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Сегодня понятие музея изменяется под влиянием новых технологий, в том числе под влиянием Интернета и мультимедиа-технологий. В 1998 году компания “Параграф” сделала еще один шаг в этом направлении. На базе созданного в компании Конструктора виртуальных миров VHSB (Virtual Home Space Builder), который позволяет исследовать виртуальные пространства, построенные на основе трехмерных сцен и видеозаписей, мы создали трехмерный музей группы ДДТ. В результате на отечественном рынке появился  CD-ROM, являющийся президентом “открытого трехмерного компьютерного музея”. Диск представляет собой особое компьютерное интерактивное пространство, которое показывает историю развития группы ДДТ и творческий мир Юрия Шевчука. Шевчук и его группа определили список песен, которые необходимо включить в диск, дали консультации по истории и концепции группы, предоставили архивные материалы. Все материалы вошли в диск без редактуры, в исходной форме. 

Создание музея на CD-ROM позволяет включать в структуру данных обилие ранее неопубликованных материалов, того, что осталось за кадром, вне сцены:  фотографии и тексты, домашнее видео, которое снимал сам Шевчук, и неизвестные зрителям видеозаписи, которые группа сделала в своих гастролях и поездках. Конечно, публикации описывают весь творческий путь ДДТ и ее лидера, начиная с 1985 года, но за счет “закадровых материалов” диск становится “домашним” - это не деловой архив, в который пользователь пришел как в библиотеку, это пространство обитания. Это не музей, где экспонаты хранятся за стеклом – это дом, в котором можно обжиться. Технология этого диска даже позволяет записать собственный клип, состоящий из проходов по пространствам, любимых песен и фотографий, и создать собственную “Виртуалию ДДТ”. 

С помощью Конструктора VHSB “Параграф” воссоздал мир ДДТ, соответствующий “духу и букве” группы. Диск похож на виртуальный обитаемый остров. В нем создано 16 миров, сформированных по темам, значимым для участников группы ДДТ: от “Кладбища”, где можно подумать о вечном, до “Тверской” с ее неизменными обитателями, от “Домика детства” Юрия Шевчука, через перестроечные времена и до сегодняшних дней с узнаваемыми подробностями жизни и быта, включая улицы и подъезды. 

После запуска диска у пользователя есть три варианта. Можно начать путешествовать по пространствам, можно выбрать раздел “Биоскоп”, в котором содержатся архивные документы, видеозаписи, фотографии, тексты. А если вы специалист по ДДТ, можете сразу начать решать головоломку. Как и в игре, у диска есть Help, но истинно виртуальный опыт пользователь приобретет, начав исследовать это виртуальное пространство – так, как ему свойственно. Часто виртуальная реальность предлагает нам дурную бесконечность, где нет ни драматургии, ни развития сюжета. В “Виртуальном театре ДДТ” есть своя логика, которая, с одной стороны, вводит пользователя в творческий мир группы, а с другой – позволяет ему обрести в этом мире свою собственную жизнь. Пользователь становится гостем, а не посетителем музея: к сокровищам ДДТ у него прямой доступ. 

Виртуальные пространства этого диска отражают внутренние пространства творчества. “Деревня”, например, в понимании самого Шевчука, это место уединения, где он получает новое дыхание. Там течет река, там мир природы. В этом мире находятся фотографии, связанные с этой частью жизни и творчества группы, видеозапись, в которой Юрий Шевчук читает свои стихи и отвечает на записки с последних концертов, в которых были вопросы именно об этой части его жизни. Если пользователь диска склонен решать головоломки, то дверь в мир “Деревни” он может открыть, ответив на вопрос “Зачем Юрий Шевчук ездит в деревню?” Если пользователь угадывает, то он входит в мир деревни, где его встречает Шевчук и читает стихотворение про Вологду. Но если пользователь - путешественник, то он попадет в этот мир, используя навигатор в углу экрана, а если он архивариус – попадет, исследовав архивы. Он может выбирать стратегию обитания и освоения мира, причем каждый раз одни и те же миры могут поворачиваться к нему новой стороной – сразу всего не разглядишь. И потом, разные способы освоения дают разную информацию и ведут разными путями. 

В “Виртуальном театре ДДТ” иные, чем в компьютерных играх или интерактивных мультфильмах, отношения со временем: на диске все события существуют одновременно. Их можно выстроить в хронологическом порядке, но реально последовательность событий выстраивается по мере освоения пользователем различных миров. Каждое общение с диском создает свою логику, не совпадающую с хронологическим порядком событий: из 1985 можно попасть сразу в 1995, а потом в 1990 и так далее, можно миновать “Мир детства”, попасть в “Избу железнодорожника” и, проигнорировав “Тверскую”, уехать в “Деревню”.

“Виртуалия ДДТ” - это и музей, и трехмерное кино, и трехмерная компьютерная игра, для которой впервые выбран такой необычный предмет. В виртуальном театре ДДТ мы добываем знания и наслаждаемся радостью человеческого общения, а не азартом погони и обретаем друзей вместо того, чтобы убивать неисчислимые полчища врагов. Смысл диска не в достижении или получении чего-то, а в постижении мира и в общении с ним. Мир создан заранее, но цели каждый себе ставит сам и строит свою жизнь в виртуальном мире ДДТ так, как считает нужным.

Но этот и диск может больше: он позволяет создать  Интернет-мир ДДТ и осваивать его не в одиночестве, а вместе с другими. Сейчас мы подготовили специальную программу - Интернет-клиента, который позволяет купить диск ДДТ, подключиться к Интернету и в режиме on-line войти в мир ДДТ вместе с другими людьми. “Виртуалия ДДТ” – это законсервированная реальная жизнь, которая оживает только тогда, когда пользователь входит с ней во взаимодействие. По Интернету можно общаться в этом мире, исследовать его одновременно из Барнаула и Санкт-Петербурга - и создавать свои собственные миры на основе и в дополнение к тем, что создала фирма “Параграф”. Это огромный и абсолютно открытый музей – и в смысле открытости различным стратегиям освоения, и в смысле открытости этого мира в Интернет, и в смысле открытости творчеству пользователей диска. Это прецедент живого музея будущего. 
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Фирма “ПараГраф”

Web-сайт: www.paragraph.ru
 Существует с 1989 года и занимается разработкой технологий в следующих областях: 

· интерактивные сетевые приложения, включающие трехмерные (3D) виртуальные миры, описываемые на языке VRML и разработанном в самом ПараГрафе языке D96; 

· многопользовательские технологии клиент-сервер; 

· программные продукты для создания виртуальной реальности. Коммерческие - редакторы Internet Space Builder и Virtual Home Space Builder (русское название - Конструктор Виртуальных Миров), позволяющие легко создавать виртуальные трехмерные миры профессионального уровня исполнения. 

Арт-студия фирмы объединяет опытных художников, работающих в области компьютерной графики. Сферы деятельности: высокооптимизированное моделирование и классическая характерная анимация.  

Также одним из значительных достижений ПараГрафа является его шрифтовая лаборатория ParaType, сегодня являющаяся самостоятельной компанией. Подавляющее количество русских шрифтов, используемых по всему миру 
(в том числе на российских деньгах) разработаны в ПараГрафе. 
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