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Современный музей трудно представить без мультимедиа. Использование передовых компьютерных технологий позволяет значительно повысить информационный потенциал экспозиций и выставок, способствует более глубокому раскрытию смысла и содержания темы, повышению доступности музейных коллекций, созданию у посетителей определённого эмоционального настроя. 
Остановимся на двух музейных проектах, связанных с использованием современных интерактивных технологий в экспозиционно-выставочном пространстве музея.
Один из проектов реализован в экспозиции, посвящённой истории легендарного Албазинского острога - первого укреплённого поселения русских на Амуре в XVII веке. Острог был основан в 1650 г. первопроходцем Е.П. Хабаровым и просуществовал до подписания в 1689 г. Московским государством и Цинской империей Нерчинского договора, в соответствии с которым Московское государство было вынуждено временно отказаться от Приамурья, в значительной мере уже освоенного русскими поселенцами. На территории бывшего Албазинского острога сейчас располагается единственный в Приамурье археологический памятник федерального значения, исследования которого ведутся с середины XX столетия. Археологические коллекции с памятника хранятся в ведущих музеях и научно-исследовательских институтах страны. 

Для нас, амурчан, история Албазина – сакральная тема. Экспозиция Албазинского зала постоянно дополняется новыми материалами и археологическими коллекциями. В ней можно увидеть подлинные экспонаты, которые знакомят с бытом албазинцев, героической эпопеей обороны крепости от внешнего врага – маньчжуров. Макет Албазинского острога и живописные полотна отчасти позволяют реконструировать события XVII века. Однако всего этого современному посетителю недостаточно, чтобы  погрузиться в далёкую эпоху и проникнуться смыслом происходившего. Возможности музейной экспозиции ограничены, возникают проблемы: как экспонировать уникальные миниатюрные предметы или предметы, утратившие первоначальный вид, как оживить эпоху, приблизить её к посетителю, вызвать чувство сопричастности к событиям далёкого прошлого? 

Решая эти проблемы, в 2012 году мы приобрели и установили в экспозиции по истории Албазина 3-D витрину Dreamoc XL2, которая позволяет не только экспонировать уникальные предметы XVII в., но и виртуально поместить их в реальную среду бытования. Особенности голографической витрины в том, что она соединяет в объёмную композицию реальные объекты и виртуальные образы: внутри пирамиды расположены экспонаты, над которыми движется и словно парит в воздухе объёмное изображение, позволяющее рассмотреть предмет со всех сторон и воссоздать утраченные фрагменты. Поэтому особенно актуально использование голографической витрины при экспонировании предметов миниатюрного размера или предметов, утративших первоначальный вид. 
Первым экспонатом в витрине стала серебряная копейка XVII века весом в 51 сотую грамма, которую в обычной витрине и не заметишь. Изначально мы ставили задачу не только показать уникальный предмет со всех сторон, но и связать его с историей острога. В разработке контента участвовали сотрудники музея, которые написали сценарий предполагаемого компьютерного фильма, и специалисты медиа-холдинга. В результате совместных усилий удалось создать 3-минутный ролик, с помощью которого можно не только рассмотреть копейку во всех деталях, но и узнать, как её отливали, что на ней чеканили, как она попала в Приамурье. Рассказ об истории копейки звучит в контексте повествования об истории основания Албазинского острога. Небольшой фильм, созданный с использованием 3D-анимации и 3D-графики, умело погружает посетителя в атмосферу Руси средневековой. 
Однако на этом фильме мы не остановились.

В 2013 году Институт археологии Сибирского отделения РАН передал в фонды музея уникальную археологическую коллекцию, собранную научной экспедицией в 1970-х гг. в результате исследования памятника «Албазинский острог». Коллекция включает в себя более 4 тыс. артефактов: оружие, украшения, предметы быта, обувь и одежда, в том числе хорошо сохранившиеся изделия из кожи и дерева. Наиболее интересные предметы коллекции были размещены в экспозиции. Большая часть из них давно вышла из употребления, некоторые предметы сохранились фрагментарно, и современному человеку трудно представить, как они выглядели изначально и как ими пользовались. Размышляя об этом, мы решили создать 3-минутный компьютерный фильм «Из истории Албазинского острога», который был бы посвящён повседневной жизни и быту албазинцев.  В 3D-витрину поместили кусочки оконной слюды, обгоревшие зёрна пшеницы, кованые гвозди. В центре оставили копейку XVII века. Написали предполагаемый текст для  второго фильма – своеобразной виртуальной экскурсии в прошлое. Для нас важно было соблюсти достоверность исторических фактов, поэтому при написании текста использовали кандидатскую диссертацию амурского археолога В.В. Сухих, из которой почерпнули много интересных фактов.  При подготовке сценарного плана фильма нужно было оживить эти факты, изложить их доступным языком. Это стало возможным благодаря следующему замыслу: в роли виртуального экскурсовода выступает археолог, с которым мы путешествуем в прошлое и попадаем в Албазинский острог и вновь возвращаемся в настоящее. Из глубины веков до нас доносится голос албазинца, который рассказывает о быте жителей острога, основных занятиях, промыслах. С помощью компьютерной графики и анимации в витрине поочерёдно возникают изображения предметов быта албазинцев, воспроизводятся процессы их изготовления, демонстрируются способы их использования. Например, показывается, как сшивали кручёным конским волосом и вставляли в окна кусочки слюды, как изготовляли берестяные туеса, как использовались кибас (грузило), пороховница и т.д. Ролик, изготовленный специалистами медиа-холдинга, был размещён в голографической витрине. Он был представлен на I Интернет-фестиваль «Музейный гик». Единственное, что, демонстрируя ролик в интернете, мы не смогли показать всех возможностей его показа в голографической витрине. 
В перспективе планируется завершить цикл компьютерных фильмов «Из истории Албазинского острога». Следующим экспонатом витрины, по нашему замыслу, станет серебряный нательный крест защитника крепости. Очередной 3-минутный ролик будет посвящён осаде острога маньчжурами и героическим подвигам его защитников – первых русских переселенцев. 

Вторым шагом в расширении возможностей экспозиции Албазинского зала стало внедрение технологии дополненной реальности. Эта передовая технология, позволяющая дополнять восприятие реального мира виртуальными элементами за счёт использования QR-кодов, используется во многих музеях. 
В 2012 г. экспозиция по истории Албазинского острога была оснащена QR-кодами. Сканируя и распознавая их мобильными устройствами, посетители получают дополнительную информацию о наиболее интересных экспонатах в виде расширенного научного текста, фотографий, научно-популярных видеофильмов или аудиовоспроизведений раритетных документов. Приведём несколько примеров использования QR-кодов. 
Первый связан с экспонированием уникальных исторических документов. В экспозиции размещена отписка воеводы Фёдора Головина и Афанасия Бейтона нерчинскому воеводе Ивану Власову (1688 г.), в которой передан весь трагизм положения осаждённых жителей острога: многие погибли, оставшиеся голодают и не имеют сил похоронить умерших. Чтение исторического текста в силу непривычного стиля и особенностей орфографии затруднительно. Сканирование и распознавание QR-кода позволяет посетителю услышать звучание текста от лица албазинского воеводы. Текст озвучен артистом с сохранением речевых особенностей и производит на посетителей сильное эмоциональное впечатление.
QR-коды актуальны и тогда, когда нет возможности экспонировать уникальные предметы или несохранившиеся объекты. Так, в нашей экспозиции отсутствуют подлинные реликвии Албазина. Ими считаются серебряная печать Албазинского воеводства (хранится в Государственном Эрмитаже), Знамя Албазинское (хранится в Оружейной палате Московского Кремля), чудотворная икона Албазинской Божией матери (находится в кафедральном соборе г. Благовещенска). В самой экспозиции представлены: фотография серебряной печати, копия знамени, список иконы, выполненный амурским художником. QR-коды содержат исчерпывающую информацию о подлинных предметах: их изображения в различных ракурсах, научные описания, историю появления и бытования.
Макет Албазинского острога – попытка внешней реконструкции разрушенной в XVII столетии крепости. QR-код позволяет познакомиться с научными статьями, где содержится подробное описание острожных сооружений и происходивших событий. 
QR-коды рядом с витринами, где размещены предметы археологических коллекций, содержат информацию об истории исследования памятника «Албазинский острог», фотографии с места раскопок, где предметы зафиксированы в культурном слое.

В целом использование возможностей витрины 3D и технологий дополненной реальности позволило акцентировать внимание посетителей музея на важной исторической теме, оживить экспозицию, создать чувство сопричастности к истории Албазина.
Второй музейный проект, о котором хотелось бы рассказать, осуществлён в 2013 году в рамках крупного проекта «Искусство – Страна открытий», который был одновременно реализован в нескольких дальневосточных музеях при финансовой поддержке Министерства культуры Российской Федерации. 
В результате в Амурском областном краеведческом музее в 2 залах была создана художественная экспозиция, оснащённая современными технологиями. Основой экспозиции стали предметы уникальной коллекции восточного искусства из фондов музея, которые знакомят с особенностями изобразительного и декоративно-прикладного искусства Китая, Японии, Кореи. Предметы экспонируются в витринах, изготовленных по индивидуальному дизайн-проекту с использованием стекла повышенной прочности, подвесных тросовых систем, диодного освещения, современной фурнитуры. Этикетаж на 3 языках (русском, китайском и английском) позволяет туристам из разных стран самостоятельно знакомиться с экспонатами. 

Оригинальность и привлекательность экспозиции придаёт современное проекционное оборудование – интерактивная стена и виртуальная примерочная. Почему именно это оборудование выбрано музеем при создании художественной экспозиции? 
Национальное искусство – доступный и понятный каждому язык культуры того или иного народа. Целью создания экспозиции было через искусство представить многообразие и самобытность культур народов стран Востока, способствовать формированию единого культурного пространства, повышению толерантности в обществе. Интерактивное оборудование, управляемое на расстоянии с помощью бесконтактной технологии на основе сенсора Kinect, расширяет возможности музейной экспозиции и позволяет глубже познакомиться с особенностями культур народов стран Востока.
Интерактивная стена и виртуальная примерочная приобретены в г. Санкт-Петербурге. Монтаж и программное обеспечение выполнены фирмой-поставщиком. 
Интерактивная стена позволяет совершить виртуальное путешествие по странам Востока, искусство которых представлено на выставке,  познакомиться с особенностями их архитектуры, всемирно известными реликвиями. Оборудование состоит из двух независимых экранов размерами 2 на 2 метра.  Следовательно, работать с ним могут одновременно 2 человека.  Нажимая на курсор, посетитель выбирает одну из стран – на экране появляется изображение карты этой страны, обозначены столицы и наиболее крупные города, известные своими достопримечательностями. Вокруг карты расположены условные обозначения ведущих тем, национальных реликвий, информация о которых здесь содержится. Например, в Китае это разделы: «Культура», «Религия», «Великая Китайская стена», «Запретный город» (город древних императоров), «Пекинская опера», «Каллиграфия», «Живопись гохуа». Направив курсор на обозначение, можно просматривать видеофильмы и слайды по интересующей теме. С учётом музейной аудитории, видеофильмы могут демонстрироваться на русском, китайском и английском языках.
В экспозиции, где представлены образцы текстильного искусства (гобелены, вышивки, батик), установлена виртуальная примерочная. Это система, состоящая из ж/к дисплея и камеры со встроенным в неё 3D сканером. Мультимедийный контент включает сфотографированную в разных проекциях одежду жителей стран Востока из фондов Музея культуры Востока Международного центра ДальГАУ и Института Конфуция БГПУ (г. Благовещенск): мужской национальный японский костюм (кимоно, пояс оби, штаны-юбка хакама), женский национальный японский костюм (кимоно, пояс оби), свадебное кимоно японской невесты, свадебное платье в древнем Китае, одежда генерала в древнем Китае, женский национальный корейский костюм ханбок (чхима – юбка на бретелях, чогори – жакет). Посетитель жестом выбирает понравившийся национальный костюм, примеряет его на себя, подбирая одежду под свой размер. С помощью виртуальной примерочной можно не только увидеть себя в разных образах, но и сфотографироваться в понравившемся костюме, распечатать фотографию на принтере и оставить её себе на память. Особенно ценно, что примерить виртуально предлагается музейные экспонаты. Таким образом, знакомство с историей и особенностями национальной одежды происходит в занимательной форме.

Реализуя новые проекты, связанные с внедрением современных технологий в экспозиционно-выставочное пространство, мы всегда должны понимать, насколько грамотно и эффективно они использованы. Поэтому нам всегда важен взгляд со стороны -  мнение коллег и посетителей.

Показательно, что за 9 месяцев работы экспозиции «Искусство стран Востока» Книга отзывов форматом А3 была практически заполнена записями на русском, английском, китайском и других языках. Приведу несколько из них (стиль сохранён):
«Высший класс, оптимальный сплав старины и современной техники! Очень круто!», «Потрясающая экспозиция! Впечатляют одинаково и статическая экспозиция и медийная!», «Музей меняется, преображается в лучшую сторону! Зал восточного искусства стал богаче, интереснее и познавательнее, теперь сюда можно приводить ребёнка и ему будет очень интересно! Молодцы!», «Очень хорошая задумка с интерактивными платьями!» и т.д.

Отзывы показывают, что с помощью умелого внедрения в экспозицию музея интерактивных проекционных технологий нам удалось создать здесь неповторимое пространство, в котором интересно находиться, легко познавать новое и, самое главное, куда хочется снова вернуться. 
Сейчас музей работает над созданием контента для интерактивного стола, который установлен в зале «Общая характеристика Амурской области», и интерактивной книги, которая позволит расширить возможности по экспонированию раритетных предметов и коллекций из музейных фондов. 
