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Исследуется роль звука в музейных и выставочных проектах, с учетом генеративных и процедурных технологий, 
создающих динамичные аудиосреды. Рассматривается, как звук взаимодействует с визуальными и пространствен-
ными элементами экспозиции, влияет на драматургию и формирует ритм передвижения посетителей. Звуковые 
инсталляции связывают тело, память и архитектуру музея, перестраивая привычное восприятие пространства 
и открывая новые пути для изложения истории. Звук при этом служит не просто фоном — он сам рассказывает 
историю, задаёт настроение и вовлекает аудиторию в диалог с экспонатами. Современные технологии позволяют 
делать аудиосреду вариативной: каждый посетитель может переживать выставку по-своему, реагируя на изме-
нения звуковой среды. Автор статьи подчёркивает, что звук способен усиливать эмоциональное восприятие, пре-
вращать пространство в интерактивную среду и создавать новые формы повествования. Таким образом, аудио 
становится полноценным медиумом искусства, выходящим за рамки сопровождающего эффекта. Оно не только до-
полняет визуальные объекты, но и трансформирует музейный опыт, позволяя посетителям взаимодействовать с 
экспозицией на нескольких уровнях одновременно — телесном, эмоциональном и интеллектуальном.
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The role of sound in museum and exhibition projects is explored, with the emphasis on generative and procedural 
technologies that create dynamic audio environments. It examines how sound interacts with the visual and spatial elements 
of the exposition, influences the drama and forms the rhythm of visitors’ movement. Sound installations connect the body, 
memory and architecture of the museum, reconstructing the usual perception of space and opening up new ways to tell 
a story. The sound here is not just a background — it tells the story itself, sets the mood and engages the audience in a 
dialogue with the exhibits. Modern technologies make it possible to make the audio environment variable: each visitor can 
experience the exhibition in their own way, reacting to changes in the sound environment. The article shows that sound 
can enhance emotional perception, turn a space into an interactive environment, and create new forms of storytelling. 
Thus, audio becomes a full-fledged art medium that goes beyond the accompanying effect. It not only complements the 
visual objects, but also transforms the museum experience, allowing visitors to interact with the exhibition on several levels 
simultaneously – physical, emotional and intellectual.
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В музейной и выставочной практике звук всё 
чаще выступает стратегическим инструментом. 
Он меняет восприятие пространства, формиру-
ет новые формы взаимодействия с аудиторией. 
Особый интерес представляет генеративный 
звук — динамическая аудиосреда, создаваемая 
в реальном времени с помощью алгоритмов. 
Она позволяет кураторам не только «озвучи-
вать» экспозиции, а строить самостоятельные 
нарративы, где звук становится активным участ-
ником художественного высказывания. 

Генеративные звуковые ландшафты влия-
ют на внимание и траекторию движения посе-
тителей, длительность их остановок и эмоцио-
нальное погружение. Синтетические текстуры 
и голос объединяются в гибкую аудиосреду, 
реагирующую на контекст и обладающую уни-
кальным опытом. 

Цель исследования — показать потенциал 
генеративного звука как инструмента куратор-
ской работы, рассмотреть его роль в станов-
лении смыслового и пространственного кар-
каса экспозиции, изучить институциональные 
и технологические аспекты внедрения таких 
решений в музейную практику. 

Понятие звукового ландшафта. Звуковой 
ландшафт — это не просто набор звуков, а 
целостная система акустических элементов, 
формирующаяся в конкретной среде и вос-
принимаемая как пространство, насыщенное 
культурным и контекстуальным смыслом. 

Термин «звуковой ландшафт» впервые 
предложил М. Саутворт [1]. Затем данный тер-
мин получил широкое распространение бла-
годаря канадскому композитору и теоретику 
Р.М. Шеферу [2], определившему звуковой 
ландшафт как любую акустическую область 
изучения: от природных звуковых сред до за-
писей и композиций, включающих природные 
и технологически сгенерированные звуки. В 
указанном подходе звуковая среда перестаёт 
быть нейтральным фоном и становится выра-
зительным средством, способным транслиро-
вать смыслы, ценности и эстетику эпохи. 

Б. Труа уточняет, что звуковой ландшафт 
представляет собой пространство звука, где 
акцент сделан на том, как его воспринимают 
и интерпретируют отдельные люди или сооб-
щество [3]. Подобное определение подчёрки-
вает субъективный и одновременно социо-
культурный характер восприятия, что особен-
но важно в выставочном контексте, где звук 
напрямую взаимодействует с нарративом, ар-
хитектурной логикой и эстетикой экспозиции.

В музее звук может быть и сопровождени-
ем, и самостоятельным каналом коммуника-
ции, передающим исторические, этнические 

и национальные смыслы. Акустические среды 
интегрируются в экспозиционную драматур-
гию и усиливают телесное вовлечение зрителя. 

Музыканты [4], теоретики [5] и инжене-
ры [6] показывают, что звуковые конструк-
ции формируют ощущение времени и места, 
создавая устойчивые культурные образы. 
Генеративные ландшафты предлагают много-
слойные аудиальные пространства, где куль-
турные коды транслируются через динамич-
ный звук, изменяющийся в зависимости от 
сценария взаимодействия. 

Звук вызывает ассоциации, активизирует 
память и формирует атмосферные образы. 
Всё чаще такие проекты строятся на осно-
ве искусственно созданных звуковых ланд-
шафтов с процедурными и генеративными 
технологиями.

Искусственные звуковые среды. Искус-
ственный звуковой ландшафт — виртуальная 
акустическая среда, создаваемая на основе ал-
горитмов и математических моделей. Он позво-
ляет строить уникальные, адаптивные компози-
ции, изменяющиеся в зависимости от движения 
посетителя, архитектуры и кураторской драма-
тургии, и превращает звук в активную смысло-
вую часть экспозиции. 

Известны исследования, посвящённые соз-
данию вычислительных моделей генерации 
ландшафтов, в том числе для виртуальной ре-
альности, где звук усиливает эффект присут-
ствия [4]. Сравниваются реальные и сгенери-
рованные среды, а обзор [7] систематизирует 
подходы к генерации по технологиям, источ-
никам и моделям синтеза. 

Например, система Coming Together: 
Freesound, где четыре автономных агента 
выбирают аудиофрагменты из базы на осно-
ве спектрального анализа и метаданных [6]. 
Другое исследование [8] подтверждает при-
менимость принципов акустического дизайна 
и отмечает трудности параметризации, сег-
ментации и синтеза. 

Методы анализа для синтеза текстуры 
включают сегментацию, статистическое моде-
лирование, тембральный анализ и построе-
ние переходных структур [9]. Они создают ва-
риативные и адаптивные акустические среды. 

Подчеркивается, что в современной прак-
тике важна концепция процедурного аудио: 
генерация звука в реальном времени в зависи-
мости от среды, сценариев и взаимодействия. 
Этот подход, основанный на «звуке как процес-
се» [10], отличается от воспроизведения запи-
сей и позволяет создавать нелинейные, син-
тетические, гибко настраиваемые формы для 
иммерсивных и интерактивных экспозиций. 
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Преимущества процедурного звука проявля-
ются в вариативности звучания без ручного мон-
тажа, снижении нагрузки на хранилища и воз-
можности адаптировать среду к архитектуре, 
свету, что усиливает выразительность и динами-
ку звуковой картины, превращая звук в структу-
рообразующий медиум, а не в статичный фон. 

Создание процедурного звука требует вы-
числительных ресурсов и знаний в програм-
мировании и синтезе. Уже есть успешные 
примеры в музейной практике. Так, проекты 
«Planet 9» («Первая позиция: русский балет», 
«Балабанов», «Панк-культура. Король и Шут») 
[11], где пространственное распределение 
звука меняется в зависимости от положения 
посетителя, делая звук частью повествования 
и усиливая выразительность экспозиции. 

Практическая реализация. Генеративные 
и процедурные ландшафты создают не толь-
ко уникальные аудиальные среды, но и ин-
струмент выражения национального стиля и 
культурной идентичности, объединяя музыку, 
технологии и смысл.

Создание воображаемых звуковых ланд-
шафтов становится важным инструментом в 
выставочной деятельности, направленной 
на формирование и выражение культурной 
идентичности. Такие ландшафты помогают 
воспроизвести звуковую атмосферу, харак-
терную для определённой эпохи, региона или 
этнической традиции, погружая посетителя в 
многослойное аудиовизуальное повествова-
ние. Здесь звук не просто фон, а полноценный 
экспозиционный материал, который усилива-
ет иммерсивность и передаёт тонкие нюансы 
национального стиля и культурных кодов.

Звуковые экспозиции часто учитывают ин-
дивидуальное восприятие. Например, про-
екты бюро «Planet 9» используют не тради-
ционные акустические системы, а наушники, 
позволяющие посетителю самому регулиро-
вать длительность и глубину звукового погру-
жения в разных зонах. Это приводит к пер-
сонализированному опыту, когда звук стано-
вится средством диалога между культурным 
объектом и зрителем.

Искусственно созданный звуковой ланд-
шафт — самостоятельная форма вырази-
тельности и одновременно культурная 
реконструкция. Он не сводится к набору 
эффектов, а представляет собой синтетиче-
скую сцену, где взаимодействуют музыка, 
речь, фольклорные фрагменты и шумы, объ-
единённые в единую драматургию. Такой 
звуковой образ выступает в качестве неотъ-
емлемой частью нарратива, дополняя визу-
альные и текстовые элементы экспозиции.

Представим, например, галерею с экспози-
цией, посвящённой национальным музыкаль-
ным традициям. Звуковое оформление здесь 
может строиться по разным принципам — от 
локальных звуков через направленные колон-
ки до масштабных аудиоландшафтов, охваты-
вающих целые залы.

Каждый зал посвящён отдельной куль-
турной теме: народной музыке, городской 
аудиосреде, религиозным песнопениям. 
Звуковой материал варьируется по способу 
подачи, громкости, направленности и вре-
менной структуре. При этом все зоны объе-
динены одним акустическим пространством, 
поэтому важно продумывать «звуковые диа-
логи» между ландшафтами — их смену, на-
ложение, согласование тембров и ритмов. 
Здесь может применяться модель звукового 
«хореографирования», когда звук организо-
ван по заранее продуманной схеме, сохра-
няющей нарративную последовательность и 
эстетическую цельность.

Звуковые каналы выстраиваются по иерар-
хии: наушники используют для документаль-
ного и персонального аудиоконтента — ин-
тервью, устных свидетельств и музыкальных 
фрагментов; направленные динамики созда-
ют локализованные звуковые объекты, служа-
щие «островками» смысловой информации; 
полнодиапазонные же системы воспроизво-
дят широкие аудиоландшафты, связанные с 
национальными нарративами.

Такой подход предотвращает звуковые кон-
фликты, сохраняет чистоту восприятия и уси-
ливает эмоциональное вовлечение. Звуковое 
оформление должно звучать непрерывно, но 
не утомлять, что достигается с помощью гене-
ративного аудио. 

Главные критерии среды: повторяемость, 
уникальность и бесконечное развитие. Звук 
не раздражает, каждый сеанс отличается, а 
звучание остаётся непредсказуемым. Для 
этого используют генераторы случайных чи-
сел, циклические или непрерывные моде-
ли длительности и обширные базы сэмплов. 
Создавать подобные модели можно на базе 
Csound — одного из ведущих инструментов 
алгоритмического звукового дизайна [12].

Генераторы на основе осцилляторов и 
шума создают живое, постоянно меняю-
щееся звуковое полотно, приближённое к 
реальности и формирующее насыщенную 
культурную атмосферу. 

Итак, благодаря генеративным системам 
возникают гибкие, изменяющиеся аудиосреды, 
что делает восприятие экспозиции более лич-
ным и погружающим. Продуманный звуковой 



ИСКУССТВОВЕДЕНИЕ

21

ландшафт усиливает эффект присутствия, рас-
ставляет смысловые акценты и формирует 
устойчивую связь с контекстом выставки. Когда 
звук объединяется с визуальными и текстовыми 
элементами, он превращается в полноценную 
часть повествования, а это усиливает вовлече-
ние и эмоциональное восприятие аудитории. 

В проектируемых экспозициях, посвящён-
ных музыкальным синтезаторам, генера-
тивная среда на основе кода даёт гибкость 
под пространство и интересы посетителей. 
Звуковой ландшафт постоянно меняется, от-
ражая дух эксперимента и превращая каждый 
визит в уникальный акустический опыт. 

Так, первый ландшафт для зала, рассказы-
вающего об органе Hammond, объединяет ме-
лодические линии, ритмическую пульсацию 
перкуссии и пространственные эффекты, что 
вызывает ощущение объёма. Фоновая тексту-
ра на основе розового шума и инфразвуковых 
генераторов обеспечивает непрерывное, ор-
ганическое звучание, погружая посетителей в 
атмосферу советской электроники и экспери-
ментальных синтезаторов. 

С прототипом можно ознакомиться на 
платформе GitHub1 и прослушать online2.

Другой ландшафт, вдохновлённый син-
тезатором АНС, строится на трёх слоях: мяг-
кой фоновой текстуре, мелодическом звуча-
нии и дроне с тонкой модуляцией. Вместе 
они формируют «дышащее» пространство, 
подчёркивая технические и художественные 
особенности инструмента и создавая впе-
чатление непрерывного развития звуковой 
среды. Следовательно, звуковая экспозиция 
перестаёт быть просто технологией. Она уже 
инструмент диалога, усиливающий связь с 
контекстом и превращающий музейное про-
странство в живую, сенсорную среду.

Об этом прототипе можно получить пред-
ставление на платформе GitHub и, как и пер-
вый, прослушать online.

Такой подход обеспечивает гибкость и 
адаптивность звучания, формируя живую,  
постоянно меняющуюся среду без повторов и 
зависимости от заранее записанных сэмплов. 
Алгоритмически сгенерированные звуковые 
среды усиливают восприятие экспозиции и 
выступают самостоятельным выразительным 
инструментом, приводящий к уникальному 
художественному опыту. 

Звук также выполняет символическую 
функцию, ассоциируясь с определёнными 
1	 GitHub. Prototype Code. — URL: https://github.com/
polinastolbova/The-Magic-of-Sound-The-History-of-Musical-
Synthesizers-I-Soundscapes/blob/3ad2c1de42097d0f7971de81e0e
6de48fcf0dc5a/The%20Hammond%20organ.
2	 YouTube. Soundscape. — URL: https://youtu.be/TXBxWEXgML
M?si=tg9E8pmh1cwNnIWu.

тембрами или мелодиями, и становится куль-
турным посредником, связывая зрителя с ин-
тонациями, эмоциями. 

Заключение. Как видим, генеративные си-
стемы помогают создавать гибкие, изменяю-
щиеся аудиосреды, именно поэтому воспри-
ятие экспозиции достигает более личного и 
погружающего эффекта. Продуманный звуко-
вой ландшафт усиливает чувство присутствия, 
расставляет смысловые акценты и налаживает 
устойчивую связь с контекстом выставки. Когда 
звук интегрируется с визуальными и текстовы-
ми элементами, он превращается в полноцен-
ную часть изложения, что усиливает вовлече-
ние и эмоциональное восприятие аудитории. 

В проектируемых экспозициях о музыкаль-
ных синтезаторах генеративная среда посред-
ством кода даёт гибкость под пространство и 
интересы посетителей. Звуковой ландшафт 
постоянно преобразуется, это отражает дух 
эксперимента и превращает каждый визит в 
неповторимый акустический опыт. 

Таким образом, звуковая экспозиция пере-
стаёт быть обычной технологией. Она являет 
собой инструмент диалога, усиливает связь с 
контекстом и трансформирует музейное про-
странство в живую, сенсорную среду.
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