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СОВРЕМЕННАЯ МУЛЬТИМЕДИЙНАЯ СИСТЕМА И ПРОБЛЕМЫ ЕЕ ОПТИМИЗАЦИИ 
 

Мультимедийная система рассматривается как сложная, открытая и гибкая система, которая может быть оптимизирована за 
счет гармонизации и гуманизации дизайнерских образов на основе выделения общечеловеческих ценностей. Предлагается ос-
нованный на базовых критериях алгоритм оценки дизайнерских образов, проецируемых на экран, который поможет выявить 
положительные характеристики мультимедийной системы и сгладить или устранить присущие ей недостатки. 
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Совокупность мультимедийных систем – это одна из 
наиболее крупных информационных сред, в которых 
находится современный человек, особенно в настоящее 
время, в связи с глобальностью сети Интернет и мо-
бильными связями, соединяющими любые точки в про-
странстве культуры. Мультимедийные средства и тех-
нологии вследствие своих уникальных качеств и свойств 
сыграли важнейшую роль в демократизации культуры. 
Сформировалась глобальная медиасреда. Современное 
постиндустриальное информационное общество в своих 
коммуникативных связях характеризуется поиском раз-
ных форм взаимодействия. К мультимедийным формам 
можно отнести различные форумы, конференции, блоги, 
совместные игры (on-line) и «жизнь» в виртуальных ми-
рах (Second Life и др.), социальные сети (Faсebook и др.) 
и другие взаимодействия в глобальной сети Интернет. 
Все они позволяют одновременно реализовать множе-
ство разных потребностей – общения, развлечения, обу-
чения, потребления товаров и т.д. Это становится воз-
можным благодаря специфическим свойствам мульти-
медийной системы, имеющей средства для быстрого и 
широкого распространения самой разнообразной ин-
формации, а также для установления диалога, вовлече-
ния в дискуссию широкого круга людей, что достигается 
за счет такого свойства, как интерактивность. Однако 
эти же технологии позволяют манипулировать обще-
ственным мнением и настроениями посредством 
направленной информационной атаки, организуемой 
заинтересованными в этом различными социальными 
группами или отдельными личностями.  

С появлением каждого нового уровня коммуника-
ционной культуры – словесного, книжного, мультиме-
дийного – дискуссии по поводу их организационной 
структуры, функций и содержания все более углубля-
ются. В научной литературе все более остро ставятся 
вопросы о необходимости управления развитием СМИ 
и мультимедийных средств со стороны государства. 
Дискуссии на эту тему разгораются с новой силой и в 
эпоху постмодерна, при этом все больше подчеркива-
ется роль мультимедийности в общем процессе глоба-
лизации и ее влияние на связанные с ней другие систе-
мы. Специфика современного мультимедийного фено-
мена, отражающая типические черты большинства 
мультимедийных систем, состоит в том, что мультиме-
дийная система подчеркивает разницу в мироощуще-
нии, миропонимании и мировоззрении людей, которая 
и без того велика, и тем самым еще более разобщает 

людей по самым разным признакам – расе, полу, соци-
альному положению, уровню культуры. Современные 
средства массовой информации повсеместно эксплуа-
тируют эту разницу, культивируют ее в жестких усло-
виях конкуренции рынка, чем еще более расслаивают и 
так расслоенное на социальные группы, сословия, 
культурные, имущественные и другие слои общество. 
Именно на пересечении этих плоскостей, отражающем 
всю специфику современного мира и состояния совре-
менных обществ, и формируются мультимедийные 
системы, которые, с одной стороны, отражают реаль-
ность общественно-экономических условий в обществе 
и мире, а с другой стороны, не имея системообразую-
щих стержней и направляющего вектора развития, не 
имеют и достаточно выраженных тенденций к столь 
необходимому совершенствованию. Кроме того, со-
временные мультимедийные технологии все более уво-
дят сознание потребителей мультимедийной продук-
ции в виртуальную реальность, где человек начинает 
существовать, действовать фактически вне реальности. 
В этом виртуальном мире появляются электронные 
двойники, аватары, которыми управляет человек. Это 
вызывает опасения уже потому, что человеку вообще 
свойственно дополнять реальность воображением, дей-
ствовать не только в сфере необходимости, но и в сфе-
ре тех желаемых обстоятельств, куда он себя помеща-
ет, выдвигая свои необоснованные или вполне обосно-
ванные требования, которые он по каким-то обстоя-
тельствам не может реализовать. Если нахождение в 
виртуальной реальности помогает экономить время, 
облегчить процесс обучения, покупки того или иного 
товара, то это не сказывается негативно на психике 
человека. Если же виртуальная реальность начинает 
заменять человеку реальный мир, реальное общение, 
человек становится зависим от виртуальной среды, и 
это пагубно сказывается на его психоэмоциональном 
состоянии, мешает его социализации в реальном мире.  

Современные коммуникативные связи в системах 
искусства, культуры и общества, национальной и этни-
ческой культуры разных обществ с разными обще-
ственными системами все больше способствуют 
обострению противоречий между ними, даже несмотря 
на то, что технические возможности мультимедийной 
системы в области организации диалога существенно 
возрастают. Конкуренция в обществе и между обще-
ствами растет. Информационные войны – это не новый 
вид войн, но в информационную эпоху информацион-
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ная война займет ведущее место в определении комму-
никативных отношений внутри общества и между раз-
ными обществами с разными культурами. При этом 
мультимедийные средства и технологии станут теми 
видами оружия, которыми будет овладевать все боль-
шее количество специалистов: будущие политики, эко-
номисты, идеологи, психологи, военные. К сожалению, 
в настоящее время в развитии большинства стран до-
минирует преимущественно один из системообразую-
щих факторов, а именно научно-технические достиже-
ния, которые в современном мире сложных открытых и 
гибких систем, как малых (семья, коллектив), так и 
больших (общество) и глобальных (человечество, при-
рода, мир в целом), приобретают все большее влияние. 
Так, по мнению Т. Адорно и М. Хоркхаймера [1], 
начиная с ХХ в. происходит процесс индустриализации 
культуры, «поставлен на конвейер» процесс создания 
самых различных произведений культуры и искусства, 
сам метод их производства подчиняется законам моно-
полии, что ведет к их обезличиванию, потере образно-
сти, индивидуальности, т.е. к ликвидации самого произ-
ведения. Принцип создания современного художествен-
ного произведения меняется, на первый план выходит 
использование техники, изощренных технических прие-
мов, которое подменяет смысл. Ярким примером этого 
процесса может служить современный кинематограф, в 
особенности голливудские блокбастеры, где виртуоз-
ность спецэффектов маскирует отсутствие сюжета, сце-
нария, режиссуры и смысла. Как совершенно верно от-
мечает Е. Бобринская, «современное искусство, несмот-
ря на свою виртуальность, мифологичность и культ 
фэнтази, как правило, закрывает для человека внутрен-
нее пространство воображения и оставляет ему только 
материально-достоверное, физиологическое или внедря-
ет в него машинно-виртуальное, делокализованное, ли-
шенное онтологии» [2]. 

Развитие мультимедийных средств и технологий в 
течение ХХ в. в развитых странах позволило занять 
лидирующее положение аудио-визуализированной ин-
формации, которая передается главным образом по 
телевизионным и компьютерным каналам. И если ра-
нее классические виды искусства воспитывали вкус за 
счет гармонии образов, то сегодня создание образов 
поставлено на конвейерное производство мультиме-
дийных систем. При этом стоит отметить тот факт, что 
одной из важнейших особенностей образа является 
некритичность его восприятия. Так, С.М. Эйзенштейн 
писал: «Не мы подчиняемся каким-то “имманентным 
законам” абсолютных “знаний” и соотношений цветов 
и звуков и абсолютных соответствий между ними и 
определенными эмоциями, но это означает, что мы са-
ми предписываем цветам и звукам служить тем назна-
чениям и эмоциям, которым мы находим нужным» [3. 
С. 517]. Возможность передавать образы, систему об-
разов опосредованно, через визуальный ряд, музыкаль-
ный ряд, цвет, характер движения, анимации, комби-
нируя различные композиционные закономерности 
(различные виды ритма, контраста, нюанса, симметрии, 
асимметрии и т.д.), дает возможность творческой лич-
ности создавать эффект «добавленного содержания». 
Это происходит в первую очередь за счет яркости и 
эмоциональной насыщенности, а также симбиоза зву-

кового и визуального ряда, что позволяет передать 
опосредованно аромат через звук, вкус через цвет, так-
тильные ощущения через симбиоз фактуры, текстуры, 
цвета и т.д. При этом образ, вызывая эмоциональный 
отклик, прямо воздействует на психику человека, 
вследствие чего моделирует программирует его пове-
дение. 

Современные технологии виртуальной реальности 
позволяют создавать образы, конгруэнтные самой ре-
альности, что зачастую ведет к ее подмене и позволяет 
авторам – проектировщикам этих образов – управлять 
мнением, действиями, манерой поведения пользовате-
лей и зрителей. Ж. Бодрийар, характеризуя этот фено-
мен, писал, что «именно разительное сходство с реаль-
ностью, обусловленное процессом технологического 
воспроизведения, делает образ наиболее безнравствен-
ным» [4. С. 56]. При этом максимальная реалистич-
ность достигается не просто за счет визуального сход-
ства с реальным миром, а за счет возможности взаимо-
действовать в этом пространстве, интерактивно управ-
лять этой виртуальной средой. Сегодня сами средства и 
технологии хорошо изучены, стадия чрезмерного вос-
хищения их возможностями позади. Возникает вопрос, 
как и за счет чего можно сменить вектор их развития с 
потребительского, развлекательного на направленный 
в сторону культуры и образования. Именно разработка 
новых методов и способов создания истинных произ-
ведений мультимедийной культуры является одной из 
важнейших задач, стоящих перед современными твор-
ческими людьми, работающими в этой и смежных от-
раслях, поскольку важнейшим в направленности муль-
тимедийной системы является открытие новых социо-
культурных ниш. 

По мнению Н. Кирилловой, благодаря мультимедий-
ной среде сегодня образуется новый тип мышления, в 
котором «органично соединение логического и образно-
го, интеграция понятийного и наглядного, формирова-
ние интеллектуальной образности и чувственного моде-
лирования» [5. С. 30]. На наш взгляд, это слишком оп-
тимистичное описание нового типа мышления. Такие 
характеристики возможны только в том случае, если 
само внутреннее содержание мультимедийных продук-
тов будет гармоничным по функциям, структуре и со-
держанию. К сожалению, до достижения такой гармо-
нии в мультимедийной среде еще очень далеко. Но тем 
не менее сегодня меняется социально-культурная ситуа-
ция в мире, образуется глобальная медиасреда. Экран-
ные искусства сыграли очень важную роль в демократи-
зации культуры, а также привели к появлению новых 
видов искусств, родились новые знаковые системы. 

Стремление творческих людей к свободе, к самовы-
ражению постоянно подталкивает их к освоению со-
временных инструментов, технологий, к созданию и 
покорению неизведанных пространств [6]. Истинному 
художнику всегда свойственно стремление к новому, 
ему не хватает холста, движения, динамики, его не 
устраивает отсутствие, ограничение объема, простран-
ства, ему хочется большего погружения, активного 
вовлечения зрителя в свое произведение искусства. 
Художники всегда искали новые способы самовыраже-
ния, технологические и «промышленные» эксперимен-
ты художников ХХ в. есть лишь продолжение беско-
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нечного поиска и освоения нового. Современные ху-
дожники, как и все их предшественники, пытаются 
понять окружающую действительность, выразить ее 
суть за счет эмоциональных образов и ищут для этого 
наиболее подходящие средства и технологии [7]. 
Именно технологии очень часто являются толчком для 
создания новых способов самовыражения, при этом 
существующая тенденция к технологизации искусства 
оценивается исследователями по-разному. Вовлечен-
ность в эту новую виртуальную среду, в «киберпро-
странство» огромного количества людей, глубина их 
погружения, взаимодействия, а также тенденция к кон-
куренции виртуального пространства с реальным де-
лают эти вопросы чрезвычайно актуальными и требу-
ющими скорейшего разрешения.  

«Медийное искусство» обладает иными принципа-
ми создания и восприятия, требует от художника но-
вых знаний и подходов к созданию произведения [8]. 
Необходимы как креативные идеи, так и знание про-
граммных технических средств, умение работать со 
временем и пространством, комбинировать визуальный 
и аудиоряд, режиссировать как само произведение ис-
кусства, так и способ его восприятия, принципы интер-
активного взаимодействия, предполагать и задумывать 
самые различные сценарии его восприятия. Именно 
коммуникативная функция в данном виде искусства 
играет важнейшую роль. Характерно, что автор произ-
ведения не пытается авторитарно навязать собственное 
мнение, он лишь с помощью созданных им образов 
общается со зрителем, вовлекает его в творческую дис-
куссию. Именно изменения в процессе восприятия 
произведения искусства заставляют ученых, писателей, 
художников и многих других специалистов пересмат-
ривать свои методы исследования, а также форму и 
содержание самих результатов творчества. Им прихо-
дится отказываться от прежней линейной модели, по-
скольку сегодня традиционное деление участников 
процесса коммуникации на автора (отправителя ин-
формации) и читателя, зрителя (получателя информа-
ции) во многом потеряло смысл. Ведь сегодня автор, 
создавая композицию своего произведения, «предпола-
гает не только интерпретацию реципиентом художе-
ственного образа, но и активное взаимодействие с ху-
дожественным объектом в диалоговом режиме» [9. 
С. 12]. Человек из читателя, зрителя превращается в 
пользователя, который по желанию, в зависимости от 
целей и задач составляет свою последовательность, 
темп, ритм, способ восприятия информации благодаря 
интерактивному взаимодействию, оперирует письмен-
ной и устной речью, музыкой, картами, чертежами, 
таблицами, схемами, фотографиями, анимацией, ви-
деоизображением. С одной стороны, это положитель-
ный факт, поскольку развивает у пользователя творче-
ское мышление. С другой стороны, возникает ряд про-
блем. Пользователь, выступая в качестве соавтора, са-
мостоятельно выбирая принцип, скорость, этапность 
восприятия информации, но при этом не имея специ-
альной подготовки, может прийти к искажению, раз-
рушению идеи или образа, которые пытался донести 
автор. Тем не менее у автора есть возможность избе-
жать этих негативных последствий за счет продуман-
ности, режиссуры пользовательских сценариев.  

Одной из проблем современной мультимедийной 
системы является то, что судьбой произведений искус-
ства в современной мультимедийной культуре занима-
ются уже не авторы, а продюсеры, менеджеры. Часто 
главным мерилом ценности произведения искусства 
для руководителей, менеджеров от мультимедийного 
«искусства» являются деньги, затраченные на картину, 
и денежная прибыль, которую она приносит. Читатель, 
зритель, пользователь, слушатель становятся, по мне-
нию Ж. Деррида, добычей [10], как, впрочем, и сам 
автор и исполнитель в руках менеджеров от искусства. 
В современных условиях уровень и качество информа-
ции, состояние мультимедийной системы, ее содержа-
ние определяются в основном тем уровнем развития 
массовой культуры, который позволяет получать при-
быль от потребления массового мультимедийного про-
дукта.  

К сожалению, индустриальная эпоха поставила на 
конвейер изделия не только материальной культуры, но 
и духовной, в том числе и за счет мультимедийной си-
стемы. Развитие техники, автоматизация производства, 
конвейерный способ производства товаров от стула до 
блочных домов стал сам формировать сознание чело-
века, заменяя естественное природное понятие о красо-
те и гармонии искусственным, навязанным, стандарт-
ным [11]. Произошла стандартизация взгляда на красо-
ту, естественность и разнообразие природных форм 
постепенно вытеснялись растиражированным пред-
ставлением о красоте как стандарте. В данном контек-
сте можно говорить о том, что для каждой творческой 
личности чрезвычайно важно использовать в творче-
стве свои конкретные приемы, методы, способы, ста-
вить свои особые знаковые, узловые акценты, которы-
ми он пользуется, чтобы сделать окружающую среду 
разнообразной, а не унылой и узнаваемой, не стандарт-
ной, не шаблонной. Ведь, как совершенно верно отме-
чает Б. Брейтвейт, «усредняя содержание, вы усредняе-
те слушателя» [12. C. 160], зрителя, потребителя. Мно-
гие современные ученые связывают процесс глобали-
зации СМИ с утратой культурного своеобразия и под-
меной его форматами и жанрами, которые являются 
универсальными. Предметный мир тиражированного 
товара начал угрожающе отдалять человека от приро-
ды. Таким образом, создается порочный круг: тиражи-
рование, усиленная эксплуатация уже популярного 
продукта, которая заставляет снова и снова воспроиз-
водить уже заезженные образы. Такое состояние муль-
тимедийной системы, ее основных системообразующих 
факторов – структуры, функций и содержания – явля-
ется продуктом непродуманной политики власти и ме-
неджеров от культуры, определяющих коммуникатив-
ные системные связи между системами искусства, 
культуры, внутри общества и между обществами. Тех-
ника стала выступать по отношению к человеку как все 
более враждебная сила [13]. 

Все это в свою очередь привело к агрессивности 
информации постиндустриального общества с его 
навязчивой рекламой разнообразных товаров. Кроме 
того, навязывание СМИ информации о рекомендуемых 
стандартах, жизненных приоритетах, по мнению Ста-
нислава Лема, приводит к тому, что цели, к которым 
сегодня стремится большая часть человечества, носят 
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характер потребительского гедонизма, а ведь это не 
может способствовать гармонизации общества. Произ-
водство такого шаблонного мультимедийного продукта 
не имеет никакого отношения к искусству, культуре, 
ибо в искусстве и культуре на первом месте всегда со-
держание, образность, смысл произведения, а не при-
быль. В.В. Бычков вообще категорически утверждает, 
что современного искусства как культурной формы уже 
не существует [14]. К. Ясперс в своем капитальном тру-
де «Смысл и назначение истории» [15] совершенно вер-
но замечает, что в настоящее время даже большая часть 
людей творческого склада идет на поводу низкого уров-
ня культуры. С этими резкими суждениями можно со-
гласиться лишь частично, поскольку истинные произве-
дения искусства встречаются и в мультимедийной куль-
туре. Однако если судить об общей направленности раз-
вития мультимедийной системы, то следует согласиться 
с вышеприведенным мнением. 

В современном обществе существует еще одна очень 
серьезная проблема. Это сам процесс восприятия муль-
тимедийных произведений. Современный зритель, поль-
зователь, как правило, не подготовлен к восприятию и 
анализу получаемой информации, а также не умеет от-
сеивать ненужную информацию [16]. Отсутствие навыка 
разностороннего критического мышления, в особенно-
сти у молодежи, приводит к тому, что информация, пе-
редаваемая через мультимедийные каналы, воспринима-
ется зрителем как объективная, точно отражающая ре-
альность. При этом сам человек, не обладающий крити-
ческим мышлением, зачастую не осознает происходя-
щей подмены. Особенно это характерно для телезрите-
лей, которые воспринимают информацию пассивно и 
зачастую слепо доверяют воспринимаемым образам. А 
ведь, как точно отмечает И. Беляев, «...“спектаклями” 
занимается все телевидение, вплоть до передач о погоде. 
Но беда, когда человек или даже целый народ принима-
ет иллюзию за реальность. Это всегда грозит историче-
скими катаклизмами» [17. С. 169].  

Сегодня возникает парадоксальная ситуация. Прак-
тически все люди живут и общаются в глобальной ме-
диасреде, их окружают самые различные медиаобразы, 
взаимодействуя с ними, люди используют медиа-, ви-
зуальный язык, которому их никто не обучал [18]. Но 
ведь медийный, визуальный язык имеет свои особенно-
сти, закономерности, он многомерен, оперирует как 
визуальным и звуковым рядом, так и пространством и 
временем, а за счет их комбинации создается уникаль-
ный виртуальный мир со своими законами восприятия. 
Именно эти факторы диктуют необходимость форми-
рования у зрителя, пользователя многоракурсного, 
многоуровневого, многоаспектного критического 
мышления. Обучать такому мышлению надо с детства 
в рамках школьной программы медиаобразования, в 
которой важнейшую роль должны играть творческие 
люди. Ведь одна из главных задач режиссера-
постановщика, медиадизайнера, создателя мультиме-
дийного произведения – не просто произвести на зри-
теля, пользователя впечатление, поразить его неким 
видео-, аудиорядом, а порождать в нем процесс мыш-
ления, анализа происходящего.  

Сегодня необходимо выработать четкую систему 
оценки мультимедийных продуктов духовной культу-

ры, поскольку без этого невозможно понять ни фено-
мен мультимедийной культуры, ни специфику и типи-
ческие черты систем, взаимодействующих с мультиме-
дийной системой, тем более невозможно наметить пути 
их оптимизации и совершенствования, ибо в отноше-
нии к творчеству и искусству наиболее ярко проявля-
ются противоречия и парадоксы времени и организа-
ции информационных систем.  

При этом принципиальное значение для нахожде-
ния путей оптимизации мультимедийных продуктов 
имеет определение критериев их оценки, а через них – 
и определение качества мультимедийной системы в 
целом. Без четкой системы критериев оценки невоз-
можна работа ни над теоретическими, ни над практи-
ческими разработками в любой отрасли. Мультиме-
дийные произведения, будь то web-cайт, мультимедий-
ная локальная презентация, анимационный ролик или 
телевизионная программа, имеют как свои специфиче-
ские критерии оценки, так и общие, характерные для 
всей мультимедийной сферы в целом. К общим кри-
териям оценки можно отнести следующие. 

– Содержание, важнейшими параметрами качества 
которого являются: актуальность темы; новизна, ори-
гинальность, уникальность транслируемой информа-
ции; периодическое обновление, добавление информа-
ции (в первую очередь для интерактивных мультиме-
дийных продуктов, web-сайтов); четкая ориентация на 
целевую аудиторию, а также направленность на гуман-
ные задачи и цели. 

– Структура и навигация, оптимальность которых 
зависит от следующих факторов: продуманность раз-
личных пользовательских сценариев (в первую очередь 
для интерактивных мультимедийных продуктов, web-
сайтов, локальных мультимедийных презентаций); учет 
особенностей восприятия целевой аудитории, их опы-
та, возраста, пола, антропометрических параметров; 
продуманность названий разделов и их расположения 
(для web-сайтов, локальных мультимедийных презен-
таций); удобство размещения материала и его просмот-
ра, позволяющего пользователю эффективно работать с 
информацией, а также успешно решать стоящие перед 
ним задачи.  

– Сценарий, качество которого напрямую влияет на 
восприятие всего произведения и для которого важны 
следующие факторы: цельность сюжетной линии; вза-
имопроникновение с темой мультимедийного произве-
дения, этапность развития сюжета (завязка, кульмина-
ция, развязка); оригинальность драматургии.  

– Мультимедийный язык общения, который необ-
ходимо найти в процессе общения с пользователем, зри-
телем. Для гармоничного применения необходимо учи-
тывать и использовать следующие его особенности: 
совмещение вербального и визуального ряда (а в неда-
леком будущем – и обоняния, и тактильных ощущений); 
гибкость, трансформируемость (возможность наглядно, 
доходчиво рассказать о любой проблеме самой разнооб-
разной целевой аудитории); наглядность и образность и, 
в связи с этим, уровень критического, аналитического 
восприятия информации, воздействие напрямую на под-
сознание пользователя, зрителя.  

– Интерфейс – разработка принципов взаимодей-
ствия с пользователем, легкость и понятность при вза-
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имодействии с информацией – также является важней-
шим фактором, ведь востребованность функции, а вме-
сте с ней и содержания обратно пропорциональна ко-
личеству усилий, которые пользователю необходимо 
затратить для ее освоения, получения. Разработка че-
ловеко-машинного взаимодействия является одним из 
важнейших направлений в современной мультимедий-
ной сфере. Важно, чтобы этой проблемой занимались 
не только технологи, программисты, но и множество 
других специалистов, прекрасно разбирающихся как в 
физиологии, так и в психологии человека. 

– Функциональность, которая оценивается по сле-
дующим критериям: наличие функциональных воз-
можностей и их соответствие целям и задачам пользо-
вателя, зрителя; возможность проекта оперативно, 
надежно выполнять эти функции; уместность исполь-
зования различных передовых технологий, делающих 
медиапродукт актуальным, современным, интересным 
для своей целевой аудитории. 

– Визуализация, форма продукта – это первое, с 
чем сталкивается пользователь, от чего во многом бу-
дет зависеть его первое впечатление, а возможно, и 
ощущение от всего проекта. В связи с этим важны сле-
дующие параметры: единство визуального образа и 
содержания; легкость узнаваемости, считываемости, 
распознаваемости образа пользователем; единство сти-
листики всего проекта; гармония художественных при-
емов (цветового, шрифтового, пластического, динами-
ческого решения); правильное комбинирование раз-
личных блоков информации (текста, графических 
изображений, видео, анимационных роликов и т.д.). 

– Звуковое сопровождение, гармония звука, визу-
ального ряда и содержания является неотъемлемой ча-
стью любого мультимедийного проекта. Именно поэто-
му к звуковому сопровождению применимы во многом 
те же требования, что и к визуальной составляющей, а 
именно: передача и подчеркивание образа проекта; со-
здание эмоционального подтекста произведения; рас-
пределение акцентов, подчеркивание главного, нивели-
рование второстепенного. Важнейшей составляющей 
также является речь, голосовое сопровождение мульти-
медийного произведения, которое во многом определяет 
смысловую насыщенность мультимедийного проекта.  

– Интерактивность – одна из основных особенно-
стей и преимуществ мультимедийного продукта. Ин-
терактивность позволяет пользователю взаимодейство-
вать с информацией: выбирать последовательность, 
способ подачи, темп, уровень сложности, длительность 
и т.д. Пользователь, зритель имеет возможность так же, 
как и творческая личность – режиссер, управлять пото-
ком информации, за счет чего возникает наиболее 
мощное психологическое и эмоциональное воздей-
ствие. С эти связан ряд требований к интерактивному 
взаимодействию, его характеру и принципам: соответ-
ствие его теме, целевой аудитории; продуманность, 
взвешенность интерактивного вмешательства пользо-
вателя в ткань мультимедийного произведения, дабы 
не разрушить цельность восприятия. 

– Эргономичность, обозначающаяся в мультиме-
дийной среде термином «юзабилити», отвечающая за 
удобство использования, восприятия, взаимодействия с 

информационным культурным пространством. Эрго-
номичности можно добиться лишь в случае соблюде-
ния следующих условий: учет психологии, физиологии 
пользователя, знание и использование особенностей 
визуального восприятия информации, выработка еди-
ных принципов в формировании пользовательского 
интерфейса, разработка человеко-машинного взаимо-
действия, а главное – разработка единого языка обще-
ния с пользователем. 

– Общее впечатление – это нечто большее, чем про-
сто сумма всех перечисленных выше факторов. Общее 
впечатление складывается как из гармоничного сочетания 
содержания, сценария, структуры и навигации, мульти-
медийного языка общения, интерфейса, функционально-
сти, визуального и звукового ряда, интерактивности, так и 
от той совокупности ощущений, которые возникают у 
потребителя после завершения работы с проектом. 

Ясные, понятные критерии оценки мультимедий-
ных проектов необходимы как для теоретических и 
практических разработок в этой области, так и для об-
разовательного процесса, поскольку благодаря им воз-
никает возможность объективизировать различия меж-
ду оптимальным и неоптимальным проектом. Такая 
оценка должна иметь системный, целостный характер и 
быть наиболее объективной за счет выделения кон-
кретных системообразующих факторов, позволяющих 
человеку, обучающемуся медиадизайну, найти кон-
кретные пути оптимизации проекта. Не стоит также 
забывать о том, что значимость различных критериев 
может меняться как в зависимости от области приме-
нения (телевидение, Интернет), так и в зависимости от 
тематической направленности мультимедийного про-
изведения (образовательная, познавательная, справоч-
ная, социальная, развлекательная функция). В зависи-
мости от направленности, от выполняемых функций 
будут возникать свои специфические требования к 
структуре, навигации, визуальному и вербальному ря-
ду, функциональности, интерактивности и т.д. Требо-
вания к поисковым системам Googlе, Яндекс значи-
тельно отличаются от требований к виртуальному 
представительству Эрмитажа или Русского музея. Так, 
для первых в области визуального представления важ-
на строгость и ясность модульной сетки, простота и 
при этом гибкость поисковых запросов, множествен-
ность различных по содержанию ссылок и гиперссы-
лок, тогда как для музейного представительства на 
первый план выходят яркость и запоминаемость обра-
за, насыщенность визуального ряда, большой объем 
графических, фото- и видеоматериалов, разнообразие 
возможностей просмотра коллекции музея (галерея, 
слайд-шоу, виртуальная экскурсия). Поэтому и подход 
к их оценке, значимость различных критериев будут 
разными. Но при этом вне зависимости от направлен-
ности и технологий, используемых при проектирова-
нии и трансляции мультимедийного произведения, все 
эти критерии будут оказывать значительное влияние на 
процесс восприятия пользователя, на его впечатление, 
глубину погружения. Игнорирование и недооценка 
какого-либо из этих системообразующих критериев 
приведут к разрушению цельного восприятия, к созда-
нию неоптимального мультимедийного произведения. 
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Today it is necessary to develop clear criteria for the assessment of multimedia products of spiritual culture, because without them it is 
impossible to understand either the phenomenon of the multimedia culture, or the specifics and the typical features of systems that inter-
act with the multimedia system. It is even more impossible to identify ways of their optimization and improvement, since creativity and 
art highlight the contradictions and paradoxes of time and organization of information systems. The principal importance for finding 
ways of optimization of multimedia products is the definition of assessment criteria, and through them, the determination of the quality 
of the multimedia system in general. Without clear assessment criteria neither theoretical nor practical development in any industry is 
possible. Multimedia works, whether it is a web-site, a local multimedia presentation, a movie or a television program, have their own 
specific assessment criteria and general assessment criteria relevant for the whole multimedia sphere. The general assessment criteria 
are: content, structure and navigation, script, multimedia language of communication, interface, functionality, visualization, sound, in-
teractivity, ergonomics and overall impression. Clear, understandable criteria for assessment of multimedia projects are needed both in 
theoretical and practical developments in this area and for the educational process, because there is a possibility to objectify the differ-
ence between the optimal and suboptimal project. Such an assessment should be systematic, holistic and most objective by highlighting 
specific systemic factors to enable a person studying media design to find concrete ways to optimize the project. One should not also 
forget that the importance of the various criteria can change depending on the application (television, Internet), and depending on the 
thematic focus of media works (educational, cognitive, reference, social, recreational functions). Depending on the orientation and func-
tions they have their own specific requirements to the structure, navigation, visual and verbal sequences, functionality, interactivity, etc. 
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