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ВВЕДЕНИЕ 

 

Не будет преувеличением сказать, что в жизни современного человека 

компьютерные технологии представляют собой неотъемлемое дополнение, 

обеспечивающее удобство поиска информации и работы с ней, организации 

своей деятельности. Все, что раньше требовало больших усилий и временных 

затрат теперь может быть выполнено парой движений. 

Высокое значение в развитии компьютерных технологий имеют 

мультимедиа технологии. Их появление и развитие способствует постоянному 

расширению круга сфер, в которых они используются. Одна из таких сфер, 

куда мультимедиа-технологии пришли сравнительно недавно – деятельность 

музеев. Музеи, традиционно являясь в общественном представлении 

собраниями исключительно материальных источников – «подлинных 

свидетелей истории», постепенно вводят мультимедиа-технологии в 

эксплуатацию. Их использование музеями в качестве дополнения экспозиции 

позволяет посетителям получить более полное представление об экспонатах, 

соответствующих событиям и личностям. Помимо этого, мультимедиа 

технологии обеспечивают простоту восприятия информации, а возможность 

присутствия интерактивности делает посетителя активным участником в 

исследовании экспозиции. 

Широкое распространение получило использование инфокиосков – 

компьютеров с сенсорным управлением, вмонтированных в прочный корпус, 

достигающий своей высотой до пояса человека со средним ростом (130-140 см). 

Инфокиоски ориентированы на индивидуальное взаимодействие с посетителем 

музея посредством специального программного обеспечения, часто имеют 

интерактивные элементы. 

Актуальность работы обусловлена необходимостью расширения участия 

инфокиосков в работе экспозиций музея и организации более мобильной связи 

с посетителями. Сегодня в экспозиции Литературного музея им. В.П. 

Астафьева помимо книг и текстовых экспонатов представлены сопутствующие 



3 

предметы, связанные с личностью писателя, сюжетом книги, передающие 

атмосферу определенного временного отрезка. Из-за обилия текста в 

экспозиции, создание отдельных табличек-этикеток для каждого 

сопутствующего экспоната займет много места и будет отвлекать от других 

текстовых экспонатов. Данную проблему может решить создание электронной 

коллекции и последующее её использование в инфокиосках. Одновременно это 

позволит более полно раскрыть смысл экспозиции. 

Новизна работы состоит в том, что впервые создается электронная 

коллекция экспонатов для залов Литературного музея им. В.П. Астафьева. Это 

позволит дополнить экспозицию необходимыми материалами и более полно 

раскрыть её содержание. 

Объектом исследования являются информационные технологии, 

способствующие созданию приложения для инфокиосков. 

Предметом исследования являются виртуальные каталоги и коллекции, 

материалы, связанные с экспонатами залов «Дорога» и «Русский быт». 

Цель работы: разработать приложение для инфокиосков в залах «Дорога» 

и «Русский быт» Красноярского Литературного музея им. В.П. Астафьева. 

Задачи работы: 

- изучить информацию об использовании мультимедиа-технологий в 

музее и проанализировать виртуальные коллекции, представленные в сети 

интернет; 

- выбрать программное обеспечение для разработки приложения, 

обосновать выбор; 

- разработать структуру и дизайн приложения, реализовать 

пользовательский интерфейс на их основе. Собрать и систематизировать 

информацию об экспонатах. Наполнить приложение контентом. 

Практическое применение: разработанное приложение будет установлено 

на инфокиоски в соответствующих залах музея. Использование приложения 

будет доступно для всех посетителей музея. Приложение будет способствовать 

расширению культурно-просветительской и образовательной функций музея. 
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Структура работы: введение, первая глава, вторая глава, третья глава, 

заключение, список использованной литературы. 



5 

1 Музей как мультимедийное пространство. Понятие инфокиоска. 

Обзор виртуальных коллекций музеев в сети Интернет 

 

1.1 Мультимедиа технологии в современном пространстве культуры 

 

Технический прогресс охватывает все стороны человеческой жизни: с 

каждым годом всё больше явлений, которые ранее ассоциировались только с 

реальной жизнью, постепенно реализовываются в виртуальности. Данное 

явление неотрывно связано с понятием мультимедиа технологий. Впервые 

определение этому термину было дано в 1988 году Европейской Комиссией, 

занимающейся проблемами внедрения и использования новых технологий, 

было сформулировано следующее определение мультимедиа технологий: 

«коллекции изображений, текстов и данных, сопровождающихся звуком, видео, 

анимацией и другими визуальными эффектами (Simulation), включающего 

интерактивный интерфейс и другие механизмы управления» [1]. Похожее 

определение дает С. Новосельцев: «МУЛЬТИМЕДИА (англ. MULTIMEDIA от 

лат. multum – много и media – среда, средства) – это комплекс аппаратных и 

программных средств, позволяющих пользователю работать в диалоговом 

режиме с разнородными данными (графикой, текстом, звуком, видео), 

организованными в виде единой информационной среды» [2]. 

Термин «мультимедиа» впервые был использован в 1965 году для 

обозначения театрализованных шоу, включавших в себя видео и аудио 

фрагменты, визуальные эффекты и другое. Однако современное значение он 

приобрел только в конце 80-х, после создания Биллом Гейтсом первого 

коммерчески успешного мультимедиа-продукта «NationalArtGallery. London» 

[3]. Продукт был реализован на инвентарной базе данных музея. В его работе 

использовались статичные и анимированные изображения, звук. Также оно 

предоставляло возможность создания личной галереи с добавлением звукового 

или текстового сопровождения. 
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Мультимедиа, будучи достаточно обширным понятием, используется при 

описании не только конкретных продуктов, но и технологий, аппаратуры и 

многого другого. В.С. Тикунов [4] выделяет три различных понимания этого 

термина: 

- мультимедиа как идея, т.е. способ хранения, организации и передачи 

информации различного типа; 

- мультимедиа-оборудование, которое позволяет работать с информацией 

различной природы и доставлять ее потребителю; 

- мультимедиа-продукт, т.е. продукт, составленный из данных 

всевозможных типов, объединенных некоей общей идеей и представляющий 

интерес для пользователя. 

Все мультимедиа продукты можно разделить на линейные и нелинейные.  

При использовании линейного продукта пользователь взаимодействует с 

ним на основе заранее заданного последовательного сценария и не меняющий 

свои свойства при взаимодействии. Классическим примером линейного 

продукта являются видео и аудио продукты. Например, при просмотре фильма 

пользователь может только управлять его воспроизведением (ставить на паузу, 

перематывать и др.), не меняя выводимую информацию. 

Понятие нелинейных мультимедиа продуктов тесно связано с понятием 

интерактивности. При взаимодействии с продуктом пользователь составляет 

собственный сценарий вывода информации и может производить с ней 

манипуляции, характер которых органичен возможностями продукта. К этому 

виду относятся интерактивные обучающие системы, видеоигры и многое 

другое. 

Список возможностей мультимедиа расширяется с каждым годом, с 

возникновением и внедрением новых технологий. Выделяют следующие 

ключевые возможности мультимедиа [5]: 

- возможность хранения больших объемов информации на одном 

носителе (до 20 томов авторского текста, около 2000 и более 

высококачественных изображений, 30-45 минут видеозаписи, до 7 часов звука);  
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- возможность работы с информацией, ее обработки в исследовательских 

или познавательных целях и сохранения; 

- возможность использования аудио, видео и анимационных фрагментов; 

- возможность подключения баз данных;  

- возможность подключения к глобальной сети Internet; 

- возможность отклика мультимедиа-продукта на действия пользователя; 

- возможность работы с различными приложениями (текстовыми, 

графическими и звуковыми редакторами, картографической информацией);  

- возможность создания закладок и истории действий пользователя; 

- возможность навигации по элементам мультимедийного продукта. 

Мультимедиа-технологии позволяют объединять текстовую, аудио, видео 

и графическую информацию, создавая принципиально новый продукт, 

предназначенный для активного взаимодействия с пользователем. С 

появлением и развитием мультимедиа-технологий связано широкое 

распространение аудиокниг, электронных книг, интерактивных обучающих 

программ, компьютерных карт и путеводителей. 

Использование мультимедиа-технологий в музее в основном 

представляет собой дополнение к деятельности реального музея: CD-диски с 

образовательными и развлекательно-познавательными программами, 

виртуальные каталоги, выставки и экскурсии. Менее развито использование 

мультимедиа-технологий непосредственно в экспозиции. «В то же время 

недостаточно изучен опыт использования мультимедиа-технологий 

непосредственно в музейном пространстве, хотя поиск новых форм 

информационного обслуживания посетителей музея представляется не менее 

актуальным. Движение в этом направлении сопряжено с решением необычных 

для музейной практики организационных, технических и творческих задач» – 

И.Н. Кондратьева, Д.Д. Рубашкин [6]. 

Таким образом, все мультимедиа-технологии, используемые в 

деятельности музея можно разделить на два вида: 
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- мультимедиа как виртуальное сопровождение реальной выставки или 

конкретного экспоната, поясняющие принцип его действия, историю создания 

и эксплуатации, помогающие наиболее полно раскрыть значение экспоната или 

группы экспонатов и представить посетителю материал необходимым образом; 

- мультимедиа продукт как часть выставки, равноправный реальным 

экспонатам выставки и сам являющийся экспонатом. 

Наиболее распространенным является использование инфокиосков, 

предоставляющих более подробную информацию о выставке или конкретных 

экспонатах, помогающих посетителю ориентироваться в выставочных залах, 

экспонатах и проводимых музеем мероприятиях. Инфокиоск – компьютер с 

сенсорным управлением, вмонтированный в прочный корпус, высотой 

достигающий до пояса человеку со средним ростом (130-140 см).  

Электронная плазменная панель представляет собой плоский монитор 

больших размеров, который может воспроизводить информацию с компьютера, 

ноутбука или видеопроигрывателя. Чаще всего она не имеет сенсорного экрана, 

поскольку предназначена для работы с большой аудиторией. Удобство ее 

использования заключается в возможности демонстрации различной 

информации не индивидуальному посетителю, а большой группе людей.  

Широкое распространение получили экраны с мультимедиа-проекторами, 

воспроизводящие информацию с компьютера, ноутбука или 

видеопроигрывателя. Они также предназначены для демонстрации большим 

группам людей. 

По словам Л.Я. Ноля «ИТ позволяют представить посетителю те 

предметы, которые многие годы хранятся в фондах и поэтому ранее не были 

доступны посетителю; поэтому ИТ занимают все больше места именно в 

экспозиционно-выставочной деятельности, и могут оказать и оказывают на 

практике неоценимую помощь в совершенствовании методов и средств 

представления коллекций музея посетителям» [7]. 

 



9 

1.2 Обоснование необходимости в использовании мультимедиа 

технологий в пространстве музея 

 

Использование в музейной деятельности различных видов мультимедиа 

позволяет решить сразу несколько проблем: 

- ограничение по типу и количеству предоставляемых посетителю для 

изучения материалов; 

- доступность музея только для лиц, проживающих поблизости или 

туристов; 

- ограниченное воздействие информации, воспринимаемой только одним 

органом чувств. 

Первая проблема связана главным образом с музейными экспонатами, 

имеющими нестандартные форматы, или такими, которые невозможно 

полностью продемонстрировать посетителями без риска для их сохранности.  

Если в реальности возникает проблема нехватки пространства для экспонатов, 

это приводит к отказу от демонстрации какого-либо объекта или размещению 

экспонатов в имеющемся помещении и, как следствие, его переполненности. 

Независимость от географического положения экспоната и посетителя также 

позволяет создавать мультимедиа продукт с использованием экспонатов, 

находящихся в различных местах. Мультимедиа технологии предоставляют 

возможность демонстрировать неограниченное количество экспонатов 

различных типов и размеров.  

Наличие виртуального представительства музея позволяет решить 

проблему недоступности посещения музея для посетителей, проживающих на 

значительном удалении посредством создания мультимедиа продуктов и 

размещения их в сети интернет. Высококачественная оцифровка музейных 

экспонатов, конечно, не будет равноценной заменой посещению реального 

музея, но может дать достаточное представление об экспозиции.  

Использование в пространстве музея элементов мультимедиа 

способствует лучшему усвоению представленной информации. Большую часть 
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информации об окружающем мире человек получает при помощи зрения 

(около 80%) и слуха (около 15%), остальное приходится на тактильные 

ощущения, запахи и другое. Совокупность средств, используемых 

мультимедиа, оказывает влияние сразу на несколько органов чувств человека, 

что дает посетителю возможность получать более полную информацию. 

Отдельные элементы мультимедиа могут быть нацелены на возникновение у 

посетителя эмоционального отклика и способствовать непроизвольному 

запоминанию [8]. Интерактивные мультимедиа продукты, помимо 

вышеупомянутых возможностей, предоставляют пользователю возможность 

быть активным участником в получении информации и, в зависимости от 

целевой аудитории конкретного продукта, получать её в интересной для 

пользователя форме. 

Одной из ключевых для музеев возможностей, которую предоставляют 

мультимедиа технологии, является возможность создавать виртуальные музеи, 

экскурсии, выставки и организовывать каталоги экспонатов. В зависимости от 

целей, которые ставятся при реализации подобных проектов, они могут 

служить для привлечения посетителей в реальный музей (в случае, если музей 

не существует исключительно в виртуальном пространстве) либо как 

самостоятельный проект, существующий независимо от проводимых музеем 

реальных мероприятий и не дублирующий их по содержанию. 

 

1.3 Инфокиоски и их особенности 

 

Инфокиоски представляют собой полноценную замену 

использовавшимся ранее путеводителям и справочным материалам по 

выставкам, так как выполняют аналогичную функцию. С их помощью можно 

осуществлять виртуальные ознакомительные экскурсии по музею, задействуя в 

них в том числе экспонаты, отсутствующие в экспозиции. Также инфокиоск 

может содержать информацию о музее, графике его работы и проводимых 

мероприятиях. 
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Обычно инфокиоски выполняют следующие функции [9]:  

- функция экскурсовода связана с предоставлением информации об 

экспозиции и конкретных экспонатах. Имеет вид виртуального тура или 

каталога; 

- навигационная функция позволяет посетителю лучше ориентироваться в 

пространстве музея, узнавать расположение определенного экспоната или 

стенда, проложить маршрут по музею; 

- информационно-справочная функция включает в себя информирование 

посетителей о графике работы музея и его изменениях, текущих и будущих 

мероприятиях, стоимости посещения и прочем; 

- функция заказа и продажи билетов. 

Также следует заметить, что функции инфокиоска могут различаться в 

зависимости от его местоположения в пространстве музея. Инфокиоски, 

расположенные неподалеку от касс, ориентированы на информационно-

справочную и функцию продажи билетов. И наоборот, инфокиоски, 

находящиеся в залах музея выполняют больше навигационную и функцию 

экскурсовода [10]. 

 

1.4 Анализ виртуальных коллекций российских и зарубежных музеев 

 

Разрабатываемое приложение для инфокиосков является виртуальной 

коллекцией музейных предметов, поэтому для его разработки будут 

проанализированы электронные каталоги, размещенные на сайтах зарубежных 

и российских музеев. 

Анализ будет проводиться по следующим критериям: 

- главная страница каталога и его устройство. Рассматривается структура 

главной страницы, удобства перехода к коллекциям, экспонатам и поиску; 

- параметры поиска. Рассматриваются параметры, по которым можно 

производить поиск в каталоге, возможность ввода пользовательских значений 
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либо наличие выпадающих списков значений. Способы сортировки результатов 

поиска, корректность их работы; 

- удобство интерфейса. Является ли интерфейс интуитивно понятным, 

удобна ли навигация по коллекции; 

- дизайн. Визуальное оформление каталога, используемая цветовая гамма, 

качество предоставленных изображений и наличие водяных знаков, 

читабельность шрифтов. Также рассматривается возможность сохранения 

изображений в хорошем качестве; 

- информация об экспонате, возможность дальнейшей работы с ней. 

Рассматривается возможность взаимодействия с соцсетями, ссылками, 

возможность создания собственных списков и коллекций. 

Метрополитен музей (URL: http://www.metmuseum.org/art/collection). 

Интерфейс электронной коллекции представлен на рисунке 1. 

 

 

Рисунок 1 – Страница виртуальной коллекции на сайте музея Метрополитен 

 

Главная страница раздела «коллекция» состоит из параметров поиска 

экспонатов, расположенных в левой части и ссылок на страницы с экспонатами 

в правой. Ссылки представлены в виде изображения экспоната и краткого 

описания. Наверху страницы находится строка поиска по ключевым словам и 

http://www.metmuseum.org/art/collection
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кнопки, позволяющие переключать вид результатов поиска между списком и 

плитками. 

Поиск по коллекции производится по следующим параметрам: 

- автор или культура, создавшие экспонат; 

- тип объекта или его материал; 

- географическое расположение; 

- дата создания; 

- отдел (коллекция). 

Можно производить поиск только по шедеврам, объектам, 

представленным в экспозиции или имеющим фотографии экспоната. 

Результаты поиска можно сортировать по названию, автору, дате и 

релевантности. По умолчанию сортировка производится по релевантности. 

Использование поиска очень удобно и интуитивно понятно. Все изменения в 

параметрах, вводимых пользователем, моментально отражаются на поисковых 

результатах. 

Каталог имеет адаптивный дизайн, что позволяет пользоваться им на 

различных устройствах. Каталог выполнен в светлых тонах, с добавлением 

черных и красных элементов навигации. Шрифты хорошо читаемы. Некоторые 

экспонаты имеют фотографии с различных ракурсов, изображения других 

защищены авторским правом и имеют только миниатюру. 

Информация об экспонате, предоставляемая каталогом, достаточно 

обширна и, в зависимости от вида объекта, включает в себя: название, автора, 

издателя, датировку, размеры, географическое местоположение создания и 

бытования, источник, инвентарный номер и другое. Со страницы с 

информацией об экспонате можно перейти к коллекции, автору, временному 

промежутку или месту, связанному с объектом. Страницу можно распечатать 

или поделиться в соцсетях. Зарегистрированные пользователи имеют 

возможность составить свои коллекции. 

Музей Виктории и Альберта (URL: https://www.vam.ac.uk/collections). 

Интерфейс электронной коллекции представлен на рисунке 2. 

https://www.vam.ac.uk/collections
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Рисунок 2 – Страница виртуальной коллекции на сайте музея Виктории и 

Альберта 

 

Для просмотра экспонатов музея Виктории и Альберта необходимо 

сначала выбрать интересующую коллекцию. Страницы коллекций содержат 

общую информацию о коллекции, связанных с ней мероприятиях и экспонатах, 

с этой страницы можно перейти к поиску по экспонатам. 

Поиск объектов производится по следующим параметрам: категория, 

коллекция, зал, в котором расположен экспонат, материал, место создания и 

бытования, техника исполнения. Параметры «категория» и «коллекция» имеют 

практически полностью одинаковые значения. Сортировка результатов поиска 

доступна только при просмотре в режиме списка, что является достаточно 

неудобным для пользователя, так как по умолчанию включен плиточный режим 

просмотра. Сортировку можно производить по месту создания, дате, автору и 

расположению экспоната в музее. Последний параметр работает некорректно: 

объекты, находящиеся на одном стенде, не группируются, группировка 

происходит только по залу. Сортировка по названию отсутствует. 

Для пользователя работа с коллекцией не является достаточно 

комфортной. К примеру, для поиска по автору или названию необходимо 
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переходить в режим расширенного поиска. Некоторые параметры поиска 

повторяются либо неинформативны. 

Дизайн виртуальной коллекции является достаточно традиционным. 

Используются бордовый, темно-серый и белый цвета. Шрифты хорошо 

читаемы, хотя недостаточно крупные для комфортного чтения. 

Фотографии экспонатов имеют невысокое разрешение и следы сжатия, 

при этом иногда экспонат занимает около половины пространства изображения. 

Ресурс предоставляет обширную информацию об экспонате: место 

создания, дату, автора, материалы и технику изготовления, источник, 

инвентарный номер, расположение в музее и другое. Со страницы экспоната 

можно также перейти к любой категории, в которую включен экспонат. 

Страницу с описанием экспоната можно вывести на печать или скачать в виде 

pdf-файла. Инструменты взаимодействия с соцсетями и ссылками отсутствуют. 

Британский музей (URL: 

http://www.britishmuseum.org/research/collection_online/search.aspx). Интерфейс 

электронной коллекции представлен на рисунке 3. 

 

 

Рисунок 3 – Страница виртуальной коллекции на сайте Британского музея 

 

 

http://www.britishmuseum.org/research/collection_online/search.aspx
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Коллекция Британского музея также предлагает сначала выбрать 

коллекцию, которая будет рассматриваться. Впрочем, можно производить 

поиск сразу по всем. Параметры поиска такие же, как и на многих других 

подобных ресурсах: автор, дата, материал, категория и другие. Особенностью 

поиска является то, что значения параметров пользователь должен вводить 

самостоятельно. Это подходит только при поиске конкретного предмета, но для 

знакомства с коллекцией крайне неудобно. Далеко не всегда известен материал 

или автор того или иного произведения, но оставив параметр пустым, есть риск 

получить множество не подходящих результатов. Часто в результатах поиска 

можно заметить экспонаты, имеющие одну фотографию, но разные описания. 

Каталог оформлен в нейтральных цветах, достаточно крупные шрифты. 

Фон каталога имеет белый цвет, текст оттенков серого и черного цвета. Ссылки 

и кликабельные элементы красные. 

Фотографии экспонатов имеют среднее разрешение (около 600 пикселей 

по меньшей стороне), на многих заметны следы сжатия. Некоторые экспонаты 

сняты под углом, с недостаточным освещением. 

Информация об экспонате включает в себя: место создания, дату, автора, 

материалы и технику изготовления, источник, год поступления, инвентарный 

номер, расположение в музее и другое. Описание экспоната краткое. Возможно 

поделиться ссылкой на страницу в соцсетях. 

MoMA (URL: http://www.moma.org/collection/). Интерфейс электронной 

коллекции представлен на рисунке 4. 

 

http://www.moma.org/collection/
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Рисунок 4 – Страница виртуальной коллекции на сайте MoMA 

 

Главная страница виртуальной коллекции музея современного искусства 

имеет достаточно минималистичный вид. Состоит она из строки поиска и 

превью экспонатов. Среди основных параметров поиска поиск по ключевым 

словам, классификации объекта и временному промежутку. Также можно 

проводить поиск по новым поступлениям, объектам, исследование которых не 

завершено, находящимся в экспозиции или имеющим изображение. Экспонаты 

сортируются по дате создания. 

В целом работа с каталогом удобна, за исключением того, что поисковых 

параметров мало для такой обширной коллекции. 

Информация об экспонате включает в себя: название, автора, дату, 

технику, размеры, источник, инвентарный номер, портфолио и раздел. 

Описание экспонатов отсутствует. Большинство изображений имеют очень 

высокое разрешение и качество.  

Национальный музей Австралии (URL: http://collectionsearch.nma.gov.au). 

Интерфейс электронной коллекции представлен на рисунке 5. 

 

http://collectionsearch.nma.gov.au/


18 

 

Рисунок 5 – Страница виртуальной коллекции на сайте Национального музея 

Австралии 

 

Главная страница виртуальной коллекции национального музея 

Австралии имеет плиточный дизайн. Верхние плитки содержат ссылки на 

коллекции шедевров, далее располагаются экспонаты в случайном порядке. 

При каждом обновлении страницы экспонаты меняются. Есть возможность 

переключить вид с плиток на список. 

По левой стороне страницы находится всплывающее меню поиска по 

коллекции, включающее в себя следующие параметры: 

- ключевые слова; 

- что, категория; 

- где, место создания и бытования; 

- кто, автор; 

- когда, дата создания.  

Параметры категории, места и автора упорядочены по частоте 

упоминания, параметр даты – в хронологическом порядке. Возможен только 

выбор из имеющихся значений, отсутствует поле ввода. Количество значений 

достаточно большое и производить поиск необходимого неудобно, особенно с 

учетом того, что они расположены не в алфавитном порядке. Результаты 
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поиска можно отсортировать по всем вышеупомянутым параметрам, дате 

добавления и релевантности. 

При наведении на изображение экспоната появляется краткая 

информация о нем. Навигация по параметрам поиска происходит также по 

наведению указателя мыши, что достаточно неудобно при прокрутке больших 

списков категорий, мест и авторов, неупорядоченных по алфавиту. Случайный 

сдвиг указателя на небольшое расстояние сворачивает меню поиска либо 

совершает переход к другому поисковому параметру. 

Каталог выполнен в оттенках серого с элементами голубого. Шрифты 

хорошо читаемы. Ресурс имеет адаптивный дизайн, но количество экспонатов, 

представленных на главной странице, ограничено. Поэтому на мониторах с 

высоким разрешением часть страницы остается пустой. Изображения имеют 

среднее качество, при увеличении открывается окно с фотографиями экспоната. 

Оно имеет фиксированное положение на экране и не прокручивается, из-за чего 

на мониторах с низким и средним разрешением могут быть недоступны 

навигационные кнопки. 

При переходе на страницу с экспонатом, результаты поиска (или вся 

коллекция, если поиск не производился) отображаются в колонке по левую 

сторону экрана. По правую сторону находится информация об экспонате. Она 

включает в себя: тип экспоната, коллекцию, размеры, материалы, описание, 

физическое описание, дату создания, автора и место создания. Доступна для 

скачивания pdf-версия информации об объекте, также на странице можно 

оставить запрос о праве использования изображения экспоната. 

Государственный Эрмитаж (URL: 

https://www.hermitagemuseum.org/wps/portal/hermitage/explore/artworks/?lng=ru). 

Интерфейс электронной коллекции представлен на рисунке 6. 

 

https://www.hermitagemuseum.org/wps/portal/hermitage/explore/artworks/?lng=ru
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Рисунок 6 – Страница виртуальной коллекции на сайте Государственного 

Эрмитажа 

 

Просмотр коллекции Государственного Эрмитажа начинается с выбора 

категории. Выбор можно осуществить из выпадающего списка категорий, либо 

из превью категорий, расположенных списком на главной странице коллекции. 

Категории не сортированы, но при их небольшом количестве (27 категорий) 

несложно найти в списке нужную. Существует сортировка в алфавитном 

порядке, но она работает некорректно. 

Поиск по коллекции производится по следующим параметрам: название, 

автор, дата создания, эпоха/период, место создания, техника, материал, 

мастерская/фирма, школа/центр производства, инвентарный номер. Все 

параметры имеют поля для ввода, отсутствуют выпадающие списки значений. 

Сортировка результатов поиска не производится. Возможно использовать 

поиск по маске слова, указывая длину слова и пропущенные буквы. 

Работать с коллекцией достаточно просто, интерфейс интуитивно 

понятен, поиск позволяет задавать множество значений. Однако, отсутствие 

какой-либо сортировки затрудняет ориентирование в результатах поиска и 

существенно усложняет поиск экспонатов. 
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Главная страница и страницы поиска по каталогу имеют темно-синий 

ненасыщенный фон и белый текст. Страница с информацией об экспонате, 

наоборот, имеет белый фон, черный и серо-синий текст. Он недостаточно 

контрастен для белого фона, из-за чего плохо читается. Кроме того, переход от 

страниц с темным фоном к страницам со светлым неприятен для глаз. 

Большинство изображений имеют разрешение более 1000 пикселей по 

меньшей стороне, что является достаточно высоким. Следы сжатия почти 

незаметны. Экспонаты имеют по одному изображению, которое можно 

развернуть на весь экран, увеличить и сохранить. 

Информация об экспонате включает в себя: название, место и время 

создания, материал, размеры, поступление, инвентарный номер, категорию, 

раздел эрмитажного собрания и коллекцию. Можно поделиться ссылкой на 

страницу в соцсетях. Зарегистрированные пользователи могут отметить 

экспонат как понравившийся и добавить в личную коллекцию. Также на 

странице представлена информация о наличии экспоната в текущей экспозиции 

и его расположении. 

Государственная Третьяковская галерея (URL: 

http://www.tretyakovgallery.ru/ru/collection/_show/categories/_id/42). Интерфейс 

электронной коллекции представлен на рисунке 7. 

 

http://www.tretyakovgallery.ru/ru/collection/_show/categories/_id/42
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Рисунок 7 – Страница виртуальной коллекции на сайте Государственной 

Третьяковской галереи 

 

Поиск по коллекции начинается с выбора параметра поиска и его 

значения. Всего параметров три: категории, периоды и авторы. Также имеется 

«сложный поиск», позволяющий задать одновременно ключевое слово, 

категорию и период. Результаты поиска отображаются в виде списка превью с 

изображением и краткой информацией об экспонате. Список сортируется по 

дате и автору. В связи с тем, что параметров поиска мало, в результатах часто 

можно видеть длинные списки в несколько десятков страниц, что делает поиск 

бесполезным. 

Каталог имеет белый фон, текст оттенков серого и бордового. Дизайн не 

адаптивный. Изображения экспонатов имеют высокое разрешение и качество. 

При просмотре открывается отдельное окно с изображением в 100% масштабе. 

Информация об экспонате включает в себя: автора, название, год, технику 

и размеры. Описание есть не у всех объектов. Средств для сохранения 

страницы или взаимодействия с соцсетями не предусмотрено. 

Государственный Исторический музей. Информационно-справочная 

система по коллекциям (ИСС КАМИС) (URL: 
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http://213.85.18.114/kng/fund/view-funds.jsf). Интерфейс электронной коллекции 

представлен на рисунке 8. 

 

 

Рисунок 8 – Страница виртуальной коллекции на сайте Государственного 

Исторического музея 

 

Виртуальная коллекция Государственного исторического музея основана 

на музейной базе данных КАМИС. Можно производить поиск по фондам и 

времени создания. Некоторые из коллекций пустые (к примеру, письменные 

источники и рукописи и старопечатные книги). 

Изображения имеют среднее разрешение (около 1000 пикселей по 

большей стороне), сильно видны следы сжатия, поверх изображения имеются 

видимые водяные знаки. Изображения можно масштабировать в рамках окна на 

странице экспоната. Каждому экспонату соответствует одно изображение. 

Сохранение изображений возможно только в низком разрешении около 

500х500 пикселей. 

Информация об экспонате включает в себя: коллекцию, название, 

датировку, материал, технику, размер, место создания и музейный номер. 

Зарегистрированные пользователи могут создавать собственные списки 

музейных предметов. 

http://213.85.18.114/kng/fund/view-funds.jsf
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Кунсткамера (URL: http://www.kunstkamera.ru/kunst-

catalogue/index.seam?c=ALEUT&page=1). Интерфейс электронной коллекции 

представлен на рисунке 9. 

 

 

Рисунок 9 – Страница виртуальной коллекции на сайте Кунсткамеры 

 

Главная страница онлайн-каталога Кунсткамеры содержит ссылки на 

коллекции, доступные для просмотра. Возможность просмотра экспонатов вне 

коллекции отсутствует. 

На странице коллекции есть простой поиск по ключевому слову и 

детальный. В детальном поиске доступны следующие параметры: название, 

место создания, географическая локализация, размеры. Поля имеют только 

ручной ввод, выпадающие списки отсутствуют. Поиск можно производить 

только по выбранной коллекции. 

Также с коллекцией можно ознакомиться, ориентируясь по рубрикатору. 

Представлены следующие рубрики: каталог, место создания (административная 

локализация), место создания (географическая локализация), экспедиция и 

собиратель. Сортировка результатов выборки производится по id изображения. 

Коллекция оформлена в бежевых тонах, шрифты темные. Дизайн 

адаптивный. Изображения имеют высокое разрешение, следы сжатия 

http://www.kunstkamera.ru/kunst-catalogue/index.seam?c=ALEUT&page=1
http://www.kunstkamera.ru/kunst-catalogue/index.seam?c=ALEUT&page=1


25 

незначительны, имеются невидимые водяные знаки. Изображения можно 

масштабировать в рамках окна на странице экспоната, отдельное окно не 

открывается. Сохранение доступно только в низком разрешении. 

Информация об экспонате включает в себя: музейный учетный номер, 

название, этническую принадлежность, место создания, географическую 

локализацию, время создания, собирателя, автора, материалы, технику 

изготовления и другое, в зависимости от типа экспоната. Средства 

взаимодействия с соцсетями и ссылками отсутствуют. 

На основе проанализированных виртуальных музейных коллекций можно 

сделать следующие выводы. Многие музеи сначала предлагают посетителю 

выбрать коллекцию, по которой будет происходить дальнейший поиск. При 

поиске обычно учитывают следующие параметры: название, автора, год 

создания, категорию, место создания, материал, инвентарный номер. Самые 

распространенные и удобные способы сортировки результатов – по автору, 

названию или году создания. 

Большинство коллекций имеют адаптивный дизайн в светлых тонах. 

Часто используется всплывающее информационное поле при наведении на 

миниатюру экспоната и полноэкранный просмотр изображений. 

Информация об экспонате наиболее часто содержит следующие поля: 

автор, название, год создания, материал/техника, место создания, размеры и 

описание. Информацией из некоторых коллекций можно поделиться в 

соцсетях, сохранить или распечатать. 

На основе полученных данных можно выделить основные требования к 

разрабатываемому продукту. С учетом того, что приложение-каталог 

разрабатывается для инфокиосков, находящихся в залах музея, где общее 

количество экспонатов небольшое, необходимость в разделении на категории и 

наличии поиска отпадает. Вместо этого на первое место ставится возможность 

быстро найти экспонат из зала в инфокиоске и наоборот. 

Об экспонате будет приводиться следующая информация: автор, 

название, время создания, материал/техника, место создания, описание. 
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Приложение будет использоваться локально на одном инфокиоске с 

неизменными техническими характеристиками, что позволяет отказаться от 

адаптивности дизайна. Также невозможным становится сохранение 

информации и работа со ссылками. С другой стороны, установка инфокиосков 

в каждом зале музея позволяет создать уникальный, соответствующий тематике 

зала дизайн. Дизайн приложения должен иметь неяркие цвета, чтобы не 

отвлекать внимание пользователя. Достаточно крупные и контрастные по 

отношению к фону шрифты. Фотографии экспонатов должны иметь достаточно 

хорошее качество и разрешение не меньше разрешения экрана инфокиоска для 

возможности полноэкранного просмотра. 

Создаваемый продукт будет служить виртуальным дополнением 

реальной экспозиции музея и предоставлять посетителям информацию об 

экспонатах, отсутствующую в зале из-за невозможности размещения объемных 

текстов или в силу иных причин. 
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2 Выбор программного обеспечения, используемого для создания 

приложения для инфокиосков залов Красноярского Литературного музея 

им. В.П. Астафьева 

 

2.1 Функционал электронного каталога 

 

При разработке приложения для инфокиосков необходимо обратить 

внимание на то, что приложение должно запускаться сразу после старта 

операционной системы и не позволять пользователю выйти из приложения или 

свернуть его. Режим киоска имеется в браузере Google Chrome. В таком режиме 

браузер открывает в полноэкранном режиме указанный ресурс. При отсутствии 

клавиатуры и мыши самостоятельно выйти из этого режима невозможно. 

Работу над приложением можно разделить на следующие типы: 

- компьютерная графика. К этому типу относится создание интерфейса 

приложения и обработка фотографий экспонатов; 

- разработка приложения. Создание страниц приложения на HTML, 

написание скриптов, создание ссылок. 

Для каждого типа работ необходимо выбрать программное обеспечение, 

которое позволит наиболее полно реализовать задачи по разработке 

приложения.  

 

2.2 Обзор технологии HTML 

 

HTML – стандартизированный язык разметки веб-документов. Сама 

аббревиатура расшифровывается как HyperText Markup Language, что в 

переводе с английского значит «язык гипертекстовой разметки». Описание 

разметки, представленное на данном языке, интерпретируется браузерами и 

отображается в виде веб-страницы на устройстве пользователя. 

Изначально язык HTML разрабатывался как средство создания 

гипертекстовых документов, которыми могли бы обмениваться люди, не 
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являющиеся специалистами в верстке страниц. Его использование 

предполагало возможность просмотра имеющих разметку документов на 

различном оборудовании. Начало разработке HTML было положено в 1986-

1991 годах, с созданием SGML – стандартного обобщенного языка разметки. 

SGML предполагал исключительно логическую и структурную разметку 

страницы, никак не влияя на внешний вид документов. Первые версии HTML, 

разработанные Тимом Бернерсом-Ли, сотрудником CERN в Женеве, будучи 

приложением SGML, тоже следовали этому принципу. 

В дальнейшем разработкой HTML стал заниматься Консорциум 

Всемирной паутины W3C, приступивший сразу к разработке HTML 2.0 и 

параллельно HTML 3.0. Вторая версия HTML была выпущена в 1995 году и 

мало чем отличалась от первых неофициальных стандартов. 

Только в HTML 3.2, вышедшим в 1997 году было реализовано создание 

таблиц, вставка изображений, математических формул и другое. Но главным 

отличием этой версии являлась возможность настройки отображения элементов 

страницы в браузере. Данная функция была реализована посредством 

подключения к коду HTML-страницы кода на языке CSS, созданного 

специально для настройки внешнего вида элементов. 

Первая версия CSS, принятая в 1996 году, предоставляла следующие 

возможности: 

- настройка шрифтов. Можно было настраивать начертание шрифтов, 

размер, стиль (обычный, курсив, жирный); 

- настройка цвета элементов и их фона, текста; 

- настройка атрибутов текста: межстрочных и межсимвольных 

интервалов, отступов; 

- позиционирование элементов на странице, выравнивание текстов и 

изображений; 

- размеры элементов, внешние и внутренние отступы. 

В версии HTML 4.0 была введена объектная модель страницы, 

предоставляющая возможность манипуляции элементами посредством 
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скриптовых языков программирования. Кроме того, спецификация 4.0 

предполагала вынесение кода CSS и скриптов в отдельные файлы, 

подключаемые к странице. 

Последней версией языка на данный момент является HTML5. В нем 

было произведено добавление многих тэгов и изменение существовавших 

ранее. Новые тэги упрощают работу с мультимедийными объектами, позволяя 

пользователю работать с ними без установки специальных плагинов. Были 

исключены элементы, эффект которых можно описывать при помощи CSS. 

HTML5 поддерживает использование скриптовых языков. 

По своей структуре HTML-документ состоит из элементов, в коде 

страницы представленных парными либо одиночными тэгами, задающими 

границы элемента. Тэги определяют визуальное представление элемента на 

странице. Тэги оформляются в треугольные скобки, также внутри тэга могут 

быть указаны дополнительные атрибуты: id элемента, класс, стили оформления 

и другое. 

Исходный код HTML страницы представляет собой текст, так что его 

создание и редактирование можно производить в любом текстовом редакторе. 

Но HTML является стандартизированным языком, имеющим свои правила и 

особенности, поэтому использование обычных текстовых редакторов 

усложняет работу с кодом. Для работы с HTML и связанными с ним 

формальными языками существуют редакторы кодов. 

HTML-редакторы делятся на три типа: 

- текстовые редакторы. Такие редакторы предусматривают только работу 

с исходным кодом, отсутствует автоматическая генерация кода и возможности 

визуального редактирования. Имеют подсветку синтаксиса. Часто рассчитаны 

на работу со многими языками; 

- визуальные редакторы WYSIWYG, что расшифровывается как What 

You See Is What You Get, «что видишь, то и получишь». Такие редакторы 

имеют более широкие возможности, позволяют редактировать страницу из 
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режима интерактивного просмотра, без необходимости набирать код вручную. 

Большинство таких редакторов поддерживают и работу с исходным кодом; 

- комбинированные редакторы. Совмещают в себе функции текстовых и 

визуальных редакторов. 

 

2.3 Анализ программы Sublime Text 3 

 

Sublime Text – текстовый редактор кода. Интерфейс редактора 

представлен на рисунке 10. Изначально был доступен только для Windows, но с 

версии 2 стал кроссплатформенным. Последняя на настоящее время версия 

Sublime Text 3 имеет версии под Windows, OS X и Linux. Данный редактор 

относится к «условно-бесплатным». При использовании бесплатной версии 

периодически появляется сообщение с предложением приобрести платную 

версию. Ограничений в функционале бесплатная версия не имеет. Помимо 

HTML, Sublime Text поддерживает CSS, C++, ActionScript, Java, JavaScript, 

Pascal, PHP, Sass, XML и другие языки. 

 

 

Рисунок 10 – интерфейс редактора Sublime Text 3 
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Рабочая область программы по умолчанию представляет собой окно, в 

котором происходит набор кода. При этом можно создавать несколько вкладок 

и работать одновременно с несколькими файлами. Рабочую область можно 

разделять на колонки и ряды по своему усмотрению. Программа предлагает 

следующие варианты разделения: 

- колонки (одна, две, три или четыре); 

- ряды (два или три); 

- сетка (два ряда и две колонки). 

Для облегчения ориентирования по странице существует карта кода, 

представляющая собой уменьшенную версию текущего кода, которая по 

нажатию переводит курсор на выделенный фрагмент страницы. На странице 

карта располагается по правую сторону, рядом со скроллбаром. 

По левую сторону окна находится панель проекта или открытых файлов. 

Она выполняет роль файлового менеджера, упрощая навигацию по файлам 

проекта. Папки и файлы представлены в виде иерархической структуры, 

соответствующей их расположению на жестком диске. Над папками доступны 

следующие операции: 

- создать файл; 

- переименовать папку; 

- создать новую папку; 

- удалить папку; 

- найти в папке; 

- удалить из проекта. 

Файл можно удалить, переименовать или открыть содержащую его папку 

в стандартном файловом менеджере. Следует заметить, что все операции с 

файлами и папками, отражаются на них не только в проекте, но и на жестком 

диске. Таким образом, удаленный в редакторе файл будет удален и на 

компьютере. Открытые файлы можно объединять в группы, при этом их 

расположение на жестком диске не изменяется. 
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Редактор имеет подсветку синтаксиса. Имеются 22 стандартных цветовых 

схемы, различающихся цветом фона и цветами подсветки. Также возможно 

устанавливать скачанные цветовые схемы. 

От многих других текстовых редакторов Sublime Text отличается 

широкими возможностями настройки и расширения возможностей программы 

добавлением плагинов. Существуют и расширенные настройки, позволяющие 

индивидуально указывать размеры элементов кода, отступы, шрифты, работу 

функций автопроверки и автозаполнения. Следует заметить, что расширенные 

настройки редактора и настройки плагинов производятся посредством 

редактирования файлов конфигурации. Этот способ выглядит достаточно 

неудобно в сравнении с управлением через меню настроек, но предлагает 

большую гибкость настроек. Данный способ позволяет задавать различные 

настройки для разных типов файлов или отдельных проектов. Также можно 

задавать отдельные настройки для языков, к примеру, подсветку синтаксиса. 

Пример настроек представлен на рисунке 11. 

 

 

Рисунок 11 – Настройки Sublime Text 3 
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Sublime Text 3 поддерживает множественное выделение, с помощью 

которого можно установить курсор в нескольких местах страницы и вводить 

код одновременно. При этом поддерживаются все плагины. 

Среди плюсов редактора можно отметить скорость загрузки и работы. 

Конечно, при установке большого количества плагинов или открытии 

масштабного проекта, время загрузки увеличивается. 

Для быстрого поиска файлов в проекте или в памяти компьютера в 

редакторе поддерживается нечёткий поиск. Он позволяет находить и открывать 

файл по фрагментам названия или директории. Редактор имеет большое 

количество горячих клавиш, которые можно переназначать по своему 

усмотрению. 

Важным элементом работы с редактором является возможность 

устанавливать различные плагины. Плагины для Sublime Text создаются 

сообществом пользователей программы и постоянно дополняются. 

Использование плагинов позволяет расширить возможности редактора, при 

этом не загружая память ненужными функциями. Установка плагинов 

происходит через менеджер пакетов, где можно найти плагин по названию и 

сразу установить его.  

Одним из самых используемых плагинов является Emmet. Он 

предназначен для упрощения и ускорения работы с редактором. Emmet может 

использоваться и в других редакторах, например Notepad++, Adobe 

Dreamweaver, Coda, Eclipse, TextMate. Emmet преобразовывает сокращения в 

оформленные фрагменты кода, избавляя пользователя от необходимости 

вручную печатать все тэги. Для того чтобы создать div-элемент и назначить ему 

класс при помощи этого плагина требуется только поставить точку, которая 

обозначает, что создается элемент с определенным классом, и ввести название 

класса. Плагин преобразует это в полноценный код. Также плагин упрощает 

работу со ссылками, вложенными списками, тэгами и другим. Пример работы 

плагина представлен на рисунке 12. 
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Рисунок 12 – Пример работы плагина Emmet. В нижней части вводимый текст, 

в верхней результат его преобразования в HTML-код 

 

Редактор не имеет возможности просматривать результаты работы в 

режиме реального времени. Для этого существует плагин LiveReload, 

подключаемый к редактору и браузеру. Плагин поддерживается в следующих 

браузерах: Opera, Safari, Mozilla Firefox и Chrome. Его функция заключается в 

том, чтобы при сохранении файла в Sublime Text автоматически обновлять 

соответствующую открытую страницу в браузере. 

 

2.4 Анализ программы Adobe Dreamweaver 

 

Adobe Dreamweaver – комбинированный редактор кода, имеющий 

текстовый и визуальный режимы. Интерфейс программы представлен на 

рисунке 13. Редактор был разработан компанией Macromedia в 1997 году для 



35 

Mac OS и в 1998 для Windows. С 2007 разрабатывается компанией Adobe. 

Последняя версия редактора была выпущена в 2015 году. Является платным 

редактором, но имеет пробную версию на 30 дней, не отличающуюся по 

функционалу от оплаченной. Поддерживает языки: HTML, XHTML, CSS, 

JavaScript, PHP и другие.  

 

 

Рисунок 13 – Интерфейс Adobe Dreamweaver 

 

Рабочую область программы можно настраивать по своему вкусу: 

использовать только текстовый режим или только визуальный, или 

использовать оба, добавлять панели инструментов и располагать их в любой 

части экрана. Редактор имеет подсветку кода. Имеется 15 вариантов цветового 

оформления текстового режима. Есть возможность изменять существующие 

темы и цвета подсветки. Настройка программы производится через 

графический пользовательский интерфейс. 

Как комбинированный редактор веб-страниц, Adobe Dreamweaver имеет 

визуальный режим, в котором можно изменять страницу, используя свойства 

элементов. Это позволяет изменять дизайн, ссылки, классы и прочие атрибуты 

элементов, не открывая режим исходного кода. Одним из минусов такого 
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режима является некорректность автоматически генерируемых фрагментов 

кода. К примеру, в таком режиме часто создаются пустые тэги или атрибуты. 

Также отображаемая в режиме дизайна страница может не совпадать со 

страницей, открытой в браузере.  

При создании веб-страницы в Adobe Dreamweaver можно выбрать из пяти 

начальных шаблонов: 

- портфолио; 

- публикация блога; 

- страница со сведениями об авторе; 

- эл. почта; 

- электронная коммерция. 

Пример шаблона «Портфолио» представлен на рисунке 14. 

 

 

Рисунок 14 – Шаблон «Портфолио» 

 

Кроме начальных шаблонов, в редакторе имеются «резиновые» макеты, 

позволяющие создавать ресурсы с адаптивным дизайном для различных 

устройств. Типы «резиновых» макетов представлены на рисунке 15. 
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Рисунок 15 – «Резиновые» макеты 

 

Adobe Dreamweaver имеет встроенные библиотеки JavaScript, избавляя 

пользователя от трат времени на их поиск и установку. В то же время, их 

наличие увеличивает время загрузки программы и количество потребляемых 

ресурсов компьютера. Также можно подключать плагины. 

 

2.5 Сопоставление программ Sublime Text 3 и Adobe Dreamweaver CC 

2014 

 

Для определения наиболее подходящего для разработки приложения 

редактора требуется провести их сравнение. Сравнительные данные приведены 

в таблице 1. 
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Таблица 1 – Сравнение Sublime Text 3 и Adobe Dreamweaver CC 2014 

Параметр Sublime Text 3 Adobe Dreamweaver CC 2014 

Тип редактора Текстовый Комбинированный. Имеет 

текстовый и визуальный режим 

Условия 

распространения 

70$. Есть бесплатной версией, 

не имеющей отличий в 

функционале 

240$ в год. Доступна бесплатная 

пробная версия на 30 дней, не 

имеет отличий в функционале 

Простота 

использования 

Для использования всех 

возможностей редактора 

требуется знание горячих 

клавиш, установка плагинов, 

умение работать с командной 

строкой 

Имеет широкий спектр 

возможностей. Представляет 

затруднение для 

самостоятельного изучения 

Интерфейс Текстовый и графический. 

Имеется командная строка и 

консоль. Базовые элементы, 

например, «файл», «правка», 

«вид», «помощь» и другие 

имеют графический интерфейс 

Графический 

Наличие шаблонов Отсутствуют Присутствуют. Все элементы 

шаблона редактируются. Можно 

создавать собственные шаблоны 

на основе уже имеющихся 

страниц 

Возможность 

установки плагинов 

Присутствует. 

Устанавливаются через 

командную строку 

Присутствует. Устанавливаются 

из файлов 
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Продолжение таблицы 1 

Параметр Sublime Text 3 Adobe Dreamweaver CC 2014 

Простота 

использования 

Для использования всех 

возможностей редактора 

требуется знание горячих 

клавиш, установка плагинов, 

умение работать с командной 

строкой 

Имеет широкий спектр 

возможностей. Представляет 

затруднение для 

самостоятельного изучения 

Интерфейс Текстовый и графический. 

Имеется командная строка и 

консоль. Базовые элементы, 

например, «файл», «правка», 

«вид», «помощь» и другие 

имеют графический интерфейс 

Графический 

Наличие шаблонов Отсутствуют Присутствуют. Все элементы 

шаблона редактируются. Можно 

создавать собственные шаблоны 

на основе уже имеющихся 

страниц 

Возможность 

установки плагинов 

Присутствует. 

Устанавливаются через 

командную строку 

Присутствует. Устанавливаются 

из файлов 

Файловый менеджер Присутствует Присутствует 

Разделение экрана До 4-х частей. Вкладки в 

каждой части группируются 

На две части, одна для режима 

кода, вторая для дизайна 

Потребление 

оперативной памяти 

30 мб при отсутствии открытых 

файлов 

170 мб при отсутствии открытых 

файлов 
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Окончание таблицы 1 

Параметр Sublime Text 3 Adobe Dreamweaver CC 2014 

Возможности 

настройки 

Настройка автоматических 

функций, цветов подсветки 

кода, цветовой схемы, шрифта, 

отступов и многого другого. 

Настройки производятся через 

файлы конфигурации и 

хранятся в отдельной папке на 

компьютере пользователя 

Настройка автоматических 

функций, цветов подсветки и 

многого другого.  Производятся 

через графически интерфейс 

пользователя 

Множественное 

выделение 

Присутствует. При этом 

работают все плагины 

Отсутствует 

 

Из проведенного анализа программ можно сделать вывод, что обе 

программы, являясь HTML-редакторами, имеют разные подходы к 

редактированию. Adobe Dreamweaver обладает широким спектром 

возможностей, но их большая часть остается неиспользуемой. За счет 

обширного функционала он сложен в освоении. Sublime Text 3 является 

простым текстовым редактором, не потребляющим большого количества 

ресурсов. Он позволяет устанавливать только нужные для работы плагины. Он 

обладает меньшим, но более полезным при создании электронной коллекции 

функционалом: возможностью множественного редактирования, разделения 

экрана, высокой скоростью загрузки и работы. При его использовании можно 

одновременно пользоваться графическими редакторами, не перегружая 

компьютер. По этим причинам приложение будет реализовано в Sublime Text 3. 

 

2.4 Дополнительные программы 

 

Неотъемлемой частью разработки приложения является создание его 

дизайна. Конечно, можно реализовать дизайн через HTML-редактор, но это 
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усложнит процесс разработки и увеличит объем требуемого кода. Кроме того, 

создание дизайна в специализированных приложениях позволяет создавать 

художественные дизайны, соответствующие тематике сайта. 

Одной из наиболее известных программ, используемых при работе с 

компьютерной графикой, является Paint tool SAI. Интерфейс представлен на 

рисунке 16. Программа поддерживает использование графического планшета. 

Не имея широких возможностей в редактировании, она ориентирована на 

создание изображений посредством графического планшета. Программа 

позволяет использовать несколько слоев при создании изображения, изменять 

режимы наложения, использовать маски слоев. Имеет собственный формат 

файлов sai, изображения можно экспортировать в jpeg, png, psd, bmp, tga. 

Работает в основном с растровой графикой, но есть возможность создавать 

векторные слои. Возможности векторной графики в программе ограничены, 

можно создавать прямые и кривые линии, задавать размер и цвет линий. 

Векторная графика в данной программе чаще всего используется в качестве 

контура.  

 

 

Рисунок 16 – Интерфейс Paint tool SAI 
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В программе имеются следующие инструменты: 

- ручка; 

- кисть; 

- акварельная кисть; 

- баллончик; 

- маркер; 

- ластик; 

- заливка. 

Все инструменты имеют индивидуальную настройку. В зависимости от 

нажима на перо планшета, может меняться интенсивность цвета и размер 

инструмента. Также можно устанавливать текстуры для холста или отдельного 

инструмента. Все инструменты имеют настраиваемый уровень сглаживания, 

благодаря которому нарисованные от руки линии выглядят более аккуратно.  

Другим известным редактором является Adobe Photoshop. В отличие от 

Paint tool SAI, он предлагает больше возможностей в редактировании 

компьютерной графики. Adobe Photoshop поддерживает работу с 

многослойными изображениями и различными режимами наложения слоев. Так 

как создание дизайна будет производиться не на том же оборудовании, на 

котором будет работать приложение, необходимо, чтобы программа 

поддерживала цветокоррекцию. Adobe Photoshop предлагает широкий спектр 

возможностей редактирования цвета по контрастности, яркости, насыщенности, 

цветовому тону, цветовому балансу и другим параметрам. Интерфейс 

программы представлен на рисунке 17. 
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Рисунок 17 – Интерфейс Adobe Photoshop CC 2015 

 

Версия Adobe Photoshop CC 2015, на данный момент являющаяся 

последней, имеет быстрые направляющие, которые автоматически создаются 

на основе границ слоев изображения. При выборе слоя можно включить 

отображение быстрых направляющих и наведением мыши получать 

информацию об отступах между элементами или относительно всей рабочей 

области. Эта функция упрощает позиционирование элементов при работе с 

HTML-кодом, так как все необходимые отступы можно посмотреть в 

Photoshop. Пример использования быстрых направляющих представлен на 

рисунке 18. 
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Рисунок 18 – Быстрые направляющие 

 

При создании приложения будут использоваться оба редактора. В Paint tool SAI 

будут нарисованы элементы интерфейса, в Adobe Photoshop будет 

производиться цветокоррекция, обработка фотографий, раскройка макета и 

подбор шрифтов. 
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3 Особенности разработки приложения для инфокиосков залов 

Красноярского Литературного музея им. В.П. Астафьева 

 

3.1 Структура и содержание приложения 

 

В настоящее время в Литературном музее им. В.П. Астафьева 

функционирует несколько инфокиосков. Электронный каталог экспонатов 

имеется для зала «Губернский город», установленный на сенсорном столе, и 

выставки «Ехал Чехов по Сибири» на традиционном инфокиоске. Интерфейс 

приложения представлен на рисунке 19. 

 

 

Рисунок 19 – Интерфейс приложения зала «Губернский город» 

 

Приложение имеет три раздела: 

- экспонаты; 

- книги; 

- видео. 

Расположение экспонатов в соответствующем разделе имеет 

произвольный порядок. Для каждого экспоната имеется одна фотография, 
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название и информация. В информации содержится описание предназначения 

предмета, используемых при создании подобных предметов материалов, 

история экспоната. 

Раздел «Книги» включает в себя электронную версию книги 

«Путешествие по восточной Сибири», доступную для просмотра в приложении. 

Раздел «Видео» содержит видеофильм, созданный работниками музея и 

основанный на музейной коллекции. 

Приложение выставки «Ехал Чехов по Сибири» установлено на 

традиционном сенсорном инфокиоске. Его интерфейс представлен на 

рисунке 20. 

 

 

Рисунок 20 – Интерфейс приложения выставки «Ехал Чехов по Сибири» 

 

Приложение имеет два раздела: экспонаты и выставки. 

Экспонаты в соответствующем разделе расположены в произвольном 

порядке. Для каждого экспоната имеется одна или несколько фотографий, 

автоматически сменяющих друг друга. Описание экспоната краткое, содержит 

название, время и место создания, материалы. 
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Раздел «Выставка» содержит общую информацию о выставке, 

фотографии выставочных витрин и цифровые версии изображений в витринах. 

Изображения не масштабируются, в связи с чем текст на них плохо читается. 

На основе имеющихся приложений и анализа электронных коллекций, 

проведенного в параграфе 1.3, была разработана следующая структура 

приложения, представленная на рисунке 21. 

 

 
Рисунок 21 – Структура приложения 

 

Приложение состоит из двух разделов: экспонаты и витрины.  

Раздел «Экспонаты» содержит превью экспонатов, представленных в 

зале. Экспонаты сгруппированы по витринам, в которых находятся. Также 

имеется алфавитный список, содержащий названия экспонатов. По нажатию на 

изображение-превью или название, происходит переход к странице экспоната. 

По бокам основного окна расположены кнопки-стрелки, позволяющие листать 

списки. 
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Раздел «Витрины» содержит фотографии зала и витрин. По нажатию на 

витрину происходит переход к странице, содержащей превью экспонатов с 

соответствующей витрины. С этой страницы можно перейти к конкретному 

экспонату. 

Страница экспоната состоит из фотографии экспоната и информации о 

нем. Информация об экспонате включает в себя название и описание предмета, 

а также следующие данные, в случае возможности их определения: автор, 

время создания, материал/техника, место создания. На данный момент в блоке 

информации об экспонате имеется только соответствующая информация 

этикетажа зала, информация будет дополнена по предоставлению ее 

сотрудниками музея. При нажатии на фотографию открывается полноэкранный 

просмотр изображений. Выбранная фотография разворачивается на весь экран. 

По левую сторону экрана располагаются превью дополнительных фотографий, 

разворачивающихся при нажатии на них. 

Фотографии экспонатов зала «Русский быт» имеют разрешение, 

идентичное разрешению экрана инфокиока в 1920х1080 пикселей. Фотографии 

экспонатов зала «Дорога» имеют различное разрешение, варьирующееся от 550 

до 700 пикселей по одной стороне. В приложении зала «Дорога» используются 

фотографии из музейных архивов. 

 

3.2 Дизайн приложения 

 

Инфокиоск, являясь дополнением экспозиции по своим функциям, 

должен дополнять её и визуально. Использование приложения с дизайном, 

соответствующим тематике зала позволит посетителям глубже погрузиться в 

атмосферу экспозиции.  

Приложение предназначено для использования на определенном 

оборудовании, поэтому имеет фиксированное разрешение 1920х1080 пикселей, 

идентичное разрешению экранов установленных в музее инфокиосков. 
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При разработке дизайна использовалось по два шрифта для каждого зала. 

Шрифт заголовков используется в названиях зала и разделов. Он более 

декоративен, чем основной шрифт. 

Зал «Русский быт» посвящен традиционным предметам быта. В 

оформлении зала широко используется дерево: одна из частей зала имитирует 

крестьянскую избу, в другой роль экспозиционного стенда выполняет 

деревянный забор. 

Для зала «Русский быт» в качестве декоративного шрифта выбран «DS 

UstavHand». Он является достаточно похожим на древнерусские шрифты и 

соответствует тематике зала. В качестве основного шрифта используется 

«Izhitsa». Размер основного шрифта 14пт. Данный шрифт также имитирует 

древнерусский, но имеет меньше декоративных элементов. Кроме того, при 

использовании небольших размеров шрифта, он остается удобочитаемым. 

Дизайн приложения для зала «Русский быт» представлен на рисунке 22. 

 

 

Рисунок 22 – Дизайн приложения для зала «Русский быт» 
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В зале «Дорога» хранятся экспонаты различного происхождения и 

временных периодов. Сам зал оформлен в бело-синих тонах, имеет элементы 

стиля модерн в интерьере. 

В качестве декоративного шрифта зала был выбран «Agatha-Modern». В 

качестве основного шрифта «a_BosaNova». Размер основного шрифта 14пт. 

Дизайн приложения для зала «Русский быт» представлен на рисунке 23. 

 

 

Рисунок 23 – Дизайн приложения для зала «Дорога» 

 

В результате приложения для обоих залов имеют идентичную структуру, 

расположение функциональных элементов и принцип работы, но разное 

визуальное оформление. Дизайн имеет высококонтрастные элементы и 

удобочитаемые шрифты, что позволяет с комфортом пользоваться 

инфокиоском. 
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ЗАКЛЮЧЕНИЕ 

 

В процессе работы были рассмотрены виды мультимедиа-технологий, 

используемых в музейном пространстве. Дано определение инфокиоскам, 

выделены их особенности и функции. Разрабатываемое приложение 

определено как электронная коллекция, в связи с чем проведен анализ 

электронных коллекций российских и зарубежных музеев, представленных в 

сети интернет. На основе проведенного анализа выделены основные требования 

к разрабатываемому продукту. 

В качестве технологии для создания приложения был выбран язык 

разметки HTML, так он прост в использовании и дает возможность быстро 

добавлять или изменять информацию в приложении. Была кратко рассмотрена 

история версий HTML. Проведен обзор и сравнительный анализ двух HTML 

редакторов: Sublime Text 3 и Adobe Dreamweaver CC 2014. Как более 

подходящий для разработки приложения, в качестве инструмента разработки 

был выбран Sublime Text 3. Был проведен краткий обзор дополнительных 

программ, графических редакторов Paint Tool SAI и Adobe Photoshop CC 2015. 

Приведено описание структуры приложения, разработанной на основе 

уже имеющихся в музее приложений для инфокиосков других залов. Описан 

контент приложения, его дизайн и принципы функционирования. 

Было создано приложение в виде электронной коллекции для залов 

«Дорога» и «Русский быт» Красноярского Литературного музея им. В.П. 

Астафьева. Приложение используется в качестве дополнения экспозиции и 

позволяет посетителям более подробно ознакомиться с экспонатами музея. 
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