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     Научно-образовательный материал (НОМ) - основа для организации образовательно-проектной деятельности и проведения мероприятий для  педагогов, учащихся и специалистов в области исследования, создания и продвижения  отечественных произведений медиаискусства и медиаигр обладает новизной в сравнении с аналогами представленности понятийного аппарата экологии медиакоммуникаций. НОМ является основой развития инновационно-образовательного процесса в области социально-просветительской деятельности, транслирующей знания по медиафилософии, экологии межкультурных коммуникаций, по медиаинструментам, исследованиям жанров медиаискусства, коммуникациям поколений, прикладной культурологии, аудиовизуальной антропологии, проводимого с учётом достижений в сфере фундаментальных и прикладных исследований.  
Цель данного научно-образовательного материала – представить в систематическом виде понятийный аппарат, необходимый и достаточный для освоения концепции эколого-ориентированных информационных и педагогических технологий, концепции проекта и проведения мероприятий по совершенствованию профессиональной культуры педагогов и специалистов, создающих новое направление деятельности в сфере медиаискусства для развития в г.Москве его новых, экологически чистых технологий в виде глоссария.

Задачи:

· обобщить и систематизировать существующие в современной науке материалы, концепции и понятия по проблемам истории и теории медиафилософии, медиаискусства и культуры,  информационных и педагогических технологий и их  трансляции в систему образования;

· вычленить основные понятия темы проекта, имеющей междисциплинарный характер; 

· составить терминологический словарь-глоссарий.

Ожидаемым результатом является освоение понятийного аппарата современной и медиасферы в контексте экологии межкультурных коммуникаций, образовательного пространства, прежде всего, технологий создания, освоения и тиражирования, жанров медиаискусства, инновационного менеджмента и информационных технологий как базы для освоения темы проекта и комплекса мероприятий для повышения в общественном сознании статуса экологически чистых форм медиаискусства и игр.
ГЛОССАРИЙ
	
	Понятие
	Определение понятия

	1. 
	Адаптация
	Процесс взаимодействия личности или социальной группы с социальной средой; включает усвоение норм и ценностей среды в процессе социализации, а также изменение, преобразование среды в соответствии с новыми условиями и целями деятельности.

	2. 
	Анимация


	(от лат. anima, animus — душа, дух) 

Анимация (от фр. animation — оживление, одушевление) — 1. западное название мультипликации: вид киноискусства и его произведение (мультфильм), а также соответствующая технология.

2. технология мультимедиа; воспроизведение последовательности картинок, создающее впечатление движущегося изображения. Эффект движущегося изображения возникает при частоте смены видеокадров более 16 кадров в сек.



	3. 
	Арт-галерея
	Выставка произведений современного искусства. Часто сопровождается развлекательно-досуговыми мероприятиями, аукционами. 

	4. 
	Арт-маркетинг


	Технология достижения востребованных сегментов рынка, которые наиболее вероятно заинтересованы в данном продукте, адаптируя к продукту коммерческие переменные – цену, место, продвижение, - чтобы установить контакт продукта с достаточным числом потребителей и достичь целей, совместимых с миссией организации культуры». (См.:Ф. Колбер. Маркетинг культуры и искусства)

	5. 
	Арт-медиа-центр


	Современный культурный центр, предназначенный для кинопоказа, проведения творческих встреч, камерных концертов, а так же конференций и семинаров. Часто включает арт-галерею.

	6. 
	Артменеджер


	(От арт – искусство, менеджер  (англ - manager) – организатор, управленец, посредник)  - в современных условиях в сфере культуры и искусства принято использовать это понятие для обозначения менеджера-исполнителя, а не руководителя. Главный предмет деятельности арт-менеджера - это искусство управления,  имеющее свою специфику в зависимости от вида, рода и жанра искусства.   Арт-менеджер – универсал: с одной стороны он безупречный менеджер, с другой - знаток искусства

	7. 
	Арт-студия

	Фирма, занимающаяся организацией мероприятий медиаискусства. 

	8. 
	Арт-форум


	Реальное или виртуальное пространство представления информации о художественной культуре и обсуждения ее с участниками форума. Арт-форумы подразделяются на реальные, т.е. проходящие в физическом пространстве, и виртуальные, которые проходят в киберпространстве



	9. 
	Будущее


	Проекция настоящего времени, множество событий, которые ещё не произошли, но произойдут. Ввиду того, что события характеризуются как временем, так и местом, будущее играет ключевую роль в  пространственно-временном континууме культуры и искусства.

	10. 
	Веб-арт


	Вид медиаискусства, которое использует в качестве основного средства выражения среду глобальной сети Интернет.

	11. 
	Видеоарт


	Направление в медиаискусстве, использующее для выражения художественной концепции возможности видеотехники, компьютерного и телевизионного изображения.

	12. 
	Видеоинсталляция

	Это форма медиаскусства, которая включает в себя любые электронные движущиеся образы в художественном или социальном контексте, все, кроме собственно видеофильма

	13. 
	Видеоклип

	Непродолжительная по времени художественно составленная последовательность кадров. Видеоклипы наиболее часто применяются для рекламы товаров и услуг и для визуального сопровождения аудиокомпозиций на телевидении. Искусство съёмки и монтажа видеоклипов выделяют как отдельный короткометражный подвид киноискусства.

	14. 
	Виджеинг

	Процесс подбора и создания при помощи специального оборудования визуальных эффектов под музыку в реальном времени. В результате этого получается «видеомикс» — абсолютно новое произведение, основанное на разных, заготовленных заранее видеофрагментах

	15. 
	Виртуальный музей


	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. Виртуальные музеи представляют собой удачный пример применения интернет-технологий для решения проблем хранения, безопасности и широкого, быстрого и лёгкого доступа к экспонатам.

	16. 
	Грант 


	1. Право, получаемое на конкурсной основе физическим или юридическим лицом на выделение льготной финансовой квоты для выполнения конкретной программы в некоторой сфере деятельности.

2. В научной деятельности - денежные и иные средства, передаваемые безвозмездно и безвозвратно гражданами и юридическими лицами на проведение конкретных научных исследований на условиях, предусмотренных грантодателями.

3. Безвозмездная субсидия предприятиям, организациям и физическим лицам в денежной или натуральной форме на проведение научных или других исследований, опытно-конструкторских работ, на обучение, лечение и другие цели с последующим отчетом об их использовании.

	17. 
	Гуманизм


	(от лат. humanitas — человечность, лат. humanus — человечный, лат. homo — человек) — мировоззрение, в центре которого находится идея человека как высшей ценности; возникло как философское течение в эпоху Возрождения. Гуманизм утверждает вечность и неснимаемость  ценности человека как личности, его право на самосовершенствование, свободу, счастье, развитие способностей. Сегодня гуманизм проявляется в эколого-культурном мировоззрении.

	18. 
	Дискуссия


	Обсуждение какого-либо спорного вопроса, проблемы. Важной характеристикой дискуссии, отличающей её от других видов спора, является аргументированность. Обсуждая спорную (дискуссионную) проблему, в которой каждая сторона, оппонируя мнению собеседника, аргументирует свою позицию.

	19. 
	Жанры медиаискусства


	Типы используемых в медиаискусстве технологий и форм представления  произведений. Основными жанрами можно считать:  видеоарт (в том числе виджеинг), саундарт, медиаинсталляция (иногда также медиаскульптура), медиаперформанс, медиаландшафт (или медиасреда), сетевое искусство (интернет-арт или нет-арт, иногда также веб-арт).

	20. 
	Игра


	Форм активности человека, направленная на условное моделирование той или иной ситуации или деятельности, заданной заранее известными правилами; игра –  творческая, свободная и самостоятельная деятельность человека, в которую он вовлекается как целостный индивид.

	21. 
	Игровая индустрия


	Производство в особо крупных масштабах товаров, предназначенных  для игрового процесса

	22. 
	Игровые модели мировоззрения в современной культуре


	Тип мироотношения, который строится по принципам игры, т.е. на основе релятивизма: все ценности относительны, в жизни нет ничего абсолютного, главное – адекватно ситуации сыграть роль и получить ожидаемый результат.

	23. 
	Имидж


	Обобщенный образ привлекательности, портрет личности или организации: 

- создающийся в представлении групп общественности на основании заявлений и практических дел личности или организации; и 

- формирующий в общественном или индивидуальном сознании эмоциональное отношение к личности или организации.

	24. 
	Индивидуализация


	Процесс становления человека неповторимо-индивидуальной личностью со своим, отличающимся от других людей и культур, взглядом на мир, природу, общество, культуру, искусство  и самого себя. Понятие, противоположное социализации.

	25. 
	Инсталляция
	Форма современного искусства, представляющая собой пространственную композицию, созданную из различных элементов и являющую собой художественное целое. Основоположниками инсталляции были Марсель Дюшан и сюрреалисты.

	26. 
	Интерактивное обучение
	Представляет собой такую организацию и ведение учебного процесса, которая направлена на всемерную активизацию учебно-познавательной деятельности обучающихся посредством широкого, желательно комплексного, использования как педагогических (дидактических), так и организационно-управленческих средств

	27. 
	Интерактивные подходы

	Это определенный тип деятельности учащихся, связанный с изучением учебного материала в ходе интерактивного урока.  Костяком интерактивных подходов являются интерактивные упражнения и задания, которые выполняются учащимися. Основное отличие интерактивных упражнений и заданий от обычных в том, что они направлены не только и не столько на закрепление уже изученного материала, сколько на изучение нового. 



	28. 
	Интерактивный проект


	Реальное или виртуальное событие, участники которого активно и непосредственно включены в разработку сценария, ход его развития и все формы апробации.

	29. 
	Интернет-арт


	Является одной из форм цифровой обработки арт-работ, распространяемых через Интернет

	30. 
	Информационная технология


	Совокупность методов, производственных процессов и программно-технико-технологических средств, объединенных в технологическую цепочку, обеспечивающую сбор, обработку, хранение, распространение и отображение информации с целью снижения трудоемкости процессов использования информационного ресурса, а также повышения их надежности и оперативности.

	31. 
	Кинетическая скульптура

	Разновидность кинетического искусства, в котором обыгрываются эффекты реального движения

	32. 
	Компьютерная анимация


	Процесс создания графического движущегося
и/или видоизменяющегося изображения с помощью ЭВМ.

	33. 
	Компьютерная игра


	Компьютерная программа, служащая для организации игрового процесса, связи с партнёрами по игре, или сама выступающая в качестве партнёра.

	34. 
	Конкурентоспособность


	Способность определённого объекта или субъекта превзойти конкурентов в заданных условиях.

	35. 
	Круглый стол


	Общество, конференция или собрание в рамках более крупного мероприятия (съезда, симпозиума, конференции). Используется в двух смыслах — как свободная конференция разнородных участников для непосредственного обсуждения определённых проблем (в частности, конфликтов) и — реже — как закрытое общество избранных, принимающее в кулуарах важные решения.

	36. 
	Культура


	Способ деятельности общественного субъекта, в ходе которого создаются материальные и духовные ценности человека и человечества.



	37. 
	Культурное наследие народов России
	Материальные и духовные ценности, созданные в прошлом, а также памятники и историкокультурные территории и объекты, значимые для сохранения и развития самобытности России и всех ее народов, их вклада в мировую цивилизацию.

	38. 
	Медиа игрушка


	Игрушка, созданная с помощью медиа технологий

	39. 
	МедиаАртЛаб


	Центр культуры и искусства «МедиаАртЛаб» — российская независимая организация, занимающаяся комплектацией, каталогизацией и музеефикацией медиаискусства и созданием аудиовизуального архива по медиа-культуре.

	40. 
	Медиаинсталляция

	Провес создания реальных, виртуальных или видеоинсталляций с применением форм медиаискусства. 

	41. 
	Медиаискусство 


	 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 часто характеризуют, как «искусство новых медиа», «электронное искусство», «цифровое искусство».

	42. 
	Медиакультура


	Это специфический способ освоения действительности с помощью средств массовой информации, это доминирующая культура информационного общества, культура–универсум, вобравшая в себя функциональное многообразие массовой, народной, элитарной культур и их модификаций, культура–метасообщение о мировоззрении человечества на определенном этапе его существования

	43. 
	Медиаперформанс

	Форма современного искусства, в которой произведение составляют действия художника или группы в определённом месте и в определённое время.

	44. 
	Медиаскульптура

	Скульптура, выполненная с применением медиа технологий. Как правило является частью медиаинсталляции. 

	45. 
	Медиасреда


	Представляет собой представителей средств массовой информации, которые взаимодействуют друг с другом и которые находятся в отношениях конкуренции и  живут по законам медиарынка. То есть медиарынок является внутренней структурой медиасреды.

	46. 
	Медиаэкология
	от англ. media ecology — междисциплинарная область знаний на стыке социальной экологии и медийных наук, изучающая проблемы взаимодействия человека и информационной среды обитания, которую формируют медиа.
В центре внимания медиаэкологов — влияние медиатехнологий на психику индивидуума и социокультурные процессы в обществе.

	47. 
	Межкультурные коммуникации
	Общение между представителями различных человеческих культур (личные контакты между людьми, реже — опосредованные формы коммуникации (такие, как письмо) и массовая коммуникация). Особенности межкультурной коммуникации изучаются на междисциплинарном уровне и в рамках таких наук, как культурология, психология, лингвистика, этнология, антропология, социология, каждая из которых использует свои подходы к их изучению.

	48. 
	Мозговой штурм

	Оперативный метод решения проблемы на основе стимулирования творческой активности, при котором участникам обсуждения предлагают высказывать как можно большее количество вариантов решения, в том числе самых фантастичных. Затем из общего числа высказанных идей отбирают наиболее удачные, которые могут быть использованы на практике. Является методом экспертного оценивания

	49. э
	Музей 


	Некоммерческое учреждение культуры, созданное собственником для хранения, изучения и публичного представления музейных предметов и музейных коллекций.

	50. 
	Мультиматограф


	Ежегодный открытый международный некоммерческий фестиваль мультимедийного творчества, проводящийся в Вологде. До 2010 года — ежегодный открытый фестиваль некоммерческого компьютерного анимационного и видеотворчества.

	51. 
	Мультимедиа

	Комплекс аппаратных и программных средств, позволяющих пользователю работать в диалоговом режиме с разнородными данными (графика, текст, звук, видео), организованными в виде единой информационной среды.

	52. 
	Мультимедиа технологии


	Являются одним из наиболее перспективных и популярных направлений информатики. Среди их целей - создание продукта, содержащего коллекции изображений, текстов и данных, сопровождающихся звуком, видео, анимацией и другими визуальными эффектами (Simulation), включающего интерактивный интерфейс и другие механизмы управления

	53. 
	Мэйл-арт
	Вид современного изобразительного искусства, применяющий почтовые марки и другие почтовые материалы как изобразительные средства.

	54. 
	Некоммерческий проект


	Проект, при котором возврат возможностей инвестору предполагается в форме, не допускающей их непосредственной денежной оценки.

	55. 
	Психоакустикиа


	Наука, изучающая психологические и физиологические особенности восприятия звука человеком

	56. 
	Саундарт

	Направление медиаискусства, в основе которого лежит построение художественных произведений на основе звука. Обычно, — вне рамок существующей музыкальной традиции.

	57. 
	Сетевое искусство

	Вид медиаискусства, которое использует в качестве основного средства выражения среду глобальной сети Интернет.

	58. 
	Смс-арт


	Способ создания изображений из символов сообщения sms. 

	59. 
	Современное искусство

	Совокупность художественных практик, сложившаяся во второй половине ХХ века. Обычно под современным искусством понимают искусство, восходящее к модернизму, или находящееся в противоречии с этим явлением.

	60. 
	Социализация
	Процесс усвоения индивидом образцов поведения, психологических установок, социальных норм и ценностей, знаний, навыков, позволяющих ему успешно функционировать в обществе.

	61. 
	Социальная экология


	Научная дисциплина, предметом которой является изучение закономерностей воздействия общества на биосферу и тех изменений в ней, которые оказывают влияние на общество в целом и каждого человека в отдельности.



	62. 
	Социально-гуманитарные технологии


	

	63. 
	Стереоанимация
	Статичное изображение, в котором «закодирована» информация для человеческого мозга, способного разглядеть в изображении анимацию (движение).

	64. 
	Терменво́кс

	Электромузыкальный инструмент, созданный в 1919 году русским изобретателем Львом Сергеевичем Терменом. Игра на терменвоксе заключается в изменении музыкантом расстояния от своих рук до антенн инструмента, за счёт чего изменяется ёмкость колебательного контура и, как следствие, частота звука.

	65. 
	Управление проектами


	Это планирование, координация и контроль работ по проекту для достижения его целей в рамках заданного бюджета и сроков, с надлежащим качеством

	66. 
	Фестиваль медиаискусства


	Массовое празднество, показ, смотр достижений медиаскусства.

	67. 
	Флэш анимация

	Анимация (последовательность изображений, которые меняются в определенный временной период, создавая иллюзию движения), которая применяется в Web-технологиях. Используется для разработки флеш-заставок, анимационных роликов, рекламных блоков, флеш-сайтов и пр. разрабатывается специальными программами, чаще всего - Adobe Flash MX

	68. 
	Цветомузыка

	Вид художественной деятельности, основанный на синтезе музыки и света.
Также — электронное устройство для построения световых картин, формирования цветовых зрительных образов, сопоставленных с музыкальным сопровождением.

	69. 
	Шумовая музыка


	Один из старейших стилей в индустриальной музыке; музыкальный жанр, в котором используются разнообразные звуки (чаще всего искусственного и техногенного происхождения), неприятные и даже болезненные для человеческого слуха. Отнесение жанра «нойз» к музыке довольно противоречиво, поскольку шум сам по себе явление нежелательное — непредвиденные и случайные звуки, артефакты звукозаписывающей аппаратуры, которые обычно удаляются из музыкальных записей.

	70. 
	Экология детства


	(от греч. oikos - дом, жилище, местопребывание и logos - слово, учение) – общее состояние и характеристики экосистемы детства как социального института современного общества

	71. 
	Экология культуры


	(от греч. oikos - дом, жилище, местопребывание и logos - слово, учение) - наука о взаимоотношении культуры и человека со средой обитания в различных аспектах (социальном,  психологическом экономическом, техническом, физико-техническом,) и призвана определить оптимальные условия бытия культуры.

	72. 
	Экология медиаискусства


	1. Междисциплинарная область научного познания, ориентированная на изучение гуманитарного потенциала новых форм художественной деятельности, в основе создания которых лежат мединструменты. Направлена на нравственное и физическое  оздоровление и развитие личности и поиск форм связи человека со средой, включая микросреду, общество, ноосферу.
2. В перспективе новое направление практической деятельности человека и человечества и будущая специальность, востребованная для формирования эколого-ноосферного мировоззрения и сохранения человеческого начала в человеке.

	73. 
	Экология межкультурных коммуникаций
	Процессы взаимосвязей между людьми, регионами, народами, континентами, направленные на обогащение и развитие их культур, не ограниченные целями информационного обмена, а включающие установку на гуманизацию и оптимизацию  связей человека с  самим собой, с миром Культуры, природы и ноосферой. 

Строятся на основе принципов равенства, уважения к ценностям других культур и направлены на установление доверия.   

	74. 
	3D технологии


	Совокупность приемов и инструментов (как программных, так и аппаратных), предназначенных для изображения объёмных объектов. Больше всего применяется для создания изображений на плоскости экрана или листа печатной продукции в архитектурной визуализации, кинематографе, телевидении, компьютерных играх, печатной продукции, а также в науке и промышленности.

	75. 
	Science-art

	Это вид современного искусства, где художники используют достижения науки и часто сами являются одновременно учеными (например, физиками, математиками, биологами... и т.д.)

	76. 
	V2 институт нестабильных медиа


	Центр медиаискусства и технологии в Роттердаме, Нидерланды, основанный в 1981ом году. В V2- инженеры, учёные и специалисты в области искусства работают вместе над исследованиями и разработкой форм искусства с применением электроники и компьютерных технологий.
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