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Научно-информационный материал (НИМ) для научно-концептуального обоснования проекта в аспекте конкретизации природы медиаискусства и его жанрового разнообразия и выявления гуманитарно-технологического потенциала медиаискусства для интерактивных мероприятий, направленных на социальную поддержку  в виде развития специализированных классов в школах г.Москвы, ориентированных на новую специализацию в сфере экологии медиаискусства для ранней профориентации и оздоровления школьников. НИМ обладает новизной в сравнении с аналогами аудиовизуально-антропологических, медиафилософских,  медиаэстетических, гуманитарно-технологических, культурологических и педагогических   исследований и их достижений в  области знаний, связанных с современной медиасферой и ее художественным пространством. НИМ обеспечивает развитие инновационно-образовательного процесса как основа программ для учащихся, а также повышения квалификации учителей-практиков, работников культуры, ученых-гуманитариев, всех, занимающихся проблемами создания, развития и обслуживания  медиапространства, его искусства.
Цель данного научно-информационного материала – обосновать творчески-конструктивный и просветительский потенциал медиаискусства, его социальную и культурную перспективность и  востребованность при условии работы с ним в контексте эколого-ноосферного мировоззрения и на основе гуманитарных технологий.

Задачи:

· теоретическое освоение новых направлений знания в области аудиовизуальной антропологии, медиафилософии,  медиаэстетики, междисциплинарных теорий гуманитарных и информационных  технологий,  культурологии и педагогики;

· выявление противоречивых тенденций в использовании и социальном функционировании медиаискусства и его форм;

· обоснование потребности в практическом освоении гуманистического опыта работы с артефактами медиаискусства и апробации его новых форм для развития экологии игровых и художественных коммуникаций, а также для повышения репутации  оздоровляющих возможностей медиаискусства в г.Москве.

      Ожидаемым результатом является осмысление социально-поддерживающих и технологических оснований, опыта, многоаспектности и многожанровости медиаискусства в контексте эколого-ноосферного мировоззрения – основе разрабатываемой в проекте парадигмы образовательной культуры для новой междисциплинарной специализации – экологии медиаискусства в гуманитарных классах средних школ, обеспечивающей развитие  интеллектуального и человеческого капитала г.Москвы.
   Развитие социальных и культурных коммуникаций в современном обществе осуществляется в соответствии с сетевым принципом – оно происходит разнонаправлено, многопланово, открывая все новые возможности и включая в себя радикально обновленные сферы образования,  воспитания, игровой культуры. В последние годы в этих процессах все более заметное место занимают направления медиаискусства. 

       Медиаискусство – это особый вид искусства, произведения которого создаются и представляются с помощью современных информационно-коммуникационных (или медиа) технологий, преимущественно таких как видео, компьютерные и мультимедиа технологии, интернет. Отдельные группы произведений в последнее время стали характеризовать как  искусство новых медиа, электронное искусство, цифровое искусство.  Медиаискусство представляет собой создание, освоение и трансляцию  артефактов, получающих развитие благодаря  этим технологиям.

     Основой развития медиаискусства выступает медиакультура –  доминирующая на современном этапе культура информационного общества, в которой реальность осваивается с помощью средств массовой информации. Здесь содержанием оказывается комплекс, включающий в себя функциональное многообразие массовой, народной, элитарной культур. Сегодня медиакультура является метапрограммой развития всего общества, его специфическим мироощущением, которое проявляется в освоении и  формировании медиасреды.  

    Формирование и развитие этой среды, раскрытие ее быстро обновляющихся проекций человека в ее пространстве – основное направление и ведущая тенденция развития медиаискусства. Этот процесс протекает сегодня исключительно активно. Так, возникли такие «жанры» медиаискусства, как видеоарт, видеоинсталляция, видеоклип, мейл-арт, саундарт, смс-арт, медиаперформенс и многие другие. Основой развития этих жанров являются не только поиски новых измерений человека и реальности, но и собственно технологии, предполагающие интерактивность восприятия – создание инсталляций, микширование, разного рода коллажи и др. 

    В произведениях медиаискусства расширяется спектр конструктивных способностей разума и воображения, что выступает безусловно притягательным моментом. Однако общей основой процессов конструировании в медиаискусстве является виртуальная реальность - чистый продукт и средство проектирования любых конструктов и феноменов, в силу чего здесь постоянно возникает возможность полного отрыва от объективной реальности, т.е. работа не с тем, что существует, а со всем тем, что можно вообразить, смонтировать, «склеить».  Отсюда - проблема вычленения собственного «объекта» медиаискусства: если в классическом и даже постклассическом искусстве, которое оперирует теми или иными средствами и материалами, которые выступали внешней формой -   сюжетами,  красками, бумагой, мрамором, различными техниками создания образов. Тогда как в медиаискусстве сама проектируемая реальность оказывается первичной по отношению к структурам культурного пространства и общения,  она формирует его разновидности, такие, например, как виртуальные путешествия, новые типы выставок. В медиаискусстве именно художественные коммуникации творят образ и   оказываются его содержанием. Средство коммуникации есть сообщение,  как полагал М.Маклюэн. 

        Вот почему вместе с этой проблемой возникает главный вопрос: где и каким образом медиаискусство может удержать человека, сохранить его экзистенциально-гуманистические «координаты», человеческое начало в самом человеке? И может ли вообще? 

     Эта проблема актуализируется особенно в контексте современного интерактивного обучения, которое опирается на информационные технологии, работу с компьютером,  доминирование визуального и аудиовизуального ряда, т.е. «картинок» над раскрываемым текстом  и его смыслом.  Действительно, если медиаискусство не может восстановить и сформировать у учащихся социальность как общую смысловую основу их бытия и повседневного существования, то в чем же тогда выражается процесс социализации как обязательный компонент любого образовательного процесса?  

    Подчеркнем: потенциал медиаискусства амбивалентен. С одной стороны оно может быть направлено – если его осмыслить на основе эколого-ноосферного мировоззрения и освоить, используя возможности социально-гуманитарных технологий – для оздоровления школьников, для формирования современного гуманистического мировоззрения и востребованных ценностных установок. С другой - медиаискусство может стать фактором и проводником социального отчуждения, ухода человека от культуры, утраты ценности дружбы и просто, как показывает практика, способности общаться с реальными людьми. Такой человек – и это явление приняло уже массовый характер - оказывается объектом манипуляции его сознания и поведения. 

       Для блокирования второй и развития первой, гуманистической направленности медиаискусства важно выявить условия и технологии, которые могут укрепить и развить этот его потенциал. В этом аспекте система школьного образования в г. Москве может стать своеобразной экспериментальной площадкой для развития нового направления знания и практической деятельности, ориентирующейся на  гуманизацию в обучении художественно-медийным и игровым коммуникациям, на  разработку медиаэстетической специализации школьников.

   Это направление знания является междисциплинарным по своей природе, однако опирается не только на опыт культурологи и те парадигмы в осмыслении медиаискусства, которые получили распространение в последние годы, но также исходит из многовековых традиций этики и эстетики, а также многочисленных разработок, в которых апробированы современные гуманитарные и социальные технологии. Здесь, таким образом, усилен сам предмет искусства, его объективный статус по отношению к виртуальным коммуникациям, и развернут поиск их оптимального соотношения.

   Задача научного исследования заключается и в поисках уже имеющегося опыта как в Москве, в России, так и в мире. Так, например, в г. Волгограде становится традиционной благотворительная акция «Добрый волшебник». Ее организатор – ТОС «Добрый дом» при содействии Интернет-портала для волгоградских родителей «Волго-мама», поставил перед собой цель – помочь детям, находящимся в трудной жизненной ситуации путем сбора игрушек, вещей и материальной помощи. Здесь  Интернет-портал оказывается тем посредником-инструментом, без которого цели акции неосуществимы.

   Еще один пример – виртуальная игрушка «Моя маленькая лошадка Пенни», предназначенная для маленьких детей от 3 лет. В ее инструкции сказано:  покормите лошадку и услышите забавные звуки, которые она издает -  ржание, фырканье. При засунутой в рот бутылочке Пенни открывает глазки  и издает звуки, воспроизводящие прием жеребенком пищи. Если малышка голодна – она капризничает, когда покушает – закрывает глазки и спит. В этом случае предмет – лошадка – определяет направленность общения с ней, но вместе с тем – само общение открывает и новые стороны данного предмета, его «человеческие» свойства. Все это возникает и налаживается спонтанно, в ходе игры. Следовательно, игра выступает способом соотношения объекта и коммуникаций.  

      Наши наблюдения функционирования направлений медиаискусства показало: в его содержательных коммуникациях необходимо различать формы, демонстрирующие исключительно технико-технологические возможности конструирования, и построенные на основе тех же технологий произведения, игрушки, образовательные проекты, цели которых – развитие эстетической, нравственной, интеллектуальной культуры личности.  Примером первого могут служить многочисленные видеоинсталляции, включающие в себя любые механически движущиеся образы, например, медленно встающие с дивана, прохаживающиеся по небольшой пустой комнате и садящиеся обнаженные девушки. Лишь рамки музея – знак того, что это художественное произведение. Пример второго виртуальный музей  или виртуальные экскурсии и арт-путешествия. Это тип веб-сайта, оптимизированный для экспозиции музейных материалов. Представленные материалы могут быть из самых различных областей: от предметов искусства и исторических артефактов до виртуальных коллекций и фамильных реликвий. Практика показывает, что виртуальные путешествия и экскурсии  по крупным музеям мира не препятствуют стремлениям школьников и студентов реально посетить увиденный музей, а напротив, их желание побывать в нем и своими глазами увидеть подлинные произведения заметно растет.

   Виртуальный музей и экскурсия в нем – это соединение «твердых» (не зависимых от самих коммуникаций) артефактов и виртуального пространства с инструментами его продвижения к зрителю. Но здесь возникает необходимость игровых коммуникаций – таких связей между он-лайновыми и другими посетителями музея и его содержанием, благодаря которым снимается пассивная позиция зрителей и возникает двойная коммуникация: их друг с другом на основе освоения содержания музея, и общение зрителя  с самими произведениями искусства. Формирование типа общения, отвечающего эстетическим критериям,  на основе освоения музея – это в определенной мере восстановление социальной  составляющей в бытии и реальном функционировании искусства, через смысл которой гуманизируется мир  и  общение участников культурно-коммуникативного процесса.

      Виртуальные процессы в коммуникации сами по себе, т.е. взятые в отрыве от социокультурного контекста своего функционирования – не измеряются наличием или отсутствием нравственно-гуманистического вектора, поскольку гуманизм – это проявление и свойство условий существования реального, социально конкретного человека, культуры и искусства. Поэтому здесь, во-первых, групповое общение преобладает над виртуальным, а во-вторых, само виртуальное приобретает свойство технологического обеспечения трансляции содержания музея к реальным зрителям. Важно только, чтобы этот виртуальный канал был максимально экологически чистым, свободным от комментариев или разъяснений в процессе передачи изображений артефактов. Комментарии, например, педагога или консультанта всегда необходимы до процесса собственно эстетического освоения, поскольку они дают общую установку на понимание смысла данных произведений. Но они не должны вторгаться в само восприятие и разрушать его целостность. Наоборот, здесь освобождается пространство для личностного постижения этих артефактов через общение и  приемы подачи материала.

    Следует подчеркнуть, что  игровые формы виртуальных арт-путешествий не должны навязывать какое-то жестко-однозначное понимание произведений. Их задача – активизировать общение по поводу данных артефактов, раскрыть через общение многие пласты их смысла. В этом заключается некоторое сходство – хотя, безусловно, не полное – с научным экспериментом, который организуют исследователи для постижения скрытых свойств объекта. Действительно, простое наблюдение объекта идентично  созерцанию картины зрителем. Эксперимент должен выявить скрытые свойства объекта. В нашем случае игра – это особый тип  эксперимента, который через процессы целенаправленного общения может раскрыть новые стороны виртуально сообщаемых, транслируемых  экспонатов. 
     Так, в популярных – особенно среди молодежи от 12 до 16 лет – компьютерных играх, особенно в квестах и стратегиях, нередко можно совершить виртуальные путешествия по объектам культурного наследия, находящимся в странах всего мира. Эти путешествия стимулируют интерес к реальным центрам культуры и их подлинным произведениям, вызывая желание больше узнать о них и посетить реально.  Но эти выявляемые стороны (значения) должны войти в состав коммуникативного акта, в сам процесс общения и перейти из виртуального в социально-нравственно значимые смыслы  для культуры субъектов или участников общения. Таким образом, виртуальные арт-путешествия по музеям через игровое общение превращаются в освоение социально-культурных смыслов определенной эпохи, а значит – и постижением человеком самого себя и мира культуры. Здесь коммуникации выступают способом «распредмечивания» произведений высокого искусства - объектов музея,  переносом их из эстетической сферы в актуальное общественное содержание, конечно, при сохранении первичного художественного содержания.   

   Такие игры могут иметь различные организационно-технологические формы: диспуты-конференции с обсуждением участниками воспринятого содержания артефактов музея;  брейн-ринга, распознания стиля или самого художника через произведение; угадывания произведений других художников по данной теме  и др. Таким образом, виртуальные знакомства с  музейными собраниями необходимо осваивать и в контексте возможностей медиаискусства, и в плане формирования общения на основе гуманизма и  ценностей культуры.

   Сложным для освоения и создания, но также имеющим перспективы формирования гуманистических ориентиров для учащихся является жанр видеоклипа. Видеоклип – это искусство игры ассоциаций, контекстов, эмоций, которые порождает его просмотр зрителем. Это особое визуальное многоголосие, в чем-то сходное с музыкальными полифоническими произведениями. Именно из столкновения иррациональных – часто самих по себе лишенных смысла - изображений и образов рождается некоторое целое, которое также в большей степени переживается, чем рационально осмысливается. 

   Однако практика реального функционирования видеоклипов показывает, насколько важным является ограничение или устранение подбора и сочетания таких «картинок» и сюжетов, восприятие которых может  вызывать чувство агрессии,  тревоги, безнадежности, ненависти к другим народам и т.п. Освоение видеоклипа невозможно на чисто рациональной основе, так как рационалистически «понять» его – значит подменить чем-то  другим. Поэтому возникает еще мало освоенная проблема – организация такого символически-контекстного общения, в котором может быть выработано отношение к материалу видеоклипов, его оценка и смысловое понимание. Видеоклип технически и психологически связан с монтажом – соединением на кинопленке различных по смыслу ситуаций, которые через воображение зрителя продвигают развитие сюжета. 

    Различие здесь в том, что монтаж дает соединение разнородного через время, а видеоклип – соединяет разнородное в одновременном схватывании. И если зритель в кино успевает выработать свое отношение к событиям, дать им свою оценку в ходе просмотра фильма, его сюжета, то видеоклип «не отпускает» зрителя к себе самому, так как здесь разнородное и часто противоречивое содержание  раскрывается мгновенно и постоянно, блокируя формирование у зрителя своего отношения. Видеоклип поэтому больше внушает, чем сообщает. 

   Тем не менее, гуманистическая составляющая этого жанра медиаискусства как раз и заключается в организации для учащихся (или зрителей) гуманистически направленных установок. Здесь элемент «монтажа» состоит в соединение исполняемой музыки, чтения, какого-либо представления с самим клипом, который порождает ассоциации и новые аспекты восприятия основного «события» - процесса исполнения. Смысл песни, тональность и жанр музыки сообщают о событиях,  которые «расширяются» через пространство видеоклипа, в котором само исполнение приобретает свою оценку: ироническую,  оптимистическую, поддерживающую или любую другую. Гуманистический контекст клипа – не только в его собственной конструкции, но, прежде всего - именно в формировании отношения к исполняемому содержанию. В данном случае содержание должно дополняться таким содержанием клипа, которое как раз раскрывает цели и направленность исполнения, саму его идею. И наоборот – разрушение такой идеи клипом – это проявление дегуманизации медиаискусства.

   Освоить это учащимися также необходимо через их общение. Здесь оказывается важным формировать ассоциативное, символическое восприятие и понимание реальности. Значимым оказывается проигрывание фрагментов символических пьес (например, Метерлинка), общение через контекст поэзии символистов, знакомство с работами С.Дали и других сюрреалистов. В соотношении между коммуникацией и предметом освоения видеоклип оказывается максимально «нагруженным» именно коммуникативно. Поэтому в данном случае гуманистическое освоение этого жанра медиаискусства должно быть направлено на раскрытие и как бы «вытаскивание» самого предмета в его эстетических свойствах и достоинствах – т.е. содержания клипа – из коммуникативно-виртуальной оболочки.

     Здесь показаны лишь две формы медиаискусства и даны общие рекомендации к организации их освоения через культурно-коммуникативные инструменты. Однако смысл поставленной проблемы – в разработке методологических и методических, а также философски-мировоззренческих эколого-ноосферных оснований гуманизации всего медиаискусства. Это направление должно формироваться через взаимное сближение как теоретической разработки феномена медиаискусства и принципов его виртуально-коммуникативных проекций, так и положительного практического освоения опыта, который начал формироваться - и должен получить свое распространение - в обучении работе с медиаискусством в школах г. Москвы. 
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