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Uwaga, ekran, akcja, reakcja.

Czym jest dokument interaktywny —
perspektywy rozwoju w Polsce

na podstawie badan
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teraktywny - perspektywy rozwoju w Polsce na podstawie badai [Camera rolling, action, reaction.
Interactive document - study of development prospects in Poland]. ,Jmages” vol. XXI, no. 30. Poznan
2017. Adam Mickiewicz University Press. Pp. 227-246. ISSN 1731-450X. DOI 10.14746/1.2017.30.17.

Interactive documentaries bring new possibilities of artistic expression. They allow innovative ways
of engaging the viewer, personalizing experiences, and building a community. At the same time
interactive documentaries bring challenges: the need of new production skills, openness o exper-
imentation, the development of new financing models. There is still a need to create a language to
describe new formats. The semantic elusiveity of this area seems to be reflected in its market position.
The genre is suspended between film, documentary film and computer games and both the audience
and the distributors have difficulties defining it. This text is an attempt to describe what an interactive
documentary might be, what sets it apart from other formats, and whaCs the viewer’s role in this type
of audio-visual formats. We present a few flagship projects from different countries and we look at
the Polish audio-visual industry. We conducted a survey, asking Polish artists working on so-called
new narratives about their work conditions and the biggest challenges they are facing. The second
part of the text covers the results of our study.

Keyworbps: documentary, film, audiovisual, trans-media, new media, interactivity, new narratives,
webdok, i-doc, interactive document financing, research, creators

Interaktywny film dokumentalny przynosi twércom nowe
mozliwosci wypowiedzi artystycznej. Pozwala w nowatorski sposob
angazowac widza, stawia na zindywidualizowane do$wiadczenie, po-
maga budowa¢ wspoélnote odbiorcow. Jednoczesnie niesie ze sobg wiele
wyzwan: wymaga od tworcow nowych umiejetnosci produkcyjnych,
otwartosci na eksperymentowanie i wigze si¢ z konieczno$cig wypraco-
wania nowych modeli finansowania. Wraz z rozwojem interaktywnych
formatéw wcigz brakuje odpowiedniego jezyka, Zeby o nich opowiadac.
Semantyczna nieuchwytnos$¢ tego obszaru wydaje sie¢ dobrze oddawac
réwniez jego rynkowg pozycje. Zawieszony pomiedzy filmem, doku-
mentem a gra komputerowg staje sie trudny do zdefiniowania zaréwno
dla odbiorcow, jak i dystrybutorow. Niniejszy tekst jest probg opisu
tego, czym jest dokument interaktywny, co go wyrdznia spo$rod in-
nych formatdéw i jaka jest rola widza w jego odbiorze. Siggamy do kilku
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Stalo sie

Cze$c¢ I: Zagranica
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flagowych projektéw zagranicznych, aby na konkretnych przykladach
mac nakresli¢ jego specyfike. Nastepnie przygladamy sie polskiej branzy
audiowizualnej. Zapytaly$my polskich twércow, w jakich warunkach
pracuja nad swoimi interaktywnymi projektami i jakie sg ich zdaniem
najwieksze wyzwania zwigzane z rozwojem tzw. nowych narracji w Pol-
sce. Wyniki przeprowadzonej przez nas ankiety omdwione zostang
drugiej czesci tekstu.

Werner Herzog w filmie Lo i stato sig, twierdzi, ze gdyby nagra¢
dane, ktore w ciagu jednego dnia pojawiaja si¢ w Internecie na ptyty CD,
ich stos dosiegnalby Marsa i z powrotem Ziemi. Wedlug corocznego ra-
portu agencji We are social, obecnie z Internetu korzysta 3,77 miliardow
uzytkownikoéw, czyli potowa populacji naszej planety. 3/4 ludzi posiada
telefon komdrkowy. To wlasnie z urzadzen mobilnych pochodzi po-
towa ruchu w Internecie. W Polsce statystyczny uzytkownik korzysta
z sieci przez okolo 5,5 godzin dziennie, z czego przez pottorej godziny
na telefonie komérkowym/1].

Trudno ignorowac te dane podczas dyskusji o wspétczesnych
mediach. Internet i cyfrowe technologie przyniosty nie tylko nowe
formy dystrybucji, takie jak na przyktad streaming, ale tez niespotykane
dotad rodzaje tresci. Przykladem moga by¢ informacje o uzytkowni-
kach zbierane przez wielkie korporacje czy osobiste archiwa dostepne
online.

W pierwszej cze$ci opracowania staramy sie pokazac, jak nowe
rodzaje tresci mogg przekladac sie na nowatorskie formaty i jak kino,
a w szczegolnosci dokument, moze korzystac z tego potencjatu. Wy-
chodzimy od krotkiego omdwienia przyktadow, ktore dla nas, osobiscie,
wydaja si¢ szczegolnie interesujace. W drugiej czesci przygladamy sie
polskim produkcjom interaktywnym na podstawie przeprowadzonych
przez nas badan.

Przyklad 1: Do Not Track
Personalizacja tresci — dokumentalny serial internetowy

Nosnym przyktadem, ktéry pokazuje, jak wykorzystanie Inter-
netu moze wzbogaci¢ sztuke filmowa, jest Do Not Track[2], interak-
tywny serial dokumentalny o bezpieczenstwie danych w Internecie. Jak
komputery $ledzg to, co robimy? Jak dziata ekonomia sieci? Kolejne
odcinki serii przeznaczonej do ogladania przez stron¢ www pozwalaja
odbiorcy zrozumie, ile danych o widzu gromadzi jego wlasny kom-
puter. Filmy personalizowane s3 pod katem osoby, ktora je oglada:
w zalezno$ci od tego, w jakim kraju otwiera si¢ strone internetowa
z serialem, zmianie ulega nie tylko jezyk, ale tez tre§¢. Kto inny jest
narratorem filmu, inny staje si¢ réwniez kontekst opowiesci. Odbior-

[1] S. Kemp, Digital in 2017: Global Overview, 2017, [2] <https://donottrack-doc.com/>.
<http://wearesocial.com/blog/2017/01/digital-in-2017-
-global-overview> [dostep: 18.04.2017].
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ca na wlasnej skorze przekonuje sie, czym sg ciasteczka i $ledzenie
w Internecie — program zyskuje dostep do osobistych informacji uzyt-
kownika, zapisanych na jego komputerze. Algorytm wie, gdzie widz
prawdopodobnie chodzi na kawe, jakie gazety czyta, i jakie obrazki
ostatnio ogladal w sieci. Dane stajg si¢ elementem filmowej narracji.
Dzigki temu dokument jest bardzo przekonujacy: osoba, ktdrej nigdy
nie przerazalo to, co wiedzg o nas korporacje internetowe, po obejrze-
niu filmu moze zmieni¢ zdanie.

Przyklad 2: Welcome to Pine Point
Remiks archiwéw - dzwi¢k jako narzedzie narracyjne

Welcome to Pine Point[3] jest zbiorem opowiesci o gorniczym
miasteczku Pine Point, ktére znikneto wraz z likwidacja kopalni w la-
tach osiemdziesigtych. Twoércy dokumentu, Michael Simons i Paul
Shoebridge, opracowali interaktywng mape wspomnien o miasteczku.
Za pomocg kolazy przypominajgcych szkolne gazetki §cienne odtwa-
rzajg historie dawnych mieszkancéw i zycie Pine Point. Remiksujg do-
mowe archiwa i wycinki z prasy, ale tez dzwigki. Wspomnienia czytane
sg przez narratora, towarzysza im odglosy tla, takie jak przejezdzajacy
samochdd czy gwar mlodziezowej imprezy oraz ilustracyjna muzyka.
Dzwieki nadaja poczucie cigglosci pomiedzy kolejnymi rozdziatami
opowiesci i zamieniajg wrazenie losowego przegladania strony interne-
towej w audiowizualne doswiadczenie na pograniczu czytania ksigzki,
ogladania filmu i uczestniczenia w wystawie.

Przyklad 3: A Journal of Insomnia
Spolecznosciowe budowanie tresci - doswiadczenie widza

Innym przyktadem poszukiwan nowego jezyka dokumentalnej
wypowiedzi, ktéry wykorzystuje cyfrowe media, moze by¢ A Journal
of Insomnia[4], opowies¢ o bezsennosci. Kluczowym elementem do-
$wiadczenia widza jest czas — material opowiadajacy o nieprzespanych
nocach dostepny jest wytgcznie bardzo pdzng porg. Zeby mdc go obej-
rze¢, nalezy wcze$niej zarejestrowacd sie na specjalng sesje, ktora musi
odbywac sie wieczorem. Kiedy widz juz dawno zapomnial, ze cos klik-
nat w Internecie, p6zZno w nocy dzwoni jego telefon, a gtos w stuchawce
informuje, ze internetowy film jest juz dla niego dostepny. Po wejsciu
na strone odbiorca moze $ledzi¢ historie czterech bohateréw cierpig-
cych na bezsenno$¢ albo spedzi¢ diugie nocne godziny na ogladaniu
dodatkowych materialéw. Sg to setki §wiadectw, ktére pomiedzy 2012
i 2013 rokiem roku zostaly zebrane wsrédd widzéw majacych ktopoty
ze snem. Tworcy, wlaczajac odbiorcéw w dodawanie tresci, sprawiaja,
ze staja si¢ oni jednoczesnie konsumentami i wspétautorami projektu,
na raz widzami i bohaterami.
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Przytoczone trzy przyklady, cho¢ nie wyczerpuja zjawiska, poka-
zuj3, czym moze by¢ interaktywne kino dokumentalne. Jego ksztalt jest
odpowiedzig na pojawienie si¢ nowych rodzajow tresci: generowanych
przez uzytkownikow, jak w Insomnii, spersonalizowanych, jak w Do Not
Track czy cyfrowych archiwdw, jak w Welcome to Pine Point.

Do tej pory skupily$my sie na opisie poszczegélnych projek-
tow, a jak mozna by bylo zdefiniowac calg t¢ kategorie? Jak zauwaza
badaczka Sandra Gaudenzi ,,jezeli dokument jest nieostrym pojeciem,
to cyfrowy interaktywny dokument to pojecie, ktore w ogole dopie-
ro trzeba bedzie zdefiniowa¢”[5]. Dokumenty interaktywne powstaja
w oparciu o nieustannie zmieniajace si¢ technologie, co sprawia, ze
ksztaltuje sie zaréwno ich jezyk, jak i nazewnictwo. Zwykle uwaza sie,
ze interaktywne dokumenty, w skrdcie i-doki (ang. i-doc, interactive
documentary) za pomoca technologii cyfrowych dokumentuja ,,rzeczy-
wisto$¢”. Webdoki (ang. web-doc, web documentary) to z kolei szersza
kategoria, obejmuje projekty, ktore wykorzystuja Internet jako medium
produkcji i dystrybucji[6]. Badacze probujg dookreslac te z zatozenia
plynne i eksperymentalne formy, jednak w branzowym uzusie pojecia
uzywane sg wymiennie, a wraz z rozwojem technologicznym kolejne
definicje dezaktualizujg sie.

Jako praktyczki nie podejmujemy sie wiec tutaj akademickie;
typizacji i na uzytek tego tekstu poslugujemy si¢ szerokim pojeciem
»nowych narracji”. Rozumiemy przez nie r6zne audiowizualne projekty
cyfrowe: wirtualng i rozszerzong rzeczywisto$¢, wideo 360, interaktyw-
ne reportaze, seriale internetowe, projekty wykorzystujace kilka form
na raz (na przyktad komiks i film), zwane trans- i crossmedialnymi,
ale tez inne cyfrowe audiowizualne prace, ktore wymykaja si¢ utartym
definicjom. W tym teks$cie skupiamy si¢ przede wszystkim na formach
dokumentalnych: webdokach i interaktywnych dokumentach. Réwniez,
zgodnie z branzowg praktyka, stosujemy te pojecia wymiennie.

Problemy z nazewnictwem s3 odzwierciedleniem ztozonosci
zjawiska, jakim s3 webdoki. Gaudenzi probuje je opisa¢, zauwazajac,
ze podczas kiedy film dokumentalny wymaga od widza uczestnictwa
poznawczego (jakim jest interpretacja), to film interaktywny wymaga
uczestnictwa fizycznego: ruszania myszka, klikania w nig, stukania
w klawiature, a nawet mowienia do mikrofonu. Narracja toczy sie dalej,
jesli odbiorca chce by¢ jej wspottworcg. W linearnym filmie doku-
mentalnym ci¢zar prowadzenia opowiesci spoczywa na jego autorach,
natomiast w interaktywnej formie role tworcy i odbiorcy rozmywaja sie.
Ponadto, podczas kiedy ten pierwszy do budowania historii wykorzy-
stuje gléwnie wideo, drugi siega po dowolne medium: film przeplata si¢
z elementami bloga, form graficznych, komiksu, statycznych fotografii,

[5] Cytat oryg. ,,If documentary is a fuzzy concept, [6] J. Aston, S. Gaudenzi, Interactive documentary:
digital interactive documentary is a concept yet to be  settingthe field, “Studies in Documentary Film” 2012,
defined” <http://www.interactivedocumentary.net/ 6:2, 5. 125-126.

wp-content/2009/07/sg_panel-yr3_2009_chi.pdf>

[dostep: 18.04.2017].
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a calo$¢ uzupelniana jest tekstem[7]. Wykorzystanie technologii cyfro-
wych, prowadzenie opowiesci przez widza i zréznicowanie rodzajow
tresci sg jednymi z gtéwnych cech interaktywnych dokumentow, ktore
odro6zniajg je od tradycyjnych filmowych form.

Nieco szerzej istote nowych narracji w kinie dokumentalnym
stara sie uchwyci¢ opracowanie stworzone przez MIT Open Documen-
tary Lab i IDFA Doc Lab pt. Moments of Innovation[8]. Przedstawio-
ne s3 w nim punkty styczne pomiedzy rozwojem technologii i filmu
dokumentalnego. Wyréznione tropy pozwalajg, mimo zmieniajgcego
sie krajobrazu medialnego i efemerycznosci formatow, przesledzi¢
elementy, ktdre skladajg si¢ na innowacyjnos¢ nowych formatéw au-
diowizualnych. Tworcy opracowania wyrézniajg zatem: interaktyw-
no$¢, wspotuczestnictwo, immersyjnosé, remiks, wizualizacje danych,
lokalizacje i krétkie formy. Te czesci sktadowe, wyznaczajace kierunek
rozwoju cyfrowych, audiowizualnych prac, mozna dostrzec w opisy-
wanych wczesniej przykladach.

Wyrézniona przez autoréw opracowania interaktywnosc¢ jest
jedna z najwazniejszych zmian w opowiadaniu historii, jakie audiowi-
zualno$ci przynidst Internet. Chociaz nie wszystkie projekty dostepne
online opierajg si¢ na interakcji, wielu twércéw z niej korzysta do bu-
dowania nielinearnej opowiesci. Tak jak w wymienionych projektach,
widz ma prawo decydowac, co i w jaki sposob oglada, sam wybierajac
poszczegolne elementy historii. Inng, omawiang juz przez nas specyfika
nowych narracji, jest mozliwos¢ wspotuczestnictwa odbiorcéw. Tresci
wykorzystywane w interaktywnych pracach moga by¢ tworzone nie
tylko przez rezysera, ale rowniez przez widzéw. Wspomniane §wiade-
ctwa 0sob cierpigcych na bezsennos¢ w Journal of Insomnia zbierane
byty posréd odbiorcéw za pomocg ich wlasnych kamer internetowych.
Sa one dostepne na stronie obok materialéw nagranych w tradycyjny
sposob przez producentéw. Technologia przynosi rowniez obietnice
immersji. Jak pisala Gaudenzi, uczestnictwo w interaktywnym doku-
mencie jest nie tylko intelektualne, ale réwniez fizyczne. Za przyklad
takiego wyrezyserowanego, fizycznego doswiadczenia odbioru, ktére
pozwala lepiej zanurzy¢ si¢ w opowie$¢, moze nam postuzy¢ Journal
of Insomnia. Twdrcy wymuszajg na widzu ogladanie projektu w nocy.
W przeciwienstwie do ,,tradycyjnych” mediéw, takich jak telewizja czy
kino, gdzie czas odbioru wymuszony byl przez dystrybutora, w Inter-
necie moze sta¢ si¢ on $wiadomym zabiegiem artystycznym.

Kolejnym wyréznionym w raporcie tropem jest remiks, ktory
stal sie wazna podstawg praktyk artystycznych. Powtérne wykorzysty-
wanie tre$ci wpisane jest w tradycje dokumentalng. Dzieki szerokiemu
dostepowi do réznorodnych materialéw w Internecie tworcy moga
z wigkszg fatwoscig niz kiedykolwiek je wyszukac i wykorzysta¢. Pomy-
stodawcy Welcome to Pine Point siggneli po te mozliwo$¢, zestawiajac ze
[7] S. Gaudenzi, 2009, <http://www.interactive- [8] <http://momentsofinnovation.mit.edu/> [dostep:

documentary.net/wp-content/2009/07/sg_panel- 23.04.2017].
-yr3_2009_ch1.pdf> [dostep: 18.04.2017].
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sobg prywatne archiwa oraz odnalezione w sieci zdjecia, filmy i teksty.
Nadali im drugie zycie, tworzac multimedialne opowiesci.

Inng cecha nowych narracji sg czgste poszukiwania sposobéw na
wizualizacj¢ danych. Do Not Track nie tylko opowiada o zagrozeniach
w sieci. Obrazuje je, wykorzystujac informacje, jakie o uzytkowniku
magazynuje jego komputer. Dodatkowo korzysta z geolokalizacji, do-
stosowujac tres¢ do odbiorcy na podstawie jego miejsca zamieszkania,
co w tradycyjnym filmie nie byto mozliwe. Projekt jest tez przykladem
ostatniej wymienionej w opracowaniu cechy - popularnosci krétkich
form, takich wlasnie jak seriale, ktére dobrze przystosowane sa do
ogladania i dystrybucji w sieci.

Wymienione tropy stanowig prébe uchwycenia elementéw, ktore
sg specyficzne dla nowych narracji. Nie jest wyczerpujacym zestawem
cech, ale pozwala opisac procesy, ktdre legly u podstaw powstawania
hybrydowych, cyfrowych form audiowizualnych. Ich punktem wyjscia
jest nie technologia, czy interfejs, ale okreslone tresci, zamierzenia re-
zyserskie i zabiegi artystyczne, ktore realizujg si¢ poprzez korzystanie
z nowych mediow do opowiadania historii.

Klopoty z nazewnictwem i opisem to nie jedyne trudnosci, ja-
kich nastreczaja interaktywne dokumenty. Zagadnien jest wiele: nie
wiadomo do konca, jak je promowac i pokazywa¢, poniewaz trady-
cyjne metody dotarcia do widza zawodzg w morzu informacji, jakich
dostarcza sie¢. Interaktywnos¢ i rozbicie struktury trzech aktéw oraz
przeniesienie ciezaru konstruowania opowiesci na widza budzi pytania
o praktyki artystyczne: jak budowa¢ opowies¢? Jak angazowac widza?
Produkgja interaktywnych prac jest tez czasochtonna, wymaga prze-
branzowania si¢, wspdtpracy miedzysektorowej i znajdowania nowych
metod organizacji produkcji. W produkcje dokumentéw interaktyw-
nych musza by¢ bowiem zaangazowani nie tylko filmowcy, ale tez na
przyklad programisci, bez ktérych nie powstawalyby internetowe, in-
teraktywne projekty. Z tych wszystkich wzgledow jestesmy §wiadkami
fazy eksperymentowania z cyfrowymi narzedziami przez twércow au-
diowizualnych i poszukiwania nowych srodkéw wyrazu, ktére najlepiej
beda wykorzystywac potencjal, jaki niesie ze sobg internet.

Jorik Jakubisko, producent zwigzany z Film New Europe, plat-
forma skupiajgcg twércéw filmowych z Europy Srodkowej i Wschod-
niej, przygladajac si¢ rozwojowi nowych narracji, twierdzi, ze euro-
pejski krajobraz medialny jest na granicy transformacji. Jakubisko
zauwaza, ze musimy znalez¢ jezyk i terminologie, ktére pozwolg opisac
obecne zjawiska. Przywoluje analogie, ktora wykorzystat Vin Cros-
bie do opisu konwergencji mediéw. Porownywat ja do seksu wsréd
mtodych ludzi:

- nikt nie wie, czym wlasciwie jest, ale wszystkim wydaje sig, ze
musi by¢ super;

- kazdy mysli, Ze inni to robig;

— ci, ktorzy twierdzg, Ze to robig, zapewne klamig;

— ci, ktérzy to robig, nie robig tego dobrze;
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- jak juz zaczna to robi¢, zrozumieja, zZe minie sporo czasu, za-
nim zaczng to robi¢ dobrze;

- niewiele p6zniej zdadzg sobie sprawe, Ze jednak nie ma zad-
nego ,,wlasciwego” sposobu robienia tego[9].

Przytoczona analogia odzwierciedla entuzjazm i ostroznosc,
z jakimi twoércy i badacze odnoszg si¢ do nowych narracji. Mimo to
w obecnym krajobrazie medialnym, te eksperymentalne formaty wydaja
nam sie przyszloscig audiowizualnosci. Trudno jednak okresli¢, jak do-
ktadnie bedzie ona wygladac - ze wzgledu na swoj nowatorski charakter
cyfrowe prace wykorzystujace sie¢ i interaktywnos¢ ciggle ewoluuja.

Nowe narracje sg formalnie niedookreslone, drogie, brakuje
sposobu na czerpanie z nich dochodéw. Z tych wzgledow trudno im
konkurowa¢ z audiowizualnymi formatami o ugruntowanej pozycji
rynkowej. Istotny dla powstawania interaktywnych produkcji wydaje
sie kontekst finansowy i rynkowy. Przytoczone przez nas na wstepie
przyklady to realizacje kanadyjskiego NFB, czyli National Film Board of
Canada (Welcome to Pine Point, Insomnia) oraz francusko-niemieckiej
telewizji Arte, francuskiego studia Upian oraz niemieckiej rozgtosni
BR (Do Not Track). Francja i Kanada sg gtéwnymi, cho¢ nie jedynymi
krajami, gdzie powstaja webdoki. Jako publiczne osrodki Arte i NFB
dysponuja budzetem, ktéry pozwala na innowacje i eksperymenty.
Przyjrzyjmy si¢ tym krajom i instytucjom, ktore stanowig wazne case
studies dla rozwoju branzy nowych narracji.

O specyfice francuskiej sytuacji opowiadal w wywiadzie dla
dwutygodnik.com Alex Knetig, szef Arte Creative — dziatu telewizji
odpowiedzialnego za rozwdj nowych, cyfrowych form. Juz w latach go.
Francja rozwijala wlasng sie¢, intensywnie inwestowata w Internet 2.0,
a pozniej w Minitel. ,W 1997 r. 6wczesny prezydent, Jacques Chirac,
twierdzil, ze Francja jest bardziej rozwinieta niz Stany Zjednoczone, bo
w USA jedynie garstka ludzi korzysta z tego ich Internetu, podczas gdy
we Francji nawet piekarz moze zrobi¢ zakupy przez Minitel!”[10]. Dzi$
juz malo kto pamieta o Minitelu. Roéwniez rzad Francji na poczatku
XXI wieku zrozumial, ze przysztoscig jest nie lokalna, ale globalna sie¢.
Zaczal zamiast w Minitel inwestowaé w rozwoj szybkiego, taniego In-
ternetu. Nie trzeba byto dlugo czekad, az pojawily sie inicjatywy, ktore
w kreatywny sposdb wykorzystywaly to medium.

Francuski oddzial telewizji Arte pierwsze interaktywne prace
wyprodukowat okoto 2008 roku, a na przetomie 2010 i 2011 roku dolg-
czyla do niego France Televison. Wraz z odplywem telewidzow do sieci

[9] cytat oryg. ,,* No one knows what it is but thinks <https://www.filmneweurope.com/fne-innovation/
that it must be great. * Everyone thinks that everyo- item/113514-defining-transmedia-vs-crossmedia>
ne else is doing it. * Those who say they are doing it [dostep: 23.04.2017].

are probably lying. * The few who are doing it aren’t [10] A. Desponds, Telewizja: koniec i nowy poczgtek.
doing it well. * Once they start doing it, they realise Rozmowa z Alexandrem Knetigem, 2015, <http://

that it’s going to take them a long time to do it right. *  www.dwutygodnik.com/artykul/6090-telewizja-ko-
They’ll also soon start realising that there is no “right”  niec-i-nowy-poczatek.html> [dostep: 23.04.2017].
way to do it”.
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stacje zaczely tworzy¢ dla nich osadzone w Internecie formaty. Dzigki
temu wyksztalcil sie rynek, na ktérym twoércy mogli mie¢ zlecenia
z kilku Zrédel i zaczeta rozwijac si¢ konkurencja.

Srodowisko francuskie, cho¢ wyjatkowo rozwiniete, nie jest od-
osobnione. Drugim gléwnym o$rodkiem produkujacym interaktywne
dokumenty jest Kanada, gdzie dziata National Film Board of Canada.
NFB to publiczny producent i dystrybutor, ktéry obok nowych narracji
ma w swoim portfolio animacje¢, kino dokumentalne i fabularne. In-
stytucja ta ma dlugg tradycje i jest znana z nowatorskiego podejscia do
audiowizualno$ci: zostata zatozona w 1939 roku przez dokumentaliste
Johna Griersona, aby ,,opowiada¢ Kanadyjczykom i innym narodom
o Kanadzie”. Flagowe studio animacji tej agencji powstato w latach
40. XX wieku pod opieka pionierskiego eksperymentatora Normana
MacLarena[ll]. Tak jak Arte, agencja zaczeta zajmowac si¢ cyfrowymi
formami w drugiej potowie pierwszej dekady XXI wieku. W 2007 roku
na jej czele stangt producent Tom Perlmutter. Postawil sobie za cel
aktywne utrzymanie tradycji NFB jako laboratorium audiowizualnego,
ktore wyznacza na skale swiatowg kierunki eksperymentéw medial-
nych[12]. NFB zaczeto wykorzystywac technologie cyfrowe do dystry-
bucji, edukacji i kreacji. Instytucja uruchomita w 2009 roku pierwsza
aplikacje na iphonea. Pozwalata ona oglada¢ w telefonie tysigce filmow
ze zbioréw NFB. Dzi$ na stronie nfb.ca dostepnych jest ponad 3000
produkcji. Agencja zaczeta tez w tym czasie rozwija¢ interaktywne
projekty, takie jak wspomniane Welcome to Pine Point czy A Journal
of Insomnia. Dzi§ nowe narracje stanowig wazng cz¢s$¢ jej dziatalnosci.
W 2017 roku 20% $rodkdw, ktore instytucja posiada na anglojezyczne
produkgje, zostanie przeznaczonych na projekty interaktywne, z kto-
rych kazdy bedzie kosztowac¢ do 300 ooo dolarow.

W Polsce brakuje instytucji pracujgcych na styku cyfrowosci
i audiowizualnosci, ktorych rozmach dziatan bylby poréwnywalny do
Arte czy NFB. W kraju stosunkowo ugruntowany jest sektor digitali-
zacji cyfrowej, preznie rozwija si¢ branza gier, jednak interaktywnych
filméw, webdokow czy innych projektéw transmedialnych powstaje
stosunkowo niewiele. Aby pokrétce nakresli¢ pole, przedstawimy kilka
przykladow prac, ktére pojawily sie na polskim rynku na przestrzeni
ostatnich lat.

Z pewnoscig nalezaloby zwrdci¢ uwage na projekty powstajace
w obszarze interaktywnego dziennikarstwa — chociazby te, ktére w nie-
standardowy sposdb pokazujg lokalng historie miejsca. Mozna tu przywo-
ta¢ na przyklad zrealizowany przez Agnieszke Stodownik, Filipa Springera
i Michala Szote interaktywny reportaz Stuzew[13], projekt transmedialny
Miasto Archipelag czy prowadzony przez Anig i Jakuba Gornickich blog

[11] <http://onf-nfb.gc.ca/en/about-the-ntb/the-nfb- -digital-content-hubs> [dostep: 23.04.2017].

-today/evolution/> [dostep: 23.04.2017].

[13] <http://www.dwutygodnik.com/sluzew/> [do-

[12] <https://www.fastcompany.com/1679850/how- step 23.04.2017].
-canadas-nfb-became-one-of-the-worlds-hippest-
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z interaktywnymi reportazami podrozniccy.com. Do ciekawych przykta-
dow wykorzystania technologii w pracy reporterskiej nalez tez projekty
realizowane przez Karola Gruszke, Marcina Kasprzyka i Mari¢ Zawale dla
»Dziennika Zachodniego”. Dotychczas redakeja stworzyta miedzy innymi
material o zespole muzycznym Kruk, raport historyczny o alianckiej
inwazji w Normandii - Normandia 1944[14], histori¢ Nikiszowca - Na Ni-
kiszu[15] czy opowies$¢ o grawerze broni — Zawdd grawer[16]. Za swoja
prace redakcja otrzymala nagrode Grand Press Digital 2014.

Jednymi z polskich tworcéw, ktorzy osiagneli miedzynarodowy
sukces, sg Kasia Kifert i Dawid Marcinkowski. Tworzg duet rezyserski
Kissinger Twins. Rownie dobrze odnajdujg si¢ w projektach stricte
komercyjnych (realizowanych w wiekszosci we wspodlpracy z agencja
Unitg[17]) jak i artystycznych, takich jak chociazby wyrézniony nagroda
Webby, zrealizowany razem ze Smolikiem projekt The Trip. Kissinger
Twins po kilku latach pracy w Polsce wyjechali za granice i tam realizuja
nastepne projekty, ktore stajg sie cze$cig miedzynarodowych kampanii
reklamowych i wygrywajg kolejne nagrody na festiwalach poswigco-
nych filmowi, reklamie i transmediom (takich jak SXSW, Awwwards,
Webby Awards, Lovie Awards, Google Creative Sandbox, by wymieni¢
tylko kilka). Historia duetu jest na swoj sposdb symptomatyczna. Kiedy
arty$ci byli na poczatku swojej drogi zawodowej, w Polsce nikt nie
tworzyl podobnych prac. Nie bylto na nie ani rynku, ani budzetu, ani
technologii. Mimo czasu, jaki od tamtej pory uptynal i zmian, jakie
zaszly, nadal fatwiej jest znalez¢ finansowanie i partneréw tego rodzaju
przedsiewzie¢ poza granicami Polski.

Przygladajac sie z kolei pracom opartym na tekscie, nalezaloby
wspomnie¢ o inspirowanym dorobkiem Jamesa Joyce'a multimedialnej
pracy Jakuba Wroblewskiego i Katarzyny Bazarnik First We Feel then
We Fall[18]. To interaktywna podréz po poetyce klasycznej powiesci
Joycea Finnegan's Wake, w ktorej czytelnik moze samodzielnie znalez¢
wlasny sposob czytania i ogladania przedstawionej historii.

Powyzsze przyklady pokazuja réznorodnos¢ projektéw, ktore
powstaja w Polsce. Ta heterogenicznos$¢ moze by¢ czesciowo wynikiem
atomizacji srodowiska nowych narracji i braku gestej sieci wspolpra-
cy pomiedzy tworcami. Chcac blizej rozpoznaé polskie srodowisko
i dowiedzie¢ sig, jakie s3 uwarunkowania dla tworzenia projektow
interaktywnych w Polsce, postanowilysmy przeprowadzi¢ krétka an-
kiete. Sprobujmy przyjrzec sie temu, jak wyglada polski rynek nowych
narracji i jakie sg najwicksze wyzwania stojace przed tym sektorem,
ktory, jak twierdzi 83% uczestnikdw naszego badania, jest przysztoscia

audiowizualno$ci!

[14] <https://dziennikzachodni.atavist.com/norman- [17] <https://www.unitg.com/director/the-kissinger-
dia1944> [dostep 23.04.2017]. -twins> [dostep 23.04.2017].

[15] <https://dziennikzachodni.atavist.com/naniki- [18] <http://www.firstwefeelthenwefall.com> [dostep
szu> [dostep 23.04.2017]. 23.04.2017].

[16] <https://dziennikzachodni.atavist.com/zawd-
-grawer>[dostep 23.04.2017].
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Celem ankiety bylo miedzy innymi rozpoznanie, co motywuje
polskich twércéw do tworzenia audiowizualnych projektow angazu-
jacych nowe technologie. Interesowato nas to, w jakich warunkach
powstaja w Polsce nowe narracje, kto si¢ nimi zajmuje, jak s3 pozy-
skiwane na nie $rodki, jak planowana jest ich dystrybucja i co jest dla
tworcow najwieksza bariera w realizowaniu tego rodzaju przedsigwzigc.
Do 0s6b potencjalnie zainteresowanych ich produkcja zostata rozestana
ankieta. Informacja o niej byla tez opublikowana za posrednictwem
mediéw spolecznosciowych Instytutu Adama Mickiewicza. Badanie
nie wyczerpuje wymogu reprezentatywnosci, a stanowi raczej probe
blizszej diagnozy sytuacji i punkt wyjécia do dalszej dyskusji dotyczacej
tworzenia i finansowania nowych narracji w Polsce. Chcemy, aby wy-
niki tej ankiety staly sie podstawg do dalszych prac nad utworzeniem
systemu wsparcia tworcow audiowizualnych prac interaktywnych.

Informacja o ankiecie byta dystrybuowana przez okoto 3 tygo-
dnie. Do konca marca 2017 odpowiedzi udzielily 23 osoby. To stosun-
kowo niewiele, chociaz trudno stwierdzi¢, czy niski response rate jest
wynikiem niewielkiego §rodowiska tworcéw zajmujacych si¢ nowymi
narracjami, czy wigze si¢ z tym, ze informacja o badaniu nie dotarfa
do wystarczajaco szerokiego grona osob. Traktujemy je jednak jako
miernik nastrojéw, pozwalajacy nam zidentyfikowac zagadnienia, ktore
chcialyby$my pogtebi¢ w kolejnych analizach.

Ankieta podzielona zostata na kilka sekcji. Naszym celem byto
zebranie opinii zardwno wsrdd aktywnych twércéw nowomedialnych,
jak i 0séb pracujacych z tradycyjnymi srodkami audiowizualnymi.
Na wstepnie pytalysmy badanych, czy s3 w ogdle chetni do produkcji
interaktywnego filmu dokumentalnego. Co ciekawe, czterech ankieto-
wanych odpowiedzialo na to pytanie negatywnie, a potowa z nich jako
przyczyne niskiego zainteresowania wskazalta niedostateczng wiedze
na ten temat oraz poczucie, Ze nie ma rynku na tego rodzaju projekty
oraz Ze brakuje na nie wystarczajacych zrédet finansowania. Oczy-
wiscie, cztery odpowiedzi to bardzo niewiele, ale traktujemy to jako
wyjsciowg informacje, ktéra stanowi dla nas podstawe do poglebienia
analiz dotyczacych znikomego zainteresowania tworcow produkcja
interaktywnych prac.

W przypadku pozostalych ankietowanych skupily$my sie na
pytaniach dotyczacych samego projektu (z wykorzystaniem jakich
mediéw jest realizowany, jak liczny zesp6t nad nim pracuje, gdzie
jest dystrybuowany), budzetu (jakiej wysokosci finansowanie posiada,
z jakich zrédet zostalo pozyskane), zadalySmy tez pytania, dotyczace
wspolpracy miedzynarodowej — migedzy innymi o to, czy projekt jest
realizowany z udziatem zagranicznych tworcow lub inwestoréow i czy
planowana jest jego dystrybucja migedzynarodowa. Interesowalo nas
tez, jakie skojarzenia budzi projekt interaktywny, z czym jest najczes-
ciej utozsamiany. Poprosily$my wiec badanych o ustosunkowanie si¢
do szeregu stwierdzen dotyczacych produkcji filméw interaktywnych.
Poniewaz zalezalo nam na blizszym poznaniu osob, ktore wziety udziat
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w ankiecie, na koncu umiescily$my kilka pytan dotyczacych danych
demograficznych i bardziej ogélnych informacji na temat zawodo-
wych zainteresowan ankietowanych. Ze wzgledu na nieostro$¢ pojecia
»howe narracje” w ankiecie uzywaty$my wymiennie terminu ,,projekt
interaktywny”.

Skojarzenia

Zanim przejdziemy do omawiania twardych danych zwigzanych
z budzetem i warunkami produkcji, przedstawimy odpowiedzi twdr-
cow dotyczace tego, jakie skojarzenia budzi w nich termin ,,projekt
interaktywny”. Okoto potowa badanych wskazata ,,mozliwos¢ kreacji’,
~wyzwanie’, ,,szybko zmieniajgca si¢ technologia’, ,trudnosci z pro-
dukcja’, ,,nowoczesnos¢”. Wsrdd czesto pojawiajacych sie odpowiedzi
znalazla si¢ tez ,,oryginalnosc™

Nowe narracje jawig sie¢ w $§wietle tych odpowiedzi jako przede
wszystkim atrakcyjne formaty, podazajace z duchem czasu, ale jedno-
cze$nie wymagajace zaréwno dla tworcow, jak i producentéw. Warto
zaznaczy¢, ze zaden z ankietowanych nie zgodzit si¢ z twierdzeniem,
ze wazniejsza od tresci jest ciekawa forma. Mozna przypuszczac, ze
badani nie widza w nowych narracjach wylaczenie nowatorskiej struk-
tury, ale przede wszystkim postrzegaja je jako skuteczne narzedzie do
opowiadania historii.

Okoto 1/3 odpowiadajacych na to pytanie wskazala dotarcie
do publicznosci, ale tylko jedna osoba miala skojarzenia z promocja
miedzynarodowa. Dwa razy wiecej ankietowanych kojarzy prace in-
teraktywng z dzialalno$cig naukows, niz dostrzega w niej potencjat
komercyjny. Dla co pigtego ankietowanego projekt interaktywny ozna-
cza darmowy produkt. Co wiecej, zadna z 0séb nie wigze tego rodzaju
praktyki tworczej z mozliwoscig zarobienia pieniedzy. Odpowiedzi
te znalazly réwniez odzwierciedlenie w kolejnych punktach ankiety,
zwigzanych z miedzynarodowa wspoétpracy i finansowaniem projektow,
CO omawiamy ponizej.

Kto tworzy

Interesowalo nas w szczegdlnosci, kim s3 osoby zajmujace si¢
nowymi narracjami. Wiekszos$¢ tworcow ma juz pewne doswiadczenie
w pracy nad interaktywnymi produkcjami. Zaledwie pieciu responden-
tow okreslilo siebie jako poczatkujgcych. Okoto 40% ankietowanych
zajmuje si¢ interaktywnym dokumentem, po 21% tworzy interaktywne
filmy, opowiadania dzwigkowe czy narracyjne gry wideo. Cho¢ nowe
narracje s3 z zalozenia interdyscyplinarne, wigkszo$¢ badanych ma
jasno okreslone pole dzialania. Tylko co trzeci tworca definiuje si¢
przez kilka kategorii na przyktad dokument interaktywny, reportaz
interaktywny i opowiadanie dzwigkowe. Co ciekawe, na ankiete¢ nie
odpowiedzialy w ogole osoby tworzace interaktywne teledyski, audio-
booki, gry miejskie czy alternate reality games. Nieco ponad polowa
badanych dopiero ma w planach produkcje albo jest na jej wczesnym
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etapie. Mozna wigc liczy¢ na to, ze liczba oséb, ktére aktywnie zajmo-
wac sie bedg nowymi narracjami, wzrosnie. Co wiecej, mozna liczy¢
na réznorodno$¢ przedsiewziec ze wzgledu na rézne grupy zawodowe,
ktoére wypelnily ankiete. Szczegodlnie, Ze ponad 80% badanych okresla
interaktywne prace przyszloscig audiowizualnosci!

Praca nad nowymi formatami czesto wymaga wielu kompetencji.
Niemal 80% badanych nie zgadza sie, ze tatwiej wyprodukowac film
interaktywny niz tradycyjny. Zapytaly$my wiec odbiorcow ankiety,
w jakich zespotach pracuja nad swoimi projektami. Najwiecej oséb
pracuje samodzielnie lub w zespotach kilkuosobowych. Proces reali-
zacji jest poprzedzony pracami koncepcyjnymi, nastepnie trwa gro-
madzenie materiatu, produkcja i postprodukcja, ktéra czesto zajmuje
najwiecej czasu, poniewaz wigze si¢ z wdrazaniem nowych rozwigzan
technologicznych lub pracg z nowym oprogramowaniem. Mimo czgsto
wieloletniego okresu potrzebnego na realizacje przedsiewziecia 2/3
0s0b, ktore jeszcze pracujg nad projektem oceniaja, ze jego produkcja
zakonczy sie sukcesem.

Zapytaly$my twdrcow o to, jakie kanaly dystrybucji projektow
interaktywnych wydaja si¢ im najbardziej efektywne. Niemal wszyscy
respondenci traktujg Internet jako podstawowe miejsce rozpowszech-
niania swojej pracy. Wynik ten nie zaskakuje, poniewaz projekty ta-
kie, jak webdoki i interaktywne reportaze, najczgsciej realizowane sg
w formie stron internetowych. Taki sposdb dotarcia do widza wigze sie
tez z niskimi kosztami. Sie¢ stwarza mozliwo$¢ zaistnienia tworcom
malo znanym, ktorzy nie posiadajg zaplecza instytucjonalnego w po-
staci wydawcy czy dystrybutora. Z drugiej strony projekty dostepne
w Internecie s3 zazwyczaj traktowane jako zasoby darmowe, co od
poczatku utrudnia twércom zarabianie na swojej pracy. Biorac jednak
pod uwage, ze pojawia si¢ obecnie coraz wigcej serwiséw, w ktorych
dostep do kultury jest platny (takich jak Deezer, Spotify, Netflix czy
iTunes), mozna przewidywac, ze uzytkownicy wkrotce przestang trak-
towac Internet jako nieskonczone zZrédto darmowych tresci. Brakuje
strony dedykowanej projektom interaktywnym, takiej jak serwis Steam,
ktdry jest najwigkszg i najbardziej znang platformg dystrybuujaca gry
komputerowe. Obecnie takiego miejsca nie ma, w zwiazku z czym
tylko 5% ankietowanych postrzega sklep internetowy jako potencjalne
miejsce dystrybucji swojego projektu.

Wirod wszystkich ankietowanych mniej niz potowa planuje
rozpowszechnia¢ swoja prace w Polsce. Z naszego rozpoznania wy-
nika, Ze czesto w budzecie projektu brakuje srodkdw na promocje
pracy, poniewaz wiekszo$¢ zostaje spozytkowana na samg jej produkgje.
W konsekwencji wiele projektow nigdy nie zostaje zaprezentowanych
szerszej publicznosci w kraju, nie méwigc juz o promocji zagranicz-
nej. Stosunkowo niewielki odsetek tworcéw planuje komunikowanie
swojego projektu poza granicami Polski, jako gtéwna przyczyne po-
dajac brak srodkow. Dla przewazajacej wiekszosci (84%) atrakcyjna
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platformg prezentacji prac sg pokazy i festiwale skierowane do sektora
audiowizualnego. Obecnos¢ na tego rodzaju wydarzeniach pozwala nie
tylko zwigkszy¢ widoczno$¢ projektu, ale tez otwiera szanse na udziat
w kolejnych podobnych przedsiewzieciach, na ktére najciekawsi twércy
sg zapraszani bezposrednio przez organizatoréw. Taki model promocji
projektu nie gwarantuje jednak dotarcia do szerokiej publicznosci,
a ogranicza widocznos¢ projektu do waskiego grona specjalistow.

Co ciekawe, pole sztuk wizualnych jest stosunkowo rzadko po-
strzegane jako potencjalnie atrakcyjne miejsce prezentacji interaktyw-
nego projektu. Tylko 15% ankietowanych wskazalo galerie sztuki jako
miejsce, w ktorym planujg pokazaé swojg prace. Tylko co dziesiaty an-
kietowany uwaza, ze telewizja moglaby by¢ dla niego dobrym kanatem
dystrybucji. Obserwujac dotychczasowy program TVP, wydaje sig, ze
podobnie niskie zainteresowanie pojawia si¢ po jej stronie.

Caloéciowe budzety projektow, o ktorych pisali w ankiecie twor-  Budzet i finansowanie
cy, oscyluja w granicach 100 ooo zl. Dla 37% respondentéw srodki, kto-
rymi dysponuja, s3 zdecydowanie niewystarczajace, aby doprowadzi¢
projekt do konca. 1/3 uznala, ze posiadany budzet jako§ pozwoli im
ukonczy¢ dzieto. Co piaty ankietowany szuka dodatkowych funduszy
na realizacje swoich projektéw.

W zwigzku z tymi deficytami twdrcy szukaja oszczednosci na
swoim wlasnym honorarium. Uderzajace jest to, ze az 3/4 tworcow
nie dostaje za swojg prace wynagrodzenia. Nalezy jednak o tym my-
sle¢ w kontekscie szerszego problemu zwigzanego z wynagradzaniem
pracownikéw pola sztuki. Wynik naszej ankiety pokrywa sie z bada-
niem ,,Fabryka sztuki”[19] realizowanym przez Michata Kozlowskiego,
Jana Sowe i Kube Szredera w $rodowisku artystéw wizualnych: ,,75%
badanych nie otrzymuje z rynku sztuki zadnych przychodéw albo
ich przychody sg marginalne”. Artysci bardzo czesto wynagradzani
s3 kapitalem symbolicznym, czyli mozliwoscia udzialu w prestizowej
wystawie, szansg zapisania si¢ ,,na kartach historii” albo znalezienia
sie w programie uznanej instytucji kultury. Kapitat symboliczny moze
w dluzszej perspektywie czasowej przerodzic si¢ w kapital ekonomiczny
(rozumiany jako dochdéd), jednak, jak wynika z badan, owa ,,dluzsza
perspektywa czasowa” trwa czasem nawet kilka lat i nie niesie ze sobg
gwarancji sukcesu.

Ankietowani rzadko podawali tylko jedno zZrodio finansowania
swoich utworéw. Zazwyczaj na budzet skladajg sie $rodki z kilku sekto-
réw (prywatnego, publicznego, kapital inwestora, wlasny). Tylko jeden
z respondentdw realizuje projekt z udzialem funduszy zagranicznych,
by¢ moze przyczynil si¢ do tego jego charakter i tematyka (platforma
interaktywna jest czescig szerszych dziatan edukacyjno-informacyjnych
zwigzanych z wielokulturowoscig).

[19] M. Koztowski, J. Sowa, J. Szreder, Fabryka sztuki. <http://nck.pl/media/attachments/317188/Fabryka%20
Raport z badan Wolnego Uniwersytetu Warszawy, 2016 Sztuki.pdf> [dostep: 20.11.2017].
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Badani podkreslali trudnosci ze zdobyciem finansowania. Ponad
3/4 nie zgodzilo si¢ ze stwierdzeniem, Ze inwestorzy chetnie wspierajg
interaktywne formaty, az 83% uwaza, Ze nie robig tego tez instytucje
publiczne. Mozliwe, ze z tego wzgledu czg¢s¢ osob zasila realizacjg pro-
jektow wlasnym budzetem.

Patrzac zbiorczo na wyniki tej czes$ci badania, mozna stwierdzi¢,
ze ponad potowa twdrcédw korzysta z osobistych srodkdw, taki sam
odsetek podaje fundusze prywatne. Nieco mniej, prawie 40%, uzyskato
publiczne wsparcie na swdj projekt, najczesciej w postaci stypendiow
artystycznych. Zaledwie kilka oséb stwierdzito, ze korzysta z pomocy
inwestora.

Cho¢ wszyscy respondenci realizujg projekty w kraju, to w okoto
40% z nich biorg udziat réwniez twdrcy z zagranicy i tylko % ankieto-
wanych zadeklarowala, Ze finansuje swoje przedsigwziecie ze srodkow
polskich. Czesto miedzynarodowe zespoty, dzigki znajomosci lokalnych
uwarunkowan zwigzanych z promocjg i dystrybucja oraz wykorzy-
staniu swoich sieci kontaktow, majg wieksza szanse na zagraniczng
promocje realizowanych przez siebie projektéw. Przewazajaca liczba
respondentdw (82%) nie uwaza, zZe produkcja w Polsce jest fatwiejsza,
w zwigzku z czym che¢tnie zdecydowalaby sie na miedzynarodowa ko-
produkcje, jednak na osobiste budowanie miedzynarodowych relacji
i udzial w targach najczesciej ich nie stac.

Badanie pokazalo tez, Ze polscy tworcy cyfrowi sg czgsto profe-
sjonalistami, dla ktérych praca nad projektami interaktywnymi stanowi
podstawe utrzymania. Mimo przeciwnosci, z wytrwalo$cig rozwijaja
przez wiele lat swoje przedsiewziecia. Warto w pelni wykorzystaé ten
potencjal, budujac w Polsce systemy ich strukturalnego wsparcia.

Kwestie budzetowe sg dla tworcow jedng z podstawowych barier
uniemozliwiajacych kompleksowy rozwoj i promocje realizowanych
przez nich projektow. Z analizy mozliwosci uzyskania dofinansowania
w Polsce wyraznie wida¢, ze trudno znalez¢ instytucje, ktora oferuje
szerokie wsparcie dla cyfrowych projektow eksperymentalnych (trans-
media, crossmedia, projekty VR, interaktywne dokumenty).

Najwiekszymi srodkami na produkcje dysponuja instytucje eu-
ropejskie. W programie Kreatywna Europa, w komponencie media,
startowa¢ mogg miedzy innymi twdrcy dokumentéw kreatywnych
przeznaczonych do dystrybucji kinowej i/lub eksploatacji na platfor-
mach cyfrowych oraz tworcy narracyjnych gier wideo. Konkurencja
wsrdd osob ubiegajacych sie o dofinansowanie z funduszy unijnych
jest jednak bardzo duza, a promowane sg projekty dtugofalowe, taczace
kilka podmiotéw, ktore moga pochwali¢ sie juz wieloletnig historia
wspolpracy w danym obszarze. Niestety, z programu Kreatywna Eu-
ropa nie mogg korzysta¢ tworcy webdokoéw — wsparcie tego rodzaju
formatéw w ogdle nie jest dostepne.

Podobnie jest w przypadku ubiegania sie o dofinansowanie z Pol-
skiego Instytutu Sztuki Filmowej. Mozliwe jest zglaszanie wnioskéw
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na produkcje pelnometrazowych filmoéw fabularnych, dokumentalnych
i animowanych. Od niedawna funkcjonuje w PISF specjalny program
wspierajacy produkcje filmow skierowanych do mtodego widza lub
widowni familijnej. Niestety, realizacja projektow transmedialnych czy
wsparcie produkcji webdokdw nie jest mozliwe ze srodkow PISF - aby
to zmieni¢, konieczna bytaby modyfikacja ustawy o kinematografii, na
mocy ktorej zostal powolany.

Na poziomie samorzagdowym regionalne fundusze filmowe
dysponuja $rodkami na wsparcie filméw dokumentalnych. Chociaz
niektdrzy przedstawiciele instytucji zainteresowani s3 zmieniajacym sig¢
krajobrazem audiowizualnym, lokalne fundusze réwniez nie stanowig
strukturalnego zrédla wsparcia dla twércéw nowych narracji.

Pozostajac w obszarze srodkow publicznych, nalezaloby wspo-
mnie¢ o powotanym w 2016 roku programie grantowym Ministerstwa
Kultury i Dziedzictwa Narodowego ,,Rozwoj sektoréw kreatywnych’,
gdzie mozna ubiegac sie o dofinansowanie w kilku sekcjach, takich jak
dzialania edukacyjne, budowanie platform wspoétpracy, badania, rozwdj
produktu i wsparcie eksportu. W pierwszym naborze dofinansowanie
otrzymato okolo 70 podmiotéw, z czego tylko kilka dotyczyto nowych
narracji[20]. Z informacji opublikowanych na stronie Ministerstwa
drugi nabor nie bedzie w tym roku realizowany. Pozostaje obserwowac
dalszy rozwdj programu i liczy¢, ze bedzie mial kontynuacje w latach
kolejnych, co pozwolitoby zapewni¢ ciaglos¢ przedsiewzieciom, ktére
zostaly dzieki niemu zainicjowane.

Wazne jest rowniez to, aby powstawaly programy dedykowane
nowym narracjom, co umozliwiloby twoércom tych formatéw ubiega-
nie si¢ o dofinansowanie z innego budzetu niz przeznaczony na filmy
tabularne. Tak stalo sie na przyklad, kiedy PISF uruchomit oddzielny
priorytet na produkcje dla dzieci i mtodziezy. Liczba projektow dofi-
nansowanych w tym obszarze zwigkszyta sie, poniewaz ich tworcy nie
muszg ubiegad si¢ o $rodki z tej samej puli, do ktorej aplikujg produ-
cenci filméw fabularnych. Kolejnym istotnym warunkiem jest ciagtos¢
finansowania - tylko systematyczne wsparcie ma szansg realnie przelo-
zy¢ si¢ na konkretne efekty, takie jak zwigkszenie liczby realizowanych
interaktywnych projektéw, ich wigksza rozpoznawalnos¢ za granica,
wzrost koprodukgcji czy zainteresowania ze strony publicznosci i dys-
trybutorow.

Projekty, o ktorych pisaty$my w pierwszej czesci tekstu, miatyby
w Polsce trudnosci z powstaniem. Nie ze wzgledu na brak kompe-
tencji tworcow, ale wlasnie z uwagi na brak odpowiedniego wsparcia
strukturalnego. Kanada i Francja to, jak wspomniaty$my, nie jedyne
kraje, w ktérych powstajg nowe narracje. Tworzone sg tez chociazby
w Holandii i Stanach Zjednoczonych, a nawet w Estonii. Kazdy kraj

[20] Szczegotowe wyniki zob. <http://www.mkidn.
gov.pl/media/pozo17/decyzje/20170313_sek_krea-
tyw_2017.pdf> [dostep: 17.04.2017].
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ma swoja specyfike i nie jest fatwo znalez¢ jednoznaczng recepte na
sukces nowych narracji.

Wsparcie finansowe to jednak z pewnoscig nie wszystko. Ko-
nieczne jest stworzenie otoczenia rynkowego dla tego rodzaju formatow.
Wydaje sie, ze duza role moglaby tu odegra¢ publiczna telewizja, ktora
ma szeroki zasieg, nie jest bezposrednio podporzagdkowana logice ko-
mercyjnej, powinna wspiera¢ rodzime produkecje i proponowac¢ widzom
nowe rodzaje projektéw powstajacych w sektorze audiowizualnym.
Niezbedna jest tez wspotpraca miedzysektorowa, faczaca srodki i ka-
naly dotarcia instytucji prywatnych oraz publicznych. Zaangazowanie
firm komercyjnych w produkcje juz na weczesnym etapie developmentu
zwigkszytaby ich interes w zwiekszeniu widocznosci projektu oraz
w znalezieniu dla niego optymalnych kanaléw dystrybucji.

Oprdcz budzetu niezbedna wydaje si¢ réwniez mozliwo$¢ za-
siegniecia porady u ekspertow i aktywne uczestnictwo w dziataniach
networkingowych juz od samego poczatku rozwoju projektu. Zauwa-
zamy brak wydarzenia w kraju, ktére pomogtoby sieciowa¢ srodowisko
twoércdw nowych narracji i stuzy¢ jako platforma wymiany wiedzy
pomiedzy nimi. Nie ma cyklicznej imprezy, ktéra w sposéb komplek-
sowy opisywaloby zjawiska zachodzace w dziedzinie szeroko pojetych
nowych narracji, takiej jak na przyktad francuskie Cross Video Days.

Na przestrzeni lat w Polsce powstajg rézne inicjatywy, wspiera-
jace powstawanie filméw dokumentalnych, takie jak Dragon Forum
czy Future Docs. We wspolpracy z Krakowskim Festiwalem Filmowym
i festiwalem dokumentalnym DOK Leipzig intensywnie dziala DOC
LAB POLAND. To wieloaspektowy program skierowany do filmowcéw-
-dokumentalistow, skupiajacy si¢ na wsparciu autorskiego, kreatywnego
kina dokumentalnego, przy jednoczesnym nacisku na podejscie produ-
cenckie. Sktadaja sie na niego: kompleksowy rozwoj projektow filmo-
wych, oparty o warsztaty, konsultacje indywidualne i panele dyskusyjne,
a takze warsztaty prowadzace do prezentacji (pitchingu), majacego
na celu nawigzanie koprodukcji oraz wsparcie promocji i dystrybucji
realizowanych filméw.

Wiekszo$¢ zgloszen do programéw pochodzi jednak od twor-
cow realizujgcych , klasyczne” dokumenty. Analiza zestawienia, jakie
projekty zostaly wyréznione podczas ostatniej edycji DOC LAB PO-
LAND, wyraznie pokazuje, ze filmy angazujace technologie nie byly
dotychczas w obszarze zainteresowania organizatorow krajowych im-
prez. Inaczej wyglada to na przyktad na festiwalu IDFA, gdzie w ramach
programu IDFA Doc Lab priorytetem objete s3 produkcje realizowane
z wykorzystaniem nowych narracji (hasto IDFA Doc Lab brzmi ,,Ex-
ploring documentary storytelling in the age of the interface”[21]).

Punktem odniesienia mogg by¢ tez warsztaty Doc Tank, or-
ganizowane przez Instytut Filmu Dokumentalnego w Czechach. IDF
od 2001 dziata na rzecz sieciowania, wspierania i szkolenia tworcow

[21] <http://www.doclab.org/> [dostep: 26.05.2017].
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dokumentalnych, w tym interaktywnych. Doc Tank jest jedna z in-
stytucji dzialajacych na polskim polu, jako wspoétorganizator sekcji
KRK - Interactive na Krakowskim Festiwalu Filmowym w 2016 roku.

Oproécz organizacji imprez w Polsce istotne jest tez wsparcie
udzialu twércéw w migdzynarodowych wydarzeniach. Jak kilkakrotnie
podkreslalysmy, wazne jest, aby juz na wezesnym etapie produkeji twor-
cy mieli mozliwo$¢ zaprezentowania si¢ na zagranicznych festiwalach,
ktore uwzgledniajg w swoich programach interaktywne produkcje
(na przyktad Sundance, Tribeca, SXSW czy Visions du Reel). Pozwala
to zwiekszy¢ widocznos¢ projektu juz w fazie developmentu i znalez¢
partneréw wsrdd zagranicznych ekspertow i tworcow, ktérzy byliby po-
tencjalnie zainteresowani wlgczeniem si¢ w jakas czes¢ przedsiewziecia.
Miedzynarodowe targi to réwniez okazja do znalezienia potencjalnych
koproducentow, ktérzy moga wesprze¢ projekt dodatkowymi srodkami
i zapewni¢ mu zaplecze komunikacyjno-dystrybucyjne. Czgsto festi-
walom towarzysza spotkania warsztatowe, ktore pozwalajg na indywi-
dualne rozmowy z doswiadczonymi twércami i znawcami rynku. Na
najwiekszych wydarzeniach tego typu na przyklad na wspomnianym
juz Cross Video Days obecni sg liczacy si¢ gracze, ktorzy najbardziej
obiecujace produkcje moga uwzgledni¢ w programie swojej platformy
czy kanatu, zwigkszajac mozliwosci dotarcia do szerokiej publicznosci.
Przykiadem takiego miejsca ma by¢ zapowiedziana przez Netflix sekcja
Interactive, co — bioragc pod uwage jej zasieg i popularno$¢ — zwigksza
szans¢ na lepszg widocznos¢ projektow interaktywnych.

Oprdcz udzialu sektora prywatnego wazne sg kierunki wyzna-
czane przez instytucje publiczne. Analiza doswiadczen wynikajacych
z rozwoju innych galezi sztuki oraz nauki wyraznie pokazuje, ze dofi-
nansowaniem obejmowane sg okreslone obszary czy tematy, na ktore
przyznawane s3 zwiekszone $rodki. Obserwujac chociazby priorytety
w wybranych programach grantowych, mozna dostrzec, na jakie inicja-
tywy czy badania przyznawane sa w danym okresie pienigdze. Nie ma
watpliwosci, ze polityka publiczna ksztaltuje kierunki rozwoju kultury,
jednak istotne jest, Zzeby wieloletnie strategie budowane byty w dialogu
z tworcami i z uwzglednieniem dlugofalowych zalozen zwigzanych
z rozwojem danego sektora.

W zdominowanym przez cyfrowe media $§wiecie szukanie roz-
wigzan, ktore pozwolg skutecznie rozwija¢ nowatorskie projekty wyko-
rzystujace technologie, wydaje si¢ priorytetem. Jak zauwazajg eksperci,
miedzy innymi Sandra Gaudenzi, nalezy jednak pamieta¢, ze efekty
inwestowania w webdoki czy wideo 360 widoczne beda w perspek-
tywie kilkudziesieciu, a nie kilku lat. Chociaz by¢ moze wspotczesne
formaty cyfrowe nie s3 w pelni samowystarczalnym ekosystemem, to
z pewnoscig tradycyjne media réwniez nim nie sg[22].

[22] <http://i-docs.org/2017/03/13/the-ups-and-
-down-of-interactive-factuals/> [dostep: 18.04.2017].
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