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Современные информационные технологии в музейной деятельности

Виртуальная реконструкция экспозиции в музее под открытым небом 
с применением 3D технологий

В современных музейных экспозициях применяются различные 
информационные технологии: простые информационные поисковые 
системы, игровые или научно-познавательные компью терные 
системы, электронные путеводители по музею, элек тронные экспо-
зиции, электронные информационно-экспозиционные музейные 
комплексы, виртуальные экспонаты, метод 3D моделирования. 
Последний имеет особое значение в музейной практике как часть 
научного исследования.

В 2011 г. была начата реализация проекта «Интерьер Покровской 
церкви в экспозиционном секторе «Центральная Беларусь». Науч-
ный проект был разработан на основе многолетних экспедиционных 
и архивных исследований сотрудников музея. Для лучшей визуали-
зации художественной концепции экспозиции церкви было принято 
решение использовать компьютерное 3D моделирование. Это свя-
зано с тем, что использование программ трехмерной графики наи-
более эффективно там, где объектом являются не только сами экспо-
наты, но и архитектурное сооружение — в музеях-заповедниках, 
музеях, расположенных в памятниках архитектуры, особенно 
в музеях под открытым небом. Программы 3D визуализации, модели-
рования и анализа удобны для разрабатываемых проектов на ранних 
стадиях проектирования. Это дает возможность тщательно подгото-
вить и оптимизировать компьютерную модель, прежде чем она будет 
реализована в экспозиционном пространстве музея. Проектиров-
щики не просто видят модель на экране, но и могут изменять ее. Бла-
годаря этому экономятся время и средства, повышается качество.

Первоначально ставилась задача создать 3D модель экспозиции 
Покровской церкви с размещением виртуальных экспонатов, как 
основу тех же действий в натуре. Все это могло быть показано 
и с помощью традиционных макетов и схем, но современные сред-
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ства отображения информации оказываются в данном случае более зрелищ-
ными, а главное, более подлинными. Кроме того, возможные ошибки при проек-
тировании могут быть оперативно устранены на стадии разработки, а цветовое 
решение элементов может быть представлено несколькими вариантами. Так же 
было решено предусмотреть воссоздание облика церкви в нескольких 3D моде-
лях на разных временных срезах (XVIII, XIX, XX вв.), что позволило бы отразить 
эволюцию интерьера Покровского храма, придав виртуальной реконструкции 
четвертое измерение (время). В итоге создание сложной трехмерной визуализа-
ции само по себе должно стать исследованием, так как предполагает широкое 
использование междисциплинарных подходов.

Определение источниковой базы — важнейший этап создания виртуальной 
реконструкции экспозиции Покровской церкви. Источники реконструкции 
в нашем случае можно классифицировать следующим образом:

I. Описательные источники:

1) архивные данные о памятнике;

2) воспоминания информаторов, записанные во время экспедиций;

II. Комплекс изобразительных источников:

1) планы (общие, специализированные, топографические);

2) чертежи;

3) карты, съемки со спутника;

4) фотографии нач. XX в. и живопись 30-х гг. XX в., отображающие внешний 
вид памятника;

III. Архитектурные обмеры памятника.

Анализируя материалы, касающиеся Покровской церкви, авторы столкну-
лись с недостаточным описанием интерьера старожилами-информаторами. 
Кроме того, скудные описательные источники практически не дают точной про-
странственной информации. Вследствие этого необходимо полагаться на анализ 
фактического (пусть и не полного) материала при построении трехмерной 
модели. Особую роль могли бы играть архивные рисунки и чертежи, планы 
и фотографии интерьера, но таковые до сих пор не выявлены в связи с тем, что 
храм первоначально функционировал в качестве часовни, затем как приписная 
заштатная церковь. Возможно, по этой причине отсутствуют архивные данные 
с описанием имущества храма. Единственными действительно подлинными 
источниками, использованными при создании проекта визуализации, стали 
сохранившиеся конструкции интерьера, в том числе следы врубок разных 
перио дов и сохранившиеся предметы церковной утвари, прежде всего иконы, 
осветительные приборы, мебель.
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После окончательного определения источниковой базы следующим этапом 
работ была оцифровка материала, хранящегося на бумажных носителях, с целью 
его дальнейшего использования при создании элементов виртуальной среды.

Технические средства, использованные для визуализации экспозиции:

1. Autodesk AutoCAD. В данной программе созданы чертежи внутренней кон-
струкции храма и его интерьер в формате dwg, которые затем были импор-
тированы в соответствующий пакет для трехмерного моделирования в виде 
двухмерных кривых (spline).

2. Autodesk 3ds Max Design 2009. В данном графическом редакторе создана 
реалистичная трехмерная модель интерьера Покров ской церкви.

3. Adobe Photoshop CS3. Необходим для создания реалистичных текстур, 
которые впоследствии «накладываются» на соответствующие части 
интерье ра смоделированного объекта.

Этапы реконструкции архитектурного объекта с помощью технологии трех-
мерного моделирования:

1. Изучение проектной документации и натурных фотоизображений для 
вычерчивания копий предметов в программе Autodesk AutoCAD, дополни-
тельное изучение конструктивных элементов, контрольные замеры вну-
тренних объемов памятника.

2. Перенос вычерченных в программе AutoCAD объектов в специализиро-
ванный программный продукт Autodesk 3ds Max Design 2009 для создания 
макета.

3. Детализация. Особое внимание следует обратить на следующий факт: все 
воссозданные конструктивные и декоративные элементы, предметы цер-
ковной утвари представляют собой отдельные трехмерные фигуры, что 
позволяет изменять модели, а также использовать отдельные их части для 
изучения или моделирования других объектов.

4. Создание текстур. Без хороших текстур невозможно добиться реалистич-
ности. Материалы, используемые в Autodesk 3ds Max, накладываются на 
поверхность полигонов, из которых состоит 3D модель, и позволяют имити-
ровать внешний вид предметов реального мира, а именно такие их свой-
ства, как цвет, сглаженность, мягкость, прозрачность, свечение, рельеф 
и др.

5. Освещение. Правильное освещение значительно усиливает впечатление 
от создаваемой сцены. Оно не только позволяет лучше передать форму 
предметов, но и создать общее настроение в сцене. Свет — мощный 
инструмент в руках разработчика трехмерной графики. В интерьере 
Покровской церкви использовалось трехточечное освещение. Оно явля-
ется базовым в трехмерном моделировании и включает в себя ключевой 
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и контурный свет. Ключевой свет является основным — самый яркий 
и освещающий большую часть сцены свет. Благодаря ему предметы отбра-
сывают тень. Контурный свет исполь зуется для разделения предметов 
и фона, что, в свою очередь, определяет глубину пространства. Он нахо-
дится позади объектов сцены и по интенсивности слабее ключевого света.

В итоге созданная трехмерная компьютерная модель, построенная с исполь-
зованием комплекса имеющихся источников, наиболее полно, в отличие от 
любой графической реконструкции, аккумулирует в себе все существующие 
данные источникового массива, а результат труда приобретает статус исследо-
вания.

Отдельно необходимо упомянуть о виртуальных экспонатах. Обычно имеют ся 
в виду экспонаты, просматриваемые посетителем, например, с монитора инфо-
киоска. В нашем случае виртуальные экспонаты крайне необходимы, так как 
они дополняют экспозицию музея предметами, которые в полном объеме недо-
ступны в реальной экспозиции (находятся в фондах других музеев либо их 
демонстрация в существующих условиях не возможна). Кроме того, виртуаль-
ные экспонаты могут создавать визуальный экспозиционный контекст, раскры-
вающий условия и среду бытования вещей и явлений. Это позволит не только 
сделать экспозицию информативно насыщенной, но и средствами современных 
технологий раскрыть для посетителей процесс того или иного события, создать 
образ эпохи у посетителя. А это значит, что виртуальные экспонаты способ-
ствуют более глубокому и осмысленному восприятию представленных музей-
ных собраний.

Сложность заключается в том, что материальные и мультимедийные объекты 
в условиях музея под открытым небом не могут быть предъявлены зрителю 
совместно (так как это обычно делается в иных экспозициях). Недопустимо раз-
мещать в средовой экспозиции церкви, хаты, кузницы инфокиоск или другие 
современные визуальные средства. Опыт применения таких устройств в под-
линных памятниках архитектуры зачастую выявляет непонимание, даже раз-
дражение посетителей, что недопустимо. Решение проблемы могло бы появиться 
благодаря дальнейшему использованию 3D модели.

Первоначально авторами ставилась задача создать 3D модель Покровской 
церкви, как реалистичную визуализацию художественного решения экспози-
ции. Однако она дает возможность показать реконструкцию исторического 
существования (основание, построй ка, перестройка храма, изменения 
в интерье ре на протяжении столетий, реставрация, музейная экспозиция) для 
заинтересованных специалистов либо просто любителей истории. Зритель 
в данном случае может исполнять роль «свидетеля» всех перечисленных собы-
тий. Продвигаясь благодаря эффекту анимации по виртуальному пространству 
храма и осматривая виртуальные экспонаты, посетитель сможет лучше вос-
принять ключевые сообщения. Такая модель может сопровождаться тексто-
выми, звуковыми и видеосообщениями. Таким образом, посетитель с помощью 
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своеобразной визуализированной интерпретации должен быть погружен в хра-
мовое пространство с его сложнейшей историей. Это позволило бы создать 
новый уровень музейной коммуникации, ключевыми понятиями которого 
выступают не «зритель–предмет», как это было раньше, а «зритель–процесс».

Кроме того, внедренные музеем 3D технологии могут стать свя зующим зве-
ном между музеем и специальными группами. Пре зентации, лекции, музейные 
занятия, уроки истории могли бы сопрово ждаться показом виртуального 
проек та. Его наглядность, интерактивность и информативность достигнут цели 
популяризации исторических знаний, помогут донести грамотную музейную 
интерпретацию конфессиональной истории храма.
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