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Подходит к концу год 500�летия памяти одного из величай�

ших гениев человечества � "универсального гения" Леонардо да

Винчи (1452�1519). За 500 лет мира без Леонардо память о нём,

отношение к нему неоднократно менялись, иногда принимая гро�

тескные формы, как, например, у З. Фрейда. Прошедшую полови�

ну тысячелетия можно периодизировать по�разному. Так, несом�

ненным рубежом будет открытие наряду с известным Леонардо�

художником, Леонардо � мыслителя и инженера, а потом попытки

соединить "разных Леонардо" в одном универсальном гении. Тра�

гическая судьба творческого наследия Леонардо как художест�

венного, так, особенно, научного и инженерно�технологического,

хорошо известна, и, тем не менее, усилиями тысяч исследовате�

лей собран, насколько возможно, учитывая творческий стиль Ле�

онардо, систематизирован, описан, проанализирован и издан ог�

ромнейший материал. После Дж.Вазари менялись концепции и

подходы в мировом леонардоведении. Достаточно произвольно,

не желая кого�нибудь обидеть, отметим только несколько авто�

ров: Это В.П. Зубов, В.И. Рутенбург, К. Кларк, К. Педретти, П.Д.

Волкова … У всех этих авторов присутствует оригинальная и очень

важная для понимания творчества Леонардо мысль. Возможно,

наиболее ярко она выражена Паолой Волковой: Леонардо�ху�

дожник не повествователь, не иллюстратор, он � исследователь.

Из этого следует, что при всей важности успеха, признания, воз�

награждения, наконец, для Леонардо смыслом жизни был поиск

истины. А поскольку, как мы знаем, этот поиск бесконечен, Лео�

нардо был в постоянном поиске, каждый результат (для него � за�

конченная работа), ему не нравился, он постоянно его исправлял,

экспериментировал (увы, далеко не всегда успешно). Причём это

было характерно не только для художественных, но и для инже�

нерных работ. 

Конечно, научиться творить как Мастер, вряд ли у кого полу�

чится, да и сама постановка такой задачи не совсем разумна.

Вместе с тем, изучение творчества Леонардо (а он не скрывал

свои творческие находки и они во множестве разбросаны в его

рукописях) позволяет глубоко понять как творчество Леонардо,

так и его самого, и, самое главное, глубоко понять каждому само�

го себя, расширить свои возможности и глубину восприятия мира.

Для приобщения к творчеству Леонардо в Российском государ�

ственном гуманитарном университете используются два основных

и очень эффективных инструмента. Первый � современные цифро�

вые технологии как для создания информационных ресурсов, так

и для физического воплощения многих инженерных идей Леонар�

до (по схеме: сканирование � 3D моделирование � 3D печать). Вто�

рой инструмент, теснейшим образом связанный с первым, � соз�

дание в РГГУ уникального Музея�лаборатории "3Da Vinci". Музей

постоянно развивается, часто посещаем учащимися и учителями,

решает основную задачу � создание творческой, проектной сре�

ды Леонардо, где большие информационные потоки (различных

форм представления) концентрируются вокруг отдельных физи�

ческих трехмерных моделей, выполненных по рисункам Мастера.

Музей�мастерская "3DaVinci" � не совсем обычное образова�

тельное пространство. Во�первых, он создан и находится в веде�

нии Международного института новых образовательных техноло�

гий (МИНОТ РГГУ), но дело не в административной структуре. Все,

кого увлечёт концепция музея, могут прийти в университет и через

свою творческую деятельность, стать полноправными участника�

ми активностей музея�мастерской. Во�вторых, музей�мастерская

предоставляет посетителям обширнейший электронный инфор�

мационный ресурс � почти всё о Леонардо да Винчи, его жизни и

деятельности [1]. Важно подчеркнуть, что информация предостав�

ляется через самые разнообразные устройства её передачи:

большие плазменные панели, 8�дюймовые мультимедийные план�

шеты перед каждым экспонатом, интерактивные столы, системы

трёхмерной визуализации и др. [2]. В музее�мастерской также ус�

тановлена распределённая аудиосистема качественного воспро�

изведения аутентичных аудиофрагментов. В�третьих, экспонаты

музея нельзя отнести к классическим: прекрасные рисунки Лео�

нардо да Винчи в превосходных факсимильных репродукциях, ве�

ликолепные модели машин, механизмов и устройств, выполнен�

ные методом трёхмерной печати. Все модели были изготовлены с

использованием цифровых производственных технологий учащи�

мися, студентами и аспирантами (это были их персональные твор�

ческие проекты) в МИНОТ � и это четвёртая особенность музея.

Для того, чтобы более полно представить концепцию музея�

мастерской, необходимо совершить небольшой экскурс в исто�

рию освоения научно�инженерного наследия Леонардо да Винчи,

которое является смысловой исходной базой деятельности музея�

мастерской. Широко известна нетривиальная и трагическая судь�

ба этого наследия. Сегодня мы знаем о немногим больше семи ты�

сяч сохранившихся текстов, рисунков, набросков Леонардо. Ог�

ромное достижение последних лет � в первую очередь это заслу�

га итальянских исследователей � публикация в одном многотом�

ном издании всех известных рукописей Леонардо, хранящихся в

разных местах мира. Но трагическая судьба рукописей только

подчёркивает куда более значимую трагедию (но вместе с тем и

грандиозное величие) всего творчества непревзойдённого масте�

ра высокого Возрождения. Сложно найти критерии для сравне�
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Рис. 1 Реконструкция механизма "Походный барабан" по рисунку 
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ния, но рукописи да Винчи, по крайней мере, не менее важны, чем

широко известные его живописные произведения. Он всё соби�

рался их упорядочить и опубликовать, однако этого не произош�

ло. И в этом подлинная трагедия Мастера. Нелепы упрёки его ра�

ботодателей, да и некоторых историков в необязательности, неу�

мении работать, чуть ли не в лени. Стоит просто полистать руко�

писи Леонардо, чтобы понять всю глубину и масштаб его трудо�

любия. Но это иной тип трудолюбия, отличный от трудолюбия Ми�

келанджело, например. Заметки и зарисовки Леонардо невоз�

можно систематизировать. Первым, кто это понял, был Франчес�

ко Мельци, готовивший к изданию "Трактат о живописи". Рукописи

Леонардо да Винчи � это следы постоянного и непрерывного диа�

лога с собой, постоянного поиска истины и гармонии, и этот про�

цесс Леонардо не мог остановить, собственно он сам и был этим

процессом, процессом жизни, творчества. Такое понимание поз�

воляет объяснить многое в поведении да Винчи, в его непростых

взаимоотношениях с окружающими и понять никчёмность фрей�

довского анализа творчества Леонардо.

Очевидная "дневниковость" и даже личный характер рукопи�

сей Леонардо да Винчи подчас забываются, и многие историки

начинают судить о них, как если бы это были публикации, подго�

товленные самим автором. Иногда пишущие о Леонардо авторы,

как о своём сенсационном открытии, сообщают о несамостоя�

тельности Леонардо в тех или иных идеях, прямых заимствованиях

(чуть ли не о плагиате), ошибках и т.п. Но это не так! В серьёзной

историографии давно проведены документальные сопоставления

по поводу того что, где и откуда взяты факты и данные в рукописях

Леонардо. Правда, не ставятся вопросы: почему и для чего. Абсо�

лютное большинство исследователей сосредоточены на описа�

нии и анализе результатов работ Леонардо и не рассматривают

процесс его творчества, где результаты, пусть даже гениальные �

всего лишь маркеры творческого пути.

Классический подход к исследованию творческого наследия

личности начинается с анализа источниковой базы, в которой

выделяются две основные составляющие: работы "героя" иссле�

дования и библиография � работы о нём [3]. С первой составля�

ющей наследия Леонардо сегодня более или менее ясно. Они

доступны на бумажном носителе, теперь и в переводах. Но мно�

гие остаются недоступны для изучения в электронном полнотекс�

товом виде. Со второй составляющей тоже как будто ясно � ог�

ромная библиография на множестве языков. (Кстати, музей�мас�

терская открывается очень достойной книжной экспозицией, пос�

вящённой жизни и деятельности Леонардо да Винчи.) Кому под

силу всё это освоить, и сколько времени это может занять? � То�

му, кто решит посвятить Леонардо всю свою профессиональную

жизнь. Но таких сегодня не так много. Как же остальным приоб�

щиться к гениальному творчеству Леонардо да Винчи? Конечно,

по возможности читать его работы, работы о нём, ходить на выс�

тавки, смотреть фильмы.

Но целесообразно в связи с этим высказать следующую

мысль. У всех работ о Леонардо, даже таких выдающихся авторов

как Дж. Вазари, В.П. Зубов, К. Педретти, есть (нет, не недостаток

� они просто великолепны!) исторически и функционально обос�

нованная особенность � они нарративны и адресованы, в первую

очередь специалистам. Поэтому для них характерно стремление к

строгой научности, "объективности". Это безусловно хорошо. Но

в этих работах, что тоже естественно, нет читателя, нет иного мес�

та его мыслительной активности, кроме как следовать за ходом

рассуждений автора. В самом конце прошлого века появился но�

вый тип литературы о Леонардо. Например, Майкл Дж. Гелб "На�

учитесь мыслить и рисовать как Леонардо да Винчи" [4]. Суть но�

вого подхода: на хорошем фактическом материале о жизни и

творчестве да Винчи конструируется новый предмет рассмотре�

ния � особенности его творчества, что само по себе замечатель�

но. Но автор идёт дальше � выделяя особенности творчества Ле�

онардо, он соотносит их с базовыми закономерностями и услови�

ями любого вида творчества и предлагает продуманные актив�

ности для личного приобщения к творчеству как таковому, то есть,

деятельностному саморазвитию, "опирающемуся" на Леонардо

да Винчи. К такому новому подходу можно отнести и моделирова�

ние по научно�инженерным рисункам, наброскам машин и меха�

низмов Леонардо. Интерактивные установки появились раньше

подобной литературы. Имеют ли они какую�либо научную цен�

ность? Несомненно, но это специальный разговор. Стоит отме�

тить, что выставки интерактивных установок по рисункам Леонар�

до путешествуют по миру как коммерческие проекты, неизменно

вызывая большой интерес, и по праву включаются в число куль�

турных событий.

Основой же экспозиции Музея�мастерской "3DaVinci" служат

инженерные разработки Леонардо да Винчи в трёх формах

представления: трёхмерные модели в виде дополненной и вирту�

альной реальности, физические модели, выполненные методом

трёхмерной печати, интерактивные модели�установки, выполнен�

ные из различных материалов вручную. Большая часть виртуаль�

ных и все физические модели, выполненные учащимися на цифро�

вой технологической базе, были завершающей стадией разра�

ботки индивидуальных творческих проектов. Этой стадии предше�

ствовали: знакомство с наследием Мастера, выбор темы творчес�

кого проекта, трёхмерное сканирование, 3D�моделирование,

3D�печать, дизайнерское оформление модели и, наконец, защита

проекта. Рассмотрим некоторые программно�технологические

аспекты организации учебно�образовательного пространства

Музея�мастерской "3DaVinci".

Неотъемлемой

частью современно�

го музея является на�

личие аудиогидов по

экспозиции. С этой

целью все экспонаты

музея снабжены QR

кодами, считывание

которых смартфона�

ми посетителей пе�

ренаправляет на ре�

сурс "Музей�масте�

рская 3DaVinci", соз�

данный в сети Интер�

нет с использовани�

ем сервиса izi.trav�

el/ru. Этот ресурс

даёт возможность

создания мультиме�

дийных путеводите�

лей различных типов.

Посетителям музея

п р е д о с т а в л я е т с я

возможность бесп�

латного подключе�

ния к сети в музее�

мастерской по бесп�

роводному доступу

wi�fi. Мультимедий�

ная поддержка экс�

позиции с развитой

системой навигации

позволяет получить

более полную ин�

формацию уже после посещения музея и мотивировать посетить

его ещё не раз для выявления нюансов достаточно объёмной экс�

позиции. Большую роль во всех музеях имеет входная зона, так

как она является своеобразной визитной карточкой музея. Во

входной зоне музея�мастерской 3DaVinci посетителей встречает

виртуальный промоутер, выполненный в виде фигуры Леонардо

да Винчи. Виртуальный промоутер представляет собой вырезан�

ный из акрила силуэт человека, который сверху покрыт плёнкой

обратной проекции. Для получения изображения используется

Рис. 2 Интерфейс аудиогида по

экспозиции "3DaVinci" в приложении

izi.travel
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ультракороткофокусный видеопроектор и компьютер для воспро�

изведения мультимедийного контента. Активируемое с помощью

датчика движения приветственное обращение позволяет настро�

ить посетителей на общение и задать эмоциональный тон инте�

рактивного посещения музея�мастерской.

Особое место в экспозиции занимает визионариум трёхмер�

ной визуализации, где посетители имеют возможность "погру�

зиться" в виртуальное пространство и активно взаимодейство�

вать с объектами, не представленными в основной экспозиции.

Здесь следует сделать несколько комментариев по поводу при�

менения технологий виртуальной реальности. В первую очередь,

виртуальное образовательное пространство может рассматри�

ваться как учебная среда принципиально нового типа, предназ�

наченная для моделирования процессов и ситуаций в широком

спектре изучаемых дисциплин. Думается, что с точки зрения ди�

дактики это может претендовать на очередной уровень освоения

предметного и операционального полей. По сути своей систем�

ной интеграции такая виртуальная среда представляет собой но�

вый тип учебно�исследовательской лаборатории, моделирую�

щей самые сложные и разнообразные ситуации, начиная с экс�

позиций музеев и до сложных технических объектов. Сегодня под�

готовка будущих специалистов в учебных центрах и вузах, как

правило, проводится в аудиториях, оборудованных компьютер�

ной, проекционной, аудио� и видеотехникой, устройствами инте�

рактивной визуализации, поэтому применение технологий вирту�

альной (VR�virtual reality), дополненной реальности (ar�augmented

reality) [5] уже не становится чем�то экзотичным, а представляет�

ся логическим продолжением внедрения высоких технологий в

культурно�образовательное пространство [6]. Демонстрация в

визионариуме реконструированных машин и механизмов Лео�

нардо да Винчи позволяет в первую очередь познакомить моло�

дых людей, будущих специалистов со спецификой восприятия но�

вого образовательного пространства и дать начальные практи�

ческие навыки построения подобных сред. В настоящее время во

многих мировых музеях активно применяются технологии вирту�

альной и дополненной реальности не только для улучшения ин�

формативности экспозиции, но и для привлечения посетителей

wow�эффектом, что имеет определенный коммерческий успех.

Встает вопрос, какие же дополнительные возможности восприя�

тия дают технологии виртуальной и дополненной реальности?

Во�первых, это "сближение" с объектом (погружение) через тех�

нологии 3D, VR. Усиливает эффект помещение в исторический

или иной контекст, когда прорабатывается не только сам арте�

факт, но и историческое окружение, что гармонирует с совре�

менным философским подходом к изучению не только произве�

дения, но и набора смыслов, которые привели к его созданию.

Во�вторых, отображение невидимого (например, того, что нахо�

дится сбоку от картины (экспоната) или внутренних структур объ�

екта). И если в художественной экспозиции это скорее попытка

реконструкции или доработка замысла автора, то в инженерных

инсталляциях � это неотъемлемая часть конструкции, которая по�

казывает принципы работы. В�третьих, визуальная интерактив�

ность, например, сборка/разборка, демонстрация принципов

функционирования или использования той или иной машины или

механизма.

В музее�мастерской посетители имеют возможность знако�

миться с виртуальными объектами творчества Леонардо да Винчи

в шлеме VR cinemizer; осматривать представленную в виртуаль�

ной реальности экспозицию музея на проекционной системе в

форматах 2D/3D�стерео. Интерактивное перемещение в вирту�

альном пространстве осуществляется при помощи манипулятора

с 6�ю степенями свободы 3D connexion. Следует отметить, что в

ходе реализации технологии виртуальной реальности в музее�

мастерской были выявлены следующие проблемы: в современных

шлемах VR сложно выводить большие блоки текстовой информа�

ции (например, легенды объектов) из�за недостаточного разре�

шения. Однако легенды хорошо читаются при просмотре на про�

екционной системе.Навигация в виртуальном пространстве тре�

бует привыкания. Если молодые геймеры обычно быстро адапти�

руются, то взрослые люди не всегда. Отдельного обсуждения зас�

луживает вопрос удобства навигации в шлеме VR, когда пользо�

ватель не видит своих рук. Для получения новых свойств музейно�

го пространства требуется глубокая проработка как информа�

ции, так и контекста, сценариев, иначе отличие от обычного музея

не столь ощутимо. Для эффективного использования свойств вир�

туальной реальности требуется специальная проработка музей�

ного пространства для создания аутентичности, а также подбор

артефактов и сценариев.

Дополненная реальность в музее�мастерской была реализо�

вана с использованием приложения "3DaVinci_AR" [7], размещён�

ного в Аpp Store и Google Play. Суть технологии заключается в

том, что, вооружившись смартфонами и установив данное прило�

жение, посетители имеют возможность, подведя камеру смартфо�

на к изображениям машин и механизмов да Винчи, увидеть на эк�

ране анимированные трёхмерные модели. Для облегчения нави�

гации по музею�мастерской был выпущен каталог экспонатов с

факсимильными рисунками Леонардо, которые "оживают" на эк�

ранах смартфонов.

Для расширения возможностей посетителей музея�мастерс�

кой в одном из холлов размещён "голографический стол" рос�
Рис. 4 Демонстрация трехмерной модели "Танк" 

на трехмерной установке

Рис. 3 Виртуальный промоутер в виде фигуры Леонардо да Винчи во

входной зоне музея



сийской компании Nettle, созданный по технологии motionparal�

lax3D [8].Термин "голографический" используется здесь для обоз�

начения того, что предлагаемые технологии визуализации позво�

ляют точно и реалистично для человека передавать изображения

трёхмерных объектов Леонардо да Винчи с разных ракурсов по

аналогии со ставшей уже традиционной для специалистов голог�

рафией, где для записи и воспроизведения изображения исполь�

зуется высокостабильное лазерное излучение. [9]. В некотором

смысле виртуальные отображения на motion parallax 3D дисплеях

близки к мультиплексным голограммам, предложенным Ллойдом

Кроссом [10], но намного полнее представляют демонстрируе�

мый объект, что позволяет рассматривать их как полноценные го�

лограммы в прямом смысле значения этого слова, как полную оп�

тическую информацию об объекте. В итоге посетители музея�мас�

терской имеют возможность изучать устройства да Винчи с высо�

кой степенью детализации моделей, использовать функцию масш�

табирования, производить декомпозицию объекта, сборку/раз�

борку на элементы. И имеют возможность посмотреть на меха�

низм в процессе его работы, в том числе визуально "погрузив�

шись" в его внутренние области.

Проекции виртуальных объектов машин и механизмов да

Винчи на "голографическом" столе рассчитываются таким обра�

зом, что изображение, которое видит посетитель, полностью сов�

падает с изображением, которое он увидел бы, если бы виртуаль�

ный объект был реальным и находился в соответствующей точке

реального пространства. Для построения и отображения корре�

ктных проекций виртуальных объектов системе виртуальной ре�

альности требуются актуальные координаты, из которых осущес�

твляется наблюдение виртуального мира (положение глаз пользо�

вателя). Для просмотра используются специализированные зат�

ворные 3D очки с активными трекерами, по которым система с вы�

сокой точностью отслеживает положение пользователя в прост�

ранстве. На основе данных о положении глаз зрителя система

рассчитывает проекцию виртуального объекта на плоскость экра�

на. В отличие от стереодисплеев, задействующих только биноку�

лярное зрение[11], motion parallax 3D столы и дисплеи задейству�

ют такой механизм восприятия объёма, как параллакс движения,

т.е. смещение частей изображения друг относительно друга с уг�

ловой скоростью, пропорциональной разнице расстояния между

ними и наблюдателем, при изменении их взаимного расположе�

ния.Этот механизм восприятия объёма задействуется путём пос�

тоянного перестроения изображения, исходя из актуальных коор�

динат глаз пользователя. Благодаря этому, виртуальные объекты

смещаются друг относительно друга и относительно видимых ре�

альных объектов по тем же законам и принципам, что и объекты

реального мира. Это позволяет мозгу выстраивать целостную

картину, содержащую одновременно реальные и виртуальные

объекты с визуально неотличимым поведением. Но за счёт пере�

строения проекции в режиме реального времени в данном случае

объекты воспринимаются как имеющие определённую форму,

объём, и расстояние от глаз пользователя и, тем самым, реалис�

тичными со всех ракурсов. При этом управление положением и

масштабом изображения на экране осуществляется с помощью:

традиционной компьютерной "мыши"; беспроводной сенсорной

панели (тачпада), планшетов и смартфонов под управлением раз�

личных мобильных ОС. В системе трекинга используются уникаль�

ные камеры российской разработки с частотой считывания в

штатном режиме до 900 кадров в секунду. Система из четырёх ка�

мер гарантирует миллиметровую точность и устойчивость работы

даже в агрессивных условиях по освещённости. Практический

опыт применения данной технологии в музее�мастерской

"3DaVinci" позволяет сделать заключение о том, что у учащихся

(посетителей экспозиции) достаточно быстро формируется "объ�

ёмное" мышление, весьма полезное для дальнейшей проектно�ис�

следовательской деятельности.

Одна из главных задач, которую ставили перед собой созда�

тели музея�мастерской "3DaVinci", это мотивация молодых людей

к проектной деятельности с использованием новейших цифровых

производственных

технологий.

Для поддержки

такого рода работы

был создан образо�

вательный видеокурс

"Леонардо да Винчи

в 3D" [12], который

можно было бы пози�

ционировать как ин�

теллектуальный поз�

навательный квест,

шаг к более глубоко�

му изучению культу�

рологических проб�

лем, к расширению

своих знаний в истори�

ческой, научно�технической и культурной области. Кроме того,

видеокурс нацелен на то, чтобы возбудить интерес молодых лю�

дей, прийти в "мастерскую да Винчи" � в Центр технологической

поддержки образования (ЦТПО) РГГУ [13] и реализовать свой

творческий проект, придуманный по мотивам впечатлений от по�

сещения музея и просмотра видео материала. Образовательный

курс "Леонардо да Винчи в 3D", снят в 2D и в стерео формате. По

структуре он состоит из четырёх модулей: "Зарождение идеи", "От

идеи к проектированию", "От проекта к конструкции" и "От черте�

жей к цифровому производству". Авторы так определили цель кур�

са: "Попытайтесь "поговорить" с Леонардо, попытайтесь понять

его, его целостность как великого Мастера, его величие и его тра�

гедию. Узнайте о том, как с помощью 3D�сканеров, 3D�принте�

ров, лазерных каттеров можно создавать, реконструировать

сложные объекты, придуманные в далёком прошлом". Необходи�

мый уровень подготовки для обучения по данному курсу � это зна�

ния и навыки, приобретённые в рамках усвоения общеобразова�

тельных программ: мировая художественная культура, физика,

математика, история, черчение и рисование. Авторы призывают

уйти от стереотипов, не боятся задавать "детские" вопросы и де�

лать собственные выводы. Результаты изучения курса � понимание

связи исторических научных изобретений с современностью. По�

нимание, а возможно и постижение, связи личного, индивидуаль�

ного с наукой, искусством и культурой в целом. Изучение видео�

курса предполагается в ЦТПО в течение 8 недель и включает в се�

бя не только просмотр в стерео формате, но и выполнение тес�

тов, задач, домашних заданий, при достаточно строгом графике.

Занятия проходят в стерео визионариуме, где после каждой видео

лекции учащихся ждёт группа тестов на внимание и понимание

материала. В курсе "Леонардо да Винчи в 3D" были использова�

ны задания для тестов, ответы на которые надо искать не только в

просмотренных видеоматериалах, но и привлекать информацию

со специального Интернет ресурса http://www.vinci.ru [1] и спра�

вочно�информационной системы о жизни и творчестве гения эпо�

хи Возрождения на DVD�ROM [3]. Таким образом, главная зада�

ча � проверить не внимательность слушателя, а его понимание об�

суждаемого материала. Такой подход оказался совсем непривыч�

ным для молодых людей, имеющих опыт работы с подобными кур�

сами. Один из важнейших компонентов � это возможность практи�

ческой работы с материалом. Каждому учащемуся приходится ра�

ботать с большим объёмом дополнительной информации. Конеч�

но, большую помощь в осмыслении и эмоциональном закрепле�

нии материала оказывает и музейная экспозиция, концептуально

связанная с видеокурсом.

В качестве практической части освоения материала учащи�

еся в цифровых производственных мастерских с использованием

3D принтеров, машин лазерной резки и гравировки, 3D скане�

ров и станков с ЧПУ создают свой материальный трёхмерный

объект, связанный с творчеством Леонардо да Винчи. Часть мо�

лодых исследователей идёт дальше. "Опираясь на Леонардо",

они не только проходят инженерный путь, который да Винчи не

разработка

9

Рис. 5 Фотография посетителя экспозиции с

объектом дополненной реальности (сделана в

приложении "3DaVinciAR")
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проходил в своих проектах, но и предлагают новые решения, в

которых присутствует "дух Леонардо" и современные идеи. Од�

на из выставленных в музее�мастерской моделей � модель иде�

ального города � как раз относится к такому удивительному со�

единению прошлого и будущего, великого Мастера и Ученика.

Таким образом, работа в экспозиции музея�мастерской "трёх�

мерное стерео освоение" теоретического материала, тесным

образом сопрягаются с практическои деятельностью по форми�

рованию трёхмерного материального объекта, и тем самых де�

лается существенный шаг к формированию творческого проект�

но�исследовательского мышления.

Очередной "ступенью" развития аудиовизуального музейно�

образовательного пространства Леонардо да Винчи в РРГУ ста�

нет видеографическая инсталляция хронологии жизни и деятель�

ности Мастера. Метод давно известен и очень нагляден, позволя�

ет буквально с первого взгляда устанавливать совсем нетриви�

альные связи имён, событий, различных взаимодействий, в том

числе и весьма отдалённых, как во времени, так и в пространстве.

Новым в разрабатываемой инсталляции являются два обстоятель�

ства. Первое � центром хронологии является, естественно, линия

жизни и деятельности Леонардо. Затем выделяется "ближний круг"

тех, кто непосредственно был знаком с Леонардо и мог оказывать

на него (как и он на них) творческое воздействие (Вероккио, Ми�

келанджело, Браманте, Альберти, Макиавелли и др.) Затем идёт

более отдалённый круг, в который попадают художники и инжене�

ры непосредственно с да Винчи не связанные, как, например,

Брунелески, Дюрер, Рафаэль, миланские, венецианские, римские

и другие созидатели культуры Возрождения. Инсталляция "Хроно�

логия" позволяет представить и совсем уж экзотические связи. Так,

"война" Леонардо с турками в период его пребывания в Венеции

может подтолкнуть к размышлению о "восточных мотивах" в твор�

честве Леонардо, связать его со Святой Софией времён Юстини�

ана, и совсем за дальними пределами хронологии � с Синаном,

Сулеймание, Голубой мечетью. Инсталляция "Хронология" будет

размещаться на большой стене в фойе перед входом в музей.

Второе обстоятельство � "хронология" будет "привязана" к об�

ширному электронному ресурсу, что позволит устанавливать, де�

тализировать и анализировать любые связи между людьми и со�

бытиями в границах хронологии, в том числе и не прямые. По мыс�

ли разработчиков у посетителей появится ещё одна возможность

пробудить свою познавательную мотивацию, попробовать при�

менить и развить свои навыки стратегического мышления и анали�

тического подхода и, самое главное, ещё и ещё раз почувство�

вать целостность мира, как в историческом, так и в логическом из�

мерениях.

Разработчики Музея�мастерской "3DaVinci" работают в об�

щеобразовательной и просветительской парадигме с соответ�

ствующими целевыми установками, задачами, методическим

обеспечением и формами подачи материалов. Это позволяет ши�

роко использовать музей�мастерскую в педагогическом процессе

профессионального образования.

Оценка применения технологий визуализации на примере

музея�мастерской "3DaVinci" свидетельствует об эффективности

данного подхода, по крайней мере, в двух главных направлениях.

Первое � более глубокое, системное, причинно�следственное

восприятие значения научно�инженерных работ Леонардо да

Винчи в широком социокультурном контексте. Второе � освоение

цифровых технологий не как самоцели, а как эффективного сред�

ства, позволяющего глубоко и всесторонне исследовать сложней�

шие процессы научно�инженерного творчества и убедительно

представлять полученные результаты.               
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