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Inleiding

Zo'n 15 jaar geleden zijn (Nederlandse) pioniers gestart met het maken van artistieke mediaproducties
voor internet. De afgelopen vijf jaar zijn we getuigen van de opkomst van Virtual Reality (VR),
Augmented Reality (AR), en Mixed Reality (MR). Ook zien we de wereld van de games verder
integreren binnen een breder online- en offline mediaveld. Er wordt geéxperimenteerd met
interactiviteit, nieuwe beeldlagen, spelelementen en een nieuw vocabulaire: er ontstaan nieuwe
manieren van verhalen vertellen. Noemers als transmedia, cross-media, persuasive gaming, playful
media en digital storytelling worden gemunt, verkend en vervangen. Er is een groeiend veld ontstaan
dat volop in ontwikkeling is, maar waar ook ruimte is voor reflectie. Binnen deze tak van de creatieve
industrie ontstaan nieuwe disciplines waarbij nieuwe praktijken, publiek en podia gedefinieerd en

ontwikkeld worden en waar nieuwe mogelijkheden en uitdagingen opdoemen.

De dynamiek van de sector en ontwikkelingen op het gebied van nieuwe media maakt dat de sector
soms als ongrijpbaar wordt ervaren. Nieuwe vormen passen niet zomaar in een van de bestaande
‘'vakjes'. Projecten doorbereken de vaste formats van televisie, film of documentaire, performance en
mediakunst en bieden nieuwe perspectieven voor de journalistiek. Grenzen tussen kunst & cultuur en
maatschappelijke opgaven verdwijnen. Interactieve en innovatieve media grijpen in op alle sectoren,
of het nu kunst of vermaak is, nieuws of wetenschap, zorg, onderwijs of infrastructuur, hun

alomtegenwoordigheid maakt ze soms bijna transparant.

Tijdens het NFF 2017 Interactive programma, getiteld Storyspace, hebben de nieuwe
belangenorganisatie Interactieve Producenten Nederland (IPN) en HKU lectoraat Performatieve
Maakprocessen de handen ineengeslagen en een expertmeeting georganiseerd rondom de vraag
wat de kansen en bedreigingen zijn rondom het produceren van innovatieve, interactieve en digitale
projecten. Onder leiding van moderator Tijmen Schep en een achttal gespreksleiders hebben ruim 70
makers en kunstenaars en medewerkers van festivals, particuliere en publieke fondsen, overheids- en
onderwijsinstellingen in een aantal ronde-tafel discussies gekeken hoe vanuit de gehele keten van
onderzoek, ontwikkeling, productie en distributie deze industrie beter ondersteund kan worden in

ontwikkeling en groei.

De acht onderwerpen die ter tafel zijn gekomen zijn 1) transmedia storytelling, 2)
doorontwikkelingskansen rondom VR/AR/MR, 3) open standaarden in een wereld van Google en
Netflix, 4) radicaal experiment, 5) (inter)nationale distributie en publieksbereik, 6) kennisdeling en
ontwikkeling, 7) nationale plek voor onderzoek en ontwikkeling en 8) talentontwikkeling van de

hybride kunstenaar.
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De tafels waren zo samengesteld dat er mensen vanuit diverse achtergronden met elkaar in gesprek
konden gaan. Elke tafelgesprek is genotuleerd of opgenomen, waardoor achteraf de gesprekken
konden worden uitgewerkt. Hieronder zijn de verslagen van deze gesprekken uitgewerkt op
overzichtelijke hoofdlijnen waarna een samenvatting en voorlopige conclusie te vinden. De verslagen

per tafels zijn wisselend van toon, en volgen daarin de dynamiek aan de tafels.

Verslagen tafelgesprekken

#1 Hoe ondersteun je vanuit de overheid makers van transmediale projecten?

Moderator: Mirka Duijn (kunstenaar en filmmaker)
Aanwezig: Jaap Visser (Raad voor Cultuur), Eefje Blankenvoort (Traktor), Roosje Klap (Studio Roosje
Klap)

Verhalen voor het internet, interactief en multi-lineair. Wat is de stand van zaken? Hoe vindt het zijn
publiek. Wat zou de volgende stap moeten zijn, waar liggen de kansen maar ook wat zijn nu de
grootste bedreigingen? Hoe zouden we de ontwikkeling hiervan verder kunnen ondersteunen en wat

voor partnerships zouden hier goed bij zijn?

Vernieuwing van traditionele journalistiek is van belang, tv en kranten kunnen niet langer de lading
dekken en hun publiek voldoende bereiken. Dit vergt een omwenteling in denken, hoe implementeer
je andere vormen van (interactief) verhalen vertellen? En hoe bereik je met deze verhalen het grote
publiek? Publieke omroepen zijn daar nog te stug in. Het is van belang dat ze bestaande kanalen als
youtube, Facebook en instagram gaan gebruiken. De omwenteling in denken vereist pionierswerk,

onderzoek en ontwikkeling.

Voor realisering en publiciteit zou een overkoepelend groot onderzoeksgericht fonds moeten komen
met mogelijkheid tot het werken in teams en los van “hokjesdenken” (dus geen opdeling in
verschillende disciplines). In dit creatieve fonds zou 1) de maker een grotere rol moeten krijgen in
debat, discussie en selectie en zouden er daarmee vaker expertmeetings als deze georganiseerd
moeten worden en 2. zou meer focus moet worden gelegd op onderzoeksgericht werken (door
makers), zodoende innovatie stimulerend. 3) zou er plaats moeten zijn voor educatie. 4. Fluide

partnerships zouden goed zijn, omdat partners per project anders zijn.
Huidige financieringsmodellen wordt dus vooral als probleem gezien, makers vallen tussen wal en

schip door beleid en de fondsen staan te ver uit elkaar en werken te weinig samen. Projecten zijn

onderzoeksgericht en interdisciplinair: haal de schotten tussen alle disciplines weg door aanpassing
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van de fondsen (vanuit beleidswege!), dus een ontschotting! Het audiovisuele beleid zou de

fondsencultuur moeten veranderen.

#2 Wat is er nodig om VR/AR/MR verder door te ontwikkelen, wat ontbreekt in het
Nederlandse landschap?

Moderator: Willemien Sanders (UU)
Aanwezig: Daan Doornink (VRBase), Jan Jaap Knol (Fonds voor cultuurparticipatie) Avinash Changa
(WeMakeVr), Benjamin de Wit (VR Days), Jorgen Karskens (AFK)

Na de eerste golf van VR in de jaren zestig zitten we inmiddels goed en wel in de tweede. Technische
ontwikkelingen worden op de voet gevolgd door filmmakers maar ook reclame, marketing en zorg- en
welszijnsorganisaties verkennen de mogelijkheden voor de specifieke vakgebieden. Verhalenvertellers
en ‘creative technologists’ weten elkaar te vinden, maar de realisatie van projecten is kostbaar en
distributiekanalen staan nog in de kinderschoenen. Wat zijn de huidige bestaande initiatieven? Hoe
verhoudt Nederland zich tot het internationale veld? En wat is er nodig om deze industrie verder te

laten ontwikkelen?

Buurlanden als Duitsland, Engeland, en Frankrijk lopen voor op Nederland in hoe de kunstsector kijkt
naar VR en op de ontwikkelingen in de VR-sector zelf. Ook in vergelijking met de Verenigde Staten en
Azié loopt Europa als internationaal gebied achter op deze ontwikkelingen. Nederlandse VR

producenten ervaren dat fondsen en culturele instellingen VR in de kunsten niet altijd serieus nemen.

Er is nog weinig kennis en ervaring met de werking van VR, met de artistieke waarde ervan en de
mogelijkheden die het te bieden heeft. Investeerders, zowel private bedrijven als publieke fondsen,
hebben weinig besef van de meerwaarde voor hun bedrijf of fonds. Hierdoor blijft de financiering uit
zowel de publieke als private sector achter. Doordat VR technisch van aard is, vereist het kennis en
ervaring die veelal nog ontbreekt. Er is koudwatervrees bij financiers, en daardoor een gebrek aan
durfkapitaal. Dit leidt ook tot een 'kip of het ei’ situatie: er is geen financiering om VR krachtig op de
kaart te zetten, waardoor financiers bang zijn om te investeren. Hierdoor wordt er ook geen content
geproduceerd met als gevolg dat VR niet aanslaat en niet verkoopt. Financiers zelf ervaren dat er te
weinig netwerken gevestigd zijn om samenwerkingen voor VR producties aan te gaan; netwerken
dienen versterkt te worden. Ook observeren producenten een gebrek aan betrokkenheid van o.a.
fondsen, die in principe vraaggestuurd werken. Een proactieve houding, door bijvoorbeeld specifieke

calls, zou VR een positieve impuls kunnen geven.

Educatie is ook van groot belang. Veel kunstacademies hebben opleidingen die zich specialiseren in
VR producties en talent is er voldoende in Nederland. Startups hebben daarnaast hun eigen
academies waar ze kinderen vanaf jonge leeftijd laten kennismaken met zowel de artistieke als de

technische aspecten van VR producties. Er is echter sprake van versnippering. Terwijl jonge makers
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zich goed kunnen ontwikkelen in de VR sector, bemerken VR producenten vaak dat gevestigde makers
niet goed weten hoe ze om moeten gaan met VR. Ook het scholen van het bedrijfsleven en kunst- en
cultuurfondsen is essentieel voor de ontwikkeling. Ontwikkeling en verspreiding van kennis is dus van

groot belang.

Wanneer er geen verandering komt in het financieringslandschap van VR producties is de kans groot

dat Nederlandse talenten en voortrekkers hun heil in het buitenland gaan zoeken.

#3 Strategieén voor (inter)nationale distributie en publieksbereik

Moderator: Joris van Ballegooien (SCl)
Aanwezig: Floor van Spaendonck (Cinekid), Marieke Nooren (WildVreemd), Joke Ballintijn (Fonds21),
Niki Smit (Monobanda), Jan Misker (V2)

Nieuwe vormen van content in de vorm van VR, games, interactieve films, online producties, of
installaties vragen om nieuwe distributie- en presentatiemodellen. Projecten maken discussie los,
vragen om interactie en moeten in context geplaats worden. Daarbij moeten makers actief op zoek naar
een publiek en nadenken over community management. Wat is er nodig voor een succesvolle

(inter)nationale distributie strategie? Hoe kunnen de festivals en makers hier aan bijdragen?

Het distribueren van nieuwe vormen van content is een belangrijk en complex proces. Er bestaan nog
onvoldoende structuren, platforms die er zijn kennen een grillig verloop, een verdienmodel is nog ver
weg. In een vroeg stadium van het maakproces is het daarom nodig stil te staan bij mogelijke
distributiestrategieén en publieksbereik. Dit wordt vaak onderschat. Ook wordt er in de begroting
onvoldoende ruimte gemaakt. We moeten af van het kunstenaarsmodel met nadruk op (individuele)
creatie zonder besef van volgende fases. Bij media als film, TV of boeken bestaat er een historische
structuur en zie je dat over het hele creatieproces is nagedacht: van concept tot het contactmoment
met het publiek. Kennis en kunde is hierbij evenwichtig verdeeld over alle schakels van de keten. Men
wil dit ook binnen transmediale producties aanmoedigen. Onderwijsinstellingen, festivals maar ook
een partij als IPN zou hierin een rol kunnen spelen door het versterken van de keten en het bij elkaar
brengen van kennis. Een producent kan hier een rol in spelen. Het is daarom ook van belang dat
producers zich blijven specialiseren op het gebied van transmediale en interactieve producties. Deze

vragen immers om andere distributiemodellen.

Fysieke distributie van VR/transmediale installaties vragen op het vlak van distributie en productie om
maatwerk, en brengen hoge kosten met zich mee. Bij digitale producties kan een mate van
schaalbaarheid kostenverlagend werken en ten goede komen van het publieksbereik en
distributiemogelijkheden. Een andere strategie voor distributie en publieksbereik van transmediale en
interactieve projecten zou een format a la Netflix of Steam kunnen zijn. Producenten kunnen hun

krachten bundelen en presenteren op een breed verspreid format. Op dit voorstel - destijds
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voorgedragen op IDFA door een van de aanwezigen - werd niet positief gereageerd. Ook is er

gepraat over verschillende distributiemodellen waaronder het uitgeverij-, festival- en televisiemodel.

#4 Streaming Services: Nederlandse cultuur in de wereld van Google, Netflix en
Facebook

Moderator: Michiel de Lange (UU)
Aanwezig: Peter Smet (Stimuleringsfonds voor de Journalistiek), Mieke van Heesewijk (SIDN Fonds),
Guido van Nispen (Raad voor Cultuur), Heert-Jan Hoogeveen (Economic Board Utrecht), Doreen

Bonenkamp (Filmfonds)

Ontwikkelingen binnen dit mediaveld van Streaming Services lijken onder druk te staan van twee
tegengestelde ontwikkelingen. Aan de ene kant spelen open standaarden en open source bewegingen
een belangrijke rol, terwijl aan de andere kant de wereld er steeds meer commerciele spelers in een
dominante positie terechtkomen. Hoe moet het Nederlandse culturele landschap zich hierbinnen
staande houden? Beginnen we eigen kanalen of voegen we ons naar internationale standaarden? Wat

zijn hier de voor- en nadelen van?

Hoe zorgen we ervoor dat de Nederlandse (en Europese) cultuur in de wervelwind van closed source
Amerikaanse streamingservices en andere grote platforms open en toegankelijk blijft? Netflix en
Youtube zijn giganten geworden waar je als video/filmmaker niet meer omheen kan. Je moet
meegaan in de vergroting van deze platforms als je wilt dat je werk vaak wordt bekeken. Makers en
producenten hebben vaak een streven om “open” te zijn maar de vraag is hoe je het beste je publiek
bereikt. Uiteenlopende belangen, zoals publieksbereik, businessmodellen, publieke belangen en de
duurzaamheid van cultureel erfgoed lijken moeilijk met elkaar te verenigen.

Er lijken 2 opties te zijn. Ten eerste het maken van een Europees platform maken waar meer
Nederlandse, Franse, Vlaamse, Italiaanse films en projecten makkelijker te verkrijgen zijn. Nederland
zou er meer naartoe moeten werken om een transparanter en opener platform te ontwikkelen. Liefst
vanuit Nederland zelf, maar de vraag is of dat aanslaat en een open effect geeft. Ten tweede is er de
gedachte om meer gelden uit Netflix NL te genereren, welke een grote afzetmarkt heeft in Nederland.

Hieruit kunnen dan nieuwe Nederlandse films en projecten worden ontwikkeld.

#5 Een nationale plek voor onderzoek en ontwikkeling van mixed reality ervaringen

Moderator: Joris Weijdom (HKU)
Aanwezig: Jason Malone (Beam Systems / BeamLab), Cobie de Vos (Het Huis Utrecht), Rianne Brouwers

('t Hoogt), Dick van Dijk (Waag Society)

Mixed reality technologie maakt nieuwe vormen van ervaren mogelijk waarbij volledige fysieke

participatie, interactie en het bewegen in reéle en virtuele ruimte belangrijke eigenschappen zijn. Deze
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nieuwe ervaringsvormen vragen om een interdisciplinaire benadering waarbij kennis uit film,
interactieve media, games én performance kunsten worden gecombineerd. Dit vraagt om een nieuw
soort hybride kunstenaar en nieuwe vormen van maken. Wordt het niet tijd voor een nationale
interdisciplinaire plek waar betekenisvolle mixed reality ervaringen met aandacht voor performativiteit

worden onderzocht en ontwikkeld?

Eris vanuit het culturele werkveld, industrie en het onderwijs duidelijk behoefte aan het onderzoeken
en ontwikkeling van deze nieuwe ervaringsvormen. Er wordt echter wel getwijfeld aan de
haalbaarheid van een onafhankelijk nationaal instituut in het huidige politieke en financiéle klimaat.
Een pragmatische en meer in korte termijn haalbare optie is te kijken naar het verbinden van
bestaande plekken in nieuwe vormen van interdisciplinaire samenwerking tussen
onderzoekinstellingen, werkplaatsen, podia, gezelschappen, bedrijven, technische ontwikkelaars en
het onderwijs. Deze partners zouden meer hun krachten kunnen bundelen door de aanwezige
beschikbare ruimtes, middelen, specifieke expertise en werkwijzen beschikbaar te stellen aan een
gemeenschappelijk netwerk. Jong talent en ervaren makers kunnen in een dergelijk circuit rouleren
om zich verder artistiek te ontwikkelen, opnieuw uit te vinden of juist beschikbaar te zijn voor niet-
artistieke maatschappelijke contexten die door de partners worden aangedragen. Samenwerking met
kennisinstellingen is essentieel om zowel het onderwijs te verbinden aan de praktijk alsmede toe te
werken naar een meer hybride omgeving waar onderwijs, onderzoek en ontwikkeling samenkomen en

opgedane kennis kan worden gedeeld en bestendigd.

Dit leidt tot een aantal aanbevelingen. Zo is het van belang om niet alleen subsidieregelingen te
‘ontschotten” om meer interdisciplinaire processen mogelijk te maken, maar moeten er ook regelingen
komen voor de langere termijn. Onderzoek en ontwikkeling kan niet alleen bestaan vanuit korte
termijn project georiénteerde subsidieregelingen. Zeker bij innovaties in het betekenisvol toepassen
van nieuwe technologische mogelijkheden. Ook is het hierbij van belang dat kennisdeling voorop
staat, onder andere door het tonen van processen in plaats van eindproducten, en deze als een
uitkomst van een subsidietraject kan worden gezien, mits deze kennis open-source beschikbaar blijft
voor de lange termijn. Daarnaast is het belangrijk gemeenschappelijke kaders te creéren van waaruit
ruimtes, technologische mogelijkheden en werkwijzen worden gebruikt en ontwikkeld, waarbij de
eigenheid en diversiteit van de partners een unieke kwaliteit toevoegt aan de locatie en het proces.
Ten slotte is het de vraag hoe vanuit een organisatorisch oogpunt een dergelijk netwerk van partners
door derden benaderd kan worden als één organisatie en er een gedeelde onderzoek- en
ontwikkelingsagenda kan worden geformuleerd. En tevens hoe gemeenschappelijke projecten
worden gecodrdineerd en ontwikkelde kennis en mogelijkheden worden vastgelegd en beschikbaar
gemaakt. Om deze reden zal een overkoepelend aanspreekpunt en organisatieonderdeel toch een
deel uitmaken van het realiseren van een netwerk dat nationaal en internationaal zichtbaar is en voor

de lange termijn kan functioneren.
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#6 Ontwikkeling en doorontwikkeling hybride kunstenaars

Moderator: Debbie Straver (HKU)
Aanwezig: Rainer Hofmann (SPRING), Brian Lo Sin Sjoe (Fonds Podiumkunsten), Leo Capel (HKU),
Janine Huizinga (KABK Interactive Media Design)

Verschillende kunstopleidingen leiden op tot hybride kunstenaars met een gemengde praktijk. Ze
werken vaak transdisciplinair, cross-sectoraal of anderszins grensoverschrijdend. De infrastructuur van
de culturele sector sluit hier nog onvoldoende op aan. Zowel de organisatie, cultuur als financiering
moeten hiervoor een transitie ondergaan. Welke afstemming tussen opleidingen, onderzoeks- en
maakplekken, podia en fondsen is hiervoor nodig en productief? Kortom: hoe komen we tot een

gezond ecosysteem voor de ontwikkeling en doorontwikkeling van hybride talent?

De hybride kunstenaar: wie of wat is dat eigenlijk? In de discussie komen we uit op een kunstenaar die
agent is van samenwerking met en in verschillende disciplines en domeinen. Het gebruik van
technologie kan hierin een keuze zijn, maar is geen voorwaarde. Kunstopleidingen zijn nog veelal op
discipline georganiseerd. Aan dit fundament vanuit een specifiek vakgebied wordt grote waarde
gehecht, maar daarnaast zou er (nog) meer aangespoord moeten worden tot samenwerking met
andere disciplines, sectoren en kennisgebieden. In een vrije of flexibele ruimte van het curriculum zou
je makers moeten stimuleren om interdisciplinair te denken en te werken. Een nieuwe generatie
kunstenaars heeft een nieuwe manier van denken, een nieuwe manier van delen; een nieuw

makerschap.

Een belangrijk en vaak doorslaggevend criterium bij de beoordeling en/of ondersteuning van kunst is
‘artistieke kwaliteit’. Zou het mogelijk zijn daarnaast vernieuwing of innovatie zwaarder als criterium te
laten wegen? Of de maatschappelijke betekenis, waarin ‘het denken van makers’ wordt gehonoreerd?
Competenties van (toekomstige) kunstenaars moeten zich niet beperken tot kennis en skills; daardoor
ontstaat geen vernieuwing. In de planvorming zou een maakproces ook een project moeten kunnen of
mogen zijn, zonder vooraf bepaalde uitkomst. De druk om te resultaatgericht te werken, stimuleert
niet tot experiment of ontwikkeling. Het delen van een maakproces of ontwerp van een ervaring (in
progress) kan ook een uitvoering zijn. Context en publieksontwikkeling zijn hierbij essentieel; hoe

neem je het publiek hierin mee en waar nodig je ze op uit?

Er ontstaan steeds meer hybride praktijken; om hiervoor een gezond ecosysteem te ontwikkelen is het
belangrijk dat er (meer) vrije ruimte komt: in de financieringssystematiek, maar ook fysieke ruimte om
interdisciplinair te werken, waar ook kennis over maakprocessen geborgd wordt. Vrije ruimte betekent
overigens geen vrijblijvende ruimte; het narratief moet worden veranderd om deze ruimte ook te
kunnen verantwoorden en budget voor vernieuwing en experiment mogelijk te maken. Hoe kunnen

we gezamenlijk dit narratief veranderen?
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#7 Kennisdeling en -ontwikkeling: waar blijft de kennis?

Moderator: Nirav Christophe (HKU)
Aanwezig: Maartje Nevejan (multimedia kunstenaar/filmmaker), Maria Ignatovich (Gemeente Utrecht),
Ernest Slot (OCW)

In de creatieve industrie is veel aandacht voor maakprocessen: procesinnovatie - het creéren van
ervaringen en het ontwerpen van gedrag - wordt steeds belangrijker. De kunstenaar zondert zich niet
langer af voor zijn kunstproduct maar is een samensteller van ‘situaties’, het kunstwerk is nooit af maar is
een ‘project in wording’ en de toeschouwer is nu meer en meer een ‘participant’ of ‘gebruiker’. Dat zien
we met name in transmediale en transdisciplinaire kunstprojecten. Hoe verzamelen, organiseren en
delen we de praktijkkennis in onze domeinen op een manier, die bijdraagt aan de groei en

ontwikkeling van die creatieve praktijken?’

Willen we bepalen hoe de kennisdeling en kennisontwikkeling plaatsvindt of kan plaatsvinden, dan is
het nodig eerst vast te stellen over wat voor kennis we spreken en dat het ook kennis is waarover we
spreken. Transdisciplinaire en transmediale kunstprojecten produceren kennis; een alternatieve vorm
van kennis. Creativiteit moet zelf als kennisproductie worden gezien, en dat zou in alle geledingen van
het veld (ook bij subsidies) een uitgangspunt moeten en kunnen zijn. Zoals wetenschappers een
creatief proces doormaken, zo kan het artistieke werk radicaal als een manier van onderzoek worden
gezien.

Bouwend op dit uitgangspunt kunnen kunst, wetenschap en niet-artisticke domeinen (zoals de zorg)

ook veel makkelijker samenwerken. Hiertoe een aantal overwegingen en voorstellen:

e Subsidiegevers kunnen van kunstenaars vragen om kennisdeling onderdeel te maken van hun
activiteiten en aanvragen. Het veld kan een bijdrage leveren door veel meer kennis te delen
bijvoorbeeld door bijeenkomsten met presentaties, door supervisiegroepen, en door een
soort nazorg nadat een project (bijvoorbeeld een filmdocumentaire) is gepresenteerd. Die
nazorg kan kennisdeling zijn met het publiek en met het veld.

e De domeinen (kunst, wetenschap, en niet-artisticke domeinen) moeten vanaf het startpunt
gekoppeld worden, zodat ze samen een taal kunnen ontwikkelen voor die nieuwe vormen van
kennis, kennisproductie en kennisdeling. Dit koppelen van domeinen en de strategieén om
met elkaar samen te werken moeten in alle geledingen structureel aandacht krijgen.

e Erzouden methodieken ontwikkeld moeten worden om die nieuwe kennis te articuleren en op
te slaan. Zo zijn bijvoorbeeld business-tools wellicht te vertalen naar creatieve processen.

e Om kunst en wetenschap goed samen te laten werken, en die alternatieve vormen van kennis
die in creatieve processen geproduceerd worden werkelijk serieus te nemen, moet er extra
aandacht komen voor alternatieve vormen van kennisdeling en kennisdisseminatie. Niet meer
het obligate boek of artikel, maar veeleer meer creatieve, performatieve en transmediale

vormen van kennisdeling.
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o De tafel ziet in dit proces een sterke neiging in het veld, zowel bij kunstenaars als bij
wetenschappers, om kennis te beschermen en te claimen. Dit kan alleen door werkelijke co-

creatie vanaf het begin ondervangen worden.

#8 Radicaal Experiment

Moderator: Klaas Kuitenbrouwer (Het Nieuwe Instituut)
Aanwezig: Frank Kresin (DesignLab), Tanja Mlaker (Stichting Cultuur Eindhoven), Angelique Spaninks
(STRP, MU), Jarl Schulp (FIBER festival), Hartmut Koenitz (HKU), Steye Hallema (WildVreemd)

De herdefiniéring van de cultuursector tot creatieve industrie heeft het risico dat de ruimte voor
fundamenteel onderzoek en radicaal experiment eruit verdwijnt. Als we de culturele rol van de
creatieve industrie omarmen en vandaaruit kijken naar de ontwikkelingen van VR / AR / MR wat voor
soorten onderzoek en experiment zijn dan belangrijk? Hoe kunnen verschillende soorten kennis en
ervaring van verschillende soorten onderzoekers (en makers) beter bij elkaar komen? Anders gezegd:
Hoe zorgen we, in de context van educatie maar ook bij opdrachtgevers en bij publieke financiering,
voor betere condities voor de uitwisseling tussen fundamenteel, academisch, kritisch, artistiek,

technologisch en marktgericht onderzoek?

AR is een nieuw veld en kan als persoonlijk medium mensen met elkaar in contact brengen en
wederzijds begrip genereren. Ook VR heeft zijn eigen kenmerken en wordt vooral gezien als een
manier om met elkaar te communiceren, als dialoogvorm tussen de binnen- en de buitenwereld. VR
en AR helpt makers niet de realiteit beter te begrijpen, maar kan wel emotie beter overbrengen. De
vraag is hoe je verschillende soorten onderzoek bij elkaar kan brengen. De tegenstellingen tussen
academisch en artistiek, persoonlijke ervaringen en het collectief, haptische en visuele content is
hierbij van belang en kent een aantal culturele dimensies. Zo is VR bijvoorbeeld een potentiéle privacy

nachtmerrie en zou verder bestudeerd en bediscussieerd moeten worden.

Voor verdere ontwikkeling van VR zijn meer labs nodig waar nieuwe vragen gesteld worden. Met
name de hardware kant kent nog vele open vragen en ook zou het veld van de wetenschap hieraan
gekoppeld moeten worden. Toch lijkt de voorlopige conclusie te zijn dat er niet te weinig onderzoek
gedaan wordt, maar door gebrek aan coérdinatie de deling van deze kennis ondermaats is. Hier ligt
mogelijk een goede rol voor lectoraten waarbij het artistieke veld academisch onderzoek combineert
met praktijkonderzoek. Open source kennis speelt hierbij een rol, maar bijvoorbeeld de game
industrie is veel geslotener. Kunstenaars en makers zouden hier een bepalende rol in kunnen spelen:
zij moeten de fondsen hebben om deze op te kunnen pakken, om te bemiddelen tussen academische
en praktische kennis. Want dit kost tijd- die kostbaar is. Want er moet ook belasting betaald worden,

een onderneming gedraaid worden.
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Laatste onderwerp is dat er in interactieve kunst niet een gevestigde vorm van nieuwe media kritiek
bestaat, die vooruitgang zou stimuleren. Ook een vorm van gemeenschappelijk geschiedenis moet
ontstaan van waaruit geleerd kan worden. Het gaat hierbij niet alleen over essays, maar ook andere
vormen in die grensruimte waar verschillende tools gebruikt kunnen worden. De festivals kunnen deze
bredere rol op zich nemen. Hoe kan je kennis toepassen maar ook hoe te delen: Wat zijn de radicale
toepassingen van ethiek? Er ontstaan binnen deze media een nieuwe reeks van mogelijkheden en
ervaringen. Van belang is hierbij de rol van labs en festivals en van de professionele kritiek, die
ontbreekt bij het interactief vertellen. Kennisverspreiding zou moeten kunnen ontstaan als open

source en hierbij is er behoefte aan ontzuiling en de inbreng van ethiek.

Conclusies & nieuwe stappen

De Expert Meeting Digital Storytelling was een vruchtbare exercitie waaruit een aantal rijke observaties
zijn voortgekomen. Los van de constatering dat ieder segment van de keten van onderzoek,
ontwikkeling, productie en distributie zijn eigen specifieke vraagstukken kent, wordt ook wederom

zichtbaar dat een goede samenwerking onderling cruciaal is voor doorontwikkeling.

Gezien de interesse in deze bijeenkomst en ook de grote opkomst kunnen we concluderen dat het
veld behoefte heeft aan dit soort ijkingen. Zeker ook door de diversiteit van de genodigden, afkomstig
van zowel de kant van makers, producenten en onderzoekers als ook vanuit de beleidsmakers en
overheden, ontstonden er gesprekken die vanuit verschillende invalshoeken de diverse onderwerpen
belichtten. Dit gaf diepte aan de onderwerpen en voorkwam dat de bekende narratieven die binnen
specifieke kringen blijven circuleren slechts herhaald werden. Onder de genodigden waren oude

bekenden, terwijl er tegelijkertijd voor iedereen ook nieuwe gezichten rondliepen.

Wij hopen met deze ochtend een bijdrage hebben kunnen leveren aan verschillende ontwikkelingen:
Ten eerste hebben we een beeld willen schetsen van de breedte van deze industrie en zijn knelpunten
en kansen uiteen willen zetten. En dit niet alleen van ‘bovenaf’ maar vanuit de breedte van het veld.
We hopen met dit document dan ook zowel de politiek en beleidsmakers te inspireren, maar ook de
werkvloer zelf een moment te bieden van zelfreflectie en overleg. Verandering, ontwikkeling en groei
ontstaan idealiter niet vanuit een punt, maar is een gezamenlijke exercitie waarbij ten eerste de
pijnpunten op tafel gelegd moeten worden waarna er meer gerichte actie ondernomen kan worden.
Dat hebben we met deze dag willen doen: waar staan we, en wat zou de agenda moeten zijn voor de

nabije toekomst?

Een aantal onderwerpen kwamen hierbij binnen verschillende gesprekken terug waaronder de
discrepantie tussen de verzuiling van bovenaf in relatie tot de multidisciplinaire werkvloer, de vraag
hoe onderzoek en kennis kan worden ontwikkeld of juist niet en hoe deze het beste gedeeld en
geborgd kan worden, en hoe de kansen en problemen binnen (internationale) distributie in

samenwerking met overheden en het werkveld kan worden verbeterd. Als laatste en misschien ook
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wel het meest basale punt kwam veelal terug het gebrek aan input van marktpartijen en investeerders,
als ook van private- en overheidsfondsen. Waarbij opgemerkt moet worden dat met name de eerste
partijen moeilijk te benaderen waren en zich nauwelijks laten betrekken bij exercities als deze. Deze

ontbraken dan ook helaas in deze gesprekken.

Als vervolg op deze meeting zullen er aan de hand van dit verslag een aantal gesprekken volgen. Ten
eerste zal gesproken worden met partijen die aanwezig waren over mogelijke concrete
vervolgstappen. Een aantal van deze gesprekken lopen al of zijn gepland. Ten tweede zal gekeken
worden hoe de niet-aanwezige partijen die wel verwantschap hebben met de onderwerpen betrokken

kunnen worden bij een vervolg op dit onderzoek.

Wij hopen hiermee een begin te hebben gemaakt met het versterken van een gevoel van samenhang
en verbondenheid binnen Digital Storytelling. Het is, zowel door de technische als inhoudelijk
spannende aspecten, een veld met grote maatschappelijke relevantie waarbij de gezamenlijk

ontwikkeling van visie cruciaal is voor succesvolle doorontwikkeling.
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Tijmen Schep (Amsterdamse Kunstraad)
Paulien Dresscher (IPN/NFF)

Nirav Christophe (HKU)

Joris Weijdom (HKU)

Debbie Straver (HKU)

Mirka Duijn (kunstenaar en filmmaker)
Jaap Visser (Raad voor Cultuur)

Eefje Blankenvoort (Traktor)

Roosje Klap (Studio Roosje Klap)
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Floor van Spaendonck (Cinekid)
Marieke Nooren (WildVreemd)
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Niki Smit (Monobanda)

Jan Misker (V2)
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Mieke van Heesewijk (SIDN Fonds)
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Hartmut Koenitz (HKU)
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