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 Первая и пока главная цель Мультимедиа (ММ) как инструмента - создание наиболее прогрессивной среды для отображения контента, применяемой для интерактивного познания авторской манеры, технологической специфики, путей достижения художественного уровня, т.е. как средство обучения. Для облегчения этой задачи привлекаются иллюстративные возможности ММ. Доступность же достигается изложением материала на уровне, адекватном познавательным возможностям пользователя ММ. 

Мультимедиа как формообразующее средство должно быть очень жестко обосновано. 


Учитывая универсальный характер мультимедиа, следует ввести разграничение между семантикой и эстетикой. Семантическое сообщение - контент, сопровождается эстетическим  сообщением, имеющим различные формы. Аналогом могут служить православные иконы, писанные на канонический, фиксированный  сюжет, которые могут иметь различные эстетические сообщения. Буква шрифта может широко варьироваться, оставаясь при этом узнанной, как определенная буква. Звук, определяемый партитурой, может настолько изменяться по высоте, длительности и силе, что это будет заметно даже неискушенному слушателю, но это не помешает узнать в нем  конкретную ступень звукоряда.


Каждое применение ММ должно иметь свою архитектонику. При создании следует учитывать и соответственно оценивать то, что пользователю постоянно приходится делать выбор между отдельными уровнями внимания. Он может следить за содержанием текста на экране или же любоваться также и шрифтовым оформлением, следить за лексикой или своеобразием  синтаксиса; он может проявлять интерес к аккордам, тембру орнаментальных украшений, последовательности мелодических ходов, или же просто обращать внимание на общее звуковое оформление; он может обратить внимание на мелкие подробности изображения, на игру объемов и геометрических форм, на цветовые пятна.

Человек как приемник способен воспринимать лишь ограниченное "количество оригинальности" за единицу времени: поток информации, попадающей в центральные отделы его мозга, не должен превышать 16 бит/сек. Приспособление мультимедиа к особенностям индивидуума должно основываться на законе оптимального использования информации. Оптимум эстетического сообщения определяется уже не максимальным объемом переданной информации, а максимальным эффектом воздействия этого сообщения. Иными словами , этот оптимум зависит от возможностей понимания  сообщения данным индивидуумом, т.е. от его способности "улавливать " формы в воспринимаемом сообщении. Эта способность  связана с тем, к  какой социальной группе принадлежит получатель сообщения, поскольку степень неожиданности элементов мультимедиа определяется для каждого индивидуума опытом, знаниями и навыками, которые он получил внутри своей социальной группы.


Другое применение ММ - сохранение культурных ценностей путем фиксации их  на носителе длительного хранения. При этом остро встает вопрос об “оппозиции оригинала и копии” для адекватного воспроизведения. 
ММ продукт  может содержать воспроизведения произведений искусств: изобразительных, музыкальных и кино. Качество этих воспроизведений, их верность по отношению к подлиннику можно оценить (с точки зрения потребителя) как отсутствие ощутимых отклонений от прототипа.  На деле понятие верности копии зависит от художественной культуры пользователя.  Это понятие относительно - одно и тоже воспроизведение является верным для одного человека и неверно для другого. Развитие техники асимптотически сближает копию и подлинник, хотя сегодня говорить об эстетике видеоизображения размером с почтовую марку - смешно.


Третий вариант - новое авторское, синтетическое, творческое средство воздействия на человека, имеющее резонансную природу: гармоничное сочетание составляющих резко увеличивает эмоциональное воздействие. 


ММ продукт как произведение, может характеризоваться более или менее явной иерархией  уровней, которые переплетаются между собой при передаче эстетического сообщения. Эта иерархия, с одной стороны, напоминает выбор уровня игры (новичок, продвинутый,...,мастер), с другой - соответствует ранжированию живописи, которое предложил художник Мусатов:

- достаточно смотреть, чтобы все увидеть;

- смотреть, думать и очаровываться;

- видеть, мыслить, ассоциировать;

- мало глядеть и мыслить - необходимо фантазировать;

- ощущение мировой гармонии.

На этой базе может быть установлена информационная архитектоника ММ. Каждый уровень обладает определенным количеством оригинальности и определенной избыточностью, причем избыточность близка по величине, оптимальной с точки зрения культурного багажа пользователя. При восприятии ММ внимание пользователя сосредотачивается то на одном, то на другом его уровне, следуя определенной стратегии восприятия. Игра внимания возобновляется на каждом из возможных уровней восприятия, который приобретает благодаря этому “эстетическую ценность”. По сути дела ценность всего ММ продукта выражается как бы суммой или комбинацией значений, характеризующей информацию на каждом уровне.


 Из сказанного следует, что мультимедиа представляет собой эффективный инструмент, который может позволить решить некоторые задачи в гуманитарной сфере, не решаемые до выхода прогресса на соответствующий уровень. Хотя иногда решения разработчиков напоминают старую шутку из сборника “Физики шутят” “ Один физик обращается к другому- Наконец мы создали биллиардный шар, на котором растут волосы. Где бы его использовать?”
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Отдел  Информационных технологий в образовании  начиная с 1985 г. занимается проблемой применения компьютеров в образовании. 
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