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МЕНЕДЖМЕНТ ПРОЦЕСІВ ЦИФРОВОЇ ТРАНСФОРМАЦІЇ У СОЦІОКУЛЬТУРНІЙ СФЕРІ

Ó ñòàòò³ ïðåäñòàâëåíî îñíîâí³ íàïðÿìè öèôðîâî¿ òðàíñôîðìàö³¿ ñîö³îêóëüòóðíî¿ ñôåðè, âèçíà÷åííÿ ÿêèõ 
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òà óïðàâë³íñüê³ òåõíîëîã³¿, ³ííîâàö³éí³ á³çíåñ-ìîäåë³. Öèôðîâ³ ïëàòôîðìè ç ïðåäñòàâëåííÿ âèòâîð³â ìèñòåöòâà º 
êëþ÷îâèì ÷èííèêîì öèôðîâî¿ òðàíñôîðìàö³¿.
Ó ñòàòò³ ïðåäñòàâëåíî òåîðåòè÷íèé àíàë³ç àñïåêò³â öèôðîâî¿ òðàíñôîðìàö³¿ ñîö³îêóëüòóðíî¿ ñôåðè. Öèôðîâå 
ìèñòåöòâî äîñë³äæóºòüñÿ ÿê ñîö³àëüíî-êóëüòóðíà ä³ÿëüí³ñòü, ÿêà ´ðóíòóºòüñÿ íà âèêîðèñòàíí³ öèôðîâèõ 
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òðàíñôîðìàö³¿ ìàº çä³éñíþâàòèñÿ íà îñíîâ³ öèôðîâî¿ ïëàòôîðìè, ùî ïðåäñòàâëÿº ñîáîþ ³íòåãðîâàíó ³íôîðìàö³éíó 
ñèñòåìó, ùî çàáåçïå÷óº áàãàòîö³ëüîâó âçàºìîä³þ îáì³íó ³íôîðìàö³ºþ òà ö³ííîñòÿìè, ùî ïðèçâîäÿòü äî çíèæåííÿ 
çàãàëüíèõ âèòðàò, îïòèì³çàö³¿ á³çíåñ-ïðîöåñ³â ó ñôåð³ ìèñòåöòâà.
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MANAGEMENT OF DIGITAL TRANSFORMATION PROCESSES IN SOCIO-CULTURAL SPHERE

The article presents the main directions of digital transformation of the socio-cultural sphere, the definition of which is based 
on the orientation and involvement of layers of society focused on the digital format of information. The main drivers of 
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digital transformation of the socio-cultural sphere are new products and services, information and management technologies, 
innovative business models. Digital platforms for representing works of art are a key factor in digital transformation.
The article presents theoretical analysis of aspects of digital transformation of sociocultural sphere. Digital art is explored 
as a social and cultural activity based on the use of digital tools to produce a specific sociocultural product. As a result, the 
implementation of the idea of digital transformation should be carried out on the basis of a digital platform, which is an 
integrated information system that provides multipurpose interaction of information and values, leading to a decrease in 
overall costs, optimization of business processes in the field of art.
Key words: sociocultural sphere; digital images of artifacts and works of art; digital transformation of culture sphere.

На сьогодні для всіх є очевидним, 

що цифрові технології стали основою 

всіх аспектів суспільства для більшо-

сті країн. Результати проведених до-

сліджень свідчать що сектор культури набуває реаль-

ну упевненість у використанні цифрових технологій 

для поширення контенту та надання онлайн доступу 

до витворів мистецтва, ресурсів і знань. Заклади куль-

тури активно працюють над цифровими проектами, 

розробляють нові продукти і контент. З’явилося нове 

покоління митців та художників, які працюють у сфері 

цифрової музики, кіно та графіки. Цифрові комунікації 

стали основним механізмом розвитку соціокультурних 

процесів та інструментом формування в суспільстві 

системи відліку та цінностей. 

Цифрові формати та мережева структура масової 

культури впливають на суспільний розвиток, створю-

ють елементи культурного ландшафту на основі нової 

системи взаємодії та комунікаційних каналів. 

Сучасні цифрові технології ввійшли у всі аспекти 

нашого життя. Більшість засобів масової інформації, 

телебачення, музичні записи та фільми виробляються 

і поширюються в цифровому вигляді та інтегруються 

у загальний інформаційний простір, що створює у під-

сумку цілісний цифровий медіакейп. У зв’язку з цим ве-

ликого значення набуває завдання не тільки створен-

ня українського електронного мистецького простору, 

який буде включати оцифровані витвори мистецтва, 

артефакти з архівних та музейних фондів, але й інте-

грований до міжнародної цифрової платформи.

Виконання такого завдання в першу чергу має 

ґрунтуватися на дослідженні змін, які цифрові техно-

логії внесли в існуюче уявлення про культурний про-

стір та представлення в ньому мистецтва нових медіа 

продуктів, як крок в цифрову епоху.

Питання цифрової трансформації 

соціокультурної сфери розглянуто 

в низці робіт [1–3]. В них доведено, 

що тренди, які склалися у розвитку 

сфери мистецтві стали невід’ємною 

складовою сучасного розвитку су-

спільства, визначають формування свідомості, погля-

дів та цінностей не тільки професійних митців, але і 

громадськості загалом. Цифрова трансформація соці-

окультурної сфери у XXI столітті стала чинником, що 

не тільки впливає на її формування, але і передбачає 

розробку та впровадження у практику роботи закладів 

культури нових цифрових бізнес-моделей. Виникає пи-

тання конкурентоспроможності на мистецькому ринку, 

який за таким підходом практично є всеосяжним. 

При переході на цифрове представлення витворів 

мистецтв, основними драйверами цифрової тран-

сформації стають можливості одночасного застосу-

вання нових інформаційних послуг та інноваційних 

економічних моделей у сфері культури та мистецтва. 

В цьому плані також слід відмітити, що широке розпов-

сюдження процесу цифрової трансформації має базу-

ватися на єдиних для міжнародного співтовариства 

стандартах створення, зберігання, обліку, опису, вико-

ристання цифрових копій для забезпечення взаємодії 

не тільки з органами влади, але і інтеграції у світове 

культурне середовище. 

Відповідно, до пріоритетних завдань у проведенні 

цифрової трансформації соціокультурній сфері Укра-

їни має стати: 

• Технічна розробка та впровадження у практику 

національної бази даних культурної спадщини, 

включно представлення в такій базі сучасної ді-

яльності митців та закладів культури. 

• Інтеграція створеної бази у міжнародну соціо-

культурну сферу; 

• Підвищення рівня інформатизації поточної ді-

яльності закладів культури, впровадження елек-

тронних систем реєстрації відвідувачів, прода-

жу квитків, розповсюдження електронних гідів 

тощо; 

• Збільшення інформаційних ресурсів про куль-

туру на основі віртуальних серверів в інтернеті, 

створення інформаційних порталів, технологій 

доповненої та віртуальної реальності;

• Використання потенціалу цифрової трансфор-

мації для залучення додаткових джерел доходу 

та інвестицій у культуру. 

Таким чином, в економічному плані соціокультурна 

сфера має бути орієнтована на створення послуг, які є 

стійкими, цифровими та персоналізованими на осно-

ві впровадження нових інструментів та можливостей 

в способах взаємодії творів мистецтва з аудиторією. 

Для цього, менеджменту закладів культури в цифрову 

епоху необхідно не тільки кардинально змінити існую-

чу художньою практику, але і перетворити аудиторію, 

що є споживачем їх послуг [2]. Для цього необхідно 

вирішити низку проблем, що виникають в процесі циф-

рової трансформації, а саме [3]:

• задоволення потреб в цифрових технологіях 

закладів культури та окремих митців, що стика-

ються з браком фінансування та недостатньою 

кваліфікацією, необхідної для ефективної робо-

ти у цифровому інформаційному просторі;

• визначення потенційного взаємозв’язку між циф-

ровим і традиційним мистецтвом і контекстом, в 

якому виконується робота, для аудиторії з різ-

ною цифровий грамотністю та рівнем культури;

• створення нової бізнес-моделі, в основу якої 

буде покладено переваги нових способів взає-

модії з аудиторією та представлення цифрової 
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трансформації в якості нового підходу, орієнто-

ваного на споживача продуктів та послуг мисте-

цтва.

Підтвердженням викладених тез є висновки, пред-

ставлені у дослідницькому звіті «Цифрова культура 

2014». В ньому підкреслюється, що організаціям мис-

тецтва необхідно приділяти пріоритетну увагу цифро-

вим технологій в своїх бізнес-моделях. Не впроваджу-

ючи нові цифрові технології, заклади культури можуть 

втратити свою значимість для суспільства [3]. Таким 

чином, цифрова трансформація соціокультурної сфе-

ри створює пов’язаний світ, що має якісно нові наслід-

ки для митців, художніх галерей і музеїв [5].

При підготовці закладів культури 

до впровадження цифрових техно-

логій вони повинні переглянути існу-

ючи способи створення, доставки і 

представлення інформації при наявні 

колекції або мистецькі витвори. Циф-

рова трансформація культури також 

має ґрунтуватися та включати, крім 

гуманітарної та інформаційної скла-

дових, обґрунтування економічної доцільності. 

Але цифрова трансформація у сфері культури 

вимагає більшого, ніж просто застосування новітніх 

технологій. Вона має бути орієнтована на цінності та 

потреби споживачів цифрових продуктів та послуг в 

сфері культури. 

Сьогодні вітчизняні галузеві інформаційні системи 

соціокультурної сфери спрямовані, як правило, на 

збір, реєстрацію зберігання та аналіз інформації про 

кількісний і якісний склад об’єктів культурної спадщини 

та культурних цінностей. Вони мають забезпечити об-

лік об’єктів та міжвідомчу взаємодію у соціокультурній 

сфері. 

За підходом, що пропонується, метою має бути 

активне залучення до закладів культури нового поко-

ління споживачів, яке буде приймати цифрові та ін-

формаційні технології, які використовуються при ство-

рення продуктів мистецтва та 

їх надання.

Цифрові медіа також змі-

нюють процес міжкультурної 

комунікації, спрощуючи його 

завдяки високій швидкості 

взаємодії та дозволяючи ви-

користовувати різноманітні 

формати комунікації. Тому 

вони можуть виступати як 

своєрідний посередник у 

глобальній взаємодії різних 

культур. Це стає можливим 

завдяки самому феномену 

цифрових технологій, що 

знаходить відображення в 

усіх сферах суспільного жит-

тя, дає споживачу продукту 

можливість брати участь у 

генерації контенту, створює 

нові форми міжкультурної ко-

мунікації та соціокультурної 

реальності.

Таким чином, цифрова трансформація представ-

ляє принципово новий підхід до інформаційного су-

проводження продуктів мистецтва. Для цього вона 

має застосовувати спеціальні галузеві цифрові плат-

форми, які будуть представляти собою інтегровану 

інформаційну систему. Така система забезпечить 

взаємодію споживачів з закладом культури на основі 

оптимізації бізнес-процесів в соціо-

культурній сфері, що вимагає зміни 

культури як надання, так і споживан-

ня мистецьких послуг. У цьому кон-

тексті основними напрямами цифрової трансформації 

соціокультурної сфери має стати: створення цифро-

вого контенту про об’єкти та артефакти мистецтва та 

культури; інформатизація закладів 

культури, проведення досліджень 

ефективності та методичного забез-

печення впровадження цифрових 

технологій у соціокультурній сфері; 

підтримка інноваційних проектів по 

використанню цифрових технологій у соціокультурній 

сфері.

Полягає у визначенні нових підходів до процесів 

цифрової трансформації в соціокультурній сфері, які 

мають відійти за рамки традиційного представлення 

продуктів мистецтва та їх споживання, забезпечивши 

при цьому її відповідність інформаційному простору, 

що формується у світі. 

Розглянемо бізнес-модель цифрової трансфор-

мації соціокультурної сфери. Глобалізація, інтеграція 

та цифрові технології стали ознаками формування 

нового мистецького середовища, в якому застосову-

ються нові засоби представлення, обробки та збері-

гання інформації про мистецькі об’єкти. Якісно новою 

ознакою змін у соціокультурному середовищі є нова 

парадигма отримання знань, способи їх трансляції та 

використання. Урахування можливостей, що виникли 

у суспільства та реалізація цих змін у соціокультурній 

сфері шляхом створення цифрових платформ дозво-

ляє запропонувати новий алгоритм взаємовідносини 

між мистецьким середовищем та споживачами (рис 1).

Виділення 

невирішених 

раніше 

частин 

загальної 

проблеми

Мета

Виклад 

основного 

матеріалу
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Рис. 1. Якісна зміна процесів цифрової трансформації соціокультурної сфери.

Але при цьому треба розуміти, що цифрова тран-

сформація за участю закладів культури, органів влади 
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та окремих митців вимагає створення нової, цифрової 
інформаційної культури, яка крім традиційних складо-
вих буде включати новітню бізнес-стратегію, інфор-
маційні та цифрові технології. Тому досягнення успіху 
має одночасно ґрунтуватися на двох положеннях.

1. Незважаючи на важливість цифрових техно-
логій, культурна складова має бути представлена не 
тільки у вигляді кінцевих послуг, але і в самому процесі 
цифрової трансформації;

2. Сам творчий процес вироблення мистецького 
продукту має використовувати або включати все біль-
ше цифрових технологій.

Закладам культури та митцям, які прагнуть до циф-
рового успіху, необхідно радикально відмовитися від 
існуючої жорсткої ізольованою культури, та перейти до 
гнучкої культурі співпраці.

1. Просувати цифрові інновації як концепцію, за 
якими культура повинна характеризуватися цікавістю, 
різноманітністю думок і незалежними точками зору.

2. Цифровою орієнтацією, за якою цифрові техно-
логії можуть створити нові мистецькі цінності.

3. Орієнтація на клієнта та урахування специфіки 
окремих сфер культури не тільки у локальному, але і 
глобальному контекстах.

Наступним етапом ми визначили дослідження про-
блемних питань застосування цифрових технологій в 
процесі цифрової трансформації соціокультурної сфери.

Створення творів мистецтва, коли у основу цього 
процесу покладені цифрові технології, обов’язково 
має включати питання щодо авторства продукту або 
послуги, яка буде запропонована споживачу. Прикла-
дом тут може бути представлення витвору мистецтва в 
якості тривимірного об’єкту, коли необхідно урахувати 
авторства розробника програмного забезпечення, яке 
художник застосовує при дизайні. Тому незважаючи на 
суперечливість концепції теоретика Барта про смерть 
автора [8], питання співвідношення авторства у циф-
ровому мистецтві зберігається на порядку денному.

Сам процес створення творів у сфері цифрового 
мистецтва також може розглядати як мистецький про-
дукт, до якого може бути залучена аудиторія. Взагалі 
виникає питання, як аудиторія має взаємодіяти з за-
кладом культури, музеєм, мистецькою галереєю або 
навіть театром в епоху цифрових технологій? Мож-
ливим прикладом тут може бути поточна взаємодія 
споживачів у соціальних мережах (Facebook, Twitter, 
Instagram тощо), коли зміст таких мереж визначається 
відношенням до них самих відвідувачів. Зміст реклам-
ного продукту, як витвору мистецтва, також визнача-
ється за участю споживачів. 

Таким чином, визначальною особливістю цифро-
вого продукту є потенціал глобального охоплення. Для 
його створення необхідно застосовувати обладнання, 
проводити навчання як митця, так і персоналу закладу, 
де демонструється твір та, що саме головне, займати-
ся підготовкою споживача до такої форми спілкування. 
Об’єднання при цьому в єдину групу митців, фахівців 
що опікуються цифровими технологіями та розвитком 
інформаційного простору, дозволяє запропонувати 
інноваційну та міждисциплінарну методологію для ви-
рішення проблем, які відносяться до цифрової тран-
сформації соціокультурної сфери.

Як зазначає Chayka (2012) [9], такий підхід не тіль-
ки сприяє більш сильному спільноті художників і твор-

чих працівників, а й надає велику енергію художньому 
дискурсу, готовність до публічних експериментів і ко-
лективний потенціал, який спрощує реалізацію і реалі-
зацію більш великих проектів.

Відомі проекти цифрової трансформації соціо-
культурного простору (Hartley 2015; Ross 2014; Walker 
2015) [10, 11, 12], пропонують включити до побудови 
мистецького проекту таку складову, як оцінка реакції 
споживача на продукти або послуги, що пропонують-
ся. Такий підхід за змістом вже представляє спільне 
дизайн-мислення як митців, так і організаторів виста-
вок, галерей, музеїв тощо. Його визначальною рисою 
є обов’язкове включення до менеджменту культурного 
процесу техніко-економічне обґрунтування доцільнос-
ті виробництва та представлення будь якого мистець-
кого продукту, оптимізації при цьому вибору технологій 
які будуть застосовуватися.

 Побудова менеджменту соціокультурної сфери 
на основі пріоритету задоволення потреб споживачів 
є визначальною рисою застосування цифрових та ін-
формаційних технологій.

Розглянемо музеї як приклад цифрової трансфор-
мації соціокультурної сфери. Традиційна модель ор-
ганізації діяльності музеїв, яка дісталася людству у 
спадщину, базувалися на накопиченні артефактів та 
організації їх експозиції для відвідувачів. Суміжні види 
діяльності, як наприклад реставрація та наукове до-
слідження колекцій, каталогізація сприяли представ-
лення культурного та історичного надбання широкій 
публіці [13, 14]. 

Крім забезпечення для суспільства можливості 
знайомства з мистецькими та історичними реліквіями, 
музеї виконували також так важливу суспільну функ-
цію, як формування культурного простору, який безпо-
середньо пов’язував минуле з сучасним. При цьому, 
за змістом, функція музеїв полягала у інтерпретації 
інформації, носіями якої є окремі артефакти у форму, 
достатню для її отримання споживачем. 

Основними інструментами, які використовувалися 
для інформаційного представлення артефактів, крім 
виставок та тематичних експозицій, також були репро-
дукції, мистецькі друковані каталоги та презентації. 
Але при цьому якість такого представлення твору мис-
тецтва завжди була нижчою, чим якість оригіналу [15].

Застосування цифрових та мультимедійних тех-
нологій для представлення артефакту або твори 
мистецтва, можливість переходу та діяльності у між-
народному культурному та інформаційному просторі 
кардинально змінило інформаційну функцію музеїв, 
сам процес спілкування.

Узагальнення відомої практики в цьому напряму 
дозволяє визначити основні моделі доступу до колек-
цій, які представлені у музеях. Крім відмінностей у ме-
неджменту цього процесу, слід відмітити такі характе-
ристики, як форму доступу, економічна ефективність, 
змістовне наповнення представленої експозиції тощо 
(табл. 1).

Розглянемо зміни парадигми у створенні вартості 
музейних колекцій в епоху цифрових технологій. До-
ступ до Інтернету та широке розповсюдження цифро-
вих технологій, та саме головне, економічна доціль-
ність їх використання стала передумовою переходу 
від традиційних моделей щодо забезпечення доступу 
до культурної спадщини та творів мистецтва викори-
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Таблиця 1. 

Моделі доступу до музейної експозиції

Моделі доступу Переваги Передумови використання

Представлення 

колекції у мережі 

Інтернету, 

розміщення на 

веб-сайтах музеїв 

є достатньо 

популярним засобом 

використання 

інформаційних 

технологій. 

• Відсутність значних затрат;

• Значне покращення доступності широких 

верст суспільства до культурних та історич-

них артефактів;

• Одночасне представлення на спільній ін-

формаційній платформі колекцій, отрима-

них з різних джерел дає унікальну можли-

вість запропонувати можливість відвідати 

тематичну підборку, що за реальних умов 

практично неможливо;

• Музеї отримають можливість просування 

музейної колекції та збільшення їх види-

мості для створення доходи від збільшення 

кількості відвідувачів, державного фінансу-

вання та пожертв.

• Метод є сучасним способом дублюван-

ня колекцій;

• Доцільне використання, коли за мету 

є охоплювання як найбільшого кола 

споживачів та формуванні культурного 

середовища;

• Орієнтація на відображення цифро-

вих зображень творів мистецтва на 

веб-сайтах музеїв стає фактором обме-

ження їх конкурентного потенціалу на 

відповідному ринку.

Зображення 

творів мистецтва в 

цифровому форматі 

• Цифрові технології дозволяють музеям до-

сягти збільшення доступу до їх колекцій;

• Застосування цифрових технологій для 

представлення артефактів та творів мисте-

цтва дозволяє значно підвищити якість їх 

репродукції;

• Можливість створення тематичних катало-

гів, в яких будуть представлені колекції з 

різних музеїв та приватних колекцій;

• можливість багатократного використання 

без нанесення шкоди якості оригіналу;

• Мають високий рівень можливості викори-

стання та повторного використання в ме-

режевому цифровому середовищі. Веб-ін-

терфейси можуть надати інструменти, які 

дозволяють користувачам аналізувати та 

публікувати копії цифрових зображень, 

об’єднувати їх по -різному, створювати нові 

зіставлення або посилання та 

• Необхідно ураховувати ймовірність 

зміни у поведінці та структури спожи-

вачів; 

• Відносно велика вартість та складність 

застосування необхідних технологій;

• Виникає проблема визначення автор-

ства цифрового зображення;

• Виникає загроза щодо можливості 

контролю з боку музеїв своїх майнових 

прав на інтелектуальну власність;

• Провідна роль музеїв у проведенні нау-

кових досліджень у сфері мистецтва та 

об’єктів культурної спадщини значно 

зменшується;

• Орієнтація на створення та представ-

лення колекції на спеціалізованих 

платформи онлайнового цифрового 

контенту;

• Перед музеями та галереями постає 

необхідність пошуку та визначення 

новітніх методів щодо представлення 

та забезпечення доступу до колекцій, 

з урахуванням при цьому специфіки 

цифрового зображення

стання до моделі їх інформаційного представлення. 
Але цей перехід в першу чергу пов’язаний зі зміною 
аудиторії, кола споживачів. Відмічається, що цифрова 
трансформація у сфері культури, це в першу чергу за-
доволення сучасних потреб споживачів, відвідувачів, 
які хочуть мати доступ поза місцем де вони знаходять-
ся [16]. Тому розгляд питання цифрової трансформації 
соціокультурної сфери слід починати не з визначення 
можливості застосування сучасних цифрових техно-
логій, а з того, які потреби існують у споживачів про-
дукту та послуг, які можуть надавати музеї, галереї та 
виставки. Наступним кроком має стає оцінка, поряд 
з перевагами, які надають цифрові технології, загроз 
пов’язаних з переходом у цифрове середовище [17].

Незважаючи на значну кількість наукових публі-
кацій щодо застосування цифрових технологій для 
представлення витворів мистецтва, на жаль ще не 
запропонована методологія визначення мотивації, 
участі та поведінки відвідувачів закладів культури та 
музеїв тощо [18, 19]. Її розробка має стати наступним 

кроком у розвитку процесів цифрової трансформації 
соціокультурної сфери. 

Важливим проблемним питанням, яке виникає в 
процесі цифрової трансформації об’єктів мистецтва 
та культурної спадщини є забезпечення майнових та 
авторських прав. Можливість вільного, без обмежень, 
доступу до цифрового зображення відкриває для будь 
кого можливість його використання у приватних інтер-
есах. Традиційно існуюче право ексклюзивного контро-
лю над зображеннями мистецтва як для комерційного, 
так і для некомерційного використання за умов відкри-
того онлайн доступу вже не має сенсу. Наслідком є 
виникнення можливого конфлікту між менеджментом 
фізичних та цифрових колекцій. Взагалі розуміння, яку 
бізнес-модель мають застосовувати при цьому музеї 
та картинні галереї ще не отримано, тому що виклики, 
з якими стикаються музеї в управлінні цифровим пред-
ставленням артефактів та творів мистецтва постійно 
змінюються, тому що цифрове середовище саме ди-
намічне змінюється. 
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Можливим виходом з вирішення зазначених про-

блем є застосування певних обмежень при їх розгляді. 

Так, цифрову експозицію можна розглядати як певний 

вид комерційної інформації. Вона створюється в про-

цесі переходу від фізичної форми артефакту до його 

цифрового формату з метою розповсюдження та отри-

мання при цьому прибутку. При цьому, цифрова фор-

ма отримає свої специфічні економічні властивості як 

товарного продукту або послуги [20]:

• отримання значного зменшення видатків за ра-

хунок переміщення колекції до цифрового світу. 

Незважаючи на значну вартість цифрової тран-

сформації фізичного об’єкту, за рахунок ефекту 

масштабів представлення колекції, незважаючи 

на зменшення ціни, кінцевий прибуток значно 

збільшується;

• застосування інформаційних технологій має 

ефект синергії з іншими пропозиціями музею, 

що опосередковано також має сприяти збіль-

шенню їх вартості.

Поряд з економічною доцільністю застосування 

цифрових технологій в соціокультурній сфері слід 

відмітити таку їх якість як суспільне благо. Цифрові 

зображення артефактів доповнюють існуюче фізичне 

представлення творів мистецтва спочатку за рахунок 

його доступності, а потім створюючи якісно новий 

мистецький продукт. При цьому інформаційний та 

культурний зміст цифрового представлення продукту 

мистецтва створює для споживача можливість іншо-

го доступу до знань та досвіду минулого, визначення 

соціального контексту, в якому працював митець [21; 

22; 23].

Можливість отримати доступ до 

цифрових зображень артефактів 

значно підвищує їх економічну та 

соціальну цінність. Розповсюдження 

цифрового представлення колекції дозволять музеям 

не тільки отримувати нові доходи від діяльності у ін-

формаційному середовищі, але і значно збільшити її 

вартість за рахунок цифрового культурного контенту. 

Але, незважаючи на розуміння того, що цифрові тех-

нології надають значно розширений доступу до музей-

них колекцій як у кількісному, так і в якісному плані, ме-

тодології отримання відповідної доданої вартості від 

присутності у цифровому інформаційному середовищі 

ще не визначено. Необхідні розробка нової моделі біз-

несу закладів культури, яка буде ґрунтуватися на без-

посередньої взаємодії користувачів, митців, науковців 

та адміністраторів. 

Особливо важливим в цьому плані є можливість 

подолання існуючих інституційних кордонів за рахунок 

формування тематичної експозиції, коли різні музейні 

колекції представляються як єдине, спільне надбання 

людства.
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