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Сохранение и развитие единого культурного пространства Рос-
сии, в том числе путем использования цифровых коммуникацион-
ных технологий для обеспечения доступа граждан к культурным 
ценностям, является одной из задач государственной культурной 
политики в области осуществления всех видов культурной деятель-
ности и развития связанных с ними индустрий [1, с. 10]. Поэтому 
использование мобильных приложений актуально для учреждений 
культуры.

Мобильные приложения могут быть как и развлекательного типа 
(игры, использование видеоконтента, аудиоконтента и мультимедиа), 
так и информационного (справочные материалы, базы данных), 
и навигационного, а также могут быть и средствами коммуникации 
(чаты, форумы как между пользователями, так и между сотрудника-
ми). Также они могут работать как инструмент рекламы или система 
для продажи или бронирования билетов на мероприятие. Еще одним 
достоинством является простой доступ в сеть Интернет.

Преимущества создания мобильного приложения:
ȣȣ повышение информированности потенциальных посетителей 

учреждения;
ȣȣ привлечение за счет разных бонусов (скидок, подарков, ин-

терактивов);
ȣȣ дополнительные функции (уведомление о начале мероприятия);
ȣȣ сбор информации об интересах пользователя и рекомендации 

похожих мероприятий;
ȣȣ доступная справочная информация (например, о картине 

из галереи) и т. д. [2, с. 73]
Жизненный цикл мобильного приложения для использования 

в учреждениях культуры такой же, как и любого другого программ-
ного обеспечения: аналитика, проектирование, разработка, тести-
рование и сопровождение.

Рассмотрим пример разработки приложения на устройство 
на платформе Android.

Для начала исполнитель должен выбрать язык программиро-
вания, чаще всего это Java, C++, C#. Android основан на Java, и этот 
язык имеет множество библиотек под Android и большинство функ-
ций ранее созданных C++/C# [3, с. 2].
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Программист может создавать код в разных IDE (интегриро-
ванная среда разработки), которые поддерживают необходимые 
компоненты для разработки мобильных приложений [4, с. 2–6]: 
Eclipse, Android Studio, Visual Studio, Intellij, Xcode (для iOS) и др.

Важный этап разработки — ​тестирование и отладка.
Этап сопровождения мобильного приложения происходит для 

того, чтобы обучить системных администраторов и других сотруд-
ников новой программе, а также для тестирования и исправления 
ошибок, добавления обновлений, добавления контента, распро-
странения и т. п.

Таким образом, мобильные приложения могут использоваться 
и в социально-культурной сфере для разных функций (интерактив, 
коммуникация, реклама, продажа и бронирование билетов на ме-
роприятие и т. д.).
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