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Niemal kazdy uzytkownik Internetu czy po-
siadacz smartfonu codziennie staje si¢ uczest-
nikiem medialnej interakcji. Technologiczne
nowinki, ktére utatwiaja zdobywanie informacji
lub ich przekazywanie, na ogdt przyjmujemy
z radoscig, zupelnie naturalnie, a moze nawet
bezrefleksyjnie. Do walki o uwage odbiorcy
staneta takze telewizja, stwarzajac swoim wi-
dzom mozliwosci reagowania na to, co dzieje
sie na ekranie, i komunikowania si¢ z nadawcg.
Mimo ze interaktywno$¢ — rozmaicie rozumia-
na — jest jedng z najistotniejszych cech nowo-
czesnych mediow, to jednak w telewizji przyjeta
sie w ograniczony sposdb.

W licznych definicjach tak zwanych nowych
mediow wsrdd najistotniejszych cech wzboga-
cajacych medialny przekaz podaje si¢ nie tylko
transmedialno$¢, multimedialno$¢ czy zdol-
no$¢ do konwergengji, ale takze interaktyw-
nos¢. Technologiczna rewolucja, a wlasciwie
pojawiajace sie¢ w zawrotnym tempie réznorod-
ne technologiczne innowacje, zdaja si¢ w tym
obszarze oferowac ,,odbiorcy XXI wieku” nie-
ograniczone mozliwosdci. Kazdy czlowiek, zy-

[1] M. Sktadanek, Hipertekst. Pewna historia,
»Przeglad Kulturoznawczy” 2014, nr 2 (20),
s. 260.

jacy w cywilizowanym $wiecie, w srodowisku,
w ktérym istnieja media elektroniczne, przy-
najmniej raz stal sie elementem interaktywnego
procesu aranzowanego przez medialnego na-
dawce. Wielu z nas choc¢by raz zadzwonito do
radia i ustyszalo swdj glos na antenie, wystalo
sms w telewizyjnym konkursie czy plebiscycie
oraz napisalo komentarz pod artykutem na
stronie internetowej czy ,klikneto” na jedno
z wyrdznionych stéw hipertekstu, by przenies¢
si¢ na inng strone internetowa, wyjasniajaca
uzyte przez autora pojecie badz poszerzajaca
poruszany temat. Internet zdaje si¢ by¢ idealna
platforma do uprawiania interaktywnosci. Wy-
myslona przez Teda Nelsona juz w latach szes¢-
dziesigtych minionego wieku idea hipertekstu
znalazta doskonaly (i wcigz udoskonalang)
forme we wspolczesnych sposobach edytowa-
nia tekstow w mediach cyfrowych. ,, Hipertekst
w naturalny sposob stal sie punktem wyjscia
oraz katalizatorem rozumienia ztozonych form
komunikacji nowomedialnej, jako ze oferowat
perspektywe najblizsza tradycyjnemu podejsciu
humanistyki, to znaczy optyke ukierunkowana
na tekst i skomplikowane przejawy tekstualno-
$ci’[1]. Mineto niewiele czasu, a wszyscy, ktorzy
czytaja jakiekolwiek teksty na internetowych



stronach, chetnie wzbogacaja swoja lekture,
korzystajac z hiperfaczy wewnatrz tekstu badz
linkéw umieszczonych pod tekstem. Zupetnie
naturalne wydaje si¢ nam ,wyposazenie” teks-
tu gtownego (zwlaszcza w przypadku dzien-
nikarskich, promocyjnych i rozrywkowych)
w dodatkowe hipertacza oferujace niezbed-
ne wyjasnienia, zaproszenia do przeczytania
podobnych artykuléw, skorzystania z ofert
o zblizonej tematyce. Coraz bardziej §wiado-
mi uzytkownicy e-bookdéw oczekuja, ze tekst,
ktéry umiescili w swoim e-czytniku, nie bedzie
li tylko elektroniczng wersjg papierowej ksigzki,
lecz raczej hiperksigzka z mndstwem pozytecz-
nych linkéw, poszerzajacych odbidr badz nie-
bagatelnie wzbogacajacych jej lekture. Sporo
wielbicieli literatury nadal nie wyobraza sobie
~wejscia” w §wiat wykreowany przez pisarzy bez
szelestu i zapachu papieru, ale jednocze$nie co-
raz wiecej z nich docenia zalety e-czytnikow,
to znaczy mozliwos¢ zabierania ze sobg w po-
dréz sporej liczby ksigzek w jednym malym
urzadzeniu, powiekszania czcionki tekstu czy
wreszcie — w wersjach urzadzen potaczonych
z Internetem - korzystania ze stownika ufatwia-
jacego na przyktad poznawanie publikacji w je-
zykach obcych. Technologia, owszem, wplywa
by¢ moze negatywnie na czytanie linearne, ale
idea ksigzki jako bazy danych, zbioru cytatow,
projektu nigdy-nie-skonczonego czy dzieta-za-
wsze-otwartego juz uwiodla zaréwno pisarzy
mlodego pokolenia, jak i czytelnikéw choru-
jacych na lekturowe ADHD. O ile dystrybucja
literatury i tekstow naukowych jeszcze przez
wiele lat moze rozwija¢ si¢ dwutorowo, to zna-
czy cyfrowo i analogowo, o tyle §wiat tekstow
dziennikarskich w coraz wigkszej mierze staje
sie cyfrowy. Kazda liczaca si¢ gazeta oprocz
swej papierowej formy rozwija wersje elektro-
niczng i internetowg. Medioznawcy i wydawcy
rozmaicie reaguja na hasto gtoszace $mier¢ pra-
sy drukowanej[2], ale czynnikéw wplywajacych
na zmiany w kulturze czytelniczej jest znacznie
wiecej, wigc zwrot odbiorcéw ku mediom cy-
frowym stat sie bardzo wyrazny i nieunikniony.

W wielu domach nie ma juz ani stosu gazet,
ani nawet radioodbiornikéw. Najczesciej jest to
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skutek przemian technologicznych, w efekcie

ktorych jedno urzadzenie (na przyklad telewi-
zor czy komputer) moze pelni¢ kilka funkeji,
w tym przekaznika cyfrowej wersji sygnalu
radiowego. Nadawcy radiowi takze mierza
sie¢ z nowymi przyzwyczajeniami stuchaczy,
traktujacych radio jako medium towarzyszace.
Niewielu siada - jak to dawniej bywalo - by
wystucha¢ kolejnego odcinka czytanej powiesci
czy rozmowy z artysta. Podstawg ekonomiczng
dzialalnosci radiowej stacji sa reklamy, a ich
ilos¢ zaczyna odbiorcom przeszkadza¢, wszak
majg inne zrodta, z ktérych moga czerpa¢ mu-
zyczne nowosci, i to takie, ktore daja si¢ perso-
nalizowac. Skonczyla si¢ era magnetofonowych
kaset i chyba konczy si¢ — to bardzo prawdo-
podobne - czas ptyt CD. Aplikacje w telefonie

ulatwiaja korzystanie z gigantycznych zasobow
muzyki i umozliwiaja ksztaltowanie podrecznej

biblioteki wedlug wtasnych upodoban. Muzycz-
ne platformy, dostepne dzieki Internetowi, sie-
gaja ponadto po coraz precyzyjniejsze dziatania

marketingowe zmierzajace do customizacji swej

oferty. Kazdy uzytkownik, dokonujac estetycz-
nych wyboréw, dostarcza wlascicielowi czy ope-
ratorowi platformy informacje na temat swych

preferencji i otrzymuje w zamian propozycje

najprawdopodobniej spelniajace jego oczeki-
wania, w postaci na przyklad list ulubionych

utworéw, piosenek najczesciej stuchanych w da-
nym miesigcu, zestawien przebojow utrzyma-
nych w ulubionym gatunku muzycznym itd. Na

przykladzie stacji radiowych najlatwiej mozna

zauwazy¢ efekty konwergencji mediow, pole-
gajacej na upodobnieniu form przekazu przez

tak zwane media tradycyjne.

Konwergencja mediéw musi by¢ rdwniez postrzega-
na jako nadajaca sens kulturze medialnej - zaciera
granice w przestrzeni medialnej miedzy réznymi
kanatami przeptywu treéci, formami i formatami,
segmentami przedsigbiorstw medialnych, czynnos-
ciami produkeji i konsumpcji przekazéw. Dokonala
ponadto jeszcze jednej istotnej zmiany w kultu-
rze medialnej — spowodowata zmiany w sposobie

[2] <https://www.wirtualnemedia.pl/artykul/
prasa-drukowana-przetrwa-ale-jako-towar-eks-
kluzywny-i-niszowy-opinie> [dostep: 20.09.1918].
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korzystania z mediéw przez adresatow mediow —
z biernego na czynny/[3].

Stacje radiowe, ktore do tej pory z upodoba-

niem celebrowaty mit wyjatkowosci ,,spotkania”

spikera ze stuchaczem, zmuszone zostaly do
siegniecia nie tylko po formy wypracowane
przez telewizje, ale takze media internetowe.
W radiowych studiach zamontowano kamery,
by stuchacze - poprzez live streaming — mogli
obserwowac prace swych idoli, podzielono wy-
wiady na czas ich emisji na antenie i kontynua-
cje w Internecie, przygotowano wielofunkcyjne
portale internetowe jako réwnolegle funkcjonu-
jace platformy informacyjne, a przede wszyst-
kim rozbudowano formy kontaktu ze stucha-
czami, by umozliwi¢ im wspdtuczestnictwo
w tworzeniu programu. Prezentacja informacji
i muzyki to stanowczo za malo, aby zatrzymac¢
przy sobie duzg grupe odbiorcéw, stad lawino-
wo rosnaca liczba konkurséw (z coraz atrakcyj-
niejszymi nagrodami), rozméw ze stuchaczami
czy programow uwzgledniajacych ich sugestie
muzyczne. Radiowcy juz nie tylko czekaja na
telefony od stuchaczy, ale tworza réwniez au-
dycje, podczas ktorych dzwonia do nich, by
wywola¢ rozmaite reakcje. Czasami facza si¢
z dwiema osobami, doprowadzajac do konfron-
tacji. Radiowy prezenter juz dawno przestat by¢
»magicznym glosem” bez twarzy, wyposazonym
w nietuzinkowg wiedz¢ na temat artystow, a stat
sie showmanem, ktérego popularnos¢ w duzej
mierze zalezy od interpersonalnych umiejetno-
$ci i zgody na multimedialny wizerunek.
Telewizja, z pewnoscig nie od samego po-
czatku swego istnienia, ale mimo wszystko dos¢
szybko, réwniez zaczeta mysle¢ o mozliwosci
uaktywnienia widzow, o przerwaniu pasywne-

[3] M. Jachimowski, Wptyw konwergencji mediow
na ksztattowanie sig przestrzeni medialnej, ,Rocz-
nik Prasoznawczy” 2012, 1. VL, s. 1.

[4] R.-W. Kluszczynski, Sztuka interaktywna,
Warszawa 2010, s. 3.

[5]]. Janus-Konarska, Nowe media — nowa komu-
nikacja medialna, ,,Dziennikarstwo i Media 3”
Wroclaw 2012, s. 89.

[6] <http://www.kinoautomat.cz/> [dostep:
16.03.2018].

go odbioru na rzecz nie tylko petnej koncentra-
cji na atrakcyjnosci przekazu, ale takze - jesli to
byto tylko mozliwe - wspdtuczestnictwa.

Pierwsze pomysty wlaczenia odbiorcow
w akt tworzenia telewizyjnego programu mogty
mie¢ wiele wspolnego z intermedialng sztuka
lat pie¢dziesiatych i sze$¢dziesigtych, ktorej
tworcy chetnie dzielili si¢ ze swymi widzami
»odpowiedzialnoscig” za tworzenie dzieta, cho¢
proby wlaczenia odbiorcéw w proces tworzenia,
trzeba to odnotowa¢, mozemy odnalez¢é w sztu-
ce znacznie wczesniej, na przyklad u Marcela
Duchampa. Potwierdzenie tych przypuszczen
odnalazlem u Ryszarda W. Kluszczynskiego,
ktéry zauwaza, ze

sztuka interaktywnych multimediéw posiada swoje
uwarunkowania nie tylko w rozwoju technologii
informacyjno-komunikacyjnych, lecz posiada réw-
niez oparcie w tendencjach artystycznych, ktore
rodzily sie na przetomie lat piecdziesigtych i szes¢-
dziesigtych, aby dojrze¢ wraz ze sztuka konceptual-
ng; ktére rozwijaly sie nastepnie i przeformutowaty
w czasie dwoch kolejnych dekad, aby ostatecznie,
okoto potowy lat dziewieédziesigtych, osiagnaé
ksztalt posiadany wspolcze$nie. Chodzi tu przede
wszystkim o konceptualizm, sztuki performatywne,
sztuke instalacji. Sg one ideowymi poprzednikami
intermedialnej sztuki interaktywnej i jej kultury.
Sztuka intermedialna i interaktywna powstawata
réwnolegle do ich rozwoju. Sztuka konceptualna
i multimedialna czesto taczyly sie ze sobg pokazujac,
ze sg dla siebie nieodzowne i tworzyly si¢ dzieki
obustronnym oddziatywaniom[4].

Niewatpliwie tworcy programéw z polowy
XX wieku przenosili na grunt telewizji rowniez
doswiadczenia teatralne i estradowe — zwlaszcza
te, ktore obliczone byty na zywa reakcje obser-
watoréw. Mimo wszystko we wspomnianych
artystycznych wypowiedziach mamy bardziej
do czynienia z interakcjg niz z interaktywnoscia,
bardziej z ,zaczepianiem” czy pobudzaniem wi-
dza do reakcji niz z ,,dialogiem”, wymiang sygna-
téw pomiedzy dwoma aktorami komunikacji[5].

O udzial widza w twoérczym procesie juz
w roku 1967 pokusili sie czescy filmowcy, kto-
rzy na potrzeby Expo w Montrealu stworzyli
pierwszy interaktywny film zatytulowany Ki-
noautomat: cztowiek i jego dom[6]. Widzowie



mogli zadecydowa¢, naciskajac jeden z guzi-
koéw, jak potocza si¢ losy bohateréw tej filmo-
wej opowiesci, ktdrej tworcg byt nowofalowy
scenarzysta Pavel Juracek. W filmie wyrezysero-
wanym przez Jana Rohaca, Vladimira Svitacka
i Radusza Cincere gtéwna role zagral Miroslav
Hornicek, ktéry — petniac funkcje moderatora —
raz po raz przypominal o mozliwosci gtosowa-
nia. Zainteresowanie projektem bylo ogromne,
ale po kanadyjskiej premierze i trwajacej dos¢
krotko prezentacji tylko w jednym praskim ki-
nie na poczatku lat siedemdziesigtych wtadze
komunistyczne wstrzymaly jego dystrybucje.
Do Kinoautomatu powracano jeszcze nie raz —
w latach dziewigcdziesiatych pokazata go czeska
telewizja, a w pierwszych latach XXI wieku jego
projekcja stata sie niematym wydarzeniem Let-
niej Szkoty Filmowej w Uherské Hradisté. Tak
naprawde dopiero standardy zapisu DVD stwo-
rzyly szanse na pokazanie wszystkich waloréw
awangardowego projektu z lat szes¢dziesigtych.
Z perspektywy dzisiejszych mozliwosci techno-
logicznych wpisana wen interaktywno$¢ byta
jednak iluzoryczna. Podczas projekcji w Mont-
realu dziataly dwa zsynchronizowane projekto-
ry, z ktérych jeden byt zastaniany w odpowied-
nim momencie, a kazda z alternatywnych wersji
dazyla do tego samego finatu.

Pomyst, aby to widz wybral, jak sie ma dana
opowies¢ potoczy¢, jak skonczy¢, wcigz jed-
nak podnieca wyobraznie nie tylko rezyseréw
filmowych i telewizyjnych, ale takze tworcow
spektakli teatralnych. Przypomnijmy chocby
od lat popularne w wielu miastach kolejne
inscenizacje Szalonych nozyczek — interaktyw-
nej komedii fryzjerskiej Paula Portnera, ktéra
zaklada mozliwos$¢ zadawania pytan widzom
i uzaleznia rozwigzanie kryminalnej zagadki
od ich podpowiedzi.

Do telewizji interaktywno$¢ poczatkowo
~wkradala si¢” poprzez ,teleobecnos¢”, czy-
li mniej lub bardziej aktywne uczestnictwo
w programie widzéw siedzacych (i reagujacych
w rozmaity sposob) w telewizyjnym studiu oraz
poprzez wykorzystanie dodatkowych urzadzen,
zwlaszcza telefonow. Panie obstugujace telefo-
niczne linie podczas teleturniejow czy telefo-
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niczne rozmowy z widzami prowadzone przez
gospodarzy programow ,,na zywo~ byly staltym
elementem wielu rozrywkowych przedsie-
wziec. Najpierw glos widza, potem jego twarz
(juz w dobie Internetu) i wiadomosci tekstowe
(SMS, czat) powoli rozbudzaty apetyt na rozwoj
komunikacji pomigdzy tworca/gospodarzem
a odbiorcg w obrebie telewizyjnego show.
Kolejne nowinki technologiczne zwiekszyty
wachlarz mozliwo$ci oferowanych telewidzom.
Dzieki nagrywarkom PVR mogg obejrze¢ dany
program pdzniej, TimeShift pozwala im na za-
trzymanie i opdznienie prezentacji, a Catch-up
na powrdt do tresci emitowanych przed chwi-
la. Juz od wielu lat abonenci zaréwno telewizji
kablowych, jak i satelitarnych maja dostep do
biblioteki VoD (wideo na zgdanie) i w dowol-
nej chwili moga obejrze¢ wybrany film czy
ulubiony program. Szerokopasmowy Internet
polaczony z odbiornikiem telewizyjnym zapew-
nia widzom dodatkowe kanaly komunikacyjne
iustugi OTT (,,Over the Top”, czyli ustugi poza
kontrolg operatora telewizyjnego). Nielatwo
rozsadzi¢, czyje dziatania — tworcéw medidow
czy widzéw - zrodzily nowe przyzwyczajenia
odbiorcze oparte na multiscreeningu, to znaczy
jednoczesnym korzystaniu z dostarczanych tre-
$ci prezentowanych w telewizorze, na ekranie
komputera, na laptopie i smartfonie. Obserwu-
jemy to, na przyktad ogladajac talent show ,,The
Voice of Poland” produkowany przez TVPa2.
Widzowie glosuja na uczestnikéw poprzez SMS,
»1ajkuja” ich profile na fanpejdzach, za pomoca
telefonicznej aplikacji wcielaja sie w role jurora,
czatuja z jednym z prowadzacych show, a jed-
nocze$nie sprawdzajg na tablecie czy laptopie,
kim jest prywatnie popierany przez nich mfody
wokalista i jakie ma dotychczasowe osiagnigcia.
Bardzo ciekawym przedsiewzigciem, cal-
kowicie skupionym na idei interaktywnosci,
byta powotana do zycia w roku 2009 telewizja
aMazing. Kanal stworzony przez kablowg sie¢
Multimedia Polska zaproponowat szereg pro-
gramow rozrywkowych, ktérych zadaniem byto
wyeksponowanie elementu interakcji z widzem,
i to interakcji odbywajacej si¢ w rzeczywistym
czasie przy uzyciu pilota do dekodera telewi-
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zji cyfrowej, poprzez naciskanie kolorowych
guzikéw. Czy program powstajacy w gtownej
mierze w studiu zlokalizowanym w niewielkim
Kaliszu byl awangardg telewizji na §wiatowa
skale? Otdz nie. Raczej jego inicjatorzy w twor-
czy sposob podeszli do rozwijanej od kilku lat
za granicg telewizji posiadajacej interaktywne
funkcjonalnosci pod nazwa red button. Nie
tylko w Wielkiej Brytanii, ale takze w Australii
czy Malezji, widzowie, reagujac na podawany
przez spikera komunikat ‘press the red button,
mogli uzyska¢ dodatkowe informacje o pogo-
dzie lub sportowych wydarzeniach. ,,Czerwony
guzik” podczas pitkarskich Mistrzostw Europy
w roku 2004 oraz Mistrzostw Swiata w 2006
wykorzystywany byt takze do nawigacji pomie-
dzy kanatami, by umozliwi¢ obserwowanie roz-
grywek odbywajacych sie w tym samym czasie.
Na brytyjskich wyspach juz w roku 2003 czes¢
glosowania widzow, ktorzy ogladali popularny
talent show pod nazwa ,,Pop Idol”, odbyta si¢
z wykorzystaniem sygnalu zwrotnego wysyta-
nego przez pilot telewizji cyfrowe;.

Pierwszy polski kanal interaktywny wy-
kreowany przez Multimedia Polska byt jednak
na tle zachodnich ,,protoplastéw” projektem
unikalnym. Wszystkie dzialania podporzad-
kowano w nim rozwojowi komunikacji pomie-
dzy nadawcg i odbiorcg programu. Bez wzgledu
na to, czy to byt magazyn filmowy, program
kulinarny, poradnik podrézniczy czy motory-
zacyjny, w jego przebieg musiala by¢ wpisana
interakcja. Program kanatu w catosci skladat
sie z tak zwanych telewizyjnych formatéw in-
teraktywnych, w ktérych swoje sity jednoczyli
redaktorzy, scenarzysci i rezyserzy oraz znawcy
interaktywnych technologii.

Jednym z popularniejszych punktéw w ofer-
cie aMazingTV byly programy poswigcone
nowosciom filmowym, zwlaszcza tym, ktére
tworzyty Domowa Wypozyczalnie VoD Multi-
media Polska. Powstajace po kolei ,,Gdzie moj
pilot?”, ,Iluzjon’, ,Filmidlo” czy ,,Co w VoDzie
piszczy” w zasadzie niewiele réznily sie mie-
dzy soba, bo ich gléwnym celem bylo skupie-
nie abonent6éw na filmowej ofercie przy uzyciu
sily promocyjnej tkwigcej w procesie interakeji.

Scenariusz programu musial by¢ tak skonstru-
owany, by w odpowiednim momencie moglo
pas¢ pytanie skierowane do widzéw, a widzowie
mieli szans¢ na udzielenie odpowiedzi poprzez
naci$niecie jednego z czterech kolorowych gu-
zikow pilota telewizji cyfrowej. Na przyklad:
prowadzacy zadal pytanie, w ktérym filmie
o przygodach Jamesa Bonda zagrata Sophie
Marceau. Wyswietlana na ekranie plansza gra-
ficzna zawierala oprocz pytania trzy mozliwe
odpowiedzi: Goldeneye, Jutro nie umiera nigdy,
Swiat to za mato z przyporzadkowanymi ko-
lorowymi punktami - czerwonym, zielonym
i z6ttym. Guzik niebieski zarezerwowano dla
mozliwosci rezygnacji z zabawy, czyli nieuczest-
niczenia w interakcji. Po naci$nieciu guzika
informacja graficzna znikata, a prowadzacy
program przechodzil do kolejnych filmowych
propozycji, informujac jednoczesnie, ze roz-
wigzanie konkursu nastapi za kilka minut. To
niezbedny czas, aby cyfrowe urzadzenie zgro-
madzito i przeanalizowalo wystane dane. W od-
powiednim momencie prowadzacy powracat
do konkursu, podawat prawidlowg odpowiedz
i uprzedzal, Ze za chwile na ekranie pojawi si¢
procentowe podsumowanie gtosowania. Kolej-
na plansza ujawniala, ze na przyktad 23% zagto-
sowato na odpowiedz Goldeneye, 28% - na Jutro
nie umiera nigdy, a 49% - na Swiat to za malo.
Najczesciej tylko kilkoro uczestnikow zabawy
moglo otrzymac nagrode - liczyl si¢ zatem czas
udzielenia odpowiedzi, jaki uptynal od pojawie-
nia si¢ pytania na ekranie do naci$niecia guzi-
ka na pilocie. Plansze konkursowe z pytaniem,
prawidlowa odpowiedzig i procentowym pod-
sumowaniem wys$wietlaly sie na ekranie wszyst-
kim widzom, natomiast informacje o zdobytej
nagrodzie, o tresci: ,Brawo! Udzielite§ prawid-
towej odpowiedzi w najszybszym czasie. Za
chwile otrzymasz nagrode¢”, otrzymywali tylko
laureaci. Interakcja odbyta si¢ ,na zywo”, komu-
nikacja w ostatniej fazie byta spersonalizowana,
a ponadto uzyskanie nagrody nie wymagato
zadnych nakladéw finansowych (jak to bywa
w konkursach realizowanych za pomocg SMS)
czy podawania danych osobowych (bowiem
to system identyfikowat numer STB abonenta).



Atrakcyjna byla takze forma nagrody, bowiem
nie trzeba byto po nig udac sie gdziekolwiek
ani czeka¢ na przystanie poczta. Juz po kilku
minutach widz otrzymywat bezptatny dostep
do filmu z Domowej Wypozyczalni VoD i mdgt
go ogladac wielokrotnie przez 48 godzin.

Podobna forme¢ konkursowych zabaw ofe-
rowaly takze inne programy telewizji aMazing.
Realizowano w niej miedzy innymi ,Domo-
we Kino Tutka” - program filmowy dla dzieci,
muzyczne programy ,,Muzzzik” i ,,Muzyczne
Fanaberie”, ,,ABS” - dla interesujacych sie sa-
mochodami, programy kulinarne ,,Gotuj z Mul-
timedia” czy ,,Gotuj na VoDzie” oraz podroz-
niczy ,,Plecak Peten Wrazen” Niektdre z nich
wyposazone byty w dodatkowe formy interakcji,
bowiem w programie muzycznym wola widzéw
decydowata o kolejnym teledysku emitowanym
w ramach programu, a w programie kulinar-
nym istniata mozliwo$¢ - za pomocy przyci-
sku na pilocie — bezplatnego polaczenia si¢
z biblioteka VoD, gdzie umieszczono diuzszy
film instruktazowy pokazujacy, jak przygoto-
wac¢ dang potrawe. Ciekawym przypadkiem
byl wspomniany ,,Plecak Peten Wrazen, bo
w jego interaktywnej czesci postawiono jedy-
nie na koncentracje widzow i chec¢ poszerzania
wiedzy na temat odwiedzanych przez globtro-
tera krajow. Pytanie odnosilo si¢ do informacji
zawartych w programie, a udzielenie prawid-
fowej odpowiedzi mialo jedynie ogladajacym
przynies¢ satysfakcje. Tu takze pojawialo sie
procentowe podsumowanie glosowania, ktére
uzmystawialo, jak wiele 0s6b uwaznie oglada to,
co dzieje si¢ na ekranie. Z czasem, gdy tworcy
programéw aMazing TV - walczac o liczniejsza
ogladalno$¢ - zaczeli szukac jeszcze atrakcyj-
niejszych tak zwanych formatow telewizyjnych,
siegneli po teleturnieje, w ktérych widzowie
mogli nie tylko odpowiada¢ na pytania wraz
z uczestnikami w studiu, ale takze decydowa¢
o tym, ktory z nich powinien opusci¢ gre albo
ktéra z druzyn powinna otrzymac dodatkowe
punkty.

Fiaskiem zakonczyly si¢ natomiast proby
umieszczenia interakcji w programie informa-
cyjnym, co wydawalo si¢ wielce kuszacg mozli-
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woscig. Sonda przeprowadzona przez reportera
na ulicy nie jest zrodlem wiarygodnych infor-
macji, poniewaz ludzie czesto nie odpowiadaja
szczerze, a i wybor ich wypowiedzi przez mon-
tazyste czy dziennikarza jest dalece subiektyw-
ny. Telewizja jednak nie rezygnuje z tej formy
gromadzenia informacji, bo w przyblizony
sposob ujawnia ona spoleczny nastréj zwigza-
ny z podejmowanym przez reportera tematem.
Swiadomo$¢, ze taka sonda mogtaby sie odby-
wac elektronicznie, anonimowo, podczas emisji
wiadomosci lokalnych, rozpalal wyobraznie re-
daktoréw. Na drodze do zawodowej satysfakeji
staneta jednak technologiczna niedoskonatosc¢.
Program informacyjny jest na tyle dynamicz-
ng formg dziennikarska, ze nie mozna w nim
czeka¢ kilka sekund dluzej na pojawienie si¢ na
przyklad planszy wieniczacej glosowanie. Zada-
nie widzom pytania, czy w danej sprawie prezy-
dent miasta wydal ich zdaniem trafng decyzje¢
czy tez nie, bylo bardzo atrakcyjnym punktem
programu, ale czekanie na mozliwo$¢ pokaza-
nia procentowego podsumowania gtosowania
zbyt dlugo lub wyswietlenie go w momencie
omawiania juz innego tematu raczej klécilo sie
z ideg sprawnie podawanej informacji. Z tego
wzgledu zrezygnowano z interakeji w lokalnych
wiadomosciach, zostawiajac t¢ mozliwos¢ je-
dynie podczas realizacji dtuzszych wywiadow
z politykami i przedstawicielami wladz.
Bardzo obiecujgco przedstawialy sie réw-
niez rozwigzania interaktywne w obrebie re-
klamy. Ciekawa propozycja byla mozliwos¢
tworzenia krétkiego spotu reklamowego z uwi-
docznionym w gérnym rogu ekranu zielonym
punktem i zachecajagcym napisem: ,,Chcesz
zobaczy¢ wiecej? Nacisnij!”. Naciskajac guzik
na pilocie telewizji cyfrowej, widz przenosit sie
do biblioteki VoD, gdzie czekala na niego pel-
na informacja o reklamowanym produkcie, na
przyktad w postaci dtuzszego filmu promocyj-
nego. Ten rodzaj reklamy wzbogacono réwniez
o mozliwos$¢ skontaktowania sie z producentem
badz uzyskania jakich$ dodatkowych profitow.
Duzym zainteresowaniem t¢ forme reklamowa-
nia obdarzyli dilerzy samochoddéw, poniewaz
pozwalala ona pokaza¢ na antenie krotki spot
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o samochodzie, dtuzszy film na VoD i zapro-
ponowac na przyklad jazde prébng wybranym
modelem.

Operator MMP moégt (i wcigz moze) ko-
munikowac sie z widzami za pomocg réznych
»wiadomosci graficznych” — plansz, interactive
messages czy channel banners. Moze tez umies-
ci¢ green point, ktéry po nacis$nieciu zielonego
przycisku na pilocie przeniesie widza nie tylko
do konkretnego filmu z Domowej Wypozy-
czalni VoD, ale takze do innego kanatu tele-
wizyjnego. Te ostatnig mozliwos¢ skwapliwie
wykorzystata grupa HBO i Cinemax, ktora, dys-
ponujac kilkoma kanatami, mogla na jednym
z nich zaprasza¢ do ogladania programu lub
filmu na innym. Zyskiwala w ten sposob bez-
posredni kontakt z widzami siedzacymi przed
telewizorami w najwlasciwszym momencie po-
dejmowania przez nich decyzji, co beda ogladac
dzisiejszego wieczoru.

Cho¢ projekt interaktywnej telewizji pod
szyldem Multimedia Polska zostal w roku 2014
w zasadzie zawieszony, to spora czg$¢ interak-
tywnych funkcjonalnosci nadal jest wykorzysty-
wana, jednak juz bez wczesniejszego rozmachu,
bez ambicji tworzenia telewizyjnego osrodka
interaktywnosci. Co poszlo nie tak? Dlacze-
go nie udalo si¢ odnies$¢ sukcesu za pomoca
$mialego pomystu i nowatorskiej technologii?
Losy aMazingTV niewatpliwie wymagaja do-
kiadniejszego opisu i doglebniejszej analizy, ale
domysla¢ si¢ mozna, ze przyczyn zamkniecia
kanatu bylo kilka. By¢ moze nalezato zainwesto-
wac jeszcze wiecej pieniedzy, da¢ programowi
wigkszy rozmach i nada¢ wigkszy rozglos, by¢
moze nalezalo oprze¢ show nie na atrakcyjnosci
same]j w sobie, ale na gwiazdorskich nazwiskach,
by¢ moze trzeba bylo wciaz doskonali¢ mozli-
wosci techniczne, by interaktywny system byt
zawsze niezawodny i dzieki swojej doskonalosci
poszerzal grono wiernych odbiorcow.

Prawie pigcioletnia dzialalno$¢ aMazingTV
uzmystawiala jego tworcom raz po raz, ze spora

[7] <https://www.daserste.de/unterhaltung/
film/terror-ihr-urteil/terror-ihr-urteil-goldene-
-rose100.html> [dostep: 20.03.2018].

grupa widzoéw po prostu boi si¢ uzywania in-
teraktywnych funkcjonalnosci, nie wierzac do
konca, ze decyzje wyrazane za pomocg przyci-
skow na pilocie nie s3 jednak obcigzone kon-
sekwencjami finansowymi, jaka$ dodatkowa
oplata uwidaczniajacg si¢ po czasie w ogélnym
rachunku za uslugi telekomunikacyjne. Zabra-
klo zatem edukacji — przemyslanego pakietu
informacji i reklam rodzgcych w abonentach
potrzebe uczestniczenia w interaktywnym pro-
cesie.

I jeszcze jedna wazna rzecz. Wszystkie
programy pierwszej interaktywnej telewizji
polskiej, nawet jesli zawieraly ciekawe pytania
z zakresu historii filmu czy geografii, poruszaty
sie¢ w obszarze szeroko rozumianej rozrywki
adresowanej do jak najliczniejszego grona od-
biorcéw. By¢ moze zabraklo w ofercie chocby
jednej propozycji, ktéra udowadnialaby, ze
w interaktywno$ci tkwi moc, Ze jest ona nie
tylko wazna, ale takze potrzebna.

Z tej perspektywy bardzo ciekawie wygla-
da to, co przydarzylto si¢ dramatowi pisarza
i prawnika Ferdinanda von Schiracha pt. Terror.
W pazdzierniku 2016 roku przez niemieckie
media przetoczyla si¢ gwaltowna burza zro-
dzona wlasnie przez t¢ sztuke, ktorg do swego
repertuaru wiaczyto kilka teatrow, a telewizyj-
ng realizacj¢ zaproponowata niemiecka stacja
publiczna ARD[7]. Sztuka przyjmuje forme
procesu — sadzony jest major Luftwaffe Lars
Koch, ktéry samodzielnie podjal decyzje o ze-
strzeleniu pasazerskiego samolotu porwanego
przez terroryste. Pilot mysliwca mial jedynie
obserwowaé, bo tyle mu wolno. Zotnierz nie
moze strzela¢ do cywila, ktéry nie bierze czyn-
nego udzialu w walce. W samolocie byto 164 pa-
sazerow, ale ten airbus miat uderzy¢ w stadion
wypelniony 70 tysigcami widzéw. Sztuka ma
dwa zakonczenia — winny czy niewinny. Glos
ludu wyrazony w teatrach nie odbit sie tak sze-
rokim echem, ale podczas spektaklu telewizyj-
nego zorganizowano glosowanie telefoniczne
oraz on-line i prawie 90% milionowej publicz-
nosci orzeklo, ze Lars Koch jest niewinny. Co
to oznacza? To, ze glos ludu niemal calkowicie
nie pokryt sie z literg prawa. I jako ciekawostke



podam, ze prawo zmieniono. Nie bezposred-
nio w wyniku telewizyjnej interakgji, ale... Ten
telewizyjny sad jeszcze dobitniej uzmystawia,
ze od wiekow spora cze¢s¢ widowisk siegata po
element interakcji. Przypomnijmy choc¢by walki
gladiatorow i finalny etap, gdy to cezar uwzgled-
nial glos tlumu, podnoszac lub opuszczajac
kciuk i tym samym decydujac o zyciu badz
ufaskawieniu jakiego$ pokonanego wojownika.
Ale to interakcja prymitywna i niegwarantujaca
nam rozwoju dialogu, natomiast rozwdj tech-
nologii pozwala na tworzenie rozbudowanych
form interaktywnych. Warto zastanowic sie,
ktdre z nich moga liczy¢ na najwieksza spotecz-
ng akceptacje, jakie moga by¢ zyski i straty ich
upowszechnienia oraz jaki moglby by¢ general-
ny kierunek rozwoju mediéw interaktywnych.
Z jednej strony dzieki nim niewatpliwie wzrasta
komfort widza, ktéry moze korzystac z oferty
telewizyjnej w indywidualny sposdb, z drugiej
jednak - tak to juz jest skonstruowane — posze-
rza sie wiedza operatora telewizyjnego na temat
upodoban i reakcji odbiorcy, czego efektem jest
przygotowanie sprofilowanej oferty. Powstaje
zatem uzasadniona obawa, ze w krdtkim czasie
widz, ktérego ,,przed chwilg” aktywizowalismy
za pomoca interaktywnosci, stanie si¢ widzem
biernie akceptujacym kolejne propozycje wy-
$wietlane na ekranie. To niewatpliwy zysk dla
wlascicieli telewizji oraz reklamodawcow, ale
czy réwniez dla samego widza? Co zrobi¢, aby
interaktywno$¢ stuzyla takze widzom, stuzyla
dobrej sprawie, ciekawie rozwijala telewizje,
o ktorej coraz wigcej ludzi pragnie zapomniec,
traktujac ja jako zrédlo kolorowej i dynamicz-
nej, ale niewyszukanej rozrywki?
Wspolczesne media cyfrowe, zwlaszcza

oparte s3 na szerokopasmowym Internecie,
w zasadzie pelne s3 interaktywnych elemen-
tow. Szukajac informacji czy uzywajac aplikacji
umieszczonych w smartfonach, tabletach czy
laptopach, czgsto juz bez zastanowienia stajemy
sie uczestnikami mniej lub bardziej rozbudo-
wanych akgji interaktywnych. Na razie mniej
ufnie spogladamy na propozycje podobnych
dziatan oferowanych przez telewizyjne kanaly.
Wszystko jest jednak kwestig czasu. To bardzo

VARIA

237

prawdopodobne, ze mlodsze pokolenia nie

beda mialy zahamowan, ktére wystepuja jesz-
cze u ich rodzicow i dziadkéw. Interaktywne

teledyski wcigz odczuwane sg jako nowos¢, ale

jest ich coraz wigcej. Stuchajac Black Mirror
zespolu Arcade Fire, mozna wlacza¢ lub wy-
aczaé poszczegdlne instrumenty, a ogladajac

Just a Reflector tej samej formacji - ,,zarzadzac”
o$wietleniem. Wraz z premierg stynnego singla

Happy Pharrella Williamsa pojawit sie pierwszy
calodobowy teledysk, bedacy de facto zapetlong
piosenka, w takt ktorej tanczg i ktorg $piewaja
ludzie z catego swiata. To od widza zalezy, kogo

i kiedy oglada. Zupelnie naturalne beda ,,in-
teraktywne zachowania” dla dzieci, do ktérych

kieruje swa najnowszg ofert¢ Netflix, emitujac

interaktywne bajki[8]. Na razie powstaly trzy,
na razie emitowane sa w Internecie, ale — jak
tatwo przewidzie¢ - tak mloda widownia szyb-
ko przyzwyczai si¢ do tego, ze moze wplywac

na losy swych ulubionych bohateréw, takich

jak Kot w butach. Przesada byloby pisa¢, ze

jesteSmy na interaktywnos¢ skazani, ale nie-
watpliwie juz za moment stanie si¢ ona bardzo

waznym elementem naszego codziennego ob-
cowania z mediami. Lepiej to sobie uzmystowi¢

i aktywnie uczestniczy¢ w interaktywnych pro-
cesach niz zosta¢ obiektem medialnej manipu-
lacji — widzem, ktéremu jedynie wydaje sie, ze

ma na cokolwiek wplyw.
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