантирует, что операции с дан-
ными осуществляются только зарегистрированными провайдерами 
информации»1. Ежегодно музеи Ассоциации посещают более 
59 миллионов человек, а это больше, чем посетителей всех спортив-
ных мероприятий вместе взятых. И эта Ассоциация объединяет 
24 000 работников музеев и поддерживается более чем 55 000 доб-
ровольцев и 300 000 друзей2. 

Музейные ассоциации должны сосредоточить внимание на по-
требностях их собственных членов, придавая особое значение необ-
ходимости поощрять поддержку местных музеев. Это делают с по-
мощью ссылок на страницы музеев – членов ассоциации, некоторые 
сообщают об увеличении вдвое пользовательских сеансов после 
участия в таких сетевых музейных ассоциациях. Музейные ассоциа-
ции обладают одной особенностью, которой нет у коммерческих 
информационных служб, вовлеченных в культурный туризм и дис-
танционное обучение: предоставляемой через сеть информацией, 
прямо и непрерывно поступающей от учреждений – непосредствен-
ных разработчиков ее содержания. Эти объединения никогда не бу-
дут объединяться исключительно с коммерческими целями, по-
скольку такое решение противоречило бы их некоммерческому ха-
рактеру. 

«Никто не может отрицать, что широкое распространение ин-
формации и знаний о музейных коллекциях – еще один шаг к демо-
кратизации культуры. Сайты музеев могут принимать самые разно-
образные формы в зависимости от характера информации и типа 
пользователей, для которых она предназначена (будь то сотрудники 
университетов и научные работники, студенты, профессионалы или 
широкая публика). Они могут содержать общую и самую свежую 
информацию о музеях и их деятельности, предоставлять доступ к БД 
и графическим банкам по музейным коллекциям, проводить вирту-
альные выставки, организованные с использованием новейших те-
матических подходов. Другими словами, прогресс в этой области 
затрагивает три основные сферы: распространение информации в 
общепринятом смысле этого слова, исследовательскую работу и об-
разование. Крупные музеи, обладающие солидными ресурсами и, 

                                                            
1 Уэнди А. Томас. Создание национального Web-сайта: канадский опыт // 

Museum International. – 2000. – № 2. – С. 15. 
2 Canadian Museums Association: [сайт]. URL: http://www.museums.ca/. 
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как следствие, способные предложить публике исчерпывающий об-
зор своей деятельности и программ, а также богатство коллекций, 
могут разместить все это на одном сайте. В некоторых случаях ин-
формация может быть разбросана по нескольким сайтам по регио-
нальному или национальному признакам. Эти сайты не конкурируют 
между собой, а лишь взаимно дополняют друг друга. Однако при 
этом у пользователя возникает проблема поиска и определения адре-
сов большого числа нужных сайтов, которые к тому же могут при-
нимать самые разнообразные формы. 

Для решения данной проблемы существуют хорошо известные 
способы и средства. В частности, поисковые механизмы – основной 
инструмент, используемый для отсеивания сайтов, не содержащих 
нужной информации. Есть также сайты, составленные из каталогов 
ресурсов и обеспечивающие систематизированное представление 
предлагаемой информации»1.  

Приведем в качестве примера французскую музейную базу дан-
ных Museofile2. Museofile – это, прежде всего, БД, охватывающая все 
государственные музеи страны, а также музейные учреждения, не 
находящиеся под государственным контролем. Эта БД с дружест-
венным интерфейсом служит платформой для предоставления ин-
формации пользователю и его направления к другим службам или 
приложениям. Например, используемые ссылки позволяют обра-
титься к сайтам конкретных музеев для получения дополнительной 
информации. Были установлены связи с БД Управления музеев 
Франции. Это позволяет пользователю обратиться к информацион-
ному каталогу практически любого государственного музея, полу-
чить доступ к его файлам и посмотреть картины. 

Но не только этим радует Museofile, этот сайт предлагает и дру-
гой тип услуг в разделе «Картография». Это приложение для путе-
шественников, заинтересованных в изучении культурного наследия 
Франции, находящегося в разных музеях страны. Эта услуга позво-
ляет получить информацию о маршруте в режиме онлайн. Итак, на 
сайте Museofile есть раздел с картой регионов Франции. И эта карта 
содержит описание всех музеев, находящихся в каталоге сайта. Вы-

                                                            
1 Авенье Ф. Приоритет публике: французский опыт // Museum International. – 

2000. – № 2. – С. 31. 
2 MUSEOFILE. Répertoire des musées françai: [Сайт]. URL: http://www. cul-

ture.gouv.fr/documentation/museo/. 
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брав определенный музей, пользователь получит не только гипер-
ссылку на сайт музея и подробную информацию об этом музее, но и 
описание маршрута следования до этого музея. Причем маршрут 
представлен не только для автомобилистов, но и для пеших тури-
стов, велосипедистов. Они могут обратиться к цифровой карте горо-
да с точным обозначением на ней данного музея. Также там содер-
жится информация о пеших туристических маршрутах с историче-
ской и культурной направленностью и список ближайших досто-
примечательностей. Таким образом, имея под рукой компьютер или 
мобильное устройство, пользователи легко и в короткие сроки могут 
рассчитать себе маршрут так, чтобы попасть в выбранный ими му-
зей. В дополнение к этому они получают доступ к БД «Joconde» 
(«Джоконда»), в которой, наряду с описанием музейных коллекций, 
содержится еще и графика1.  

Этот пример показывает, как можно объединить приложения 
(в данном случае БД по культуре и БД по туристическим услугам), 
первоначально преследовавшие разные цели. Он также показывает, 
что организации могут использовать все ресурсы, предусмотренные 
структурой Интернета, для более широкого распространения ин-
формации, которой они обладают. 

 Участие в опросах туристских интернет-порталов. Например, 
самый известный в мире сайт о путешествиях, основанный на отзы-
вах реальных путешественников TripAdvisor ежегодно оглашает по-
бедителей Travelers’ Choice TM (Выбор путешественников) среди 
лучших музеев мира. Награды присуждаются лучшим по результа-
там анализа миллионов отзывов и мнений путешественников на сай-
те TripAdvisor2. Это, несомненно, привлекает еще большее количе-
ство посетителей в данные музеи. 

 Разработка интернет-порталов, информирующих о значитель-
ных событиях в сфере культурного туризма. Посетители портала 
получают возможность рационально спланировать маршрут путеше-
ствия с учетом календаря проводимых мероприятий. Так, инноваци-
онный портал «Национальный календарь событий»3 является при-

                                                            
1 Joconde. Portail des collections des musées de Françe: [Сайт]. URL: 

http://www.culture.gouv.fr/documentation/joconde/fr/pres.htm. 
2 Trip Advisor. Сайт о путешествиях: [Сайт]. URL: https://www.tripadvisor.ru/. 
3 Национальный календарь событий: [Сайт]. URL: www.календарьсобы-

тий.рф. 
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мером разработки единого информационного пространства в индуст-
рии туризма. Практически все регионы России, включая Крым и Се-
вастополь, получили возможность информирования широкой аудито-
рии о значительных событиях в сфере туризма и гостеприимства; 

 Оснащение туристских объектов, музейных экспонатов и про-
чих туристских достопримечательностей информационными таб-
личками с QR-кодами. С помощью любого мобильного устройства 
турист может отсканировать QR-код и получить описание интере-
сующего объекта прямо на свое мобильное устройство. Информация 
о туристических объектах может дополнить рассказ экскурсовода и 
стимулировать туристов на вторичное посещение объекта. Напри-
мер, QR-тур по Елабуге «По улицам заповедной Елабуги»1. 

 Создание специальных мобильных приложений – виртуальных 
гидов. Например, «Гид по музею Кунсткамеры» дает возможность 
навигации по экспозиции, предоставляет информацию по всем за-
лам, витринам, избранным экспонатам. Можно слушать аудиогида, 
читать текст, смотреть изображения. 

 Системы дополненной реальности (ДР, AR – augmented 
reality). В рамках этой технологии с помощью специального про-
граммного обеспечения реальность дополняется различными вирту-
альными элементами. Посетитель музея наводит камеру своего гад-
жета на интересующий его музейный объект и получает дополни-
тельную информацию о нем, включая видео и фотографии. 

Итак, в настоящее время в позиционировании музея в туристиче-
ской деятельности огромную роль играют информационно-
коммуникационные технологии, позволяющие потенциальному по-
сетителю активно использовать информационно-поисковые системы 
для планирования своей досуговой деятельности, для повышения 
уровня культурного самообразования. Также музеи должны прово-
дить маркетинговые исследования для определения и дальнейшего 
удовлетворения интересов потребителей музейных услуг. А эффек-
тивная маркетинговая стратегия музея достигается при сотрудниче-
стве с другими музеями и различными организациями в сфере ту-
ризма. 

 

                                                            
1 Всероссийская туристская премия «Маршрут года» 2015. [Электронный ре-

сурс]. URL: http://www.2r.ru/rtta/2015/application/view/62036 (дата обращения: 
11.04.2017). 
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2. Автоматизированные комплексные музейные системы 
 

Музейная информационная система «КАМИС 5». 
Возможности, предоставляемые системой 

 
В настоящее время на «игровом поле» музейной информатики 

предлагают свои услуги команды, создающие музейные автоматизи-
рованные информационные системы, выполненные на высоком 
профессиональном уровне и отвечающие при выполнении необхо-
димых настроек конкретным потребностям любого музея. В 
1991 году на российском рынке музейных программ возникла про-
грамма «КАМИС», разработанная российскими специалистами ком-
пании ОАО «Альт-Софт». Различные версии этой музейной про-
граммы работают в сотнях небольших региональных и крупных му-
зеях страны.  

С осени 2009 года Государственный Эрмитаж сотрудничает с 
ООО «КАМИС»1. Специалисты компании «КАМИС» разработали 
ядро базы данных и клиентскую часть на программной платформе 
Oracle. Специально для Эрмитажа была разработана и настроена 
структура базы данных, позволяющая фиксировать учетные данные 
о музейном предмете с возможностью ввода актуальной научной 
информации об этом музейном предмете. Для музейной системы 
Эрмитажа сотрудниками «КАМИС» к основным модулям системы 
были разработаны и внедрены дополнительные модули.  

Комплексная автоматизированная музейная информационная 
система «КАМИС 5» предназначена для обеспечения автоматизации 
процессов сбора, обработки и хранения информации о музейных 
предметах и коллекциях, связанной с учетно-хранительской, рестав-
рационной, научной, экспозиционной и издательской деятельностью 
сотрудников музея, а также для представления информации о му-
зейных коллекциях в сети Интернет. 

Система «КАМИС 5» ориентирована на работу всех сотрудников 
музея, так или иначе имеющих дело с описаниями музейных пред-
метов. Для каждого сотрудника музея система «КАМИС 5» настраи-
вается таким образом, чтобы в его оперативном доступе были имен-
но те операции, документы и описания экспонатов, которые необхо-

                                                            
1 КАМИС. Музейные системы: [Сайт]. URL: http://www.kamis.ru/ (дата об-

ращения: 11.04.2017). 
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димы ему в каждодневной работе. Система «КАМИС 5» ориентиро-
вана на «гуманитарного» пользователя. Она обладает простым ин-
терфейсом, привычным для пользователей текстового редактора 
WORD, Интернет, распространенных компьютерных приложений. 
Все выходные документы системы «КАМИС 5» формируются в виде 
Word-документов. 

Основные пользователи системы:  
– сотрудники отделов учета и главные хранители; 
– хранители; 
– научные сотрудники музеев; 
– сотрудники экспозиционно-выставочных подразделений; 
– реставраторы; 
– руководители музеев. 
Новая усовершенствованная версия программы «КАМИС 5» 

обеспечивает решение основных музейных задач: 
– учет и хранение; 
– каталогизация; 
– подготовка выставок и публикаций; 
– реставрация; 
– создание систем для посетителей; 
– публикация коллекции в Интернет. 
 

Структура системы «КАМИС 5» ‒ особенности, 

основные модули 
 
Особенности программы «КАМИС 5»: 
– трехзвенная архитектура, которая включает в себя: СУБД, сер-

вер приложений и тонкий клиент-браузер, позволяющий пользова-
телям подключаться и работать через Интернет; 

– работа в локальной сети с любого компьютера через следую-
щие интернет-браузеры: Google Chrome, Internet Explorer, Opera вер-
сии, Mozilla Firefox, а также браузеры, предустановленные на мо-
бильных устройствах под управлением iOS, Android; 

– современный пользовательский интерфейс; 
– просмотр всех картотек в виде табличных списков, списков с 

изображениями или мозаики изображений; 
– возможность настраивать количество отображаемых колонок и 

их ширину; 
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– проверка орфографии. Автоподстановка при вводе значений 
через справочник; 

– усовершенствованные механизмы поиска: простой с кратким 
набором атрибутов и расширенный с полным списком атрибутов в 
алфавитном порядке;  

– выполнение продолжительных по времени задач (массовая за-
грузка изображений, печать больших документов) в асинхронном 
режиме, путем постановки в очередь; 

– возможность взаимодействия с «КАМИС 5» с удаленных рабо-
чих мест; 

– регулярное автоматическое накопительное архивирование тек-
стовой базы данных и мультимедийной информации; 

– возможность установки различных уровней доступа к данным 
системы для пользователей различных категорий. 

Структура программы «КАМИС 5» включает в себя следующие 
базовые подсистемы: 

– подсистема «Учетные операции» обеспечивает автоматизацию 
учетных задач; 

– подсистема «Научно-фондовая работа» обеспечивает описание 
всех музейных предметов; 

– подсистема «Статистика» обеспечивает получение статистиче-
ских справок по учетным задачам; 

– подсистема «Защищенное хранилище изображений и мульти-
медиа объектов», обеспечивающая хранение цифровых изображений 
и мультимедиа объектов с несколькими уровнями защиты от не-
санкционированного доступа; 

– подсистема «Взаимодействие с Государственным каталогом» 
обеспечивает взаимодействие с автоматизированной системой Госу-
дарственного каталога музейного фонда Российской Федерации 
(ГКМФ РФ); 

– подсистема «Цифровые копии (сканы) учетных книг», обеспе-
чивающая хранение сканов учетных книг (КП, Инвентарь, Книги 
спецучета) в БД КАМИС и просмотр соответствующих страниц книг 
из карточки предмета в КАМИС; 

– подсистема «Аудит выгрузки изображений», обеспечивающая 
сохранение в БД информации обо всех случаях выгрузки изображе-
ний через систему «КАМИС». 

Основная структура может быть оснащена и дополнительными 
модулями. Дополнительные модули «КАМИС 5» позволяют расши-



 27

рить возможности автоматизированной системы и подключить к 
созданию общемузейной базы сотрудников других подразделе-
ний музея. К таким модулям относятся: 

1. Пользовательские отчеты. Модуль предназначен для форми-
рования пользователями КАМИС шаблонов пользовательских от-
четов для вывода сведений о музейных предметах в табличной 
форме. 

2. Коллекции онлайн. Для создания поисковой системы по кол-
лекциям музея, ориентированной на широкий круг пользователей 
внутри музея (Интернет-версия) или через Интернет (Интернет-
версия). Система позволяет просматривать сведения о музейных 
предметах и изображениях без возможности ввода и редактирования 
данных. 

3. Маркировка музейных предметов. Учетная маркировка: 
– обеспечивает автоматическую идентификацию музейного 

предмета по его маркировке; 
– отображает сведения о музейном предмете на экране сканера 

меток (визуальное подтверждение); 
– фиксирует в базе данных информацию о считывании марки-

ровки;  
– осуществляет идентификацию по меткам (радиочастотная 

(RFID) метка, метки с QR-кодом – Data Matrix), нанесенным либо на 
сам предмет, либо на его бирку, конверт, упаковку. 

4. Мобильный гид. Это приложение позволяет осуществлять на-
вигацию по экспозиции и предоставлять подробную информацию о 
ближайших витринах и экспонатах. 

5. Реставрация. Этот модуль автоматизирует работу реставраци-
онных подразделений музея.  

6. Виртуальный тур по экспозициям и экспонатам. Модуль фор-
мирует панораму из набора изображений и передает нужную ин-
формацию из «КАМИС 5». 

7. Новая атрибуция. Модуль предназначен для оформления из-
менения учетных данных о музейных предметах и сохранения исто-
рии этих изменений.  

8. КАМИС-Интернет. Модуль позволяет готовить в системе 
«КАМИС 5» и выгружать для размещения на сайте музея мультиме-
дийные тематические каталоги, которые могут содержать не только 
фотографии предметов, но и аудио- и видеоматериалы, 3D-ролики 
предметов. 



 28

9. Аудит. Модуль «Аудит» предназначен для отслеживания из-
менений в атрибутах, описывающих предмет. 

10. Учёт драгоценных металлов и драгоценных камней. Этот мо-
дуль автоматизирует работу сотрудников музея, отвечающих за хра-
нение предметов, содержащих драгоценные материалы, и оформле-
ние сопутствующей документации, сохраняет в базе данных исто-
рию ювелирной экспертизы музейных предметов. 

11. ПИ-КАМИС. Модуль «ПИ-КАМИС» позволяет выбирать 
данные из БД «КАМИС» для публикации на страницах своего сайта 
или в своём веб-приложении. 

12. Недвижимые памятники. Модуль обеспечивает учёт, систе-
матизацию и контроль использования недвижимых памятников му-
зея, состоящих под охраной государства. 

13. Сверка коллекций. Модуль автоматизирует трудоёмкие и ру-
тинные учётные операции музейных предметов.  

Программа «КАМИС 5» позволяет производить конвертацию 
данных, т.е. преобразование данных из одного формата в другой, 
обычно с сохранением основного логически-структурного содержа-
ния информации. Таким образом, в БД музея могут быть загружены 
данные из разных источников: 

1. MS Office (Word, Access, Excel). 
2. Данных других систем (НИКА, АС Музей-2/3/4 и т.п.). 
3. При наличии в музее собственных разработок или других 

форматов данных возможна конвертация индивидуально для каждо-
го музея. 

Разработчиками «КАМИС 5» организована работа Службы под-
держки, сотрудники которой готовы оперативно помочь в решении 
проблем в работе с системой или ответить на возникающие вопросы. 
Объём оказываемой поддержки определяется музеем при заключе-
нии договора на сопровождение. Это может быть минимальный ва-
риант поддержки или расширенный вариант поддержки. 

На платформе «КАМИС» электронные каталоги созданы уже в 
725 музеях регионов России, а также за рубежом. Всего в базах дан-
ных системы КАМИС находятся описания свыше 25 млн музейных 
предметов.  
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Программное обеспечение базы данных Лувра – музейные  
системы «FileMaker Pro» и «MuseumPlus» 

 
В настоящее время в Лувре используется два вида программного 

обеспечения: прежняя система управления базами данных 
«FileMaker Pro» и программа «MuseumPlus».  

Много лет назад при переходе на новый уровень информацион-
ного обеспечения руководство Лувра приняло решение отказаться от 
программного обеспечения управления базами данных «RapidFile» в 
пользу наиболее простого решения. Были приняты во внимание воз-
можности для простого импорта и экспорта данных, а также для их 
хранения и защиты. После изучения различных предложений, дос-
тупных на рынке, была выбрана система управления базами данных 
«FileMaker Pro». Все данные музея централизованно группировались 
на выделенном сервере FileMaker Server. 

«”FileMaker Pro” – это инструмент, который отвечает точным 
потребностям и ожиданиям различных отделов нашего учреждения. 
Простой в использовании и гибкий, “FileMaker Pro” позволяет соз-
дать несколько приложений, чтобы удовлетворить разнообразные 
потребности», – говорит Christine Ronflé-Guin, заместитель руково-
дителя IT-отдела Лувра1.  

Действительно, все сотрудники Лувра были обучены работать с 
данной программой. Практически все базы данных музея были сде-
ланы с помощью этого инструмента. Программное обеспечение 
«FileMaker Pro» было оснащено всеми функциями, необходимыми 
пользователям. Только нескольким функциям требовалось специфи-
ческое развитие. 

Осенью 2007 года администрацией Лувра совместно с управле-
нием IT-отдела было принято решение об установке в музее нового 
программного обеспечения. Выбор пал на разработку швейцарской 
компании «ZetcomgroupAG» – музейную систему управления «Mu-
seumPlus»2. 

                                                            
1 Son rôle consiste à conserver, protéger et restaurer, pour le compte de l'Etat, les 

œuvres faisant partie des collections inscrites à son inventaire: [Электронный 
ресурс]. URL: http://www. filemaker.com/fr/solutions/ customers/ sto-
ries/musee_louvre.html (дата обращения: 15.04.2017). 

2 Zetcom – international owner-managed company: [Сайт]. URL: http:// www. 
zetcom.com/startpage/ (дата обращения: 20.04.2017). 



 30

«MuseumPlus» – это полноценная система, предназначенная для 
удовлетворения многогранных задач по управлению музеями, кол-
лекциями, галереями и учреждениями культуры; по созданию науч-
ной документации; по планированию выставок; по поддержанию 
внутриорганизационных связей; по архивированию фотографиче-
ских изображений. «MuseumPlus» – это идеальное и проверенное 
программное обеспечение с более чем 900 установками по всему 
миру; система, которая соответствует международным стандартам 
документации и гарантирует высокую защиту инвестиций и долго-
срочную техническую поддержку.  

Обе программы – «FileMaker Pro» и «MuseumPlus» – обладают 
абсолютной совместимостью. «FileMaker Pro» гарантирует, что все 
базы данных FMP музея легко извлекаются и вводятся в новую сис-
тему «MuseumPlus». 

Эта система начала активно внедрятся в 2011 году для двух от-
делов: египетских древностей и живописи. В конце 2013 года – еще 
в трех отделах: восточного антиквариата, предметов искусства и 
скульптуры. Главные особенности этого проекта, помимо модерни-
зации инструментов, – это объединение функции обмена информа-
цией, лексики и процессов управления.  

Согласно официальному документу Лувра «Контракт эффектив-
ности 2015–2019 Государственного учреждения Музея Лувр»1 музей 
продолжает активное сотрудничество с Zetcom и активно переносит 
всю информацию из предыдущей СУБД в СУБД «MuseumPlus». В 
Контракте запланировано: 

В 2015 году внедрить модуль «MuseumPlus» для службы «Исто-
рия Лувра». Предусмотреть установку системы для отдела скульпту-
ры сада Тюильри. 

В 2016 году завершить установку «MuseumPlus» в отделах ис-
кусства ислама, греческих, этрусских и римских древностей, а также 
обеспечить технико-экономическое обоснование и составление спе-
цификаций для развертывания в Интрасети. 

В 2017 году обеспечить доступ по Интрасети к Музею Делакруа 
(le musée Delacroix) в «MuseumPlus». Провести исследование по во-
просу о слаженности в базе отдела изобразительного искусства с 

                                                            
1Contrat de performance 2015–2019. Établissement public dumusée du Louvre: 

[Электронный ресурс]. URL: http://mini-site.louvre.fr/trimestriel/ 2015/contrat_ 
performance_ 2015-2019/index.html (дата обращения: 24.04.2017). 
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«MuseumPlus». Подготовить технико-экономическое обоснование 
для введения в Интернет.  

В 2018 году запланирована установка «MuseumPlus» для Музея 
Делакруа и для отдела графических искусств. 

В 2019 году предполагается запустить интернет-версию «Muse-
umPlus» от музея Лувр. 

Очевидные преимущества СУБД «MuseumPlus»: 
1. Легкий в освоении пользовательский интерфейс, уникальный 

эргономичный дизайн и надежная IT-основа позволяют сосредото-
читься на работе, а не на пакете программного обеспечения. 

2. Хранилище данных обеспечивает непротиворечивость инфор-
мации во избежание избыточных данных, и соответственно это по-
вышает качество информации. 

3. Модульная структура растет в соответствии с требованиями и 
размерами коллекции. 

4. Гибкий каталог данных позволяет профессионально управлять 
всеми видами культурных ценностей и научных данных.  

5. СУБД соответствует национальным и международным стан-
дартам документации и стандартам сбора информации.  

6. Непрерывное развитие и усовершенствование системы гаран-
тируют успешные долгосрочные инвестиции. 

Основные модули и их функции в системе «MuseumPlus»: 
1. Управление коллекцией. 
2. Документации и исследований. 
3. Консервация. 
4. Управление выставками. 
5. Управление событиями. 
6. Управление контактами. 
7. Прав и репродукции. 
 
1. Модуль «Управление коллекцией». 
«MuseumPlus» предназначен для повышения прозрачности всей 

коллекции, позволяя отслеживать отдельные элементы легким нажа-
тием кнопки. Все модули «MuseumPlus» взаимосвязаны, чтобы 
обеспечить беспрепятственный обмен данными и простую инвента-
ризацию. Модуль помогает избежать повторного ввода одной и той 
же информации. 

«MuseumPlus» представляет в реальном времени информацию о 
точном местонахождении какого-либо объекта, предстоящей экспо-
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зиции, о перемещении объекта и его страховании. А также дает об-
зор истории музейного предмета и позволяет создавать отчеты об 
инвентаризации. 

«MuseumPlus» объединяет несколько мощных инструментов, 
чтобы гарантировать легкое в обращении и эффективное управление 
данными. Двойной контроль позволяет избежать одинаковых запи-
сей в базе данных. Обнаруженные излишки могут быть легко пере-
числены, исключены или объединены. Кроме того, есть возмож-
ность использовать управляемые схемы словарного запаса с помо-
щью тезауруса и списков терминов для создания как можно более 
широкого контекста для коллекции. 

 
2. Модуль документации и исследований. 
Данный модуль является краеугольным камнем «MuseumPlus». 

Он хранит основные данные об объектах, о художниках и событиях, 
связанных с ними, а также дополнительную информацию по темам 
коллекции. 

Для упрощения ввода данных в базу «MuseumPlus» все поля эти-
кетки могут быть приспособлены к индивидуальным потребностям 
учреждения или к специальным требованиям коллекции. Система 
«MuseumPlus» оснащена несколькими функциями, чтобы избежать 
ошибок при вводе данных, и интегрирует инструменты, которые ус-
коряют ввод данных для большой коллекции. Простая интеграция с 
приложениями Microsoft Office обеспечивает легкий обмен данными 
с Word, Excel и Outlook. 

Расширенная функция поиска позволяет быстро и эффективно 
получить информацию из любой части системы «MuseumPlus». Ес-
тественно, поисковые запросы могут быть сохранены и использова-
ны повторно. Результаты поиска могут быть расширены, сужены, 
сохранены и использованы повторно. Используются такие способы 
поиска: 

 Кросс-поиск по коллекции. 
 Иерархический поиск (Тезаурус). 
 Полнотекстовый поиск (поиск в Google). 
 Эксперт поиска (логические операторы). 
«MuseumPlus» – это идеальный источник для надежных иссле-

дований и интеллектуального поиска документов. 
Категории описания музейного предмета в БД системы 

«MuseumPlus»: 
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1. Учет приобретения. 
2. Список литературы. 
3. История экспозиций. 
4. История местоположений. 
5. История владения, происхождения. 
6. Ценность. 
7. Исторические события. 
8. Архивные материалы. 
9. Записи о перемещении. 
10. Адрес и контактная информация. 
11. Фото, архив, ссылки. 
12. Мультимедийные файлы и документы. 
Как уже говорилось выше, база может быть дополнена любыми 

новыми категориями описания объекта. 
 
3. Модуль «Консервация». 
В этом модуле хранится информация о консервации музейных 

предметов, об их хранении. Мультимедийный компонент поддержи-
вает углубленную документацию о состоянии объекта, оцифрован-
ные изображения, видео- или звуковые файлы. История всех состоя-
ний и обработок музейного предмета сохраняется в виде отчетов. 
Хранение, транспортировка и условия обработки записываются под-
робно, включая информацию о том, кто сделал, когда и как были 
оценены данные действия. 

 
4. Модуль «Управление выставками». 
Организовать выставку – это сложная задача, которая требует 

тщательного планирования, управления и отслеживания. Это добав-
ляет дополнительную составляющую к управлению коллекциями 
музея. 

Система «MuseumPlus» помогает обеспечить успех выставки, 
оказывая эффективную поддержку рабочего процесса, начиная с 
ранних этапов планирования до завершения. Это включает в себя: 
определение места и разработку планировки, управление кредитами 
и займами, создание кредитных договоров, возможности доставки, 
определение упаковки, разработку выставочных этикеток и списков 
объектов для печати, бронирование музейного предмета для пред-
стоящей выставки, разработку каталогов (изображения, тексты). 
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Встроенные функции управления позволяют отслеживать все 
важные задачи, этапы и сроки, связанные с управлением экспозици-
ей. Этот планировщик может быть использован в любом другом мо-
дуле «MuseumPlus», что является отличительной особенностью этой 
системы, а также представляет собой инструмент для улучшения 
коммуникации и упрощения рабочих процессов в музее. 

 
5. Модуль «Управление событиями». 
Многие музеи предлагают множество специальных программ 

для привлечения аудитории, чтобы посетитель мог совместить свой 
визит с событием. Это могут быть экскурсии, семинары, пресс-
конференции, открытия выставок, мероприятия по сбору средств и 
другие программы. 

Все события, независимо от их размера и сферы деятельности, 
должны быть тщательно спланированы и выполнены. Система 
«MuseumPlus» упрощает управление мероприятиями, ликвидируя 
избыточные задачи. Она позволяет определить ежедневные про-
граммы, планирование событий, хранение контактных данных, пе-
чать списков участников и резервирование помещения и оборудова-
ния. Функции этого модуля включают даже простое формирование 
документов по аренде помещения, договора на оказание услуг и вы-
ставление счета. 

 
6. Модуль «Управление контактами». 
Этот модуль – мощный инструмент, созданный специально для 

нужд музеев и галерей. Он управляет всеми людьми и организация-
ми, с которыми у музея могут быть деловые отношения. Это коллеги 
из других музеев, сотрудники, реставраторы, посетители, представи-
тели прессы, транспортные компании, спонсоры и VIP-контакты. 

«MuseumPlus» также использует эту базу адресов для поддержки 
кампании электронной рассылки. Контактные данные хранятся в 
центральной базе данных и защищены пользовательскими правами и 
настройками безопасности системы «MuseumPlus». 

 
7. Модуль прав и репродукции. 
Система «MuseumPlus» имеет комплексный архивный модуль, 

что позволяет легко управлять цифровыми копиями и физическими 
репродукциями коллекции. Модуль обладает функцией вычисления 
роялти, которая позволяет управлять потоками доходов от авторских 
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прав, оформляя фотозаказы, счета-фактуры и другие документы. 
Защита цифровой информации от несанкционированного доступа 
обеспечивается с помощью видимых или невидимых водяных знаков 
или подписей. 

Сотрудники компании«ZetcomgroupAG» осуществляют длитель-
ное постпродажное обслуживание всех своих клиентов. Они предос-
тавляют широкий спектр профессиональных консультационных и 
технических услуг по обеспечению успешной реализации системы 
«MuseumPlus», включающий техническое обслуживание и поддерж-
ку продукта. Также они предлагают онлайн-систему обработки зая-
вок, которая позволяет пользователям отслеживать их через защи-
щенный сайт. 

Индивидуальные услуги компании «ZetcomgroupAG» по обслу-
живанию установленной системы «MuseumPlus» включают в себя: 

1. Управление проектами. 
2. Спецификацию и корректировки. 
3. Консультирование по документации культурных объектов. 
4. Услуги программирования. 
5. Преобразование данных и их перенос в БД. 
6. Обучение пользователей. 
7. Обслуживание клиентов и поддержку справочной службы. 
Более 6000 пользователей в 900 учреждениях по всему миру ис-

пользуют «MuseumPlus», чтобы управлять и организовывать свои 
коллекции1. Структура, гибкость и всеобъемлющий фокус «Museum-
Plus» позволяют пользователям улучшать качество и эффективность 
своей работы.  

Главная задача современной музейной СУБД – это способность 
обеспечить автоматизацию всего технологического цикла учета и 
научной обработки данных с момента поступления предмета в музей 
и о его последующих перемещениях, повысить эффективность рабо-
ты каждого своего сотрудника.  

Не имеет смысла сравнивать работу двух музейных программ 
«КАМИС 5» и «MuseumPlus», так как существует опасность встать 
на сторону того или иного разработчика. Программа «MuseumPlus» 
так же популярна за рубежом, как и «КАМИС» в России. Каждая из 
этих программ, помимо стандартных утилит, обладает рядом высо-

                                                            
1 MuseumPlus: [Электронный ресурс]. URL: http: // www. zetcom. com/en/ 

products/museumplus/ (дата обращения: 13.04.2017). 
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коэффективных свойств: способностью к расширению, к интегра-
ции, к гибкой конвертации и многими другими. Ежедневное управ-
ление этими программами не требует привлечения профессиональ-
ных администраторов. А главное, обе программы обладают гибкой 
настройкой под специфику каждого музея. Каждая из программ реа-
лизована с учетом отечественной практики, в соответствии с требо-
ваниями и стандартами своих министерств культуры. 

Сравнение не нужно, так как каждый музей в соответствии со 
своими потребностями и возможностями выберет себе ту музейную 
компьютерную программу, которая ему подойдет, и это не обяза-
тельно могут быть «КАМИС» или «MuseumPlus», потому как на 
рынке есть достаточное для выбора количество музейных про-
граммных продуктов. 

 
Вопросы и задания 

 
1. Укажите важнейшие функции информационно-поисковых сис-

тем. 
2. Каким образом используются СУБД для решения основных и 

вспомогательных музейных задач? 
3. Перечислите основные пункты «Минимального стандарта данных 

для описания музейного предмета», рекомендованного Комитетом по 
музейной документации (CIDOC) Международного совета музеев 
(ICOM). 

4. Назовите преимущества / недостатки применения информацион-
но-поисковых систем в развитии культурного туризма (современного 
музея). 

5.Перечислите музейные задачи, решение которых обеспечивает 
«КАМИС-5». 

6. Назовите и охарактеризуйте основные модули и их функции в 
системе «MuseumPlus». 
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Раздел 2 

МУЗЕЙ В СЕТИ ИНТЕРНЕТ 
 
 
 
 
 
 

1. Музейный сайт 
 
 
По оценкам Международного союза электросвязи, специализи-

рованного учреждения ООН в области информационно-
коммуникационных технологий, на 2016 год количество пользовате-
лей Интернета в мире составило 3,5 миллиарда человек1. Мы дейст-
вительно живем в эру информационных технологий, цифровой ре-
альности и Интернета. «С появлением новых информационных тех-
нологий для культурно-просветительских учреждений появилась 
возможность по-новому и более эффективно представлять имею-
щуюся у них информацию»2. Внедрение Интернет-технологий по-
зволяет актуализировать музейную деятельность, адаптировать её к 
меняющимся социально-культурным условиям. У музеев появилась 
реальная возможность заявить о себе миру и привлечь к себе колос-
сальное число посетителей или хотя бы пользователей сайта.  

«На Web-сайте Лувра3 проводился опрос его посетителей, кото-
рые прислали несколько сот ответов на поставленные вопросы. Их 
анализ позволил сделать вывод, что особой популярностью сайт 
пользуется у посетителей в возрасте от 25 до 45 лет. …Почти две 

                                                            
1 МСЭ публикует данные по ИКТ за 2016 год. Пресс-релиз: [Электронный 

ресурс]. URL: http://www.itu.int/net/pressoffice/press_releases/2016/pdf/30-ru.pdf 
(дата обращения: 28.04.2017). 

2 Дивайн Д., Уелленд Р. Культура и новые информационные технологии // 
Международный журнал Museum. – 2000. – № 3. – С. 32. 

3 Musée du Louvre [Сайт]. URL: http://www.louvre.fr (дата обращения: 
05.06.2017). 



 39

трети респондентов считают, что Web-сайт не может заменить собой 
музей, но может вызвать желание побывать в нем»1.  

Музею не всегда легко создать свой собственный сайт. Перво-
степенная задача – создать структуру, отражающую достоинства и 
интеллектуальную ценность музея. В связи с этим разработкой сайта 
должны заниматься не только сотрудники IT-отдела или компьютер-
ная компания, к этому процессу обязательно должны быть привлече-
ны сами сотрудники музея. Web-дизайнеры, конечно, могут сделать 
передовой в техническом отношении сайт, но только опытный му-
зейщик наполнит этот сайт истинным смыслом и содержанием.  

Перечень вопросов, которые стоят перед группой разработчиков 
музейного сайта, огромен. И первый из них – зачем мы создаем этот 
сайт? Необходимо знать истинную причину: привлечь аудиторию, 
внимание мировой общественности или музей преследует образова-
тельную цель – перечислять можно до бесконечности. Но в первую 
очередь нужно помнить, что для чего бы ни был создан музейный 
сайт, сначала надо учесть интересы потенциального посетителя и его 
ожидания от посещения.  

 
Структура сайта 

 
Для того чтобы достичь первоочередной цели – привлечение по-

сетителя и задержка его внимания на сайте более двух минут – му-
зейщик и веб-разработчики должны приложить немало усилий. 
Должна быть четко разработана концепция будущего сайта, и на ее 
основе спланирована структура сайта, его основные разделы и сте-
пень их наполняемости. Самая распространенная структура сайта, а 
может, и самая продуктивная состоит из следующих разделов: 

1. Информация о музее. Этот раздел состоит из элементарной 
информации о музее – адрес, схема проезда, часы работы, цена би-
летов, программа деятельности. Эта информация может дополняться 
графическими изображениями – логотипом, картами и фотография-
ми. При возможности можно сделать интерактивную карту подъезда 
к музею для туристов, не знающих топографию местности. 

2. Историческая справка о музее. Этот раздел рассказывает об 
истории возникновения музея, его развитии и нынешнем состоянии. 

                                                            
1 Лорд М. От редакции // Международный журнал Museum. – 2000. – № 3. – 

С. 3. 
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А также о том, какова миссия музея, какие отделы входят в музей. 
Здесь же представлена информация о составе фондов, сведения о 
сотрудниках. 

3. Описание и виртуальное представление коллекций музея. 
В связи с тем что сайт является альтернативной возможностью по-
знакомиться с музеем, важно размещать на сайте разумно макси-
мальное количество цифровых экспонатов, что приведет к росту по-
сещений сайта и к новым возможностям сотрудничества между му-
зеями. Это должна быть подборка изображений особо примечатель-
ных музейных предметов с описанием в доступной для широкой 
публики форме. Изображение и иллюстрации должны быть высоко-
го качества, чтобы приносить пользователю эстетическое удовольст-
вие. Если музей хочет поместить на страницах своего сайта большое 
количество графической информации (фото или даже 3D-ви-
зуализации), то сотрудники могут сэкономить себе время, если эту 
информацию можно будет автоматически генерировать с базы дан-
ных прямо на сайт. 

4. Описание и виртуальное представление (по возможности) экс-
позиций музея. Этот раздел может быть мультимедийным, вклю-
чающим видеоролики, видеодиорамы, панорамные виды экспозици-
онных залов и интерактивные показы. Также здесь может быть вы-
ложен план залов музея или отдельных экспозиций, который посети-
тель может заблаговременно распечатать и облегчить себе передви-
жение в крупном музее. 

5. Информация о настоящих и предстоящих выставках. Эта ин-
формация интересует не только местных жителей, но и туристов, 
планирующих свое путешествие в данном регионе в целях культур-
ного туризма. 

6. Сведения о научной и образовательной деятельности. В этом 
разделе музей рассказывает о своих культурно-образовательных 
программах и научно-исследовательской деятельности. Здесь же 
приводятся научные труды сотрудников музея, исследовательские 
работы, лекции. Эта информация предназначена главным образом 
для специалистов по истории, музеологии и другим смежным нау-
кам. 

7. Поисковая система и навигатор по сайту. Чем крупнее сайт 
музея, тем важнее роль навигатора. Именно поэтому грамотная на-
вигация – основной критерий удобства сайта. Система навигации на 
сайте – это набор гиперссылок, созданный для переходов по разде-
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лам сайта для поиска конкретной информации. Большое количество 
графических и текстовых ссылок, связывающих страницы между 
собой, предоставляет посетителю сайта полную свободу действий в 
выборе интересующего его круга вопросов. 

8. Гостевая книга. Этот раздел помогает музею установить дву-
стороннюю связь с посетителем. Музей не только может ответить на 
вопрос, волнующий посетителя, но и получить отзыв о работе сайта 
или самого музея. Отметим, что данный раздел в структуре сайта 
был актуален до середины 2000-х гг., когда гостевую книгу замени-
ли представительства музеев в социальных сетях. На данный момент 
раздел «Гостевая книга» на современных сайтах музеев не встреча-
ется.  

Прекрасно, когда на сайте существуют такие онлайн-сервисы, 
как покупка билетов, заказ экскурсий и даже совершение покупок в 
музейном онлайн-магазине. 

Наиболее частой причиной посещения музейного сайта является 
желание пользователя удовлетворить личный интерес. Следователь-
но, музею необходимо уделять больше внимания развитию наиболее 
популярных разделов своего сайта. 

Материал на сайте должен быть не только познавательным и на-
учным, но и развлекательным, ведь это определяет отношение к му-
зею. Ведь юные посетители сайта завтра станут самостоятельными 
посетителями настоящего музея, и задача музейного сайта заинтере-
совать их, а не оттолкнуть. 

На основе статистических данных о посещении, которые полу-
чают от WEB-аналитиков, можно судить о растущей популярности 
музейного сайта. Дополнительную информацию о качестве работы 
сайта музей может получить, запустив онлайн-опрос. А совместив 
эти два вида информации, музей определяет перспективы своего 
развития как в виртуальном, так и в реальном мире.  

 
Основные правила оформления сайта 

 
Существуют общие правила оформления любого сайта. Вот не-

которые из них: 
1. Все страницы должны иметь общие ключевые элементы – на 

каждой странице должны присутствовать название музея, строка 
поиска и навигатор. 
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2. Сайт должен пополняться свежей информацией, где новый 
материал органично вписывается в уже существующий. 

3. Сайт должен быть мультиязычным, обязательное условие – 
присутствие информации на английском языке, ведь это язык меж-
дународного общения. 

4. Сайт должен быть доступным для всех пользователей, даже 
тех, кто имеет некоторые физические ограничения. Например, сайт 
должен быть удобен для просмотра людьми с частичной потерей 
зрения. 

5. Сайт должен быстро реагировать на запрос пользователя. 
6. Сайт должен быть прозрачным, т.е. ясно давать знать пользо-

вателю, кем и для чего этот сайт создан, какую информацию он не-
сет. 

Грамотно оформленный сайт музея – это эффективный инстру-
мент для выполнения социальной функции распространения знаний 
о культурном наследии. Предлагая образные, зрелищные, содержа-
тельные и интеллектуальные способы ознакомления с историей, 
наукой, культурой и искусством, эти сайты помогают развеять рас-
пространенное мнение о том, что музеи – скучные учреждения. 

 
Сетевые музейные сообщества 

 
Для популяризации своего сайта в интернет-пространстве музею 

необходимо вступать в сетевые музейные сообщества. Чем в боль-
шем количестве перекрестных ссылок он будет участвовать, тем 
больше он будет привлекать к себе дополнительную аудиторию. Во 
всех публикациях музея, научных работах, афишах, рекламных ро-
ликах должна быть указана ссылка на сайт. Ссылки – это инстру-
мент, позволяющий пользователю обнаружить сайт в Сети.  

Одним из таких прекрасных примеров является «Joconde» 
(«Джоконда») – центральная база данных государственных и част-
ных музеев и галерей Франции, которая поддерживается Министер-
ством культуры Франции и находится в ведении Бюро цифрового 
вещания коллекций музеев Франции. Созданная в 1975 году для 
централизации информации о культурном наследии Франции, с 
1995 года она стала интерактивной и доступна для любых пользова-
телей Интернета. В настоящее время каталог насчитывает более 
550 000 записей о различных объектах изобразительного искусства, 
археологии, этнологии, истории, естественных и технических наук и 
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др.1 Музеи участвуют в пополнении каталога на добровольной осно-
ве, вводя профессиональную четкую информацию и высококачест-
венные изображения оригинала, это объясняет большую точность 
списков каталога.  

В базе данных «Джоконда» пользователь имеет непосредствен-
ный доступ к подробной информации о музейном предмете, который 
его интересует. Также он может узнать, в каком музее находится 
интересующий его объект, чтобы связаться по электронной ссылке с 
сайтом музея или просто посетить музей, чтобы увидеть вживую 
этот музейный экспонат. Получается, что публикации в БД «Джо-
конда» являются для французских музеев одним из способов про-
движения своих сайтов и самих себя.  

 
 

2. Музеи и социальные сети 
 
Любому музею достаточно сложно привлечь к общению на сайте 

большую аудиторию, даже создавая форумы и обсуждая какие-то 
острые вопросы, очень сложно привлечь нового пользователя. То ли 
дело общение в социальных сетях, поглотившее практически всё 
население мира, имеющее компьютеры, гаджеты и выход в Интер-
нет. Возрастной границы для пользователей соцсетей практически 
не существует, соцсети размывают рамки не только возраста, но и 
национальности, образования, уровня доходов. В тот момент, когда 
музей начинает понимать преимущества его выхода в соцсети, он 
открывает для себя мощнейший инструмент для поддержания по-
стоянного общения с пользователями со всего мира, расширяя ауди-
торию потенциальных посетителей. 

Сегодня в Интернете общее количество зарегистрированных 
пользователей в 21 популярной социальной сети почти достигло ко-
личества людей на Земле. Крупнейшие соцсети – это Facebook, 
Youtube, Google+, Twitter, Instagram; в России – ВКонтакте. Соглас-

                                                            
1 Joconde. Portail des collections des musées de Françe: [Сайт]. URL: 

http://www.culture.gouv.fr/documentation/joconde/fr/pres.htm (дата обращения: 
10.04.2017). 
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но анализу, проведенному Adobe Social, в 2014 году в социальной 
сети Facebook было зарегистрировано 1,4 млрд аккаунтов1. 

Пользователи международной соцсети Facebook – это в основ-
ном взрослые люди, а также профессиональные и медийные персо-
ны. Для музейного сообщества Facebook удобен тем, что здесь су-
ществует возможность в рамках основного профиля сделать персо-
нальную страницу события (выставки, лекции) с рассылкой пригла-
шений и обменом информацией между подписчиками и гостями 
странички. Основные преимущества таких сообщений – это перепо-
сты, «лайки» и комментарии. Здесь уже появляется двустороннее 
общение – диалог между музеем и потенциальным посетителем. 

«Youtube – самая значительная поисковая система после Google; 
ежемесячно пользователи по всему миру просматривают порядка 
6 млрд часов видео, загруженных в систему. Создание видеоролика 
для анонсирования деятельности музея – не такая пугающая пер-
спектива, как может показаться на первый взгляд, ведь музей сам 
вправе выбрать, насколько визуально нагруженным он будет»2.  

Интернет-сервис Twitter, в котором зарегистрировано более 
500 млн пользователей, представляет собой систему микроблогов и 
позволяет пользователям отправлять короткие текстовые заметки до 
140 символов. Но это и удобно – сообщения получаются короткие, 
ёмкие и информативные. Первоначально проект Twitter задумывался 
авторами как возможность ответить на единственный вопрос: «Что 
ты сейчас делаешь?», однако впоследствии Twitter стал развиваться 
и как СМИ, и даже как помощник для быстрой организации массо-
вых общественных событий. 

Основная аудитория российской соцсети ВКонтакте – молодежь. 
С такой аудиторией сложно вести разговор о «прекрасном», о про-
блемах искусства и культуры, о вопросах музейной жизни. Но через 
эту соцсеть можно быстро организовать многотысячную группу уча-
стников и осуществлять прямую массовую рассылку информации. 
Такие массовые группы могут быть полезны для быстрого нахожде-
ния молодых специалистов и волонтеров; посетителей образова-

                                                            
1 Слабко Ю. Рейтинг социальных сетей 2014 по количеству пользователей: 

[Электронный ресурс] URL: http://www.seoros.ru/146-reyting-socialnyh-setey-
2014-po-kolichestvu-polzovateley.html (дата обращения: 28.04.2017). 

2 Лекух Р. Социальные сети на службе у музеев: [Электронный ресурс]. 
URL: http://mart-museum.ru/2013/11/21/sotsial-ny-e-seti-na-sluzhbe-u-muzeev/ (да-
та обращения: 29.04.2017). 
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тельных программ, выставок, концертов, а в более широком аспек-
те – для постепенного приобщения к музею. 

Определенный опыт мировых музеев, как зарубежных, так и 
отечественных, показывает, что подобный коммуникационный про-
цесс дает весьма положительный результат. У достаточного количе-
ства музеев есть страница на Facebook, аккаунт в Twitter и канал на 
Youtube. Число подписчиков этих страниц и аккаунтов неуклонно 
растет. Маркетинг музеев в социальных медиа благосклонно прини-
мают не только digital natives (те, кто выросли в эпоху Интернета), 
но и digital immigrants (те, кто выросли не в эпоху Интернета, но ос-
воили его как культурную технику)1.  

Смешанная аудитория пользователей соцсетей ставит перед му-
зеем сложную задачу – как сделать музей интересным и привлека-
тельным одновременно и для ультрасовременной молодежи, и для 
серьезных профессионалов своего дела, и для просто скучающих 
пользователей. А ведь есть еще подростки и люди уважаемого 
«серьезного» возраста. У музея возникает масса вопросов: как под-
держать интерес, не отпугнув потенциального посетителя, и как со-
единить шедевры искусства с интерфейсом социальных сетей. Му-
зей должен научиться вести легкий и непринужденный диалог о 
«высоком», касаясь различных тем – не только музейных, но так или 
иначе связанных с искусством и культурой. Он должен выводить 
пользователя на дискуссию, инициировав ее вопросами или текста-
ми с творческим подходом и юмором. 

В 2014 году «Frye Art Museum» – художественный музей Фрай в 
Сиэтле – решил провести эксперимент и сделать кураторами вы-
ставки интернет-пользователей. В течение нескольких дней августа 
пользователи Facebook, Instagram, Pinterest и Tumblr «лайкали» и 
комментировали любимые полотна из коллекции музея. Пользовате-
ли, которые не просто не были в этом музее, но и даже не слышали о 
нем, тоже никак не были ограничены в правах. Задачей было из 
232 произведений музея виртуально отобрать наиболее понравив-
шиеся для будущей выставки, просто поставив «лайк» на изображе-
нии. Работы, набравшие большее количество «лайков», были пока-
заны на выставке в ноябре. Все имена и ники пользователей, ото-
бравших эти произведения искусства, были указаны в качестве кура-

                                                            
1 Конрадс М. Музеи и социальные сети: [Электронный ресурс]. URL: http:// 

smmrostov.ru/muzejnaja-pedagogika-i-tehnologii (дата обращения: 21.04.2017). 
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торов выставки, а их было 17 000 человек. Так музей, инициировав 
интернет-голосование, невероятно легко приблизил к себе огромную 
аудиторию обычных интернет-пользователей, дав им почувствовать 
себя хоть немного истинными искусствоведами. В свою очередь, 
пользователи прикоснулись к искусству, стали заинтересованными 
лицами и, возможно, будущими посетителями музея1. 

Ежедневно в Instagram публикуется 95 млн фотографий и видео-
роликов со всего мира. Instagram – это замечательная возможность 
для музеев привлечь аудиторию. С его помощью музей может про-
демонстрировать коллекцию интернет-пользователям, предоставить 
возможность заглянуть за кулисы и в итоге сформировать образ сво-
его музея, который будет работать на маркетинговую стратегию. 
Музеи во всем мире уже не первый день активно используют 
Instagram.  

Конечно, создавая свой аккаунт в Instagram, музей не должен 
ожидать сразу огромного числа подписчиков в короткие сроки. Му-
зею придется проявить терпение и приложить усилия. Большинство 
пользователей Instagram – это молодежь. Поэтому подстраиваться 
придется именно под неё. Сотруднику по цифровым связям нужно 
будет находить интересные моменты в жизни музея и за его кулиса-
ми, публиковать интригующие посты об искусстве, показывать не-
обычные композиционные решения и детали шедевров искусства. 
Но это того стоит.  

Еще «один из способов привлечь подписчиков на начальном 
этапе – найти кого-то, кто давно с Instagram “на ты”, и сделать хотя 
бы один совместный проект. В качестве примера можно привести 
опыт Metropolitan Museum of Art, который поверил в инициативу 
одного из активных пользователей Instagram и заполучил тысячи 
подписчиков за один проект. MET пригласил прогуляться по закры-
тому музею группу фотографов, которые снимали город. Снимки 
выложили в Instagram с единым хэштегом #emptymet. Фотопоток 
был связан с основным аккаунтом музея, что позволило существен-
но увеличить трафик»2. 

                                                            
1 Грудев Г. Краудсорсингу многократное ДА!!!: [Электронный ресурс]. URl: 

http://mart-museum.ru/2014/09/01/kraudsorsingu-mnogokratnoe-da/ (дата обраще-
ния: 23.04.2017). 

2 Как сделать Instagram инструментом маркетинга: [Электронный ресурс]. 
URl: http://mart-museum.ru/mart_articles/instagram-how-to/ (дата обращения: 
20.04.2017). 
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Еще один яркий пример ‒ это использование Twitter в Королев-

ском музее Онтарио (Royal Ontario museum, ROM), Канада1. Менед-
жер цифрового контента и координатор цифровых активностей Райн 
Додж (Ryan Dodge) придумал карту, где, помимо музейной навига-
ции, указаны именные твиттер-аккаунты сотрудников музея. Со слов 
Райана, 98 % сотрудников музея имеют аккаунт в Twitter, так почему 
бы не использовать его не только в личных, но и в рабочих целях. 
Он предложил сотрудникам музея рассказывать в своих аккаунтах о 
закулисье музейной жизни, о том, что не видит обычный посетитель. 
Было решено, что если музей доверяет своим сотрудникам свои бес-
ценные фонды, то может доверить и онлайн-коммуникацию от име-
ни музея. В результате этого новшества многие посетители музея 
стали вступать в диалог через соцсеть с сотрудником музея. Обе 
стороны оказались в выигрыше. 

Ознакомившись с подобными примерами, можно дать несколько 
практических рекомендаций для музеев, выходящих в виртуальное 
пространство соцсетей: 

1) необходимо разработать стратегию работы музея с социаль-
ными сетями, в соответствии с ней составлять план публикации ма-
териалов; 

2) для музея имеет смысл заводить группы сразу в нескольких 
соцсетях; 

3) этой работой должен заниматься отдельный сотрудник – ме-
неджер по цифровым связям, который будет собирать всю необхо-
димую для публикаций информацию;  

4) появление публикаций не должно носить хаотический харак-
тер, публикации появляются равномерно согласно плану;  

5) на главной странице сайта, а также на странице с контактами 
музею необходимо включить ссылки перехода на те соцсети, где он 
имеет свои аккаунты.  

Пользуясь возможностями, которые дают социальные сети, му-
зей достигает сразу нескольких целей: 

1) привлекает внимание молодежи к музею, публикуя остроум-
ные и интересные посты об искусстве, особенно с фотографиями в 
необычных ракурсах и композициях; 

                                                            
1Михайлова А. Цифровые коммуникации в пространстве музея: [Электрон-

ный ресурс]. URl: http://mart-museum.ru/mart_interview/digital-communication/ 
(дата обращения: 21.04.2017). 
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2) общается с пользователем адресно, выстраивая дружеские от-
ношения; 

3) побуждает пользователей к посещению новой выставки; 
4) формирует позитивный и открытый ко всему современному 

образ музея; 
5) продвигает бренд музея; 
6) производит сбор информации о том, что на самом деле инте-

ресует потенциальных посетителей; 
7) увеличивает посещаемость сайта; 
8) поддерживает связь с профессиональным сообществом; 
9) привлекает волонтеров к работе над музейными проектами; 
10)  получает возможность реализации и апробации эксперимен-

тальных проектов.  
Несмотря на то что работа с соцсетями кажется простой, музею 

приходится сталкиваться с целым рядом трудностей: 
1) необходимость работы с несколькими соцсетями одновремен-

но, занимающей много времени; 
2) постоянная борьба со спамом, необходимость редактировать 

комментарии некорректных пользователей; 
3) появление в соцсетях страниц-дублеров, которые будут давать 

неверную информацию или оттягивать на себя внимание аудитории, 
необходимость борьбы с ними; 

4) отслеживание дружеских аккаунтов и выстраивание с ними 
обоюдно полезных отношений; 

5) отсутствие в музее профессионального сотрудника – специа-
листа по работе с цифровым контентом; 

6) необходимость ведения аккаунта на двух языках – родном и 
английском. 

В заключение можно сказать, что присутствие в соцсетях откры-
вает для музея обширные возможности, начиная от охвата большой 
аудитории информацией музея до получения обратной связи с под-
писчиками. Ведь социальные сети – это интересные и динамично раз-
вивающиеся платформы для общения с пользователями, которые в 
дальнейшем могут стать музейными посетителями. Кроме того, неко-
торые социальные сети рассматриваются музеем как возможный спо-
соб наладить международные контакты с иностранными коллегами, 
музейными блогерами. Общение в соцсетях – самый быстрый и про-
стой способ получения обратной связи, инструмент, позволяющий 
показать музейную жизнь и ее закулисье во всей полноте.  
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3. Музеи и гаджеты 
 
В современном мире цифровых технологий трудно недооценить 

блага, получаемые от гаджетов – небольших устройств, предназна-
ченных для облегчения и усовершенствования жизни человека. Они 
дают человеку постоянный доступ в Интернет, GPS-навигацию, 
мгновенные сообщения и многое другое. В настоящее время практи-
чески все посетители музеев, особенно молодые, владеют современ-
ными переносными гаджетами – мобильными телефонами, смарт-
фонами, планшетами, «умными» часами и др. Музей выступает пре-
красной демонстрационной площадкой для показа различных воз-
можностей использования смартфонов, планшетов и других приспо-
соблений в целях улучшения качества музейных услуг, создания ин-
тересных опций для посетителей и экономии ресурсов. И действи-
тельно, приложения для смартфонов в течение последних лет со-
вершили революцию в музейной среде. Теперь для того, чтобы по-
ближе познакомиться с экспонатами, посетителям достаточно ска-
чать приложение, которое предоставит любому обладателю смарт-
фона самую подробную информацию о заинтересовавшем его пред-
мете. Как показывает практика, у среднестатистического посетителя 
такая опция пользуется популярностью, а использующему её музею 
экономит время и силы. 

Самостоятельный посетитель, пришедший в музей без группы 
или не говорящий на языках, представленных в аудиогиде, оказы-
вается бесконечно информационно «одиноким» в музее. Он мо-
жет только лицезреть музейные экспонаты, но изучать их и по-
знавать что-то новое уже не может. В помощь такому «одиноко-
му» посетителю приходят музейные приложения, установленные 
на гаджетах. 

В августе 2014 года Нью-Йоркский Metropolitan Museum of Art  
совместно с департаментом Digital Media и при поддержке 
Bloomberg Philanthropies выпустил новое приложение для iPad – 
«82nd&Fifth». В этом исключительно познавательном приложении 
100 музейных кураторов рассказывают о 100 произведениях искус-
ства из коллекции музея Metropolitan. Данная задача была ограниче-
на рамками – одна работа, один куратор, двухминутный эпизод. Эта 
сотня эпизодов разделена на 10 категорий: «Герои и негодяи», «Вера 
и преданность», «Жизнь богатых и знаменитых», «Домашний де-
кор», «Обеденный клуб», «Дикая жизнь», «Искусство прожигать 
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жизнь», «Любовные истории», «Актерский ансамбль» и «Политика в 
искусстве». Приложение доступно для интернациональной аудито-
рии, так как оно представлено на 12 языках. Посетители могут ска-
чивать его, добавлять в избранное, делиться эпизодами и создавать 
собственные коллекции1. 

Другой пример, американский музей искусства и естественной 
истории Carnegie – Carnegie Museum of Art– совместно с компанией 
Apple разработал свое музейное приложение для Apple-устройств – 
«Gallery Guide». Следовательно, любой обладатель гаджета системы 
Apple или Android сможет разнообразить свой визит в музей и уг-
лубленно изучить музейную коллекцию. Как говорится на сайте му-
зея, «С помощью «Gallery Guide» вы можете: 

1) посмотреть эксклюзивные аудио- и видеоинтервью с курато-
рами, учеными и заинтересованными лицами; 

2) получить доступ к углубленной информации о людях, выстав-
ках, экспонатах и музейных объектах; 

3) проложить свой маршрут через галереи и залы интересными 
способами через тематические экскурсии; 

4) смотреть в приложении видеоканал, который демонстрирует 
закулисный мир музея и документальные фильмы; 

5) подключиться к соцсетям и поделиться своим опытом с друзь-
ями в Интернете»2. 

Приложение построено таким образом, что может быть актуаль-
но и интересно для посетителя и в стенах музея, и за его пределами. 
Такие удобные функции, как «Мои закладки» (посетитель отмечает 
особенно тронувшие его работы), позволяют посетителям, уже по-
кинув здание музея, подробно почитать об этих картинах. Этот при-
влекательный мультимедийный контент работает и в обратную сто-
рону – с помощью приложения посетитель легко справится с состав-
лением «must»-листа для своего грядущего посещения. 

Подобные интернет-технологии сегодня могут предложить но-
вые способы вовлечения совсем юного поколения в искусство, науку 
и историю. Помимо серьезных музейных приложений, существуют 

                                                            
1 Грудев Г. Новое приложение 82nd & Fifth: [Электронный ресурс]. URl: 

http://mart-museum.ru/mart_news/novoe-prilozhenie-82nd-fifth/ (дата обращения: 
24.04.2017). 

2 Carnegie Museum of Art. Gallery Guide: [Электронный ресурс]. URL: 
http://cmoa.org/visit/tours/gallery-guide/ (дата обращения: 25.04.2017). 
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еще и увлекательные игры, позволяющие приблизиться к историче-
ским и культурным объектам.  

Во Франции в г. Рошфор есть Международный морской центр, 
расположенный в здании Королевской канатной фабрики – Corderie 
Royale. В 2012 году совместно с компанией-разработчиком мульти-
медийных программ Furet Company они создали музейное приложе-
ние для детей «Corderie Royale». Главный герой игры –
мультипликационный персонаж Патрис Пеллерин – должен побе-
дить своих злых врагов, и в этом ему нужна помощь. Дополненная 
реальность в этом случае существует не только на экране: часть иг-
ры переносится в настоящий мир. Таким образом, передвигаясь из 
помещения в помещение, игрок встречает персонажей игры лично и 
должен выполнить часть заданий через приложение, а часть – фак-
тически, в реальном времени и пространстве. Удивительные откры-
тия, интересная и увлекательная информация, интерактивное зна-
комство с историей Corderie Royale и арсенала Рошфора – всё это 
доступно через приложение. Со смартфоном в руке посетитель по-
гружается в ролевую игру, сочетающую увлекательные задания, пу-
тешествие по местности и исторические виды. 

Для решения задачи по привлечению молодой аудитории в Лувр 
руководство музея привлекло финансирование и технологии компа-
нии-производителя игровых приставок Nintendo и компании Air. В 
2012 году Лувр приступил к замене традиционных аудиогидов на 
портативные игровые консоли 3DS от компании Nintendo, представ-
ляющие собой электронный гид по коллекции музея. Лувр стал пер-
вым музеем в мире, где стали использовать подобное техническое 
оснащение на постоянной основе1.  

Помимо обычных рассказов об экспонатах, зрители с помощью 
консолей смогут увидеть трехмерное изображение некоторых произ-
ведений искусства без использования специальных очков. Рассказы 
об экспонатах доступны на нескольких языках. Консоли также будут 
определять местоположение посетителей в музее. Эту функцию бы-
ло решено добавить из-за того, что около 70 % туристов, впервые 
попадающих в Лувр, теряются в залах и переходах. Помимо этого, 
3DS сможет разработать индивидуальный тур по музею и предло-

                                                            
1 Лувр заменит аудиогиды игровыми консолями: [Электронный ресурс]. 

URL: http: //www. delfi.lv/tech/tehnologii/luvr-zamenit-audiogidy-igrovymi-
konsolyami.d?id= 42276574 (дата обращения: 12.04.2017). 
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жить экскурсию только по основным шедеврам. Также в приложе-
нии разработаны маршруты для детей. 

Среди музейных приложений есть и российские разработки. 
Например, компанией «Смарт Музей» разработана технология 
Smart Museum1. Приложение Smart Museum посетители могут бес-
платно установить на свой гаджет, что позволит им на качественно 
новом уровне получить информацию о любом экспонате. Для этого 
посетителю достаточно навести камеру своего устройства на QR-
код экспоната, и посетитель тут же с помощью своего гаджета ус-
лышит аудиорассказ об экспонате, прочитает информацию и уви-
дит фотографии, видеоролики, графику, услышит музыку и т.п. 
Иногда в качестве QR-кодов используются сами объекты. Источ-
ником данных могут служить сайт музея или специализированные 
базы данных.  

Появившийся в музеях с помощью мобильных приложений 
«цифровой экскурсовод» отправляет посетителю полезную ин-
формацию об авторе и его работе, включая аудио- и видеомате-
риалы, статьи и обзоры, он влияет на впечатление от посещения 
музеев. Таким образом, мобильные приложения расширяют му-
зейные территории и помогают выстроить с посетителем прочные 
отношения.  

 
Материалы для самостоятельного изучения 

 
1. Сравнение сайтов Лувра и Государственного Эрмитажа 

 
Сайт Эрмитажа 
Сайт Государственного Эрмитажа2 представлен на двух языках – 

русском и английском. На главной странице сайта присутствуют 
ссылки для перехода в интернет-магазин Эрмитажа и для онлайн-
покупки билетов в музей. В верхней части поисковая строка. Внизу 
страницы есть ссылки на аккаунты Эрмитажа в социальных сетях – 
Facebook, Twitter, Youtube, Instagram, ВКонтакте. Первая страница 

                                                            
1 Соколов А.И. SMART MUSEUM: интерактивный гид: [Электронный ре-

сурс]. URL: http://www.unionexpert.ru/index.php/zhurnal-qekspertnyj-soyuzq-
osnova / zhurnal-qehkspertnihyj-soyuzq-1-2014g-spec/item/699-smart-museum-
interaktivnyi-gid (дата обращения: 20.04.2017). 

2 Государственный Эрмитаж: [Сайт]. URL: http://www. hermitagemu-
seum.org/wps/portal/hermitage/?lng=ru (дата обращения: 02.06.2017). 
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красочная, яркая, с динамичными изображениями экспонатов или 
помещений музея. Слайд-шоу из 11 слайдов, плавно сменяющих 
друг друга, работают как ссылки на актуальные разделы сайта. Все 
изображения высокого разрешения и качества. 

Главное меню разворачивается на 10 разделов:  
1. Посетители. 
2. Выставки и события. 
3. Новости. 
4. Коллекции. История Эрмитажа. 
5. Образование. 
6. Виртуальный визит. 
7. Наука и публикации. 
8. Поддержка музея. 
9. О музее. 
10. Официальная гостиница Эрмитажа. 
На первые восемь пунктов есть дополнительные переходы на 

главной странице в виде баннеров. 
1. Раздел «Посетители» содержит большой объем необходимой 

информации. Информация на странице настолько грамотно структу-
рирована, что ей очень удобно оперировать. В разделе «Посетители» 
находится информация о режиме работы музея, о стоимости биле-
тов, о правилах посещения, услугах и сервисе, оказываемых в музее. 
Здесь же можно оставить отзыв о посещении, прочитать самые зада-
ваемые вопросы и ответы на них, задать вопрос администрации Эр-
митажа. С этой же страницы можно начать виртуальный тур. Есть 
ссылка на «Отдел туризма и специальных программ» для организа-
ции таковых по предварительным заказам.  

Есть интерактивная Google-карта Петербурга, где указано распо-
ложение Эрмитажа. Дана информация об общественном транспорте 
и ссылка на портал общественного транспорта Санкт-Петербурга. 

Внизу странички расположены ссылки в виде красочных банне-
ров – «О главном музейном комплексе», «Экскурсии», «Карта му-
зея», «Рекомендованные маршруты». 

И баннеры-ссылки о других музейных комплексах: «Главный 
штаб», «Зимний дворец Петра I», «Дворец Меншикова», «Музей 
Императорского фарфорового завода», Реставрационно-храни-
тельский центр «Старая деревня». А также баннеры-ссылки «Вы-
ставки и события» и «Коллекции. История музея». 
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2. Раздел «Выставки и события» содержит полную информацию 
о текущих выставках, анонс предстоящих выставок и архив выста-
вок. Каждая выставка описана очень подробно с размещением гра-
фических изображений. Есть также описание предстоящих событий, 
которые будут проходить в Эрмитаже. Со странички каждого собы-
тия можно с помощью ссылки отправить информацию друзьям по 
соцсетям. Или добавить это событие к себе в папку «Избранное». 

3. Раздел «Новости» посвящен новостям, связанным с Эрмита-
жем. Внизу страницы небольшой раздел «Слово директора» и блог 
музея – это блоги, в которых находятся статьи, написанные директо-
ром Эрмитажа Михаилом Борисовичем Пиотровским и другими на-
учными сотрудниками. На странице есть ссылка «О директоре», при 
переходе по ней можно попасть на страничку с биографией 
М.Б. Пиотровского. С этого раздела есть переход на «Пресс-релизы» 
и «Эрмитаж информирует». Любой новостью можно поделиться че-
рез соцсети. На странице «Пресс-релизы» расположен календарь 
событий, при помощи которого можно выбрать определенный пери-
од времени и сформировать список пресс-релизов за это время.  

4. Раздел «Коллекции. История Эрмитажа» состоит из 8 подраз-
делов: «Поиск по коллекции», «Шедевры», «О коллекции музея», 
«Постоянные экспозиции», «Здания», «История», «В фокусе», 
«Спланировать маршрут». 

В первых четырех разделах действуют поисковые системы. Есть 
простые поисковики – алфавитные, тематические, но есть и расши-
ренный поиск с введением нескольких категорий: название, автор, 
дата создания, эпоха, место создания, техника, материал, производ-
ство, школа, инвентарный номер. 

Также на этой страничке есть функция «Создать свою коллек-
цию», которая позволяет зарегистрированным пользователям созда-
вать коллекции из понравившихся им музейных объектов. Можно 
просмотреть коллекции, созданные другими пользователями сайта 
Эрмитажа.  

5. Раздел «Образование» состоит из подразделов «Детям», «Мо-
лодежный центр Эрмитажа», «Взрослым», «Лекторий». Также есть 
два подраздела об искусстве «Виртуальная академия», «Видеомате-
риалы и презентации». 

6. Раздел «Виртуальный визит» предлагает виртуальные туры по 
следующим музейным комплексам: 
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1. Главный музейный комплекс. 
2. Главный штаб. 
3. Зимний дворец Петра I. 
4. Меншиковский дворец. 
5. Эрмитажный театр. 
6. Музей Императорского фарфорового завода. 
7. Виртуальный тур в выставочном центре «Эрмитаж – Выборг». 
Виртуальный тур можно пройти самостоятельно, выбирая инте-

ресующие залы, или, выбрав музейный комплекс, совершить после-
довательный осмотр экспозиций. Во время виртуальной экскурсии 
спроецированы панорамы помещений, можно совершать обход зала 
по кругу. На некоторых музейных экспонатах указаны значки «i», 
нажав на такой значок, посетитель получит справку об экспонате – 
название, автор, описание. 

7. В разделе «Наука и публикации» представлен список научно-
хранительских отделов: «Научная реставрация и консервация», «Ар-
хеология и экспедиции», «Архив», «Библиотека». Здесь же пред-
ставлен список всех публикаций Эрмитажа и поисковая система по 
публикациям. А также есть подразделы «Научные конференции» и 
«Новости научной жизни». 

8. Раздел «Поддержка музея». На странице этого раздела, как и 
на всех страницах сайта, присутствуют красивые баннеры-ссылки с 
переходом на следующие подразделы: «Клуб друзей Эрмитажа», 
«Приветственное слово директора», «Корпоративное членство и по-
жертвования», «Проекты, поддерживаемые корпоративными члена-
ми», «Индивидуальное членство и пожертвования», «Проекты, под-
держиваемые индивидуальными членами», «Программа “Волонтеры 
государственного Эрмитажа”», «Фонд целевого капитала», «Новости 
Клуба друзей Эрмитажа». 

9. Раздел «О музее» рассказывает о самом Государственном Эр-
митаже в цифрах и фактах. Здесь есть подразделы «Слово директо-
ра», «Проекты Эрмитажа», «Структура музея», «Международный 
консультативный совет». «Попечительский совет», «Фонд целевого 
капитала». Указаны реквизиты музея и контакты. 

10. Раздел «Официальная гостиница музея Государственный Эр-
митаж» отправляет по ссылке на сайт гостиницы для ознакомления с 
информацией и дальнейшего бронирования. 

Все страницы сайта выполнены в едином стиле. На каждой стра-
нице расположены ссылки на соцсети, ссылки на установку мобиль-
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ных приложений Эрмитажа от Googleplay, AppStore. В нижней части 
каждой странички есть ссылки – «О музее», «Пресса», «Контакты», 
«Карта сайта», «Помощь музею». При переключении на английский 
язык информация по всем разделам и подразделам, а также по лю-
бым ссылкам предоставляется полностью и на английском языке. 

Сайт динамичен и интерактивен. Структура сложная, но здесь 
присутствует принцип логичности структурирования материалов. 
Следовательно, несмотря на весьма сложную структуру, сайт прост 
и удобен в использовании. Сайт очень информативен и познавате-
лен, дает подробную и четкую информацию практически по любому 
вопросу, который может возникнуть у пользователя. Виртуальные 
экскурсии создают эффект присутствия, погружения в пространство 
музея. Вся информация, представленная в новостях, является све-
жей. Значит, сайт ежедневно обновляется. 

Сайт Государственного Эрмитажа гармоничен и выразителен. 
Это достигнуто путем правильного композиционного решения при 
размещении текстовых и графических материалов. По функционалу 
сайта видно, что над его созданием трудилась целая группа специа-
листов-разработчиков. 

Сайт Государственного Эрмитажа достойно представляет в ин-
тернет-пространстве один из главных музеев России. 

 
Сайт Лувра1 
Информация на сайте представлена на 4 языках, карта музея 

представлена на 13 языках. При смене языка название и соответст-
венно содержимое некоторых ссылок главной страницы отличается 
от странички, представленной на французском языке. Мы будем 
рассматривать сайт в англоязычном формате. 

Главная страница сайта Лувра очень большая – на ней располо-
жена масса ссылок на другие разделы и подразделы сайта. Вверху 
главной страницы, в ее «шапке», расположены 3 закладки – «Дос-
тупность», «Преподавателям», «Специалисты и организации». 

«Доступность» – о доступности посещения Лувра людьми с ог-
раниченными возможностями. Здесь дана информация и об индиви-
дуальных и групповых визитах инвалидов, а также календарь, по 
которому можно запланировать визит. 

                                                            
1 Musée du Louvre [Сайт]. URL: http://www.louvre.fr (дата обращения: 

05.06.2017). 
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«Преподавателям» – информация для преподавателей школ и ву-
зов о возможности проведения семинаров и экскурсий. 

«Специалисты и организации» – информация для посещения му-
зея организациями, компаниями. 

Рядом с этими закладками вход в личный кабинет зарегистриро-
ванных пользователей. 

Чуть ниже, но также в «шапке» сайта оформлены 5 постоянных 
ссылок – «План Вашего визита», «Мероприятия и туры», «Выставки 
и события», «Коллекции и дворец Лувра», «Изучение искусства». 

«План Вашего визита» состоит из подразделов «Часы посеще-
ния», «Предварительная продажа билетов», «Советы посетителям», 
«Как пользоваться Лувром?», «Поэтажный план», «Карта месторас-
положения Лувра», «Группы и школы», «Членство», «Книжный ма-
газин и покупки», «Кафе и ресторан», «Календарь».  

Раздел «Мероприятия и туры» состоит из подразделов «Аудио-
гид», «Экскурсии», «Маршруты для посетителя», «Маршруты для 
преподавателей». 

Раздел «Выставки и события» включает в себя следующие под-
разделы: «События», «Выставки», «Аудитории Лувра», «Архивы & 
фильмы». 

Раздел «Коллекции и дворец Лувра» включает подразделы «От-
делы», «The Pavillon de l’Horloge», «Изучение и исследование», 
«Поиск по коллекции», «Избранные произведения», «История         
Лувра». 

Раздел «Изучение искусства» состоит из подразделов «В при-
ближении», «Истории музея», «Глазами детей», «Мини-сайты», 
«Элементы искусства». 

Чуть ниже работает слайд-шоу из слайдов крупного размера, ка-
ждый слайд рекламирует текущую или предстоящую выставку. 

Далее идет 6 активных баннеров-ссылок – «Произведение дня», 
«Часы посещений», «Аудиогиды и мобильные приложения», «Исто-
рия Лувра», «Лувр рассказывает…», «Поддержка Лувра – американ-
ские друзья». «Лувр рассказывает» – это мультимедийное приложе-
ние, где мультипликационный герой рассказывает 5 историй Лувра. 

Опускаясь ниже, мы видим ссылку «The Global Louvre» – на фи-
лиалы Лувра Louvre Lens и Louvre Abu-Dabi. Далее – ссылка на «По-
следние новости» и снова окно для входа в личный кабинет. 
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Далее идут ссылки «Миссия и организация Лувра», «Лувр Ланс», 
«Лувр Абу-Даби», «База данных», «Издания и аудиовизуальная про-
дукция», «Пресса», «Онлайн медиа». 

Чем ближе мы опускаемся к концу главной страницы, тем чаще 
повторяются ссылки на одни и те же разделы. 

Затем идут ссылки – переходы на сайты сетевого музейного со-
общества:  

– Louvre Lens; 
– Музей Делакруа; 
– онлайн-магазин; 
– Лувр на TripAdvisor; 
– издания Лувра – онлайн-каталог; 
– фильмы Лувра – онлайн-каталог; 
– Museum Lab – лаборатория Лувра; 
– Grande Galerie – журнал Лувра; 
– Culture.fr. (Культура Франции). 
В самом низу главной страницы показаны повторные и дополни-

тельные разделы и ссылки по ним: 
1. «Спланируйте свой визит»: 
– время посещения; 
– предварительная продажа билетов; 
– советы посетителю; 
– как использовать Лувр; 
– поэтажные планы; 
– месторасположение Лувра; 
– группы и школы; 
– членство; 
– книжные магазины и покупки; 
– кафе и рестораны. 
2. Раздел «Мероприятия и туры»: 
– аудиогид; 
– экскурсии; 
– маршруты для посетителя; 
– маршруты для преподавателей. 
3. Раздел «Выставки и события»: 
– события; 
– выставки; 
– аудитории Лувра; 
– архивы и фильмы. 
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4. Раздел «Коллекции и дворец Лувра»: 
– отделы; 
– The Pavillon de l’Horloge; 
– изучение и исследование; 
– поиск по коллекции; 
– избранные произведения; 
– история Лувра. 
5. Раздел «Изучение искусства»: 
– в приближении; 
– истории музея; 
– глазами детей; 
– мини-сайты; 
– элементы искусства. 
6. Раздел «Поддержка Лувра»: 
– индивидуальные доноры; 
– компании и фонды. 
7. Раздел «Миссия и организация»: 
– миссия и проекты; 
– организационная структура; 
– отчет о состоянии и ключевые фигуры; 
– государственные закупки; 
– опыт Лувра; 
– целевой фонд. 
8. Раздел «Лувр Ланс». 
9. Лувр в Абу-Даби. 
10. База данных. 
11. Издания и аудиовизуальная продукция. 
12. «Пресса». 
13. «Онлайн медиа». 
14. Раздел «Категории посетителей»: 
– доступность; 
– преподаватели; 
– специалисты и организации. 
15. «Создать учетную запись». 
 
При движении по странице и при перемещении на другие стра-

ницы всегда присутствуют пять кнопок: «Поиск», «Календарь собы-
тий», «Видео», «Онлайн-магазин», «Покупка билетов». Также при 
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перемещении в другие разделы на другие страницы сайта всегда со-
храняется «шапка» главной страницы с её содержимым. 

Музейная деятельность Лувра на сайте раскрыта масштабно. 
Здесь присутствует мультимедиа и самая увлекательная интерактив-
ная часть – виртуальный обзорный тур по залам музея. Сайт выпол-
нен в едином стилистическом решении, но отсутствие красочных 
изображений на большинстве страниц не способствует привлека-
тельности. Здесь больше текстовой информации, чем графической. 

На главную страницу постарались поместить максимум инфор-
мации и ссылок, но часть этих ссылок периодически повторяется и 
тем самым перегружает страницу. 

Трудно сравнить такие непохожие сайты двух музеев – Лувра и 
Эрмитажа. В каждом есть свои достоинства и недочеты. 

Главное, оба эти сайта обладают важными качествами:  
– доступность сайтов в сети Интернет, их быстрое нахождение 

через поисковые системы; 
– актуальность информации и постоянное обновление данных; 
– значимость информации, представленной для пользователя – 

потенциального посетителя, её полезность; 
– достоверность предоставленной на сайте информации о музее, 

его коллекциях, справочной информации. 
 

2. Соотношение присутствия в соцсетях Лувра  
и Государственного Эрмитажа 

 
Самым посещаемым музеем мира является Лувр. Согласно ис-

следованиям онлайн-платформы Museum Analytics1, созданной для 
обмена и обсуждения информации о музеях и их аудитории, Лувр 
занимает третье место среди самых популярных в соцсетях мировых 
музеев. Невозможно утверждать со 100%-й вероятностью, что посе-
щаемость Лувра напрямую зависит от его развернутого представи-
тельства в соцсетях, но в этом есть и их заслуга. 

Сравним соотношение присутствия в социальных сетях Государ-
ственного Эрмитажа и Лувра. 
 
 
 

                                                            
1 Most visited websites in 2011: [Электронный ресурс]. URL: http:// www. mu-

seum-analytics.org/online/ (дата обращения: 17.04.2017). 
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Таблица 1  
Количественные показатели присутствия в социальных сетях  

Государственного Эрмитажа и Лувра 

Эрмитаж Лувр  
Соцсеть Количество 

подписчиков 
(чел.) 

Количество 
подписчиков 

(чел.) 
Facebook 46 115 2 271 735 
Google + 549 142 960 
Twitter >892 000 >1 090 000 
Youtube 4 136 19 816 
Instagram > 154 000 > 1 100 000 
Pinterest  11 416 
ВКонтакте  170 268  
Аккаунты  
в соцсетях Niko Melissano 
(Facebook, Twitter) 

 197 + 1754 

Отзывы на TripAdvisor 17 321 отзыв 74 257отзывов 
 
Безусловно, по количеству подписчиков по всей группе соцсетей 

Лувр очень сильно опережает Эрмитаж. Количество подписчиков Лув-
ра на Facebook давно уже перешло черту в 2 000 000 человек, а это ко-
лоссальная цифра. По количеству отзывов на «TripAdvisor» Лувр также 
опережает Эрмитаж более чем в 4 раза. Специалистами по цифровой 
информации Лувра очень правильно устроена сеть ссылок с одного 
ресурса на другие. Такое правильное использование ресурса замечено 
на странице Эрмитажа  ВКонтакте1, где указано 10 ссылок на другие 
профили подразделений Эрмитажа и его ресурсы. 

1. Школьный центр Эрмитажа2 – дополнительный профиль  
ВКонтакте, имеющий 1753 участников. 

2. «В Фокусе»3. Интернет-проект Эрмитажа, где можно рассмот-
реть и прочитать описание отдельных шедевров коллекции музея. 
Сайт создан разработчиками компании «КАМИС».  

3. Тематические встречи и концерты в Эрмитаже1 – дополни-
тельный профиль ВKонтакте, имеющий 1029 участников. 
                                                            

1 Государственный Эрмитаж. Официальный профиль ВКонтакте: [Сайт]. 
URL: https://vk.com/hermitage_museum (дата обращения: 15.06.2017). 

2 Школьный центр Эрмитажа. Официальный профиль ВКонтакте: [Сайт]. 
URL: https://vk.com/school_center (дата обращения: 30.04.2017). 

3 В фокусе. Интернет-проект Эрмитажа: [Сайт]. URL: http://e-expo. hermit-
age.ru/?l=ru&s=date&sort-order=desc (дата обращения: 30.04.2017). 
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4. Фондохранилище Эрмитажа в Старой Деревне2 – дополни-
тельный профиль  ВKонтакте, имеющий 2 099 участников. 

5. Эрмитажный театр Государственного Эрмитажа3 – дополни-
тельный профиль ВKонтакте, имеющий 3 761 участников. Здесь есть 
ссылка на покупку билетов. 

6. Молодежный центр Эрмитажа4 – дополнительный профиль  
ВKонтакте, имеющий 22 266 участников. 

7. Эрмитажный лекторий5 – дополнительный профиль ВKон-
такте, имеющий 7 571 участников. 

8. Всё о посещении Эрмитажа и его экспозиционных комплексов 
в Петербурге6. 

9. Эрмитаж-250 – мини-сайт, посвященный истории музея7. 
10.  Эрмитаж в Twitter8. 
Руководитель по цифровым связям в Лувре Niko Melissano (Нико 

Мелиссано) использует страничку сообщества на Facebook9, чтобы 
публиковать истории, которые помогают «сделать музей частичкой 
жизни людей, как бы далеко они бы не находились». Также у Niko-
Melissano есть аккаунты о Лувре в Instagram и Twitter. Благодаря его 
сообщениям, наполненным сентиментальными подробностями о 
произведениях искусства или истории самого здания, Лувр обретает 
второе дыхание. Эти сообщения привлекают внимание самых раз-

                                                                                                                                
1 Вечера в Эрмитаже. Официальный профиль ВКонтакте: [Сайт]. URL: 

https://vk.com/club77963793 (дата обращения: 30.04.2017). 
2 Фондохранилище Эрмитажа в Старой Деревне. Официальный профиль 

ВКонтакте: [Сайт]. URL: https://vk.com/club79973823 (дата обращения: 
30.04.2017). 

3 Эрмитажный театр Государственного Эрмитажа. Официальный профиль 
ВКонтакте: [Сайт]. URL: https://vk.com/hermitagetheatre (дата обращения: 
30.04.2017). 

4 Молодежный центр Эрмитажа. Официальный профиль ВКонтакте: [Сайт]. 
URL: https://vk.com/hermitageyouthcentre (дата обращения: 30.04.2017). 

5 Эрмитажный лекторий. Официальный профиль ВКонтакте: [Сайт]. URL: 
https://vk.com/club83523036 (дата обращения: 30.04.2017). 

6 Государственный Эрмитаж: [Сайт]. URL: http://www. hermitagemu-
seum.org/wps/portal/hermitage/?lng=ru (дата обращения: 02.06.2017). 

7 Эрмитаж-250: мини-сайт, посвященный истории музея: [Сайт]. URL: http:// 
250.hermitage.ru/ (дата обращения: 30.04.2017). 

8 Государственный Эрмитаж. Hermitage Museum. Официальный профиль в 
Twitter: [Сайт]. https://twitter.com/state_hermitage (дата обращения: 15.06.2017). 

9 Профиль Niko Melissano в Facebook: [Сайт]. URL: https://www. face-
book.com/niko.melissano (дата обращения: 30.04.2017). 
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ных людей. Администратор зачастую организует различные викто-
рины на тему искусства; их победители получают железнодорожные 
билеты на близлежащие европейские направления. Следуя духу со-
циальных сетей, Мелиссано сотрудничает с администраторами со-
обществ различных музеев искусств Парижа, чтобы читатели могли 
заглянуть за кулисы великих культурных учреждений города. На 
Twitter они открыли тему #closing day («день закрытых дверей»), в 
которой оставляют сообщения о том, что происходит в те дни, когда 
двери музеев закрыты для посетителей. 

В декабре 2012 года Лувр создал свой профиль в Instagram. В на-
стоящий момент у него более 1 000 000 подписчиков. У Лувра суще-
ствует интересная стратегия в Instagram: музей призывает пользова-
телей выкладывать фотографии с хештегом #museedulouvre, при 
этом часто делает перепосты самых интересных из фотографий по-
сетителей. Эта акция очень сильно стимулирует пользователей на 
дальнейшую подписку аккаунта Лувра. 

Работа с соцсетями для Мелиссано означает «замечательный бо-
нус», позволяющий сотрудникам музея изучать интересы любителей 
искусства и путешественников со всего света.  

 
Вопросы и задания 

 
1. Дайте определение понятию «музейный сайт», опишите его 

структуру. Является ли эта структура неизменной? 
2. Каких правил следует придерживаться при создании профессио-

нального сайта? 
3. Сколько социальных сетей сегодня функционирует? Назовите 

крупнейшие из них. 
4. Ориентируясь на имеющиеся практические рекомендации для му-

зеев, выходящих в виртуальное пространство соцсетей, сформулируйте 
свои, характерные для какого-либо конкретного профиля музея (исто-
рического, краеведческого или художественного музея). 

5. Современные приложения для музеев на смартфонах: дань моде 
или осознанная необходимость? 

6. Сравните структуры сайтов Государственного Эрмитажа и Лувра, 
выявите общие и индивидуальные черты. 

7. Воспользуйтесь исследованием онлайн-платформы Museum 
Analytics и определите самые популярные музеи мира (напомним, что 
Лувр занимает третье место среди самых популярных в соцсетях миро-
вых музеев). 
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Раздел 3 
 

ПОСТРОЕНИЕ ЭКСПОЗИЦИИ В СОВРЕМЕННОМ 
МУЗЕЕ ПРИ ПОМОЩИ ТЕХНОЛОГИЙ  

МУЛЬТИМЕДИА 
 
 
 
 

1. История вопроса 
 
 
Применение аудиовизуальной техники как технических средств 

в отечественных музеях началось в конце 1920-х – начале 1930-х 
годов. Однако художественное и научное осмысление необходимо-
сти их органичного включения в экспозиции началось с 1960–1970-х 
годах. Под аудиовизуальным показом понималась демонстрация ки-
нофонофотоматериала с помощью звуковоспроизводящей и звуко-
записывающей аппаратуры (магнитофонов, электрофонов) и проек-
ционных средств (диапроекторов, киноустановок, видеомагнитофо-
нов и т.п.). К аудиовизуальным средствам относились: озвученные 
или не озвученные кинофильмы, полиэкран, слайд-фильм, видеоза-
пись, специально разработанные для конкретного музея динамиче-
ские и статичные аудиовизуальные центры, светомузыка, озвучива-
ние диорам, «автоматический экскурсовод» (или «радиоэкскурсо-
вод») и т.п. С конца 1970-х – начала 1980-х годов они активно вклю-
чаются в экспозиционный показ как новые средства выразительно-
сти музейной экспозиции. В литературе по музейной работе освеща-
лись не только примеры использования средств аудиовизуального 
показа в экспозиции, но и проблемы теоретического характера, оп-
ределение функционального назначения данной техники. В резуль-
тате исследователи пришли к выводу, что информация, хранимая и 
передаваемая с помощью аудиовизуальных средств, в экспозиции 
может восприниматься как исторический источник, научно-
вспомогательный материал или элемент архитектурно-художест-
венного решения экспозиции.  

В 1985 году были сформулированы рекомендации по использо-
ванию в пространстве экспозиции аудиовизуальных средств, кото-
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рые впоследствии были применены к информационным техно-
логиям: 

– Рациональное размещение аудиовизуальных устройств в экс-
позиционном пространстве. Непродуманное использование в экспо-
зиции технических средств способно привести к тому, что они, при 
учете внешнего зрелищного эффекта, могут отвлекать посетителей 
от важных экспонатов и мешать раскрытию замысла экспозиции, 
подавлять или заменять экспозицию вообще.  

– Выделение для технических устройств особых зон в экспози-
ции для органичного ее восприятия в целом. Дело в том, что воспри-
ятие информации с помощью аудиовизуальной техники предполага-
лось в определенные моменты в процессе логического осмотра экс-
позиции, так как она была рассчитана, в первую очередь, на экскур-
сионные группы, в отличие от информационных технологий, кото-
рые в большинстве применяются для пользования одиночными по-
сетителями. Разработчикам уже в то время приходилось искать ори-
гинальные решения для достижения более незаметного и органично-
го размещения техники в экспозиции.  

– Ограниченное применение при освещении сложных для тра-
диционного показа тем с использованием большого количества ис-
торических источников (или, наоборот, при недостатке подлинни-
ков) или  вопросов теоретического (или теоретико-идеологического) 
характера, а также в разделах, для которых свойственно постоянное 
обновление материала (имеются в виду разделы по современной ис-
тории). Есть свидетельства не всегда оправданного применения по-
добной техники. 

 
IT в экспозиционно-выставочной деятельности 

 
Экспозиция – это основная форма музейной коммуникации, рас-

считанная на самый широкий круг посетителей, она должна доста-
вить удовольствие, радость, вызвать интерес и желание прийти еще 
раз. Основным средством передачи информации в экспозиции явля-
ется предмет.  

В настоящее время сформировалось несколько подходов к пони-
манию роли информационных технологий в экспозиции.  

1. Сторонники использования технических средств в художест-
венном музее считают, что IT должны играть в экспозиции инстру-
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ментальную, обслуживающую роль, а их содержание иметь пре-
имущественно справочный характер.  

2. IT в некоторых случаях могут выступать, наряду с подлинни-
ками, равноправными участниками музейной экспозиции. Разработ-
ка концепции информационного обеспечения экспозиции (создание 
видео-, мультимедиа-программ) является атрибутом современной 
экспозиции.  

3. IT имеют промежуточный характер. Такой подход основан на 
понимании решающей роли источника в экспозиции и в большей 
мере применим к экспозициям музеев исторического профиля. 

4. Когда подлинный материальный объект не может быть пред-
ставлен в экспозиции, мультимедиа принимает на себя его функции 
(демонстрация работы доменной печи, молекулярных процессов, 
извержения вулкана, геологического строения Земли и пр.). 

IT позволяют представить посетителю те предметы, которые 
многие годы хранятся в фондах и поэтому ранее не были доступны 
посетителю; поэтому IT занимают все больше места именно в экспо-
зиционно-выставочной деятельности, и могут оказать и оказывают 
на практике неоценимую помощь в совершенствовании методов и 
средств представления коллекций музея посетителям. 

Отличия IT от аудиовизуальных устройств заключаются не толь-
ко в смене технической составляющей, но и в наличии такого важ-
ного для посетителей свойства, как интерактивность. 

Первоначально «главную роль» в электронной экспозиции играл 
персональный компьютер, размещенный в зале музея и доступный 
посетителям. Обращаясь к компьютеру, посетитель мог получить 
короткую справку о коллекции, изучить план расположения залов 
музея, познакомиться с шедеврами коллекции. Современные экспо-
зиционные аппаратно-программные комплексы отличаются от их 
прародителей не только более совершенным техническим устройст-
вом и технологическими решениями, но и принципиально – подхо-
дом к построению научной концепции экспозиции, к выбору архи-
тектурно-художественных решений, к содержанию, к способам ор-
ганизации и представления информации посетителю.  

Такие понятия, как «Электронная экспозиция», «Виртуальная 
выставка», «Виртуальный музей», прочно входят в обиход не только 
музейных специалистов, но и самих посетителей. Особенно это ка-
сается молодежной аудитории, для которой характерен «экранный» 
тип культуры, где в основе восприятия лежит теле-, видеоряд. Уже 
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сформировалось поколение, ориентированное на этот тип культуры, 
не желающее (или неспособное) воспринимать и осваивать инфор-
мацию в виде письменного и печатного текста, а предпочитающее 
получать информацию, представленную визуально. IT позволяют 
привлечь эту категорию публики в музей, через «электронные экспо-
зиции» вызвать интерес к изучению истории своей страны, мировой 
истории, мирового культурного наследия; они могут стать импуль-
сом для культурного развития, формирования личности молодого 
человека.  

 
 

2. Общие принципы создания мультимедийной продукции 
 
В современных условиях экспозиционная деятельность музея 

заметно расширяется благодаря использованию новых средств ком-
муникации с посетителем, в т.ч. включающих информационные тех-
нологии. Технология экспонирования в условиях информационного 
общества связана с модернизацией методов, приемов, способов му-
зейной работы на основе принципа открытости по отношению к ин-
новациям. Современный уровень развития экспозиции как основной 
формы взаимодействия с посетителем определяет необходимость 
использования в музее наиболее эффективных аудиовизуальных 
средств, способствующих усилению эмоционального воздействия на 
посетителя.  

«Технология, с одной стороны, лишь инструмент культуры, с 
другой – нечто значительно большее: инструмент, сопряженный с 
духовными устремлениями, воплощающий и стимулирующий за-
просы культуры»1. Музей, стремящийся в полной мере удовлетво-
рить запросы посетителя – человека цифровой эпохи, – обращается 
за помощью именно к цифровым технологиям. Цифровые техноло-
гии, используемые в музее, решают большое количество задач, свя-
занных с построением экспозиции. Начиная от использования оциф-
рованных предметов коллекции из базы данных музея для расшире-
ния экспозиционного пространства до пояснения посетителю смыс-
ла экспозиции. Заинтересованность посетителя музея экспозицией – 
это важный момент коммуникации между музеем и посетителем.  

                                                            
1 Философия музея: учеб. пособие / под ред. М.Б. Пиотровского. – М.:         

ИНФРА-М, 2013. – С. 132.  
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Мультимедийная продукция служит музею лучшим инструмен-
том для того, чтобы сделать выставочное пространство интерактив-
ным и увлекательным. «Мультимедиа – это взаимодействие визу-
альных и аудиоэффектов под управлением интерактивного про-
граммного обеспечения с использованием современных технических 
и программных средств, они объединяют текст, звук, графику, фото, 
видео в одном цифровом представлении»1. Значит, мультимедийный 
продукт в музее должен сочетать в себе несколько видов информа-
ции: «традиционных (текст, таблицы, иллюстрации) и оригинальных 
(речь, музыка, фрагменты видеофильмов и др.) – и наличие в составе 
компьютера специфических устройств, предназначенных для работы 
с различными видами информации»2. 

Грамотный дизайн мультимедиа в музее начинается с исследо-
ваний и планирования. В бюджете экспозиции мультимедийные 
приложения являются одной из самых затратных статей. Поэтому 
тщательное планирование при включении мультимедиа в выставоч-
ное пространство имеет первостепенное значение. Этапы процесса 
планирования и проектирования перечислены ниже. 

1. При разработке мультимедийных продуктов музею необходи-
мо определить: 

– какой цели он хочет достичь, устанавливая мультимедиа в дан-
ной экспозиции? Необходимо концептуально обосновать привлече-
ние мультимедийных средств; 

– финансовые затраты на проект, которые музей готов вложить; 
– какая часть выставки требует мультимедийных средств; 
– какую информацию и в каком количестве музей хочет донести 

до посетителя, т.е. определить сообщение и его содержание; 
– какие информационные источники будут использованы, каки-

ми материалами уже обладает музей; 
– что будет являться центром экспозиции – «живой» объект или 

смоделированный, в любом случае мультимедийные технологии не 
должны заслонять сущность музейного предмета; 

                                                            
1 Мультимедиа: [Электронный ресурс]. URL: http://www. viking.ru/ pro-

jects_company/media.php (дата обращения: 16.04.2017). 
2 Лекции по ВМСС: [Электронный ресурс]. URL: http:// www. stud-

med.ru/docs/document20882?view=15 (дата обращения: 16.04.2017). 
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– состав коллектива разработчиков, включающий специалистов в 
области мультимедийных технологий, музейных педагогов и науч-
ных сотрудников музея. 

 
2. При разработке сценария экспозиции следует:  
– определить, что будет представлять из себя музей после осу-

ществления проекта;  
– подобрать необходимые технические средства; 
– разбить музейное пространство на зоны: где будут фильмы, где 

интерактивные системы, где экраны и т.п.;1 
– разработать сценарий взаимодействия будущей системы с по-

сетителем.  
3. Разработка контента для дальнейшего наполнения мультиме-

дийных устройств.  
4. Специалист по маркетингу должен разработать и своевремен-

но запустить рекламную кампанию нового выставочного мультиме-
дийного проекта, например, разместить рекламную страницу на сай-
те музея, сообщения в соцсетях. 

 
Разработка мультимедийного контента 

 
При разработке музейного мультимедийного контента следует 

соблюдать несколько общих правил. 
1. К разработке необходимо привлекать сотрудников двух сфер: 

разработчиков мультимедиа-технологий и сотрудников музея. 
2. Данные из печатных или аналоговых форм должны быть пе-

реведены в цифровой формат. Этот процесс представляет собой: для 
текстовых данных – ручной набор текста или сканирование и распо-
знавание графического текста с помощью специальных технических 
и программных средств и сохранение в необходимом цифровом 
формате; для графических данных – сканирование изображений, 
фотографирование на цифровые носители, а также создание графи-
ческих объектов с использованием специализированных профессио-
нальных программных продуктов. Аудио- и видеоинформация также 
должна быть оцифрована. 
                                                            

1 Бонькина М. Особенности создания мультимедиа-контента для музеев: 
[Электронный ресурс] // URL: http://www.avclub.pro/articles/kultura-i-iskusstvo/ 
kuda-privodyat-mechty-osobennosti-sozdaniya-multimediynogo-kontenta-dlya-
muzeev/ (дата обращения: 17.04.2017). 
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3. Меню должно быть правильно структурированным, с предло-
жениями вернуться к главному экрану на каждой странице (напри-
мер, для сенсорных экранов). 

4. Текст на экране не должен превышать 200 слов. 
5. На экране мультимедиа-устройства всегда должно присутст-

вовать как минимум одно изображение (фотография, схема, клип, 
фильм или анимация) на каждой странице. 

6. Большинство текста должно быть доступно в аудиорежиме. 
7. На каждой странице должна быть возможность перехода к           

увеличенному формату, чтобы помочь посетителям с плохим зрением. 
8. Анимированное изображение или фильм всегда более эффек-

тивны, чем статичное изображение. 
9. Основная информация должна быть доступна для понимания 

посетителям со средним образованием. При наличии дополнитель-
ной научной информации должны присутствовать гиперссылки на 
пояснения, словари или отсылка к базе музея. 

10. Мультимедийный контент должен быть снабжен гипертек-
стом – технологией работы с данными, устанавливающей связи ме-
жду отдельными терминами, фрагментами текста, статьями, рисун-
ками и т.д. Это означает, что информация представлена в виде доку-
ментов, которые могут содержать ссылки на другие документы (на-
пример, путем выделения фрагмента текста цветом). 

11. При окончании разработки специалисты мультимедиа пере-
сматривают содержимое и предлагают внести коррективы, если это 
требуется, т.к. научные сотрудники музея могут невольно перегру-
зить контент сложной информацией. В этом случае разработчик мо-
жет корректировать, сколько текста, видео- и аудио-информации 
необходимо разместить на одном устройстве.  

При соблюдении всех принципов и общих правил разработки и 
применения мультимедийных средств, при их грамотном сочетании 
друг с другом и с экспозицией IT-технологии могут, действительно, 
помочь музею, а именно: 

– помочь посетителю получать больше удовольствия от произве-
дений искусства и лучше их понимать; 

– предоставлять легкий доступ к информации разным категори-
ям посетителей; 

– обеспечивать зрелищность и максимальную информативность; 
– усиливать эмоциональное впечатление посетителя; 
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– демонстрировать те музейные экспонаты, которые в силу раз-
ных причин не могут быть выставлены в экспозиции; 

– способствовать продвижению программы музея/галереи; 
– заинтересовывать посетителя в более глубоком изучении экс-

позиции; 
– отслеживать маршруты посетителей через дисплей и предос-

тавлять сведения о местах, где они останавливаются, о том, сколько 
времени они проводят в каждой части экспозиции, и о количестве 
информации, которую они готовы слушать. 

Тем не менее, мультимедийные средства не должны быть при-
оритетом в экспозиции. Они лишь помогают сделать посещение му-
зея более приятным и запоминающимся, создавая интерактивную 
культурную среду для всех посетителей. Однако существует мнение, 
что при обилии «развлекательных» устройств, которые развлекают 
больше, чем просвещают, происходит «диснеефикация» музея. Дру-
гие считают, что мультимедиа и информационные технологии в му-
зее являются помехой и приносят больше вреда, чем пользы1. В лю-
бом случае вопрос об использовании мультимедийных средств в му-
зейной среде является одним из наиболее спорных, а также наиболее 
исследуемых в теме музейного образования. 

 
 

3. Основные программные и аппаратные средства 
 
Для создания мультимедийного ресурса необходимо соответст-

вующее оборудование: программные и аппаратные средства. 
Любое проектирование мультимедийного проекта начинается с 

работы компьютера с высокопроизводительным процессором и 
большим объемом памяти для хранения информации. Наличие тако-
го компьютера предполагает, что все программное обеспечение и 
все остальное оборудование будут надлежащего качества. 

Базовый набор программных инструментов для создания муль-
тимедийного проекта можно условно разделить на пять категорий: 
инструменты для рисования, инструменты 3D-моделирования и ин-
струменты анимации, инструменты редактирования изображения, 

                                                            
1 Museums may suffer bout of «Disneyfication»: [Электронный ресурс]. URL: 

https://www.designweek.co.uk/issues/29-may-1997/museums-may-suffer-bout-of-
disneyfication/ (дата обращения: 04.05.2017). 
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инструменты редактирования звука, инструменты создания видео-
фильма и цифрового фильма. 

Если рассмотреть набор инструментов подробно, то к программ-
ным средствам мультимедиа относятся:  

– программы-драйверы (обеспечивают работу подключаемых 
устройств) и утилиты (обеспечивают выполнение стандартных опе-
раций с файлами, например, запись-чтение информации на различ-
ные устройства);  

– программы-кодеки – обеспечивают кодирование (шифровку и 
сжатие) и декодирование информации при записи и чтении видео- и 
аудиофайлов;  

– системные средства, т.е. программы, поставляемые в составе 
операционной системы: программа видеомонтажа «Movie Maker», 
программы звукозаписи «Проигрыватель Windows Media», «Звуко-
запись» и «Регулятор громкости», программа сетевого общения «Net 
Meeting»;  

– программы семейства Microsoft Office: «Word», «Excel», 
«PowerPoint», «Publicher», «Front Page» (также относятся к систем-
ным средствам);  

– специализированные программы для записи и обработки звука: 
«Audition», «JetAudio», «Nero Wave Editor», «Nero SoundTrek», 
«SoundForge»;  

– специализированные программы для записи и обработки гра-
фики «Adobe PhotoShop», «Macromedia Flash»; 

– специализированные программы для записи и обработки видео 
«Power DVD», «Adobe Premiere», «Macromedia Flash»; 

– универсальные программы для создания мультимедийных про-
дуктов «Adobe Acrobat», «Macromedia Director», «Dreamweaver». 

Инструментальные средства существенно расширяют возможно-
сти управления мультимедийными устройствами по сравнению с 
теми, которые предоставляют системные средства, но это всегда 
платные продукты, имеющие в большинстве случаев высокую цену. 
Но наличие в полном объеме современного программного мульти-
медийного инструментария и профессионализм в его использовании 
будут определять качество мультимедийного проекта. 

Аппаратное обеспечение – комплекс электронных, электриче-
ских и механических устройств, входящих в состав мультимедиа-
системы. 

К аппаратным средствам мультимедиа относятся:  
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– стандартная звуковая карта (плата или чип, встроенный в мате-
ринскую плату) и плата обработки звука (саундбластер), микрофо-
ны, цифровые диктофоны; 

– средства звуковоспроизведения (усилитель, колонки, акустиче-
ские системы, наушники и гарнитуры, цифровые аудиосистемы, ау-
диогиды); 

– стандартная видеокарта (плата или чип, встроенный в материн-
скую плату) и плата видеообработки (видеозахвата), тюнер; 

– средства записи фото- и видеоизображений (цифровые видео-
камеры, цифровые фотоаппараты);  

– аналого-цифровые и цифроаналоговые преобразователи для 
перевода аналоговых аудио- и видеосигналов в цифровой эквивалент 
и обратно (TV-тюнеры и фрейм-грабберы); 

– средства отображения информации (проекторы, плазменные и 
ЖК-панели, интерактивные доски, мультимедиа-проекторы, свето-
диодные экраны, псевдоголограммы и др.) 

– устройства передачи данных в сети: сетевая карта, модем мо-
гут быть как встроенными на материнской плате, так и подключае-
мыми устройствами;  

– манипуляторы (компьютерные мыши, джойстики, миди-
клавиатуры); 

– средства «виртуальной реальности» (перчатки, очки, шлемы 
виртуальной реальности, используемые в играх); 

– носители информации (CD, DVD и HDD); компьютеры, науш-
ники, веб-камеры, мониторы, ЖК-проекторы, и другие средства для 
получения и удобного восприятия информации; 

– другое вспомогательное оборудование – штативы, адаптеры, 
фонари/лампы, карты памяти, USB-дисководы гибких дисков, удли-
нители и др. 

Компании-разработчики постоянно добавляют все более мощ-
ные функции в программное обеспечение. Это позволяет мастерам 
мультимедиа работать с каждым годом все более профессионально и 
качественно. Появление функции интеграции между приложениями 
привело к легкому взаимодействию между многими программами, 
т.е. это позволяет использовать информацию из предыдущих работ и 
тем самым минимизировать время разработки проекта. 

В настоящее время доступна масса вариантов программного и 
аппаратного обеспечения мультимедиа. Все, что нужно сделать му-
зею совместно с компанией разработчиком мультимедиа, это вы-
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брать правильное оборудование и программное обеспечение для 
производства своих мультимедиа-проектов. 

Но решающее значение для мультимедиа-разработки будут 
иметь не только аппаратные средства и программное обеспечение, а 
также концептуальное понимание и навыки сотрудников, работаю-
щих над проектом. 

 
 

4. Виды мультимедийных технологий, используемых 
в музейной экспозиции 

 
Аппаратно-программное обеспечение экспозиции 

 
Под аппаратно-программным экспозиционно-выставочным ком-

плексом (комплекс) будем понимать комплект современных инфор-
мационно-вычислительных технических средств и компьютерных 
программ, предназначенный для реализации электронных экспози-
ций в музее. 

Комплекс может включать самые разнообразные технические 
средства. Как уже говорилось выше, первоначально для организации 
электронных экспозиций использовались обычные персональные 
компьютеры. В экспозиционном зале устанавливался доступный для 
посетителей компьютер, оборудованный информационно-справоч-
ной системой по коллекции музея. Посетителю предоставлялась 
возможность получить основные сведения об экспонатах или, на-
пример, предлагалось принять участие в электронной викторине, 
проверив полученные при осмотре экспозиции знания.  

Геологический музей одним из первых в России начал приме-
нять компьютер в экспозиционной деятельности. В 1993 году в зале, 
где демонстрировалась экспозиция «Систематика минеральных ви-
дов», был установлен компьютер с информационно-справочной сис-
темой по минералам. Помимо работы в информационно-справочном 
режиме, посетителю предлагалось поучаствовать в электронной вик-
торине. Несмотря на кажущуюся примитивность, программа пользо-
валась успехом у посетителей, особенно  у школьников.  

Затем в музеях стали применять сенсорные информационно-
справочные киоски, устанавливаемые во входной зоне музея, – око-
ло касс, перед экспозиционными залами и др. На экран такого киос-
ка можно вывести массу полезной информации:  



 76

– данные о режиме работы музея,  
– о стоимости билетов,  
– о ближайших выставках,  
– поэтажный план залов музея,  
– сведения о шедеврах коллекции и многое другое.  
Сенсорные киоски нашли широкое применение не только в раз-

витых странах Европы и в США; практически все музеи в Таиланде 
оснащены этими устройствами. Если первоначально в России сен-
сорные киоски устанавливались в крупных музеях, то сегодня эти 
устройства встречаются во многих региональных музеях по всей 
территории страны.  

В дальнейшем в крупных музеях стали возникать:  
 электронные сенсорные киоски / сеть информационных киос-

ков; 
 плазменные панели; 
 проекторы с экранами различного типа; 
 электронные компьютерные гиды; 
 «живые этикетки»; 
 3D-технологии / 3D-проекции; 
 мультимедийные программы; 
 интерактивные системы; 
 видеомэппинг; 
 дополненная реальность и проч.  
 
Дадим краткую характеристику этим устройствам. 
Электронные сенсорные киоски, или интерактивные киоски 
Электронный сенсорный киоск – это компьютер c плоским жид-

кокристаллическим монитором (15-, 17-, 19-дюймовый монитор), 
вмонтированным в прочный, достаточно высокий и элегантный кор-
пус. Сенсорный – потому, что монитор оснащен специальным сен-
сорным экраном, реагирующим на прикосновения пальца, управ-
ляющего положением курсора; используемые в традиционных ком-
пьютерах клавиатура и мышь не нужны. Вы прикасаетесь к экрану 
монитора, и он реагирует на это изменением изображения, сменой 
картинки, проигрыванием мелодии или началом демонстрации ви-
деоролика. Принцип работы основан на применении специальных 
экранов с большим количеством сенсорных датчиков, реагирующих 
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на касание и передающих сигнал на компьютер для дальнейшей об-
работки. 

Информационный сенсорный киоск, несмотря на свой неболь-
шой размер, может оказаться незаменимым помощником для музея в 
донесении необходимой информации посетителю. Установленный в 
музее информационный электронный киоск помогает посетителю 
сориентироваться в залах и экспонатах музея, предоставляя подроб-
ную схему экспозиций и возможность электронного поиска, поясня-
ет материалы основной экспозиции и вносит в нее элементы игры и 
развлечения. Информационное наполнение киоска зависит от цели 
его назначения.  

Электронный киоск, расположенный на входе в музей, предоста-
вит информацию о времени работы музея, о текущих и будущих вы-
ставках, поможет выбрать экспозицию, забронировать и даже распе-
чатать заранее купленный билет или карту-схему музея. 

Информационный киоск, установленный непосредственно в зале 
экспозиции, демонстрирует увеличенные изображения экспонатов, 
дает подробную информацию о них, об интересных фактах и собы-
тиях, имеющих отношение к теме экспозиции. С помощью такого 
киоска, подключенного к базе данных музея, можно осуществлять 
поиск по коллекциям, посмотреть экспонаты, недоступные для об-
щего осмотра. Также сенсорный киоск поможет при анкетировании 
посетителей или написании отзывов. Для юного поколения в инте-
рактивных киосках предусмотрены образовательные игры, которые 
смогут в увлекательной форме познакомить с произведениями ис-
кусства. 

Главным плюсом в работе информационного киоска является 
гибкость в наполнении его информационным содержанием. Инфор-
мационный электронный киоск универсален и может быть подстро-
ен под любые цели музея.  

Насколько разнообразно использование интерактивных киосков 
в деятельности музеев, показывает опыт зарубежных и российских 
музеев. 

В Государственном Бородинском военно-историческом музее-
заповеднике установлена интерактивная книга MediaScreen. Эта ин-
терактивная книга – сенсорный информационный киоск в виде раз-
вернутой книги на красивой прозрачной подставке. Сенсорный 
киоск с «Бородинской книгой памяти» содержит ценные сведения об 
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участниках сражения (около 9000 имен)1. Электронные страницы 
«книги» легко перелистывать движением руки, не касаясь страниц. 
В книгу можно загружать множество данных различных форматов: 
тексты, изображения, аудио- и видеофайлы. Информация может 
группироваться в коллекции, каталоги, альбомы. Контент книги лег-
ко менять. Работая с книгой, можно использовать интерактивные 
функции, например, вызывать дополнительную справочную инфор-
мацию, включать или выключать видео и/или звук. Изображения 
можно масштабировать. Интерактивная книга рассчитана на непре-
рывную работу: она укомплектована высокопроизводительным ком-
пьютером, светодиодным проектором, не требующим замены ламп, 
следящей камерой и просветным проекционным экраном в виде раз-
вернутой книги. В основании подставки находится небольшой ме-
таллический бокс, внутри которого расположены все элементы сис-
темы. 

Плазменные панели 
Плазменная панель (панель) представляет собой совершенно 

плоский сверхтонкий экран больших размеров. Панель может рабо-
тать с такими устройствами, как персональный компьютер, DVD-
проигрыватель, видеокамера и др. Экран плазменной панели отлича-
ется равномерной яркостью и фокусировкой. В настоящее время 
производятся плазменные панели нескольких стандартных размеров: 
32'', 37'', 42'', 50'', 61''. Формат изображения 16:9 или 4:3.  

На базе плазменной панели создается информационный видео-
пост, который позволяет эффектно демонстрировать большой ауди-
тории музейные презентации разнообразного рода (презентации о 
музее, об отдельных коллекциях, о выставках, образовательные ви-
деофильмы и многое другое). 

По существу, информационный видеопост представляет собой 
аппаратно-программный комплекс, состоящий из плазменной пане-
ли, персонального компьютера, акустической стереосистемы и кон-
троллера видеосигнала, где все устройства объединяются в единую 
конструкцию. Может быть обеспечено управление комплексом с 

                                                            
1 Федеральное государственное бюджетное учреждение культуры «Государ-

ственный Бородинский военно-исторический музей-заповедник»: [Электронный 
ресурс]. URL: http: // www.souzmuseum.ru/index.php?Itemid=13&option=com_ 
smr&participant_id=147 (дата обращения: 29.04.2017). 
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удаленного места администратора сети без  дополнительной про-
кладки кабеля. 

Показ высококачественных цифровых изображений в музее ис-
пользуют как представление исходного музейного объекта, который 
невозможно показать без специального доступа к нему. Это позво-
ляет рассматривать оригинал и его детали без ущерба для него. Ус-
ловия, при которых отображается изображение, могут негативно 
повлиять на восприятие этого объекта. Музей должен гарантировать, 
что посетитель видит изображение экспоната, идентичное реальному 
предмету. Но для этого необходимо учитывать несколько различных 
факторов, таких как тон и цветопередача, технические характери-
стики дисплея, физические условия просмотра.  

В музеях и художественных галереях становится все более попу-
лярным использование жидкокристаллических дисплеев (LCD-дис-
плеев) и плазменных дисплейных панелей (PDP). Например, в Смит-
соновском музее и в Guggenheim Museum. 

Жидкокристаллические дисплеи обходятся музею дешевле плаз-
менных панелей, но, в свою очередь, плазменные панели обладают 
рядом преимуществ. Изображение, транслирующееся на плазменных 
панелях, может быть просмотрено с любого угла обзора. ЖК-
дисплеи не обладают этим качеством, ведь на качество изображения 
влияет угол обзора из-за оптических свойств фильтрации. Это осо-
бенно важно, если пользователь находится за пределами оптималь-
ного положения для просмотра или если идет просмотр большой 
группой пользователей. С точки зрения цвета ЖК-дисплеи улучша-
ются, но некоторые из них до сих пор способны передать только 
сотни или тысячи цветов, тогда как на плазменных панелях отобра-
жается большее количество цветов. В соответствии с этим выбор 
музея должен быть в пользу электронных плазменных панелей. 

В Саудовской Аравии в Научно-технологическом университете 
имени короля Абдаллы (Kaust) находится невероятно передовой и 
современный Музей науки и техники ислама. Этот музей является 
одним из самых оборудованных новейшими технологиями музеев 
мира. Интереснейшие экспозиции музея отражают новейшие техно-
логии: десятки сенсорных экранов, движущихся плазменных экра-
нов, мультитач-столов, интерактивных книг, масштабных моделей 
автоматизированного и интерактивного видео. Цели музея – «при-
влечь общественное внимание к вкладу ислама в развитие науки и 
техники; воспитание и обогащение общественных знаний, чтобы 
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вдохновить на новые изобретения и научные достижения»1. Напри-
мер, большой раздвижной плазменный экран является одним из са-
мых важных экспонатов музея. Дисплей описывает двенадцати глав-
ных причин, почему исламская наука и техника процветали в период 
650–1650 гг. На экране отображаются различные тексты и иллюстра-
ции, чтобы описать каждую причину. А о развитии алхимии как науки 
рассказывается на большом дисплее размером в стену. 

Экран с мультимедиа-проектором 
Мультимедиа-проектор – это устройство для воспроизведения на 

большом экране информации, получаемой от компьютера, видео-
магнитофона, видеокамеры, проигрывателя DVD-дисков. В совре-
менных мультимедиа-проекторах используются несколько техноло-
гий формирования изображения:   

– LCD–проекторы работают по принципу «на просвет»,  
– в DLP-проекторах используется принцип «на отражение».  
В обоих случаях свет от мощной лампы формирует цветное изо-

бражение, которое через  объектив попадает на экран. В зависимости 
от конструкции, качества элементов, мощности и типа лампы муль-
тимедиа-проекторы могут создавать различный световой поток и, 
соответственно, получать на экране изображения различной яркости.  

Определенный интерес может представлять комплекс, в котором  
сенсорный киоск соединен с проекционным экраном (например, 
проект «Музейный гид» компании ACTIVISION). С помощью тако-
го комплекса посетители могут самостоятельно или под руково-
дством экскурсовода не только просматривать мультимедиа-
презентацию на сенсорном киоске, но и выводить ее на плазменную 
панель или через проектор – на экран большего размера. Такой ком-
плекс может быть установлен, например, в фойе музея или в специ-
альном зале.  

Одним из последних оригинальных решений по использованию 
видеопроекторов является возможность реализовывать технологию 
многослойной (или 3D) проекции. Наиболее активно разработками в 
данной области занимается французская компания EASYWEB. Од-
нако во многих странах, в том числе и в России, применение много-
слойной проекции не ново. К сожалению, эта технология сейчас 
распространена лишь в рекламе и сфере развлечений. В её основе 

                                                            
1 About the Museum: [Электронный ресурс]. URL: http:// mu-

seum.kaust.edu.sa/about.html (дата обращения: 08.05.2017) 
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лежит проецирование трехмерных изображений на фасады зданий, 
стены помещений, макеты разнообразных объектов и т.д. при помо-
щи мощного видеопотока. При этом надо учитывать, что проециро-
вание идёт не просто на поверхность, а на сложную 3D-фигуру, ко-
торой и является, например, фасад здания. Проецируемое изображе-
ние обычно представляет модель того объекта, на который осущест-
вляется проекция. Это позволяет создавать иллюзию происходящих 
с ним изменений. При создании изображения учитываются все па-
раметры объекта – длина, высота, ширина и детали рельефа. 

Технология 3D-проекции с технической точки зрения позволяет 
транслировать любое изображение на любую поверхность, это озна-
чает, что можно выбрать одно наиболее подходящее здание и про-
ецировать на него изображение не только самого этого здания, но и 
схожих по конструкции архитектурных памятников. Таким образом, 
с минимальными затратами и максимальным визуальным эффектом 
можно воссоздать не один утерянный образ старинного города. 

Подобные технологии можно использовать и в музейных поме-
щениях для создания технически более совершенных интерактивных 
диорам. Применять многослойную проекцию можно в любом удоб-
ном и подходящем для специфики выставки (экспозиции) варианте – 
изображение можно проецировать на стену, рельефы, объёмные 
предметы, являющиеся составной частью экспозиции или исполь-
зуемые исключительно для создания 3D-эффектов. Технически это 
выгодно тем, что для небольшого помещения не требуется мощный 
проектор и не требуется таких больших усилий для создания и кор-
рекции проецируемого изображения. Ещё один плюс – мобильность 
конструкции и оправданное её применение в кратковременных экс-
позициях и выставках. 

Электронные компьютерные гиды 
Электронные гиды все более широко используются в сфере экс-

курсионного обслуживания посетителей музеев. Мы уже привыкли к 
тому, что при входе в музей посетителю предлагают наушники с 
плеером, в котором установлена запись стандартной экскурсии по 
музею. Сегодня эти устройства уходят в прошлое, а их заменяют 
электронные аудио- и видеогиды; о некоторых из них речь пойдет 
ниже.  

Современные цифровые аудиосистемы для посетителей просты 
и надежны в эксплуатации, они позволяют оказывать широкий круг 
услуг как для индивидуальных, так и для групповых посетителей. 
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Системы имеют возможность настройки на индивидуальные осо-
бенности посетителя или группы (по языку, возрасту, образователь-
ному уровню, интересам конкретного посетителя и др.), они могут 
работать как под руководством экскурсовода, так и без его участия, 
Приведем несколько конкретных примеров таких систем. 

Французская компания «OPHRYS systems» выпускает современ-
ные аудиогиды, которые позволяют воспроизводить звуковой ком-
ментарий по конкретному экспонату путем нажатия одной кнопки; 
получать дополнительный комментарий, рассчитанный на детей, 
взрослых, специалистов; синхронизировать воспроизводимый через 
аудиогид текст одновременно с изображением (статическим или 
движущимся) на мониторе или информационном киоске. Система 
для информационных аудиокиосков той же компании воспроизводит 
экскурсионный комментарий для посетителя сразу после поднесения 
электронного ключа в виде электронной карточки. Аудиогид со 
встроенным электронным ключом может быть также использован в 
качестве электронного входного билета в музеи, на выставки. Такие 
технические решения позволяют сделать платным доступ не только 
к музейным объектам, но и к архитектурным ансамблям города, па-
мятникам; электронная карточка может быть электронным билетом 
на экскурсионный транспорт, на метро и др. Эти многофункцио-
нальные электронные устройства позволяют выстраивать техноло-
гию работы с туристами по принципу продажи многих услуг в од-
ном месте. Кроме того, такая система может быть полезна при ре-
шении управленческих задач, например, она позволяет собирать ста-
тистику об экскурсионной работе. 

Другой пример – аудиогиды Sennheiser GuidePort, где использу-
ются базовый сервер с программным обеспечением и беспроводная 
система приемо-передатчиков. При приближении посетителя к стен-
ду, витрине или к экспонату автоматически воспроизводится ин-
формация, относящаяся к конкретному объекту. Система установле-
на в музеях различных стран, например, в Jimi Hendrix Museum (му-
зей современной музыки, США) в Regenwaldhaus (музей тропиче-
ской флоры и фауны, Германия). В самое последнее время на смену 
аудиогидам приходят экскурсионные системы, ориентированные на 
применение «карманных персональных компьютеров» со специали-
зированным программным обеспечением, которое позволяет исполь-
зовать их в качестве электронного гида. 
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«Живые этикетки» музея Дарвина – это небольшие, размером с 
ладонь цифровые панели. Сравнительно недорогие устройства спо-
собны считывать и транслировать аудио- и видеоинформацию с 
флеш-носителя, и таким образом можно легко менять их содержание. 

Цифровые этикетки динамичны, они показывают не только фо-
тографии животных, но и краткие видеофрагменты. Посетитель ви-
дит животное в естественной среде, слышит его голос и звуки окру-
жающей природы. Отпадает необходимости читать этикетку, потому 
что диктор называет животное, что особенно важно для самых ма-
леньких посетителей. Краткий ролик показывает всех животных 
витрины по очереди, тем самым цифровая этикетка стимулирует 
интерес ко всем экспонатам и обозначает тематику витрины в целом. 
Важно, что живая этикетка – не только образовательный, но и раз-
влекательный элемент экспозиции. Ее содержание представляет со-
бой законченный продукт и может распространяться музеем на CD, 
что для кого-то послужит поводом для «закрепления пройденного 
материала» уже вне стен музей – дома или в школе. 

3D-технологии 
Важное место в формировании электронной экспозиции занима-

ет компьютерное 3D-моделирование. 3D-моделирование ‒ это про-

ектирование трехмерной модели по заранее разработанному чертежу 
или с помощью лазерного сканирования, а также последующее соз-
дание реального объемного объекта. При построении трехмерных 
моделей используются специальные программные продукты визуа-
лизации и аппаратные устройства. 

Используя современные цифровые технологии в области высо-
коточных измерений, специалисты сканируют музейные предметы 
бесконтактно, т.к. непосредственный контакт с предметом оказывает 
негативное влияние на его сохранность. Для этого применяют спе-
циальные цифровые и лазерные сканирующие системы. В результате 
такого сканирования все имеющиеся данные сводятся воедино в 
специальной программе, и воспроизводится высокоточная полиго-
нальная 3D-модель.  

Успешный опыт создания моделей при помощи 3D-технологий 
применяется в ходе воссоздания виртуального облика исторических 
зданий, залов музеев, интерьеров.  

3D-моделирование позволяет создать прототип будущей экспо-
зиции. При построении экспозиции специалисты по трехмерной 
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графике используют 3D-моделирование, чтобы наглядно продемон-
стрировать музею, как может выглядеть выставочное пространство 
при том или ином экспозиционном решении. Для этого специалисты 
создают 3D-модели музейных объектов или используют уже создан-
ные и проектируют интерьер определенного музейного помещения 
по заданным условиям, добиваясь демонстрации максимально эсте-
тических свойств экспонатов. Заказывая разработку 3D-модели экс-
позиции, музей может быть уверен в том, что созданная экспозиция 
будет полностью соответствовать его требованиям, т.к. данная про-
цедура позволяет музею ознакомиться с дизайном и характеристи-
ками будущей экспозиции еще на этапе проектирования. 

3D-моделирование экспозиций специалисты по трехмерной гра-
фике осуществляют при помощи специализированного программно-
го обеспечения. Используемые программы 3D-визуализации позво-
ляют отобразить все детали планируемой экспозиции. При необхо-
димости в соответствии с пожеланиями музейных проектировщиков 
будут внесены соответствующие изменения. 

Одна из основных задач музея – обеспечить доступность куль-
турного наследия широким массам посетителей. Но в силу различ-
ных причин в музеях существуют объекты и помещения, недоступ-
ные для физического посещения. При помощи современных цифро-
вых технологий музеи стараются обеспечить посетителям уникаль-
ные возможности просмотра таких помещений. 

В 2014 году в галерее Уффици была представлена к просмотру 
мультимедийная установка, демонстрирующая законсервированный 
на тот момент зал «Трибуна» в мельчайших подробностях1. Чтобы 
воссоздать этот зал для визуального, но в то же время мультимедий-
ного просмотра специалисты по сканированию и моделированию 
трудились 6 месяцев. Они проводили 3D-сканирование 13 скульптур 
и внутреннего пространства зала лазерным сканером. Теперь посе-
тители с помощью этой интерактивной установки могут рассмотреть 
интерьер этой закрытой галереи и получить дополнительную ин-
формацию как о помещении и его обстановке, так и о каждом из 
представленных в нем произведений искусства. 

                                                            
1 Грудев Г. Галерея Уффици в 3D: [Электронный ресурс]. URL: http://mart-

museum.ru/2014/11/21/multimedijnaya-ustanovka-v-uffitsi/ (дата обращения: 
08.05.2017). 
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Помимо этого, существует категория посетителей с физическими 
недостатками, и осмотр коллекций художественного музея, напри-
мер, для людей со слабым зрением, становится сложной задачей. Но 
и из этой ситуации специалисты по информационным технологиям 
нашли выход. 

В 2015 году мадридский музей Museo del Prado открыл необы-
чайную выставку для слабовидящих и слепых людей «Hoy toca el 
Prado» («Прикоснись к Прадо»)1. Этот проект был разработан совме-
стно со специалистами по нарушению зрения и позволяет воспри-
нимать реальность живописи по-новому, воссоздавая ее мысленно и 
обеспечивая эмоциональное восприятие произведения. Для этой вы-
ставки музей отобрал из своей коллекции шесть художественных 
произведений – полотен известных мастеров, представляющих раз-
личные жанры. Полотна были оцифрованы и воссозданы с помощью 
специальной технологии печати на 3D-принтерах. Эти полотна были 
воспроизведены с рельефом и объемами высотой до 6 мм, с новыми 
тактильными текстурами. Главный принцип этой экспозиции – при-
коснуться к искусству буквально. Слепой или слабовидящий посе-
титель этой экспозиции, трогая эти работы, получает больше худо-
жественно-эстетического удовольствия, теперь он может описать эти 
картины, анализировать и комментировать их. То, что раньше было 
недоступно в художественном музее для людей с нарушением зре-
ния,– увидеть живописные полотна, теперь стало реальностью. С по-
мощью цифровых технологий музей становится открытым для каж-
дого посетителя, а его сокровища – доступными для обозрения. Этот 
опыт визуализации художественных произведений стал настоящей 
сенсацией, и до сих пор выставку «Hoy toca el Prado» представляют в 
различных музеях Испании. 

Таким образом, 3D-моделирование предметов искусства и му-
зейных помещений способствует проектированию музейных экспо-
зиций для будущих выставок, а также расширяет возможности озна-
комления посетителя с экспонатами. 

Мультимедийные программы 
Музей обладает большим объемом ценнейших объектов куль-

турного наследия и уникальной информацией, которую необходимо 

                                                            
1 Hoy toca el Prado: [Электронный ресурс]. URL: https://www. museodel-

prado.es/actualidad/exposicion/hoy-toca-el-prado/29c8c453-ac66-4102-88bd-
e6e1d5036ffa (дата обращения: 08.05.2017). 
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транслировать посетителю не только доступно, но и выразительно. 
И порой для этого экспозицию необходимо окружать мощной муль-
тимедийной инфраструктурой. На сегодняшний день мультимедий-
ные системы широко используются в музеях, на выставках, специаль-
ных арт-инсталляциях и т.д. Это – мультимедийные проекторы, про-
фессиональные дисплеи, видеостены, проекционные экраны, аудио-
оборудование, интерактивные киоски, специальные просветные экра-
ны и многое-многое другое. «Диапазон характеристик этих приборов 
настолько широк, что позволяет использовать их практически вез-
де – от небольших специальных помещений до огромных, хорошо 
освещенных залов»1.  

Использование мультимедийной и презентационной техники в 
музеях не ограничивается лишь теми вариантами, о которых было 
сказано выше, а приобретает в последнее время новые формы. На-
пример, использование средств мультимедиа в художественных экс-
позициях, когда программа является частью представленного объек-
та. Опыт создания подобных экспозиций давно освоен и активно 
используется в мировой музейной практике. Использование мульти-
медиа-систем в экспозициях создает особую атмосферу и динамику, 
и с их помощью можно достигнуть эффекта «погружения» в про-
шлое. При помощи мультимедиа-системы музей может вызвать в 
посетителе глубокие эмоциональные переживания. Эти эмоции мо-
гут повлечь за собой высокую степень взаимодействия между музе-
ем и посетителем, увеличить интерес посетителя к рассматриваемой 
теме, его вовлеченность. Мемориальный музей Холокоста в Ва-
шингтоне – US Holocaust Memorial Museum2, – демонстрируя шоки-
рующие изображения и текстовую информацию на выставке, эффек-
тивно использует и аудиовизуальные средства для погружения ауди-
тории в тему экспозиций. Стена в одном из залов музея оформлена 
множеством мониторов с документальными мини-фильмами, и в 
каждом рассказывается история спасения человека. В других залах 
также присутствуют экраны-мониторы, и в каждом по кругу идет 
трех-пятиминутный фильм-хроника. В коридорах между залами зву-
чит аудиозапись голосов узников Освенцима.  

                                                            
1 Курило Л.В. Новые концепции музеев: интеграция в современное общест-

во. Вестник РМАТ. – 2014. – № 2. – С. 144. 
2 US Holocaust Memorial Museum: [Сайт]. URL: https://www.ushmm.org/ (дата 

обращения: 06.05.2017). 
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Сотрудники музея проявили высокий профессионализм и по-
трясающее умение подать материал при создании экспозиций         
музея. 

Крайне интересные мультимедийные решения использованы в 
музее Шопена в Варшаве. При покупке билета посетитель получает 
пластиковую карту, при помощи которой он затем может запускать 
многочисленные интерактивные приложения в музее. В классиче-
ских залах музея установлены современные инсталляции о жизни 
композитора. Стенды оборудованы тач-скринами, на которых можно 
пролистать нотные тетради Шопена. Карта, выданная при входе в 
музей, дает возможность запустить звуковой ряд, относящийся к 
теме стенда. В одном из залов установлены столы с выдвижными 
ящиками. Посетитель выдвигает ящик – и на крышке стола появля-
ется проекция нотного листа и начинает звучать музыкальное произ-
ведение. Каждый новый открытый ящик запускает новую проекцию 
и новую мелодию. «В зале под названием “Пианист” звучит музыка, 
а на большой экран с углом обзора в 180 градусов проектор с корот-
кофокусной оптикой проецирует изображение рук пианиста, играю-
щего на фортепиано. В гостиной отца композитора на столе лежит 
табель Шопена. Когда посетитель подходит ближе, для того чтобы 
рассмотреть оценки, включается проектор и на стене появляются 
тени – образы родных людей композитора, слышится чья-то негром-
кая беседа. Благодаря современным технологиям на большом плос-
ком экране они смогут увидеть интерьеры девятнадцатого века из 
комнаты Фредерика Шопена в деревне Желязова Воля, а также по-
слушать музыку великого композитора и даже ощутить запах фиа-
лок, которые композитор очень любил и всегда держал у себя в доме 
в Париже»1.  

Мультимедийные технологии, используемые в экспозиции, яв-
ляются дополнительными инструментами музея для лучшей переда-
чи информации, которую несут в себе музейные экспонаты, они соз-
дают яркий художественный и эмоциональный образ экспозиции, а 
также помогают сделать посещение музея еще более приятным для 
посетителя. 

 
 

                                                            
1 Нестандартные мультимедийные решения в музеях. [Электронный ресурс]. 

URL: http://www.viking.ru/info/museum_nstand.php (дата обращения: 10.05.2017). 
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Интерактивные системы 
Под интерактивными системами в музее понимаются специаль-

ные технологии, позволяющие заменить пассивное восприятие экс-
позиции активным взаимодействием посетителя музея с его экспо-
натами. Интерактивная система дает посетителю пространство вы-
бора поведения в музее, позволяет детально изучать экспонаты, ак-
тивно получать информацию на интересующую тему, обмениваться 
информацией с другими участниками интерактивной программы. 
Когда интерактивная экспозиция работает в полной мере, то она мо-
жет быть охарактеризована следующими особенностями: 

1) посетитель не нуждается в помощи экскурсовода либо до-
пускается его минимальное участие; 

2) вариативность интерактивной музейной программы – игры, 
приключения, эксперименты, тесты, – зачастую зависит от возраста 
аудитории, для которой предназначена экспозиция; 

3) усиливаются роль самого посетителя музея и интенсивность 
его взаимодействия с музеем; 

4) одновременно включаются нескольких каналов восприятия – 
чувственный, логико-аналитический и психомоторный; 

5) повышается мотивация посетителя к поиску информации, к 
экспериментированию, к активному участию; 

6) посетитель самостоятельно выбирает тот объем информа-
ции, который он хочет получить. 

Наиболее часто используемый инструмент при проектировании 
интерактивных программ – это Touch screen – сенсорный экран. 
«Посетитель сам может управлять информационным потоком, вы-
бирая интересующие его темы или разделы экспозиции. Управление 
осуществляется, как правило, прикосновением пальца к экрану. Чув-
ствительная поверхность дисплея немедленно реагирует и передает 
данные управляющей программе, которая отображает на экране со-
ответствующий раздел или тему»1. 

Примером таких решений могут служить панели, установленные 
в Исаакиевском соборе. Там на интерактивных панелях можно в де-
талях ознакомиться с большим числом фрагментов, изображенных 
на всех дверях собора, а также с фресками в алтаре, куда вход посе-
тителям ограничен. Еще одна система, установленная там же в 

                                                            
1Курило Л.В. Новые концепции музеев: интеграция в современное общество. 

Вестник РМАТ. – 2014. – № 2. – С. 144.  
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Исаакиевском соборе, позволяет управлять изображением бескон-
тактным образом. С помощью специального устройства на ЖК-па-
нели можно перелистывать страницы альбомов Монферрана, кото-
рые великий архитектор создавал в процессе строительства1.  

Кроме того, в музеях появились специальные системы, исполь-
зующие проекторы, реагирующие на перемещения человека в про-
странстве выставки или на движение его руки. «Другим примером 
использования интерактивных дисплеев можно считать инсталля-
цию в Репинском зале Государственного Русского музея. Там была 
установлена плазменная панель с интерактивной насадкой – touch 
screen, на которой было изображено знаменитое произведение 
И.Е. Репина “Заседание Государственного Совета”. Дотронувшись 
до экрана, можно было получить исчерпывающую информацию о 
каждом персонаже, изображенном на этой картине»2.  

Одна из уникальных и интереснейших интерактивных программ 
была разработана Кливлендским музеем искусства – «Gallery One»3. 
Она была создана для увеличения посещаемости музея не только 
туристами, но и местным населением. Галерея состоит из десяти ин-
терактивных площадок. Это видеостена «CollectionWall», три инте-
рактива для детей, расположенных в зоне «Studio Play» и шесть ин-
терактивных дисплеев, именуемых «линзы». Кроме того, есть му-
зейное приложение для гаджетов – ArtLens, а при входе в галерею 
установлен экран «Beacon», состоящий из 16 дисплеев.  

Шесть интерактивных дисплеев-«линз» оснащены сенсорными 
экранами, которые позволяют посетителям получать сведения о 
произведениях, находящихся рядом, а также увеличивать изображе-
ние экспоната или поворачивать его на 360 градусов. Помимо этого, 
каждая из «линз» обладает своими собственными интерактивными 
программами. В шести «линзах» – 14 интерактивных программ. 

Например, интерактив «Make a Face» («Сострой гримасу») – 
программное обеспечение для распознавания лица посетителя и по-
иска соответствия такого же выражения лица среди 189 произведе-
ний искусства из коллекции музея. Совпавшие выражения лиц могут 

                                                            
1 Выставка «Модели времени. Альбом Монферрана»: [Электронный ресурс]. 

URL: http://www.cathedral.ru/news/827 (дата обращения: 11.06.2017). 
2 Новости Исаакиевского собора: [Электронный ресурс]. isaac.spb. 

ru›cathedra/num2/blinov (дата обращения: 11.05.2017). 
3 Interactives. The Cleveland Museum of Art: [Электронный ресурс]. URL: 

http://www.clevelandart.org/gallery-one/interactives (дата обращения: 11.05.2017). 
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быть напечатаны в виде фотографий или отображаться на экране 
«Beacon». А интерактив «Draw a Line» («Нарисуй линию») предла-
гает посетителю нарисовать линию на экране, а затем находит из 
442 объектов в коллекции музея тот экспонат, который содержит 
аналогичные линии. Дополнительная информация по экспонату ото-
бражается вместе с изображением. 

Видеостена «Collection Wall» – это 12-метровый сенсорный эк-
ран, на котором отображаются более чем 3800 произведений искус-
ства из коллекции музея. Этот огромный интерактивный инструмент 
позволяет нескольким посетителям одновременно рассматривать 
заинтересовавшие их экспонаты, увеличивать их изображение, про-
сматривать информацию о них и даже скачивать их тут же на свои 
гаджеты. Посетители удовлетворяют свое любопытство через визу-
альный интерфейс, который связывает каждое произведение в серии 
произведений, давая посетителям возможность просмотреть и изу-
чить отношения между объектами.  

Музей преследовал несколько целей, создавая эту галерею. Вот 
некоторые из них: 

1) привлечь разновозрастную аудиторию – семьи, молодежь, 
учащихся школ и случайных посетителей – посредством создания 
непринужденной обстановки для посетителей с любым уровнем зна-
ний об искусстве; 

2) развивать и стимулировать интерес посетителей, чтобы посе-
тители возвращались в музей снова и снова; 

3) предоставить посетителям новое пространство для обучения, 
развития и создания собственного мнения о коллекции музея; 

4) повысить энтузиазм, понимание и волнение посетителей при 
посещении основной галереи. 

Видеомэппинг 
Видеомэппинг – это проекция на объёмные предметы.В 2007 го-

ду видеомэппинг был запатентован одним из отцов видеодизайна 
Рикардо Ривера, главой Klip Collective (Филадельфия). Еще в 90-х 
Рикардо с помощью проектора, компьютера, Photoshop и After 
Effects 1.0 делал несколько наслоенных изображений, импортировал 
в видеоредактор, записывал на VHS и затем проигрывал.В чём 
сложность этой технологии? Нужно заранее так подготовить изо-
бражение, чтобы оно учитывало геометрические особенности той 
поверхности, на которую будет осуществляться проекция. 
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Видеомэппинг бывает интерьерный (indoor videomapping) и экс-
терьерный, наружный, т.е. уличный (чаще употребляются слова 
«проекция на фасад», «видеопроекционное шоу», «лазерное шоу», 
«проекция на здание», «3D-мэппинг»). 

В музейных экспозиция видеомэппинг используется для раскры-
тия самых разных тем и оживления самых разных историй. Напри-
мер, проекция военного наступления на рельефную поверхность ма-
кета местности города Ипр представлена в музее «В полях Фланд-
рии» (Ипр, Бельгия).  

В музеях с помощью видеопроекции можно представить те экс-
понаты, которые по каким-либо причинам невозможно выставлять 
на всеобщее обозрение. 

Также можно даже самый маленький предмет сделать очень 
большим, чтобы посетители музея могли хорошо разглядеть то, что 
трудноразличимо для человеческого глаза. 

Помимо этого, видеомэппинг активно используется музеями для 
оживления экспозиций, для демонстраций видео, которые позволяют 
переместиться в другую эпоху1. 

Дополненная реальность 
Термин «дополненная реальность» (Augmented reality, AR) в 

1990 году придумал исследователь компании Boeing, Томас Коделл, 
когда разрабатывал нашлемную систему целеуказания и индикации 
полета. В русском языке также используется термин «расширенная 
реальность», являющийся синонимом. 

Сегодня под этими терминами подразумевают наложение ин-
формации в форме текста, графики, аудио и других виртуальных 
объектов на реальные объекты в режиме реального времени. 

Но не путайте дополненную реальность с виртуальной! Вирту-
альная реальность – это создание полностью искусственной среды, 
которая замещает человеку всю аудиовизуальную информацию, по-
ступающую из окружающего мира. В случае  дополненной реально-
сти информация из окружающей действительности лишь частично 
дополняется виртуальным содержимым. 

Дополненную реальность достаточно просто определить по трем 
основным признакам: 

                                                            
1 Сферы применения и стоимость видеомэппинга: [Электронный ресурс]. 

URL: https://pogumax.ru/sfery-primeneniy-videomappinga-i-ego-stoimost (дата об-
ращения: 17.04.2017). 
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 комбинирование реального и виртуального миров; 
 интерактивность; 
 трехмерное представление объектов. 
Самыми популярными и доступными гаджетами для AR-при-

ложений являются мобильные устройства (смартфоны и планшеты). 
Тайваньские исследователи изучили эффективность использова-

ния дополненной реальности, наблюдая за поведением музейных 
групп с экскурсоводом, аудиогидом и AR-приложением. Исследова-
ние показало, что после экскурсии наибольшую информированность 
и вовлеченность проявила именно та группа, которая использовала 
мобильный гид с дополненной реальностью. 

Сейчас многие музеи закупают массу интерактивного оборудо-
вания: от инфокиосков до роботов-экскурсоводов. Но для оснащения 
каждой выставки интерактивным комплексом требуются большие 
вложения. Роль такого дорогостоящего комплекса может выполнять 
смартфон или планшет. Скачав специальное приложение с допол-
ненной реальностью на свой смартфон, посетитель получает отлич-
ного персонального экскурсовода. И для музея более эффективно и 
гораздо менее затратно задействовать пользовательские устройства 
взамен собственных, например аудиогидов. 

Музей естествознания Лондона (Natural History Museum) еще в 
2012 году с помощью специального приложения и маркеров допол-
ненной реальности, нанесенных на экспонируемые объекты, сделал 
возможными самостоятельные виртуальные экскурсии. 

В музее Антверпена приложение с дополненной реальностью 
вдохнуло жизнь в картины Рубенса. Дополненная реальность была 
реализована с помощью технологии iBeacon, использующей 
Bluetooth-маяки. 

Для знакомства с дополненной реальностью используются раз-
личные устройства. Вот некоторые из них. 

Очки дополненной реальности 
Если вы интересуетесь гаджетами, то наверняка наслышаны о 

технологичных новинках компаний «Google» или «Epson».Очки 
Google Glass работают на основе голосовых и жестовых команд 
пользователя.Очки дополненной реальности Epson Moverio BT-200 – 
это сочетание полупрозрачных экранов с эффектом присутствия, 
камеры, гироскопа и акселерометра. 

Компания «GuidiGO» создала экскурсионное приложение для 
очков Google Glass, которое распознает образы и идентифицирует 
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произведения искусства, чтобы автоматически запускать нужный 
контент. Изображения и видео появляются в нужный момент во 
время аудиорассказа. В дополнение к распознаванию образов 
«GuidiGO» обеспечивает навигацию в помещениях, что позволяет 
посетителям насладиться экскурсией, не беспокоясь о том, куда идти 
дальше. 

Виртуальная примерочная 
Еще одним важным примером дополненной реальности может 

стать виртуальная примерочная. В классическом варианте с этой 
технологией можно значительно ускорить и разнообразить скучный 
шопинг. Камера распознает фигуру и лицо человека, а программа 
дополненной реальности создает 3D-копии вещей на вашем теле. 
С помощью жестов можно быстро примерить сотни вещей и делить-
ся снимками «луков» с друзьями. 

Эта технология используется в краеведческом музее Благове-
щенска, где можно сфотографироваться в виртуальном японском 
костюме. 

Экран дополненной реальности 
Экран дополненной реальности создает иллюзию присутствия и 

помогает взаимодействовать со всевозможными персонажами. До-
полненная реальность на большом экране – это еще и «вау-
эффект», который играет очень важную роль в формировании впе-
чатления от посещения музея. Современные экраны с высоким раз-
решением позволяют добиться максимальной реалистичности кар-
тинки, будь то большое сражение или демонстрация работы слож-
ного механизма. 

Почему музеям необходима дополненная реальность? Вот не-
сколько причин: дополненная реальность позволяет раздвинуть гра-
ницы экспозиции, показать огромный объем дополнительной ин-
формации и многократно усилить эмоциональное воздействие про-
изведений искусства на посетителя1. 

 
 
 
 

                                                            
1 Новые выставочные возможности с технологией дополненной реальности: 

[Электронный ресурс]. URL: http://blog.maugry.ru/blog/technologies/augmented-
reality-in-museums/ (дата обращения: 12.05.2017). 
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Материалы для самостоятельного изучения 
 
Сравнительный анализ мультимедийных представлений 

Лувра и Государственного Эрмитажа 
 
В данных материалах можно ознакомиться с тем, как классиче-

ские художественные музеи используют информационные техноло-
гии в своих экспозициях. 

 
Лувр 
В 2006 году Лувр, благодаря партнерству с японской компанией 

Tokyo’s Dai Nippon Printing, создает цифровое исследовательское 
партнерство «Louvre – DNP Museum Lab». С этого момента Лувр и 
его филиалы активно используют в своих экспозициях цифровые 
технологии. Например, одним из первых проектов была установка в 
отделе египетских древностей большого интерактивного сенсорного 
стола с 4 независимыми экранами. С помощью этого информацион-
ного экрана посетитель может взглянуть на коллекцию египетских 
древностей, выявить связь экспонатов с древними верованиями 
египтян, изучить множество способов, при помощи которых египтя-
не старались обеспечить себе нескончаемый запас еды и питья в за-
гробной жизни. А также в игровой манере расшифровать погребаль-
ную стелу Sakherty, почувствовав себя настоящим египтологом. 

Два вида мультимедийных установок, разработанных «Louvre – 
DNP Museum Lab» для девятой презентации «El niño azul: Goya and 
Spanish Painting in the Louvre» («Мальчик в голубом: Гойя и испан-
ская живопись в Лувре»), были открыты для публики в 2013 году в 
галерее испанской живописи отдела живописи Лувра. 

В центре галереи установлено несколько мультимедийных экра-
нов, которые помогают понять и оценить шедевры испанского ис-
кусства, выставленные там. В целях удовлетворения разнообразных 
интересов посетителей музея установка обеспечивает три различных 
режима доступа к информации о картинах, которые посетители ви-
дят перед собой, они сгруппированы по автору, названию или школе 
живописи. 

На большом мультимедийном экране «Испанская живопись в 
Лувре: история коллекции» показана история коллекции с XVII века 
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до настоящего времени, разделенная на 12 периодов, для того чтобы 
углубленно рассказать, как она создавалась1. 

Три мультимедийных дисплея, разработанных «Louvre – DNP 
Museum Lab» для десятой презентаций «Шедевры Древней Греции: 
мир людей, богов и героев», установлены в отделе греческих, этрус-
ских и римских древностей в музее Лувра. В этом отделе выставле-
ны такие знаковые произведения, как Венера Милосская и Ника Са-
мофракийская. Эта коллекция является самой посещаемой коллек-
цией греческого искусства в мире. Мультимедийные дисплеи, уста-
новленные здесь, направлены на оказание помощи многочисленным 
посетителям, приезжающим со всего мира.  

Первый дисплей «Греческий мир в древности», установленный в 
начале маршрута, демонстрирует 4-минутный ролик с анимирован-
ной картой, где указаны ключевые места и даты развития греческого 
искусства. Ведь история Древней Греции насчитывает более полуто-
ра тысяч лет и охватывает широкий географический регион, прости-
рающийся за пределы современной Греции. 

Второй дисплей «Греческие боги и герои» установлен в галерее 
Vénus de Milo, одной из самых посещаемых в Лувре и привлекаю-
щей около 6 млн человек в год2. Этот дисплей дает информацию о 
том, как определить греческих богов и героев по их отличительным 
особенностям и атрибутам.  

Кратер Антей – шедевр греческой керамики. В витрину, где он 
расположен, интегрирована третья мультимедийная система. Сво-
бодно работая на сенсорной панели с 3D-изображением этого произ-
ведения, посетитель имеет доступ к высокой и четкой детализации 
музейного экспоната, получает дополнительную информацию о ше-
девре. 

Эти дисплеи, установленные в отделе греческих, этрусских и 
римских древностей, привлекают многих посетителей, желающих 
воспользоваться ими в полной мере, чтобы лучше понять произведе-
ния древнего искусства. 

                                                            
1 Louvre – DNP Museum Lab - Masterpieces of Spanish Painting: [Электронный 

ресурс]. URL: http://www.louvre.fr/en/louvre-dnp-museum-lab-masterpieces-
spanish-painting (дата обращения: 12.05.2017). 

2 Three displays developed for the Tenth Presentation, «A Masterpiece of Ancient 
Greece: a World of Men, Gods and Heroes» now relocated in the muse du Louvre in 
Paris: [Электронный ресурс] // URL: http://www. museumlab.eu/greeting/ tml/ 
10th.html (дата обращения: 12.05.2017). 
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В качестве аудиогида в музее Лувра предлагают игровой гаджет 
Nintendo 3DS. Этот необычный электронный гид обладает многими 
полезными свойствами для посетителя: 

1) аудио-гид предлагает более 35 часов аудиоконтента; 
2) интерактивная карта в режиме реального времени показывает 

посетителю, где именно он находится; 
3) посетитель может выбрать среди нескольких готовых экскур-

сионных маршрутов любой на свой вкус. Эти маршруты предназна-
чены для посетителей, которые хотят за конкретное время успеть 
увидеть самое главное; 

4) приложение мультиязычное; 
5) HD-фотографии некоторых произведений позволяют посети-

телям увеличить любой фрагмент картины; 
6) анимационные технологии могут показать музейный объект с 

разных углов и повернуть его в пространстве; 
7) в приложении установлено 700 аудиокомментариев к кон-

кретным работам. Это живые выступления сотрудников музея, кура-
торов и преподавателей. 

 
Государственный Эрмитаж 
«Первый масштабный выставочный проект с компьютерным со-

провождением относится к марту 1997 года, когда в Государствен-
ном Эрмитаже открылась выставка одной картины – “Благовещение” 
Яна ван Эйка. Для музея выставка знаменовала новый этап отноше-
ний с зарубежными партнерами: картина, проданная в 1930-х годах 
советским правительством из Эрмитажа и принадлежащая ныне На-
циональной галерее в Вашингтоне, вновь экспонировалась в России. 
Руководство Эрмитажа приняло решение об организации информа-
ционной поддержки выставки на самом современном уровне. Ком-
пьютерная презентация должна была познакомить зрителей с еван-
гельским сюжетом, символикой, использованной мастером, компо-
зиционным построением картины. Не менее важно было представить 
художника, его современников, а также многовековую историю ше-
девра. Материал для презентации был подготовлен специалистами 
Эрмитажа, а компьютерная реализация замысла была поручена со-
трудникам студии “Март”. 

Непосредственно в зале, рядом с картиной, был установлен про-
екционный экран, на котором демонстрировался компьютерный 
фильм (длительностью в 25 минут). Художественное решение филь-
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ма, основанное на компьютерной графике и анимационных эффек-
тах, было призвано не просто предоставить зрителю упорядоченный 
набор информации, но и настроить посетителей на определенное 
эмоциональное восприятие картины. Установленные рядом два ин-
формационных киоска позволяли каждому желающему выбрать по-
рядок и режим просмотра по собственному усмотрению. <…> 
Двухмесячный опыт работы выставки подтвердил, что зрители, не-
зависимо от возраста и собственного компьютерного опыта, не ис-
пытывали трудностей при просмотре презентации. Несмотря на не-
традиционное для российского зрителя выставочное решение, нега-
тивных мнений по поводу компьютерного сопровождения практиче-
ски не было. Чтобы не нарушать музейную тишину, в программе не 
использовались звуковые возможности компьютера (вся текстовая 
информация была представлена с помощью субтитров). Необходимо 
также отметить, что не возникала и важнейшая для издательских 
технологий проблема адекватной цветопередачи. В данном случае 
ни для искусствоведов, ни для посетителей вопрос о соответствии 
цветовой гаммы не являлся существенным: экранное изображение 
предназначено только для рассказа о картине, никто не будет судить 
о полотне по репродукции, если оригинал находится здесь же, в этом 
зале. Можно констатировать, что мультимедиа-технологии не раз-
рушили привычного музейного пространства, а дополнили его но-
выми, привлекательными для посетителя возможностями. <…> пер-
вый опыт мультимедиа-презентации картины был признан в Эрми-
таже успешным, поэтому уже через полгода, во время выставки, по-
священной возрождению «Данаи», была воспроизведена описанная 
выше организация информационного пространства. С 1997 года 
компьютерное сопровождение важнейших выставок стало для Эр-
митажа обычной практикой»1. 

Чтобы узнать современное состояние процесса внедрения муль-
тимедийных технологий в выставочное пространство Эрмитажа, ав-
торы обратились к заведующей сектором подготовки электронных 
изданий Государственного Эрмитажа И.А. Мельниковой. Далее час-
тично приводится ее ответ. 

                                                            
1 Кондратьева И.Н., Рубашкин Д.Д. Мультимедиа-технологии в музеях 

Санкт-Петербурга: [Электронный ресурс]. URL: http://www. artinfo.ru/ eva/ 
eva2000m/eva-papers/200006/Kondratieva-R.htm (дата обращения: 03.05.2017). 
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«В настоящее время в Эрмитаже во входных зонах установлены 
разнообразные электронные системы, позволяющие получить мак-
симум информации об условиях посещения еще до пересечения зо-
ны контроля. Во дворе Зимнего дворца установлены дисплеи с ин-
формацией о выставках и экскурсиях, билеты на которые можно 
приобрести в этот день, во входных вестибюлях зданий музея есть 
сенсорные киоски с интерактивными 3D-планами, содержащие ин-
формацию об экспозициях и экспонатах, киоски с интерактивной 
анкетой для отзывов посетителей, тач-столы с 3D-моделями зданий 
музея и планами музея»1. 

Итак, информационные киоски содержат необходимую для по-
сетителя информацию о музейных новостях, временных выставках, 
музейном сервисе, об открытых и закрытых залах. Посетитель мо-
жет получить общее представление о коллекции и наиболее извест-
ных шедеврах, воспользоваться рекомендуемыми или индивидуаль-
ными маршрутами экскурсий. С их помощью посетители музея мо-
гут узнать о режиме работы и стоимости входных билетов; получить 
информацию об экскурсиях; отделах музея; Клубе друзей Эрмитажа; 
временных выставках. Вся информация дается на русском и англий-
ском языках. 

«На экспозициях Древнего Египта, Древней Греции, Византии 
также установлены интерактивные киоски с тематическими про-
граммами.  

Временные выставки часто сопровождаются видеофильмами или 
видеоинсталляциями, демонстрируемыми на плазменных панелях 
или  видеостене в выставочных залах»2. 

В Павильонном зале Эрмитажа находится уникальный экспо-
нат – знаменитые механические часы «Павлин». В настоящее время 
это единственный в мире крупный автомат XVIII века, дошедший до 
нашего времени без изменений и в действующем состоянии. Часо-
вой механизм часов «Павлин» работает постоянно, а фигуры птиц 
приходят в движение только один раз, в среду: их автоматический 
запуск отключён, чтобы сберечь древние механизмы. Для посетите-
лей, пришедших в Эрмитаж в другие дни, рядом с часами установ-
                                                            

1 Официальный ответ заведующей сектором подготовки электронных изда-
ний Государственного Эрмитажа И.А. Мельниковой на запрос «Вопрос о муль-
тимедийных технологиях в экспозициях Эрмитажа» (дата получения: 
30.05.2017). 

2 Там же. 
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лен большой монитор, на котором постоянно транслируется видео, 
показывающее механизм в работе. Визуализация в этом случае чрез-
вычайно необходима. «Сначала экскурсанты разглядывают самого 
«Павлина», фотографируются на его фоне, пытаются найти цифер-
блат часов, а потом долго и с интересом смотрят на монитор и запи-
сывают на мобильные телефоны видео с экрана. Сотрудники Эр-
митажа думали, что после того, как появится видеозапись, меньше 
людей будет скапливаться вокруг «Павлина», когда его заводят, – и 
ошиблись: каждый раз глаза юных посетителей Эрмитажа, заранее 
пришедших в Павильонный зал, горят восторгом – ведь в наше вре-
мя виртуальных чудес “честной и чистой механики” всё меньше»1. 
По словам Дмитрия Озеркова, руководителя проекта Государствен-
ного Эрмитажа «Эрмитаж 20/21» (занимается выставками современ-
ного искусства), Эрмитаж использует мультимедийные технологии в 
своих выставках только в качестве дополнения к оригинальным экс-
понатам. «Они применяются, но как некий информационный носи-
тель. Знаменитые часы “Павлин” заводятся редко, поэтому рядом 
установлен экран, где показывается, как эти часы работают. Но ря-
дом с экраном все-таки стоят часы. И если бы их не было, то теря-
лась бы всякая ценность новых технологий»2.  

Вообще, у руководства Государственного Эрмитажа есть своя 
определенная позиция по поводу использования мультимедийных 
технологий в экспозиции. В интервью с Алексеем Валентиновичем 
Богдановым, заместителем директора Государственного Эрмитажа, 
на вопрос журналиста: «Насколько, на ваш взгляд, в классическом 
музее, коим является Эрмитаж, применимы инновационные техно-
логии? Музеи современного искусства активно используют звуко-
вые и световые, мультимедийные провокации и т.д. Готовы ли вы к 
новым форматам?» – был получен следующий ответ: «Мы, конечно, 
открыты для экспериментов, но стоит учитывать, где подобные 
мультимедийные проекты уместны, а где нет. Эрмитаж – это не 
только музей вещей, но еще и интерьерный музей, поэтому исполь-
зование мультимедиа в исторической части здания может противо-

                                                            
1 Яковлева С. Сокровищница мирового искусства – Эрмитаж! [Электронный 

ресурс]. URL: http://vokrugknig.blogspot.ru/2016/05/blog-post_18.html (дата обра-
щения: 13.05.2017). 

2Джанибекова А. «Деловой Петербург». Мультимедийный импрессионизм: 
[Электронный ресурс]. URL: https://www.dp.ru/a/2014/06/02/ Multimedijnij_ 
impression (дата обращения: 12.05.2017). 



 100

речить его концепции. Историческая часть представляет собой жи-
лой дом, который интересен не только экспонатами, но и своей кон-
струкцией. Здесь была спальня, здесь столовая, там канцелярия и 
библиотека – нельзя недооценивать значение интерьера. Вторая 
часть здания строилась уже как классический музей, с соответст-
вующим дизайном залов, а значит, и здесь интерьер должен остаться 
нетронутым. В старом здании мультимедиа может выполнять лишь 
вспомогательную роль, а вот в новом они могут выступать активны-
ми участниками экспозиций. Недавно завершилась реконструкция 
новой площадки Эрмитажа в здании Главного штаба, которая гораз-
до больше приспособлена для использования инновационных техно-
логий. Мы перевезли туда импрессионистов, и, по-моему, эта экспо-
зиция как раз предполагает использование мультимедийных инстал-
ляций. Или, например, Фондохранилище Эрмитажа, первый корпус 
которого был сдан 12 лет назад, а остальные – совсем недавно. Это 
ультрасовременная конструкция в стиле hi-tech, оборудованная сол-
нечными панелями и другими передовыми продуктами и техноло-
гиями. Здание было изначально адаптировано под изменения и 
трансформации»1. 

По инициативе генерального директора Государственного Эрми-
тажа М.Б. Пиотровского в 2007 году был создан проект «Эрмитаж 
20/21». Это широкомасштабная программа по расширению коллек-
ции искусства XX и XXI веков и представлению в Эрмитаже работ 
современных художников. На выставках современного искусства в 
рамках этого проекта используются мультимедийные технологии. 
Например, ретроспективная выставка архитектора Захи Хадид была 
дополнена мультимедийными проекторами, а выставка «Билл Виола. 
Море безмолвия» – видеоинсталляцией. 

Государственный Эрмитаж поражает масштабом своих зданий и 
огромным объемом представленных экспонатов. Чтобы рядовому 
посетителю было просто ориентироваться в его залах и среди мно-
жества коллекций, Эрмитаж выпустил одноименный путеводитель 
по музею – «Эрмитаж». Это аудиогид, который поможет совершить 
увлекательное путешествие по залам Эрмитажа, узнавая о коллекци-
ях музея много интересной информации. Это уже второе мобильное 

                                                            
1 Плакса М.А. Алексей Богданов. «Эрмитаж всегда использовал передовые 

технологии»: [Электронный ресурс]. URL: http://www.it-weekly.ru/it-news/ 
thoughts/104542.html (дата обращения: 13.05.2017). 
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приложение Эрмитажа. Первое приложение «Государственный Эр-
митаж» создано для удаленного посещения Эрмитажа – для вирту-
альной прогулки по музею из любой точки мира.  

Приложение достаточно простое в освоении и предлагает широ-
кие возможности, которые пригодятся при посещении музея. После 
установки приложения открывается удобный интерфейс. На вкладке 
«Музей» расположены интерактивные поэтажные планы музея по 
залам. Все залы пронумерованы, и о них можно получить информа-
цию, нажав на кнопку «i». Во вкладке «История» рассказывается 
история музея Эрмитаж, а во вкладке «Билеты» – информация о том, 
как можно приобрести билеты в музей. Также в приложении есть 
Google-карта местонахождения Эрмитажа и филиалов. В разделе 
«Справка» предоставлена информация о специальных условиях, 
предоставляемых различным группам посетителей. Также на стра-
нице отображается время, оставшееся до закрытия музея, что очень 
удобно для увлеченных искусством посетителей. 

Самый главный раздел приложения – это «Коллекции». В этом 
разделе есть возможность совершить виртуальную экскурсию по 
залам музея. Несколько основных экскурсий бесплатные, остальные 
придется покупать. В этом разделе можно ознакомиться с экспона-
тами музея, сохранить их изображения, отправить по e-mail или за-
грузить в Twitter. В электронном гиде сосредоточен огромный объем 
информации об экспонатах музея. Информацию о музейных объек-
тах придется искать по названию, так как они не снабжены QR-ко-
дами. Навигация по залам во время виртуальной прогулки проста и 
удобна. 

Приложение доступно на двух языках – английском и русском. 
Дополнительно к приложению можно приобрести электронные об-
разовательные курсы, тематические экскурсии по музею и 100 вир-
туальных панорам Эрмитажа. 

Проанализировав зарубежный и отечественный опыт примене-
ния мультимедийных и интерактивных технологий в экспозиции, 
можно с уверенностью сказать, что каждый музей выбирает наибо-
лее подходящие для его экспозиции варианты информационной 
поддержки. Конечно, классические художественные музеи сталки-
ваются с некоторыми сложностями введения в свои пространства 
современных цифровых технологий, но и этот вопрос может быть 
разрешен с помощью привлечения компетентных специалистов по 
информационным технологиям. 
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Вопросы и задания 
 
1. Когда были сформулированы рекомендации по использованию 

аудиовизуальных средств в экспозиционном пространстве музея? В чем 
они заключаются? 

2. Какие подходы к пониманию роли информационных технологий 
в экспозиции сформулированы на данный момент? Опишите их. 

3. Опишите специфику применения информационных технологий в 
экспозиционно-выставочном пространстве художественного музея. 

4. Что подразумевают под мультимедийной технологией? В чем ее 
преимущество? 

5. Программно-аппаратное обеспечение мультимедиа: перечислите 
основное оборудование и ПО. 

6. Дайте определение/характеристику плазменным панелям, проек-
торам с экранами различного типа, «живым этикеткам», 3D-проекциям, 
видеомэппингу, дополненной реальности. Опишите возможности их 
применения в экспозиционном пространстве музея. 

7. Проанализируйте зарубежный и отечественный опыт применения 
мультимедийных и интерактивных технологий в экспозиции (на приме-
ре Лувра и Государственного Эрмитажа). 
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ЗАКЛЮЧЕНИЕ 
 
 
В пособии при изучении возможности применения информаци-

онных технологий в классических художественных музеях в качест-
ве примера были взяты мировые художественные музеи – Лувр и 
Государственный Эрмитаж. Музеи такого уровня традиционно яв-
ляются местами притяжения публики – в них собраны по-
настоящему великие коллекции, они основные достопримечательно-
сти не только своих городов, но и государств. 

Благодаря использованию автоматизированных комплексных 
систем в музее повышается эффективность учета коллекций, совер-
шенствуется информационно-поисковое обслуживание в сфере учт-
но-хранительской, научно-исследовательской, просветительской и 
пропагандистской деятельности. Согласно официальному отчету на 
31 декабря 2015 года Эрмитаж обладал 3 135 120 экспонатами, и без 
использования музейной системы «КАМИС 5» сотрудникам Эрми-
тажа было бы практически невозможно эффективно вести учетно-
хранительскую и экспозиционно-выставочную деятельность, а также 
сопутствующие им работы. Программное обеспечение 
«MuseumPlus», установленное в Лувре, решает целый комплекс му-
зейных задач, необходимых для управления музеем и его коллек-
циями, что позволяет музейным специалистам улучшать качество и 
эффективность своей работы.  

Сайт является визитной карточкой музея. Он дает представление 
о музее и его коллекции, доносит до будущего посетителя информа-
цию о выставках и образовательных программах, влияет на создание 
позитивного имиджа музея. Сайты Лувра и Государственного Эрми-
тажа представляют собой сочетание современных технологий и ин-
новационных визуальных решений. Несмотря на содержащийся в 
них колоссальный объем информации, оба сайта достаточно просты 
в управлении. Посетитель сайта может найти на них ответ практиче-
ски на любой свой вопрос. Одно из главных преимуществ обоих 
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сайтов – ссылки на приложения-гиды для смартфонов и аудиогиды. 
Информация на этих сайтах дает полное представление о музеях и 
побуждает посетить их в дальнейшем.  

Присутствие обоих музеев в соцсетях оказывает им невероятную 
поддержку и способствует популярности самих музеев и их деятель-
ности, расширяя аудиторию потенциальных посетителей.  

В настоящее время музеи пересматривают содержание своих 
экспозиций, стремясь соответствовать потребностям современного 
человека. Информационные технологии, грамотно используемые в 
экспозиции, помогают передавать культурное наследие современно-
му обществу в более наглядном, зрелищном и полуразвлекательном 
формате. При этом информативная часть экспозиции не только не 
утрачивается, а наоборот, активно усваивается посетителем.  

Включение мультимедийных технических средств в экспозиции, 
находящиеся в дворцовых интерьерах Лувра и Государственного 
Эрмитажа, возможно при использовании грамотного и выверенного 
подхода. Внедрение мультимедийных и интерактивных средств в 
экспозиции Лувра началось более 10 лет назад. Цель введения ин-
формационных технологий в экспозиции Лувра – создать зону ком-
форта для современных посетителей и расширить аудиторию заин-
тересованных лиц. Государственный Эрмитаж более осторожно вне-
дряет информационные технологии в свои экспозиции. Боясь нару-
шить атмосферу дворцовых интерьеров, руководство музея основ-
ной упор делает на разработки мобильных приложений и аудиоги-
дов для посетителей. А вот на выставках современного искусства в 
рамках проекта «Эрмитаж 20/21» мультимедийные технологии ис-
пользуются с легкостью. 

Таким образом, использование в своей деятельности информа-
ционных технологий классическими художественными музеями не 
только возможно, но и обязательно. Их успешное внедрение стано-
вится важным условием для придания музею статуса современного и 

помогает достигать музею главных целей своего существования ‒ 

сохранения, популяризации и доступности мирового культурного 
наследия для широких слоев населения. 
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