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Dokument interaktywny: rekonesans

Dokument interaktywny, dokument sieciowy, dokument transmedialny /
crossmedialny, dokument partycypacyjny, dokument-baza danych, dokument
hipertekstowy — to tylko niektére z okreslern nazywajacych najnowsze fenomeny
niefikcjonalne, ksztaltujace sie w pejzazu naznaczonym stala obecnoscia cyfro-
wej technologii. Mozliwo$¢ realizacji multimedialnego projektu, dostepnego dla
wszystkich zainteresowanych w sieci www, jest kuszaca alternatywa dla przygo-
towania tradycyjnie rozumianego filmu dokumentalnego. Dostepnosé narzedzi,
dzieki ktérym jest to mozliwe, skutkuje proliferacja projektow sieciowych o cha-
rakterze niefikcjonalnym, co zostalo juz dostrzezone przez Srodowisko tworcéw
i badaczy dokumentu — na International Documentary Film Festival w Amster-
damie funkcjonuje program DocLab, ktérego zadaniem jest ,eksplorowanie do-
kumentalnej opowiesci w dobie interfejsu™, National Film Board of Canada czy
telewizja ARTE produkuja dokumenty interaktywne, powstata grupa iDocs?, re-
alizujaca kolejne sympozja oraz prowadzaca strone internetowa z materialami
poswieconymi interesujacemu nas tu zagadnieniu — by wymieni¢ jedynie kilka
z wielu przykladéw wzmozonego zainteresowania powstajaca forma.

Truizmem bedzie stwierdzenie, ze kluczowe dla przemian wspélczesnej
kultury jakosci, takie jak interaktywnosé czy sieciowos$é¢, nie mogly pozostaé
bez wplywu na formy, jakie przyjmuja przekazy niefikcjonalne. Jednak do-
mniemywanie, ze miedzy ,tradycyjnymi” formami filmowego dokumentali-
zmu a ich nowomedialnym wcieleniem istnieje konieczna ciagltos¢ zdaje sie
wyrazem pewnej naiwnosci, pomijajacym inne niz filmowe zrédla najnowszych
praktyk. Réznice miedzy tymi zjawiskami sa na tyle znaczace, ze warto przyj-
rzeé sie im nieco dokladniej, by wypracowaé¢ adekwatne metody badan owych
fenomenéw, dotychczasowe sposoby analizowania linearnego dokumentu fil-
mowego okazuja sie bowiem uzyteczne w bardzo ograniczonym zakresie. W ni-
niejszym szkicu chcielibySmy przyblizy¢ nieco zagadnienie multimedialnych
dokumentow interaktywnych, bedacych jednym z owocéw kultury naznaczonej
konwergencja mediéw.

! IDFA DocLab, http://www.doclab.org/.
2i-Docs — interrogating the field of interactive documentary, http://i-docs.org/.
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Nawet najbardziej pobiezny przeglad realizacji zaliczanych do interactive
documentaries pokazuje ich niezwykle zréznicowanie. Znajdziemy tu na przy-
ktad The Sochi Project® — realizowany przez kilka lat zbiér opowiesci, fotografii
i materialow filmowych poswieconych regionowi, w ktérym odby¢ sie miaty
organizowane przez Rosje Igrzyska Olimpijskie, budujacych historyczne, spo-
leczne i polityczne tto sportowej imprezy. Na stronie internetowej mozemy prze-
czytac podzielone na osiem rozdzialéw historie?, zebrane przez Roba Hornstre
i Arnolda van Bruggena, bogato zilustrowane, uzupelnione réznej natury ma-
terialem filmowym, ktore podwazaja propagandowa narracje rosyjska. Strone
przemierzamy zgodnie z naszymi zainteresowaniami, niektére czesci wywodu
mozemy pomina¢, innym przyjrzec sie nieco dokladniej, niemniej warto pod-
kreslié, ze sposob organizacji informacji, w tym liczne wyréznienia czy powto-
rzenia, kieruja nasza uwage na okreslone tresci.

Inna realizacja jest Out of My Window® Kateriny Cizek, w ktérej odbiorcy
otrzymuja 49 opowiesci. Podzielone sa one na 13 Miejsc/Przestrzeni/ Twarzy
— mozemy wybraé jedna z kategorii, w obrebie ktérej bedziemy sie poruszac.
W kazdym z trzynastu punktéw odnajdujemy zdjecia 360°, skomplikowane ele-
mentami kolazu. Kiedy poruszamy sie w obrebie tej przestrzeni, napotykamy
na punkty, ktére pozwalaja nam uruchomic kolejne opowiesci — opowiesci, jak
podkresla autorka pracy, o drobiazgach:

[...] male opowiesci, ktére opowiadamy o tym obrazie na Scianie, tamtej lampie, miejscach,
gdzie siadamy i myslimy. Ten przedmiot na prawo za oknem. To sg spusty dla opowiesci
w naszym zyciu. [...] Fragmentaryczne, nielinearne opowiesci Out of My Window odzwiercie-
dlaja sposéb, w jaki opowiadamy historie w swoim zyciu®.

Wedréwke po miastach i kontynentach mozemy zaczaé w dowolnym punk-
cie i w dowolnym punkcie ja skoriczyé; mozemy wybrac podktad muzyczny, mo-
zemy tez wziaé udzial w projekcie, przesylajac zdjecia ze swojego okna — Out
of My Window / Participate to oddzielna odstona realizacji Cizek, tym razem
zapraszajaca odbiorce do stania sie aktywnym partycypantem.

Wreszcie warto wspomnieé o jednej z najnowszych realizacji — Forcie McMo-
ney przygotowanym przez Davida Dufresnego’. Jej tematem jest eksploatacja
piaskéw bitumicznych w kanadyjskiej Albercie oraz wynikajace z tego faktu
problemy natury ekologicznej, ekonomicznej oraz spolecznej, natomiast jej for-
me mozna okreslié jako polaczenie interaktywnego dokumentu, serialu inter-
netowego oraz gry komputerowej. Odbiorca wciela sie w role reportera, kto-
rego zadaniem jest eksploracja rzeczywistego ropono$nego regionu, rozmowa

3 Rob Hornstra, Arnold van Bruggen, The Sochi Project, http://www.thesochiproject.org/.
Strona jest czescia projektu, na ktory skladaja sie takze ksigzka i wystawa.

4 Owo oparcie na tekscie przypomina, ze we wezesniejszych etapach rozwoju sieciowych form
niefikcjonalnych tekst pelnit istotng role; zob. Melahat Hosseini, Ron Wakkary, Influences of Con-
cepts and Structure of Documentary Cinema on Documentary Practices in the Internet, “Museums
and the Web 2004”, http://www.archimuse.com/mw2004/papers/hosseini/hosseini.html.

5 Katerina Cizek, Out of My Window, http://outmywindow.nfb.ca/#/outmywindow.

8 Director’s Statement, http://interactive.nfb.ca/#/outmywindow.

" David Dufresny, Fort McMoney, http://www.fortmemoney.com/#/fortmcmoney.
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z osobami z réznych warstw spotecznych, a docelowo obnazenie wstydliwych
tajemnic kryjacych sie za publicznym wizerunkiem Fortu McMurray. Na stro-
nie z dokumentem dostepne sa zatem materialy wideo z wywiadami, oficjalne
materialy reklamowe wideo i graficzne, telewizyjne reportaze, dokumenty tek-
stowe czy fotografie, cho¢ nie brakuje tez poukrywanych linkéw prowadzacych
do aplikacji na urzadzenia mobilne, ktore oferuja dostep do bardziej szczegéto-
wych tresci. Punktem kulminacyjnym, a zarazem czekajaca na najbardziej do-
ciekliwych uzytkownikéw nagroda, jest mozliwos$é eksploracji terenéw naleza-
cych do jednego z najwiekszych koncernéw petrochemicznych. Dokument zostat
rozpisany na cztery odcinki umieszczane na stronie gléwnej z tygodniowymi
odstepami, przejscie do kolejnego wymaga uprzedniego zdobycia odpowiedniej
ilo$ci informacji, na co nalezy po$wieci¢ w przypadku kazdego fragmentu okolo
dwéch godzin. Uzytkownicy moga ponadto braé¢ udzial w sondach czy dysku-
sjach i wspottworzyé pozadany obraz Fortu McMurray, ktéry w czasie rzeczywi-
stym zestawiany jest z tym realnym. Kazda ich aktywno$é nagradzana bedzie
wirtualnymi punktami oraz coraz wyzszym miejscem na liscie ,graczy”.

Juz te trzy przyklady wyraznie sugeruja, ze nie jest niczym dziwnym pro-
blem z precyzyjnym uporzadkowaniem interesujacego nas obszaru terminolo-
gicznymi propozycjami, zwlaszcza, ze obszar 6w formuje sie na naszych oczach,
pod wplywem réwnie dynamicznych proceséw. Badacze dokumentéw interak-
tywnych, skupieni wokot i-Docs swoj przedmiot namystu okreslaja w nastepu-
jacy sposéb:

Wedlug nas kazdy projekt, ktéry zaczyna sie z zamiarem dokumentowa-
nia ,rzeczywistego” i czyni to przy uzyciu cyfrowej, interaktywnej technologii,
moze byé rozpatrywany jako dokument interaktywny. To, co taczy wszystkie te
projekty, to przeciecie cyfrowej interaktywnej technologii i praktyki dokumen-
talnej. Kiedy te dwa aspekty sie spotykaja, publicznosé staje sie aktywnym
agentem w obrebie dokumentu — sprawiajac, ze praca toczy sie poprzez ich in-
terakcje, czesto tez zawartosé, ktora [do niej] wkladaja. Jesli dokument to opo-
wiadanie historii o naszym wspélnym Swiecie, jesteSmy zainteresowani tym,
co dzigje sie, kiedy publiczno$é staje sie bardziej zaangazowana w ten sposéb.
W sercu i-Docs lezy pytanie: jakie mozliwosci pojawiaja sie, kiedy dokument
staje sie czyms, co jest wspoltworzone®.

Juz ta programowa wypowiedZ pokazuje nam szereg probleméw, z ktéry-
mi przyjdzie sie zmierzy¢ podczas opisywania zjawiska: przeformultowanie roli
autora i odbiorcy czy mozliwosci i ograniczenia, jakie oferuja uzywane narze-
dzia, by wymieni¢ tylko niektore.

Definicja przyjeta przez i-Docs w oczywisty sposéb powtarza rozpoznanie
Sandry Gaudenzi, jednej z zalozycielek grupy, przedstawione w jej rozprawie
doktorskiej The Living Documentary: from representing reality to co-creating
reality in digital interactive documentary. Gaudenzi, zanim zaproponuje Swoja
definicje dokumentu interaktywnego, celowo pomijajaca platforme, za pomo-
ca ktorej realizowane jest i dystrybuowane dzielo, przypomina dotychczasowe

8 About i-Docs: a site dedicated to interactive documentary, http://i-docs.org/about-idocs/.



78 Dagmara Rode, Pawel Sotodki

proby zdefiniowania powstajacej formy dokumentalnej. Warto w tym miejscu
ow przeglad przywotaé, pozwoli to bowiem pokazac, jak réznorodnie rozktada-
ne sa akcenty podczas definiowania zjawiska. Wedtug Carolyn Handler Miller
zatem, dokument interaktywny to rodzaj niefikcjonalnego filmu interaktyw-
nego: ,Widzowie otrzymuja mozliwo$¢ wybrania, jaki materiat i w jakiej kolej-
nosci zobacza. Moga réwniez otrzymaé mozliwo$¢ wyboru pomiedzy réznymi
$ciezkami dZwiekowymi™. W rozwazaniach Katherine Goodnow kluczowa role
odgrywa przewaga fizycznej aktywnosci nad kognitywna; Xavier Berenguer
akcentuje natomiast zwiazki z grami i hipertekstami lat osiemdziesiatych.

Waznym punktem widzenia dla rozwazarn Gaudenzi jest stanowisko Mit-
chella Whitelawa, ktéry zaznacza, ze ,nowomedialne dokumenty nie musza
powtarzaé konwencji tradycyjnej, linearnej narracji dokumentalnej; oferuja
swoje wlasne sposoby grania z rzeczywistoscig”'l. Dlatego tez autorka przyta-
cza kilka definicji, ktére nie podkreslaja ciaglosci form dokumentalnych, nie
upatruja zatem w dokumencie interaktywnym oparcia przede wszystkim na
obrazie wideo. Galloway definiuje dokument interaktywny jako ,dokument,
ktory uzywa interaktywnosci jako podstawy mechanizmu prezentacji”?; jak
zaznacza Gaudenzi, problematyczne jest tu zredukowanie wplywu interak-
tywnosci jedynie do etapu prezentacji pracy. Wedlug Arnau Gifreu, interak-
tywny dokument to ,interaktywne aplikacje online/offline, wykonane z inten-
cja reprezentowania rzeczywistosci za pomoca ich wlasnych mechanizmdéw,
ktore okreslamy modalno$ciami nawigacji i interakcji, zaleznymi od stopnia
partycypacji, ktory rozwazamy”3. Kate Nash, zajmujaca sie webdocumenta-
ries, podkresla, ze sa to realizacje dystrybuowane w sieci, ktére cechuje za-
réwno multimedialno$é, jak interaktywnos$é. Martin Percy z kolei mowi wrecz
o0 ,internet native movies”.

Dokument interaktywny bylby zatem kategoria szersza, gdyz nie ograni-
czong sposobem prezentacji do bytowania w sieci, jak dzialoby sie w przypad-
ku dokumentu sieciowego, ale uwzgledniajaca, jak chca Judith Aston i San-
dra Gaudenzi, rézne platformy umozliwiajace realizacje prac interaktywnych
(sie¢, ale takze DVD, telefony komdérkowe, urzadzenia GPS, instalacje gale-
ryjne)®. Oczywiscie, nie kazdy dokument umieszczony w internecie staje sie
automatycznie dokumentem webowym.

Sieé, jak wskazuje Russell Sparkman, dyrektor generalny Fusionspark Me-
dia Inc., zajmujacej sie realizacja dokumentéw webowych, oferuje daleko szersze
mozliwosci, niz jedynie miejsce, w ktorym mozna umiescié tradycyjny, linearny

9 Cytat za: Sandra Gaudenzi, The Living Documentary: from representing reality to co-creat-
ing reality in digital interactive documentary, Doctoral thesis, Goldsmiths, University of London,
Goldsmiths Research Online, http:/research.gold.ac.uk/7997/, s. 27.

0 Ibidem, s. 27-28.

1 Ibidem, s. 28.

2 Ibidem, s. 29.

13 Ibidem.

4 Ibidem, s. 30.

5 Judith Aston, Sandra Gaudenzi, Interactive documentary: setting the field, “Studies in Doc-
umentary Film” 2012, Vol. 6, No. 2, s. 126.
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dokument: pozwala, miedzy innymi, wykorzysta¢ multimedialny materiat, swo-
bodniej ksztaltowaé opowiesé i wykroczy¢ poza ograniczenia, jakie narzuca dys-
trybucja kinowa czy telewizyjna. Sparkman pisze: ,W poréwnaniu do linearnej
narracji, w ktorej kierunek, w ktérym zmierza opowiesé, jest pre-determino-
wany przez filmowca, web documentary zapewnia widzowi doswiadczenie po-
ruszania sie przez opowie$¢ poprzez grupy informacji. Integracja architektury
informacji, projektu graficznego, obrazéw, tytuléw i srodtytuléw odgrywa role
w dostarczaniu wizualnych wskazéwek na temat sekwencji, poprzez ktéra widz
winien poruszac sie przez dokument webowy. Od tego momentu od widza zalezy
eksplorowanie elementéw opowiesci, ktore interesuja ich najbardziej”™®.

Sparkman podkresla tylez oczywista, co fundamentalna odmienno$é do-
Swiadczen odbiorczych w przypadku prac linearnych i hipertekstéw. Idzie za
tym — jak pokazuje to Arnau Gifreu — zmiana w mysleniu o kontroli nad dys-
kursem, ktorej dluzej nie sprawuje juz wylacznie autor, ale przesuwa sie ona
w strone odbiorcy, decydujacego, w jaki sposéb chce pracy doswiadczac (co
dodatkowo komplikuje nasze przekonania o oddzialywaniu na odbiorce, do-
tychczas projektowanym przez autora filmu dokumentalnego). Stanowi to, jak
argumentuje Gaudenzi, fundamentalna zmiane wobec filmowego dokumentu,
ktory jest reprezentacja rzeczywistosci; w przypadku dokumentéw interaktyw-
nych, negocjowanie znaczen przesuwa sie do wspél-tworzenia rzeczywistosci,
pozwalajac na ,bezposrednie zaangazowanie w portretowana rzeczywisto$¢”".
Kiedy uwzglednimy fakt, ze dokumenty interaktywne wymagaja fizycznego
zaangazowania odbiorcy, nie jedynie wysilku interpretacyjnego, okaze sie,
ze kategorie wypracowane na uzytek refleksji o filmie dokumentalnym — jak
choéby przywolane przez Gifreu tryby reprezentacji dokumentalnej zapropo-
nowane przez Billa Nicholsa'® — sg niewystarczajace dla analizy interesuja-
cych nas fenomenéw, ktora uwzglednia¢ winna takze m.in. ksztalt nawigacji
i interakcji, proponowany przez prace'®.

7 problemem tym starala sie upora¢ Sandra Gaudenzi, autorka przywo-
lywanej juz pracy doktorskiej po§wieconej dokumentowi interaktywnemu. Za-
proponowala ona cztery tryby, w ktérych lokowaé moglibySmy poszczegélne re-
alizacje typu i-doc, odnoszace sie do czterech sposob6w rozumienia kategorii

2 29

Jinteraktywnosé”. Oczywiscie, nalezy nadmienié tu, iz interaktywnos$é, ktoéra,

16 Russell Sparkman, Reality Comes to Cyberspace: Web Docs Offer Multimedia Options, http:/
www.documentary.org/ magazine/reality-comes-cyberspace-web-docs-offer-multimedia-options.

7 S. Gaudenzi, op. cit., s. 37.

8 Nichols proponuje szes$¢ trybéw dokumentalnej reprezentacji, omawiajac je w kolejosci
ich pojawiania sie, choé zaznacza, ze wszystkie one moga ze soba wspdlistnieé i aktualizowaé sie
w jednym dziele. Sg to: tryb poetycki, tryb wyjasniajacy, tryb obserwacyjny, tryb uczestniczacy,
tryb refleksywny i tryb performatywny. Zob. polski przekltad rozdziatu Introduction to Documen-
tary poswieconego typologii: Bill Nichols, Typy filmu dokumentalnego, przet. Marta Heberle, Dag-
mara Rode, [w:] Metody dokumentalne w filmie, red. D. Rode, M. Piennkkowski, ¥.6dz 2013, s. 39

¥ Arnau Gifreu, The Interactive Documentary. Definition Proposal and Basic Features of
the New Emerging Genre, McLuhan Galaxy Conference. Conference Proceedings (korzystamy
z wersji zamieszczonej w serwisie Academia.edu: https://www.academia.edu/1491044/The_Inter-
active_Documentary._Definition_ Proposal_and_Basic_Features_of_the_New_Emerging_Genre).
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jak przypominaja autorzy podrecznika Nowe media. Wprowadzenie, ,na pozio-
mie ideologicznym [...] §wiadczy o przewadze nowych mediéw nad starymi”?
(w koncu, cytujac Espena J. Aarsetha, ,nazwac jaki§ system interaktywnym
to tak, jakby nada¢ mu magiczna moc”*), owo slowo-klucz, ré6wniez prowokuje
szereg klopotéw definicyjnych. Dobrze problemy owe streszcza typologia Erica
Zimmermana, w polskiej literaturze przyblizona przez Ryszarda W. Kluszczyn-
skiego w pracy Sztuka interaktywna. Od dzieta instrumentu do interaktywnego
spektaklu?® — badacz 6w wyrodznia cztery typy interaktywnosci: interaktywnos¢
poznawcza (obejmuje ona aktywno$¢ interpretacyjna), interaktywnosé funkcjo-
nalna (dzialania, ktére mozemy dokonac na poziomie materialnosci dzieta), inte-
raktywnosé eksplicytna (pozwala ona na wykorzystanie nielinearnej struktury
dziela) oraz meta-interaktywnosé (partycypacja kulturowa). Sztuka interaktyw-
na — a wiec takze dokument interaktywny — zwiazana jest z interaktywnoscia
eksplicytna, oparta na mozliwosciach oferowanych przez technologie cyfrowe.
Interaktywnosé, w wezszym juz, odnoszacym sie Scisle do nowych mediow
sensie, moze by¢ — jak relacjonuje Gaudenzi — rozumiana jako ,konwersacja
z komputerem”, ,polaczenia w obrebie tekstu”, ,partycypacja w ewoluujacej
bazie danych” lub ,interaktywne obliczenia w przestrzeni fizycznej”?, stad za-
proponowane przez autorke kategorie, ktore odnosza sie do relacji odbiorcy
i dziela: tryb konwersacyjny, hipertekstualny, partycypacyjny i do$wiadcze-
niowy. Gaudenzi rozwaza, jaki wplyw ma odbiorca na dzielo, jak zaprojek-
towana jest interakcja, do jakiej przestrzeni zapraszaja artysci interaktora.
Warto podkreslié, ze autorka korzysta tu z przykladéw réznorodnych i czaso-
wo odleglych realizacji, z jednej strony siegajac po Aspen Movie Map — prace
zrealizowana w MIT w roku 1980, oferujaca uzytkownikowi wirtualna podréz
po Aspen, z drugiej zas, odwolujac sie do realizacji grupy Blast Theory, jak
Rider Spoke z 2007, zapraszajaca uzytkownikow do dzialania w poszerzonej
przestrzeni (pierwsza praca, okreslona jako dokument interaktywny, jak przy-
pomina Gaudenzi, bylo najprawdopodobniej Moss Landing z roku 1989).
Omawiajac tryb konwersacyjny, badaczka wybiera metafore konwersacji:
prace realizowane wedle tej formuly, nacisk klada na eksploracje, odgrywanie
rél i mozliwo$ci, jakie uzytkownikowi oferuje konfigurowalno$é. Rola autora
jest ,stworzenie Swiata, jego regul oraz sprawczosci uzytkownika”?4. Metafo-
ra opisujaca kolejny tryb jest podréz autostopem — uzytkownik przemierza
zaprojektowana przez autora zamknieta baze danych, zatem z perspektywy
odbiorcy obecny jest tu przede wszystkim wymiar eksploracyjny. W trybie
partycypacyjnym, ktory okresla metafora budowania, ekspoatujacym eks-
ploracje i konfigurowalnos¢, zadaniem autora jest ,stworzenie warunkéw do

20 Martin Lister, Jon Dovey et al., Nowe media. Wprowadzenie, przel. Marta Lorek, Agata
Sadza, Katarzyna Sawicka, Krakéw 2009, s. 33.

2 Ibidem.

22 Ryszard W. Kluszczynski, Sztuka interaktywna. Od dzieta instrumentu do interaktywnego
spektaklu, Warszawa 2010, s. 161-175.

% Cytaty za: J. Aston, S. Gaudenzi, op. cit., s. 126.

% S. Gaudenzi, op. cit., s. T1.
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zaludnienia bazy danych i zdecydowania, co z nig zrobi¢”?. Najwieksza swo-
boda dana jest odbiorcy w ostatnim oméwionym przez badaczke trybie, cha-
rakteryzowanym przez taniec. W trybie doswiadczeniowym zatem autor ma
yzaprojektowaé doswiadczenia w dynamicznym Srodowisku”?%; odbiorca zatem
moze eksplorowaé, odgrywac role, konfigurowadé, ale tez realizowac¢ funkcje
poetyckie. Gaudenzi podkresla w ten sposdb, ze dokument interaktywny nie-
koniecznie jest zawsze dokumentem partycypacyjnym. Pierwsza kategorie
traktuje jako znacznie szersza: z samego faktu umieszczenia w pracy narzedzi
umozliwiajacych jakakolwiek eksplicytna interaktywno$¢ nie wynika jeszcze,
ze uzytkownik stanie sie wspéttworca pracy; musi by¢ ona szczegdlnego typu
i umozliwia¢ dodawanie, edytowanie badz rozpowszechnianie tresci. Dopiero
wtedy mozliwe bedzie wykorzystanie pelni potencjatlu sieciowego narzedzia,
i uczynienie z pracy dokumentu opartego na uczestnictwie uzytkownikéw.

Uzyteczne moze byé rowniez przypomnienie typologii strategii sztuki inte-
raktywnej, ktore zaproponowal Ryszard W. Kluszczynski w przywolywanej juz
ksiazce Sztuka interaktywna. Od dzieta-instrumentu do interaktywnego spek-
taklu. Badacz wymienia zatem strategie instrumentu (zorganizowana wokot
interfejsu 1 umozliwiajaca generowanie wydarzerr o charakterze wizualnym
badz audiowizualnym); strategie gry (oparta o wyraznie okreslone zadanie do
zrealizowania, gdzie uczestniczy sa stawiani w okreslonych rolach i obligowani
do przestrzegania okreslonych zasad); strategie archiwum (tu jadrem sa ze-
brane, uporzadkowane i rozpowszechniane informacje, a interakcja przybiera
forme eksploracji w oparciu o przedstawiong mape danych); strategie labiryn-
tu (gdzie nacisk polozony jest nie na danych, lecz na hipertekstowym sposobie
nawigacji po nich: wedréwka przebiega nielinearnie, choé¢ w ramach zamknie-
tej, skoriczonej calosci); strategie klacza (tym razem nawigacja przebiega po
otwartym i wciaz morfujacym cybertekscie, ,dziele otwartym”, a uzytkownik
posiada mozliwo$é tworzenia nowych drég i punktéw); strategie systemu (dzie-
o rozwija sie samoistnie dzieki swym wewnetrznym, technologicznym cechom,
natomiast rola uzytkownika zostaje sprowadzona do biernego $ledzenia za-
chodzacych proceséw); strategie sieci (interaktywnos$é przyjmuje tu forme me-
tainteraktywnosci, a samo dzielo staje sie w pewnym sensie pretekstem do
budowania wspélpracy miedzy uzytkownikami i ogniskowania ich aktywnosci
na wspolnym celu); wreszcie: strategie spektaklu (celem zakladanej interak-
tywnosSci jest samo wydarzenie, spektakl, performens)?’.

Kluszczynski egzemplifikuje owe osiem strategii okreslonymi przyklada-
mi z kregu szeroko rozumianej sztuki, w tym miejscu chcieliby$émy wskazad, ze
mozliwe byloby takze przywolanie dokumentow interaktywnych, ktore takze
postuguja sie podobnymi zabiegami. I tak, podejmujacy temat pierwszej pomo-
cy Lifesaver Martina Percy’ego® mozna uznaé za oparty na strategii instru-
mentu; omawiany juz Fort McMoney — gry, labiryntu oraz sieci; 17000 Islands

% Ibidem.

2 Ibidem.

21 Zob. R. W. Kluszczynski, op. cit., s. 217-264.

2 Martin Percy, Lifesaver, https:/life-saver.org.uk/.
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Thomasa A. @stbyego®, umozliwiajacy tworzenie alternatywnych wobec ofi-
cjalnych reprezentacji zycia w Indonezji — klacza i sieci; natomiast Hidden Wo-
unds stworzony przez duet dEUS i Prospektor®® i po§wiecony zespotowi stresu
pourazowego — archiwum. Juz te kilka przyktadéw pokazuje, jak réznorodne
i hybrydyczne strategie moga przyjmowac¢ dokumenty interaktywne, rzadko
dajace sie wpisaé w jeden wyrézniony przez analizujacych je badaczy typ.

W tym miejscu chcielibySmy przyjrzec sie nieco doktadniej jednemu z przy-
kladéw dokumentéw interaktywnych. W przypadku pracy Bear 713! mamy do
czynienia z takim dokumentem interaktywnym, ktéry Gaudenzi okresla jako
oparty na trybie konwersacyjnym: praca stara sie odtwarzaé realny, fizyczny
Swiat oraz rzadzace nim jakosci. Jednym z narzedzi jest tu wirtualnie odtwo-
rzona mapa topograficzna kanadyjskiego parku narodowego Banff, po ktérej
uzytkownicy moga do$é swobodnie nawigowaé. Dodaé¢ nalezy, iz owa mapa
funkcjonuje w bardzo uproszczonej formie, a brak wltasciwej legendy stawia
przed uzytkownikami wyzwanie co do znaczen konkretnych sktadowych: punk-
tow czy linii. Niezbedne jest zatem wlozenie pewnego semiotycznego wysiltku,
by dostrzec w uproszczonej grafice odwzorowanie wzgorz, laséw, tak, jezior,
droég szybkiego ruchu, toré6w kolejowych. Uzytkownicy musza ,nauczy¢ sie” jej
czytania, i lepiej, by nabyli tej umiejetnosci dosy¢ szybko, gdyz z géry wyzna-
czony czas trwania pracy (20 minut) oraz struktura znaczona réwnomiernie
rozmieszonymi kilkuminutowymi fragmentami wideo buduja rytm narracji,
ktory uzytkownicy musza zaakceptowaé. Topograficzna mapa usiana jest tak-
ze ,punktami w ruchu”, ktére — jesli najedziemy na nie myszka — odstonia swe
znaczenie: sa to symulacje poruszajacych sie realnych dzikich zwierzat (oczy-
wiscie w oparciu o skrypt generujacy ruch w sposéb przypadkowy, a nie na
biezaco sczytujacy realne zwierzeta), ktorych symboliczne imiona, wiek, wage
oraz cechy szczegélne poznajemy. Czasem otrzymujemy dostep do fotografii lub
nagran wideo z ich udzialem (jak deklaruja twoércy, 6w materiat jest ich autor-
skim wyborem sposréd okoto miliona obrazéw zarejestrowanych przez kamery
umieszczone w tym parku®?). Jeden z punktéw podpisany jest jako Ty i po klik-
nieciu odstania nagranie wideo w czasie rzeczywistym pochodzace z kamery
w naszym komputerze (wczesniej, wchodzac na strone z praca musimy wyrazié
zgode na to, by strona uzyskala dostep do kamery oraz mikrofonu — jesli nie
wyrazimy zgody, we wspomnianym momencie zobaczymy jedynie bialy ekran).
Mapa sprawia wrazenie szczegétowej i rozleglej, przemieszczenie sie z jednego
konica na drugi zajmuje pewien czas, zwlaszcza iz wielo$é elementow interak-
tywnych zacheca do klikania.

Z tych tez powodéw prace mozna okresli¢ jako taczaca strategie archiwum
oraz labiryntu. Za pierwsza z nich przemawia zorganizowanie interfejsu wokot
zamknietej i skoriczonej mapy prowadzacej do zbioru danych i zachecajacej do

2 Thomas A. @stby, 17000 Islands, http:/17000islandsinteractive.com/islands_repo/.
30 dEUS i Prospektor, Hidden Wounds, http:/www.hiddenwounds.be/.

31 Leanne Allison, Jeremy Mendes, Bear 71, http:/bear71.nfb.ca/#/bear71.

32 http://youtu.be/MURHD_MWSSo.
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swobodnej, nielinearnej eksploracji. Na druga z kolei wskazuje réwnie silne
uprzywilejowanie roli samej nawigacji: punkty na mapie nie pozostaja sta-
tyczne ale nieustannie przemieszczaja sie w przestrzeni, mobilizujac odbior-
c6w do nieustannej ,nauki” rozumienia i uzywania interfejsu. Cho¢ Ryszard
W. Kluszczynski stosuje wyrazne rozréznienie miedzy tymi dwiema strategia-
mi, akurat w przypadku tej realizacji problemem moze by¢ wyréznienie wy-
lacznie jednej z nich.

Rola tworcéw strony sprowadza sie do budowniczych interaktywnego sro-
dowiska, ktére entuzjasci gier komputerowych rozpoznaja jako tzw. ,sandbox”,
umozliwiajacy swobodna nawigacje. Z drugiej strony twoércy nie rezygnuja
z roli autorskiej, nakladajac na poziom interaktywnej nawigacji formule do-
kumentu linearnego w trybie uczestniczacym (choé¢ réwnoczeénie bohaterem
i narratorem jest tytutowy grizzly). Bear 71 realizuje sie poprzez: funkcje eks-
ploracyjna (elementy skladowe pracy interaktywnej wymagaja samodzielnego
poznania i zglebienia), funkcje odgrywania roli (tu: zwiedzajacych wirtualny
park), funkcje konfiguratywna (uzytkownicy ,wspéttworza” proces ,przejscia”
przez prace oraz w ich konkretnym uzyciu przesylaja obraz wideo wtasnej oso-
by na ekran wlasnego komputera ich innych oséb przebywajacych w danym
momencie na stronie) oraz funkcje poetycka (interaktywnos$é podlega estety-
zacji). Uzywajac przywolanych wyzej kategorii Zimmermana, mamy tu zatem
do czynienia zaréwno z interaktywnoscig interpretacyjna i fizyczna, jak tez
eksplicytna, gdyz praca wymaga aktywnego zglebiania jej zawartosci. Meta-
interaktywnos$é wystepuje tu w formie szczatkowej, trudno bowiem uznac, by
zbiér obrazéw wideo z komputerowych kamer stuzyl tworzeniu tymczasowych,
taktycznych spotecznosci wokoét tej realizacji.

Cho¢ Gaudenzi w pewnym sensie negatywnie wartosciuje poziom interak-
tywnos$ci interpretacyjnej jako konsekwencji kontaktu z kazdym w zasadzie
tekstem kultury, w przypadku Bear 71 akurat ta warstwa stawia najwieksze
wyzwania. Podczas réwnoczesnego kontaktu z tak wieloma mediami (grafika,
wideo, fotografia, tekst pisany i méwiony) oraz przeplatajacymi sie fragmen-
tami interaktywnymi i linearnymi przy jednoczesnej koniecznosci szybkiej
nauki nie zawsze czytelnego interfejsu, uzytkownicy niejednokrotnie moga do-
Swiadezy¢ przytloczenia bodZcami i zagubienia w niejasnej strukturze. Tworcy
préobowali rozwiazaé ten problem umozliwiajac swobodna nawigacje po ma-
pie juz po zakonczeniu czesci linearnej w celu dokladniejszego przyjrzenia sie
wczesniej pominietym elementom. Z pewnoscia w poczet zalet mozna wpisac
wykorzystanie Adobe Flash Professional i Adobe AIR jako powszechnego opro-
gramowania wspomagajacego oraz dostosowanie pracy do wiekszosci dostep-
nych przegladarek internetowych (a nie, jak w przypadku wielu innych prac,
wylacznie do Google Chrome czy Mozilla Firefox)?.

Nalezaloby wreszcie postawié pytanie, na ile wykorzystanie przez Leanne
Allison i Jeremy’ego Mendesa formy sieciowego dokumentu interaktywnego

33 http://www.images.adobe.com/content/dam/Adobe/en/customer-success/pdfs/
national-film-board.pdf.
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wzbogaca wybrany przez nich temat. Praca, ktéra powstala za sume 350 000 ka-
nadyjskich dolaréw i w ciagu pierwszego roku przyciagneta ponad 200 000 réz-
nych internautéw?*, imponuje swym zaawansowanym technologicznie ksztal-
tem i wykorzystanymi narzedziami medialnymi. Dziesigtki naniesionych na
mape zwierzat sa autentycznymi obiektami, ktére pracownicy parku kolczyko-
wali i §ledzili, rejestrujac kazdy ich ruch na terenie parku narodowego. Moty-
wacja stojaca za calym tym przedsiewzieciem byla deklarowana cheé¢ ochrony
zwierzat przed obecnymi tam ludZzmi, w tym ich inzynieria i technologia. Teza
realizatoré6w dokumentu jest odwrotna: zwierzeta gina na torach i szosach,
a wszechobecne narzedzia nadzoru zdaja sie sluzyé raczej stworzeniu bez-
piecznego otoczenia obecnym tam ludziom. Obraz zbierany przez komputero-
we kamery internautéw i nanoszony na mape topograficzna w Bear 71 buduje
analogie miedzy losem dzikich zwierzat zmuszonych do szybkiej nauki zycia
w stechnicyzowanym §rodowisku (jak mantra powracaja stowa narratora: ,Ni-
gdy nie réb tego, co wydaje sie naturalne”) a losami ludzi zyjacych wspélcze-
$nie w S§rodowisku pelnym zaawansowanych technologii nadzoru. Teza stojaca
za realizacja brzmi: technologia, ktéra w oficjalnej retoryce stuzy zapewnieniu
wam bezpieczenstwa, szybko moze staé¢ sie swym przeciwienstwem i zaczaé
stuzy¢ zapewnieniu bezpieczenstwa innym przed wami. Puenta brzmi ponie-
kad reakcyjnie: niedzwiedz, ktéry podaza za instynktem i szarzuje w strone
pociagu, musi zginaé. Szok, jaki wynika z ujrzenia wlasnej twarzy posrod na-
gran wideo dzikich zwierzat — dodajmy, niemozliwy do wykorzystania w trady-
cyjnym dokumencie — wynika z uzytej przez twoércow technologii, tematyzuje
samo narzedzie produkgji i dystrybucji pracy sieciowej, demaskuje zdawatoby
sie niewinny hardware i ujawnia jego uwiklanie w relacje nadzoru, kontroli
i przemocy. Z tych tez powodéw praca w zasadzie nie mogtaby funkcjonowac
w oderwaniu od sieci jako np. multimedialne DVD, a przynajmniej nie mogta-
by odstonié pelni swoich mozliwosci. Osadzenie dokumentu w sieci wiaze sie
zatem z kolejnymi kosztami wynikajacymi z utrzymania domeny oraz miejsca
na serwerze. Z tymi kosztami zwykle nie musza sie boryka¢é tradycyjne line-
arne dokumenty, ktére, zamkniete w stabilnej formie i dystrybuowane na no-
$nikach analogowych badz cyfrowych, pozostaja wzglednie ogélnodostepne®.

34 The Making of Bear 71, http://www.pbs.org/pov/blog/2013/05/the-making-of-bear-71/.

% Z tym problemem musieli mierzy¢ sie chociazby twércy Hollow. An Interactive Documenta-
ry (Elaine McMillion, Hollow. An Interactive Documentary, http://hollowdocumentary.com/), ktéry
z powodu ponad 4 godzin wysokiej jakosci materialu wideo generuje koszty w wysokosci 700 dola-
row miesiecznie. Cho¢ realizacja dostepna jest w sieci bezplatnie, w zwigzku z powyzszym reali-
zatorzy podczas publicznych pokazéw, choéby w uczelniach wyzszych, prosili o odpowiednie optaty.
Co wiecej, realizacja ma otwarta strukture klacza, przez co moze zwiekszaé¢ swa objetosé. Dodaé
jednak nalezy, ze Hollow jest praca traktujaca o niewielkiej spolecznosci amerykanskiego hrabstwa
McDowell, powstala dzieki jej aktywnemu zaangazowaniu i przez nia jest tez (w miare mozliwosci)
finansowana. Natomiast bardzo wiele dokumentéw sieciowych powstaje przy wsparciu oficjalnych
instytucji majacych stale przychody finansowe: National Film Board of Canada, Doc Toronto czy
Open Documentary Lab przy Massachusetts Institute of Technology. Tego rodzaju stabilizacja za-
bezpiecza prace przed ,zniknieciem”, cho¢ realizatorzy Hollow w szczegdlnie trudnym pod wzgle-
dem finansowym momencie dysponowali licznymi kopiami pracy na dyskach optycznych.
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Osadzenie dokumentu interaktywnego w sieci wiaze sie takze z innego ro-
dzaju problemami: bledami w skrypcie systemu kodowania, niekompatybilnoscia
lub nieaktualnoscia systemu lub oprogramowania wspomagajacego, wadliwym
lub nie do$é dobrym sprzetem (choéby kamera, ktéra np. sczytujac ruch umoz-
liwia nawigacje po projekcie, jak w interaktywnym dokumencie koncertowym
BECK 360 — Hello Again®®), niestabilnym badZ niewystarczajaco szybkim trans-
ferem danych, nieczytelnym badz nieintuicyjnym interfejsem, uzyciem zbyt wie-
lu medi6éw, niewystarczajaco zsynchronizowana praca z kazdym urzadzeniem
medialnym (mobilna wersja dokumentu na iOS Apple’a moze nie dziata¢ na An-
droidzie, jak w przypadku Clouds Over Cuba®), ryzyko ,zhakowania” pracy.

Na zakonczenie warto przywotaé zalozenia wnioski ptynace z sympozjow
i-Docs, ktore pozwalaja opisaé kierunki aktualnej refleksji nad dokumentem
interaktywnym. Pierwsze sympozjum, ktére odbylo sie w roku 2011, zapro-
jektowane zostato wokél czterech tematéw: ,partycypacja i wspélpraca, mie-
dzyplatformowa i transmedialna produkcja, lokacyjna, perswazyjna i typowa
dla gier logika, strategie nielinearne i dokumenty oparte na bazie danych”.
Dyskusje, jak streszczaja je organizatorki wydarzenia, toczyly sie, miedzy in-
nymi, wokél partycypacji i jej etycznej oceny, roli autora, specyfiki opowiadan
transmedialnych czy produkcji miedzyplatformowych, ale takze samej po-
trzeby opisania ,plynnego pola™®, w jakim powstaja realizacje z kregu i-Docs.
Dlatego tez kolejne sympozjum, ktére odbylo sie w roku 2012, podejmowalo
takie kwestie, jak partycypacja uzytkownikéw, ,warstwowe do§wiadczenie, gry
W poszerzonej rzeczywistosci i perswazyjne media”, przemiany, jakim moga
pod wplywem dokumentéw interaktywnych podlegaé strategie aktywistyczne
oraz nowe mozliwosci, jakie oferuja ciagle przemiany technologii, zwlaszcza
rozwiazan open source®*. W tym momencie czytelna staje sie zatem potrzeba
wypracowania zlozonych, interdyscyplinarnych narzedzi badawczych do anali-
zy nowopowstajacych niefikcjonalnych dokumentéw interaktywnych.
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