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Новейшие компьютерные технологии прочно входят в нашу жизнь, меняя не только мир вещей материальных, но и затрагивая мир духовный, мир художественной культуры. Вопрос оцифровки культурного наследия, рассматриваемый первоначально как оптимальный способ сохранения и передачи информации, оказался далеко не однозначным. В настоящее время к нему все больше обращаются специалисты в области культуры, образования, экономики и права. Учитывая несомненное достоинство компьютерных и Интернет-технологий, открывающих доступ к мировому культурному наследию и стирающих пространственные, временные, социальные и иные барьеры в общении, и в целом способствующих формированию единого культурного и информационного пространства, тем не менее, не стоит забывать о вещах принципиальных. Необходимо задать вопрос, может ли эта усиливающаяся экспансия информационных технологий в художественную культуру способствовать выполнению одной из основных ее функций – обеспечению максимальной эффективности процессов восприятия художественных ценностей публикой в соответствии с ее разнообразными духовными потребностями. И какие особенности мультимедийных технологий необходимо учитывать при использовании их в популяризации произведений художественной культуры. 

Сегодня одним из наиболее распространенных профессиональных способов представления художественных ценностей средствами информационных компьютерных технологий является технология мультимедиа. Автор одной из первых монографий о мультимедиа, переведенной в России в 1996 году, И.Вернер избегает четкого определения мультимедиа. Технологию мультимедиа он называет одной из новых технологических форм информационного общества, которая открывает принципиально новый уровень обработки информации и интерактивного взаимодействия человека с компьютером
. По мнению автора, первые упоминания о мультимедиа появились в энциклопедических изданиях в 1970-е годы, где термин «мультимедиа» обозначал совокупность средств для обработки и представления видео-, аудио- и печатной информации. В настоящее время трактовка термина «мультимедиа» несколько расширилась. Он стал охватывать не только компьютерные средства обработки информации, но и носители информации. В настоящем докладе под термином «мультимедиа» будет подразумеваться явление, определение которому дано Европейской комиссией в 1988 году: «Мультимедиа – это коллекции изображений, текстов и данных, сопровождающиеся звуком, видео, анимацией и другими аудиовизуальными эффектами, включающее интерактивный интерфейс и другие механизмы управления». Соответственно, электронное мультимедиа-издание – это издание, удовлетворяющее всем критериям приведенного определения и включающее в свой состав в разных соотношениях все перечисленные компоненты
. Таким образом, согласно определению, мультимедийное издание по художественной культуре способно включать в себя цифровые копии произведений пространственных, временных и пространственно-временных видов искусств. 

При работе с художественным материалом в рамках компьютерных и Интернет-технологий необходимо иметь в виду, что здесь пересекаются интересы таких культур как художественная, информационная и экранная. Одной из особенностей художественной культуры является органичное слияние и взаимное отождествление духовного и материального, благодаря которой художественное произведение обретает свою неповторимую духовно-материальную целостность. Подобное материальное воплощение результата духовной активности человека и работы его мышления именно в материале невозможно перевести на язык другого материала или пересказать языком другого вида искусства, поскольку в этом случае художественное произведение утрачивает свою бытийную сущность как таковую. В результате перекодировки произведения искусства на язык компьютерных технологий появляется принципиально новый объект – цифровой информационный ресурс, который уже по своей сути принадлежит культуре информационной. 

Появление информационной культуры как феномена обусловлено условиями научно-технического прогресса, электронными средствами переработки, хранения и передачи информации, но, прежде всего «как деятельностной инфраструктуры, пронизывающей все исторические эпохи и цивилизации, все сферы человеческой деятельности и все стадии развития индивида как социального существа и личности»
. Однако, несмотря на достаточно широкий спектр публикаций, посвященных информационной культуре, четкого ее определения в настоящее время пока не существует. Это объясняется «многомерностью и сложностью самого феномена, многоаспектностью его рассмотрения и ограниченным временным отрезком его исследования»
. Понятие информационной культуры часто подменяется понятиями компьютерной или информационной грамотности, которые на самом деле входят в нее лишь как начальные элементы. И если компьютерная грамотность предполагает умение общаться с компьютером и компьютерной сетью, знание основных элементов операционной системы и прикладных программ, то информационная грамотность достигается обучением навыкам общения с использованием средств и методов информационно-коммуникационной технологии. Таким образом, информационная культура являет собой понимание внутренних информационных механизмов, управляющих поведением человека и развитием общества
. Культурологический подход к понятию информационной культуры позволяет характеризовать ее как «культуру с точки зрения кумулируемой, обрабатываемой и транслируемой в ее рамках информации»
. Созданная в рамках информационной культуры технология мультимедиа является по своей сути информационно-коммуникационной. Среди характерных особенностей технологии мультимедиа, к которой в частности принадлежит и Интернет, выделяют возможность свободного доступа и обмена информацией, преодоления физического пространства, высокую мобильность и свободную интеграцию в мировые культурные процессы.

По способу трансляции информации компьютеры и компьютерные сети являются зрелой формой экранной культуры. По мнению известного культуролога К.Разлогова, анализ влияния новых технологий на общество можно вести в рамках концепции трех ступеней развития культуры: от культуры непосредственного общения – к письменной книжной и экранной культуре
. С понятием «экранная культура» связаны не только кино и телевидение в их художественной форме. Именно экран, в том числе и дисплей компьютера, вбирая в себя образные возможности кинематографа, дополняя и трансформируя их, становится материальным носителем нового типа культуры. С теоретической точки зрения экранная культура типологически соотносится с письменной (книжной) культурой, и в то же время является продуктом ее эволюции. «Культура компьютерной страницы есть не что иное, как трансформированная книжная культура»
. Однако в отличие от книжной, экранная культура основана не на линейном, то есть вытянутом в строку письме, а на системе экранных (плоскостных) изображений. Иначе говоря, не на письменной речи, а на так называемой «экранной речи», на временном потоке экранных изображений, который вмещает в себя поведение и устную речь персонажей, анимационное моделирование, письменные тексты и многое другое. Принципиально важное для книги и культорологически глубокое понятие «диалог», связанное с работами М.Бахтина, В.Библера, Ю.Лотмана, Л.Когана, качественно отличает книжную культуру от экранной. Динамический, ежесекундно меняющийся, диалоговый характер взаимоотношений экранного текста с партнером приближает экранную культуру к культуре личного контакта. Развитие компьютерных технологий и, в частности, технологии мультимедиа позволяет ввести такие понятия как «полилог», «интертекст» и «гипертекст», которые поднимают на качественно новую ступень бахтинскую «полифонию».
Анализируя особенности представления произведений художественной культуры средствами мультимедиа, необходимо поочередно рассмотреть все стадии создания мультимедийного издания с целью определения характера приоритетного вида деятельности. Процесс создания мультимедийной программы условно можно разделить на три этапа – фиксации произведений искусства, их адаптации и сведения в общий сценарный план.

Первая стадия – фиксация – до недавнего времени оставалась не только первой, но зачастую и единственной при создании электронной программы, посвященной одному из видов искусств. Именно технологические проблемы цифровой записи и воспроизведения произведений искусства оставались главенствующими на протяжении десятилетий. Связано это с тем, что информационную экспансию в область художественной культуры осуществили технические специалисты и менеджеры, прагматично и технологично решая прикладную задачу и расширяя рынок потребления цифровой продукции. Поэтому процесс технологический в настоящее время не совпадает с процессом культурным – развитие информационных компьютерных технологий способствует повышению качества цифровых копий произведений искусства, появлению дополнительных интерактивных и навигационных возможностей мультимедийного издания, но не приводит к улучшению его качества именно с культорологической точки зрения. Во многом это связано с отсутствием, либо недостаточным вниманием разработчиков ко второй стадии создания мультимедийного издания по художественной культуре, которую мы назвали адаптацией.   И если процесс фиксации – оцифровки – произведения искусства является преимущественно задачей технического характера, то процесс адаптации художественного материала носит характер методический. 

При создании мультимедийной программы необходимость адаптации произведений искусства обусловлена переходом из мира реального в мир виртуальный путем создания цифровых информационных ресурсов, в результате чего меняется не только методика подачи, но и сам характер их бытия. Возникновение специфических отношений между визуальным искусством и его «визуализацией» связано с вхождение новых технологий в сферу искусства, своеобразным соединением художественного творчества и техники. С культорологической точки зрения, практика технического воспроизводства произведений искусства приводит к тому, что стирается грань между копией и оригиналом, тем самым нивелируется его художественная ценность. Первым это отметил В.Беньямин, называя «аурой» то, что теряет художественное произведение в эпоху технического воспроизводства. Упадок ауры, по Беньямину, связан с развитием не только технических средств, но и соответствующих социальных потребностей. Стремление сделать культуру более доступной для «масс», приобщив их к культурным ценностям, приводит к неизбежной трансформации статуса культурной ценности как таковой и забвению традиций. Французский исследователь К.Фегельсов отметил, что «новые технологии, конечно же, разгромили традиционную практику репрезентаций. По крайней мере, наше отношение к реальности усложнилось и больше не является непосредственным, стало действительно медиатизированным»
. В этом плане мультимедийные технологии ни в коем случае нельзя рассматривать как  альтернативу реального общения с художественными произведениями. Являясь частью информационной культуры, мультимедийное издание, в первую очередь, позволяет восполнить информационный пробел, стать стимулом к получению новых знаний, и в конечном итоге должно способствовать приходу зрителя из виртуального в реальное пространство общения с произведениями искусства. Именно поэтому важен этап разработки методики подачи художественного материала, когда произведение искусства с одной стороны рассматривается как информационный ресурс, но в то же время не теряет своей художественной составляющей. 

Адаптация художественного материала и разработка эффективной методики его подачи невозможна без знания и умелого использования технических особенностей мультимедиа. Мультимедийные технологии являются комплексными, поскольку могут оперировать различными видами информации – текстовой, звуковой, графической, анимационной, видео и др. Но существенной их особенностью является интерактивность – активное взаимодействие информационного ресурса, программы и человека, их взаимовлияние. Различают следующие возможности мультимедиа: гипермедиа, означающее расширение понятия гипертекст на мультимедийные информационные ресурсы; интерактивная мультимедиа, представляющая мультимедийную систему, обеспечивающую возможность произвольного управления видеоизображением и звуком в режиме диалога; Live video или «Реальное/живое видео», характеризующая систему мультимедиа с точки зрения ее способности работать в реальном времени. Однако, адаптация художественного материала связана не столько с грамотным использованием возможностей мультимедиа технологий, но прежде всего ориентирована на максимальное сохранение их художественной составляющей. Поэтому в процессе адаптации и методической разработке художественного материала необходимо участие как технических специалистов, так и специалистов в области культуры. 

Завершающий этап создания мультимедийного издания – это сведение имеющегося материала в общий сценарный план. В отличие от традиционного сценария, представляющего собой некую последовательность сценических событий, сценарий мультимедийной программы интерактивен, его характерной особенностью является нелинейность, вариативность. Однако и здесь недопустимо увлечение техническими возможностями мультимедиа в ущерб идейному содержанию программы. Поэтому режиссура мультимедийного издания – это сложный процесс взаимодействия эстетической режиссуры с творческим восприятием и в то же время четким логическим построением интерактивных художественных пространств. 

Таким образом, с помощью мультимедийных технологий появляется возможность осуществления культурологического подхода к подаче художественного материала. Это означает, что мультимедийная программа по художественной культуре не будет ограничиваться биографией художника, композитора, писателя или искусствоведческим анализом его произведения, но позволяет ярко, образно и достаточно выразительно передать настроение целой эпохи, ее философию, историю, культуру.
Сегодня технология мультимедиа активно используется в организации общения публики с произведениями художественной культуры. Рассматривая процесс «художественного потребления»
 как конкретно-историческую форму организации восприятия публикой художественных творений, очевидно, как изменился характер восприятия произведений искусства, например, живописи, когда она перешла из храмов в музейные собрания, а затем, когда последние превратились из частных в общедоступные места встречи людей с художественными ценностями. Развитие средств массовой коммуникации способствовало еще большему приобщению широких народных масс к ценностям элитарной культуры. И как отметил американский социолог М.Кастельс, «информационная эпоха началась не с компьютеризации и Интернета, а с «массовой» культуры, основу которой в послевоенный период XX века образовали экранные средства массовой коммуникации»
. Мультимедийные программы, благодаря одновременному воздействию на зрителя графической, звуковой и визуальной информацией, обладают большим эмоциональным зарядом и способны оказывать сильное воздействие на чувственную сторону человека. Поэтому профессиональное использование средств мультимедиа в процессе популяризации художественной культуры может способствовать формированию современной публики, воспитанию ее художественного сознания, вкуса, потребности в общении с искусством.
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