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АННОТАЦИЯ. Сложившиеся формы предоставления информации в музеях перестали удов-
летворять современному посетителю. В тексте анализируются функции графического дизай-
на, способствующие выходу музея на новый уровень коммуникации. Предлагаются эффек-
тивные инструменты графического дизайна, помогающие раскрыть полную суть музейной 
экспозиции без глобальной ее перестройки.
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ABSTRACT. Available and traditional forms of information representations in museums fail with 
satisfying the demands of modern attendees. The text analyzes the functions of graphic design, that 
enable museums to rise them to a new level in process of making communication. There is also 
provided an effective graphic design tools that help to uncover the main thesis of the museum expo-
sition without its global redesigning.

Концептуальной основой статьи яв-
ляется музейная парадигма «культуры уча-
стия», подробно рассмотренный в работах 
авторов Т. Ю. Быстровой и Д. Агаповой. 
Целью статьи является анализ методов реа-
лизации новой музейной парадигмы, где 
посетитель из пассивного смотрящего ста-
новится активным участником. Для созда-
ния такой системы коммуникаций необхо-
дима взаимная работа профессионалов из 
разных областей, не только музейных ра-
ботников, культурологов, социологов, но и 
дизайнеров. Инструменты дизайна позво-
ляют открыть новые возможности вопло-
щения идей. Дизайнер стремится создать не 

только новую внешнюю форму, но и рас-
крыть свойства, значения и характеристики 
уже существующих вещей. Для того, чтобы 
сделать работу дизайнера наиболее эффек-
тивной, необходимо определить и обосно-
вать функции графического дизайна для 
решения поставленной задачи.

В современных российских услови-
ях с увеличением числа организаций в 
сфере образования, культуры и досуга, че-
ловеку становится все труднее в них сори-
ентироваться. Высокий уровень конкурен-
ции и развитие интернет-пространства 
приводят культурно-досуговые учрежде-
ния к постоянной борьбе за «своего» посе-
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тителя. Проблема привлечения и расшире-
ния аудитории особенно актуальна сейчас 
и для музеев, в том числе по экономиче-
ским причинам. Ведь им сложнее найти 
свое место в многообразии предлагаемых 
форм досуга, сохранив и даже развив при 
этом образовательные и просветительские 
функции. Основная часть посетителей му-
зеев – это школьники, которых привели 
взрослые в рамках плановых общеобразо-
вательных мероприятий. По сути, это по-
сещение должно быть приятным время-
провождением, где люди могут легко со-
вместить отдых и получением новых зна-
ний. Но самое сложное для специалистов 
состоит в том, чтобы сделать такую форму 
досуга популярной и востребованной. Еще 
одним обстоятельством является то, что 
представление о музейном дизайне в Рос-
сии находится на зачаточном уровне раз-
работки; зачастую дизайн путают с мето-
диками художественного оформления, 
«перешедшими» из старой субъект-
объектной парадигмы («выставили – по-
смотрели»).

В советское время, когда финанси-
рование всех музеев взяло на себя государ-
ство, на протяжении долгого времени у 
них не было стимула зарабатывать самим: 
организовывать интересные программы, 
привлекать посетителей рекламой или не-
обычной экспозицией. У работников музе-
ев складывалось несколько ложное пред-
ставление о достаточности нахождения 
рядом с какими-либо культурными или 
художественными артефактами, так ска-
зать, для оправдания своего существова-
ния в качестве «хранителей». В современ-
ный период экономическая ситуация изме-
нилась, а в большинстве музеев подходы к 
формированию постоянных и временных 
экспозиций остались прежними. Для срав-
нения, можно привести данные из лекции 
Марка Саггита (руководитель объединен-
ной дирекции музеев Брэдфорда, Велико-
британия, г. Йоркшир) [11], музеи в Вели-
кобритании финансируются из разных ис-
точников. Как небольшие региональные, 

так и большие национальные музеи фи-
нансируются в основном из средств нало-
гоплательщиков, то есть из налогов их по-
сетителей, которые, в свою очередь, за 
поддержку культурных учреждений полу-
чают определенные льготы. Поэтому вход 
во все британские музеи – бесплатный, а 
их сотрудники считают, что они обязаны 
предложить качественные и интересные 
музейные программы тем людям, которые 
платят за их существование. 

Музей, зачастую являясь государст-
венным учреждением, не всегда может по-
зволить себе внести планировочные кор-
ректировки в экспозиции и вопрос с при-
влечением новой аудитории остается от-
крытым. Графический дизайн, в свою оче-
редь, работает на плоскости и является 
средством визуальной коммуникации. Ин-
струменты графического дизайна позво-
ляют создать доступную, целостную, при-
влекательную и отвечающую всем запро-
сам потребителя среду, не изменяя при 
этом внутренней и внешней планировки 
музея. Графический дизайн является дви-
гателем процесса, позволяет привлечь ра-
нее не задействованную аудиторию к му-
зейным площадкам. Проанализировав ли-
тературу следующих авторов: Т. Ю. Быст-
рова «Вещь, форма, стиль: Введение в фи-
лософию дизайна» и В. А. Цыганков и Е. 
В. Галдин «Проблемы функционирования 
графического дизайна в современном ми-
ре»; можно выделить необходимые для 
развития музея функции графического ди-
зайна: информативная, организующая, гу-
манизирующая, знаковая и эстетическая. 

У среднестатистического человека 
существуют стереотипы, ассоциирующие 
музей со скучными предметами, покрыты-
ми пылью, «безмолвно» расположенными 
за стеклянной витриной. М. В. Мацкевич в 
своей статье «Музейный посетитель –
«Великий немой»: время игры и диалога» 
[6] пытается разобраться – как складыва-
лись взаимоотношения музея с посетите-
лем. Она говорит, что история их развития 
всегда была основана на том, что посети-
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тель остается «немым». Конечно, условия 
сохранности музейных предметов диктуют 
свои правила поведения с ним. Если пред-
мет находится за стеклянной витриной и 
его нельзя трогать руками, то необходимы 
новые формы взаимодействия. Чтобы му-
зейное пространство не казалось таким 
чужим для посетителя, нужна атмосфера, 
которая бы максимально его раскрепости-
ла, предоставила ему возможность загово-
рить и открыть в себе новые качества в 
процессе контакта с экспозицией или от-
дельными предметами. Человек в музее 
выступает пассивным наблюдателем, рас-
сматривая вещи за стеклом, он не воспри-
нимает их как реальные объекты, несущие 
в себе историю их существования, а как 
«мираж», так как окружающая реальность 
складывается из совокупности всех чувств: 
зрения, слуха, обоняния и осязания. «Клас-
сический музей избегает важной для М. 
Мерло-Понти тактильности (вспомним 
пресловутое «руками не трогать»), что, ко-
нечно, является кульминацией культуры, 
но разрушает общение человека и вещи в 
самой своей основе» [4. С.36]. 

Обеспечить взаимодействие пред-
метного мира и человека помогает гума-
низирующая функция графического ди-
зайна. Целью является раскрытие для че-
ловека сути вещи, ее наполнения. Первое, 
что можно предоставить посетителю, это 
возможность изучить объект в мельчай-
ших подробностях и со всех сторон. Мож-
но выделить несколько решений пробле-
мы: макет, интерактивная 3D-модель и 
анимация. Преимущества макета заклю-
чаются в том, что он передает человеку 
тактильные ощущения, дает возможность 
тщательно изучить предмет снаружи и, как 
показано на рис. 1, изнутри. Макет цеха 
выполнен в мельчайших деталях, открыва-
ет вниманию зрителя не только внешний 
архитектурный вид здания, но и интерьер. 
Помимо этого автором передана часть 
производственного процесса, что позволя-
ет избежать эффекта застывшего во време-

ни безликого здания и формирует в созна-
нии человека динамичную картину. 

Рис.1

3D-модель дает возможность орга-
низаторам экспозиции передать историю 
создания и использования предмета. То же 
здания на рис.1 можно разбить на этапы 
проектирования и предложить посетителю 
самому его возвести. «История, к которой 
можно прикоснуться и подтолкнуть к при-
косновению другого, делает понятной спе-
цифику образа жизни и миросозерцания 
людей той или иной эпохи, раскрывает 
ценность повседневности» [2]. Игровой 
процесс позволяет переключить посетите-
ля из пассивного зрителя в активного уча-
стника, заинтересовать его в более под-
робном изучении экспозиции и этапа жиз-
ни, отображенного в ней, а включение со-
временных технологий делает музей по-
нятнее и привлекательней для молодежи.

Для большего ощущения реально-
сти и близости с культурной эпохой, пред-
ставленной в экспозиции, необходимо соз-
дать диалог между предметным миром и 
посетителем. Анимация (от лат. «anima» -
душа) позволяет предоставить вещи «го-
лос» и самой рассказать о себе. Реализация 
данного принципа представлена в работах 
студенток ЕАСИ Юлии Степановских и 
Юлии Колбиной (рисунок 2 и рисунок 3 
соответственно). Под руководством пре-
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подавателя УрФУ Юлии Алексеевны Си-
маковой были созданы ролики для музей-
но-туристического комплекса «Чудовы ис-
токи». «Живая» вещь, вещь в действии ста-
новится для человека ближе и реальней. 
Теперь экспонат в полной мере видится
хранителем истории и сам является ее не-
отъемлемой частью. 

Рис.2

Рис.3

Сделать экспозицию интересной, 
познавательной, целостной и современной 
большой и трудный шаг, однако этого не-
достаточно для того, чтобы музей «накры-
ла волна» посетителей. Человек, преодолев 
все стереотипы и решив посетить музей, 
сталкивается и с другими трудностями. 
Когда в рамках музейного исследования 
"Тайный посетитель", проводимого Цен-
тром инновационных музейных техноло-
гий Свердловского областного краеведче-
ского музея в 2015, группе студентов 
предложили сходить в какой-либо музей 
города Екатеринбурга, многие обратили 

внимание на то, что очень сложно было 
найти само здание. Нежелание музеев вы-
деляться, привлекать внимание интерес-
ными афишами или вывесками, отсутствие 
всякой навигации – все это создает допол-
нительные барьеры для посетителей. На 
этом этапе проявляется информационная 
функция графического дизайна. Для ди-
зайнера важно не только донести полную и 
точную информацию до потенциального 
посетителя, но и заинтриговать его, вы-
звать желание обязательно увидеть экспо-
зицию своими глазами. Корректное соче-
тание цвета и текста, композиция, созда-
ваемый образ, вкладываемая семантика –
необходимо учесть все факторы, влияю-
щие на восприятие человеком информа-
ции. На рис. 4 представлен плакат из серии 
к столетию Лос-Анджелесского музея ес-
тественной истории. Уже на этапе рекламы 
организаторы экспозиции включают игро-
вой момент, посетителю предлагается ис-
пользовать телефонное приложение, чтобы 
оживить иллюстрации. «…когда мы за-
мершему на холсте пейзажу возвращаем
его временное течение, когда мы записан-
ному слову или жесту человека возвраща-
ем весь объем его речи и поведения, то мы 
на самом-то деле не наделяем, не возвы-
шаем, а именно возвращаем ранее утерян-
ное, обедненное» [8]. Так и для музея важ-
но сообщить человеку о том, что его ждет 
не просто плоская картинка, бледная тень 
минувшего, а откроется целый мир, частью 
которого является он сам.

Необходима навигация и внутри му-
зея, так как существуют экспозиционные 
пространства, в которых трудно разобрать-
ся самостоятельно, ведь большинство музе-
ев ориентированы на экскурсии с гидом. 
Когда трудно определить, какая этикетка к 
какому предмету относится, или разобрать 
мелкий текст экспликаций – теряется даже 
самая незначительная коммуникация с 
предметом, а значит и весь смысл посеще-
ния музея. Ведь самые главные функции 
музея – воспитание и образование, поэтому 
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необходимо передать всю суть рассказы-
ваемой истории в экспозиции. 

Рис.4

В этом аспекте имеет смысл обра-
титься к организующей функции графиче-
ского дизайна. Важно создать визуальные 
коммуникации, которые будут не только 
правильно направлять человека по ходу 
экспозиции, но и создавать нужную атмо-
сферу и настроение. Необходимо учесть 
особенности посетителей для верного рас-
положения указателей, размера и цвета 
шрифта, подсветки табличек с разъясне-
ниями. При этом все указатели, пикто-
граммы, знаки должны быть понятны для 
любого человека. «Подсказки о том, как 
пользоваться той или иной вещью, должны 
быть наглядными и корректными» 
[7. С. 41]. Это одно из основных правил 
хорошего дизайна, выдвинутое известным 
американским теоретиком Д. Норманом. 
Если перед посетителем музея лежит по-
яснительная записка к экспонату, можно 
сделать твердый уголок страницы. Такой 
простой прием даст человеку понять, что 
он может получить дополнительную ин-
формацию, перевернув лист, к тому же та-
кая мера предохранит края от механиче-
ских повреждений. Особенно важно пояс-
нение для электронных носителей. В крае-

ведческом музее Екатеринбурга, экспози-
ция «Дом Поклевских-Козелл», располага-
ется сенсорный экран для самостоятельно-
го ознакомления с представленным перио-
дом истории. Активные объекты подсве-
чиваются и, посетителю становится понят-
но, что нужно нажать, чтобы получить по-
яснение к иллюстрации.

Еще одна проблема, с которой по-
всеместно сталкиваются музеи, — это со-
хранение на протяжении долго времени 
экспонатов в надлежащем виде и качестве. 
Многие вещи для сохранности помещают-
ся в архив и становятся недоступны для 
глаз обывателя. Похожим образом обстоят 
дела и с временными экспозициями, от-
крытыми для посетителей лишь несколько 
месяцев. Избежать «консервации» воз-
можно с созданием удаленного доступа к 
музейным экспозициям. Речь идет не толь-
ко о виртуальных музеях , но и о печатных 
изданиях. На данном этапе развития музе-
ев, виртуальные туры ограничиваются па-
норамной съемкой помещения, что прак-
тически не отличает их от выстроенных 
вряд страниц каталога. Однако это огром-
ное перспективное пространство для раз-
вития музейных экспозиций, ведь вирту-
альный мир позволяет достраивать и про-
ектировать то, чего нет или не может быть. 
Имея исторические документы в музейном 
архиве, появляется возможность на их ос-
нове дополнить реальную экспозицию 
компьютерно спроектированными предме-
тами, сюжетами и даже личностями. По-
мимо этого в виртуальном пространстве у 
организаторов музея появляется возмож-
ность проводить интерактивные лекции, 
тем самым поддерживая познавательную 
функцию музея. 

Последней, но не менее важной за-
дачей является закрепление и сохранение 
положительных впечатлений, полученных 
при посещении музея. Сувенирная про-
дукция имеет не только экономическое 
значение для музея, но и является долго-
временной рекламой и напоминанием. 
Здесь проявляются сразу несколько функ-
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ций графического дизайна. Эстетическая –
создать объект гармоничный в своей при-
влекательности и полезности. Коммуника-
ционная – донести до потенциальных по-
сетителей информацию о музее. И знако-
вая – создать «лицо» музея, подчеркнуть 
его уникальность. Исходя из преследуе-
мых целей, необходимо при проектирова-
нии сувенира опираться на специфику му-
зея и применяемость продукции в жизни 
человека. Почтовые открытки, выступая в
качестве средства коммуникации, станут 
прекрасной рекламой музея. Сувениры 
также могут сыграть свою роль в сохране-
нии культурного наследия, например: 
«Интересный опыт предпринял один из
итальянских частных музеев, выпустив-
ший в виде сувениров изображения экспо-
натов, украденных из музея» [10].

Заключение 
Графический дизайн позволяет му-

зею развиваться и меняться под потребно-
сти современного общества, при этом со-

храняя его ключевые составляющие как 
социокультурного института. Инструмен-
ты графического дизайна при относитель-
но небольших затратах позволяют органи-
заторам экспозиции раскрыть потенциал 
экспонатов, позволить им рассказать свою 
историю. Музей остается местом познания 
и развития, но посетитель больше не явля-
ется пассивным слушателем, а становится 
активным участником процесса. Предлагая 
новые контексты, новые взгляды на при-
вычные предметы, музей может пробуж-
дать интеллектуальный и творческий по-
тенциал человека. При этом средства гра-
фического дизайна позволяют музею вый-
ти за рамки реальной экспозиции, сделать 
информацию доступной для более широ-
кой аудитории. Таким образом, современ-
ный музей может быть популярным и вос-
требованным и успешно конкурировать с 
другими культурно-досуговыми учрежде-
ниями на рынке свободного времени.
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