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Статья посвящена изучению мультимедийных приложений в систе-
ме музейной работы. Современные мобильные приложения, созданные 
специально для музейной деятельности, выступают образовательными 
ориентирами и путеводителями для посетителей. В статье рассматрива-
ется влияние медийных технологий на культурной сферу на основе ка-
чества подачи материала и доступности ресурсов взятых приложений.
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MOBILE APPLICATIONS FOR MUSEUMS.  
DOMESTIC EXPERIENCE

The article is devoted to the study of multimedia applications in the sys-
tem of museum work. Modern mobile applications designed specifically 
for museum activities, serve as educational guidelines and guides for visit
ors. The article presents the influence of media technologies on the cul-
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tural sphere, based on the quality of materials and the available resources 
of the taken applications.
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Данная статья посвящена роли платформы мобильных муль-
тимедийных приложений в современной художественной среде 
на примере музейного пространства. В ней мы рассмотрим влияние 
медийных технологий на культурной сферу, затрагивая качество 
подачи материала взятых нами приложений. Под качественной по-
дачей материала мы подразумеваем доступность искусства через 
мобильные гаджеты и рассмотрим российский и зарубежный опыт 
использования мобильных технологий в музеях.

В качестве объектов исследования выступают оцифрованные 
произведения искусства, функциональное состояние мобильных 
приложений и выразительность мультимедийных технологий. Субъ-
ектом исследования являются непосредственно сами мобильные при-
ложения образовательно-информационного (Google Arts & Culture), 
персонально-музейного характера (Музеи Кремля, Rusimp, Музей Эр-
митаж). В данном исследования мы опирались на труды Майкла Раша 
«Новые медиа в искусстве» и Льва Мановича «Язык новых медиа».

Актуальность темы обосновывается неизбежным контактом, сли-
янием как минимум двух сфер общества в лице технологического 
прогресса, который, в свою очередь, выступает катализатором подачи 
информационных ресурсов в современной культурной жизни. Пробле-
ма доступности искусства в настоящее время достаточно актуальна: 
доступность видео- и аудиоматериалов, оцифрованные изображения 
экспонатов без прямого контакта с ними; доступность к данным, ис-
пользуя приложения как в фоновом режиме, так и без него.

Смартфон стал неотъемлемым аксессуаром человека, главной 
заслугой которого можно считать ежедневный доступ к огромному 
потоку информации, который находится всегда при пользователе. 
Благодаря этому явлению, искусство становится не просто ближе, оно 
становится материалом, с которым можно работать в любое время.

Современное состояние мобильной разработки позволяет со-
здавать проекты с минимальными полезными функциями, которые 
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затем совершенствуются. При создании мобильного приложения 
для музея учитываются изученные данные потенциальных поль-
зователей, определяются технические требования, проектируется 
дизайнерская стороны интерфейсов. Немаловажную роль играет 
маркетинговая стратегия.

В настоящий момент множество организаций с уклоном на куль-
турно-социальную сферу общества запускают свои мобильные про-
екты и платформы. Мобильные приложения расширяют возможно-
сти человека взаимодействовать с коллекциями музейных собраний, 
материалами и информационными источниками искусствоведче-
ского содержания.

Мобильные приложения выступают посредниками между зри-
телем и музеем. При этом музейные комплексы продолжают рабо-
тать в штатном режиме в реальном жизни, но к ним уже добавлены 
современные мобильные виртуальные средства взаимодействия. 
Мобильные приложения в музейной деятельности позволяют, в пер-
вую очередь, составить пространственное представление о работе 
музея, его экспозициях и тематических разделах (через иллюстрации 
экспонатов, текстовую и визуальную информацию). Мобильные 
ресурсы предоставляют предварительные сведения о мероприятиях 
и выставках, которые, в свою очередь, помогают заранее определить-
ся посетителю в предпочтениях и запланировать посещение самого 
музея. То есть мобильные приложения выполняют образовательные 
и информационные функции в музеях, такие как навигация, инте-
рактивное взаимодействие с экспонатами, сведения для посетителя.
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