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ТЕНДЕНЦИИ ПРИМЕНЕНИЯ ЦИФРОВЫХ ТЕХНОЛОГИЙ 
В ПРОСТРАНСТВЕ СОВРЕМЕННОГО МУЗЕЯ

В данной статье выявлены основные тенденции проявления цифровых технологий в 
ведущих мировых музеях и галереях. Определено, что цифровые технологии, применяемые 
в пространстве современного музея, способствуют актуализации «второй реальности», 
«другой культуры», отвечающей предпочтениям массовой аудитории. Выявлено, 
что виртуальный музей отличается от традиционного доминированием визуальной 
составляющей, многообразием различных средств коммуникации со зрителями, своей 
интерактивностью, созданием дополненной и виртуальной реальности и др. Доказано, что 
применение цифровых технологий в области музейного дела способствует трансформации 
процесса трансляции произведений в кругах массовой и молодежной аудиторий. Применение 
цифровизации способствует массовизации произведений искусства.

Ключевые слова: цифровые технологии, современные музеи, мультимедийное 
пространство, VR- / AR-технологии. 

В пространстве культуры XXI столе-
тия происходят значительные транс-
формации, которые проявляются в 
активном применении цифровых техно-
логий в музыкальном искусстве, изобра-
зительном, театральном, архитектурном, 
а также музейном деле. Благодаря при-
менению цифровизации в сфере совре-
менной культуры для массовой аудитории 
становится доступным просматривать 
различные концертные выступления 
ведущих мировых музыкантов, получать 
информацию о создании того или иного 
произведения искусства, знакомиться с 
экспозициями залов и выставок миро-
вых музеев, галерей, не выходя из зоны 
привычного комфорта, то есть – стать 
сопричастным созданию или трансля-
ции шедевров мировой музыкальной 
культуры, живописи, скульптуры, архи-
тектуры. Таким образом, применение 
цифровых технологий в рамках совре-
менной культуры способствует привлече-
нию массовой аудитории к деятельности 
музыкантов, художников, дизайнеров, 
обогащению духовного начала массо-

вой, молодежной и даже детской аудито-
рий. Данными факторами определяется 
несомненная актуальность исследова-
ния. В связи с происходящей глобальной 
трансформацией современного музей-
ного пространства, в которое активно 
внедряются цифровые технологии, 
автору настоящего исследования кажется 
необходимым провести многоаспектный 
анализ влияния цифровизации не только 
на деятельность музеев и галерей, но и 
на художественное, эстетическое раз-
витие массовой аудитории, проследить, 
каким образом трансформируется созна-
ние каждого реципиента, оказывающе-
гося непосредственным со-участником 
творческого процесса. Для достижения 
данных целей автор работы в рамках 
настоящего исследования стремится 
решить ряд следующих задач:

– определить значение внедре-
ния цифровизации в сферу российской 
культуры;

– выявить наиболее популярные циф-
ровые технологии, использующиеся в 
музейном пространстве;
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– проанализировать основные 
аспекты актуальных цифровых техноло-
гий, которые применяются представите-
лями как российских, так и зарубежных 
музеев, галерей;

– рассмотреть непосредственное 
со-участие зрителей в транслируемых 
проектах;

– проанализировать деятельность 
ведущих российских и зарубежных худо-
жественных музеев. 

Современную молодежную ауди-
торию подчас не привлекают музеи в 
традиционном их понимании. Зрители 
предпочитают знакомиться с шедеврами 
мировой живописи, архитектуры, скуль-
птуры в мультимедийном пространстве. 
Отметим, что данный процесс реализуем 
исключительно посредством применения 
специалистами цифровых технологий. 
Благодаря использованию таких средств, 
как создание виртуальной или допол-
ненной реальности, реализация муль-
тимедийного пространства, применение 
интерактивной среды, 3D-мэппинга и др., 
реципиенту удается не только рассмо-
треть артефакты, но и непосредственно 
погрузиться в создаваемый иллюзорный 
мир. Посредством применения цифровых 
технологий в пространстве современ-
ного музея, как утверждает Д.Н. Дзюба, 
пользователь «испытывает ощущение 
нереальности, уводящей в иной смысло-
вой мир, а сама виртуальность предстает 
продолжением настоящей жизни чело-
века, нередко выступая ее заместите-
лем» [1, с. 132]. Так, множество мировых 
проектов, порталов, платформ создано 
для привлечения массового зрителя к 
шедеврам мировой живописи. В част-
ности, среди данных платформ нашей 
страны выделим портал «Культура РФ», а 
также многочисленные онлайн-проекты: 
«В музей онлайн», «Виртуальные туры 
по выставкам российских музеев, музеев 
мира», «Государственный исторический 
музей», «Эрмитаж» и др. В сфере рос-
сийской культуры также реализуется и 
национальный Федеральный проект – 
«Цифровая культура», основной целью 
которого является создать виртуальные 

концертные залы не менее чем в 500 
городах Российской Федерации, обе-
спечить широкое внедрение цифровых 
технологий в культурное пространство 
страны.

Процесс внедрения цифровизации в 
сферу российской культуры, как отмечает 
президент нашей страны, также должен 
обеспечить условия «для популяризации 
русской культуры и науки за рубежом, в 
том числе для противодействия попыт-
кам искажения и фальсификации истори-
ческих и других фактов» [2]. Еще одной, 
немаловажной целью применения циф-
ровых технологий в области российской 
культуры является обеспечение реци-
пиентов доступными, качественными и 
легальными медиапродуктами, серви-
сами российского производства.

Процесс постепенного перехода рос-
сийской культуры в цифровой формат 
также отмечался и в рамках специаль-
ной программы «Развитие культуры и 
туризма на 2013–2020 годы». Основной 
целью специалистов данной программы 
является увеличение количества инно-
вационных технологий, внедренных в 
различные организации культуры нашей 
страны. Не менее значимой целью про-
екта является выведение отрасли куль-
туры на лидирующие позиции в вопросе 
применения цифровых технологий.

Каким же образом цифровые техноло-
гии проявляются в современном музей-
ном деле? Для ответа на данный вопрос 
отметим, что начальным этапом приме-
нения цифровизации в пространстве 
современных мировых музеев является 
оснащение их компьютерным и телеком-
муникационным оборудованием. Данное 
оборудование применяется с целью 
качественного просмотра различных 
экспозиций, а также поддержки иннова-
ционных проектов в области внедрения 
цифровизации в культуру. Отметим, что 
именно перечисленными критериями и 
обосновывается актуальность настоя-
щего исследования, его необходимость и 
одновременно новизна.

Пространство современного инфор-
мационного музея, по мнению специ-
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алистов, делится на три основные 
составляющие. Первая представляет 
собой внутренние системы, которые 
применяются для АИС продаж билетов и 
услуг, CRM-систем, медиаархивов (DAM). 
Вторая основывается на экспозиционных 
технологиях (мультимедиа для экспози-
ции, обеспечение научных, просвети-
тельских и образовательных программ), 
а третья представляет собой внешние 
системы (виртуализация экспозиций 
и выставок, VR и AR, 360 фото/видео, 
электронные издания, мобильные при-
ложения). Все данные составляющие 
реализуются по причине применения 
специалистами музеев и галерей раз-
личных инновационных, уникальных 
проекторов, сенсорных панелей, экранов 
и др. Тем не менее в мировом музейном 
пространстве существуют также и музе-
и-лидеры, которые впервые превратили 
музейное пространство в интерактивную 
среду (диджитализация). 

В основе создания цифрового музея 
лежит достаточно длительная работа 
по оцифровке его экспозиции, фондов. 
Крупнейшие мировые музеи перевели 
в цифровой формат значительную часть 
своих коллекций. Искусствоведами под-
считано, что в среднем крупнейшие 
мировые музеи оцифровывают около 80 
тысяч экспонатов. В частности, специа-
листы первого и крупнейшего мирового 
музея в области декоративно-приклад-
ного искусства и дизайна – Музей 
Виктории и Альберта (V&A) (г. Лондон, 
Великобритания) выложили в сеть 
Интернет описания 1,2 миллиона своих 
экспонатов. Галеристы Метрополитен-
музея (The Metropolitan Museum of Art) 
(г. Нью-Йорк, США) обогатили свой 
официальный сайт цифровыми изо-
бражениями более 400 тысяч экспо-
натов. Представители Рейксмузеума 
(Rijksmuseum) (г. Амстердам, 
Нидерланды) оцифровали практически 
все свои коллекции, предоставляя посе-
тителям сайта возможность скачать фото-
графии более чем 600 тысяч экспонатов. 
Отметим, что и специалисты российских 
музеев, галерей развивают свою дея-

тельность в области оцифровки экспо-
натов. В частности, все экспонаты ГМИИ 
им. А.С. Пушкина в настоящее время 
оцифрованы, что дает возможность посе-
тителям сайта просматривать шедевры 
мировой живописи на своих персо-
нальных гаджетах. В Государственном 
Эрмитаже проект оцифровки экспона-
тов начался с 2012 г., и на сегодняшний 
день специалистами оцифровано около 
двух миллионов шедевров живописи. Тем 
не менее, официальный сайт Эрмитажа 
постепенно обогащается каталогом, в 
который специалистами загружается вся 
коллекция. Помимо привлечения к про-
изведениям искусства массового зрителя 
процесс оцифровки экспонатов также спо-
собствует пополнению Государственного 
каталога музейного фонда РФ: «Помимо 
совершенствования процессов учета и 
хранения фондов, копии используются 
для пополнения Госкаталога музейного 
фонда РФ, при подготовке печатных 
изданий и в рамках экспозиционной 
деятельности музея» [3], – рассказы-
вает главный хранитель МГОМЗ Ольга 
Полякова. Благодаря применению циф-
ровых технологий в музейном деле особую 
актуальность стали приобретать мульти-
медийные выставки, которые все больше 
привлекают массовую аудиторию. Указом 
Президента РФ (от 07.05.2018) предусмо-
трено создание Государственного ката-
лога музейного фонда нашей страны, 
который способствует еще большей 
доступности массовой аудитории к про-
смотру цифровых копий экспонатов. 

Безусловно, несмотря на всю акту-
альность, перспективность и необ-
ходимость внедрения цифровых 
технологий в пространство современ-
ного музея, существуют также и негатив-
ные характеристики данного процесса. 
Множество зарубежных исследователей 
исключительно критически оценивали 
применение цифровых технологий в про-
странстве культуры. В частности, зару-
бежные искусствоведы и философы, такие 
как Ш. Бодлер, Б. Гройс, Ж. Бодрийяр, Г. 
Фернандес, П. Вирильо, высказывались 
об отрицательных сторонах влияния циф-
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ровых технологий на современное искус-
ство: «Технические уловки, вторгаясь в 
искусство, становятся его смертельными 
врагами» [4, с. 156]. Подобная негативная 
трактовка объяснялась следующей пози-
цией критика и переводчика: «исполь-
зование технических средств неизбежно 
приведет к ослаблению творческого 
духа, упадку творческой деятельности и 
в конечном итоге – к смерти искусства» 
[1, с. 44]. В своем эссе «Произведение 
искусства в эпоху его технической вос-
производимости» В. Беньямин написал 
следующее:  «…спор, который вели на 
протяжении девятнадцатого века живо-
пись и фотография об эстетической цен-
ности своих произведений, производит 
сегодня впечатление путаного и уводя-
щего от сути дела…» [5, с. 24]. Социолог, 
культуролог и фотограф Ж. Бодрийяр 
отмечал в своих работах, что влияние 
цифровых технологий на современное 
искусство способствует его гибели, утра-
чиванию «формульности и уникальности… 
искусство теперь повсюду, поскольку в 
самом сердце реальности теперь – искус-
ственность…» [6, с. 256]. Неодобрительное 
отношение проявилось и в работе фран-
цузского философа, социолога П. Вирильо 
«Машина зрения». В монографии ученого 
пояснялось, что «общество словно погру-
жается в ночь сознательного ослепления, 
где горизонт видения и знания застилает 
его воля к цифровой власти» [7, с. 89]. 
Негативная оценка влияния цифровых 
технологий на искусство рубежа XX–XXI 
веков обоснована представлением боль-
шинства исследователей, что основ-
ной особенностью процесса «является 
моральное разрушение современного 
общества, внедрение в него бездухов-
ности» [8, с. 59]. Следующей, не менее 
значимой характерной чертой данного 
процесса является «коммерциализация 
творческого процесса, фетишизация и 
примитивизация объектов искусства» [9, 
с. 125].

Хочется отметить, что привлечение 
цифровых технологий в музейное про-
странство было отчасти определено 
самими жителями нашей страны. Так, 

по данным проведенного опроса «Какие 
технологии предпочтительнее приме-
нять в современных музеях и галереях 
России?» большинство респондентов 
положительно ответило в сторону вне-
дрения цифровизации. Зрители россий-
ских музеев и галерей предпочитают 
видеть дополненную и виртуальную 
реальность (AR- / VR-), мультимедийное 
пространство, интерактивную среду и 
др. Различные мобильные приложения, 
3D-графика, моделированные роботы 
также способствуют максимальному 
вовлечению зрителей в транслируемый 
процесс. 

Виртуальная и дополненная реаль-
ность, по мнению современных специ-
алистов музейного дела, вскоре займут 
одну из главенствующих позиций в про-
странстве мировых музеев и галерей. 
Благодаря особым характеристикам дан-
ных технологий у каждого зрителя, посе-
тившего музей, появляется возможность 
погрузиться в иллюзорный мир, почув-
ствовать себя участником различных 
событий и др. Большинство музеев мира 
стремится предоставить своим зрителям 
такую возможность для еще большего 
их привлечения. В частности, в Музее 
дизайна Купер-Хьюит (Cooper Hewitt 
Smithsonian Design Museum) (г. Нью-
Йорк, США) в специальном зале посети-
телям выдается VR-устройство в форме 
черной ручки. С помощью данного 
устройства зритель может погрузиться в 
атмосферу различных эпох, при этом про-
ектируя столы, стулья и другие предметы 
помещения и т. п.

В Музее искусств Кливленда (The 
Cleveland Museum of Art) (г. Кливленд, 
США) у посетителей появляется возмож-
ность почувствовать себя настоящими 
художниками. Так, посредством примене-
ния технологий дополненной реальности 
зрители могут нарисовать собственные 
картины, заняться гончарным делом и 
др. Цифровизация способствует повыше-
нию уровня эмоциональной активности 
зрителя, «а это может воздействовать на 
механизм синтеза креативных решений» 
[10, с. 289]. 
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В 2014 г. в московском Дарвиновском 
музее открылся комплекс «Путешествие 
с животными». Благодаря примене-
нию цифровых технологий дополненной 
реальности посетители музея оказыва-
ются в окружении оживших животных, с 
которыми фотографируются и даже запи-
сывают видео. В относительно недавно 
открытом Музее Библии (Museum of the 
Bible) (Вашингтон, США) специалисты 
создали специальную комнату для детей, 
в которой каждый посетитель с легкостью 
может погрузиться в ощущение хаоса, 
свойственного борту Ноева ковчега. 
Посетителям Музея 3D-иллюзий Куала-
Лумпура предоставляется возможность 
испытать реальное совместное нахожде-
ние с динозаврами. Благодаря примене-
нию технологий виртуальной реальности 
посетители сайта Варшавского музея 
могут пройтись по различным кварталам 
города, послушать музыку и речь прожи-
вающих на тот момент людей, ознако-
миться с их культурой. 

Одним из первых музеев, применив-
ших в своей деятельности 3D-технологии, 
был Музей Средиземноморья. Так, в 2013 
году при помощи компаний Autodesk и 
FARO специалисты музея отсканиро-
вали и визуализировали на специальном 
интерактивном столе древние египет-
ские мумии. Посетителям музея предста-
вилась возможность не только детально 
изучить содержимое саркофага, но и 
даже анатомию самой мумии. При при-
менении 3D-печати все данные объекты 
каждый посетитель может превратить в 
физические объекты.

Помимо всех перечисленных выше 
инновационных цифровых технологий в 
современных музеях активным образом 
реализуются и программы по примене-
нию аудиогидов, мобильных приложений 
и др. Благодаря данным технологиям каж-
дый посетитель, отсканировав QR-код, 
расположенный рядом с экспонатом, 
может получить максимально подробную 
информацию об образце. Министерством 
культуры РФ также запущено приложе-
ние-гид Artefact. Каждый житель нашей 
страны посредством наведения камеры 

персонального устройства на арт-объ-
ект может узнать о нем всю интересую-
щую информацию. В настоящее время к 
данному проекту присоединились такие 
музеи, как ГМИИ им. А.С. Пушкина, 
Русский музей, ГМЗ «Петергоф», 
Третьяковская галерея и др. 

Резюмируя вышесказанное, отметим, 
что цифровые технологии, применяе-
мые в пространстве современного музея, 
способствуют актуализации «второй 
реальности», «другой культуры», стре-
мительному вторжению музеев в сферу 
культуры XXI столетия. Обладая «мощным 
информационным (интеллектуальным, 
художественно-эстетическим и соци-
альным) потенциалом, он диктует новые 
смыслы, выступает «открытой формой 
культуры», чутко реагируя на технологи-
ческие, цивилизационные сдвиги и не 
утрачивая связь с предметным миром 
музея традиционного» [1, с. 123].

Применение цифровых технологий 
в сфере культуры и искусства нашей 
страны характеризуется следующей 
целью – выведение отрасли культуры на 
лидирующие позиции в вопросе приме-
нения цифровизации. Действительно, 
цифровизация в пространстве россий-
ского музейного дела внедряется для 
реализации качественного просмотра 
различных экспозиций, а также под-
держки инновационных проектов.

В качестве основных тенденций про-
явления цифровых технологий в музей-
ном деле являются внутренние системы, 
которые применяются для АИС продаж 
билетов и услуг, CRM-систем, медиа-
архивов (DAM); экспозиционные тех-
нологии (мультимедиа для экспозиции, 
обеспечение научных, просветительских 
и образовательных программ), а также 
внешние системы (виртуализация экс-
позиций и выставок, VR и AR, 360 фото/
видео, электронные издания, мобильные 
приложения). 

Безусловно, современный музей, в 
рамках которого активным образом про-
являются цифровые технологии, отлича-
ется от традиционного доминированием 
визуальной составляющей, многообра-
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зием различных средств коммуникации 
со зрителями, своей интерактивностью и 
др. Современный музей не предоставляет 
возможности реципиентам соприкос-
нуться «с реальными и экспозиционными 
предметами (выставочными объектами), 
и в этом его специфическая особен-
ность... он не заменит музея традици-
онного и не вытеснит его, поскольку не 
обладает полнотой эмоционального 
переживания, но дает новые ощущения 
и новые переживания за счет цифровых 
технологий» [1, с. 35].

Применение цифровых технологий 
в области искусства и культуры спо-
собствует трансформации процесса 
трансляции произведений в массовую 
аудиторию. Благодаря применению 
цифровых технологий данный процесс 
вышел на качественно новый уровень. 
В частности, для современной аудитории 
стало возможным посещать различные 
музеи и выставки, просматривать экспо-
наты на мониторах своих персональных 
компьютеров, что значительным обра-

зом облегчает процесс популяризации и 
массовизации произведений искусства. 
Несмотря на различные мнения в области 
влияния цифровых технологий на совре-
менное искусство, данная проблематика 
недостаточным образом поднималась и 
анализировалась в научных работах, что 
«побуждает к активизации исследова-
тельского интереса к реалиям современ-
ного искусства» [8, с. 55]. Происходящие 
процессы во многом обусловлены воз-
действием «множества факторов, отно-
сящихся к сфере экономики, культуры 
и другим областям социальной жизни 
человека» [9, с. 124].

Исследование применения цифро-
визации в современном искусстве пред-
ставляется «актуальным для дальнейшего 
искусствоведческого анализа, позволяю-
щего расширить представления реципи-
ентов» и «способствующим расширению 
представления о многообразии путей раз-
вития современной культуры, создания 
эмпирической базы для дальнейших тео-
ретических исследований» [9, с. 125].
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TRENDS IN THE APPLICATION OF DIGITAL TECHNOLOGIES  
IN THE SPACE OF A MODERN MUSEUM

In this article, the author identifies 
the main trends in the use of digital 
technologies in the world’s leading 
museums and galleries. She suggests 
that digital technologies used in the space 
of a modern museum contribute to the 
actualization of a “second reality,” “another 
culture” that meets the preferences of 
a mass audience. The “virtual” museum 
differs from the traditional one by the 

dominance of the visual component; the 
variety of means of communicating with 
the audience; its interactivity; and the 
creation of augmented and virtual reality. 
The use of digitization contributes to the 
dissemination of works of art.

Keywords: Digital technologies, modern 
museums, multimedia space, VR- / 
AR-technologies.
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