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МУЛЬТИМЕДИЙНЫЕ ТЕХНОЛОГИИ В СОВРЕМЕННОМ 
МУЗЕЕ: ПРОБЛЕМАТИКА ИНТЕРПРЕТАЦИИ СПЕЦИА-
ЛИЗИРОВАННЫХ ЭКСПОНАТОВ

MULTIMEDIA TECHNOLOGIES IN A MODERN MUSEUM: 
THE PROBLEMS OF INTERPRETING SPECIALIZED EX-
HIBITS

Статья посвящена применению мультимедийных технологий 
в организации экспозиционного пространства современных 
музеев, а также их роли в решении проблемы интерпретации 
специализированных музейных предметов. Рассмотрены со-
временные тенденции развития музейных пространств как об-
разовательных площадок социокультурного взаимодействия. 
Проанализирован переход от «созерцательного музея» к «музею 
интерактивному». На примере отдельных экспонатов фондов 
Музея леса имени А.Р. Варгаса де Бедемара приведены примеры 
потенциально приемлемых путей развития экспозиционного 
пространства с применением современных технологий.

This article explores the use of multimedia technologies in organ-
izing exhibition spaces in modern museums, as well as their role in 
addressing the problem of interpreting specialized museum objects. 
It examines current trends in the development of museum spaces as 
educational platforms for sociocultural interaction. The transition 
from a “contemplative museum” to an “interactive museum” is ana-
lyzed. Using selected exhibits from the A.R. Vargas de Bedemar For-
est Museum as examples, it presents examples of potentially accept-
able ways to develop exhibition spaces using modern technologies.

Ключевые слова: семиотика музейного объекта, мультимедиа 
дизайн, интерактивный музей, музейное дело, креативные кла-
стеры, искусство, наука и цифровые технологии.
Keywords: semiotics of a museum object, multimedia design, inter-
active museum, museum studies, creative clusters, art, science and 
digital technologies.
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В современных реалиях цифровизации общества и повышения 
количества информации, окружающей нас, человеку все сложнее фокуси-
роваться для усвоения нового. Современный пользователь ежеминутно 
получает огромный поток информации различного контента, благодаря 
персональным устройствам коммуникации: смартфону, планшету или 
компьютеру, при этом концентрация на информации в таких условиях 
снижается, а привычные ранее способы ее накопления и фиксации мо-
рально устаревают, не выдерживая конкуренции с современными ин-
струментами. Особенно это касается современного поколения школьни-
ков и студентов, чье обучение в школе и вузе уже неразрывно связано с 
повсеместным использованием цифровых технологий и инструментов. У 
этого тезиса нет негативной коннотации, скорее, это лишь констатация 
факта, призванная обратить внимание на неизбежность использования 
современных технологий по цифровизации общества в контексте совре-
менных реалий XXI века.

Как следствие — использование мультимедийных технологий ста-
новится частью повседневной действительности, более того, цифровизация 
различных специализированных отраслей способствует их качественно-
му обновлению, открывая концептуально новые подходы к решению про-
изводственно-технических задач. Повсеместное внедрение современных 
технологий в Российской Федерации не обошло стороной и такую культур-
но-общественную площадку города, как музеи. Активно ведется поддержка 
и развитие как крупных, так и малых государственных музеев по все стране: 
«Федеральный бюджет национального проекта «Культура» выделяет более 4 
миллиардов рублей на реконструкцию и капитальный ремонт более 440 му-
ниципальных музеев России в период с 2022 по 2024 годы» [12].

В последние годы отмечается активное развитие музеев раз-
личных направлений: реконструируются экспозиционно-выставочные 
пространства, обновляются коллекции, вводятся новые инструменты 
взаимодействия с посетителями, формируются лектории и профильные 
образовательные кластеры. Современный музей — это не просто место 
хранения экспонатов, а автономная культурная единица на карте города. 
Это площадка для взаимного коммуницирования посетителей как между 
собой, так и с экспонатами музейных коллекций. Все больше музейных 
площадок оснащаются интерактивными зонами для взаимодействия по, 
а некоторые, как, например, московский музей «Экспериментаниум», 
ставят интерактивность в основу организации музейного пространства: 
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«В музейной экспозиции представлены различные интерактивы, с по-
мощью которых можно изучать свойства света, оптические иллюзии и 
принципы работы органов зрения; исследовать поведение жидкостей и 
газов; решать математические и логические задачи; разобраться в воз-
можностях и уязвимостях человеческого тела и многое другое» [15]. 

Интерактивные стенды и экспонаты не только развлекают по-
сетителей, привлекая к себе внимание за счет возможности взаимо-
действия, но и за счет этого лучше выполняют свою коммуникативную 
функцию, давая пользователю возможность более точно составить ин-
терпретанту объекта на основе своего личного эмпирического опыта. 
Актуальным реализованным проектом, демонстрирующим это, можно 
назвать, в частности, экспозицию в музее истории СХК Росатома, а имен-
но экспозицию «Будущее», рассказывающую посетителям о перспективах 
ядерных исследований: «Интересный прием используется для знаком-
ства посетителей с естественным радиационным фоном окружающих 
нас материалов, предметов и продуктов питания. Сенсорная панель, пе-
ремещаемая по рельсам сверху и снизу вдоль стенда с муляжами пред-
метов, играет роль сканера. Находясь над выбранном рядом экспонатов, 
дисплей воспроизводит контент, где посетитель видит те же предметы с 
синей зоной подсветки и информацией об уровне излучения. Сигнал для 
запуска того или иного ряда контента подают датчики положения» [13].

Однако такой подход к модернизации музейных пространств 
доступен, к сожалению, не всегда. Так, например, взаимодействовать с 
экспонатами, представляющими историческую или археологическую 
ценность, посетителю не представляется возможным ввиду опасности 
повреждения самих музейных объектов, поэтому для многих музейных 
коллекций в большей степени подходит не реорганизация выставочных 
пространств под интерактивные зоны, а интеграция новых цифровых 
технологий, позволяющих заинтересовать зрителя визуальным, ауди-
альным и тактильным взаимодействием с использованием цифрового 
симулякра, копирующим денотат и десигнат исходного оригинала: «На-
циональная портретная галерея Вашингтона решила эту проблему при 
помощи 3D-технологии. Музейщики оцифровали несколько объектов: 
скелет мамонта, посмертную маску Авраама Линкольна, самолет братьев 
Райт» [10]. Таким образом музей сохраняет оригинал от нежелательного 
физического воздействия и необратимых повреждений и при этом по-
зволяет посетителям почувствовать иммерсивность окружения.
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Помимо возможной иммерсивности, мультимедиа технологии 
позволяют реконструировать утраченные фрагменты экспонатов. На се-
годняшний день это актуальная возможность для расширения коллекций 
небольших музеев за счет использования инструментов на базе ИИ: «Ис-
пользование мультимедиа в современном музее не только целесообразно, 
но и актуально, оно позволяет достичь одну из целей, которую ставят перед 
собой музейные педагоги — подготовка разносторонне развитой личности. 
Также мультимедиа позволяет восстанавливать экспонаты. … Таким обра-
зом, посетитель музея может получить не фрагментарное представление, а 
цельную картину. Такой подход в построении экспозиции не только обога-
щает ее, но и позволяет экономить на реконструкции» [11].

Навигация в музеях, как и в любых других городских простран-
ствах также стала частью цифровой системы, но только уже в смартфо-
не пользователя. Многие крупные музеи обладают собственными мо-
бильными приложениями, помогающими не только ориентироваться в 
пространстве выставки, но и получать дополнительную информацию об 
экспонатах: «Решение лежит на поверхности — нужно дать пользователю 
возможность знакомиться с музеем самостоятельно еще до предполага-
емого визита, а также сделать саму прогулку по экспозиции комфортной 
и познавательной» [4, с. 446]. Среди многих навигационных музейных 
программ следует выделить проект Министерства культуры Российской 
Федерации «Artefact» — платформу для создания интерактивных гидов 
с технологией дополненной реальности. Интерактивная платформа по-
зволяет не только создать виртуальную экспозицию, с которой пользо-
ватель может ознакомиться удаленно, но и дает возможность расширить 
атрибуцию и этикетаж предмета за счет «точек интереса» [14]. Чаще всего 
посетители выбирают музей для ознакомления на основании собствен-
ных интересов и знаний, заранее представляя, что именно может быть 
представлено в экспозиции и какой опыт можно получить в ходе само-
стоятельного осмотра или экскурсии. При посещении музея посетитель, 
в первую очередь, основывает свое суждение о пространстве вокруг на 
уровне узнавания или угадывания, в этом ему помогает собственная эру-
дированность [7, с. 107–108]. Благодаря возможности ознакомиться с ча-
стью музейной экспозиции перед непосредственным посещением, сни-
жается «порог входа»: посетитель знает, что именно его ожидает в залах 
музея, у него формируется определенный багаж базовых знаний об объ-
ектах восприятия. В совокупности вышеперечисленные факторы напря-
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мую влияют на получение положительного опыта от процесса познания 
нового, что чрезвычайно важно для успешного функционирования любо-
го музейного пространства.

Помимо всех преимуществ использования цифровых техноло-
гий, перечисленных выше, мультимедийные технологии могут также по-
мочь с интерпретацией посетителем объектов музейных коллекций. Все 
дело в том, что существует достаточно обширная часть музейных экспо-
натов, для которых бумажной текстовой атрибуции в виде этикетки недо-
статочно. Подразумеваются те экспонаты, которые являются денотатами, 
относящимися к специализированным семиотическим системам. При 
виде таких объектов субъект не может провести правильную интерпре-
тацию денотата и десигната объекта в отсутствии понимания профес-
сионального контекста. Так или иначе любой музейный объект является 
частью семиотической системы музея и имеет в этой системе свою роль: 
денотат объекта — его уникальные свойства и характеристики; десигнат 
объекта — на что указывает объект, совокупность его сведений; интер-
претанта объекта — личная интерпретация субъектом десигната объекта 
[6, c. 206–209]. Но для специфических объектов музейных коллекций даже 
нахождение внутри тематической экспозиции музея все равно может со-
здать ложный десигнат и, как следствие, неверную интерпретанту. 

Особенно остро вопрос о выстраивании правильных семиоти-
ческих маркерах таких объектов музейных коллекций стоит для специ-
ализированных музеев. Представленные в экспозициях естествен-
но-научных музеев предметы и коллекции часто становятся предметом 
споров и обсуждений в музейном сообществе. Исполняя типовые функ-
ции, предписываемые музеям в целом, естественно-научные музеи во 
многом отличаются от иных классификационных музейных единиц, в 
первую очередь, своими фондами. Наиболее часто фонды таких музеев 
формируют образцы живой и неживой природы, сохраненные различны-
ми способами консервации и стабилизации (гербарии, анатомические и 
гистологические препараты, образцы таксидермии), а также предметы 
научно-технического характера: машины и механизмы, чертежи и атла-
сы, иные прикладные материалы. Часто герменевтика и атрибуция таких 
музейных предметов вызывает трудности даже у самих музейных специ-
алистов ввиду своей специфичности, в то время как для обывателя интер-
претация их значения и функции зачастую ограничена или невозможна 
вовсе. В качестве примера рассмотрим ряд экспонатов Музея леса имени 
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А.Р. Варгаса де Бедемара ФГБОУ ВО РГАУ-МСХА имени К.А. Тимирязева, 
в коллекции которого находится ряд предметов, верная интерпретация 
которых не видится возможной без дополнительных аудиальных или ви-
зуальных средств.

Музей является структурным подразделением вуза и располага-
ется в одном из учебных корпусов, полностью занимая круглое помеще-
ние площадью около 120 м2. Основу экспозиции музея формируют четыре 
коллекции: ксилотека (коллекция «древесных книг») [8, с. 453]; коллекция 
спилов древесных растений; коллекция плодов и семян древесных рас-
тений; коллекция болезней и вредителей древесных растений. Помимо 
перечисленных, в экспозиции размещены отдельные предметы и набо-
ры: графические материалы, лесоводственные инструменты, гербарные 
коллекции. Ввиду того, что музей является реорганизованной структурой 
«Лесного кабинета» Академии (1865 г.), экспозиционное пространство 
оформлено в стиле, приближенном к обстановке конца XIX — середи-
ны XX века за счет старинной мебели и самих экспонатов. Из-за малой 
выставочной площади и специфики работы в структуре вуза основной 
формой взаимодействия посетителей с музеем является экскурсия, в то 
время как самостоятельное посещение ограничено. Тем не менее, несмо-
тря на экскурсионное сопровождение, некоторые экспонаты вызывают у 
посетителей трудности в интерпретации.

Одним из выделяющихся и наиболее часто вызывающих вопро-
сы посетителей является комплексный предмет основного фонда музея 
— Модель сбега сосны (Pinus sp.). Экспонат представлен сборной моде-
лью, состоящей из 18 поперечных спилов одного дерева, взятых на опре-
деленном расстоянии по высоте дерева, закрепленных на металлической 
стойке. Данная модель демонстрирует особенности внешнего вида дерева 
без необходимости размещения ствола целиком и в целях упрощения его 
восприятия наблюдателем. В лесоводстве такие модели применяются для 
математических расчетов и для биолого-морфологической характеристи-
ки вида. Также модель позволяет продемонстрировать важный естествен-
ный порок формы ствола, называемый сбежистостью. Сбежистость — это 
наиболее универсальная характеристика ствола любого дерева. Сбегом 
называется изменение толщины ствола, приходящееся на единицу его 
длины (чаще — на 1 м). Знание среднего сбега как для отдельной части 
ствола, так и для всего ствола позволяет вычислять диаметр в любой их 
части. Это важно, так как диаметр на половине высоты дерева является 
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общепризнанным элементом при оценке формы ствола [5, с. 22–23]. Мо-
дель явно демонстрирует, что форма дерева — не цилиндр, не конус, а 
сложное тело вращения, состоящее из нескольких геометрических фигур.

Сложность интерпретации посетителями данного экспоната 
вызвана тем, что состоит он из простых элементов, которые представле-
ны в экспозиции музея отдельными образцами, однако термины «сбег» и 
«сбежистость» являются узкоспециализированными и не позволяют вы-
строить ассоциативных рядов. Наряду с этим, данная модель сильно вы-
деляется внешним обликом среди прочих экспонатов музея, размещена 
отдельно от основной экспозиции и не снабжена дополнительными по-
яснениями, кроме идентификационной этикетки. Пояснение о предмете, 
его значении и функции дается в ходе экскурсионной программы путем 
демонстрирования с объяснением методов использования и в совокупно-
сти с рядом других экспонатов (фотоматериалы, чертежи).

Среди прочих экспонатов Музея леса, большая часть которых 
является однотипными предметами коллекций, выделяется набор ин-
струментов лесовода-таксатора: мерные вилки и бурав Пресслера. Стоит 
отметить, что за более чем 100 лет серьезных конструкционных измене-
ний данные инструменты не претерпели.

Таксация леса — это комплекс мероприятий по количествен-
ному и качественному учету лесных древесных ресурсов, определению 
объемов срубленных и растущих деревьев, запаса насаждений и прироста 
как отдельных деревьев, так и целых насаждений [1, статья 69.1]. Такса-
ция леса выполняется натурно и дистанционно с применением ручных 
инструментов и компьютерных технологий.

Мерная вилка представляет собой увеличенный аналог штанген-
циркуля и используется для линейных измерений диаметров растущих и 
срубленных деревьев. Большинство посетителей самостоятельно верно 
определяют назначения инструмента путем построения ассоциативных 
рядов, однако способ использования, методика полевых работ и различия 
между представленными моделями демонстрируются и визуализируют-
ся только в ходе экскурсии. Сопроводительный этикетаж, как и в случае 
модели сбега, видится недостаточным и информационно перегруженным 
ввиду использования сложных терминологических определений.

Бурав Пресслера (возрастной бурав) является инструментом для 
определения возраста или текущего прироста растущего дерева без необ-
ходимости его срубания (возраст определяется по количеству годичных 
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колец). Прибор состоит из ручки-футляра, бура и экстрактора. Введение 
бура в ствол позволяет изъять фрагмент древесины необходимой протя-
женности для определения по макроскопическим признакам внутренней 
структуры и возраста дерева, при этом вред самому растению минимизи-
рован. Вопрос определения возраста растущего дерева часто интересует 
посетителей музея, в связи с чем демонстрация прибора часто входит в 
экскурсионную программу. Так же, как и с вышеперечисленными экспо-
натами, возрастной бурав хоть и является интуитивно понятным инстру-
ментом, но требует дополнительных интерпретационных решений.

Основной проблемой вышеперечисленных экспонатов явля-
ется то, что, как неоднократно отмечалось ранее, они связаны с весьма 
узким научным направлением, о котором у подавляющего большинства 
посетителей музея присутствуют лишь поверхностные или общие зна-
ния. При попытках самостоятельной интерпретации объектов в связи с 
визуальным сходством с современными предметами утилитарного быта, 
происходит разрыв между денотатом и десигнатом музейного объекта и 
вследствие этого выстраивается неправильная интерпританта. Похожая 
проблематика атрибуции специализированных экспонатов естествен-
но-научных музеев была описана в отдельной статье на примере ксило-
теки Музея леса имени А.Р. Варгаса де Бедемара: проявление метафоры 
в дизайне отдельных музейных предметов способствует формированию 
самостоятельного десигната, однако не гарантирует точности подобной 
интерпретации [8, с. 455].

 Конечно, поскольку основной формой взаимодействия посети-
телей с экспозицией Музея леса имени А.Р. Варгаса де Бедемара является 
экскурсия, описанные трудности интерпретации чаще всего нивелиру-
ются объяснением экскурсовода, однако приведенные в пример предме-
ты участвуют не во всех экскурсионных программах и часто изучаются 
гостями музея при самостоятельном осмотре. Для решения проблемы 
можно прибегнуть к аудиогиду, но это не отменяет того факта, что при 
отсутствии подробных объяснений полностью верно интерпретировать 
некоторые экспонаты не представляется возможным, не говоря о том, 
что визуальная иммерсивная информация усваивается лучше в контек-
сте обилия информационных источников, окружающих человека сегодня. 

Решением описанной интерпретационной проблемы с приме-
нением классических (нецифровых) музейных подходов может служить 
дополнительная визуализация экспонатов с пояснительными материа-
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лами. Такая визуализация может быть выполнена как информационный 
графический стенд или инсталляция. Уместным видится создание от-
дельного интерактивного элемента экспозиции, демонстрирующего при-
менение модели сбега и лесотаксационных инструментов и, по возмож-
ности, ряда других музейных предметов. Использование современных 
инструментов и макетов, не включенных в ценные фонды музея, позво-
лит создать интерактивную зону, где посетитель сможет самостоятельно 
воспользоваться профессиональными инструментами на подготовлен-
ных макетах и получить позитивный опыт приобщения к специфической 
профессии лесовода.

В контексте проблемы, рассматриваемой в статье, хотелось бы 
отдельно проанализировать возможные мультимедийные решения для 
такого рода объектов музейных коллекций. Но, в первую очередь, нема-
ловажно описать и спектр возможных мультимедийных интерактивных 
решений, используемых в музеях сегодня.

— Сенсорные терминалы — самый распространенный тип муль-
тимедийного оборудования, представляющий из себя сенсорную панель, 
на которую выводит интерактивная презентация или трехмерное изобра-
жение.

— Мультимедийные макеты — реальные объекты, на которые 
проецируется изображение, возможно комбинирование с дополненной 
реальностью (AR).

— Проекционные экраны — поверхность для вывода мультиме-
дийной информации. Бывают не только плоские, но и сферические, купо-
лообразные, цилиндрические и т.д.

— Виртуальный экскурсовод — аналог аудиогида, но только рас-
положенный стационарно с силуэтом, на который выводится визуальный 
ряд помимо аудиального сопровождения.

— Интерактивные витрины — комплексное оборудование в 
виде витрины со стеклом-экраном, к которому подведены сенсоры Multi-
touch. Позволяет не только выводить на стекло витрины мультимедий-
ную информацию, н и взаимодействовать с ней.

— VR — виртуальная реальность с использованием шлемов. Се-
годня существуют бюджетные беспроводные модели шлемов, позволяю-
щие создавать для посетителей интерактивные сцены в виртуальной ре-
альности, не затрагивая реальное пространство музея.

— AR — дополненная реальность. Дает возможность комбиниро-
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вать реальную среду и виртуальную, достигая нового уровня иммерсив-
ности выставочных объектов [2, с. 85].

Учитывая специфику упомянутых выше экспонатов, целесоо-
бразным видится применение анимированных интерактивных 2D и 3D 
изображений, совмещенных с инфографикой с целью пояснения функци-
онального предназначения объектов и, как следствие, их правильной ин-
терпретации посетителем. Для этого предлагается использовать сенсор-
ные проекционные панели, установленные перед экспонатами в качестве 
витрины. Multi-touch датчики, закрепленные по периметру прозрачного 
экрана, позволят взаимодействовать с анимированной графикой, выво-
димой через лазерный проектор, установленный под потолком. Возмож-
но применение экранов с ALR-покрытием (ambient light rejection), кото-
рые позволяют сохранить изображение на экране даже при значительном 
проценте рассеянного света в помещении. Для малогабаритных объектов 
видится целесообразным использование интерактивных витрин, где за-
дняя стенка является экраном, на который выводится иммерсивное кон-
текстное окружение. При нажатии на витрину в визуальном поле объекта 
происходит контролируемая пользователем анимация, визуально расска-
зывающая про назначение и функцию экспоната. Таким образом, посе-
тителю не только будет визуально понятно, что перед ним, но также он 
будет эмоционально вовлечен в изучение экспозиции музея. 

Подробнее рассмотрим возможный сценарий взаимодействия с 
субъекта с объектом с использованием мультимедийных AR технологий 
на примере модели сбега. Экспонат закреплен на металлической рейке 
и не имеет какого-либо ограждающего короба. Видится возможным два 
сценария.

1. Оставить пристенное расположение экспоната, расположив за 
ним проекционный экран. Спроецировать на сам объект и экран за ним 
анимацию, при активации которой посетителем возникает поясняющая 
инфографика и запускается анимация реконструкции древесного ство-
ла, в соответствии с отдельными спилами. Такой вариант расположения 
экспоната является общепринятым и позволит встроить его в ряд других 
интерактивных мультимедийных объектов. 

2. Выдвинуть экспонат в центр экспозиции. Это даст возмож-
ность кругового обхода. Вокруг объекта собрать голографический короб с 
оптической иллюзией трехмерной проекции внутри. Такое решение яв-
ляется более трудозатратным и апеллирует к трехмерной графике, тогда 
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как первый вариант может использовать как реалистичную 3D анимацию, 
так и стилизованную 2D графику.

В обоих случаях также можно дополнить инсталляцию исполь-
зованием «Kinect» модуля (камера захвата движений пользователя) — это 
добавит возможность взаимодействия экспозиции и посетителя не толь-
ко посредством прикосновений к активным элементам, но и перемеще-
ния в выставочном пространстве.

Более лаконичным и экономным способом визуального поясне-
ния экспонатов являются интерактивные этикетки, представляющие со-
бой экраны, на которых транслируется изображение (статичная инфогра-
фика или анимация), поясняющее назначение экспоната. Такие этикетки 
установлены, например, в Дарвиновском музее: «Небольшие цифровые 
панели транслируют информацию для посетителей. Этикетки динамич-
ны — показывают не только фотографии, но и короткие видеофрагменты, 
позволяя увидеть животное в естественной среде, услышать его голос и 
звуки окружающей природы» [15]. Упомянутая ранее платформа Artefact 
также относится к экономически целесообразным вариантам модерниза-
ции музейного пространства, сочетая принципы интерактивности музей-
ных предметов и систему дополненной реальности «точками интереса».

Среди возможных трудностей применения вышеописанных 
мультимедийных решений, помимо стоимости реализации и техниче-
ских возможностей вузовского музея, необходимо выделить необходи-
мость комплексного подхода к их разработке: так как Музей леса имени 
А.Р. Варагса де Бедемара имеет в своем оформлении достаточно четкие 
стилистические особенности (атмосфера XIX–XX вв.), разрабатываемые 
концепции мультимедиа должны быть грамотно вписаны в интерьер му-
зея, не вызывая диссонанса между «прошлым» и «настоящим».

Помимо использования цифровых технологий в интерпретации 
профессионально-специализированных экспонатов, современные инстру-
менты дают возможность иммерсивно взаимодействовать с культурным 
наследием, создавая так называемые «пространства памяти» [9, c. 286]. 
Позитивным опытом в данном направлении является создание сотрудни-
ками Музея леса имени А.Р. Варгаса де Бедемара фотографических мате-
риалов, с использованием технологий искусственного интеллекта: путем 
объединения ряда изображений были созданы фотоколлажи с изображе-
нием сотрудников совместно с учеными-лесоводами прошлого. Подобные 
практики применяются в туристической сфере, в частности, ярким приме-
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ром служит интерактивный стенд «Селфи с Кантом» в Калининграде, по-
зволяющий сделать памятное фото с виртуальным образом философа [16].

В контексте изложенного немаловажным является не только ин-
теграция цифровых технологий в пространство музея, но и межвузовское 
взаимодействие на базе музея в контексте обновления выставочных про-
странств. Если для музея обновление экспозиции в сторону мультимедий-
ности и иммерсивности — это расширение и развитие его инфраструкту-
ры и целевой аудитории, то для студентов РГХПУ им. С.Г. Строганова по 
направлениям подготовки графический дизайн, средовой дизайн, дизайн 
интерьеров и мультимедиа дизайн — это возможность к сотрудничеству 
с реальным заказчиком. Выполнение такого комплексного проекта, как 
реорганизация и цифровизация музейно-выставочной среды, является 
отличным полигоном для проверки и развития профессиональных навы-
ков студентов на старших курсах производственной практики. Так, вы-
шеупомянутые технические экспозиционные решения применяются на 
практике студентами кафедры средового дизайна направления «дизайн 
мультимедиа» РГХПУ им. С.Г. Строганова [3, c. 482].

Сегодня современный музей — это не только экспозиционное 
пространство на карте города, а это центр креативных индустрий, где, 
помимо основных экспозиций, также проводится организация образо-
вательных мероприятий: мастер-классы, лекции, хакатоны и множество 
других мероприятий. Модернизация небольших локальных и специали-
зированных музеев с помощью использования различных мультимедий-
ных решений и технологий видится оптимальным решением, так как по-
зволит обновить экспозицию, добавив в нее интерактивные элементы и 
поясняющие материалы, не проводя масштабные реконструкторские ра-
боты. Также сотрудничество с художественно-промышленными вузами, 
где есть направления подготовки по средовому дизайну, дизайну инте-
рьеров и мультимедиа дизайну, позволит сделать такие музеи площадка-
ми производственных практик и студенческих конкурсов, что позволит 
воплотить проекты в реальность за счет осуществления грантовых про-
грамм по формированию креативных кластеров и развития проектной 
культуры цифрового искусства. 
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