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Рассмотрено применение мультимедийных и 

интерактивных технологий при создании и оценке 

научно-популярного контента. Представлены 

наиболее подходящие форматы мультимедиа-

контента для популяризации научного знания, а 

также особенности взаимодействия пользователя с 

контентом. Сформулированы необходимые состав-

ляющие интерактивного мультимедиа-контента о 

науке. 
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Для оценки технологий при создании 

научно-популярного контента в первую 
очередь необходимо рассмотреть сам кон-
тент, в виде которого научная информация 
будет поступать к потенциальному потре-
бителю. 

Предполагается, что активное взаи-
модействие пользователя с интерактивны-
ми технологиями в дальнейшем будет 
главным преимуществом и стратегической 
задачей развития интернет-технологий. 

С одной стороны, интерактив на ин-
тернет-ресурсе – это совокупность про-
грамм и данных, другой – это контент, т.е. 
совокупность содержательных элементов, 
представляющих объекты, процессы, аб-
стракции. Однако с усложнением контента 
разделение программ и данных становится 
не таким однозначным. Если, например, 
контент состоит из множества различных 
элементов, очевидна необходимость опи-
сания их компоновки и порядка предо-
ставления потенциальному пользователю.  

С точки зрения пользователя контент 
– это статические и динамические изобра-
жения, звук и текст, посредством которых 
представляют определѐнные объекты и 
процессы, реагирующие на воздействия в 

интерактивном режиме работы [1]. Разра-
ботчик создает мультимедиапродукт, 
пользователь получает аудиовизуальный 
контент. При этом пользователь воспри-
нимает интегральный аудиовизуальный 
образ, составленный разработчиком из 
множества компонентов мультимедиа. Без 
разделения на компоненты интерактив не-
возможен. Чем глубже дифференциация 
совокупного аудиовизуального образа, тем 
больше возможностей организации взаи-
модействия пользователя с его компонен-
тами. 

На рис. 1 представлена обобщѐнная 
структура мультимедиа-контента, в кото-
рой выделены мультимедиа-компоненты.  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

                                                           
 Рис. 1. Обобщѐнная структура 

мультимедиа-контента 
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Мультимедиа-компонент – это 

обобщѐнное понятие, определяющее ряд 
элементов, однотипных с точки зрения че-
ловеческого восприятия или схожих по 
технологиям создания, хранения, воспро-
изведения. Если рассматривать рис. 1 с 
точки зрения пользователя, компоненты в 
первом приближении легко различаются. 
Например, трудно перепутать символы со 
звуком, динамический визуальный ряд со 
статическим. 

Но полагаться только на человече-
ское восприятие при анализе мультимедиа-
контента нельзя. Например, пользователь, 
обнаружив в составе контента некоторый 
текст, легко отнесѐт его к компоненту 
«Символьная информация». Однако сим-
волы могут быть реализованы в рамках 
любого визуального компонента. Текст,в 
свою очередь,может быть рисованным 
(статический синтезированный визуаль-
ный ряд), представлять собой титры в ви-
деосюжете (динамический реалистический 
визуальный ряд). Текстовые символы мо-
гут быть представлены также с помощью 
анимации (динамический синтезирован-
ный визуальный ряд). И только шрифто-
вой текст, полученный путем клавиатурно-
го ввода, относится к мультимедиа-
компоненту «Символьная информация». 
Таким образом, в данном случае критерии 
отнесения к тому или иному мультимедиа-
компоненту являются технологическими.  

С другой стороны, в рамках одного 
мультимедиа-компонента могут использо-
ваться различные технологии. Так, звуко-
ряд может быть реалистическим или син-
тезированным. В первом случае техноло-
гия создания – цифровая запись речи или 
полифонической музыки. Во втором – со-
здание полифонической музыки на одном 
единственном инструменте, электронном 
синтезаторе, выдающем не оцифрованный 
звук, а наборы определѐнных команд.  

В настоящее время выделяют не-

сколько видов медиаконтента [2].  

Основные форматы видеомедиа-

контента, которые можно применить на 

первом этапе реализации проекта по попу-

ляризации научного знания, представлены 

на рис. 2. 

                                                           
 

Регулярное и исчерпывающее от-

ражение информации по науке и образова-

нию предполагает производство информа-

ционных материалов в ежедневном режи-

ме и в разнообразных жанрах и форматах. 

Теперь подробнее о каждом из них. 

Ежедневная новость о науке. Дан-

ный вид информации не поддается долго-

срочному планированию ввиду специфики 

жанра (оперативность, свежесть информа-

ции), однако для понимания содержания 

этого блока далее представлены информа-

ционные поводы, на основании которых 

планируется подготовка ежедневной но-

востной ленты.  

Информационным поводом для но-

вости могут быть: 

− публикация с участием 

российского ученого в высокоимпактном 

издании; 

− выступление ученых с лекцией, 

докладом на крупном семинаре, конгрессе 

и т.п.; 

− промежуточные итоги и 

результаты научных организаций, 

исследователей; 

− объявление о привлечении научно-

образовательной общественности к 

решению актуальных задач и поисковым 

исследованиям; 

Рис. 2. Основные форматы видеомедиаконтен-

та для популяризации научного знания 

 
 



Вестник Брянского государственного технического университета                 № 4(48) 2015 

162 

 

− сообщения о вышедших 

публикациях законодательных актов, 

результатов работыисследователей; 

− дайджесты ведущих тематических 

изданий (публикуется оглавление и, по 

возможности, короткий дайджест 

основных материалов с отсылкой на 

полный текст в издании); 

− публикации ученых; 

− объявленные государственные 

премии, гранты, действующие для ученых, 

в том числе для молодых ученых России; 

− вручение ученым, аспирантам и 

студентам премий, наград (российских и 

международных); 

− юбилеи и памятные даты; 

− решения и постановления по 

результатам деятельности научных 

организаций, влияющие на развитие 

научного сектора; 

− заявления по различным вопросам 

первых лиц государства, руководителей 

институтов, исследовательских 

организаций, крупных ученых; 

− сообщения об инвестициях для 

исследовательских групп; 

− кадры (назначения, отставки, 

сокращение, объявление вакансии); 

− визиты значимых персон, 

выступления с лекциями; 

− международные контакты; 

− существенные статистические 

данные; 

− получение научной 

общественностью значимых патентов, в 

том числе международных; 

− закупки и установка нового 

дорогостоящего оборудования, 

существенное обновление приборной базы 

в отечественной науке; 

− разработка и внедрение новых 

учебных программ, курсов; 

− формирование инфраструктуры 

(центры коллективного пользования, 

технопарки, наукограды и т. п.). 

Кроме сообщения о событии новость 

может содержать комментарий-цитату, 

статистику, справочную информацию, до-

полнительные сведения.  

Репортаж предполагает видеосюжет 

продолжительностью 2,5-3,5 мин о собы-

тиях с участием ведущих российских уче-

ных. Он может содержать стендапы корре-

спондента, фрагменты трансляции собы-

тия (выступления участников, обсуждения, 

комментарии организаторов, участников и 

гостей мероприятия, фрагменты презента-

ционных материалов), комментарии дру-

гих специалистов в области науки и обра-

зования. Репортаж снимается в течение 

одного рабочего дня телегруппой. Монти-

руется также в течение одного рабочего 

дня.  

Видеотрансляция. Запись трансляции 

заседания научной конференции. Видео-

съемка с нескольких камер в режиме ре-

ального времени. Съемка проводится в те-

чение одного рабочего дня телегруппой. 

Монтируется также в течение одного ра-

бочего дня.  

Видеосюжет. Сюжет продолжитель-

ностью 3-3,5 мин об исследованиях, про-

водимых группами российских ученых. 

Включает закадровый текст корреспонден-

та/диктора, комментарии исследователей, 

экспертов по теме. Видеоряд представлен 

съемкой в лаборатории, фрагментами ин-

тервью ученых (синхронами), материала-

ми, демонстрирующими суть и результаты 

исследования. Съемка проходит в течение 

одного или более рабочих дней.  

Видеоблог. Серия видеосюжетов об 

исследованиях, снятых самими учеными. 

Герои рубрики – преимущественно моло-

дые ученые. Видеоролик представляет со-

бой любительскую видеосъемку с демон-

страцией ведущихся работ или коммента-

риями по актуальным вопросам.  

Инфографика. Аналитические и ста-

тистические данные в области развития 

отечественной науки, представленные в 

виде анимированной инфографики.  

Подробно рассмотрев виды видеоме-

диаконтента, целесообразно рассмотреть 

его интерактивность при подаче пользова-

телю. 

Под интерактивным понимается 

электронный контент, в котором возмож-

ны операции с его элементами: манипуля-

ции с объектами, вмешательство в процес-

сы. Концептуальное отличие интерактив-

ного мультимедийного контента заключа-
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ется в замене вербальных описаний непо-

средственным аудиовизуальным представ-

лением объектов, процессов, явлений с 

моделированием типичных реакций на 

внешние воздействия или изменение усло-

вий. 

Таким образом, далее мы будем рас-

сматривать взаимодействие пользователя 

непосредственно с элементами контента и 

анализировать преимущественно интерак-

тивный контент. 

Итак, рассмотрим формы взаимодей-

ствия пользователя с контентом. Они 

структурированы по четырем уровням в 

порядке повышения эффективности за счет 

увеличения уровня интерактивности и, со-

ответственно, более полноценного выра-

жения форм воздействия на пользователя. 

Следует отметить, что с повышением 

уровня интерактивности растут творческие 

и технологические затраты на создание 

контента. 

Одностороннее воздействие на пользо-

вателя 

Данный сценарий воспроизведения 

контента предусматривает лишь простей-

шие реакции, повышающие комфортность 

восприятия и управления. В нем пользова-

тель лишь выбирает фрагмент для про-

смотра, но не может напрямую изменять 

или влиять на сценарий представления ин-

терактивных материалов. Однако от поль-

зователя все же требуются управляющие 

воздействия для вызова того или иного со-

держательного фрагмента. 

К формам одностороннего воздей-

ствия относятся: 

 экспорт/импорт медиаэлемен-

та/медиакомбинации (экспорт изображе-

ний, импорт потоковых данных и др.); 

 масштабирование объекта (без 

ухудшения качества мультимедиа-

компонентов); 

 перемещение объекта (для улуч-

шения эргономики и/или художественных 

качеств мультимедиа-композиции); 

 визуализация текстовых, графиче-

ских или звуковых подсказок (для разъяс-

нения функциональности объектов, в том 

числе манипуляторов, элементов навига-

ции и т.д.); 

 управление линейной компози-

цией (последовательностью медиаэлемен-

тов и медиакомбинаций); 

 навигация по элементам контен-

та (операции в гипертексте, переходы по 

визуальным объектам); 

Активные формы взаимодействия с ин-

терактивным контентом 

Характеризуются простым взаимо-

действием пользователя с контентом на 

уровне элементарных воздей-

ствий/откликов.  

К активным формам относятся: 

− скроллинг двухмерных изображе-

ний (детальное изучение статических 

изображений, исходный размер которых 

значительно превышает окно просмотра); 

− множественный выбориз непере-

мещаемых медиаэлементов с координат-

ной привязкой результата (опрос с вариан-

тами ответов в виде символьных строк или 

изображений); 

− вращение объемных тел (враще-

ние реалистических/синтезированных объ-

ектов вокруг осей); 

− изменение азимута и угла зрения 

для просмотра изображений с концентри-

ческой организацией (статических пано-

рам и панорамного видео); 

− перемещение в трехмерном синте-

зированном пространстве (3D-навигация, в 

общем случае – нелинейная); 

− активизация элементов интерак-

тивной мультимедиа-композиции с аудио-

визуальным представлением новых ме-

диаэлементов/медиакомбинаций (установ-

ление соответствий элементов визуализи-

рованного и скрытого множеств); 

− изменение состава/компоновки 

интерактивной мультимедиа-композиции 

(путем управляющих воздействий на ак-

тивные составляющие); 

− отображение действий on-line 

пользователей с объектами контента (в 

группе совместной деятельности). 

Контент с деятельностью пользователя 

Характеризуется конструктивным 

взаимодействием пользователя с объекта-

ми/процессами по заданному алгоритму с 

контролем отклонений. 



Вестник Брянского государственного технического университета                 № 4(48) 2015 

164 

 

К контенту с деятельностью пользо-

вателя относятся: 

−  контролируемый импорт ме-

диаэлемента в активное поле контента с 

проверкой соответствия определенным 

условиям; 

−  контролируемый выбор множества 

элементов из состава мультимедиа-

композиции с проверкой соответствия за-

данным условиям; 

−  перемещение объектов для уста-

новления их соотношений, иерархий, со-

ставления определенных композиций; 

−  совмещение объектов для измене-

ния их свойств или получения новых объ-

ектов; 

−  объединение объектов связями с 

целью организации определенной систе-

мы; 

−  активизация объектов из состава 

панорамной мультимедиа-композиции или 

в трѐхмерном синтезированном простран-

стве; 

−  контролируемое выполнение опре-

деленной последовательности действий с 

получением разъяснений на каждом шаге; 

−  кастомизация представления кон-

тента с индивидуальными настройками; 

−  активизация элементов многофак-

торной мультимедиа-композиции путем 

выбора произвольной комбинации из 

определенных значений различных пара-

метров; 

−  изменение парамет-

ров/характеристик процессов в произволь-

ной комбинации дискретных значений с 

аудиовизуальным представлением резуль-

татов; 

−  декомпозиция объекта, представ-

ляющего собой сложную многоуровневую 

систему; 

−  совместная разработка символьных 

конструкций (составление текстов, реше-

ние вычислительных задач и др.) группой 

пользователей, взаимодействующих в ре-

жиме on-line для выработки подходов и 

согласования решений; 

−  совместное создание заданного 

графического контента группой пользова-

телей, взаимодействующих в режиме on-

line; 

−  on-line синхронизация детермини-

рованных действий пользователей с объек-

тами контента при совместной деятельно-

сти. 

Контент с деятельностью пользова-

теля отличается от активных форм взаимо-

действия большим числом степеней сво-

боды, выбором последовательности дей-

ствий, ведущих к цели, необходимостью 

анализа на каждом шаге и принятия реше-

ний в заданном пространстве параметров и 

определенном множестве вариантов. 

Исследовательские формы взаимодей-

ствия с контентом 

Этот вид интерактивного контента 

используется для моделирования, в нем 

можно изменять внешний вид, параметры, 

характеристики представляемых объектов, 

процессов, явлений.  

Исследовательские формы взаимо-

действия с контентом характеризуются 

возможностью получения множества ком-

бинаций/состояний объектов/процессов, в 

том числе не определенных заранее. 

Пользователь манипулирует пред-

ставленными или сгенерированными в 

процессе взаимодействия объектами и 

процессами в среде Интернет. Пользовате-

лю не навязывается последовательность 

действий, которая заведомо приведет к за-

данному результату. На любом шаге поз-

воляется сделать любой выбор. Далее вы-

полняются следующие шаги до получения 

некоторого результата. При этом ни один 

выбор не квалифицируется как неверный. 

Пользователю предоставляется возмож-

ность самостоятельно убедиться в практи-

ческой полезности полученного конечного 

результата и/или получить итоговую оцен-

ку результативности своих действий. Это 

необходимый компонент широко извест-

ного метода проб и ошибок [3]. 

Понятно, что с точки зрения кон-

кретного пользователя исследовательские 

формы взаимодействия возможны только 

при наличии иных, кроме него самого, ис-

точников событий.  

Таким образом, необходимым усло-

вием исследовательских форм взаимодей-

ствия с контентом является наличие моде-
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леров и/или, по меньшей мере, еще одного 

пользователя, одновременно влияющего на 

данный контент. Достаточным условием 

отнесения к исследовательским формам 

взаимодействия с контентом является не-

определенная последовательность дей-

ствий пользователя при манипуляциях с 

представленными объектами/процессами, 

состояние которых в результате взаимо-

действия может быть весьма многообраз-

но. 

Презентационная, организационно-

техническая, коммуникационная со-

ставляющие интерактивного мультиме-

диа-контента о науке 

Описав виды контента и формы его 

представления, необходимо отметить важ-

ность его наполнения качественной ин-

формацией. В этом плане целесообразно 

выделить ключевые составляющие интер-

активного контента для популяризации 

науки: презентационную, организационно-

техническую и коммуникационную. 

Главная цель презентационной со-

ставляющей – простая и понятная структу-

ра информации, ее актуальность, свежесть 

информационно-аналитических материа-

лов. 

Стилистика, дизайн, визуальные ре-

шения интерактивного контента должны 

быть современными и удовлетворять за-

просам общества. Кроме того, наполнение 

презентационной составляющей должно 

обеспечиваться современными интернет-

технологиями (программные среды и про-

граммные оболочки). 
Организационно-техническая состав-

ляющая интерактивного контента о науке 
направлена на ускорение, автоматизацию и 
упрощение просмотра и работы с контен-
том.  

К этой составляющей относятся ав-
томатические уведомления при просмотре 
интерактивного контента, авторизации 
пользователя, автоматизация контроля и 
слежения за деятельностью пользователя. 
Также к организационно-технической со-
ставляющей можно отнести и систему из 
пересекающихся рубрикаторов (кросс-
каталоги) интерактивных материалов, поз-
воляющую более точно осуществлять под-
бор необходимых данных из различных 

областей науки. Это направление подачи 
интерактивного материала должно вклю-
чать в себя интерактивный помощник при 
просмотре информации и базу знаний, ко-
торыемогут помочь быстро находить отве-
ты на свои вопросы и получать видеоин-
формацию о распространенных вопросах и 
научных направлениях.Система подачи 
интерактивного контента о науке должна 
работать в контекстном режиме, когда 
пользователю предлагаются тематические 
блоки, схожие с той тематикой, которую 
он уже просматривал. 

И наконец, пожалуй, самая важное 
свойство подачи интерактивного контента 
– его коммуникационная составляющая. 

Построение эффективной коммуни-
кации предполагает повышение качества и 
интенсивности обмена информацией меж-
ду людьми, просматривающими интерак-
тивный контент.  

Данная задача решается в первую 
очередь посредством какой-либо комму-
никационной площадки при просмотре ин-
терактивного контента о науке. Этот ин-
струмент позволяет эффективно и кон-
структивно определять вектор мнения об-
щественности при просмотре научных ма-
териалов. Возможности расширяются за 
счет уведомлений и приглашений принять 
участие в дискуссии людей, профессио-
нально занимающихся наукой в той или 
иной области. Сам процесс рассылки при-
глашений должен быть автоматизирован. 
Контроль за действиями пользователей и 
их обсуждением позволит отслеживать 
эффективность подачи интерактивных ма-
териалов и принимать решения о даль-
нейших действиях (выбирать иные каналы 
связи или подходы в подаче информации). 

На данный момент с точки зрения 
подготовки и оценки научного мультиме-
дийного контента имеется достаточно раз-
ных технологий для реализации постав-
ленных задач. К ним можно отнести при-
ложения для управления большим объе-
мом разнородного контента, приложения, 
ориентированные на тематический поиск 
(технология анализа текстов), технологии 
построения интегрированных информаци-
онных систем и информационных ресур-
сов на базе социальных медиа (сетевых 
каналов коммуникации). Однако вместе с 
внедрением технологий требуется расши-
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рение опыта практического применения 
потребителями интерактивного контента о 

науке. 
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