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Szanowni Panstwo,

w jesiennym numerze ,Magazynu” zapraszamy do wziecia udziatu w inicjatywach organizowanych
przez Creative Europe Desk Polska — ogdlnopolskim dniu informacyjnym programu Kreatywna
Europa oraz festiwalu innowagji Filmteractive, ktére odbeda sie 4 pazdziernika w Warszawie
w ramach Dni Kreatywnosci. Podsumowujemy takze letnie inicjatywy, ktorych CED Polska byt

partnerem lub wspétorganizatorem.

W potowie czerwca w Warszawie odbyta sie miedzynarodowa konferencja ,Nowe wizje
rzeczywistosci. Jak immersyjne media zmieniajg nasze otoczenie?” poswiecona poszerzeniom
kultury audiowizualnej o aspekty VR oraz XR. Poza podsumowaniem wydarzenia w najnowszym
numerze ,Magazynu” znajdg Panstwo ciekawe rozmowy z dwojgiem jego gosci: artystka Rosa

Sanchez oraz rezyserem i scenarzystg projektéw VR Wiebem van den Ende.

Na tamach jesiennego numeru kwartalnika zamieszczamy relacje z seminarium ,Dialog
miedzykulturowy. Integracja migrantow i uchodzcéw w dziataniach kulturalnych i spotecznych”,
organizowanego w lipcu przez Creative Europe Desk Polska oraz Punkt Kontaktowy programu

,Europa dla obywateli”.

Polecamy takze podsumowanie 10. edycji Studia Nowe Horyzonty+, podczas ktérego —
w ramach Creativity Talks — wyktad otwarty ,Virtual Reality & Beyond” wygtosit Sten-Kristian
Saluveer, kurator programu nowych technologii i innowacji NEXT podczas Marché du Film

w ramach Festiwalu Filmowego w Cannes.

W ,Magazynie” relacjonujemy réwniez dwa pierwsze konkursy w ramach pilotazowego
programu mobilnoscii-Portunus oraz publikujemy rozmowe z Anna Konik, artystka wizualng,
ktora dzieki dofinansowaniu otrzymanemu z programu rozwija sie zawodowo za granica.

Zapraszamy tez do lektury zapowiedzi tegorocznego naboru wnioskdw w obszarze
Projekty wspotpracy europejskiej, ktory zostanie ogtoszony jesienia. Na koniec zachecamy
do zapoznania sie z podsumowaniem dziatan i inicjatyw programu Kreatywna Europa

w 2018 roku sporzadzonym przez Komisje Europejska.
Zyczymy przyjemnej lektury

Zespot Creative Europe Desk Polska
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konkursu wnioskéw w obszarze
Projekty wspotpracy europejskiej

Projekty wspotpracy europejskiej to obszar grantowy wspierajacy dziatania oparte na miedzy-
narodowej wspotpracy partnerskiej organizacji i instytucji sektorow kultury i kreatywnego.
Moga dotyczy¢ m.in. organizacji wydarzen artystycznych stuzacych tworzeniu oraz pro-
mocji kultury i sztuki, budowania publicznosci, rozpowszechniania dziet kultury, wtaczania
spotecznego poprzez kulture i sztuke, transferu wiedzy i kompetencji w ramach sektoréow
kultury i kreatywnego, wdrazania nowych technologii i innowacji.

Najblizszy nabér wnioskéw w obszarze grantowym
Projekty wspétpracy europejskiej zostanie otwarty na
jesieni 2019 roku.

Konkurs przeznaczony jest dla publicznych i prywatnych
organizagcji, instytucji i przedsiebiorstw sektoréw kultury
i kreatywnego, aktywnie dziatajgcych w sektorach kultury
i/lub kreatywnym, i majacych siedzibe w jednym z krajow
uprawnionych do udziatu w programie Kreatywna Europa
komponent Kultura. Dodatkowo lider partnerstwa miedzyna-
rodowego, sktadajgcy w imieniu partnerstwa wniosek o dofi-
nansowanie z programu, musi posiada¢ osobowos¢ prawng
od minimum dwdch lat w dniu, w ktérym uptywa termin skfa-
dania wnioskow.

Osoby fizyczne nie mogg ubiegad sie o dofinansowanie.

Projekty powinny promowac europejskie wartosci i przy-
czynia¢ sie do miedzynarodowego obiegu dziet, oséb i ich
twdrczosci, a takze upowszechnia¢ europejskie dziedzictwo
kulturowe (materialne i niematerialne). Ponadto powinny
w petni realizowaé przynajmniej jeden z pieciu ponizszych
priorytetéw wyznaczonych dla tego obszaru grantowego:

MOBILNOSC TRANSNARODOWA: mobilno$¢ artystow
i 0s6b zawodowo zwigzanych z kulturg oraz obieg dziet kultu-
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ry i pracy twérczej, ktérych celem jest promowanie wymiany
kulturowej, dialogu miedzykulturowego, integracji spotecz-
nej i zrozumienia dla réznorodnosci.

ROZWOJ PUBLICZNOSCI: budowanie trwatej relacji z od-
biorcami, bezposrednie angazowanie odbiorcéw w dziatania
projektowe i wspdtpraca z publicznoscia.

BUDOWANIE POTENCJALU
« CYFRYZACJA: wykorzystanie w projektach nowych tech-
nologii cyfrowych, od etapu produkcji do dystrybucji.
« NOWE MODELE BIZNESOWE: wykorzystanie w sektorze
kultury nowych technologii zwigzanych m.in. z zarzadza-
niem i marketingiem w celu osiggniecia lepszych wynikéw
rynkowych i dostosowania sie do zmieniajacego sie kon-
tekstu finansowego.
SZKOLENIE | KSZTALCENIE: profesjonalizacja i rozwdj
umiejetnosci pracownikéw sektorow kultury i kreatywne-
go, zdobywanie przez uczestnikéw projektu nowych umie-
jetnosci artystycznych oraz ,miekkich” umiejetnosci zwia-
zanych z sektorami kultury oraz kreatywnym.

DIALOG MIEDZYKULTUROWY ORAZ INTEGRACIJA
SPOLECZNA MIGRANTOW | UCHODZCOW: utatwienie in-
tegracji migrantéw i uchodzcédw w srodowisku europejskim,
wzmacnianie wzajemnego zrozumienia kulturowego oraz
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sprzyjanie dialogowi prowadzonemu na ptaszczyznach mie-
dzyreligijnej i miedzykulturowej, a takze wzmacnianie akcep-
tagji i szacunku dla innych kultur.

SPUSCIZNA EUROPEJSKIEGO ROKU DZIEDZICTWA
KULTUROWEGO 2018: promocja dziedzictwa kulturowego
jako Zrédta inspiracji dla wspotczesnych dziatan artystycznych,
a takze wzmacnianie zwigzkéw miedzy sektorem dziedzic-
twa kulturowego a innymi sektorami kultury i kreatywnymi.

W ramach wybranych celéw i priorytetéw mozna podejmo-
wac szereg roznorodnych dziatan, m.in. warsztaty, koncerty,
festiwale, spotkania i wymiany artystyczne, wystawy, konfe-
rencje, animacje spoteczno-kulturalne, spektakle, platformy
internetowe, promocje i dystrybucje dziet — we wszystkich
dziedzinach kultury i sztuki (z wytaczeniem dziatan stricte
audiowizualnych, dla ktorych przeznaczony jest komponent
MEDIA programu Kreatywna Europa), m.in. muzyki, tanca,
teatru, fotografii, wzornictwa, architektury, sztuk wizualnych,
performatywnych i plastycznych.

Do konca obecnej edycji programu Kreatywna Europa
ubiega¢ sie¢ bedzie mozna o dofinansowanie z programu
Kreatywna Europa w ramach dwéch kategorii Projektow
wspotpracy europejskiej:

PROJEKTY WSPOLPRACY NA MNIEJSZA SKALE:
. projekty realizowane przez lidera oraz minimum dwoch

3

,Wandering in Search of a Home: the Ithaca Project” reali-
zowany przez Nowy Teatr w partnerstwie z Hellenic Festival
(Grecja) oraz La Comédie de Clermont-Ferrand (Francja)

Celem projektu jest opracowanie i wystawienie nowej, mie-
dzynarodowej produkgji teatralnej ,Odyseja” w rezyserii
Krzysztofa Warlikowskiego oraz warsztatow kreatywnych dla
mtodych profesjonalistéw i tworcéw. Punktem wyjscia dziatan
artystycznych jest mit o Odyseuszu — poszukiwanie i powrdt
do domu, a takze — sama wedréwka/migracja, okreslenie,

partnerow (tacznie minimum trzy rézne kraje uprawnio-
ne do udziatu w programie Kreatywna Europa komponent
Kultura);

- dofinansowanie z programu do 200 tys. € (maksymalnie
60% catkowitego budzetu projektu);

« maksymalny czas realizacji projektu: cztery lata.

PROJEKTY WSPOLPRACY NA WIEKSZA SKALE:

. projekty realizowane przez lidera oraz minimum pieciu
partnerow (tacznie minimum szes$¢ réznych krajéw upraw-
nionych do udziatu w programie Kreatywna Europa kom-
ponent Kultura);

- dofinansowanie z programu do 2 mIn € (maksymalnie 50%
catkowitego budzetu projektu);

« maksymalny czas realizacji projektu: cztery lata.

W ostatnim konkursie wnioskéw (EACEA/34/2018) dofi-
nansowanie w ramach Projektow wspotpracy europejskiej
na mniejszg skale otrzymato czterech polskich liderow
partnerstw miedzynarodowych:

FUNDACJA ARTON - projekt ,Not Yet Written Stories
— Women Artists’ Archives Online”,

NOWY TEATR - projekt ,Wandering in Search of a Home:
the Ithaca Project”,

FUNDACJA TAK — TEMAT AKTUALNY KULTURA - projekt
,Musique est une femme”,

FUNDACJA INNA PRZESTRZEN - projekt ,One Europe
One Caucasus”.
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czym/gdzie jest ten dom i czym jest poczucie przynaleznosci,
powrét do korzeni europejskiej kultury i tradycji oraz ich zre-
definiowanie. Oczekiwanie Penelopy na powrét Odyseusza
ma by¢ zestawione przez tworcoéw z proza reporterska Hanny
Krall — losami Izoldy Regensberg opisanymi przez autorke
w powiesci ,Krol kier znéw na wylocie”.

Produkcja ma zostac kilkukrotnie wystawiona w krajach bio-
racych udziat w projekcie, a beda jej towarzyszyc¢ warsztaty
kreatywne, dyskusje, wyktady, instalacje wideo.

Magazyn 3/2019, Creative Europe Desk Polska 7



Pilotazowy program mobilnosci i-Portunus
— podsumowanie dwoch plerwszych

naborow w 2019 rokt

Pigtego wrzesnia 2019 roku zakonczyt sie trzeci i ostatni juz nabdér w ramach pilotazowe-
go programu mobilnosci artystéw i profesjonalistéw sektora kultury i-Portunus. Informacje
o dofinansowanych projektach zostang opublikowane 26 wrzesnia.

i-Portunus — idea programu

Pilotazowy program i-Portunus jest czescig strategii Unii
Europejskiej na rzecz zwiekszania mobilnosci i wspotpracy
miedzynarodowej réznych grup zawodowych, w tym arty-
stow i pracownikow sektoréw kultury i kreatywnego. Ideg
programu jest zwiekszanie szans rozwoju ich kariery i kon-
kurencyjnos¢ na rynku pracy poprzez aktywne podnosze-
nie kwalifikacji zawodowych, zdobywanie i wypracowanie
nowych kontaktéw, realizacje innowacyjnych projektéw
miedzynarodowych oraz docieranie do miedzynarodowych
odbiorcow ze swoimi przedsiewzieciami. Rolg programu
jest uzupetnianie oferty krajowego wsparcia dla tego rodza-
ju inicjatyw, a takze wykraczanie poza standardowe projek-
ty rezydengji artystycznych czy wymiany talentéw, poprzez
skoncentrowanie na zwiekszeniu kreatywnosci artystéw
i pracownikow sektora kultury, ich rozwoju zawodowym oraz
zwiekszeniu mozliwosci konkurowania na rynku pracy, doste-
pu do nowych rynkéw i odbiorcow. W szerszej perspektywie
program ma sprzyjac niwelowaniu réznic w dostepie do mo-
bilnosci oraz tworzeniu nowych miejsc pracy w sektorze kul-
tury i kreatywnym.

8 Magazyn 3/2019, Creative Europe Desk Polska

Realizacja programu w 2019 roku

Dziatania przygotowawcze dotyczace pilotazowego progra-
mu i-Portunus zostaty zainicjowane w 2018 roku, wtedy tez
Komisja Europejska ogtosita konkurs na realizacje programu
w 2019 roku, wspieranego przez program Kreatywna Europa.
Przetarg wygrato konsorcjum ztozone z Instytutu Goethego
w Brukseli, Instytutu Francuskiego w Paryzu, fundagcji — cen-
trum sztuki Izolyatsia z Kijowa oraz Nida Art Colony przy
Wilenskiej Akademii Sztuk Pieknych. Program, wzorowany na
programie mobilnosci dla innych profesji dostepnych w ra-
mach unijnego projektu Erasmus+, z powodzeniem realizuje
cel wyznaczony w nowej europejskiej agendzie kultury, jakim
jest konkretne, realne wsparcie mobilnosci artystéw i pra-
cownikéw sektora kultury.

W 2019 roku program skierowany zostat do artystéw
i profesjonalistéw z sektora kultury aktywnych w dwdéch
dziedzinach: sztuki performatywne oraz sztuki wizual-
ne i dotyczyt wsparcia krotkoterminowych wyjazdéw
zagranicznych do krajow uczestniczacych w programie
Kreatywna Europa.
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Program ukierunkowany zostat na cztery gtéwne cele:

- aktywne podnoszenie kwalifikacji zawodowych,

- zdobywanie i wypracowanie nowych kontaktow,

- realizacje innowacyjnych projektéw miedzynarodowych,

- dotarcie do miedzynarodowych odbiorcéw z dzietami
i przedsiewzieciami.

W 2019 roku przeprowadzone zostaty trzy nabory zgtoszen
w ramach programu i-Portunus. Wyniki ostatniego z nich zo-
stang przedstawione 26 wrzesnia.

Podsumowanie pierwszego naboru zgtoszen

Podczas pierwszego tegorocznego naboru, ktéry trwat od
17 kwietnia do 15 maja, konsorcjum pod przewodnictwem
Instytutu Goethego otrzymato 1222 poprawnych zgtoszen
od artystow i profesjonalistow sektora kultury, z czego do-
finansowane zostaty 122 projekty wspierajgce ich mobilnos¢.
Wsroéd dofinansowanych projektéw znalazty sie inicjatywy
trzech artystek z Polski:

« Anna Konik (sztuki wizualne),

+ Maja tukomska (sztuki performatywne),

- Natalia Sajewicz (sztuki wizualne).

Budzet przeznaczony na wsparcie mobilnosci w ramach
pierwszego w 2019 roku naboru wynidst 252 300 euro.

W ramach 122 dofinansowanych inicjatyw 84 stanowity mo-
bilnosci w dziedzinie sztuk performatywnych, a 38 — wizual-
nych. Najwiecej pozytywnie rozpatrzonych projektéw reali-
zowali rezydenci z Frangji, Wielkiej Brytanii, Wtoch, Niemiec,
Ukrainy, Portugalii, Hiszpanii i Holandii. Jako kraj docelowy
najczesciej wybierane byty: Wtochy, Niemcy, Belgia, Serbia,
Francja i Ukraina.

Przewazajaca czesc projektéw dotyczyta mobilnosci krotko-
terminowych, trwajacych od 15 do 29 dni (52% projektow).
Wsrdd rodzajéw mobilnosci przewazaty dziatania ukierun-
kowane na produkcje wydarzen artystycznych (35%), wspot-
prace miedzynarodows (33%) i rozwdj zawodowy w sektorze
kultury (15%).

Wyniki drugiego konkursu zgtoszen

Drugi w 2019 roku nabér zgtoszerh w ramach programu
i-Portunus zostat ogtoszony 2 czerwca i trwat do 24 czerwca.
Podczas niego poza aplikacjami indywidualnymi przyjmowa-
ne byty takze zgtoszenia grup artystéw. Konsorcjum realizu-
jace projekt otrzymato 710 wnioskéw dotyczacych wsparcia
mobilnosci 1141 artystéw i profesjonalistéw sektora kultury.
Sposrod zgtoszonych projektow 88 aplikacji dotyczacych mo-
bilnosci 131 0sdb otrzymato wsparcie programu. Wyjazdy za-
graniczne realizowane w ramach drugiego naboru otrzyma-
ty taczna kwote dofinansowania w wysokosci 249 900 euro.

Wsréd dofinansowanych inicjatyw znalazty sie projekty pol-

skich tworcow:

- Jolanta Juszkiewicz-Lenartowicz i Cezary Zygmunt
Molenda — $rednioterminowy (30-59 dni) projekt w dzie-
dzinie sztuk performatywnych na terenie Frangji,

« Tomasz Foltyn - dtugoterminowy (60-85 dni) projekt
w dziedzinie sztuk performatywnych w Danii,

« Marta Krzeslak — dtugoterminowy projekt w dziedzinie
sztuk wizualnych w Czechach,

-+ Agata Gregorkiewicz — dtugoterminowy projekt w dziedzi-
nie sztuk performatywnych w Belgii.

Wiekszo$¢ wspartych projektow dotyczyta sztuk perfor-
matywnych (73% dofinansowanych aplikacji), nieznacznie
przewazaty tez projekty od poczatkujgcych artystow i pro-
fesjonalistéw z sektora kultury niz bardziej doswiadczonych
twoércédw. Aplikacje w gtownej mierze dotyczyty rezydencji
zorientowanych na produkcje (32%), wspdtpracy miedzyna-
rodowej (31%) oraz rozwoju zawodowego (23%). Najchetniej
wybieranymi krajami docelowymi byty Francja, Niemcy,
Czechy, Stowenia i Hiszpania.

Do Polski w ramach programu przyjedzie czworo artystow:
Krystian Lada i Jan Henric Bogen z Belgii oraz Pietro Floridia
i Sara Pour z Wtoch. Artysci zrealizujg w Polsce projekty w ob-
szarze sztuk performatywnych.

Wsparcie mobilnosci — plany na kolejne lata

Inicjatywa i-Portunus zostata zapoczatkowana w 2018 roku
i ma stanowi¢ wstep do uruchomienia od 2021 roku regular-
nego programu wsparcia mobilnosci artystow i pracowni-
kow europejskiego sektora kultury, realizowanego w ramach
kolejnej edycji programu Kreatywna Europa, w latach 2021-
2027. W zwigzku z tymi planami w lipcu 2019 roku Komisja
Europejska ogtosita nabdr projektéw na realizacje dziatan
,Mobility Scheme for Artists and/or Cultural Professionals”
(Program mobilnosci dla artystéw i/lub profesjonalistow
z sektora kultury). Projekt ten stanowi¢ ma kontynuacje dzia-
tan podjetych w ramach programu i-Portunus. Beneficjenci
wybrani w ramach zaproszenia do skfadania wnioskéw
proszeni beda o przeanalizowanie biezacego programu
i-Portunus oraz zaproponowanie kontynuacji i rozszerzenia
dziatan na jego podstawie.

Celem konkursu na dziatanie w obszarze ,Mobility Scheme
for Artists and/or Cultural Professionals” jest opracowanie
i wdrozenie rozwigzan na rzecz krétkoterminowych indywi-
dualnych mobilnosci poprzez zapewnienie wsparcia finan-
sowego artystom i profesjonalistom z sektora kultury oraz
opracowanie zalecen dla Komisji Europejskiej w tym zakresie.
W ramach konkursu dofinansowane zostang dwie inicjaty-
wy realizujace dziatania w tym obszarze. Wyniki wszystkich
inicjatyw na tym polu zostang uwzglednione przez Komisje
Europejska przy opracowywaniu statego dziatania w ramach
programu Kreatywna Europa na lata 2021-2027, po$wiecone-
go wspieraniu mobilnosci artystow i oséb zawodowo zajmu-
jacych sie kultura.

Termin sktadania aplikacji uptywa 27 wrzesnia 2019 roku.

I-Portunus

Supporting Creative Mobility
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Rozmowa z Anng Konik,
artystka wizualng,
beneficjentka programu
mobilnosci i-Portunus

Czym zajmuje sie Pani zawodowo na co dzien?

Jestem artystka wizualng, poruszam sie gtéwnie w obszarze
sztuki video, videoinstalacji i filmu artystycznego. Tworze
réwniez obiekty, zajmuje sie fotografig, a od pewnego czasu
czesciej powracam tez do rysunku, ktéry kiedys byt moja
pasja. Regularnie prowadze goscinne seminaria oraz warsz-
taty na uczelniach artystycznych i uniwersytetach, gtéwnie
w Niemczech i Polsce.

Co jest najwiekszym wyzwaniem stojacym przed mtodym
tworcg pochodzacym z Polski, ktory marzy o miedzynaro-
dowej karierze?

Wspotczesny Swiat sztuki jest globalny i wielokulturowy,
dlatego dos¢ trudno jest zdefiniowad jego mierzalne oczeki-
wania. Pojecie kariery jest natomiast w obecnej rzeczywistosci
dosc relatywne. Dlatego sadze, ze najwazniejszym wyzwaniem
w sztuce, jak i w wielu innych dziedzinach, jest z jednej stro-
ny pozostanie wiernym swoim artystycznym poszukiwaniom
oraz konsekwentna praca, a z drugiej strony otwartos$¢ na
nowe i nieoczywiste wyzwania i spotkania, a takze wspotpraca
miedzynarodowa.

Otrzymata Pani dofinansowanie w ramach pierwszego
naboru programu mobilnosci i-Portunus w 2019 roku.
Czego dotyczy zadanie, gdzie i kiedy bedzie realizowane?
Dofinansowanie z programu mobilnosci i-Portunus pomoze
mi dokonczy¢ projekt, nad ktérym pracuje juz od czerwca
2018 roku. Powstat on z inicjatywy dr Katarzyny Murawskiej-
-Muthessius oraz prof. Leslie Topp, kierowniczki Departamentu
Historii Sztuki w Birkbeck College w Londynie. Jest to projekt
video - film artystyczny, ktéry realizuje ze studentami
Compass Project. Do tej pory przeprowadzitam w Londynie
trzy warsztaty autorskie pod tytutem: ,Making My Own
Impression”. Kolejne etapy projektu, ktére obejmg juz
konkretne prace filmowe, bede realizowata jesienig tego
roku m.in. w ramach rezydencji artystycznej w AiR Delfina
Foundation. Zakonczenie pracy planowane jest na rok 2020
lub poczatek 2021 roku.

Mobilnoéé artystéw i profesjonalistéow sektora kultury
wydaje sie niezwykle wazng inicjatywa. Jakich efektéw
spodziewa sie Pani po udziale programie?

To prawda, spotkania i wymiana doswiadczen z innymi arty-
stami czy kuratorami, wspétpraca z instytucjami, jak to jest
w przypadku mojej wspdtpracy z Departmentem Historii
Sztuki na Birkbeck College, to niezwykle istotne aspekty
pracy artysty, jednak wymagajace sporych naktadéw finan-
sowych. Program i-Portunus wychodzi naprzeciw tym po-
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trzebom i gwarantuje nieskrepowang mobilnos¢, ktéra ma
ogromne znaczenie dla komfortu pracy.

Licze na to, ze po zakonczeniu programu efekty mojej pra-
cy bede mogta przedstawi¢ w formie wystaw lub pokazéw
czy tez w czasie spotkan autorskich w ICA w Londynie oraz
w Birkbeck College. Wierze, ze kazde spotkanie bedzie budzito
emocje, stworzy okazje do polemiki i dyskusji. Praca nad pro-
jektem w Londynie to wazne dla mnie doswiadczenie arty-
styczne, ale réwniez akademickie, gdyz do tej pory porusza-
tam sie przede wszystkim w niemieckim obszarze kulturowym.

Czy brata Pani udziat w innych programach mobilnosci?
Czy i-Portunus Pani zdaniem rézni sie od programow
rezydencji?

I-Portunus to pierwszy moéj program dotyczacy mobilnosci
artystow. To bardzo istotny grant, poniewaz wspiera profe-
sjonalng mobilnos¢ artystéw za granica. Sadze, ze takiego
wsparcia brakowato wielu twércom planujagcym projekty poza
wtasnym krajem. Programy rezydencyjne zazwyczaj wigza sie
ze statym pobytem oraz aktywnoscig w kontekscie instytucji
goszczacej, a i-Portunus daje wsparcie indywidualnej arty-
stycznej aktywnosci. Mam nadzieje, ze program ten bedzie
dalej rozwijany i prowadzony w réznych odstonach.

Jak przebiegat proces aplikacji? Czy ma Pani jakas rade dla
aplikujacych w programie i-Portunus?

Sama aplikacja formalnie nie byta skomplikowana, punkty
byty przejrzyste i bardzo konkretne, co jest duzym plusem.
Komunikacja odbywata sie elektronicznie, byta bardzo szyb-
ka i profesjonalna. Czas oczekiwania na werdykt w przypadku
pierwszego naboru byt bardzo krotki, dzieki czemu mogtam
zaplanowac wszystkie dziatania zwigzane z projektem z od-
powiednim wyprzedzeniem czasowym. Jestem pewna, ze dla
wielu artystow planujacych projekty poza Polska, to wazny
i bardzo potrzebny grant.
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ANNA KONIK tworzy instalacje wideo, filmy artystyczne;
jej praktyka taczy takze fotografie, rysunek, obiekty
oraz prace in situ z silnym kontekstem przestrzennym.
W 2012 uzyskata tytut doktora sztuk pieknych na Wydziale
Sztuki Medidéw i Scenografii w Warszawie. Jest laure-
atka licznych stypendidw artystycznych i naukowych.
Jej prace byty pokazywane na wystawach indywidual-
nych i grupowych, znajduja sie w prywatnych oraz insty-
tucjonalnych kolekcjach sztuki.
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19. Miedzynarodowy Festiwal Filmowy Nowe Horyzonty, wy-
darzenie po raz kolejny dofinansowane z programu Kreatywna
Europa, komponentu MEDIA, zebrat znakomite recenzje
zaréwno ze wzgledu na swietny, réznorodny program, jak
i wyjatkowe inicjatywy towarzyszace. Juz po raz dziesigty
Creative Europe Desk Polska zaangazowato sie w miedzyna-
rodowy program szkoleniowy Studio Nowe Horyzonty+ /
New Horizons Studio+ adresowany do rezyserow i producen-
tow, ktorzy rozwijaja pierwszy lub drugi petnometrazowy film
fabularny. Dziesie¢ oséb z Polski i tyle samo z Danii, Austrii,
Ukrainy, Rumunii oraz Serbii uczestniczyto w warsztatach
prowadzonych przez ekspertéw, wsrdd ktorych znalezli sie:
David Pope (London Film Academy), agent sprzedazy Hédi
Zardi — szef firmy Luxbox, Michael Arnon (EAVE) - reprezen-
tujacy Wolf Consultants, Aranka Matits (EAVE) — reprezentuja-
ca firme Featurette oraz Mathias Noschis z firmy Alphapanda.

Uczestnicy warsztatéow wzieli udziat w konkursie na naj-
lepszy projekt i jego prezentacje. Jury, w sktadzie: Hédi
Zardi, Michael Arnon, David Pope, przedstawiciele Creative
Europe Desk Polska, Stowarzyszenia Nowe Horyzonty,
London Film Academy i Ale kino+, zdecydowato o przy-
znaniu dwdéch nagréd gtownych i wyrdznienia. Nagroda
Gtéwna Studia Nowych Horyzontéw+ i Londynskiej Akademii
Filmowej za projekt filmu ,How is Katia?” trafita do Christiny
Tynkevych — rezyserki i Olhi Matat — producentki. Nagroda
sg konsultacje projektu sponsorowane przez London Film
Academy. Nagrode w postaci listu intencyjnego telewizji
Ale kino+ dotyczacego emisji gotowego filmu otrzymat pro-
jekt ,Horia” w rezyserii Any-Marii Comanescu produkowany
przez Carle Fotee. Wyrdznienie specjalne za projekt ,The
Quiet Migration” otrzymaty: rezyserka Malene Choi Jensen
i producentka Maria Mgaller Kjeldgaard.

Podczas SNH+ odbyt sie takze wyktad otwarty ,Virtual Reality
& Beyond” w ramach Creativity Talks wspotorganizowanych
przez British Council Polska. Prezentacja Stena-Kristiana
Saluveera, zatozyciela Storytek / www.storytek.eu, eston-
skiego akceleratora i osrodka innowacji w sektorze kre-
atywnym oraz kuratora programu nowych technologii i in-
nowacji NEXT (Innovation track — NEXT) podczas Marché
du Film w ramach Festiwalu Filmowego Cannes, spotkata sie
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z duzym zainteresowaniem przedstawicieli europejskiego
sektora audiowizualnego. W kontekscie priorytetéw Creative
Europe Desk Polska w 2019 roku, jak réwniez technologii
coraz czesciej wykorzystywanych w projektach MEDIA,
spotkanie dotyczace VR stanowito uzupetnienie czerwcowej
konferencji i showcase’'u ,New Visions of Reality. Jak media
immersyjne zmieniajg nasze otoczenie”, wspotorganizo-
wanej przez Creative Europe Desk Polska, Centrum Kultury
Filmowej im. Andrzeja Wajdy oraz Krajowa Izbe Producentéw
Audiowizualnych.

Jak co roku, ogromnym zainteresowaniem cieszyty sie no-
wohoryzontowe Polish Days — jedyne w swoim rodzaju wy-
darzenie, podczas ktérego polskie projekty na réznych eta-
pach developmentu i produkgcji sg prezentowane w ramach
pitchingdw adresowanych do przedstawicieli europejskiej
i Swiatowej branzy audiowizualnej. Wsrod 23 prezentowanych
filmow znalazty sie m.in. ,Lany poniedziatek” Justyny Mytnik
produkowany przez Marte Gmosinska z Lava Films, ,Wiecej”
Barttomieja Zmudy produkowany przez Przemystawa Miekinie
z Before My Eyes — projekty rozwijane w ramach programu
Studio Nowe Horyzonty+. W wydarzeniu wzieto udziat ponad
220 gosci z zagranicy i z Polski.

Nowe Horyzonty to jednak przede wszystkim swieto kina,
dlatego tak wazne z perspektywy programu Kreatywna
Europa s3 dziatania zwigzane z budowaniem publicznos¢
oraz te zwigzane z edukacja filmowa i kulturalng. W tym roku,
takze dzieki wspotpracy z Dolnoslaskim Centrum Filmowym
i Strefa Kultury Wroctaw, udato sie zaskoczy¢ widzéw bardzo
zréznicowanym repertuarem filméw i spotkan ukazujgcych
europejskie dziedzictwo filmowe i kulturowe w ciekawym,
intrygujacym kontekscie.

Radosnym wydarzeniem byto rozpoczecie we Wroctawiu ob-
chodéw 25-lecia Gutek Film — dystrybutora, ktéry dla euro-
pejskiego kina i jego obecnosci w Polsce zrobit na przestrzeni
tych lat niezwykle duzo. Cieszymy sie, ze komponent MEDIA
i Creative Europe Desk Polska uczestnicza w realizowanych
przez Gutek Film i Stowarzyszenie Nowe Horyzonty projek-
tach dystrybucyjnych, i nie mozemy sie doczekad wejscia do
polskich kin tegorocznych filmowych odkry¢.
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Dialog
miedzykulturowy

Integracja migrantéw i uchodzcow
w dziataniach kulturalnych i spotecznych

2% | Europa
+* | dla obywateli

11 lipca 2019

Hotel Mercure Warszawa Grand

Creative
Europe

Dialog miedzykulturowy w praktyce — relacja z seminarium
»,Dialog miedzykulturowy. Integracja migrantéw
i uchodzcéw w dziataniach kulturalnych i spotecznych”

Wzajemne poznawanie swoich kultur przez Polakéw i obcokrajowcéw oraz wspodlna praca
i dziatania sg kluczem do zrozumienia i przetamania stereotypow oraz wtaczania spotecz-
nego migrantow i uchodzcéw — to jeden z gtownych wnioskéw seminarium ,,Dialog mie-
dzykulturowy. Integracja migrantéw i uchodzcow w dziataniach kulturalnych i spotecznych”,
ktore 11 lipca 2019 roku odbyto sie w Warszawie. Podczas wydarzenia uczestnicy mogli
poznac unijne programy ,Europa dla obywateli” i Kreatywna Europa — komponent Kultura
oraz dziatalnos¢ organizacji zajmujacych sie tematem miedzykulturowosci.

Seminarium dotyczace budowania i wzmacniania dialogu
miedzykulturowego potaczone z sesjg warsztatowa rozpo-
czeto sie od prezentacji dwdch programow Unii Europejskiej
— ,Europy dla obywateli” oraz Kreatywnej Europy — kom-
ponentu Kultura, ktére umozliwiajg realizacje miedzynaro-
dowych projektéw w obszarze dialogu miedzykulturowego
i aktywnego wtagczania migrantéw i uchodzcow. Prawie
100 uczestnikéw z catej Polski, w tym przedstawiciele organi-
zacji pozarzadowych oraz prywatnych badz samorzadowych
instytugji kultury, mogto pozna¢ programy i ich oferte w ob-
szarze tematycznym wydarzenia.

— Wspdlng wartoscig tych programéw i ich priorytetem jest
wspieranie dziatan kulturalnych i spotecznych, promuja-
cych i przyczyniajgcych sie do budowania nie tylko dialogu
miedzykulturowego, lecz takze réznorodnosci kulturowej
— podkreslity przedstawicielki Creative Europe Desk Polska
oraz Punktu Kontaktowego ,Europa dla obywateli” podczas
otwarcia seminarium.

Tuz po prezentacji programdw wspierajgcych w Polsce i in-
nych krajach Unii Europejskiej dialog miedzykulturowy i wta-
czanie spoteczne migrantéw i uchodzcow gtos zabrata re-
zyserka i animatorka kultury Alicja Borkowska, zatozycielka
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Fundacji Strefa WolnoStowa — organizacji, ktéra od wielu lat
specjalizuje sie w pracy z migrantami i uchodzcami, dziata-
niach na rzecz dialogu miedzykulturowego, miedzypokole-
niowego i integracji spotecznej.

Alicja Borkowska,
fot. Magdalena Starowieyska © Creative Eurbpe Desk Polska




Przedstawiajgc dwa spos$rod wielu przedsiewzied fundagji —
,The City Ghettos of Today”, ktéry otrzymat wsparcie programu
,Europa dla obywateli”, oraz ,Beyond Theater” zrealizowany
w ramach programu Kreatywna Europa — ich twérczyni zazna-
czyta, ze od samego poczatku miaty one by¢ wazne nie tylko dla
obcokrajowcéw, ktdrzy nie cheg ograniczad swojej aktywnosci
wytacznie do nauki jezyka polskiego, lecz takze dla Polakéw.
— W Polsce brakowato miejsc i okazji, dzieki ktérym mieliby-
Smy szanse poznac obcokrajowcow z catym bogactwem, ktore
niosg ich kultury — zauwazyta Alicja Borkowska. Zwrdcita row-
niez uwage na znaczenie wymiaru integracyjnego i edukacyj-
nego zaproponowanych przez fundacje dziatan artystycznych
na rzecz przybywajacych do Polski cudzoziemcow — zardw-
no migrantéw, jak i oséb, ktore ubiegaty sie o azyl polityczny
w Polsce. — Ta potrzeba i chec ze strony Polakéw do poznawa-
nia ,Innych” byfa i jest do tej pory bardzo duza, co pozytywnie
wptywato na odzew na nasze projekty — dodata i podkreslita
potrzebe realizacji podobnych przedsiewzie¢. W dziataniach na
rzecz integracji uchodzcow z polskim spoteczerstwem Strefa
WolnoStowa koncentruje sie na angazowaniu uchodZzcéw
i migrantéw w dziatania zwigzane m.in. z teatrem, literaturg
i fotografia, ktére nastawione s3 na dialog miedzykulturowy.

Dla Alicji Borkowskiej, jak sama opowiadata, najwazniejszy
byt pomyst i che¢ pomagania obcokrajowcom. — Mysle so-
bie zawsze, ze to cud, ze my to zrobilismy. To naprawde byto
cos, co wymyslilismy jako ekipa aktywistéw z réznych krajow,
i zaangazowalismy do tego rézne instytucje i organizacje, ale
pomyst i che¢ zorganizowania tego projektu wychodzity jak
najbardziej od nasi od naszego lokalnego dziatania — opowia-
data o ,The City Ghettos of Today”, warsztatach skierowanych
do spotecznosci lokalnej i migranckiej az w siedmiu euro-
pejskich miastach: Paryzu, Warszawie, Helsinkach, Berlinie,
Bolonii, Mediolanie i Antwerpii.

Gtéwnym punktem seminarium, dzieki ktéremu uczestnicy
wydarzenia mogli poznac¢ wiele réznych sposobdw integracji
lokalnych spotecznosci z migrantami, byt panel dyskusyjny
,Jak budowa¢ dialog miedzykulturowy poprzez dziatania
kulturalne i spoteczne”. W rozmowie, ktorg poprowadzita
psycholozka miedzykulturowa Elzbieta Kielak, wzieli udziat:
Sonia Ruszkowska z Muzeum Historii Zydéw Polskich POLIN,
w ktérym pracuje jako gtowna specjalistka ds. edukacji;
Jarmita Rybicka — socjolozka i aktywistka spoteczna oraz za-
tozycielka Kuchni Konfliktu; Matgorzata Séjka — politolozka
i dziennikarka, ktéra obecnie jest specjalistkg wielokulturowa
i trenerkg antydyskryminacyjng w Centrum Wielokulturowym
w Warszawie oraz pochodzacy z Syrii Feras Daboul — mentor
kulturowy w Centrum Pomocy Cudzoziemcom w Warszawie
prowadzonym przez Fundacje Ocalenie. Gtos praktykéw
uzupetniata Aleksandra Winiarska — socjolozka i kulturo-
znawczyni w zakresie stosunkéw miedzykulturowych, ktéra
jest adiunktem w Instytucie Stosowanych Nauk Spotecznych
Uniwersytetu Warszawskiego oraz pracownikiem Osrodka
Badan nad Migracjami UW.

— Programy, w ramach ktérych tutaj jestesmy, czyli ,Europa
dla obywateli" i Kreatywna Europa, to s3 te przestrzenie, gdzie
warto rozmawia¢ o réznorodnosci i zastanawiac sie, przy-
gotowujac projekty, jak budowad dialog miedzykulturowy,

ktory ja rozumiem bardzo szeroko: nie tylko jako rozmowe
o kulturach narodowych, ale takze o réznych rozumieniach
kultury — rozpoczeta dyskusje Elzbieta Kielak. Nastepnie po-
prosita panelistéw o przedstawienie ich najwazniejszych dzia-
tan na rzecz uchodzcdw i migrantow w Polsce.
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Panel dysku'.'syj‘ny,,Jak budowac dialeg miedzykulturowy
poprzez dziatania kulturalne.ispofeczne”,
fot. Magdalena Starowieyska © Creative Europe Desk Polska

Wsrod dziatajgcych w Warszawie organizacji i instytucji jedna
z 0sbb majacych kontakt z przybytymi do Polski uchodzcami,
jest Feras Daboul z Centrum Pomocy Cudzoziemcom. Do
Polski przybyt w 2012 roku i od samego poczatku miat $wia-
domos¢, ze kluczowe jest — jak sam powiedziat — ,poznanie
supermocy”, czyli jezyka polskiego. — Miatem te przewage,
ze wokot mnie byto wiele oséb, ktére mnie wspierato, i zacza-
tem wspdtpracowad z Fundacjg Ocalenie. Dzi$ jako mentor
miedzykulturowy moge by¢ w tej roli, w ktérej ktos kiedys
byt dla mnie. Pomagam cudzoziemcom, by mogli rozwijaé sie
w Polsce — podkreslit Feras Daboul. Dodat, ze jako mentor po-
maga gtownie osobom arabsko- badz anglojezycznym w roz-
wigzywaniu trudnosci z odnalezieniem sie w Polsce. Niektore
sprawy sg proste, tak jak kwestia dojazdu w dane miejsce,
inne z kolei trudniejsze do rozwigzania i czasochtonne, jak na
przyktad przejscie przez procedury zwigzane z uzyskaniem
polskiego obywatelstwa.

Sonia Ruszkowska, ktéra w Muzeum Historii Zyddw Polskich
POLIN organizuje i tworzy programy edukacyjne, podkreslita,
Ze muzeum nie zajmuje sie wytacznie kulturg i historig pol-
skich Zydéw. — W naszej placdéwce dziatamy réwniez na rzecz
stworzenia takiego spoteczenstwa, w ktérym rézni ludzie
czuliby sie w Polsce dobrze, mimo ze pochodzg z innych kul-
tur — zaznaczyta. Oprocz warsztatow edukacyjnych przedsta-
wita takze warsztaty antydyskryminacyjne i wielokulturowe
dla réznych grup wiekowych, ktére sg realizowane w POLIN.
Podata tez przyktad polsko-ukrainskiego projektu ,EDU-NET:
EAST. Przez edukacje nieformalng do nowych lideréw”, doty-
czacego kultury pamieci. Podkreslata, jak istotny jest kontakt
bezposredni, ktoéry daje mozliwos¢ poznania innej kultury
i wyjscia poza stereotypy.

Kuchnia Konfliktu, ktéra przedstawita Jarmita Rybicka, to
restauracja wegetarianska w centrum Warszawy, ktéra ofe-
ruje uchodzcom i migrantom miejsca pracy. — Zatrudniamy
osoby z doswiadczeniem migracyjnym, ktore sg w trudnej
sytuacji zyciowej. Zalezy nam przede wszystkim na wspar-
ciu tych oséb, ktére niedawno wyszty z osrodkow detencyj-
nych, osrodkéw dla uchodzcéw — powiedziata zatozycielka
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Kuchni Konfliktu, dodajac, ze brakuje wsparcia na rynku pracy
dla oséb z doswiadczeniem uchodzczym czy migracyjnym.
— Tymczasem nasz model integracji polega gtéwnie na tym,
zeby robic co$ razem — dodata, przedstawiajac gtéwna idee
przedsiewziecia. Dzieki Kuchni Konfliktu warszawiacy, wcho-
dzac w bezposrednie relacje z uchodzZcami, moga poznawad
nie tylko ich narodowe potrawy, ale takze kulture. — Wazne
dla nas jest zatrudnienie uchodzcéw, poniewaz przywraca im
oNno poczucie sprawczosci i wiasnej wartosci; majac srodki
do zycia, mogg decydowac o sobie. To niestychanie wazne —
podkredlita Jarmita Rybicka.

O efektywnym potaczeniu mieszkarncéw warszawskiej Pragi
z obcokrajowcami opowiadata Matgorzata Séjka z Centrum
Wielokulturowego, ktére we wspdtpracy z wtadzami miasta
Warszawy i innymi organizacjami pozarzagdowymi, zapobie-
ga marginalizacji spotecznej migrantow. Jego najwazniejsza
ideg jest utworzenie miejsca, ktére jest drugim domem dla
imigrantow, ale i lokalnej spotecznosci, gdzie kazdy odnaj-
dzie odpowiednig dla siebie oferte kulturalng czy doradczo-
-informacyjna. Przedstawiajac dziatania centrum, ekspert-
ka opowiadata, ze zdarzajg sie sytuacje, podczas ktorych
kontakty miedzy Polakami a uchodzcami, przeradzaja sie
w przyjaznie. Tak sie dzieje na przyktad podczas $niadan
wielokulturowych. — Dla mnie takim absolutnie fajnym mo-
mentem byto to, gdy powiedziatam do grupy: ,Prosze pan-
stwa, wiasciwie wszystko zjedlismy, konczymy spotkanie”,
a towarzystwo jeszcze godzine ze soba siedziato i wymie-
niato sie kontaktami. Wierze wtasnie w taka integracje
- podsumowata Matgorzata Séjka.

Socjolozka i kulturoznawczyni  Aleksandra  Winiarska
z Uniwersytetu Warszawskiego, omawiajac badania nad mi-
gracja, zachecata do zapoznawania sie z pracg naukowcow,
wtym do publikacji ,Cudzoziemcy w Warszawie. Nieunikniona
obecnos¢”, przygotowanej na podstawie raportu Fundacji
Obserwatorium. — Naukowcy maja mozliwos¢ prowadzenia
badan w sposdb systematyczny. Mozna zrobic¢ diagnoze ad
hoc, ale naukowcy maja narzedzia, ktére pozwalaja spojrzed
na kwestie migracji z innej perspektywy — przekonywata.
Ekspertka zwrdcita takze uwage, ze w dyskursie naukowym
coraz rzadziej w kontekscie problematyki uchodzczej uzywa
sie pojecia ,integracja”, ktore nabiera pejoratywnego znacze-
nia; zamiast niego badacze stosuja takie pojecia jak ,zakorze-
nianie”, ,zadomawianie” czy ,wtaczanie”.
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W podsumowaniu panelu, podczas ktdérego pytania mogta
zadawac publicznosé, zwrécono uwage na zmiane postaw
Polakéw wobec obcokrajowcdw. Istotnym wnioskiem tej cze-
Sci dyskusji byto to, ze do 2015 roku Polakéw cechowata duza
otwartos¢ wobec migrantéw w poréwnaniu z innymi krajami
Europy Srodkowo-Wschodniej; w kolejnych latach zaczety
przewazaé postawy negatywne (nietolerancyjne), wigzace sie
gtéwnie z islamofobig. Najnowsze sondaze jednak, jak zazna-
czyta Aleksandra Winiarska, napawaja wiekszym optymizmem.

Seminarium zakonczyta sesja warsztatowa zwigzana z projek-
tem edukacyjno-artystycznym ,Brave Kids Artistic Instructor
Training and Practical Dissemination Project”, realizowanym
ze wsparciem programu Kreatywna Europa. Zatozeniem pro-
jektu jest tworcze dziatanie dzieciecych grup artystycznych
z catego $wiata przy jednoczesnym aktywnym wtaczaniu
lokalnej spotecznosci, a takze rozwdj wiedzy i umiejetnosci
instruktorow artystycznych Brave Kids i upowszechnianie
ich modelu pracy. — Idea projektu jest bardzo prosta i bar-
dzo piekna, dlatego Zze nam zalezy na tym, zeby doprowa-
dzi¢ do spotkania sie dzieci z catego $wiata, zeby sie mogty
zaprzyjaznié. A to sie dzieje poprzez wspdlne bycie razem
i poprzez wspolne tworzenie — opowiadata Justyna Warecka,
kulturoznawczyni i producentka Brave Kids, ktéra dzia-
ta w Stowarzyszeniu Kultury Teatralnej ,Piesn Kozta” oraz
w Stowarzyszeniu Charytatywnym ROKPA Polska. Dodata tez,
ze ,Brave Kids” ma juz 10 lat, w ciggu ktorych stat sie bardzo
popularny — o ile w pierwszej edycji projektu wzieto w nim
udziat ok. 20 dzieci, to przez kolejne lata tacznie uczestniczy-
to w nim 1500 dzieci z wielu krajéw swiata, w tym tak odle-
gtych jak Uganda czy Nepal.

Justyna Warecka, 5
fot. Magdalena Starowieyska © Creatjve Europe Desk Polska
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2 relacja z miédzynarodowej konferencj
na temat mediow immersyjnych

Dziewietnastego czerwca w Centrum Sztuki Fort Sokolnickiego w Warszawie odbyta sie
konferencja ,Nowe wizje rzeczywistosci. Jak immersyjne media zmieniajg nasze otoczenie?”,
poswiecona poszerzeniom kultury audiowizualnej o aspekty VR oraz XR.

Wspodtorganizatorami  wydarzenia byty Centrum  Kultury
Filmowej im. Andrzeja Wajdy, Creative Europe Desk Polska —
polskie przedstawicielstwo programu Kreatywna Europa oraz
KIPA — Krajowa Izba Producentow Audiowizualnych, partne-
rami — Centrum Sztuki Fort Sokolnickiego oraz GREMI Media,
a partnerem strategicznym — Warszawska Szkota Filmowa.
Wydarzenie zostato dofinansowane ze $srodkéw Ministerstwa
Kultury i Dziedzictwa Narodowego z Funduszu Promog;ji
Kultury, a swojg obecnoscig zaszczycili je m.in. zastepczyni
burmistrza dzielnicy Zoliborz Maria Popielawska oraz prze-
wodniczacy Komisji Rozwoju Gospodarczego i Cyfryzagji,
dyrektor Mazowieckiej Jednostki Wdrazania Programow
Unijnych Mariusz Frankowski.

Czescia konferencji, obok prezentacji pieciu najciekawszych
doswiadczen VR (ang. virtual reality — wirtualnej rzeczywistosci)
ze Swiatowego rynku, byty takze warsztaty dla uczestnikow
programu ,Akcelerator 3.0” Krajowej Izby Producentéw
Audiowizualnych.

Awangarda w sztuce audiowizualnej

— Witam awangarde myslenia o sztuce audiowizualnej —
powiedziata, rozpoczynajac konferencje, kierujgca Centrum
Kultury Filmowej im. Andrzeja Wajdy Joanna Rozen-

-Wojciechowska. — Wydarzenie to jest absolutnie pionierskie
w naszym kraju (...). VR-em mozna zmienia¢ swiat i rzeczywi-
stosc spoteczng — podkreslita, dziekujac m.in. kuratorce kon-
ferencji Anie Brzezinskiej.

— Bardzo sie ciesze, ze podczas dzisiejszego spotkania posrod
wielu znamienitych gosci z catego $wiata zaprezentowane
zostang rowniez projekty wspétfinansowane przez program
Kreatywna Europa, komponent MEDIA i komponent Kultura.
— przywitata gosci dyrektor Creative Europe Desk Polska
Matgorzata Kietkiewicz. — Jednym z zatozen potaczenia obu
programéw, MEDIA i Kultura, w 2014 roku w jeden program
Kreatywna Europa byto réwniez stworzenie mozliwosci dzia-
fan miedzysektorowych, wykorzystujacych najnowsze tech-
nologie i stanowigcych odpowiedZ na wyzwania dla sektora
kreatywnego — mowita. — Projekty, ktore otrzymaty wspot-
finansowanie z Kreatywnej Europy, m.in. wsparcie na deve-
lopment projektow pojedynczych utworéw audiowizualnych
to innowacyjne, jedyne w swoim rodzaju i wielokrotnie do-
ceniane doswiadczenia angazujace wszystkie zmysty swo-
ich odbiorcow (...). Mam nadzieje, ze dzisiejsza konferencja
wspodtorganizowana przez Creative Europe Desk Polska be-
dzie dla panstwa inspiracjg i platforma do wymiany do$wiad-
czen i dobrych praktyk — dodata Matgorzata Kietkiewicz.
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Swiat nieustajacych zmian

- Swiat twércédw projektéw w technologii VR to $wiat nieusta-
jacych zmian. Zmiany te moga by¢ niezwykle inspirujace czy
podnoszace na duchu, czasem jednak wyrazaja smutek czy
zaniepokojenie — podkreslata podczas otwarcia konferencji
jej kuratorka Ana Brzezifiska. Przekazata tez pozdrowienia od
niemogacego uczestniczyé w spotkaniu twérey instalacji , The
Last Goodbye” Gabo Arory. Projekt ten, ktérego premiera
odbyta sie podczas Tribeca Film Festival w2016 roku, w Polsce
byt pokazywany po raz pierwszy. Zrealizowana w koprodukgji
m.in. z Fundacja Shoah praca prezentuje podréz ocalatego
z Holokaustu Pinchasa Guttera po obozie koncentracyjnym
na Majdanku. — To spotkanie robi mocne wrazenie. To utwoér
wyjatkowy, poniewaz korzysta z wyjatkowego medium,
z wyjatkowych narzedzi, dzieki ktérym go wyprodukowano.
Oczywiscie ogromne znaczenie ma temat. Przechowanie
wspomnien tych, ktoérzy przezyli Holokaust to jedno z naj-
wazniejszych zadan, ktére zostaty nam powierzone. Nie tylko
ze wzgledu na uptywajacy czas i niedostatki pamieci, ale tez
m.in. na nasze czasy, tak petne przemocy. Wierze, ze utwory
takie jak ,The Last Goodbye” coraz bardziej zyskujg na zna-
czeniu i silniej oddziatujag — podkreslata Ana Brzezinska, mé-
wigc o artystach poruszajacych trudne tematy za pomoca
nowoczesnych technologii.

Mads Damsbo z dunskiego studia Makropol pracuje nad utwo-
rami realizowanymi w technologii VR od ponad szesciu lat.
— Wraz ze wspotzatozycielem Makropolu w gtebi serca jeste-
smy filmowcami, ja jestem takze producentem filmowym.
Przys$wieca nam zawsze mys$l o uciele$nieniu narracji. Co przez
to rozumiem? Znacie zapewne to uczucie, kiedy ogladacie
bardzo dobry film. Kiedy ja mam do czynienia z takg produkgja,
to nie tylko chce ten film oglada¢, ale tez chce by¢ jego cze-
$cig, by¢ wewnatrz. Wrecz marze o zyciu w tym filmowym
Swiecie (...). Kiedy po raz pierwszy zetknelismy sie z VR-em, to
odkryliSmy w nim potencjat na wiasnie takie doswiadczenia
iw 2014 stworzylismy instalacje , The Doghouse”, gdzie pieciu
uczestnikéw typowego rodzinnego spotkania przy obiedzie
wciela sie w piec roznych postaci — dzielit sie doswiadczeniami
z pierwszych préb wspéttworzenia prac i eksperymentowa-
nia ze sposobami opowiadania w VR-ze Mads Damsbo. Jego
prace byty pokazywane m.in. na festiwalach IDFA, Sheffield
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Doc/Fest czy NYFF. — Nasze kolejne doswiadczenia dopro-
wadzity nas do tego, ze nie jestesmy tylko filmowcami czy
narratorami. Jestesmy kreatorami, budowniczymi nowych
sposobdw opowiadania, ktére bedg angazowaty publiczno$é
w stopniu dotychczas nieznanym — méwit. Podkreslat przy
tym, ze w zasadzie VR zajmuje sie kreowaniem halucynagji,
ktére moga by¢ na tyle silne, iz wszyscy odbiorcy moga je
uznac za ,nowa rzeczywistosc¢”. Jednym z najnowszych pro-
jektow firmy Makropol jest 35-minutowa instalacja ,End of
Night”, ktérej koproducentem jest Dunskie Muzeum Historii
Zydéw (The Danish Jewish Museum). Towarzyszymy tutaj
Zydowi w przeprawie t16dka podczas Il wojny $wiatowej, jeste-
$my wspdtpasazerami podczas tej trudnej podrdzy. Praca ta
bedzie potaczeniem animacji, fotografii, technologii 3D oraz
body capture. Ekipa Makropolu pracuje takze nad pierw-
szym kinem w technologii XR (ang. cross reality lub X Reality
— mieszanej rzeczywistosci), ktére powstaje w Kopenhadze.

Mads Damsbo poruszyt wiele istotnych kwestii dla nowych
technologii. Méwit m.in. o tym, czy zmieni sie dtugos¢ trwa-
nia poszczegdlnych utwordw, czy bedziemy mogli ogladac
rzeczy dtuzsze, bedac tak zaangazowanymi jak obecnie przy
dobrych produkcjach VR. Czy produkcje takie beda musiaty
by¢ dzielone na odcinki? Duza cze$¢ wystapienia dunski
producent poswiecit takze rozwazaniom, jakie emocje w wi-
dzach wywotuje doswiadczenie VR i jakg odpowiedzialno$é
ponosza jej tworcy. Jak podkreslat sg to odczucia, kto-
rych nie wywotuje zazwyczaj np. zwykta projekcja kinowa.
W doswiadczeniu VR moze pojawié sie rodzaj zawstydzenia
czy tez poczucie bycia wystawionym na widok publiczny.
— W filmach przygladamy sie emocjom, w VR-ze sami je-
ste$my bohaterami narracji — podkreslat, zastanawiajac sie
jednoczesnie nad etyka doswiadczenia VR, ktére przeciez
moze wywotaé traume. — Twércy VR powinni o tym pamie-
ta¢, bo na tym to wtasnie polega. Rzeczy dzieja sie z twoim
ciatem, nie ciatem postaci z filmu, bo nasz mézg moze po-
strzegac VR jak rzeczywisto$¢ — mowit.

Wystapienia kolejnych twércdéw i producentéw takze sta-
nowity pretekst do rozwazan nad tym, co moze da¢ widzo-
wi udziat w doswiadczeniu VR. Wsréd nich znalazt sie Mike
Jones — producent reprezentujacy firme Marshmallow Laser
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Feast. Ich produkcje VR, ,In the Eyes of the Animal”, mozna
byto obejrzeé podczas prezentacji w Warszawie. Dzieki niemu
moglismy spojrze¢ na $wiat oczami zwierzat: komara, wazki,
zaby i sowy. Marshmallow Laser Feast to jeden z najbardziej
utytutowanych kolektywdw artystycznych specjalizujgcych
sie w tworczosci immersyjnej. W ich produkcjach mozna po-
dziwiac otaczajace nas ukryte sity natury.

Mike Jones rozpoczat swojg przygode z produkowaniem
VR okoto o$miu lat temu. — Hastem, ktére przyswieca nam
od dawna jest fraza ,More than human”. Nie chodzi o samo
,bycie lepszym”, ale o to, jak w nowy sposéb mozemy do-
$wiadczac¢ swiata oraz uczy¢ sie, dowiadywaé czegos wiece]
o naszych sagsiadach na naszej planecie, zaréwno ze $wia-
ta roslin, jak i zwierzat. Chodzi réwniez o to, by wytworzy¢
w nas wiecej empatii dla srodowiska naturalnego, wytwo-
rzenie poczucia wspdlnoty ze wszystkim, co nas otacza
— podkreslat. Mike Jones opowiadat tez o tym, jak technicz-
nie ekipa Marshmallow Laser Feast realizuje produkcje, ktére
nie tylko sa przezyciem estetycznym tworzonym na potrzeby
projekgji, lecz takze tacza sie m.in. z wieloma zabiegami sce-
nograficznymi (jak np. odtworzenie wnetrza pnia drzewa na
potrzeby jednej z instalacji czy stworzenia specjalnego ksztattu
kaskow do projekgji).

Kolejnym prelegentem podczas warszawskiego spotkania
byt francuski producent Jeremy Sahel z firmy Da Prod. Jest
on wspottwérceg trylogii, sktadajacej sie z projektéw , | Saw
the Future” (praca prezentowana w Warszawie), ,Odyssey
14 9”i ,Beta Aquarii”, ktére taczy postaé pisarza, wizjonera
i futurologa Arthura C. Clarke’a. Warto podkresli¢, iz pro-
dukcje Da Prod byty prezentowane m.in. na forum pod-
czas Miedzynarodowego Festiwalu Filmowego w Wenecji.
Podobnie jak Mike Jones producent ten skupia sie na stwo-
rzeniu potaczenia pomiedzy sztuka a nauka, jakim czesto jest
realizacja VR, a w swojej pracy kieruje sie zaréwno ciekawo-
$cig, jak i poszukiwaniem mozliwosci prezentacji dokonan
naukowych. Tak jak inni producenci kieruje sie np. badaniem
reakcji publicznosci na prace w technice virtual reality. Bardzo
interesujace jest takze to, ze pracujacy nad trylogig rezyser
animator Frangois Vautier korzysta z pomocy sztucznej inte-
ligencji przy przenoszeniu wizji artystycznej na projekt VR.

Przysztosé

Niezwykle ciekawg wizje przysztosci wykorzystania techno-
logii VR przedstawit kolejny go$¢ — Ollie Rankin — mieszka-
jacy w Kanadzie twérca efektéw specjalnych, wspotpracujacy
przy filmach Tima Burtona, ,Matrixie” czy trylogii ,Wtadca
pierscieni”. Po 2009 roku zatozyt wtasna firme, ktérej celem
jest badanie interaktywnych przestrzeni rozrywki. Obecnie
zajmuje sie interaktywnymi realizacjami VR, ktére produku-
je w ramach firmy Pansensory Interactive. W rozmowie z Ang
Brzezirska Ollie Rankin zdradzit, dlaczego zdecydowat sie
potaczy¢ aktywnos$é w tym obszarze ze wspdtpraca z wyso-
kobudzetowymi produkcjami. — Nie opowiadatem wtasnych
historii, tylko hollywoodzkie, ktore przede wszystkim miaty
przynosi¢ duze pienigdze. Paradoksalnie w VR, gdzie jeszcze
nie wkroczyty wielkie sumy, tatwiej jest opowiadac i poka-
zywac emocje — podkreslat. W rozmowie skupit sie takze na
aspektach rozwijania wirtualnej rzeczywistosci. Jego zda-
niem w przysztosci technologia ta moze by¢ wykorzystywana
wiasnie do pogtebiania ludzkich odczué i emocji, ale istnieje
takze niebezpieczenstwo, ze jak wszystkie nowe technologie
bedzie wykorzystywana przede wszystkim do zarabiania pie-
niedzy. Rankin wyraZnie podkreslat, ze aby w petni skorzystac
z takich nowoczesnych narzedzi jak VR, powinnismy wznie$é
sie ponad poziom konkurowania ze sobg i tworzy¢ wspélnie,
w duchu kooperacji (konkurencja < wspdtpraca). Dzieki temu
razem mozemy, jak to okreslit, ,siegnaé gwiazd”. Wybiegajac
w przysztos$é, tworca Pansensory Interactive dociekat wraz
kuratorka spotkania, czy przy obecnych zmianach technolo-
gicznych nie powinien zostac¢ przeksztatcony model festiwalu
filmowego, gdzie zwyciezcg moze zosta¢ tylko jeden pro-
jekt. — By¢ moze dzisiaj od zwyciestwa wazniejsze jest gru-
powe doswiadczenie wspottworzenia? — dociekat. Kanadyijski
twdrca zauwazyt réwniez, ze takie inicjatywy jak konferencja
LVisions of Reality” sa niezwykle cenne, bo przynosza korzysé
nie tylko widzom i stuchaczom, lecz takze twércom, ktorzy
moga podpatrywad swoje projekty, doradzaé sobie i wymie-
niac sie pomystami. Ostrzegat tez przed coraz bardziej rosng-
cym wptywem internetowych gigantéw, w rodzaju Amazona,
Google czy Facebooka, ktérzy ,moga monopolizowa¢ nieza-
lezno$¢” i pogtebiad komercjalizowanie sie nowych mediéw.
Ponadto w krétkim rysie historycznym przypomniat produk-
cje, ktére zmienity wspodtczesne spojrzenie na postrzeganie
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$wiata i wielu zagadnien, np. realizowany w latach 1998-2006
amerykanski serial ,Will & Grace”, ktory jako pierwszy pre-
zentowat w pozytywnym $wietle osoby otwarcie homosek-
sualne, czy serial ,Good Doctor”, ktérego gtéwny bohater
ma autyzm. Ollie Rankin jest zafascynowany tym, jak wirtu-
alna rzeczywisto$¢ moze wspierad i rozwija¢ empatie, beda-
ca niezwykle indywidualnym doswiadczeniem. Uczestnikom
konferencji udzielit sie jego optymizm, gdy podkreslat, ze
VR moze od dzisiaj stawac sie narzedziem zmiany spotecznej
i wspierad prace naukowcéw.

Opowiesé i medium

Znakomitym uzupetnieniem wystapien producentéw VR byt
panel dyskusyjny poswiecony inicjatywom wspotfinanso-
wanym przez Kreatywna Europe, ktéry poprowadzita Julia
Ptachecka z Creative Europe Desk Polska. Uczestnicy konfe-
rencji poznali projekty z réznych dziedzin, realizowane w kil-
ku europejskich krajach, ktore taczy wykorzystywanie no-
wych technologii przy kreowaniu serialu (, My Only Way Out”
autorstwa Wiebego van den Ende), projektu muzycznego
korzystajacego z wiedzy o biologii cztowieka (,A Symphony
of Noise” Michaeli Pnacekovej), choreografii i teatru tanca
(,Virtual Sets” Rosy Sadnches i teatru Konic Thtr & Lab), insta-
lacji filmowej inspirowanej serialem ,Twin Peaks” i teoriami
spiskowymi (,Twin Marilyn” Philippa Wenninga) oraz wirtu-
alnego przewodnika po zabytkach $wiatowej architektury
(,3D Past” prezentowany przez zespot, ktérym  kieruje
Mariana Correia z Wyzszej Szkoty Galicyjskiej ESG).

— Dla mnie najwazniejsze jest opowiadanie historii. Oprécz
realizacji VR dziatam takze w branzy filmowej. Lubie bawic
sie kosztem publicznosci, manipulowaé nig. Wazne jest to,
ze pozornie ,bawigc sie” tym projektem moglismy tez na-
szg twdrczoscig zainspirowac innych twércow, m.in. dzieki
panelom takim jak ten — mowit twérca serialu ,My Only Way
Out” o poczatkach swojego pomystu na wirtualny serial.

— Dla mnie réwniez najwazniejsza jest historia czy tez te-
mat. Sposdb opowiadania, uzycie danego medium stawiam
na drugim miejscu, to zalezy np. od tematu. Tworze tez gry
i do niektérych tematéw one po prostu nadajg sie lepiej.
LA Symphony of Noise” zaczeto sie jako projekt dokumen-
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talny, ale czutam, ze w tym temacie jest duzo wiecej nieod-
krytych pol. Nasz bohater, kompozytor Matthew Herbert,
jest muzykiem wykorzystujgcym w swoich utworach dzwieki
wokot nas, wiec stwierdzilismy, ze podobnie jak on mozemy
tworzy¢ za pomocy algorytmoéw czy dzwiekdw przyrody.
Istniejg juz jednak podobne projekty, jak choéby zrealizowany
bodajze cztery lata temu dokument telewizji ARTE. W koncu
pomyslelismy o technologii VR i dZwieku przestrzennym, bo
to wydato sie nam na tyle nieoczywiste i warte eksplorowania,
co jeszcze po prostu niewyeksploatowane, jesli chodzi
o kino muzyczno-dzwiekowe — mdwita Michaela Pnacekova.
— Dla mnie byto istotne, jaki rodzaj doswiadczenia, przezy-
cia artystycznego moge zaoferowaé odbiorcom. Pracuje
takze z nowoczesnymi technologiami i wiem, ze moga one
dostarczy¢ publicznosci niezapomnianych wrazen, dajac
na scenie efekty, ktére porusza widzéw. Wazne, by wypra-
cowac taki rodzaj jezyka, w obrebie wiasnie nowych technik,
ktéry bedzie nas rozwijat, ale takze docierat szerzej. VR wy-
daje sie dzisiaj by¢ technologig najbardziej inkluzywna, wita-
czajaca odbiorcéw i najlepiej pomagajacy zrozumied $wiat
artysty — dodawata Rosa Sanchez.

— W naszym przypadku projekt realizowany w VR pozwala
ci bawi¢ sie w prywatnego detektywa i na wtasna reke pro-
bowac odkry¢, czy serial Davida Lyncha zawiera zaszyfrowa-
ne informacje o Marilyn Monroe. VR w ekscytujacy sposéb
taczy swiat serialu z prywatnym dochodzeniem — moéwit
Philipp Wenning. — Naczelng ideg jest potaczenie architek-
tury i multimediow. Szukatam pomystu, dzieki ktéremu nasz
projekt mocno zaistnieje w XXI wieku i wirtualna rzeczywi-
sto$¢ wydata mi sie najbardziej odpowiednia. Ale jednocze-
$nie chcielismy sie przyjrzed, jak ludzie zyja i mieszkaja, i nie
rozdziela¢ zwyczajnego zycia od technologii, ktéra moze
pomoc nam je blizej poznaé. Nasz projekt moze by¢ uzy-
teczny i pomocny zwtaszcza w przypadku, gdy dany uzyt-
kownik nie moze podrézowac. Dzieki nam moze zwiedzic¢
pozornie niedostepne dla siebie miejsca — to bardzo spodo-
bato sie partnerom naszego projektu z innych krajow. Warto
tez podkresli¢, iz dzieki marce takiej jak Kreatywna Europa,
ktéra wspierata nas juz na samym poczatku, tatwiej udato sie
pozyska¢ reszte niezbednych funduszy - opowiadata
Mariana Correia.
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Finansowanie

Ostatnig cze$cig konferencji byt panel dyskusyjny poswiecony
sposobom zdobywania funduszy na produkcje VR oraz rynko-
wi pracy nowych technologii z udziatem panelistow ,Visions
of Reality”. Pod kierunkiem Any Brzezinskiej Mike Jones, Mads
Damsbo i Ollie Rankin rozmawiali o modelach finansowania
tego typu przedsiewzied w poszczegdlnych krajach. Okazato
sie, ze problemem twdrcdw wirtualnej rzeczywistosci nieko-
niecznie jest znalezienie odwaznego i otwartego producenta
— o wiele trudniej jest wtasnie zdoby¢ dofinansowanie, kto-
rego zrodta mogg by¢ dostepne w rejonach, ktérych dana
instalacja dotyczy. Jesli wiec mamy projekt historyczny, to
produkcja moze zosta¢ wsparta przez prywatne galerie czy
muzea; jesli mamy do czynienia z VR z dziedziny muzyki, do-
brym miejscem poszukiwania funduszy moga by¢ festiwale
muzyczne. Droga do realizacji wiekszego, a zarazem ambit-
nego artystycznie projektu moze by¢ realizacja mniejszych,
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lecz czysto komercyjnych instalacji. Prelegenci zastanawiali
sie réwniez, jak tak mtoda dziedzina kultury i rozrywki, jaka
jest VR bedzie sie rozwijaé. Czy stanie sie bardziej dostepna,
stworzy nowe miejsca pracy? Gdzie powinno sie dystrybu-
owac VR? Czy bedzie stanowita dobra platforme do rozwijania
mtodych talentéw? Czy bedzie tworzy¢ projekty miedzysek-
torowe, taczace ludzi kultury, sztuki i nauki? Czy tansze mo-
dele odbioru VR spowoduja spadek jakosci produkgji? Jedno
jest pewne — nowe technologie juz teraz zmieniajg nasz $wiat
i dzieki takim spotkaniom jak to w Warszawie mozemy wspol-
nie zastanawia¢ sie nad korzy$ciami, ale i wyzwaniami, jakie
niosa ze soba VR, AR (z ang. augmented reality — rzeczywi-
sto$c¢ rozszerzona) i XR.

Wydarzenie zostato w cato$ci zarejestrowane, zachecamy do
odwiedzenia naszego kanatu YouTube: https://bit.ly/NVR_
transmisja.

18-19/06/2019

XR CONFERENCE &
EXPERIENCE SHOWCASE
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Konferencja ,,Nowe wizje rzeczywistosci”
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Czy pamietasz, kiedy po raz pierwszy zetknetas sie z terminem ,wirtualna rzeczywistos¢” i kiedy
pomyslatas, ze mozesz technologie wykorzystywac w swojej pracy?

Tak sie sktada, ze nasza praca w Konic zawsze byta jakos powigzana z terminem ,wirtualny”. Po raz pierwszy
wykorzystali$my VR w 2000 roku w pracy ,True”. Byta to forma taczaca wystep performance z instalacjg prze-
strzenng. Powstata we wspotpracy z rezyserem Kevinem Finnanem i autorka tekstu Alison Kennedy, a produ-
centem byt Tramway z Glasgow.

W tym spektaklu jeden z aktorow mogt ,podrézowad” w czasie rzeczywistym przez ciato swojej kochanki
(ktéra w sztuce napisanej przez Alison byta martwa) w przestrzeni 3D zrealizowanej w VRML (ang. virtual reality
modeling language). Obrazy te byty wyswietlane potem publicznosci na duzym ekranie. Podczas tego spekta-
klu publiczno$¢ mogta nawigowac badz tez na chwile wcieli¢ sie w posta¢ owego ,podréznika”. W 2004 roku
stworzylismy natomiast interaktywng instalacje, ktérg nazwalismy ,e-motive”, i ona zawierata technologie AR
(ang. augmented reality — rozszerzona rzeczywisto$é). Prezentowalismy ja w kilku krajach.

Powiedz co$ wiecej o swojej pracy — w jaki sposéb Konic Thtr i Koniclab chce w teatrze oraz
w performance’ach tanecznych wykorzystywaé VR?

Chcemy, aby nasze dziatania byty jak najbardziej hybrydowe, taczace rézne formy ekspresji tworczej. Juz teraz
nasze performance zawieraja w sobie rzeczy pozornie od siebie odlegte — taniec, muzyke, elektronike, software
itp., ktére na siebie oddziatuja. Ta ,hybrydyzacja” wynika poniekad z tego, ze chcemy, aby nasza sztuka w moz-
liwie bliski sposéb odzwierciedlata wspotczesng rzeczywistosc i dzisiejsze spoteczenstwo.

Pracujemy, wykorzystujac caty szereg nowoczesnych zastosowan udogodnien technologicznych, w zaleznosci
od tematu danej realizacji. Tak jak w tej sztuce, o ktdrej wspomniatam, kiedy technologia 3D pozwala utrwali¢
pamiec bohatera o zmartej kochance. Nasze niedawne prace zaktadaja uzycie najnowszych technologii zarow-
no przy dystrybudji, jak i np. przy realizacji performance’u w jednoczesnym czasie w kilku réznych lokacjach.

Nasza publicznosc jest obecna w kilku réznych miejscach, a performerzy (tancerze, muzycy) w kolejnych wne-
trzach. Obie grupy s3 ze sobg w kontakcie — wykonawcy porozumiewaja sie m.in. poprzez szerokopasmowe
tacze internetowe, a ich ,obecnos¢” wérod widowni jest czysto wirtualna. W ten sposéb budujemy nowa prze-
strzen, w ktérej arty$ci tworza razem, nie zwazajac na dzielace ich fizycznie odlegtosci.

Jak program Kreatywna Europa wspomaga projekty takie jak wasz ViSet?

Kreatywna Europa wspomaga rozwijanie takich projektéw na wielu polach. Przede wszystkim pomaga nam
w spotykaniu sie z doswiadczonymi praktykami i uswiadamia, jak wazne jest dzielenie sie doswiadczeniami
w pracy z nowoczesnymi technologiami. To wytyczanie nowych sciezek pozwala na dalszy rozwdj w naszej wta-
snej dziedzinie.

Dla kogo stworzyliscie ViSet i jak mozna wzigé udziat w tym przedsiewzieciu?

Naszym celem byto skupienie sie na stworzeniu artystycznego produktu, ktory do sztuki scenicznej wprze-
gnie nowe narzedzia, czyli technologie. To spektakle performance, z silnym naciskiem potozonym na taniec
i muzyke, przeznaczone dla teatralnego widza. Prace te sa pokazywane w catej Europie. Interesuje nas takze
zdobywanie i przekazywanie wiedzy, chetnie uczestniczymy w rozmaitych warsztatach dla twércéw nie tyl-
ko z kregdw artystycznych — interesuja nas media i technologia, dzieki ktorym mozemy tworzy¢ wcigz nowe
rzeczy, nieustannie poszerzajac krag odbiorcéw dotad tradycyjnie pojmowanych sztuk, np. wtasnie tanca.

Jak wyglada praca oraz podziat obowigzkéw w waszym zespole?

W Konic dziatamy w zasadzie w dwodch zakresach: artystycznym i technologicznym. Ja jestem dyrektorka ar-
tystyczna, natomiast moj przyjaciel Alain Baumann odpowiada za rzeczy zwigzane z nowymi technologiami.
W zaleznosci od danego projektu tworzymy zespot, w ktorym obok np. tancerzy znajda sie osoby odpowie-
dzialne za projekcje 3D, programisci czy eksperci realizacji wideo.

Co oznacza wedtug ciebie hasto , kreatywna Europa”?

Kreatywna Europa to dla mnie nie tylko program, ktéry moze poméc twdrcom i badaczom kultury w stworzeniu
miedzynarodowego projektu. Obok wsparcia finansowego dzieki Kreatywnej Europie powstaje miedzynarodo-
wy zespot, dzieki ktoremu konfrontujemy nasza prace z innymi obywatelami Unii Europejskiej i razem tworzymy
rzeczy poruszajace, zmieniajace swiat.

ROSA SANCHEZ, dyrektorka artystyczna Konic Thtr & Lab Artystka wielu dziedzin i $rodkéw przekazu,
performerka i choreografka. Dyrektorka artystyczna i zatozycielka Konic Thtr & Lab. Konic wspottworzy
projekt ViSet, dofinansowany z programu Kreatywna Europa — Kultura. ViSet ma promowa¢ wykorzysta-

nie wirtualnych setéw tworzonych z uzyciem zaawansowanych technologii, rozszerzonej rzeczywistosci
i zdalnego sterowania, aby zacheci¢ do tworzenia nowych doswiadczen artystycznych i kulturalnych po-
przez modernizacje jezyka pokazow, w celu zaangazowania publicznosci i zachecenia jej do uczestnictwa.
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Chcemy zainteresowac
VR-em szeroka publicznos¢
— rozmowa z Wiebem van den Ende
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Kiedy pierwszy raz pomyslates, ze technologia VR moze przydaé ci sie w pracy?

To byto pod koniec 2014 roku. Znajomy autor zdjed zapytat, czy bytbym gotowy napisad i wyrezyserowac krét-
kometrazowy film w technice 360°. Robitem wtedy czysto komercyjne projekty w reklamie, a ciekawych pro-
jektéw VR byto bardzo mato. VR stanowit zupetnie nieznane terytorium. Dobra chwile zajeto mi wymyslenie,
jak stworzy¢ cos specjalnie pod to medium. Najbardziej w realizacji produkgji filmowej, i w tworzeniu generalnie,
pociagga mnie faczenie kilku dziedzin sztuki, od zaplanowania kadru po dobdr muzyki. Wazne jest przywigzanie
do szczegdtu, skupienie sie na kazdej najmniejszej rzeczy. Fascynujace, ile wysitku potrzeba, by wszystko osia-
gneto finalny ksztatt. Pod tym wzgledem VR spetnia wszystkie moje wymagania.

Opowiedz co$ wiecej o swojej produkcji ,, My Only Way Out”.

Moja pierwsza realizacjg w wirtualnej rzeczywistosci byt wtasnie pomyst na ,My Only Way Out”. Poczgtkowo
projekt powstawat pod nazwa ,The Big Hit”. Na festiwalu filmowym w Cannes w 2015 roku biegalismy z kartono-
wymi hetmami i pokazywalismy zwiastun. Dla wielu uczestnikéw targéw byto to pierwsze doswiadczenie z VR.
Z pierwszego pomystu zostata historia kilkorga przyjaciot, ktérzy nie widzac innego wyjscia, probuja obrabo-
wac grozacego im $miercig bossa mafii. Z biegiem czasu ten logline rozrost sie do obecnej multiplatformy IP.
Chcemy tez zrealizowad serial VR, serial telewizyjny i serie komiksowa na tej samej podstawie. Opowiedzenie
historii poprzez potrzebujgce roznego podejscia media umozliwia zwrdcenie uwagi na inne jej aspekty. W tech-
nice VR planujemy serial 10-odcinkowy, kazdy po 20 minut, dla telewizji bedzie to sze$¢ godzinnych odcinkdw.
Oryginalna wersja stata sie podstawa stworzenia pilota serialu VR. Lev jako duch patrzy wstecz na ostatnie dni
swojego zycia. Wspomina, jak ze swoim przyjacielem Nebim, dostali ostrzezenie od kierujgcej organizacjg prze-
stepcza Aliny. Szefowa mafii zadata, by dostarczyli jej 300 tys. euro, inaczej zging ich najblizsi. Po kilku nieuda-
nych prébach zdobycia tak ogromnej sumy, mezczyzni wpadli na, ich zdaniem, genialny pomyst — obrabowania
samej Aliny.

W serii stworzonej w technologii VR, co dwa odcinki bedziemy $ledzi¢ ducha innego z bohateréw i przezywac
ich ekscytujace przygody, lecz niekoniecznie w porzadku chronologicznym. W serialu TV zamierzamy poming¢
watek duchéw i skupic sie na powigzaniach miedzy bohaterami oraz ich wzajemnych niesnaskach i nieporozu-
mieniach miedzy nimi. Tym rozni sie ten projekt od podobnych rzeczy na rynku. ,My Only Way Out” jest mrocz-
na historig kryminalna, a nie wymagajacym dzietem sztuki. Jest to inteligentna produkgja, ktéra ma by¢ przede
wszystkim rozrywka. Serial ma za zadanie zainteresowac szeroka publicznosé VR-em, pokazujac dobrze znany
im gatunek po to tylko, by wszystko wywroci¢ do gory nogami.

Czy tatwo udato ci sie znalezé inwestoréw zainteresowanych taky produkcja? Jak wyglada obecnie
dystrybucja rzeczy realizowanych dla VR?

Podrézujemy z pomystem po catym swiecie, od jednego duzego wydarzenia poswieconego VR do kolejnego,
probujac znalez¢ inwestordw i pienigdze na produkcje. Mimo Ze czesto jestesmy na pitchingach i duzo o nim
opowiadamy, ciggle jestesmy dos¢ daleko. Jednak wiemy, ze projekt zostanie ukonczony, m.in. dzieki wsparciu
Kreatywnej Europy. Na razie przekonalismy do siebie producentow TV. Teraz probujemy pokazad wiasciwym
partnerom, jakie korzysci moze przyniesé nasz projekt przeniesiony do VR. Wiele hollywoodzkich produkgji
korzysta z doswiadczen wirtualnej rzeczywistosci, jak chociazby bedacy niedawno w kinach ,Krél Lew”. System
ten bardzo wspomaga powstawanie ostatecznej wersji filmu, przenoszac ,wirtualnie” ekipe w miejsce akgji.
Wierzymy, ze za kilka lat technologia rozwinie sie na tyle, ze bedziemy mogli prezentowac ,My Only Way Out”
w domach. Wierzymy tez, ze serial TV bedzie dla widzéw na tyle wciggajacy, ze zdecyduja sie wcieli¢ w ulubione-
go bohatera za pomocg domowego osprzetu do VR-u.

Jak Kreatywna Europa wspiera powstawanie i dystrybucje tak nowoczesnych produkgji jak wasza?
Rozwijanie VR jest dzi$ drogie, wiec na pewno wsparcie duzego funduszu jest bardzo pomocne. Wazna jest
takze sie¢ podobnych realizacji czy choéby udziat w takiej konferencji, jak ,New Visions of Reality”, ktéra miata
miejsce w czerwcu w Warszawie. Kluczowy jest tez dostep do najlepszych scenarzystow i producentdw.
Wociaz jednak dystrybucja VR rozwija sie bardzo powoli i jej mechanizmy dopiero powstaja.

Do kogo kierujecie swoéj projekt?

Naszym celem jest trafienie do widzéw ogladajacych produkcje kinowe i telewizyjne w streamingu, przede
wszystkim do ciekawej nowych rozwigzan technologicznych wiekszosci, ktéra dzisiaj na biezgco tworzy nowe
sposoby korzystania z przyjaznych technologii.

WIEBE VAN DEN ENDE, rezyser, scenarzysta, tworca. Realizuje filmy, projekty VR i reklamy, dobierajac
odpowiedni srodek wyrazu do kazdej opowiesci. Ma na koncie kilka nagréd za filmy krétkometrazowe

i pokazany na festiwalu SXSW film VR ,Incitement”. Obecnie pisze scenariusz pierwszego filmu petnome-
trazowego: ,CAMERON, czyli jak nigdy nie przy¢mic¢ panny mtodej — oraz inne banaty w sytuacjach zycia
i Smierci”. Wraz z La Mado Films realizuje serial VR ,My Only Way Out”.
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European
Commission

CREATIVE EUROPE

Monitoring Report
2018

W sierpniu tego roku Komisja Europejska opublikowata raport
pod tytutem ,Creative Europe Monitoring Report 2018”7, pod-
sumowujacy dziatania programu w ubiegtym roku. Publikacja
zawiera opis najwazniejszych inicjatyw i dziatan na rzecz
wspierania réznorodnosci kulturowej i przedsiewzie¢ o wy-
sokiej wartosci artystycznej, budowania publicznosci, a takze
wprowadzania innowacji i wzrostu konkurencyjnosci euro-
pejskich sektoréw kultury, kreatywnego i audiowizualnego.

Jednym z celéw raportu jest réwniez podkreslenie mocnych
stron Programu oraz wskazanie obszaréw wymagajacych po-
prawy w kontekscie trwajgcych dyskusji na temat nadchodza-
cej jego edycji na lata 2021-2027.

Raport przyglada sie roli, jakg odegrat program Kreatywna
Europa we wspieraniu rozwoju polityki zwigzanej z sektorami
kultury i kreatywnymi. Podsumowuje jego dziatania majace
na celu m.in. wspieranie transgranicznego obiegu utworéw
czy wzmocnienia réwnowagi ptci w sektorze audiowizual-
nym. Dalej mozna przeczyta¢ o wsparciu, jakie udzielane
jest sektorom kultury i kreatywnym w ramach schematéw
dofinansowania, ktére z kolei przyczynia sie do mobilizacji
wspdtpracy miedzy profesjonalistami z catej Europy, a takze
zapoznad sie z wybranymi przyktadami tzw. success stories
— sukcesami prestizowych projektéw bedacych beneficjen-
tami Programu.

Na kolejnych stronach scharakteryzowano komponenty
MEDIA, Kultura i cze$¢ miedzysektorowa oraz przedstawio-

Podsumowanie
dziatan programu
Kreatywna Europa
w 2018 roku

w raporcie Komisji
Europejskiej

no ich najwazniejsze przedsiewziecia. Mozna dowiedzied sie
miedzy innymi, ile filmoéw uzyskato dofinansowanie na deve-
lopment oraz jaki stanowig odsetek europejskich produkgji,
ile nowych miedzynarodowych partnerstw zostato zawigza-
nych dzieki wsparciu komponentu Kultura, a takze, jaki wktad
miat program Kreatywna Europa w obchody Europejskiego
Roku Dziedzictwa Kulturowego. Tutaj znalez¢ tez mozna in-
formacje na temat dziatania Instrumentu Gwarancyjnego dla
Sektoréw Kultury i Kreatywnych oraz jego pierwszych bene-
ficjentéw. Rok 2018 byt dopiero drugim petnym rokiem funk-
cjonowania tego narzedzia finansowego, ale juz skorzystato
z niego ponad 800 podmiotéw (MSP) z sektoréw kultury
i kreatywnych w catej Europie.

Publikacja podsumowuje réwniez szereg nowych inicjatyw
wprowadzonych w2018 roku, jak chocby pilotazowy program
Music Moves Europe dla sektora muzycznego czy specjalny
priorytet dla dziatan zwigzanych z europejskim dziedzictwem
kulturowym.

Raport rzuca takze $wiatto na nadchodzaca edycje progra-
mu Kreatywna Europa na lata 2021-2027, wraz z planowa-
nym wzrostem budzetu w stosunku do obecnie trwajacych
ram finansowych. Celem Programu jest stworzenie jeszcze
wiekszych mozliwosci dla podmiotéw z sektorow kultury
i kreatywnych, dalsze wsparcie innowacyjnych dziatan i pro-
jektow oraz wsparcie europejskiej réznorodnosci kulturowej.

Zachecamy do lektury publikacji.

Tekst raportu dostepny na stronie programu Kreatywna Europa:

https://kreatywna-europa.eu/wp-content/uploads/2019/08/CreativeEurope-MonitoringReport2018pdf.pdf.
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€174 min 100%

BUDZETU

WSPIERANIE

MSP

WYKORZYSTANEGO
BUDZETU

(wiekszo$¢ beneficjentow
to mikro-, mate i srednie
przedsiebiorstwa)

PRZESTRZEN DIALOGU

SLUCHANIE | WSPOLNE SZUKANIE ROZWIAZAN
> Europejskie Fora Filmowe

> Voices of Culture

EUROPEJSKI ROK DZIEDZICTWA KULTUROWEGO
TAM, GDZIE PRZESZtOSC SPOTYKA SIEZ PRZYSZ£O§C/A
> 23 tys. zorganizowanych wydarzen

> Dotarcie do 12,8 mIn odbiorcéw

DZIAEANIA FINANSOWE | REGULACYJNE
REKA W REKE

> Przyjecie dyrektywy o ustugach audiowizualnych
> Podjecie aktualizacji praw autorskich

> Przedstawienie Nowej Agendy Kultury

W KIERUNKU ROWNOWAGI PtCI
DtUGA DROGA

> Promocja transparentnosci poprzez dzielenie sie danymi na temat pfci
> 50% uczestnikéw programow szkoleniowych w MEDIA stanowity kobiety,

ale tylko 30% aplikujacych do MEDIA

OCHRONA ROZNORODNOSCI

KONKRETNE REZULTATY

> Komponent MEDIA dotart do 122 min odbiorcéw

> 35 produkgji wygrato 61 gtéwnych nagréd filmowych

> Music Moves Europe potaczyt nowych artystow z nowa widownia
> 700 organizacji wzieto udziat w projektach wspotpracy w2018 r.

WZMACNIANIE KONKURENCYJNOSCI
POSTEP

> Kreatywna Europa dziata jako gwarancja jakosci i wspiera szerokie inwestycje

> Wsparcie MEDIA wyniosto 350 min €
> Wsparcie Kultury wyniosto 50 min €

*Na podstawie wykresu z raportu Komisji Europejskiej.
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Najwazniejsze
nagrody dla filmow
ze znakiem MEDIA
w 2018 roku

Jednym z wskaZnikéw sukcesu programu Kreatywna Europa,
m.in. w zakresie ochrony réznorodnosci kulturowej, jest mie-
dzynarodowe uznanie krytyki, ktore towarzyszy dofinanso-
wanym przez komponent MEDIA filmom.

W 2018 roku 34 filmy ze znakiem MEDIA zdobyty az 61 nagrod
na wybranych najwazniejszych miedzynarodowych festiwa-
lach i wydarzeniach filmowych. Jest to wiecej niz w poprze-
dzajacym roku (50 nagréd zdobytych w 2017). W powyzszych
statystkach brano pod uwage takie miedzynarodowe impre-
zy jak Miedzynarodowe Festiwale Filmowe w Cannes, Berlinie,
Wenecji oraz San Sebastidn, Miedzynarodowy Festiwal Filmow
Animowanych w Annecy, Europejskie Nagrody Filmowe,
Oscary czy Ztote Globy.

Wsrdd zebranych przez Komisje Europejska zesztorocznych
nagrodzonych tytutéw s3 az cztery produkcje i koproduk-
cje polskie. Niezaprzeczalnym liderem w tym zestawieniu
jest film ,Zimna wojna” w rezyserii Pawta Pawlikowskiego,
ktéry — podobnie jak film ,Girl” Lukasa Dhonta — zgarnat az
6 statuetek.
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FILMY WSPARTE W MEDIA UHONOROWANE NAGRODA W 2018 ROKU
NA WYBRANYCH MIEDZYNARODOWYCH WYDARZENIACH FILMOWYCH:

Film Kraj Liczba Gdzie
produkcji nagrod

ZIMNA WOJNA, rez. Pawet Pawlikowski Polska, Wielka Brytania 6 Cannes

Europejskie Nagrody Filmowe
GIRL, rez. Lukas Dhont Belgia, Holandia 6 Cannes

San Sebastidn

Europejskie Nagrody Filmowe
DOGMAN, rez. Matteo Garrone Wtochy, Francja 4 Cannes

Europejskie Nagrody Filmowe
DZIEDZICZKI, rez. Marcelo Martinessi Paragwaj, Francja, Niemcy, Brazylia, Wtochy 4 Berlinale
ZYWICIEL, rez. Nora Twomey: Irlandia, Kanada, Luksemburg, Stany Zjednoczone 3 Annecy
ROJO, rez. BenjamimiNaishtat Argentyna, Brazylia, Francja, Holandia, Niemcy, Belgia 3 San Sebastidn
JJESZCZE DZIEN ZYCIA, Polska, Hiszpania, Niemcy. 2 San Sebastidn
wrez. Raul de la Fuente, Damian Nenow. S WS
'GRANICA, rez. Ali Abbasi Szwecja, Dania 2 Cannes
T - Europejskie Nagrody Filmowe
TAMTE DNI, TAMTE Noc?re-;_Luca Guadagnino Wtochy, Francja, Brazylia, Stany Zjednoczone 2 Oscary

Europejskie Nagrody Filmowe
WALC W ALEJKACH, rez. Thomas Stuber Niemcy 2 Berlinale
FAWORYTA, rez. Jorgos Lantimos Irlandia, Wielka Brytania, Stany Zjednoczone 2 Wenecja
TOUCH ME NOT, rez. Adina Pintilie Rumunia; Niemcy, Czechy, Butgaria, Francja 2 Berlinale
UTOYA, 22 LIPCA, rez. Erik Poppe Norwegia 2 Berlinale

Europejskie Nagrody Filmowe

3 DNI W QUIBERON, rez. Emily Alef:

Niemcy, Austria, Francja

Europejskie Nagrody Filmowe

L'HOMME FIDELE, rez. Louis Garrel

Francja

San Sebastian

FANTASTYCZNA KOBIETA, rez. Sebastian Lelio

Hiszpania, Niemcy, Stany Zjednoczone, Chile

Oscary

BERGMAN = ROK Z ZYCIA, rez. Jane Magnusson

Szwecja, Norwegia

Europejskie Nagrody Filmowe

CLIMAX; rez. Gaspar Noé Dania, Belgia 1 Cannes
DONBAS, rez. Sergiej toznica Niemcy, Ukraina, Francja, Holandia, Rumunia 1 Cannes
FUNAN, rez. Denis Do Belgia, Francja, Luksemburg 1 Annecy
SZCZESLIWY LAZZARO, rez. Alice Rohrwacher Wtochy, Szwajcaria, Francja, Niemcy 1 Cannes

HIGH LIFE, rez. Claire Denis

Wielka Brytania, Francja, Niemcy, Polska,
Stany Zjednoczone

San Sebastian

W ULAMKU SEKUNDY; rez. Fatih Akin

Niemcy,.Francja, Wtochy

Ztote Globy

Polska

Berlinale

Francja, Hiszpania

San Sebastian

Belgia, Francja

Annecy

Niemcy, Francja, Polska, Chiny

Europejskie Nagrody Filmowe

Syria, Francja, Liban, Katar

Wenecja

Wielka Brytania, Francja, Belgia, Kanada,

Europejskie Nagrody Filmowe

KOBIETA IDZIE NA WOJNE, rez..Benedikt Erlingsson

Stany Zjednoczone
LA PRIERE, rez. Cédric Kahn Francja 1 Berlinale
EN LIBERTE, rez. Pierre Salvadori Francja 1 Cannes
LA STRADA DEI SAMOUNI, rez. Stefano Savona Wrtochy, Francja 1 Cannes
SOFIA, rez. Meryem Benm’Barek-Aloisi Francja, Katar, Belgia, Maroko 1 Cannes
Islandia, Francja,-Ukraina 1 Cannes

Tabela'na podstawie raportu Komisji Europejskiej ,Creative Europe. Monitoring Report 2018”.
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