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W ostatnim drukowanym na papierze zeszycie kwartalnika europejskich
dokumentalistow ,,DOX” Suvi Andrea Helminen opublikowatla artykut o Glo-
riannie Davenport. Nazwala jg ,jedng z wczesnych pionierek interaktywnego
dokumentu”. Pracujgca od 1977 roku w Massachusetts Institute of Technolo-
gy jako wykladowczyni filmu, dokumentalistka i montazystka G. Davenport
w 1987 roku zalozyla tam zespot badawczy pod nazwag The Interactive Cinema
Group (dzialajgcy do 2004 roku, nastepnie przeksztalcony w Media Fabrics
Group), ktorego celem bylo ustalenie, w jaki sposob obliczenia (ang. computa-
tion) mogg ksztaltowac przyszty film fabularny i dokumentalny. W tym czasie
pisala: ,Interaktywne kino odzwierciedla tesknote, by kino stalo sie czyms
nowym, czyms bardziej ztozonym, bardziej intymnym, jakby w rozmowie z pu-
blicznoscia”l. Dzielila sie w ten sposéb marzeniem, ktérego wezesniejsze kino
nie umiato — jej zdaniem — spelié¢. Definicja interaktywnosci nie byta jeszcze
wowczas dookreslona. Dopiero w 2004 roku Eric Zimmerman stworzyt typolo-
gie, ktora ma zastosowanie do dzis, wyrdzniajgc interaktywnos¢ poznawcza,
funkcjonalng i eksplicytng, a takze metainteraktywnos¢. Pierwsza z nich to ,,[...]
zaangazowanie w dzielo na poziomie interakcji psychologicznych, emocjonalnych,
hermeneutycznych i semiotycznych”. Druga ,[...] zachodzi na poziomie mate-
rialnosci dzieta”, dotyczy decyzji stricte technicznych, ktorych obszar dostepny
widzowi, zwlaszcza w epoce przedcyfrowej, byl niewielki2. Inaczej méwiac,
sg to reakcje widza na dzielo niewymagajace ingerencji lub ograniczajace jg
do decyzji odnoszacych sie do technicznych warunkéw odbioru, na przyklad
ustalania wielkosci ekranu, wyboru palety barw, poziomu dzwieku, a takze
pomijania fragmentow dziela, co w czasach dystrybucji filmoéw na kasetach

1S.A. Helminen, Glorianna Davenport. An Interactive Pioneer, ,DOX. European Documentary
Magazine” 2014, z. 103, s. 22; [online] <https://www.media.mit.edu/groups/interactive-cinema/
overview/>, dostep: 30.03.2017 [jesli nie zaznaczono inaczej, teksty anglojezyczne podaje we wia-
snym tlumaczeniu — K.K.].

2 Zob. R.W. Kluszczynski, Sztuka interaktywna. Od dzieta-instrumentu do interaktywnego
spektaklu, Warszawa 2010, s. 162—-163.
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VHS osiggalo sie poprzez przewijanie. Niekiedy przybierajg one charakter
interpretacji, zawsze zas naleza do sfery doskonale znanej badaczom zjawiska
odbioru i nienazywanej interaktywnoscia. Ich spektakularnym praprzykladem
moze by¢ legendarna ucieczka z kina widzow Wjazdu pociggu na stacje w La
Ciotat braci Lumiére.

Program zespotu Davenport dotyczyt interaktywnosci eksplicytnej (wyraznie
sformutowanej), okreslonej (mozna tez powiedziec: ograniczonej) ,|...] jedynie
przez wybory i procedury zaprojektowane w ramach dzieta”, umozliwiajacej
odbiorcy wplyw na ksztalt dziela i sytuujacej sie, inaczej niz dwie poprzednie,
wewnatrz dzieta3. I choé podobne zamierzenia byly znane kinu od dawna,
przynajmniej od czaséw Kuleszowa?, dopiero nowe media dostarczyly widzowi
— uczestnikowi interaktywnego procesu — narzedzi pozwalajacych na rzeczy-
wistg aktywnos¢ w tej dziedzinie. Lev Manovich uznal nawet, ze te narzedzia
sg narzucone w sposob tak dominujacy, ze uzywanie pojecia ,interaktywnosc”,
jako zbyt pojemnego, nie ma sensu®. Wreszcie w 2006 roku Henry Jenkins
zdefiniowat interaktywnos¢ jako ,[...] potencjal nowych technologii medialnych
(lub tekstow wyprodukowanych przez te media) do reagowania na konsumenckie
sprzezenie zwrotne”®. Autor Kultury konwergencji nie odwolywal sie do pracy
E. Zimmermana, jednak interaktywnos¢, o ktorej pisal, spelniataby warunki
interaktywnosci eksplicytnej. Charakterystyczne jest tez, ze w cytowanej defi-
nicji H. Jenkins wymienil na pierwszym miejscu potencjal technologii, a dopiero
potem potencjal dziela. Wprawdzie nalezne miejsce w obszarze sztuki filmowej
przyznali technologii juz David Bordwell i Kristin Thompson’, niemniej jednak
opozycja: sztuka filmowa — technologia (a takze: sztuka filmowa — produkcja
filmowa) w dalszym ciggu istnieje w dyskusjach profesjonalistow. W wypadku
interaktywnego dokumentu kwestia ta staje sie bardziej skomplikowana (ale
jest to komplikacja tworcza), poniewaz dodatkowym punktem odniesienia jest
rzeczywistos¢, ktorej granice stale sie przekracza. Refleksja badaczy musi zatem
uwzgledniaé status dziela, rzecz jasna zupekie inny niz przynalezny filmowi
tradycyjnemu — deklarowata w 2016 roku Sandra Gaudenzi, autorka rozprawy
doktorskiej na temat dokumentu interaktywnego, profesor London College
of Media, popularna wyktadowczyni, producentka i konsultantka:

Nie postrzegam technologii interaktywnej jako narzedzia, lecz jest ona dla
mnie procesem wprowadzajgcym zmiany kulturalne, estetyczne i polityczne.
W tym konteks$cie interaktywne filmy dokumentalne nie tylko przedstawiaja
rzeczywisto$¢ za posrednictwem mediow cyfrowych; modeluja ja, milczaco
prezentujac widzom nowg umowe, zachecajac ich do ,uczestnictwa”. Aktywnie

3 Tamze.

4 P. Kletowski, Interaktywne kino, w: Encyklopedia kina, red. T. Lubelski, Krakéw 2003, s. 436.

5 L. Manovich, Jezyk nowych mediéw, thum. P. Cypryanski, Warszawa 2006, s. 129.

6 H. Jenkins, Kultura konwergencji. Zderzenie starych i nowych mediéw, tham. M. Bernato-
wicz, M. Filiciak, Warszawa 2007, s. 255.

7D. Bordwell, K. Thompson, Film jako sztuka: kreatywnosé, technologia i biznes, w: tychze,
Film Art. Sztuka filmowa. Wprowadzenie, ttum. B. Rosinska, Warszawa 2014, s. 2-37. Pierwsze
amerykanskie wydanie ksigzki ukazalo sie¢ w 1988 roku.
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uczestniczgc w projekcie, uzytkownik, dokument i Swiat laczg sie tancuchem
przyczyny i skutku, tancuchem zmian. Interaktywne filmy dokumentalne stajag
sie zywymi istotami: majg swoje zachowania, zalezg od jednostek zewnetrz-
nych i zmieniajg sie w czasie. Staje sie to fascynujgce: tak jak w wypadku kaz-
dej zyjacej istoty bardziej interesujace jest spojrzenie na to, co interaktywne

dokumenty moga zrobié, niz préba wyjasniania, co moga oznaczacS.

Jak sie wydaje, zachwyt S. Gaudenzi znacznie wykracza poza zwyklte uwa-
runkowania psychologiczne tworcow. Jest ona takze silnie zwigzana z techno-
logia, wytyczajgcg droge i umozliwiajgcg realizacje celow.

Kiedy Davenport tworzyta swoj zespol, miala za sobg doswiadczenie realiza-
¢ji interaktywnego filmu dokumentalnego bedacego jedng z najwczes$niejszych
szeroko zakrojonych prob w tej dziedzinie. Wspoélnie z legendarnym operato-
rem direct cinema® Richardem Leacockiem pracowala w latach 1982-1986
nad linearnym i interaktywnym dokumentem New Orleans in Transition1?,
ukazujacym przemiany, jakie zaszly w Luizjanie w zwigzku z Wystawg Swia-
towg EXPO 1984, jedyng w historii, ktora oglosita bankructwo jeszcze podczas
trwania ekspozycji. Dwoiste podej$cie do tematu byto wywolane przekonaniem,
ze realizujgc tradycyjny, linearny film, dokumentalista nieuchronnie traci
szanse na przedstawienie publicznosci wielu kwestii, ktore pozostajg poza za-
sadniczg strukturg narracyjng dzieta. Nagrane materialy — zwykle kilkadziesigt
godzin — trafiaja w najlepszym wypadku do archiwum, a moglyby one przeciez
rozszerzy¢ perspektywe odbioru widza.

Dokumentalistka wystgpila o sfinansowanie tak zakrojonego przedsiewzie-
cia do National Endowment for the Arts (NEA). Wspomina to w taki sposob:
»Wniosek o grant mowit szczegolowo, ze powstanie film linearny i jego wersja
interaktywna. NEA tak naprawde nie rozumiala, czym bedzie film interak-
tywny, poniewaz nikt takiego filmu wczesniej nie zrobit”’ll. Mimo to dotacja
zostala przyznana i dzieki niej powstal trzygodzinny film dokumentalny oraz
szes¢ trzydziestominutowych materialow, ktorych zawartosé opisano za pomocg
indeksow. Dostep do nich mozna bylo jednak uzyskacé tylko za pomocg jedynego
komputera z unikatowym oprogramowaniem, na ktorym je umieszczono. Znaj-
dowat sie on w Massachusetts Institute of Technology i tam autorka projektu
przeprowadzala ze studentami zajecia, na ktorych najpierw ogladali oni film,
a potem poglebiali wybrane przez siebie watki, odwolujac sie do dodatkowych
materialow. Jej zdaniem bardzo wzbogacilo to ich dyskusje nad budzgcg wte-
dy w USA wiele emocji historig wystawy w Luizjanie, widziang w szerokim
kontekscie spotecznym.

8 S. Gaudenzi, The Living Documentary, [online] <http:/docubase.mit.edu/playlist/the-liv-
ing-documentary/>, dostep: 30.03.2017.

9 Na temat kina bezposredniego, jak ttumaczy termin direct cinema Mirostaw Przylipiak,
zob. M. Przylipiak, Kino bezposrednie, t. 1: 1960-1963, Gdansk 2008; tenze, Kino bezposrednie,
t. 2: 1963-1970. Czas autoréw, Gdansk 2014; tenze, Kino bezposrednie, t. 3: 1963-1970. Miedzy
obserwacjq a ideologiq, Gdansk 2014.

10 New Orleans in Transition, 1983-1986 (1987), rez. Glorianna Davenport.

118 A. Helminen, dz. cyt., s. 23.
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Interaktywnos¢ New Orleans in Transition byta bardzo ograniczona, ale
warto przywotac ten przyklad, poniewaz pokazuje on — w sytuacji, gdy techno-
logie aktywnego odbioru znajdujg sie jeszcze na wstepnym etapie — ze grupie
tworcow zwigzanych z najlepsza amerykanska uczelnig techniczng bliska byla
idea rozszerzenia zakresu udzialu widza w procesie recepcji 0 mozliwos$¢ wspot-
decydowania o ostatecznym ksztalcie dzieta, w tym przypadku dodatkowych
przekazow, uzupelniajacych gotowy i dostepny w integralnej wersji film doku-
mentalny. Cel okreslony w ten sposob jest aktualny 30 lat pozniej, w ogélnym
zarysie nie zmienia sie tez relacja odbiorcy i dziela, ktore traci integralnosc,
stajgc sie materialem do mniej lub bardziej skomplikowanych przeksztalcen
i uzupetnien wynikajacych z pracy widza — uczestnika tworczego procesu.
Nie oznacza to jednak spelnienia przepowiedni o koncu tradycyjnego filmu,
wyglaszanych, czasem z duzym przekonaniem, a nawet emfaza, przez teore-
tykow 1 tworcow nowych mediéow na przetomie stuleci. Jednoznacznie brzmiat
w 1996 roku sad L. Manovicha:

Kino, bedace najwazniejszym sposobem reprezentowania swiata w XX wieku,
ma by¢ zastgpione przez media cyfrowe: numeryczne, obliczalne, symulowane.
Jego historyczng rolg byto przygotowanie nas do komfortowego zycia w dwuwy-
miarowych symulacjach ruchomych. Odegrawszy te role dobrze, kino opuszcza
scene. Wlacza komputer!2,

Dzis jednak wiemy, ze nic takiego nie nastgpito. Zaréwno film interaktywny,
jak i film tradycyjny istnieja na rynku w formach niezagrozonych. Podobnie jest
w wypadku relacji: film — gra wideo, a ta jest przeciez o wiele potezniejsza niz
film interaktywny!3. Powstajace w tych obszarach dziela niekiedy uzupelniaja
sie, ale czesto nie ma miedzy nimi zadnego zwigzku.

Przytoczony powyzej poglad na temat zastgpienia mediow tradycyjnych
przez media cyfrowe Manovich sformulowat w czasach, gdy kino i film zaczy-
naly nolens volens okresla¢ swoja relacje z rzeczywistoscig wirtualna. Proces
dochodzenia do naukowego opisu tej relacji przedstawia i analizuje Ryszard
W. Kluszezynski. Uznaje on interaktywnos¢ za najwazniejsza ceche cyberkultury
1 jedng z najwazniejszych cech rzeczywistosci wirtualnej — obok transformacji
dzieta, interakcji: dzieto — odbiorca w czasie rzeczywistym, immersji (zanurze-
nia) w $wiecie wirtualnym i teleobecnosci, czyli doswiadczenia przebywania
w $rodowisku innym niz to, w ktorym znajduje sie cialo odbiorcyl4. Wprawdzie
wsrod przykladow analizowanych przez R.W. Kluszcezynskiego nie ma filmow
dokumentalnych, jednak formulowane przez niego wnioski majg zastosowanie

12 1,. Manovich, Cinema and Digital Media, w: Perspectives of Media Art, red. J. Shaw,
H.P. Schwarz, Ostfildern 1996, [online] <http://manovich.net/content/04-projects/008-cine-
ma-and-digital-media/06_article_1995.pdf />, dostep: 30.04.2017.

13 M. Filiciak, Film jako zdarzenie wizualne. Relacje kina i innych mediéw w epoce cyfrowej —
przypadek gier wideo, w: Kino po kinie. Film w kulturze uczestnictwa, red. A. Gwozdz, Warszawa
2010, s. 369-370.

14 R W. Kluszczynhski, Film, wideo, multimedia. Sztuka ruchomego obrazu w erze elektronicz-
nej, Krakow 2002, s. 222-223.
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takze do tego rodzaju filmowego, szczegolnie gdy dotyczg relacji: film — rzeczy-
wistosc, a takze film interaktywny — rzeczywisto$¢ wirtualna.

Rozwgj filmu interaktywnego byl jednym z aspektéw opisanego wyzej
zjawiska, w pewnym jednak tylko sensie. Nalezy bowiem zauwazy¢, ze film
interaktywny nie spelnia kryteriow definicji filmu. Oczywiscie spory o ksztalt
tej definicji ciggle trwaja, zmieniajg sie tez uwarunkowania zewnetrzne majgce
na nig wplyw. Polski Instytut Sztuki Filmowej glosi jednak zgodnie z prawem
europejskim (i z polskim), ze:

Filmem jest utwor dowolnej dtugosci, w tym utwor dokumentalny lub animo-

wany, zlozony z serii nastepujacych po sobie obrazéw z dzwiekiem lub

bez dzwieku, utrwalonych na jakimkolwiek no$niku umozliwiajacym
wielokrotne odtwarzanie, wywolujacych wrazenie ruchu i skladajgcych sie

na oryginalng calosé¢, wyrazajaca akcje (tres¢) w indywidualnej formie, a po-

nadto, z wyjatkiem utwor6w dokumentalnych i animowanych, przeznaczony do

wysSwietlania w kinie jako pierwszym polu eksploatacji w rozumieniu przepi-

s6w o prawie autorskim i prawach pokrewnychld [podkr. moje —- K.K.].

W definicji tej kursywsg zaznaczam element dzis juz dosy¢ staro§wiecki — ale
zgodny z interesem kina rozumianego jako sala projekcyjna dla wielu widzow
— podkreslam natomiast wymagania, ktorym nie czyni zados¢ film interaktyw-
ny. Kwestie te mozna by uznaé za drugorzedna, gdyby nie to, ze tworcy filmu
interaktywnego nie mogg korzystac¢ z dotacji publicznych przeznaczonych
na produkcje filmows, stajac do konkurencji z filmami tradycyjnymi. Ogra-
niczyto to bardzo, jak sie wydaje, rozwoj produkcji interaktywnej w Europie
w pierwszym pietnastoleciu XXI wieku. Obecnie sytuacja nieco si¢ zmienia,
na przyklad Program Kreatywna Europa wspiera dzialania na rzecz filmowej
— takze dokumentalnej — interaktywnosci (seminaria, warsztaty, festiwale, roz-
woj projektow)16. Wynika to po czesci ze zrozumienia, jak wazna role w rozwoju
wspotczesnych mediow odgrywa rynek gier wideo, na ktorego pograniczu — by¢
moze miedzy nim a rynkiem filmowym — sytuuje sie o wiele mniejszy od nich
rynek filmow interaktywnych. Rynek gier wideo jest obecnie najszybciej rozwija-
jacym sie rynkiem w tym obszarze. Z szacunkow wynika, ze w latach 2016—-2020
jego wartosé wzrosnie w Polsce o 35% (podczas gdy w $wiecie o 27%)17. Zwiazki
gier wideo z filmem i potrzeba dziatan na rzecz zblizenia obu rynkéw, rowniez
w sensie formalno-prawnym, sg dzis$ oczywiste. W dalszym ciggu jednak instytuty
filmowe nie majg prawa finansowac produkgji interaktywnej, potrzebne sg wobec
tego inne, na razie mniej wydzielone w sensie prawnym zrédtals.

15 Ustawa z dnia 30 czerwca 2005 roku o kinematografii (Dz.U. 2005, nr 132, poz. 1111), [onli-
ne] <https://www.pisf.pl/files/dokumenty/informacje_prawne/ustawa_o_kinematografii_tekst_ujed-
nolicony.pdf>, dostep: 30.04.2017. Zob. tez K. Klejsa, ,A film like thing”, czyli o tym, jak zjawiska
filmopodobne utrudniajg odpowiedz na pytanie: ,,Co to jest film?”, w: Kino po kinie..., s. 33—59.

16 Rreatywna Europa, [online] <http://kreatywna-europa>, dostep: 30.04.2017.

17 Perspektywy rozwoju branzy rozrywki i mediéw w Polsce 2016-2020, [online] <http:/www.
pwe.pl/pl/publikacje/2016/entertainment-and-media-outlook-2016-2020-polska-perspektywa-pwec.
html>, dostep: 30.04.2017.

18 Zagadnieniu wspélpracy filmowcéw i producentéw gier wideo w Polsce byla poswiecona
konferencja ,Game Story II — miedzy filmem a gra”, ktora odbyta sie 11 kwietnia 2017 roku
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Pisanie o sztuce interaktywnej jest czesto domeng badaczy, ktorzy sa jedno-
czes$nie praktykami, tak jak cytowany juz Kluszczynski — na co zwraca uwage
Andrzej Pitrus w recenzji ksiazki Sztuka interaktywna. Od dzieta-instrumentu do
interaktywnego spektaklul® — czy, w przypadku dokumentu, analitycy skupieni
wokot Gaudenzi. Na konferencjach poswieconych dokumentowi interaktyw-
nemu, ktore odbywaja sie na festiwalach (z najwiekszym natezeniem od 2009
roku, kiedy to takg konferencje zorganizowano na International Documentary
Filmfestival Amsterdam, uwazanym za najwazniejszy festiwal dokumentalny
na Swiecie), rowniez glownie praktycy wyglaszajg referaty i prowadzg dyskusje
branzowe. Zmniejsza to troche dystans miedzy refleksja badawczg i ,uciekaja-
cym” przedmiotem badan.

Skoro film interaktywny nie spelnia warunkow definigji filmu, nie wypelnia
jej tez rzecz jasna interaktywny film dokumentalny. Ustalenie znaczenia tego
pojecia wydaje sie rownie trudne jak przyjecie jednoznacznej definicji terminu
Slm dokumentalny”. Gaudenzi proponuje rozwigzanie, ktéore mozna uznac za
przywotang przez Manovicha pulapke nadmiernej pojemnosci znaczeniowej,
odbierajgcej sens uzywaniu pojecia. Badaczka pisze: ,Kazdy projekt, ktory
dokumentuje rzeczywiste wykorzystanie interaktywnej technologii cyfrowej,
mozna nazwac i-doc” — i uzasadnia to nastepujaco:

Znajdziesz wiele definicji i punktow widzenia dotyczgcych tego, czym jest inte-
raktywny dokument. Jako ze dzialania na tym polu rozwijajg sie obecnie bardzo
szybko, uwazamy, ze konieczna jest szeroka definicja, ktéra moze obejmowac
wiele roznych przedsiewziec. Witryna i-doc zawiera opis projektow, ktore sg
gdzie indziej okreslane jako dokumenty internetowe, dokumenty transmedial-
ne, powazne gry, dokumenty crossmedialne, dokumenty lokalizacyjne, gry do-
kumentalne, wszechstronne media. Dla nas kazdy projekt, ktory zaczyna sie od
zamiaru udokumentowania ,rzeczywistego”, a korzysta z interaktywnej tech-
nologii cyfrowej, mozna uznac za i-doc. Wszystkie te projekty tgaczy jednoczesne
wykorzystanie cyfrowej technologii interaktywnej i metod dokumentalnych.
Tam, gdzie one sie spotykaja, publicznosé staje sie aktywnym uczestnikiem pro-
cesu dokumentalnego — praca rozwija sie dzigki jej interakcji, czesto wnosi ona
wklad w zawartosé. Jesli film dokumentalny dotyczy opowiadania o naszym
wspolnym §wiecie, interesuje nas, co sie dzieje, gdy publicznos¢ bardziej anga-
zuje sie w ten sposob. Nadrzedne pytanie stawiane przez dokumenty interak-
tywne brzmi: jakie mozliwosci si¢ pojawiaja, gdy traktujemy dokument jako cos,
co sie wspéttworzy?20

w Warszawie. Zob. Game Story II — miedzy filmem a grg, [online] <http://kreatywna-europa.eu/
wp-content/uploads/2017/03/GAME-STORY-II-program-ost.pdf>, dostep: 30.04.2017. W 2016 roku
Narodowe Centrum Badan i Rozwoju przeznaczyto 116 mln z} na rozwdj branzy gier wideo. Zob.
Prawie 116 mln zt dla najlepszych graczy wsréd tworcéow gier, [online] <http://www.nauka.gov.
pl/aktualnosci-ministerstwo/prawie-116-mln-zl-dla-najlepszych-graczy-wsrod-tworcow-gier.html>,
dostep: 30.04.2017.

19 A. Pitrus, Sztuka interaktywna wedtug Ryszarda Kluszczyhiskiego, ;Kwartalnik Filmowy”
2010, z. 71-72, s. 338-340. Autor recenzji pisze, ze ksigzka jest adresowana do ,znawcow przed-
miotu” (czego oczywiscie nie uwaza za wade).

20 Zob. [online] <http://i-docs.org/about-idocs/>, dostep: 30.03.2017.
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W innym miejscu wspotzalozycielka grupy i-Docs uzupelnia przytoczong
wyzej argumentacje:

Opierajac sie na wezesniejszym modelu i dyskusji, pojecie ,,interaktywny doku-
ment” mozna rozumie¢, definiowac i analizowaé poprzez trzy gtowne aspekty:
1) interaktywnos¢ jako cechy medium i jako proces komunikacyjny; 2) uzytkow-
nik postrzegany poprzez interaktywnos¢ i fizyczne zaangazowanie; 3) wreszcie
zagadnienie autorstwa i narracja w filmie dokumentalnym. Te trzy aspekty
interaktywnego dokumentu istniejg w podwdjnej relacji zwrotnej, ktora wkra-
cza w interaktywnos¢ jako proces komunikacji. Dlatego tez interaktywny doku-
ment moglby zostacé zdefiniowany jako ,struktura obejmujgca interaktywnosc,
uzytkownika i film dokumentalny”. Jest to rodzaj niefikcjonalnego dokumentu,
ktory wykorzystuje Internet i czerpie korzysci z technologii i procedur inter-
aktywnych. Technologia interaktywna jest wykorzystywana do budowania
komponentéow historii dokumentalnych w celu potencjalnego przekazania
interaktywnej komunikacji z uzytkownikiem. W tym procesie komunikacyjnym
uzytkownik ma do dyspozycji rozne stopnie kontroli i wyboru, moze poznawczo
i fizycznie aktywowaé potencjalng interakcje i nadaé historii dokumentalnej
interaktywne i wymienne znaczenie?!.

Podana w pierwszej czesci wywodu lista mozliwych konkretyzacji dokumentu
interaktywnego wywotluje pytania i watpliwosci nie tylko w sferze odnoszacej
sie do zastrzezen Manovicha. Okreslenie ,web-doc” bywa traktowane jako row-
noznaczne z ,i-doc”, a takze — zupelnie odmiennie — jako nazwa kazdego filmu
dokumentalnego umieszczonego w Internecie, niekoniecznie interaktywnego.
Warunku interaktywnos$ci nie muszg tez spetlnia¢ — cho¢ mogg — dokumenty
transmedialne, a zwlaszcza crossmedialne. Serious games (czyli gry edukacyj-
ne) nie muszg natomiast zawierac elementow dokumentalnych. Nie jestem tez
przekonany o sensownosci uzywania obecnie w definicjach przymiotnika ,digital”
(cyfrowy). Rzadko sie bowiem zdarza, by wspotczesny film (wspotczesne media)
wykorzystywatl techniki niecyfrowe, a jesli juz to czyni, zostaje to natychmiast
zauwazone i uznane za awangarde.

Na uwage zastuguje sposob ujecia przez Gaudenzi roli uzytkownika —
uczestnika interaktywnego procesu obecnego w nim fizycznie i kontrolujacego
ten proces. Interaktywnos$c¢ jest cecha charakterystyczng medium, jest takze
postrzegana jako proces komunikacji, ktorego intencjg jest dokumentowanie
rzeczywistosci dzieki skrzyzowaniu praktyki dokumentalnej i technologii inter-
aktywnych. Pytanie brzmi, jakie daje on uczestnikowi rzeczywiste mozliwosci
ijak odnosi sie do zagadnienia autorstwa i narracji w tradycyjnie rozumianym
dokumencie.

Przy wszystkich zastrzezeniach, o ktorych byla dotad mowa, interaktywny
film dokumentalny nie jest filmem dokumentalnym spelniajgcym warunki
definicji przyjetych w pracach filmoznawczych. W ugruntowanym w polskim

21 B, Alkarimeh, E. Boutin, Interactive Documentary: A Proposed Model and Definition,
,French Journal for Media Research” 2017, nr 7, s. 17, [online] <http:/frenchjournalformediare-
search.com/index.php?id=1062>, dostep: 30.03.2017.
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piSmiennictwie naukowym okresleniu tego rodzaju autorstwa Mirostawa Przy-
lipiaka podkreslam fragmenty, ktore nie dotycza i-docs:

Film dokumentalny to taki autonomiczny, istniejacy jako osobna ca-
lo$¢ przekaz audiowizualny, ktory prezentuje wycinek $wiata kom-
pletnego, w ktorym znaczenia nominalne sg tozsame ze zrédlowymi,
w ktorym istnieje dystans czasowy miedzy momentem rejestracji
a momentem odbioru, gdzie zostaje zachowana indeksalna wiernosé
odtworzenia czasu i przestrzeni w ramach ujecia, w ktorym realizatorzy
nie ingerujg w rzeczywistoS¢ przed kamerg albo ingerujg i fakt tej ingeren-
¢ji czynig elementem strukturalnym filmu, albo tez ingerujg w tym celu, aby
przywrocic¢ taki stan tej rzeczywistosci, jaki istnial przed pojawieniem sie eki-
py filmowej, lub tez aby wyzwoli¢ prawde zachowan os6b filmowanych, ktory
nasladuje w swojej strukturze konwencjonalne sposoby wlasciwego
czlowiekowi porzgdkowania rzeczywistosci, w ktorym funkcja autote-
liczna wzgledem warsztatu lub tworzywa filmowego, o ile istnieje, nie
moze przytlumié i zdominowaé funkcji przedmiotowej22.

Powtorzmy: dzieto zdefiniowane jako ,interaktywny film dokumentalny”
nie jest ani filmem dokumentalnym, ani filmem w szerszym znaczeniu. Dzieto
tak zdefiniowane nalezy do obszaru interaktywnych dziel audiowizualnych, do
obszaru sztuk wizualnych. A w obrebie tych obszarow — do podzbioru, ktory wy-
roznia sie wykorzystaniem dokumentalnych (,niefikcjonalnych”) materiatow i/lub
sytuuje uczestnikow w realnych kontekstach. Ma zwigzek z ,rzeczywistoscig”.
ynteraktywny film dokumentalny” nie musi by¢ gatunkiem filmowym. Film
dokumentalny rozumiany zgodnie z definicjg M. Przylipiaka latwo moze stac sie
filmem interaktywnym — na przyktad jesli wyposazymy go w interfejs umozli-
wiajacy uczestnikowi wlasny montaz. Dokument interaktywny moze tatwo stac
sie filmem dokumentalnym nieinteraktywnym — na przyklad jesli wytaczymy
interfejs, pozbawiajac tym samym uczestnika jego uprawnien i narzucajac mu
role odbiorcy przekazu linearnego. Ten sam materiat filmowy moze tez istniec
jako integralny dokument rozumiany tradycyjnie i materiat (czes¢ materiatu)
do dzialan podejmowanych przez uczestnika procesu interaktywnego.
Jak zatem mowié o perspektywach rozwoju gatunku, skoro jest on tak
niedookreslony, ze wlasciwie nie istnieje? Wydaje sie, ze nalezy przyjac jako
podstawowe, choé nieostre, kryterium zwigzku interaktywnego dziela z rzeczy-
wistoscig i rozpatrywac obecnos¢ dzieta w nastepujacych kontekstach:
¢ charakter relacji z rzeczywistoscia, dzielo jako narzedzie poznania, zakres
ingerencji w §wiat przedstawiony;

¢ zwigzek technologii interaktywnych i praktyki filmu dokumentalnego;

* pojecie autorstwa, pozycja profesjonalnego dokumentalisty wobec lub wewnatrz
procesu interaktywnego, tozsamosc tworcey;

°* artyzm i kreatywno$¢ — ,sztuka interfejsu”;

22 M. Przylipiak, Poetyka kina dokumentalnego, Gdahsk — Stupsk 2004, s. 49-50. Zob. tez
K. Kopczynski, Polski film dokumentalny w dobie konwergencji, w: Problemy konwergencji mediow,
red. M. Kaczmarczyk, D. Rott, t. 1, Sosnowiec — Praga 2013, s. 52, 57.
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* strategie narracji (inne oczywiscie w przypadku dokumentu interaktywnego
i tradycyjnego);

¢ tradycyjny film dokumentalny i i-doc jako elementy jednego przekazu trans-
medialnego — wspierajgce sie albo konkurujace;

* narzedzia promocji (rozwoju widowni) i finansowanie produkcji;

¢ style odbioru a zakres uczestnictwa;

* wspolne lub roztgczne poszukiwanie tradycji;

* kwestie etyczne.

Najwazniejsze w ocenie procesu zmian zachodzgcych w obszarze ,interak-
tywnego dziela dokumentalnego” wydaje sie pytanie postawione przez Gaudenzi:
w jaki sposob technologia moze otwiera¢ nowe drogi do dokumentowania
rzeczywistosci i jak te odkrycia pozwalajg nam aktywnie zmieniac¢ nasz Swiat
i nasze rozumienie §wiata?3. Szczegdlowe rozwazania na ten temat nie wchodza
w zakres niniejszego artykulu, warto jednak zauwazy¢, ze nie jest przesadzone,
iz poznawanie rzeczywistosci poprzez ,czynny” udzial w procesie interaktywnym
jest bardziej skuteczne niz za pomoca odbioru tradycyjnego, niepoddawanego
przeksztatceniom dokumentu czy tez filmu fabularnego albo animacji (czyli tak
zwanej interaktywnosci kognitywnej). JesteSmy w kregu rozwazan na temat
zjawiska odbioru, ktore moze by¢ rozpatrywane z perspektywy psychologicznej,
filozoficznej, antropologicznej, socjologicznej, a takze sztuki filmowej (szczegolnie
jezyka filmu) i oceny artystycznej dzieta. Pytanie Gaudenzi jest od dawna obecne
w refleks;ji filmoznawczej, cho¢ wspotczesnie wyobrazamy sobie sytuacje widza
inaczej niz autor wydanej w 1987 roku pracy o filozofii filmu: ,Najwazniejszg
rzeczg jest kontrast miedzy realnymi warunkami, w ktorych znalaz} sie widz
siedzgcy w ciemnosci, wpatrzony i wsluchany w potezne zrodlo, jakie ma przed
soba, i tym, co to zrédlo przekazuje?4.

Ustalenie zakresu interaktywnosci wpisanego w dzielo — w szczegélnym
przypadku niezakladajgcego istnienia barier ograniczajacych aktywnosé uczest-
nika procesu — jest podstawowym rozstrzygnieciem, ktorego muszg dokonac
tworcy. Odwotujac sie do ustalen Gaudenzi, Inge de Leeuw wyroznia trzy stop-
nie interaktywnosci: ,[...] w potowie zamkniety (uzytkownik moze przegladac
zawartos¢, ale nie moze jej zmieniac¢), w potowie otwarty (uzytkownik moze
uczestniczy¢ w sposob ograniczony, nie majgc prawa zmieniac struktury inter-
aktywnego dokumentu) lub catkowicie otwarty (uzytkownik i interaktywny
dokument stale zmieniaja sie i dostosowuja do siebie nawzajem)”25. Nastep-
nie podaje przyktady na kazdy z nich. W pierwszym wypadku sg to Welcome
to Pine Point® i Bréves de Trottoir??, w drugim — Journey to the End of Coal?8,

23 8. Gaudenzi, dz. cyt.

241, Jarvie, Philosophy of the Film. Epistemology, Ontology, Aesthetics, New York — London
1987, s. XI.

25 1. de Leeuw, The 6 Most Innovative Interactive Web Documentaries, [online] <https:/
creators.vice.com/en_au/article/the-6-most-innovative-interactive-web-documentaries>, dostep:
2.05.2017.

26 Welcome to Pine Point (2010), rez. Paul Shoebridge, Michael Simons.

27 Bréves de Trottoir (2010), rez. Oliver Lambert.

28 Journey to the End of Coal (2008), rez. Samuel Bollendorff, Abel Ségrétin.
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Soul Patron? i Prison Valley30. Autorka artykulu stwierdza tez, ze nie ma na
razie dokumentu, ktory odpowiadalby trzeciemu rodzajowi interaktywnosci.
Wspomina jedynie o — skadingd dobrze juz znanej badaczom i dokumentalistom
w 2011 roku, kiedy to I. de Leeuw publikuje swoj artykut — stronie nasladowcow
Czlowieka z kamerq Dzigi Wiertowa3l, na ktérej pojawialy sie coraz to nowe
fragmenty filmowe nagrywane wspotczesnie na wzor konkretnych scen dzieta
z 1929 roku32.

Schemat zaproponowany powyzej wydaje sie dzi§ mato przydatny.
Po pierwsze dlatego, ze z perspektywy czasu trudno jest uchwycié¢ réznice miedzy
pierwszym i drugim stopniem interaktywnosci, tak jak nie widac rozbieznosci
miedzy zalozeniami Welcome to Pine Point i Prison Valley. Mowigc w skrocie,
oba reprezentuja typ dokumentu interaktywnego, ktory daje uzytkownikowi
mozliwosé wyboru wiasnej drogi przez udostepnione materialty: krotkie filmy
dokumentalne lub fabularne, archiwalia, zestawy zdjec, nagrania dzwiekowe.
Sposob wprowadzenia uzytkownika w §wiat dokumentu moze by¢ mniej lub
bardziej rozbudowany, zwykle jednak chodzi o wejscie w jakas rzeczywistg
przestrzen (miasto, kopalnie, doline pelng wiezien, park narodowy, nowoczesny
albo zabytkowy budynek itp.). Niekiedy taki prolog jest filmem fabularnym
— tak jak w polskim Zamku33, kiedy indziej przypomina raczej rozwigzania
przyjmowane na stronach WWW.

Po drugie trudno sie zgodzi¢ z teza, ze eksperyment Perry’ego Barda pole-
gajacy na nakreceniu przez wielu autorow remake’ow roznych scen Czlowieka
z kamerg reprezentowal najwyzszy stopien interaktywnosci. Dzi§ wprawdzie
strona eksperymentu jest juz niedostepna34, ale jej dzialanie bylo bardzo proste:
kazdy, kto chcial, umieszczal na niej swojg prace i mogta ona by¢ natychmiast
porownana z odpowiednig sceng filmu D. Wiertowa. Poprzez dodawanie tych
materialow tworzyt sie obok Czlowieka z kamerg zbiorowy remake, nigdy
jednak nie osiggngl on stanu kompletnosci ani nawet struktury narracyjnej
na tyle zaawansowanej, by mozna bylo ogladac go jako filmowg calos¢. Samo
zestawienie scen nagranych przez Wiertowa i zrealizowanych przez jego fanow
jest interesujace, na co dowodem jest materiat udostepniony przez P. Barda po
zakonczeniu eksperymentu, ale dzieto to mozna po prostu obejrzec, uzywanie
wobec niego narzedzi interaktywnych nie jest przewidziane. Skadinagd two-
rzenie filmoéw z materialow nadestanych przez réznych autorow jest rodzajem
interaktywnosci — proces ten wydaje sie jednostronny, ale jego poczgtkiem jest
reakcja uzytkownika na zaproszenie do wspotpracy. W 2011 roku Ridley Scott
i Kevin Macdonald zrealizowali w ten sposob pelnometrazowy dokument Jeden

29 Soul Patron (2010), rez. Frederik Rieckher.

30 Prison Valley (2010), rez. David Dufresne, Philippe Brault.

31 Czlowiek z kamerq (1929), rez. Dziga Wiertow.

321. de Leeuw, dz. cyt.

33 Zamek (2014), rez. Pawel Czarkowski. Film jest dostepny na stronie: <www.zamek-film.
com>, dostep: 3.05.2017.

34 Por. [online] <https:/www.youtube.com/watch?v=G6hOfo1N_B0&feature=player_embed-
ded>, dostep: 3.05.2017.
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dzien z zycia®®, montujac materialy nadestane przez 80 tysiecy uzytkownikow

serwisu YouTube ze 192 krajow. W Polsce podobng akcje wymyslili jeszcze
w XX wieku Marcel i Pawel Lozinscy, jednak nie odbyla sie ona z powodu braku
finansowania6. Takie dzialania znajduja sie, jak sie wydaje, poza typologia
przytoczong przez de Leeuw.

We wspomnianej juz pracy doktorskiej pod tytultem The Living Documen-
tary: From Representing Reality to Co-Creating Reality in Digital Interactive
Documentary3” [Zywy dokument: od reprezentowania rzeczywistosci do wspol-
tworzenia rzeczywistosci w interaktywnym dokumencie cyfrowym] Gaudenzi
porzadkuje i znacznie rozbudowuje swoje weczesniejsze tezy. Przyjmujac jako
podstawe filozoficzng rozprawy ustalenia Gillesa Deleuze’a i odwolujgc sie
do typologii filmu dokumentalnego Billa Nicholsa?8, autorka proponuje spojrze-
nie na dokument interaktywny, wykorzystujac stworzone przez siebie — choc,
by¢ moze, rownolegle takze przez innych badaczy — pojecie ,,dokument zywy”
(living documentary). Jej zdaniem kazdy dokument interaktywny jest doku-
mentem zywym. Dokument zywy nie musi natomiast by¢ interaktywny ani
nawet umieszczony w Sieci, kryterium jest tu bowiem relacja: rzeczywistos$c
— film — widz (uczestnik), ktora moze by¢ podstawg tworczych zachowan takze
w wypadku tradycyjnego dokumentu, oglagdanego na przyktad w kinie. Opisana
przez B. Nicholsa ,metoda uczestnictwa” (participatory mode), dotyczgca inter-
akcji: temat — dokumentalista, zostaje rozbudowana, gdy mowa o dokumencie
interaktywnym, o relacje z odbiorcg — uczestnikiem procesu, wyposazonym
w narzedzia pozwalajace na jego ksztaltowanie3. Pozostawiajac na inng oka-
zje ocene mozliwosci praktycznego zastosowania tego ztozonego modelu, warto
zauwazy¢, ze wynika on z analizy drogi, ktorg podaza dokument interaktywny
— ,0d reprezentowania rzeczywistosci do jej wspottworzenia”. Gaudenzi pisze takze:

Jesli jesteSmy czescig obiektu istniejgcego w zwigzkach, kazda z naszych decyzji
destabilizuje i zmienia polozenie pozostatych polgczonych ze sobg elementow/
komponentow. Nie jesteSmy odlgczonymi i obiektywnymi obserwatorami. Jeste-
Smy interaktywni, a tym samym odpowiedzialni, dzialajacy wewnatrz interak-
tywnego dokumentu. Kluczowe znaczenie ma teraz decyzja, jakg role chcemy
zagrac/stworzyc/zbadac, poniewaz — zaleznie od trybu interaktywnego, w kto-
rym uczestniczymy — wplywamy na rzeczywisto$é, samych siebie i dokument40.

Analiza Gaudenzi nakazuje blizej przygladac sie eksperymentom doku-
mentalnym, zblizajgcym uczestnika mediow do roli kreatora rzeczywistosci.
Nie chodzi juz tylko o dzieta wykorzystujace transmisje obrazu i dzwieku online,

35 Jeden dzier z zycia (2011), rez. Ridley Scott, Kevin Macdonald.

36 Zob. K. Kopczyhski, ,,Kinematograf” Eoziniskich, czyli ucieczka przed poznaniem, w: Kino,
ktorego nie ma, red. P. Zwierzchowski, D. Wierski, Bydgoszcz 2013, s. 231-238.

378. Gaudenzi, The Living Documentary: From Representing Reality to Co-Creating Reality
in Digital Interactive Documentary, London 2013, [online] <http://research.gold.ac.uk/7997/>,
dostep: 30.03.2017.

38 B. Nichols, Introduction to Documentary, wyd. 2, Indiana University Press 2010, s. 31-32.

39 8. Gaudenzi, The Living Documentary: From Representing Reality... .

40 Tamze, s. 242.
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co umozliwia obserwacje Swiata w czasie rzeczywistym i reakcje na zmiany,
a takze wybor perspektywy spojrzenia uzaleznionego od punktu widzenia
kamery i sposobu rejestracji dzwieku. Uczestnik procesu ma wyjsé z domu,
przejs$c rzeczywista droge i podejmowac wazne decyzje. Gaudenzi przywotuje
najbardziej spektakularne do czasu publikacji doktoratu dokonanie w tej
dziedzinie: A Machine to See With*l, dzielo interaktywne wykonane przez
brytyjska grupe The Blast Theory i zaprezentowane na festiwalu Sundance
w 2011 roku (na ktorym zresztg miat tez premiere Jeden dzien z Zycia). Autorzy
zamierzenia pisza:

Mieszajac material dokumentalny z kreacjami znanymi z thrilleréw i filmow
Jeana-Luca Godarda, Maszyna do patrzenia zaprasza publiczno$¢ do podej-
mowania ryzyka, gry i lgczenia marzen o thrillerze z pytaniami politycznymi,
ktorym kazdy z nas musi stawié¢ czola w interakcji ze zautomatyzowanym sys-
temem interakcji i kontroli, jaki przeprowadza uczestnika przez czule punkty
miasta2,

I dalej, w instrukeji dla uczestnika:

To film, w ktorym grasz gtéwnag role. Zarejestruj sie online i przekaz swoj nu-
mer telefonu komorkowego. W tym samym dniu odbierzesz automatyczng roz-
mowe i dostaniesz adres, pod ktory masz sie udac. Telefon zadzwoni ponownie,
gdy znajdziesz sie na przydzielonym rogu ulicy. Seria instrukcji poprowadzi cie
przez miasto. Jestes glowng postacig w filmie skoku: to wszystko jest o tobie.
Napiecie ros$nie, gdy po ukryciu pieniedzy w publicznej toalecie idziesz na spo-
tkanie ze wspdlnikiem i potem do banku. Od ciebie zalezy, czy wezmiesz udziat
w napadzie na bank i tym, co wydarzy sie pozniej43.

To wszystko jest ,,0 tobie” — to wazny element strategii weciagania uczestnika
w eksperyment, ktorego publicysta ,, The Guardian” nie nazywa jednak filmem,
tylko ,,doswiadczeniem gry w miescie” (,Jlocation-based urban gaming experience”),
piszac, ze dzi$ pokazuje sie takie rzeczy tylko na ekscentrycznym festiwalu,
ale jutro beda one obecne w calym §wiecie?4. Byé moze jest to przestroga przed
nazywaniem utopig przedsiewziec, ktore wydajg sie dzi§ nieprawdopodobne, ale
w przysztosci na pewno zostang zrealizowane. W pracach z 2017 roku grupa
The Blast Theory proponuje mieszkancom miast Hull i Aarthus wyobrazenie
sobie miast w 2097 roku. Punktem odniesienia jest stan obecny.

Dzialalnos¢ The Blast Theory wskazuje na to, ze wyrazng tendencjg
w najblizszych latach bedzie zacieranie sie granic miedzy przekazem fikcjo-
nalnym i niefikcjonalnym. Tempo rozwoju formy dokumentu interaktywnego

41 A Machine to See With (2010), rez. The Blast Theory Group.

42 A Machine to See With, [online] <http:/www.blasttheory.co.uk/projects/a-machine-to-see-
with/>, dostep: 2.05.2017.

43 Tamze.

44 Na takie dookreslenie gatunkowe moze mie¢ jednak wplyw miejsce publikacji — blog poswie-
cony grom. Zob. Getting Blasted at Sundance, [online] <https://www.theguardian.com/technology/
gamesblog/2011/jan/20/sundance-games-blast-theory?INTCMP=SRCH/>, dostep: 2.05.2017.
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i to, czy zostanie ona wchlonieta przez znacznie silniejszg gre wideo, zalezy

od takich czynnikow, jak:

¢ atrakcyjnos¢ form dokumentalnych dla tworcow gier i form transmedialnych;

* tempo upowszechniania tanich narzedzi (programowanie, interfejs, ale takze
realizacja zdjec i postprodukcja);

¢ charakter edukacji w dziedzinie filmu (mediéw), rola edukacji interaktywne;j
i transmedialnej;

¢ skuteczno$¢ nowych metod rozwoju (uaktywniania) widowni;

* zmiany w strategii i w modelu finansowania mediéw europejskich i mediow
publicznych (réwniez poza Europa?);

* rozw0j niezaleznych form dystrybucji i finansowania.

W pierwszym pietnastoleciu XXI wieku dokument interaktywny nie rozwingt
sie tak szybko, jak przewidywano w pismiennictwie i dyskusjach branzowych*6.
Nie zagrozil tez tradycyjnym formom dokumentalnym, produkowanym dla kina,
telewizji, a takze specjalnie dla Internetu. Mimo gatunkowego niedookreslenia
ma jasng misje: z jednej strony opis, z drugiej — przekraczanie granic rzeczywi-
stosci az do jej wspottworzenia. Miesci sie tez doskonale w nowoczesnym ujeciu
hermeneutyki, traktujacym rozumienie nie jako rekonstrukcje, lecz dialog
— dobrze, jesli wyprzedzajacy dzialanie na rzecz zmiany tego, co probowato sie
zrozumiec.
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Streszczenie

Interaktywnosc, efekt rozwoju technologicznego mediow, stanowi obecnie jedng
z ich najwazniejszych cech. Podzial na ,uzytkownikow” i ,uczestnikow” mediéw moze
by¢ podzialem na grupy wiekowe i grupy o réznym zaawansowaniu technologicznym.
Wsrad ,,uzytkownikow” dominujg widzowie telewizyjni 55+, ,uczestnikami” sg gltownie
osoby nalezgce do dwoch grup wiekowych: od 18 do 24 lat i od 25 do 34 lat, deklarujace
w coraz wiekszym stopniu brak zainteresowania biernym odbiorem przekazu telewizyjnego
i nastawione na ,wspottworzenie” mediow. Prawidlowosci te dotyczg takze wszystkich
rodzajow filmowych. Mimo proéb, podejmowanych zwlaszcza po 2010 roku, interaktywny
film dokumentalny nie rozwingt sie jednak tak szybko, jak przewidywano. Opierajgc sie
na pracach teoretycznych, wystgpieniach praktykow i doswiadczeniach wlasnego uczest-
nictwa w dyskusjach branzowych, autor artykulu stawia hipotezy dotyczgce zarowno
powodow takiego stanu rzeczy, jak i przysztoSci omawianego gatunku na rynku mediow.

Interactive Documentary: History and Development Perspectives
Summary

“Interactivity”, a result of technological development of the media, is currently
one of its most important features. The breakdown of the “users” and “participants”
of the media can be broken down into age groups and groups with different technological
levels. Among “users” dominate television viewers 55+, “participants” are mainly people
belonging to two groups: from 18 to 24 and from 25 to 34 years old, declaring being
increasingly uninterested in the passive reception of television and focused on “co-
creation” of the media. These rules also apply to all types of film. In spite of the post-2010
attempts, the interactive documentary did not develop as fast as anticipated. Based
on the researcher’s work, interviews with filmmakers and the experience of participating
in professional discussions, the author of the paper puts forward hypotheses, both on
the reasons for this state of affairs and on the future of this genre in the media market.






