ВИРТУАЛЬНЫЙ МУЗЕЙ КАК СПОСОБ ИНТЕРПРЕТАЦИИ КУЛЬТУРНОГО НАСЛЕДИЯ
  Виртуальный музей: определение и сущность понятия
На первый взгляд может показаться, что определить понятие «виртуальный музей» не составит большого труда. Но на практике оказывается, что удобоваримого определения не существует ни в русскоязычной, ни в иностранной литературе. Причем, у исследователей даже нет полного согласия по поводу того, какие электронные ресурсы можно отнести к виртуальным музеям. Потому, на наш взгляд, необходимо подробнее остановится на сущности самого понятия и отсюда сделать вывод о том, что можно считать виртуальным музеем.
Прежде всего, хотелось бы обратиться к мнению исследователей. Представители американской музеологии (Дж. МакКензи, Дж. Боуэн и др.) считают, что виртуальный музей - это коллекция электронных артефактов и информационных ресурсов - практически всего, что может быть представлено в оцифрованной форме . Эта коллекция может включать картины, рисунки, фотографии, диаграммы, аудио- и видеозаписи, газетные и журнальные статьи, записи интервью, базы данных и другие материалы, типичные для реального музея. Кроме того, такой ресурс может включать ссылки на другие ресурсы со схожей тематикой. Получается, что к виртуальным музеям относятся сайты реально существующих музеев, а также ресурсы, представляющие собрание артефактов, не существующих в реальности или же находящихся на разных территориях.
Российские исследователи (А.В.Лебедев, Н.Л.Селиванов) считают, что виртуальные музеи следует отличать от сайтов-представительств реально существующих музеев [8, с.80]. При этом они определяют музейный сайт как подчиненную структуру, функциональную часть существующего музея, реализующую часть музейных программ, в первую очередь, популяризационных. Что же касается виртуальных музеев, то здесь имеет место полная неразбериха. По их мнению, сегодня «виртуальным музеем» можно назвать любой набор цифровых изображений с пояснительными текстами.
На наш взгляд, понятие «виртуальный музей» включает обе категории музейных сайтов - как представительства реальных музеев, так и собрания, не существующие в реальности. Единственным критерием отбора, который бы отличал виртуальные музеи от многочисленных Интернет-ресурсов, представляющих набор изображений (в том числе и так называемых, виртуальных галерей), по нашему мнению, является способ организации представляемой информации и артефактов. Поэтому, под понятием «виртуальный музей» мы будем понимать сайты, сделанные по законам музейного проектирования. Оно предполагает особую технологию создания экспозиции: наличие научной концепции, архитектурно-художественной
концепции (применительно к Интернет последнюю точнее было бы назвать «концепцией дизайна») и связующего их экспозиционного сценария. Нужно отметить, что на сегодняшний день существует мало Интернет-ресурсов, которые в полной мере соответствовали бы данному критерию. Тем не менее,  мы рассмотрим как лучшие примеры виртуальных музеев, так и примеры менее удачные, а также примеры представительств некоторых наиболее известных музеев на предмет того, можно ли их считать виртуальными музеями или это всего лишь домашняя станица.
Но прежде чем перейти к рассмотрению виртуальных музеев, хотелось бы остановиться на тех тенденциях, которые привели к возникновению в конце XX в. такого явления.
 Музей и информационные технологии: историческая перспектива
На сегодняшний день Интернет является неотъемлемой частью нашей жизни. Большинство организаций и предприятий (в том числе и музеи) имеют свои представительства в Интернет. Сложно поверить, что процесс проникновения информационных технологий в музейную сферу насчитывает всего несколько десятков лет. Впрочем, сам Интернет стал доступен обычным гражданским пользователям лишь в конце 1970-х, а период его быстрого развития пришелся на 90-е. Тем не менее, прежде, чем говорить о роли Интернет для музееведения, хотелось бы остановиться на более ранних стадиях взаимодействия музеев и компьютерных технологий, которые и привели к тому, что сегодня нашему вниманию представлено множество виртуальных музеев, в том числе созданных не только профессионалами музейного дела.
Итак, музеи начали использовать автоматические технологии в начале 1960-х [14]. Самой ранней формой является создание текстовых баз данных, формируемых отдельными крупными музеями или объединениями нескольких организаций (в том числе музеев, библиотек, исследовательских учреждений, университетов и т.д.). Первой такой базой данных стал проект SELGЕМ (Self Generationg Master), созданный Комитетом автоматической обработки данных (АDР) при Музее естествознания Смитсоновского Института [13]. В 1967 г. в Университете Нью-Йорка началась разработка Музейной компьютерной сети (МСN), которая должна была представлять информацию о коллекциях музеев, входящих в сеть. Данная сеть была доступна только для организаций, являющихся членами МСN-сообщества. В 1968 г. была проведена первая конференция по компьютерным технологиям и возможности их использования в музеях. В качестве ее организаторов выступили МСN и 1ВМ.
1970-е гг. характеризуются ростом компьютеризации коллекций. В Канаде в 1972 г. была создана Национальная инвентаризационная программа (NIР), целью которой была инвентаризация канадского историко-культурного наследия с целью его защиты и обучения. В этом же году в США организован Координационный комитет Банка музейной информации, а в Англии в 1977 г.
была создана Ассоциация музейной документации (МDА). Все эти организации были призваны создать стандарты для записи, хранения и распространения музейной информации, и были ориентированы на организации, на среду профессионалов.
1977 г. положил начало новой тенденции - в Силиконовой долине (США) был изобретен компьютер Арр1е, что ознаменовало начало эры персональных компьютеров.
С начала 80-х гг. каждый год приносил новые разработки и изобретения в среде информационных технологий. Это, в свою очередь, повлияло на процесс компьютеризации всего общества в целом и музейного сообщества в частности. Именно в это время музеи стали независимы от университетов и специальных консультантов-програмистов. Появились специально разработанные для музеев программы (М1LАМ, Quixis, М1МSY, СОLLECTION, АRGUS, АССЕSSION) [14]. В это же время Национальная инвентаризационная программа преобразована в Канадскую информационную сеть данных о наследии, существующую и сегодня и доступную любому пользователю Интернет. Кстати, именно с середины 80-х наблюдается постепенный рост их количества (в то время, к сети Интернет было подключено всего несколько тысяч компьютеров).
Постепенно музейные профессионалы начинают понимать необходимость новейших технологий как информационного и коммуникационного ресурса. С 1990-х гг. Интернет используется в качестве одного из средств обмена информацией. Появляются сайты различных музейных организаций и объединений, в том числе и МСМ. Разрабатывается Консорциум по компьютерному обмену музейной информацией, целью которого является сохранение музейной информации в цифровой форме и поддержка обмена такой информацией между музеями и другими организациями.
В этот же период быстрыми темпами развивается использование информационных технологий относительно небольшими организациями, в том числе и отдельными музеями. В 1993 г. появляются первые представительства музеев в сети Интернет (Палеонтологический музей в Берклей) [9]. Это были так называемые «home pages» (домашние страницы), содержащие информацию с музейного автоответчика и несколько картинок. Все это легко укладывалось в один экран. За полтора-два года домашние странички сменились большими музейными сайтами. Если отбросить незначительные функциональные различия, то можно сказать, что эти сайты являлись (а зачастую и являются) разновидностью путеводителей. Такие тенденции выглядят вполне логичными, если посмотреть на динамику развития Интернет: в начале 1990-х гг. -несколько миллионов пользователей сети, в середине - несколько десятков миллионов (150 млн. в 1997 г.), а в начале XXI в. - около одного миллиарда [12].
Таким образом, невероятно быстрыми темпами формируется огромная аудитория, что ведет за собой внедрение ранее созданных разработок и
накопленных данных в Интернет, их доступность обычным пользователям. С середины 90-х начинается создание разнообразных сайтов не только профессионалами, но и обычными пользователями. Собственно, отсюда и ведут свое начало виртуальные музеи, как профессионально созданные, так и любительские.
На сегодняшний день Интернет и информационные технологии представляют собой одну из наиболее динамично развивающихся сфер человеческой деятельности. Объем информации, циркулирующей по каналам Интернета, трудно себе вообразить. Это миллиарды страниц текста, миллионы графических иллюстраций, сотни тысяч аудио- и видеозаписей. И этот объем информации удваивается каждые 53 дня [12]. Пользователи просто «тонут» в предлагаемом объеме информации. Отсюда происходит необходимость создания специальных поисковых систем. Для примера можно сказать, что система Yahoo! ежедневно дает более 100 миллионов справок [10]. Подобные тенденции наблюдаются и в сфере музейного Интернета. Специалисты в области Интернет-технологий знают, что 1996-й и 1997-й - это совершенно разные эпохи [8, с.84]. В 1996-м главной целью было подтолкнуть немногочисленных энтузиастов на создание музейных сайтов, в 1997-м на первый план вышла задача ориентации пользователя в лавинообразно нарастающем потоке информации по культуре. Это привело к возникновению и развитию музейных порталов - ресурсов, дающих представление о существующих в Интернете музейных сайтах и облегчающих их поиск. К сожалению, до сих пор эти порталы представляют только те виртуальные музеи, которые являются Интернет-отражением реально существующих музеев. Все остальные виртуальные музеи могут быть найдены пользователем только через поисковые системы или гипертекстовые ссылки на других сайтах с похожей тематикой.
Если говорить о сайтах реальных музеев, следует отметить, что наиболее полно представлена информация о музеях тех стран, где новые информационные технологии развиваются наиболее продолжительное время. В частности, дальше других в данной сфере продвинулись США, Канада, Германия, Швеция, Голландия, Финляндия и ряд других стран, музеи которых представлены в Интернете в наиболее полном объеме. Россия в этом отношении только начинает развиваться. В начале 1996 г. можно было почерпнуть из Интернета информацию всего о трех российских музеях (Московский Кремль, Эрмитаж, ГМИИ имени А.С.Пушкина) [23]. Отставание от большинства других развитых стран казалось непреодолимым. Но уже к 1997, в Интернете можно было найти развернутую информацию (включающую иллюстративный материал о коллекциях, существующих музейных экспозициях) о более 80 российских музеев. Еще более 1000 музеев были представлены в Интернете номинально, то есть в виде кратких справочных данных и контактной информации. На сегодняшний день около 500 российских музеев имеют представительства в Интернет, но единственным музейным порталом, содержащим ссылки на эти сайты, остается сервер «Музеи России»
[12]. В Беларуси ситуация еще более сложная. На сегодняшний день всего несколько музеев имеют представительства в сети, причем зачастую это просто страничка с адресом и часами работы. В Интернете представлен только один белорусский сайт, именующий себя виртуальным музеем. Насколько это удачный пример, мы рассмотрим ниже. До сих пор в белорусском Интернете нет специализированного портала, посвященного музеям. Даже на первый взгляд получается, что сравнение не в нашу пользу. Но об этом речь пойдет ниже.
 Подходы к классификации виртуальных музеев
Как уже упоминалось, виртуальный музей определяется по-разному в англоязычной и русскоязычной средах музейных профессионалов. Поэтому подходы к классификации внешне отличаются.
Прежде всего, хотелось бы отметить классификацию Дж. МакКензи, который предлагает деление виртуальных музеев на обучающие и маркетинговые. Обучающие вебмузеи, по его мнению, это музейные сайты, предлагающие разнообразные возможности для образования, развития и изучения, и провоцирующие тем самым неоднократные посещения разными группами пользователей. Маркетинговые же музеи - это вебсайты, которые главным образом призваны содействовать росту посетителей реального музея, давая информацию о коллекциях и проводимых мероприятиях.
А.В.Лебедев делит музейные сайты на две группы: представительства реально существующих музеев и виртуальные музеи. Причем виртуальными музеями, по его мнению, являются сайты, имеющие в своей основе разработанную концепцию, воплощающие в Интернет-пространстве не форму, а сущность музея [8, с.82].
В данной работе мы будем делить виртуальные музеи (определенные выше) на две основные группы: виртуальные музеи, являющиеся представительствами реально существующих музеев и виртуальные музеи, не имеющие аналогов в реальности.
Несмотря на то, что на сегодняшний день в сети представлено множество сайтов, претендующих на звание виртуального музея, их качество значительно отличается. Это касается как обеспеченности информацией и изображениями, так и уровня дизайнерской работы, интерактивных возможностей, средств навигации. Соответственно, для оценки тех или иных музеев необходимы единые критерии оценки. Из уже существующих можно вспомнить два варианта оценки музейных представительств, предложенных серверами «Музеи России» и «МUSEE» [8, с. 86]:
	«Музеи России»
	«МУЗЕЕ»

	Информативность и объем ресурса
	Информация для посетителей

	Многоязычность ресурса
	Материалы для преподавателей и учащихся

	Удобство работы и навигации
	Материалы для исследователей

	Дизайн представления ресурса
	Забавы (звук, видео, анимация, игры и/или виртуальные экскурсии)

	
	Музейный магазин (возможность покупки оn-line, по факсу или по почте)

	
	Зрительный ряд (возможность просмотра отдельных экспонатов и выставок)


 ВИРТУАЛЬНЫЕ МУЗЕИ МИРА
 Интернет-представительства реально существующих музеев
На сегодняшний день существует огромное количество сайтов-представительств реально существующих музеев. Достаточно посетить виртуальную библиотеку ИКОМА http://icom.museum/vlmp/, содержащую ссылки на сайты музеев мира (Беларусь, в отличие от России, не представлена в этом списке). Они отличаются качеством дизайнерской работы, количеством и качеством предоставляемой информации, уровнем вовлечения посетителя в процесс познания прелагаемой музеем темы. Мы рассмотрим примеры сайтов различных музеев мира на предмет того, можно ли их отнести к категории «виртуальный музей».
Начнем с одного из крупнейших музеев мира - Лувра (Париж, Франция) http://www.louvre.fr/llv/commun/home.jsp. Следует отметить, что сайт музея пользуется невероятной популярностью - ежегодно его посещает более 5 млн. человек. Сайт был создан в 1994 г. в качестве информационного ресурса для желающих посетить музей в реальности. Над его созданием работало 12 сотрудников музея, среди которых были искусствоведы, дизайнеры, фотографы. На сегодняшний день, в связи с наличием огромного количества информации и гипертекстовых ссылок, сайт вполне можно назвать порталом. Информация представлена на английском, французском, испанском и японском языках. Сайт включает 9 основных разделов: история музея, коллекции, виртуальный тур, последние новости, информация для посетителей, публикации и базы данных, контакты, партнеры, выставки и аудиториум.
Тем не менее, при ближайшем рассмотрении можно сделать вывод, что данный сайт не является виртуальным музеем. В большей степени он представляет собой часть маркетинговой компании Лувра и ориентирован на информирование потенциальных посетителей о музее, его коллекции, возможностях для людей с ограниченной способностью передвижения и т.д. Именно из этой цели вытекает отсутствие музейной концепции, сайт представляет достаточно традиционный набор страниц, связанных между собой гиперссылками. В отличие от многих подобных Интернет-ресурсов, он дает достаточно ограниченный объем информации, причем освещаются только некоторые коллекции, не слишком богат и представленный иллюстративный материал.
Сайт дает ссылку на обучающие программы, где можно найти общую информацию о предоставляемых музеем возможностях образования. Данная страница отличается невразумительностью структуры.
Оставляют также желать лучшего и предоставляемые сайтом интерактивные возможности. Кроме традиционного адреса электронной почты посетители никак не могут связаться с разработчиками. Не предполагается также возможность участия пользователей в развитии данного ресурса.
К положительным чертам можно отнести в целом удачный дизайн. Он вполне соответствует цели сайта, поэтому выполнен в сдержанной, официальной манере. Такое решение, как и отказ от использования мультимедийных технологий, позволяет сконцентрировать внимание на представляемой информации. Однако это является и минусом. Сайт явно не рассчитан на многократные посещения, он может привлечь внимание только тех, кто собирается посетить реальный музей и желает получить дополнительные сведения.
Таким образом, сайт Лувра представляет собой в целом удачное Интернет-представительство реального музея, соответствующее цели рекламы и информирования. Тем не менее, виртуальным музеем его назвать нельзя, так как здесь отсутствует музейная концепция и разработанный экспозиционный сценарий.
Теперь обратимся к сайту Канадского музея костюма http://www.costumemuseum.com/. Сам сайт представляет собой обычную домашнюю страницу, где дается общая информация о музее, его коллекциях, выставках, предлагаемых сервисах. Интерес представляет трехмерная выставка «Вехи памяти», представляющая 12 композиций из выставки музея. Все сцены посвящены воспоминаниям жительницы канадской провинции Манитоба 19 ст. Они не только представляют образ жизни того времени, реконструируя одежду и традиционные предметы быта в моменты крещения, похорон, венчания, но дают комментарии от первого лица, озвученные и напечатанные рядом с окном экспозиции. Путем несложных манипуляций мышкой посетитель получает возможность путешествовать по залу экспозиции, переходя от одного манекена к другому, рассматривая каждую схему с разных ракурсов. В то же время, качество изображения оставляет желать лучшего, т.к. здесь представлены уникальные в наше время образцы одежды и тканей, которые невозможно рассмотреть при такой виртуальной экскурсии.
Получается, что сайт занимает промежуточное положение между домашней страницей и виртуальным музеем. Виртуальная выставка является хорошим решением, но остальная часть ресурса позволяет нам сделать вывод, что и этот сайт не является виртуальным музеем.
Теперь перейдем к сайтам, которые вполне могут претендовать на право называться «виртуальным музеем». Интересным примером служит сайт Колониального Вильямсбурга - известного американского «живого» музея http://www.colonialwilliamsburg.org/. Данный сайт, несомненно являясь частью реального музея, вполне самодостаточен. Он раскрывает перед зрителем жизнь городка доступными Интернету средствами. Посетителю предлагается «повстречаться с жителями» (представлен полный перечень жителей города в 18 в. и дана информация о каждом человеке), «посмотреть город» (список зданий и информация о них), «изучить жизнь». Кроме того, представлена информация для учителей, исследователей, ссылки на образовательные программы. И только как дополнение к этому самодостаточному организму, посетителю предлагается
информация о билетах, календаре событий, местоположении реального музея, дана ссылка на музейный Интернет-магазин.
Получается, что в основе сайта лежит та же концепция, что и в основе реального музея - восстановить жизнь Вильямсбурга 18 ст. При этом создатели учли особенности виртуальной среды и создали экспозицию в виде гипертекста. На наш взгляд, удачным решением является отсутствие анимации, текст, дополненный статичными изображениями, позволяет подчеркнуть мемориальный характер экспозиции.
Один из интереснейших сайтов реально существующего музея, который, несомненно, может называться виртуальным музеем, является сайт Национального музея науки и техники (Милан, Италия) http://www.museoscienza.org/. Он выполнен на трех языках: английском, французском и итальянском. Разработчики сайта предусмотрели наличие двух частей: реального музея, главная цель которого помочь спланировать посещение, и виртуального музея, который предлагает открыть мир Леонардо да Винчи во время трехмерной экскурсии. Кроме того, главная страница предлагает нам ссылки на практическую информацию, которая касается кораблей, машин, поездов, самолетов, мотоциклов, радио и т.д. Т.е. тех объектов, которые представлены в экспозиции реального музея. Кроме того, есть ссылка на страницу, посвященную Леонардо да Винчи, где представлена его биография, информация о творчестве и план его идеального города, а также ссылки на другие ресурсы Интернета, посвященные этому великому человеку. На главной странице сайта дается ссылка на обучающие программы, возможности обратной связи. Все это делает сайт удобным для посещения. Пояснительные надписи под иконками-ссылками позволяют сориентироваться и выбрать тот раздел, который интересует посетителя больше всего.
Страницы, посвященные самому музею, представляют информацию о музее, здании, где он размещен, друзьях и партнерах музея, интерактивную карту, которая позволяет изучить экспозицию. Данный сайт сам по себе заслуживает внимания, благодаря качеству графики, информативности, удобству использования. Но, в данной работе, нас больше интересует вторая часть - виртуальный музей Леонардо да Винчи.
Еще в самом начале мы видим здание реального музея, узнаваемое, но преобразованное в некий трехмерный компьютерный объект, существующий в виртуальной среде. Посетителю предлагается посетить трехмерный музей, прогуляться по трехмерному идеальному городу да Винчи и познакомиться с его машинами, либо просто поподробнее узнать о изобретениях великого итальянца.
Следует отметить, что данный виртуальный музей представляет собой очень сложное программное обеспечение, которое является экспериментальным и может давать сбои. Тем не менее, во время посещения можно совершить обзорную экскурсию по комнатам и галерее монастыря либо пешком, либо при помощи летательного аппарата. Интерактивные возможности позволяют попробовать привести в действие некоторые механизмы,
изобретенные да Винчи. Кроме того, посетители могут видеть друг друга, повторять движения других, идти за ними, общаться между собой. Можно присоединиться к экскурсии, которую ведет гид - анимированный персонаж. Причем, даже если вы находитесь в другой комнате, но участвуете в экскурсии, вы можете видеть экспозицию глазами гида. Музей предлагает совместное посещение экспозиции группой людей. Для этого необходимо наличие компьютеров, подключенных к Интернету в количестве, соответствующем количеству человек в группе, или объединенных между собой локальной сетью. Таким образом, у посетителей создается полное ощущение присутствия в здании, наполненном люди. В то же время, они, через игру, через развлечение могут изучать наследие Леонардо да Винчи. Особенно, на наш взгляд, данный проект полезен для детей и молодежи, т.к. здесь простым языком визуальных образов объясняется механика да Винчи, а значит, им становиться проще понять масштаб и историческое значение этой личности. Невозможно остаться равнодушным, летая на прототипе вертолета или самолета, созданных в 16 в. этим удивительным человеком.
Таким образом, мы видим тщательно разработанную концепцию, которая позволяет переместить пространство реального музея в виртуальную среду, где, после соответствующей адаптации и модификации, музейные артефакты приобретают совсем другое значение и возможности. Это повышает интерес к реальным памятникам, и, соответственно, увеличивает их ценность в глазах общественности. При этом данный проект по мимо развлекательного элемента, несет и познавательно-обучающую нагрузку. Сайт может использоваться в качестве визуального материала при изучении механики и истории искусства. На наш взгляд, это один из удачнейших примеров интерпретации историко-культурного наследия в Интернете.
Еще один пример интерпретации существующего историко-культурного наследия во Всемирной Паутине - сайт, посвященный пещере Chauvet-Pont-d’Arc http://www.culture.gouv.fr/culture/arcnat/chauvet/fr/index.html. Данный сайт, практически не содержащий текстовой информации, выдается поисковой системой в качестве «виртуального музея». Это говорит о том, что так его позиционируют создатели (видимо, среди meta-names сайта находится выражение «Виртуальный музей»).
Сильными сторонами данного сайта является его концепция и разработанная экспозиционная структура. Посетителю предлагается схема пещеры с интерактивными точками в местах, где расположены либо художественные изображения, либо природные памятники и археологические находки. Всего их 20 и 8 соответственно. При наведении мышкой на точку, мы можем увидеть небольшое изображение объекта, если щелкнуть мышкой по кнопке, данное изображение появиться в отдельном окне в большем масштабе с кратким пояснением. При этом, возле каждого пункта указаны позиция наблюдателя и его угол зрения. На сегодняшний день пещера закрыта для посещения, и для большинства любителей наскальной живописи и археологии, данный ресурс является единственным способом увидеть данные артефакты первобытной культуры. Интересно, что на плане предлагается маршрут
экскурсии, которым посетитель был бы вынужден следовать, если бы он находился внутри, указывается место входа, ориентиры в пространстве (север-юг), а также масштаб. При этом посетитель, имея представление о реальной пещере, может выбирать свой маршрут самостоятельно, в зависимости от темы, которая его интересует.
Интересный вариант виртуального музея предлагает музей Гугенхейма (Нью-Йорк, США) http://www.guggenheim.org/new_york_index.shtml . Согласно заявленной концепции, виртуальный музей отличается от реального по форме и в какой-то степени по содержанию. Планируется, что это будет трехмерное здание, с возможностью перемещения внутри. Проект будет доступен в режиме реального времени через Интернет и при помощи специальных установок в здании настоящего музея. Размещенные внутри этого виртуального здания галереи будут представлять оn-line выставки и проекты различных художников. Виртуальный музей Гугенхейма будет предоставлять доступ не только ко всем реальным музеям Гугенхейма, их архивам, службам, коллекциям, но и создавать уникальное интерактивное пространство для виртуального посетителя. Данный виртуальный музей будет представлять собой идеальное место для изучения и вовлечения в искусство и мероприятия, специально разработанные для интерактивной цифровой трансляции, что делает их доступными для непосредственного участия посетителей со всего мира. Планируется, что проект будет реализован в течение 3 лет, а пока идет работа над созданием виртуального здания будущего музея.
Таким образом, мы рассмотрели несколько примеров представления историко-культурного наследия в сети Интернет, предлагаемых разработчиками из Западной Европы и Америки. Как видно, среди них есть как просто музейные представительства, так и полноценные виртуальные музеи. Причем качество не всегда зависит от размера и популярности музея, а скорее, от цели, которая ставиться перед данным Интернет-ресурсом. В качестве примера музейного сайта с представительскими функциями рассмотрим один из лучших российских музейных сайтов по мнению сервера «Музеи России» http://www.museum.ru -сайт Государственного Эрмитажа (Санкт-Петербург, Россия) http://www.hermitagemuseum.org/html_Ru/index.html.
Данный сайт представляет собой хорошо разработанный информационный ресурс, дающий сведения об истории музея, его коллекциях, выставках, предусмотренных музеем образовательных программах. Здесь также представлена часть коллекции в виде цифровых копий. Вниманию посетителей предлагается также виртуальная экскурсия, где можно увидеть панорамные изображения некоторых залов и их описания. Часть произведений из коллекции музея представлена в галерее трехмерных изображений, где экспонат можно осмотреть со всех сторон, а также познакомиться с искусствоведческой справкой. Получается, сто данный сайт сочетает в себе черты традиционной домашней страницы и новейшие технические достижения в сфере трехмерных изображений, а также характеризуется высоким качеством исполнения. Тем не менее, считать его виртуальным музеем нельзя, т.к. это просто набор страниц, объединенных между собой ссылками, без какого-то разработанного сценария.
Таким образом, получается, что сайты-представительства реальных музеев могут быть виртуальными музеями, а могут и не быть. В значительной степени это зависит от политики музея по отношению к его сайту.
 Интернет-музеи, не имеющие аналога в реальности
В последнее время, в Интернете появилось огромное количество ресурсов, называющихся виртуальными музеями. Объединяет их лишь то, что все они представляют некое собрание артефактов. Как и в предыдущем случае, они отличаются между собой по качеству разработки, информативности, частоте обновления и т.д. Тем не менее, в данной работе мы рассмотрим несколько наиболее часто посещаемых сайтов, претендующих на звание виртуального музея, и попытаемся определить, соответствуют ли они предложенному выше определению.
Начат мы хотели бы с одного из лучших сайтов, посвященных искусству и наследию (1998 г. - победитель конкурса The Best of The Web) -виртуального музея МUVA (Уругвай) http://muva.elpais.com.uy/. Насчет того, является ли данный сайт виртуальным музеем не возникает сомнений ни у кого. Пожалуй, его можно назвать образцовым вебмузеем.
Данный ресурс был создан в 1997 г. при поддержке уругвайской газеты Паис (до сих пор является ее собственностью) [1]. Необходимость его появления была вызвана тем, что в Уругвае в последние десятилетия активно развивалось искусство, но тяжелое экономическое положение не позволяло начать строительство музея или просто выставочного зала. Именно в результате необходимости демонстрации картин молодых, но уже признанных художников, и возникла идея создания виртуального здания с виртуальными экспозициями. Над проектом работало множество специалистов, в том числе куратор, искусствовед, журналисты, художник-оформитель, фотографы, 4 архитектора, 2 Web-дизайнера, специалист по оцифровке изображений, программисты, переводчик, технический персонал. В результате, МUVА представляет собой огромное здание, которое в реальности заняло бы 6 000 м2, имеющее 5 этажей и 3 дополнительных уровня, соединенных лестницами. Проект здания делался по всем правилам архитектуры, потому на экране монитора создается полная иллюзия присутствия. На первой странице посетителю предлагается зайти в здание, которое он видит перед собой, после чего открывается дополнительное окно с интерьером. Посетитель попадает на первый этаж, где он может обратиться за помощью к миловидной девушке за конторкой с надписью «Информация», здесь же расположены три экспозиции (надо отметить, что экспозиции время от времени меняются) и лестницы на второй этаж. В музее посетитель имеет те же возможности для перемещения, что и в реальном музее. Т.е. он не может переместиться с первого этажа на третий, попасть в другое помещение, не пройдя по коридору или через дверной проем. Посещение музея чем-то напоминает компьютерную игру: посетитель видит перед собой трехмерное пространство и три кнопки, позволяющие ему
повернуть на право, на лево или развернуться. Щелкнув на объект перед собой, он может приблизится к нему. Рядом находится схема, этажа, где указано местоположение посетителя и направление его взгляда.
Каждый экспозиционный зал представляет собой выставку картин или объектов того или иного художника. Щелкнув на картину ее можно увидеть в увеличенном масштабе, еще один щелчок мышью позволяет увидеть искусствоведческий комментарий к данной картине с указанием стиля, школы, технических особенностей, а также ссылку на биографию художника, его другие работы, а также авторские комментарии.
Можно отметить, что успешная маркетинговая компания привела к популярности ресурсы. Ежедневно его посещает около 5 000 визитеров .
Таким образом, посредством использования новейших информационных технологий была создана альтернативная среда для обзора и продвижения на мировой рынок уругвайского искусства.
Теперь обратимся к «первому виртуальному музею медиа-арта», «открытого» в 1995 г. сингапурской художницей Линь Синь Синь http://www.lhham.com.sg/. Он объединяет 9 тематических сайтов, посвященных визуальному и медиа-искусству [11]. Среди основных разделов - музей, салон, цифровой солон, мастерская, поэзия, пространство искусства, библиотека, глазной бар, туалет, кафе, магазин. Посещение начинается с тура на автобусе. Однако решение для данного путешествия более, чем необычное - посетителю предлагаются нерифмованные строчки, представляющие рассуждение автора о функции автобуса как социального маркера. В лабиринтах галерей и мастерских можно увидеть многочисленные произведения скульптуры, графики, живописи, дизайна, авторство которых принадлежит как самой Линь Синь Синь, так и другим современным художникам Сингапура. Интересная экспозиция представлена в Глазном баре - киберпространстве для отдыха и «подзарядки» глаз. Здесь можно посмотреть на движения глаз, настолько привычные и естественные, что перенесенные в искусственную среду, они заставляют по-другому ощутить свои глаза, их жизнь.
Таким образом, проект Линь Синь Синь представляет оригинальный вариант использования Интернет-среды для создания художественного пространство. Здесь все парадоксально, переплетено, как и само искусство. И музей, и представленные в нем работе, сливаются в одно целое и воплощают идею современного искусства, одновременно воздействуя на разные уровни сознания. Подобного эффекта очень сложно достигнуть в реальном музее, где экспозиционера ограничивает архитектура здания, технические возможности, отсутствие достаточного финансирования, сила притяжения, наконец. Данный ресурс находится на границе виртуального музея и виртуальной галереи, но наш взгляд, больше тяготеет к первому, в связи с наличием определенного экспозиционного сценария, который мягко и ненавязчиво приводит посетителя к определенному состоянию ума и степени понимания представленного искусства.
Еще один интересный пример виртуального музея - музей Диего Риверы http://www.diegorivera.com/index.php. Здесь представлены образцы его живописи как станковой, так и монументальной, его биография, фильмы, посвященные творчеству и жизни художника. Среди прочего, посетителям предлагается посетить сам музей (который не существует в реальности) и прогуляться по трем трехмерным залам, где представлены работы художника. На наш взгляд, вряд ли данный ресурс можно отнести к категории виртуальных музеев. Скорее это обычный информационный ресурс, посвященный определенному художнику, его жизни и творчеству. Мы видим стандартный прием показа цифровых копий работ художника в галерее, где их небольшие активные иконки расположены рядами друг над другом. При желании, можно посмотреть изображения в увеличенном масштабе с комментарием. Наличие же трехмерного пространства еще не является поводом называть данный сайт «виртуальным музеем», т.к. здесь просто представлены те же работы, но с возможностью движения вдоль них, напоминающей компьютерные игры. Особого сценария и, тем более, концепции, нам обнаружить не удалось.
Также, мы не можем не рассмотреть Виртуальный музей Канады http://www.virtualmuseum.ca/ - ресурс, создающий поле для представления канадского искусства в сети. Сам музей определяет свою миссию как «вовлечение аудитории всех возрастов в канадское наследие через динамику». Данный проект был создан в результате сотрудничества канадского музейного сообщества и Комитета по наследию. Именно поэтому, сайт располагает почти не ограниченными информационными, иллюстративными и кадровыми ресурсами. В результате, формируются экспозиции, посвященные определенной теме и объединяющие памятники, находящиеся в разных уголках мира. Экспозиции постоянно обновляется. На сегодняшний день музей представляет выставки «Горизонты: канадская и российская пейзажная живопись», «Панорамы: североамериканский пейзаж в искусстве», «Перспективы: женщина-художник в Северной Америке». В разработке и организации выставок используется новейшее программное обеспечение. Каждая выставка построена по законам музейной экспозиции, в ее разработке участвуют профессиональные искусствоведы и музейные работники. Таким образом, данный ресурс представляет собой художественную среду, максимально близко приближенную к музейной реальности, целью которой является представление и интерпретация культурного наследия для широкой аудитории. На наш, взгляд, данный сайт можно отнести к категории «виртуального музея», т.к. при его разработке несомненно использовались средства традиционного музейного проектирования.
Рассмотрим еще один пример виртуального ресурса, претендующего на звание виртуального музея - ВебМузей, Париж http://www.ibiblio.org/wm/. На самом деле, сложно назвать его музеем, с первого взгляда, видно, что это простое собрание изображений, объединенных одной темой или одним художником. Данный сайт, созданный в 1994 г. является любительской разработкой Николасом Пиоч и представляет собрание картин Поля Сезана, живописи Средних веков, а также небольшой тур по Парижу. Тем не менее, все разделы представляют собой просто набор изображений на белом фоне с подписями. Говорить о какой-либо музейной концепции или экспозиционном сценарии не приходится. Интерес представляет лишь тот факт, что музей имеет огромное количество партнеров и зеркальных отражений по всему миру. Его популярности способствует и то, что ссылка на него выдается одной из первых при запросе «virtual museum». Но, как видно, данный ресурс таковым не является.
Теперь обратимся к примеру наших ближайших соседей - России. В Рунете на сегодняшний день существует достаточно большое количество ресурсов, называющих себя виртуальными галереями и виртуальными музеями. Мы рассмотрим два сайта, чаще всего выдаваемых поисковыми серверами в ответ на запрос «виртуальный музей» - Виртуальный музей русского примитива  http://www.museum.ru/primitiv/ и Виртуальный музей спичечных этикеток http://www.phillumeny.narod.ru/.
Начнем с первого. На первой странице посетителя встречает изображение постоянно изменяющегося здания, выполненного в примитивистской манере, с надписью «В этом доме не жил и не работал ни один великий художник». Попав в данное сооружение, посетитель видит план музея, с указанием местоположения экспозиций, экскурсбюро (ссылка на экскурсию), туалет (литература по русском примитиву), буфет (авторы Интернет-ресурса), гардероб, администрация (сотрудники музея - научные консультанты, искусствоведы). Экспозиция делится на две части - примитив 18-19 вв. и примитив 20 в. Каждая часть состоит в свою очередь из отдельных тематических разделов (например, портрет, пейзаж, лубок, иконопись, пространство, начало и конец, Родина, советский миф и т.д.), расположенных в разных комнатах. Выбирая комнату на плане, посетитель видит перед собой ее изображение, он может поворачиваться в разные стороны, осматривая экспозицию, а также выбирать отдельные работы для ближайшего рассмотрения и искусствоведческого комментария. Кроме того, посетитель может заказать экскурсию, где ему представят историю русского примитива с соответствующими изображениями.
В целом сайт характеризуется интересной идеей и качественным воплощением музейного пространства и атмосферы. Хотелось бы отметить, что стиль дизайна и самого подхода к представляемым артефактам, соответствует заявленной теме - примитивному искусству. Опять таки, это тот случай, когда виртуальная среда дает для экспозиционера больше преимуществ, чем реальное музейное пространство.
Виртуальный музей спичечных этикеток был создан в 1998 г. как Виртуальная коллекция, однако с 2001 г. стал называться Виртуальным музеем. Что послужило поводом для подобного переименования? То, что изображения этикеток с этого момента можно было рассматривать в увеличенном варианте. 
Не станем отрицать, что сайт представляет собой интересный и очень информативный проект, имеющий целью представление крупнейшей филлуменической коллекции со всего мира. Сегодня, на сайте представлено
5000 этикеток из 46 стран. Ежемесячно его посещает почти 5000 человек. Однако дает ли это право называться виртуальным музеем? Рассмотрим экспозицию. Посетителю предлагается выбрать страну происхождения коробка, а затем тематику изображений или серию. После чего, появляется галерея небольших изображений, которые при желании могут быть увеличены. На наш взгляд, этого явно не достаточно. Конечно, сайт поражает обилием иллюстративного и информационного материала, но было бы правильнее назвать его виртуальной коллекцией или просто информационным порталом.
Таким образом, в Интернете существует огромное количество сайтов так называемых виртуальных музеев, однако лишь немногие являются ими на самом деле. Часто разница видна не вооруженным взглядом, даже без предварительной подготовки, но зачастую вопрос о том, является ли сайт виртуальным музеем, не имеет однозначного ответа и решается субъективно. В данной работе мы пытаемся выделить яркие образцы виртуальных музеев, чтобы тем самым сделать более явной сущность явления.
 ВИРТУАЛЬНЫЕ МУЗЕИ В БЕЛАРУСИ
 Сайты реально существующих музеев
Итак, обратимся теперь к ситуации в белорусском Интернете. Сразу следует отметить, что этот рынок плохо развит. Спрос (т.е. количество пользователей) достаточно ограничен, что ограничивает предложение. В любом случае, много численные экономические проблемы в государстве отразились на состоянии белорусской части Всемирной паутины, особенно в отношении культуры. На сегодняшний день количество профессионально созданных и поддерживаемых сайтов, связанных с культурой, ограничивается в лучшем случае несколькими сотнями. В то же время, существует достаточно много любительских ресурсов, которые, как правило, не отличаются высоким качеством исполнения и информативностью. Тем не менее, рассмотрим сложившуюся ситуацию подробнее.
Далеко не все белорусские музеи имеют свои сайты, многие представлены в сети краткой информацией на каком-либо сервере (например, сайт Министерства культуры Республики Беларусь) http://www.kultura.by/online/showpage.jsp?PageID=81562&resID=112210&lang=ru&menuItemID=112285. Показательным является пример Музея-имения Пружанский дворец, который представлен одной страницей с координатами музея и часами работы, при этом не указана даже тема коллекции.
Одним из лучших музейных сайтов страны является сайт крупнейшего музея - Национального художественного музея (г. Минск) который был создан при поддержке Вritish Tobacco Company http://artmuseum.by/by/. Ресурс радует глаз качественным дизайном и удобством навигации, наличием двух версий на английском и белорусском языках. Тем не менее, данный сайт, очевидно является обычным представительством музея. Здесь дается краткая информация об истории музея, коллекциях, проводимых выставках, филиалах. Недостатком сайта, на наш взгляд, является небольшое количество иллюстративного материала, т.к. по результатам исследований, проводимых ИКОМОМ, три четверти посетителей музейного Интернет-ресурса ожидают найти виртуальную экспозицию, а 87% надеются найти изображения.
Еще один пример типичного для Беларуси музейного сайта -представительство Мемориального музея им. Азгура З.И. (г. Минск) http://azgurmuseum.mebius.net:8101/. Посетителю прелагается познакомиться с историей музея, его местоположения, стоимостью билетов и часами работы, а также с тематикой и расположением основных экспозиционных залов. Кроме того, дается информация о проводимых в музее выставках. Вниманию посетителя также предлагается ретроспектива творчества скульптора с небольшими изображениями и минимальными комментариями.
Еще один музей - обладатель разработанного Интернет сайта -Археологический музей «Берестье» (г. Брест) www.berestie.com . Данный сайт создан и размещен в сети при поддержке проекта IATP (Internet Access and Training Рrogram), финансируемого Госдепартаментом США. Сайт знакомит посетителей с историей музея, его коллекциями, дает необходимую для посещения информацию.
Интересным проектом выглядит сайт витебского Музея Марка Шагала, который находится в стадии доработки, но обещает нестандартный подход к представлению своей коллекции http://www.chagall.vitebsk.by/. Для этого в структуре сайта предусмотрен раздел Веб-проекты музея. В остальном структура стандартная: деление на страницы, посвященные дому-музею и арт-центру Марка шагала, а также библиотеку, коллекцию современного искусства, шагаловские чтения и т.д. Основная часть сайта пока не завершена.
Как можно видеть из данной части, Интернет-представительства белорусских музеев (если они вообще представлены в сети) в абсолютном большинстве представляют собой обычные домашние страницы с разным уровнем качества.
Теперь посмотрим на альтернативные музейному пространству проекты.
 Белорусские виртуальные музеи
Как только мы обращаемся к теме виртуальных музеев, нашему вниманию сразу предлагается некоторое количество ресурсов, носящих такое имя. Но при ближайшем рассмотрении оказывается, что их подавляющее большинство таковыми в реальности не являются.
Рассмотрим примеры из белорусского Интернета. Пожалуй, самый удачный проект, который действительно заслуживает звания виртуальный музей, - это Виртуальный музей белорусского костюма Сувой, созданный при поддержке проектов Госдепартамента США  IREX и IATP (на сегодняшний день, сайт не действует).
Согласно авторскому комментарию, сайт представляет собой «не слепок реального музея и не отдельный каталог коллекций, а вполне самостоятельное произведение, созданное по законам музейного проектирования. Он соединяет в себе компоненты, присущие реальному [музею] и выполняет те же функции, что и последний». С такой аннотацией сложно не согласиться. Музей представляет коллекции, посвященные орнаменту, полесскому костюму, традиционным тканям и сценическому костюму. Кроме того, здесь представлены две выставки, которые нельзя найти в реальности: Семейная хроника (фотографии артистической семьи Бакановых) и Древо жизни. Кроме того, музей предлагает образовательную информацию в разделах «Лаборатория консерватора», «Музейному профессионалу» и «Мастерская технологий». Музей разработан специалистами по музейному проектированию, истории костюма и т.д.
Красноречиво звучит миссия музея - «собирать, сохранять и представлять всестороннюю информацию об искусстве белорусского народного -и сценического костюма всем, кому не безразлична история и
культура Беларуси, и кто является ее активным исследователем и пропагандистом».
Еще один пример сайта, созданного при поддержке тех же организаций, что и предыдущий проект, - Виртуальный музей «Белорусская соломка» http://straw.iatp.by. Сайт представлен на английском и русском языках. Он предлагает широкий спектр информации, касающейся саломоплетения, аппликации, белорусских мастеров данного вида народного искусства. В разделе «Выставка» предложено множество иллюстраций объектов, разбросанных по Беларуси. Тем не менее, на наш взгляд, данный ресурс можно рассматривать как информационный портал с элементами виртуальной галереи, но не как виртуальный музей.
Удивительным для нас был тот факт, что такие ресурсы, как, например, Виртуальный музей истории гимназического образования в Беларуси, претендуют на звание виртуального музея www.gymnasiums.solo.by (на сегодняшний день, сайт не действует). Дело в том, что это обычный информационный ресурс, посвященный определенному историческому явлению, без какой-либо концепции. Представляющий всего два текстовых раздела («Гимназии до» и «Гимназии после»), а также небольшую фотогалерею. И это не единственный пример как в Белорусском Интернете, так и в Интернете вообще.
   Несмотря на то, что сегодня в области Интернет технологий мы ощутимо отстаем от мирового сообщества, в том числе и от России, перед Белорусским Интернетом простираются привлекательные перспективы. Особенно это касается сферы культуры и историко-культурного наследия. Не секрет, что белорусская культура на сегодняшний день страдает от недостатка финансирования. Еще одной важной проблемой, является отсутствие внимания к историко-культурному наследию со стороны общественности и заинтересованности в его сохранении. Ни одна программа развития или сохранения культурного ландшафта не будет успешной, если местные жители и общественности в целом не отдает себе отчета в необходимости и важности применяемых мер. При таком положении вещей, Интернет является идеальным средством для популяризации нашего наследия, особенно в среде молодежи. Являющейся основной аудиторией Интернета. Тем не менее, следует понимать, что внимание среднестатистического пользователя, пресытившегося самой разнообразной информацией, может привлечь только хорошо разработанный ресурс с оригинальной концепцией, использованием мультимедийных технологий и возможностями интерактива. Самым подходящим выходом из сложившейся ситуации выглядит создание разнообразных виртуальных музеев, которые сочетают информативность, образовательную и развлекательную функции.
На сегодняшний день Интернет пространство позволяет с минимальными финансовыми затратами продвигать на широкий рынок произведения белорусской культуры. То, что невозможно в реальности, вполне
выполнимо в виртуальной среде. Причем здесь нет ограничения по темам: можно создавать трехмерный музей белорусской средневековой архитектуры, можно по примеру Уругвая, представить произведения молодых белорусских художников, можно запечатлеть и собрать вместе лучшие образцы граффити. Единственным ограничением в данном случае является фантазия создателя.
Как видно из приведенных выше примеров, виртуальный музей вполне может существовать при поддержке специальных фондов или спонсоров. Для этого необходимо лишь определить миссию музея, его значение для общества, обосновать его актуальность и важность. Создатель подобного ресурса должен понимать, какой результат будет достигнут.
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