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на примеры из мировой практики интерактивного невымышленного повествования и 
опыт создания собственных мультимедийных документальных проектов.

Ключевые слова:
веб-документалистика, графический дизайн интерфейса, изобразительно-выразительные 
средства, интерактивность, интерактивный документальный фильм, мультимедийность.

Благодаря новым технологиям откры­
лись новые возможности для того, чтобы по­
казать на экране невымышленные истории. 
Один из способов применить эти технологии 
и возможности – создание веб-документаль­
ных фильмов. Интерактивная документа­
листика становится все более мультимедий­
ной, используя в качестве контента не только 
традиционные мультимедийные элементы, 
но и их инновационные формы [2; 5]. В ин­
терактивном повествовании средства муль­
тимедиа играют важную роль для автора и 
для зрителя-пользователя. Сочетание раз­
нообразных интерактивных мультимедий­
ных элементов (текст, изображения, видео 
и звук) может как улучшить повествование, 
так и ухудшить. Разные виды медиа могут 
конкурировать друг с другом.

Веб-документалистика относится к 
экранным медиа. Поэтому она обладает 
общей с традиционными медиа системой 
выразительных средств, изобразительно-
звуковых сигналов. Только эти сигналы 
могут быть и зафиксированы камерой (в 
случае интерактивного видео), и собраны 
в единую композицию с использованием 
авторского инструментария. Система вы­
разительных средств включает и смысло­
вую, и эмоциональную информацию.

Изобразительно-выразительные средс­
тва кино- и телеэкрана достаточно подробно 
изучены [1; 4]. Исследованию выразитель­
ных средств мультимедийных произведе­
ний посвящена диссертационная работа 
Н.И. Дворко [3]. Она выполнена в 2004 г. и 
касается мультимедиа в целом. Описанные 
в ней подходы можно применить и к интер­
активной документалистике, но здесь есть 
своя специфика в создании звукового и зри­
тельного образа. Она вызвана интерактив­
ностью и появлением новых выразитель­
ных средств, которых раньше не было.

Мультимедийность и интерактивность 
в документальном повествовании

Когда слова «веб« и «документальный 
фильм« соединяются вместе, первый об­

раз, который часто приходит на ум, – это 
линейный фильм или видео, воспроизво­
димые посредством Интернета на экране 
компьютера. На самом деле уникальность 
мультимедиа и Интернета позволяет со­
здавать нелинейные веб-продукты, соче­
тающие фотографии, текст, аудио, видео, 
анимацию и инфографику. Документаль­
ный проект использует интерактивность, 
навигацию и дизайн для создания вдох­
новенного визуального пользовательского 
опыта, рассказывающего документальную 
историю с длительным воздействием.

В интерактивном документальном 
фильме зритель взаимодействует с медий­
ным контентом на физическом уровне. Как 
осуществить такое взаимодействие? Кине­
матографисту, не работающему с цифро­
выми технологиями, понять это трудно. 
Зритель обычного фильма тоже взаимо­
действует с ним, но только на психологи­
ческом и интеллектуальном уровне. Он 
сравнивает содержание фильма со своими 
собственными взглядами и личным опы­
том. Такое взаимодействие называется 
когнитивной интерактивностью. Она при­
сутствует в каждом человеческом опыте, 
как на это указывают Кэти Сален и Эрик 
Циммерман в книге «Правила игры: Осно­
вы игрового дизайна« [6, p. 59]. Однако в 
цифровых медиа мы сталкиваемся с двумя 
другими уровнями интерактивности. Это 
функциональная интерактивность (на­
пример, буквальное взаимодействие – на­
жатие кнопок) и явная интерактивность, 
связанная с пользовательским выбором.

В линейном повествовании последова­
тельность событий истории предопреде­
лена режиссером. В веб-документалистике 
зритель имеет возможность исследовать те 
компоненты истории, которые интересуют 
его больше всего. Он перемещается по веб-
проекту, и в этом ему помогают информаци­
онная архитектура, графический дизайн, 
заголовки и т. п. Они становятся дорожны­
ми знаками при путешествии по проекту.
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Выразительные средства 
веб-документалистики

Видео, анимация, статические изобра­
жения, звук, текст являются традицион­
ными выразительными средствами ин­
терактивных документальных проектов. 
Поэтому ниже более подробно остановим­
ся на новых изобразительных элементах 
мультимедиа и звуке.

Инфографика представляет собой любое 
сочетание текста и графики, созданное для 
того, чтобы изложить ту или иную историю, 
факт. Инфографика работает там, где нуж­
но показать устройство и алгоритм работы 
чего-либо, продемонстрировать тенденцию, 
показать, как что выглядит. Инфографика 
может быть интерактивной, когда зритель-
пользователь взаимодействует с ее элемен­
тами и трансформирует визуальный образ. 
Иммерсивные 360-градусные масштабируе­
мые панорамы (интерактивные VR-панора­
мы) – уже не редкий элемент документаль­
ного веб-проекта. В течение многих лет это 
средство было известно среди восторжен­
ных фотографов и создателей мультимедиа. 
В документальном проекте они дают зрите­
лю-пользователю ощущение присутствия. 

Мультимедийные, мультимодальные ин­
терактивные таймлайны (ленты времени) 
могут стать важной частью интерактивного 
документального проекта. Они могут по­
мочь зрителю-пользователю разобраться в 
сложных, взаимосвязанных факторах и со­
бытиях более эффективно. Это даст возмож­
ность исследовать вещи с высокой степенью 
детализации. Таймлайн поддерживает мно­
гопользовательское взаимодействие на дис­
плеях компьютера, мобильной платформе. 
Зрители смогут взаимодействовать с графи­
кой для того, чтобы исследовать различные 
исторические события, представленные/
поддерживаемые как видео, изображения, 
текст и показанные на экране.

Звук является важным выразительным 
средством интерактивного документально­
го фильма. В звуковом пространстве веб-
проектов активно используются разнооб­
разные элементы: речь, синхронные шумы, 
звуки окружающей среды, музыка и звуко­
вые объекты интерфейса, влияющие на фор­
мирование нарративного опыта пользовате­
ля. Интерактивные возможности звука, его 
способность реагировать на пользователь­
ский вход или меняться в интерактивной 
среде зависят от выбранной нарративной 
структуры, модели навигации, используе­
мого интерфейса, степени взаимодействия 
зрителя-пользователя с контентом. Особым 
потенциалом в интерактивных проектах 
обладают звуковые объекты интерфейса, 
отсутствующие в традиционных фильмах.

Примеры использования мультиме­
дийных выразительных средств в веб-до­
кументалистике

В последние годы цифровые технологии 
и сетевые коммуникации очень повлияли на 
то, как создаются документальные фильмы, 
предоставив много новых выразительных 
средств. Конечно, само по себе активное 
использование мультимедийных средств 
не поможет создать веб-проект на высоком 
уровне. Важно, чтобы содержание несло 
глубокую идею, а соответствующая ей фор­
ма имела эстетическую ценность. Поэтому 
при анализе приемов выражения, исполь­
зованных авторами веб-документальных 
проектов, основное внимание уделено тем 
выразительным средствам, которые образ­
но и точно передают идею фильма. Среди 
интерактивных фильмов, созданных за пос­
ледние годы, можно назвать такие яркие 
проекты, как «Highrise/Out My Window« (ре­
жиссер Kat Cizek, The National Film Board of 
Canada, 2010); «Water Life« (режиссер Kevin 
McManoh, The National Film Board of Cana­
da, 2009); «Gaza/Sderot« (ARTEcanal, Israel, 
2008); «Collapsus« (режиссер Tommy Pallotta, 
Submarine Channel, Нидерланды, 2010). Все 
эти фильмы представлены в Интернете, де­
монстрируют творческое использование вы­
разительных средств новых медиа и разные 
подходы к формированию опыта зрителя-
пользователя. Они являются победителями 
престижных премий и завоевали множество 
наград: IDFA Doc Lab Award, an International 
Digital Emmy Award, Webby Awards, the SXSW 
Web Awards, the Sheffield Doc/Fest Innovation 
Award, Canadian Screen Awards и других.

Интерактивный мультимедийный 
фильм «Highrise/ Out My Window« расска­
зывает о жизни людей на окраинах в высо­
тных зданиях в 13 городах по всему миру. В 
качестве изобразительных выразительных 
средств в нем удачно используется 3D нави­
гационное видео, 2D фотоколлажи, выра­
зительный графический дизайн интерфей­
са. 3D навигационное видео (с углом обзора 
в 360 градусов) – уникальная технология 
записи видео, позволяющая зрителю ока­
заться в самом центре событий и увидеть 
все вокруг себя. Благодаря специальному 
оборудованию съемка происходит «во всех 
направлениях« – на 360 градусов. Поэтому 
зритель может сам выбирать, куда смотреть 
(с помощью движения мыши). Режиссер 
проекта «Highrise/ Out My Window« Кат Чи­
жек использовала новую технологию не во 
всех видео, а в тех случаях, когда свобода в 
выборе угла обзора помогала пользователю 
погрузиться в среду и усиливала его эмо­
циональный опыт. Зритель-пользователь 
может выбрать три способа навигации: вы­
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157бор героя; выбор на карте места (страны) 
проживания героя; выбор истории. Графи­
ческий дизайн интерфейса символизирует 
жизнь человека в высотке. Иммерсивные 
2D коллажи созданы на основе объедине­
ния цифровых фотоизображений. 360-гра­
дусные сцены позволяют пользователю зна­
комиться с жизнью обитателей квартиры, 
просматривая интерьеры или встроенные 
видеоистории. В звуковой палитре проекта 
можно выделить такие составляющие, как 
речь, музыку и шумы. Во время просмот­
ра видеофрагментов зритель-пользователь 
слышит музыкальные треки, подобранные 
авторами проекта к каждому из видео. Од­
нако связь между видео и музыкой не явля­
ется жестко закрепленной. В любой момент 
зритель-пользователь может отключить 
музыку или сменить один трек на другой. 
Во время отключения музыки происходит 
ее плавное затухание к тишине. Во время 
смены музыки – плавный кроссфэйд.

Несмотря на разнообразие мультиме­
дийных выразительных средств, главным 
элементом в передаче нарратива в интер­
активном документальном фильме «High­
rise/ Out My Window« является видео.

Интерактивная документальная исто­
рия «Water Life« рассказывает о последнем 
большом запасе пресной питьевой воды на 
планете – Великих озерах Канады. Создан­
ная режиссером Кевином Мак-Магоном, она 
удачно сочетает выразительные видеокадры 
с динамичной флеш-анимацией, Papervision 
(трехмерный движок для флеша) и удиви­
тельными саундтреками. Это – яркий при­
мер инновационного дизайна, удобной нави­
гации по большой базе данных. Технологии 
позволили разработчикам создать реалис­
тичный 3D контент, который может быть со­
единен с объектами на веб-странице.

Навигация по проекту реализуется с по­
мощью графического интерфейса, напоми­
нающего движение воды; у пользователя 
возникает ощущение плавания. «Water Life« 
разбит на 23 раздела с интерактивным кон­
тентом (видео, фото, анимация). Тему по­
вествования можно выбрать. При нажатии 
на интерактивную «кнопку« активируется 
видео, фото и текст. Главным нарративным 
элементом проекта является видео.

Интерактивный документальный про­
ект «Gaza-Sderot: Life in Spite of Everything« – 
оригинальный проект, транслируемый 
Arte.tv (официальный сайт ARTE), француз­
ско-немецкой культурной телевизионной 
станцией, в копродукции с израильской 
и палестинской командами, французской 
компанией производства документальных 
фильмов и компанией интерактивного про­
изводства Upian.com. Проект рассказывает 

о жизни мужчин, женщин и детей Газы и 
Сдерота, двух пограничных городов вдоль 
палестино-израильской границы, распо­
ложенных на расстоянии всего лишь 3 км. 
Люди работают, любят и мечтают в труд­
ных условиях жизни, угроз воздушного на­
падения, взрывов. Короткие хроникальные 
видео (длительностью 2 минуты) изо дня в 
день в течение двух месяцев (с 26 октября 
по 23 декабря 2008 г.) снимались израиль­
скими и палестинскими съемочными груп­
пами и выставлялись на сайте проекта. Они 
рассказывают о шести персонажах из секто­
ра Газа и шести персонажах из Сдерота.

Истории представлены на веб-сайте са­
мого проекта. На домашней странице ви­
зуализация таймлайна разделяет поле эк­
рана на две части (фильмы о жителях Газа 
показываются на левой стороне, Сдерота – 
на правой); каждая из точек на таймлай­
не организована в соответствии с датой, в 
порядке возрастания. Всего 40 эпизодов, 
состоящих из 80 видео.

Помещение курсора на точку, представ­
ляющую дату съемки эпизода, сопровожда­
ется анимацией точки (ее увеличением) и 
отображением даты. Этот график предла­
гает несколько аспектов проекта. Пользо­
ватели могут получить доступ к истории на 
основе даты или на основе выбора эпизода, 
который находится ближе к началу проек­
та или к концу. Визуализация расположе­
ния зрителя-пользователя по отношению 
к остальной части видео также обеспечи­
вает определенный контекст. Графический 
интерфейс, визуальное структурирование 
материала, элементы анимации содейству­
ют повествованию о конфликте между дву­
мя городами. Помимо способа навигации 
по дням съемок, зритель-пользователь мо­
жет выбрать еще три других варианта: вы­
бор героев по лицам; выбор на карте места 
(страны) проживания героя; выбор темы.

Важными нарративными элемента­
ми проекта «Gaza-Sderot: Life in Spite of 
Everything« являются видео- и панорам­
ные коллажи.

«Collapsus« – интерактивный докумен­
тальный проект в сети Интернет об энер­
гетическом кризисе и его последствиях. Он 
создан Submarine Channel (режиссер Tommy 
Pallotta) и представляет собой новый опыт 
изложения информации. Проект сочетает 
анимацию, документальный фильм и интер­
активные элементы. Он исследует переход 
от энергии на основе ископаемых видов топ­
лива к другим источникам энергии. И этот 
переход неизбежен. По мере развития сюже­
та зрителю-пользователю предлагается вы­
бирать свою точку зрения, взаимодейство­
вать и принимать решения;, прислушиваясь 
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к экспертам; наблюдать последствия катаст­
рофы через вымышленную историю. Двигая 
курсор, зритель-пользователь может пере­
ключаться на интерактивные карты, псевдо­
выпуски новостей или настоящий докумен­
тальный фильм об источниках энергии. При 
загрузке главной страницы на экране видны 
три панели. Центральная отведена вымыш­
ленной истории, выполненной средствами 
анимации, на правой панели – документаль­
ные кадры, левая представляет собой доступ 
к интерактивным элементам проекта. В вы­
мышленной истории участвуют десять пер­
сонажей. Она провоцирует аудиторию как 
на просмотр и осмысление документальной 
части проекта, так и на взаимодействие с 
визуализированной информацией интерак­
тивной части проекта, которая представля­
ет собой интерактивную инфографику. 

Экспериментальный веб-проект 
«Дом – уголок тайской жизни« 

для исследования выразительного 
потенциала мультимедийной среды
«Дом – уголок тайской жизни« является 

интерактивным документальным фильмом, 
создаваемым автором статьи на кафедре 
интерактивного искусства СПбГУКиТ. Его 
цель – творческий эксперимент и изучение 
потенциальных возможностей веб-докумен­
талистики. Этот формат предлагает синтез 
традиционного видео и мультимедийных 
компонентов с такими современными тех­
нологиями, как 360-градусные иммерсив­
ные панорамы, интерактивный таймлайн, 
виртуальные среды, компьютерная ани­
мация. Экспериментальный веб-проект 
«Дом – уголок тайской жизни« в краткой 
форме выражает потенциал мультимедий­
ных средств в интерактивной документа­
листике. Он показывает, как для описания 
сложной реальности можно использовать 
разные сочетания мультимедийных эле­
ментов; как сделать проект более персона­
лизированным и при этом интересным для 
большой аудитории; как для разных линий 
истории можно удачно применять разные 
мультимедийные элементы. Проект пред­
ставляет разные способы сохранения це­

лостности повествования при нелинейной 
структуре и разнообразии мультимедий­
ных выразительных средств. Он показыва­
ет, что в настоящее время дорога широко 
открыта для экспериментирования. Про­
ект позволяет выявить приемы сочетания 
голоса нарратора (героя повествования) с 
иммерсивными панорамами и интерактив­
ной средой. Наконец, проект показывает, 
что в рамках одного углубленного проекта 
можно использовать несколько мультиме­
дийных сложных конструкций, которые не 
утяжеляют повествование.

Специфику выразительных средств 
нельзя рассматривать также в отрыве от 
психологии восприятия интерактивного 
фильма. Поэтому в дальнейших исследо­
ваниях предполагается проанализировать 
такие вопросы, как изменившаяся роль 
зрителя документального фильма, фено­
мен «(со)участия« аудитории в производ­
стве и дистрибуции культурных ценностей 
и продуктов и другие.

Заключение
С исчезновением технических ограни­

чений и развитием мультимедийных тех­
нологий режиссеры и дизайнеры начина­
ют активно использовать интерактивные 
медиа как средства документирования ре­
альности. С точки зрения стиля презента­
ции веб-документалистика сильно отлича­
ется от документального фильма благодаря 
объединению комбинации мультимедий­
ных средств (фотографии, текст, аудио, 
анимация, графический дизайн и т.д.) с 
потребностью зрителя взаимодействовать 
или управлять историей. Такие вырази­
тельные средства помогают в создании ка­
чественного продукта и значимого нарра­
тивного опыта пользователя. Применение 
мультимедийных средств как инструмента 
нарратива будет способствовать выраже­
нию темы интерактивного фильма.

Создание проекта «Дом – уголок тай­
ской жизни« – важная часть исследований, 
позволяющая в творческом эксперименте 
осмыслить важные аспекты цифрового по­
вествования.
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