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Военная галерея Зимнего дворца является уникальным памятником, имеющим как архитектурно-художественное, так и историческое значение. Созданная по проекту Карла Росси на месте ряда комнат между Белым (позднее – Гербовым) и Большим тронным (Георгиевским) залами, галерея была торжественно открыта в 1827 году, когда отмечалась пятнадцатая годовщина изгнания войск Наполеона из России. Военная галерея была задумана, как мемориал русской военной славы, входящий в комплекс парадных залов императорской резиденции. В галерею были помещены портреты генералов – участников войны 1812 года и Заграничного похода, исполненные в мастерской Джорджа Доу, портреты государей Священного союза – Александра I, Франца I и Фридриха-Вильгельма III и портрет английского фельдмаршала Веллингтона – победителя Наполеона под Ватерлоо. Стены галереи были украшены золотыми венками с названиями мест сражений, в которых принимала участие русская армия в кампанию 1812-1814 годов.

Галерея несколько раз ремонтировалась; в 1950-е годы она была дополнена четырьмя портретами дворцовых гренадер и двумя батальными полотнами Петера Хесса. В мае 2003 года Военная галерея вновь открылась после реставрации. Обновленный мемориальный интерьер потребовал и нового подхода к предоставлению информации о нем. Знаковая система Военной галереи, вполне понятная современникам ее открытия, для которых события 1812-1814 годов были памятью одного поколения, очень трудна для адекватного восприятия человека начала XXI века. Колоссальное количество информации, заключенное в этом памятнике, его огромное патриотическое значение большей частью не доходят до зрителя. Только работа квалифицированного экскурсовода может помочь посетителю Эрмитажа преодолеть этот «языковой барьер». Между тем, проблема решаема при помощи новых компьютерных технологий, в настоящее время активно внедряемых в музейной сфере.  К информационным технологиям относятся не только страницы сайтов музеев, но и многочисленные образовательные программы. Всплеск таких разработок сменился в последние годы некоторым затишьем, связанным с тем, что качество подобных программ во многом определяется их содержанием. Эта область очень привлекательна для разработчиков, поскольку, с одной стороны, очевидны перспективы коммерческой реализации данного продукта, а с другой, богатый и доступный иллюстративный материал позволяет создавать красивые, яркие дизайнерские работы. Содержание таких программ в значительной мере отстает от уровня оформления. Успешными и запоминающимися становятся только те из них, где присутствует разработанная концепция, некая «изюминка», отличающая данный продукт от других, ему подобных. Это происходит тогда, когда в разработке задействованы специалисты, досконально владеющие материалом и способные генерировать идеи. Всесторонний опыт Государственного Эрмитажа, включающий участие в масштабных проектах с большим количеством партнеров и разработку собственных программ, выявил эффективность применения в музейной практике технологий Oracle и методик «экстремального программирования». [1, 5] Наилучший результат был получен комбинацией следующих методик:

· метафора, подразумевающая наличие краткое выразительного описания принципа работы всей системы в целом, определяющее все отдельные части;

· игра в планирование, т.е. быстро составляемый перечень приоритетов и технических задач, которые необходимо реализовать в каждой следующей версии;

· заказчик на месте разработки - реальный пользователь системы или заказчик, в конкретном случае, научный консультант доступный в течение всего рабочего дня и отвечающий на все вопросы в соответствии с метафорой;

· небольшие версии - самый простой вариант системы появляется в кратчайшие сроки, и постоянное обновление дополненных версий происходит через относительно короткие промежутки времени;

· простой дизайн, никаких излишеств в оформлении, чрезмерные сложности в системе устраняются по мере обнаружения, в том числе линейки прокрутки интерфейса операционной системы, первая версия выходит вообще без каких-либо специальных оформительских эффектов, поскольку, прежде всего, программа должна быть работоспособной;

· тестирование, проводимое силами программистов и заказчиков в равной мере для проверки работоспособности каждой версии, в то время как последняя рабочая версия находится в постоянной эксплуатации и, соответственно, также тестируется;

· переработка означает, что реструктурирование системы происходит без изменения основных принципов работы, программный код упрощают, повышают его гибкость и устраняют повторы;

· непрерывная интеграция каждое новшество моментально включается в рабочую версию для тестирования, таким образом, многократно проверяется совместимость всех частей программы;

· программирование парами - наиболее важный момент, поскольку весь код пишется двумя программистами на одном компьютере, эти пары не должны быть устойчивыми, при этом выполняется обязательное правило: оба  являются партнерами, а не один исполнителем, а другой пассивным созерцателем происходящего;

· коллективное владение - любой член команды может в любой момент времени изменить любой код в любом месте системы, если в этом есть необходимость;

· 40-часовая неделя, т.е. программисты не работают более 40 часов в неделю, постоянное напряжение отрицательно сказывается на результатах. Иногда следует отложить решение проблемы до завтра и переосмыслить весь процесс, может оказаться, что решается совсем не та проблема.

Действиями команды разработчиков и применением методик руководит в данном случае координатор - инструктор. Именно он определяет приоритеты и провоцирует «экстремальные» тесты для разрабатываемой системы. В его задачу входит сбор всех возможных тестовых ситуаций и организация постоянных контактов между членами группы разработчиков. Применение методик “экстремального программирования” обеспечило постепенное развитие программного продукта от простейшей версии к более сложной. Сначала были разработана только графическая топография портретов и биографический справочник, затем поисковая система по нескольким параметрам, наконец,  справочные системы по наградам и событиям. 
Безусловным достоинством программы является гибкая система поиска. Пользователь может получить информацию о портрете, указав его место в галерее, или же наоборот – выбрать из общего списка фамилию и узнать точное расположение портрета данного генерала. Также возможен поиск портретов по следующим параметрам: чин, титул, происхождение, род службы, награды. Так, если в параметре «чин» выбрать позицию «генерал-лейтенант» и задать поиск, программа найдет все наличествующие в галерее портреты лиц, имевших в 1812-1814 годах звание генерал-лейтенанта. По каждой из персоналий можно будет получить биографическую справку и узнать место портрета в галерее. Возможен поиск и по совпадению параметров, например «найти всех кавалерийских генерал-майоров, русских по происхождению, кавалеров прусского ордена “Pour le Mérite”».

Основу программы представляет собой полная база оцифрованных портретов Военной галереи. Каждый портрет сопровождается краткой биографической справкой, содержащей информацию о службе данного генерала, о мундире и его наградах, изображенных на портрете. При составлении биографических справок были использованы как  классические труды по истории Военной галереи [2, 3, 4], так и данные новых исследований, позволившие изменить или дополнить ряд атрибуций портретов. [6] В процессе работы над программой были также уточнены сведения о наградах изображенных лиц, устранены разночтения в написании фамилий. Программа дополнена статьями об истории создании Военной галереи, об авторах портретов, несколькими справочными системами. 
Особого внимания заслуживает справочник по наградам. Это – наиболее полное из существующих на сей день мультимедийных пособий по данной теме. Основанный на собрании наградных знаков Государственного Эрмитажа, справочник богато иллюстрирован и содержит информацию более чем о 100 русских и иностранных орденах и медалях. При выводе на экран информации о любом портрете Военной галереи все награды, наличествующие на изображении, представляются особым списком, и по каждой из них можно получить справку. Справка включает в себя информацию по истории и организации ордена (медали), описание наградных знаков и их изображение.

Другая вспомогательная система программы – хронологическая таблица войны 1812 года и Заграничного похода русской армии. Она представляет собой иллюстрированный список сражений, дополненный краткими описаниями каждого из них и отрывками из мемуаров современников – участников сражений, как с русской, так и с французской стороны.

Звуковое сопровождение программы – записи старых русских полковых маршей в исполнении Санкт-Петербургского Адмиралтейского военно-морского оркестра под руководством А.А.Карабанова (www.aband.spb.ru).

Программа снабжена списком использованной литературы, которым могут воспользоваться все, желающие получить более подробную информацию о Военной галерее Зимнего дворца, о войне 1812 года или о русском военном костюме. 

Галерея постоянно привлекает к себе внимание посетителей Эрмитажа. Несмотря на то, что существуют путеводители и книги, специально посвященные этому мемориальному комплексу, они не могут удовлетворить потребность в информации широкого круга посетителей музея и людей, интересующихся историей и культурой России. Новый мультимедийный проект призван помочь всем желающим быстро найти интересующую их информацию о самой Военной галерее или о персоналиях, изображенных на портретах. Программа рассчитана на широкий круг пользователей; она может быть использована и как путеводитель по галерее, и как справочник для специалистов.
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