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W dwoéch poprzednich czesciach ksigzki skupili$my sie na roli
prezentera i producenta. W projekcie mamy juz wiec osobe, ktora
przekonujgco ,sprzeda” wymyslone przez nas tresci, stanie sie wizy-
towka naszej dziatalnosci wideo, odnajdzie sie w szeregu rozmaitych
form webowej tworczosci, a przy okazji zdobedzie swoje grono fanéw
jako osobisto$¢ internetowa. Mamy tez kogo$ biegtego w sprawach
technicznych, rozumiejgcego proces powstawania sieciowego wideo
od ustawienia $wiatla, przez prace kamery i montaz, az po rendering
pliku z filmem i bedacego w stanie podjg¢ swiadomga decyzje na temat
optymalnej jakosci produkcyjnej. Do pelni sukcesu brakuje nam jesz-
cze trzeciej osoby - badz tez trzeciego zestawu umiejetnosci dla na-
szego pojedynczego cztowieka-orkiestry. Kto§ musi wymysli¢, jakie
wideo powinni$my stworzy¢ - jak je wymysli¢, zaplanowac i sprawic,
zeby znalazto swoje grono widzéw.

Nazwiemy te trzecig osobe ,redaktorem”. Przyjmujemy to pojecie
na mocy takiej samej licencji poetyckiej, jak w przypadku pozostatych
dwoch funkcji: nie ma bowiem obowiazujgcego standardu nazewnic-
twa wsréd stanowisk, ktére mozna zajmowac przy pracy nad siecio-
wym wideo. Cho¢ wszystkie trzy funkcje, reprezentowane przez trzy
czesci tej ksigzki, sa konieczne do odniesienia sukcesu w §wiecie we-
bvideo, to wtasnie redaktor odpowiada¢ bedzie za tchniecie w pro-
jekt odrobiny geniuszu: z perspektywy jego pracy pozostate dwie
role s3 odtwdrcze, polegaja wytacznie na zastosowaniu pewnego
kompletu umiejetnosci do zmieniajacej sie materii programu. Redak-
tor jest osobg, ktdra te materie definiuje - jego rolg jest wymyslanie
sposobdw na sukces oraz znajdowanie droég ich realizacji.

Tak jak méwione jest w ksigzce od poczatku, trzy filary sieciowe-
go wideo - prezentacja, produkcja i redakcja - przenikaja sie. Prze-
mys$lenia zawarte w tej czeSci ksigzki dotycza réwniez pozostatych
dwéch dziedzin.
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W telewizji nikt nigdy nie ma stuprocentowej pewnosci tego, co pojawi
sie na antenie. Twdrca musi liczy¢ sie z tym, Ze zawsze jest kto$ nad nim,
a nad tamtym kim$ - jeszcze kto$. Stad tez kolaudacje, czyli procedury
komisyjnej akceptacji programoéw. Stacje boja sie sytuacji, ze nagle do-
stanie sie do szerszej publicznos$ci co$ niezatwierdzonego, uderzajacego
w jakims$ stopniu w ich wizerunek, czy zwyczajnie wedtug nich stabego.
Producent jest osoba dbajaca o to, zeby wiasnie tak nie byto. Nie zmienia
to jednak faktu, ze przy wiekszych produkcjach na kolaudacjach jest na-
wet sam dyrektor programowy, ktory i tak wszystko skrytykuje, nawet
jezeli jest dobrze zrobione. Taka jego rola. Wieczna motywacja polega-
jaca na tym, ze ,przeciez da sie lepiej i moze teraz Wam sie udato, ale
nastepnym razem postarajcie sie bardziej”. Nie ma czego$ takiego jak
autorski program w telewizji. Nawet programy firmowane nazwiskami
Wojewoédzkiego, Lisa czy Majewskiego tworzone sa przez sztab ludzi,
a inny sztab, tych na gorze, akceptuje je badz nie.

Maciej Dgbrowski, rezyser ENG ,,Szymon Majewski Show” i twérca
U1 Bator TV, zatozyciel portalu fkurf.pl
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FormaT JAKO PRODUKT

Format telewizyjny nalezy rozumie¢ jako pewnego rodzaju sza-
blon, wedtug ktérego mozna tworzy¢ kolejne odcinki programu badz
tez jego adaptacje - w Swiecie telewizji przez zakup formatu rozumie
sie np. wykupienie praw do realizacji polskiej wersji Dancing with the
Stars, czyli Tarica z gwiazdami. W sktad formatu wchodzg takie ele-
menty, jak ogdlna kompozycja programu, estetyka obiektéw graficz-
nych i muzycznych czy okreslenie zasad rzadzacych show.

W internetowym wideo, zwtaszcza w Polsce, formaty dopiero za-
czynaja sie pojawiac. Jest Matura To Bzdura, Ogarnij Sie, Lekko Stron-
niczy czy Zapytaj Beczke - fatwo jest sobie wyobrazi¢, ze twoércy tych
programdw sprzedajg licencje do innych krajow na realizacje tamtej-
szych odpowiednikéw. Oczywiscie to jest sytuacja czysto teoretyczna,
praktycznie nierealna, ale pozwala nam wyraznie oddzieli¢ programy
oparte o okre$lony format od internetowej twdrczosci stawiajacej
na spontanicznos¢, takiej jak vlogi (jest to skrot myslowy, poniewaz
vlog to tez pewnego rodzaju format, jednak bardzo stabo zdefinio-
wany - mozliwe jest za to stworzenie vloga-formatu, tak jak zrobit
to Remigiusz ,Rock” Maciaszek cyklem Moja Tuba). Format mozemy
tez odrézni¢ od innych form webowej twoérczosci na tej ptaszczyznie,
Ze jesteSmy w stanie sobie wyobrazi¢ zmiane jego autora z zacho-
waniem przynajmniej czesci jakos$ci programu. Gdyby Kuba Debski
zrezygnowal z prowadzenia Ogarnij Sie i udzielit komus licencji na
format, nowy program prawdopodobnie by ucierpiat w swej poczat-
kowej fazie, ale z czasem by¢ moze moégiby funkcjonowac¢ dalej. Nie
mozemy tego samego powiedzie¢ o osobistym vlogu Patryka ,R0JO”
Rojewskiego, ktéry w ogromnym stopniu bazuje na osobowosci sa-
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mego tworcy - ROJO sam w sobie jest produktem i raczej watpliwe,
by mogt udzieli¢ komukolwiek licencji na bycie ROJEM.

Miedzy innymi z tego powodu programy oparte o oryginalny for-
mat maja wiekszy potencjal komercyjny niz wideo robione od oka-
zji do okazji, s3 produktami w pelnym tego stowa znaczeniu. Kiedy
program ma rece i nogi - wtasng oprawe graficzng, wyraznie zary-
sowang kompozycje - fani chetnie do niego wracaja, tworczo$¢ za$
sprawia profesjonalne wrazenie i powoduje, Ze tatwiej jest o pozy-
skanie sponsordw. Jestem zdania, ze sieciowe wideo niekoniecznie
musi sie rozwija¢ w tym kierunku - podazanie torem telewizyjnosci
rzadko wychodzi w Internecie na dobre. Na ten moment ,formatowe”
podejscie do wideo jest jednak bardzo dobrym sposobem sformalizo-
wania procesu tworczego. Kuszaca jest spontaniczno$¢ wtasciwa vlo-
gosferze, mozliwo$¢ robienia programéw nisko sformalizowanych,
pograzonych w formatowej anarchii - jednak takie podejscie bedzie
skuteczne w Internecie dopiero za jakis czas.

Internauci czesto btednie rozumieja role formatu, utozsamia-
jac go z wtasciwa trescig programu. Format jest schematem, we-
dtug ktérego budujemy tres¢ - niczym wiecej. Nie jest wiec uczciwe
umniejszanie zastug Niekrytego Krytyka na mocy stwierdzenia, Ze
zaczerpnat on swoj sztandarowy format z tworczosci Douga Walkera,
znanego jako ThatGuyWithTheGlasses. Szkielet to jedno, wypetnienie
go wlasng zawartoscig to co$ kompletnie innego - prawdopodobnie
niewiele os6b bytoby w stanie osiggna¢ na tym polu sukces poréwny-
walny do Macieja Fraczyka, czyli Niekrytego Krytyka, najpopularniej-
szego autora webvideo w Polsce.

Przyktad Niekrytego Krytyka pokazuje dos$¢ ciekawa prawidto-
wos$¢: optaca sie podpatrywac sprawdzone formaty u innych. Nie
wolno tego wniosku sprowadza¢ do ,kradziezy” pomystéw, czestego
zarzutu stosowanego przez mtodych internautéw, ktérzy jesli tyl-
ko zobacza nutke inspiracji jednym autorem u drugiego, rzucaja na
oSlep oskarzeniami o plagiat i najchetniej widzieliby proces sagdowy.
Tymczasem po prostu nie zawsze optaca sie wymyslanie prochu od
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nowa, kiedy gotowe, ciekawe rozwigzania lezg na ulicy. Kiedy po-
wstat TVN, tamtejsze Fakty byly mniej wiecej tym samym formatem,
co 6wczesne Wiadomosci na TVP - a konkurencja na rynku zwykle
odbywa sie z korzyscia dla odbiorcéw, czasami nawet dla nadawcéw
treSci. Powinni$my tu zastosowa¢ podobny schemat my$lenia, co ten
zaprezentowany w rozdziale na temat praw autorskich w Internecie
w drugiej czesci ksigzki - w tworzeniu sieciowego wideo trzeba mie¢
dos¢ liberalne podejscie zaréwno na ,wejsciu”, jak i ,wyjsciu”. Jawna
inspiracja istniejacymi na rynku formatami nie jest zla, ale jesli sie
tego dopuszczamy, nie powinni$my tez awanturowac sie, jesli ktos in-
terpretuje nasze wtasne pomysty do wtasnych celow.

Warto jest podkrada¢ dobre pomysty! Historia zna wiele przypadkéw,
gdy sukces osiggnat nie pionier, tylko jego sprytniejszy nasladowca.
W tym wtasnie tkwi sekret - zamiast dang koncepcje bezmyslnie kopio-
wad, nalezy sie inspirowac: udoskonali¢ i nadac¢ jej swéj whasny charak-
ter. POki internetowych twoércéw nie wigza setki stron restrykcyjnych
umoéw, warto na tym skorzystac i podgladac najlepsze rozwigzania. P6z-
niej wystarczy je tylko odpowiednio wykorzystac¢, chociaz witasnie to jest
w tym wszystkim najtrudniejsze.

Kamil ‘qam’ Przybysz, chranie.qam.pl

Wiréd tworcow sieciowego wideo rzadko styszy sie o animozjach
wynikajacych ze Sciggania od siebie pomystéow - widzowie poszcze-
gblnych twoércoéw bardzo ochoczo ruszaja za to na wojne o ,podréb-
ki”. Swobodny obrét formatéw jest jednak procesem, na ktérym ko-
rzystaja wszyscy, szczego6lnie wtasnie odbiorcy. Nikt nie powiedziat,
ze jesli kto§ ,wymyslit” (cudzystow bierze sie stad, ze w Internecie
praktycznie Zzaden pomyst nie wynika z prézni, ale jest kolazem roz-
wigzan podpatrzonych u innych, nawet dokonanym nie$wiadomie)
improwizowany show komediowy polegajacy na odpowiadaniu na
pytania widzéw i nadal mu wyraZnie zwarty format, to musi on mie¢
monopol na realizacje tego typu programu. Czym innym jest oczy-
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wiscie kopiowanie cudzej tresci: od tekstow, tytutow, przez obiekty
graficzne, muzyke (je$li jest autorska) i tak dalej. Takie wypadki sa
jednak ekstremalnie rzadkie, poniewaz tworcy sieciowego wideo,
wbrew szukajacej sensacji opinii publicznej, darza sie nawzajem spo-
rym szacunkiem.

BubowA NOWEGO FORMATU

Okreslajac format naszej nowej serii wideo - czy to wymys$lany
od zera przez nas, czy tez bedgcy interpretacja cudzych rozwiazan -
powinnismy zaczac¢ od zdefiniowania ogdlnikow. Zdecydujmy, co nasz
program ma opowiada¢, jaki ma przyjmowac ton: czy ma by¢ na we-
soto, czy na serio, gdzie bedzie krecony, jakiego potrzebujemy sprze-
tu, kto bedzie prezenterem. Wszystkie te decyzje mozemy podja¢ na
bazie wskazowek z pozostatych czesci ksigzki.

Juz na samym poczatku powinni$my mie¢ przed oczami wizje go-
towego programu - dobrze jest, zamiast wyobraza¢ sobie konkretny
uktad wizualny kadru czy okres$laé szczegoty produkcyjne, skupic sie
na klimacie, ktéry zamierzamy osiggna¢. Co bedzie czu¢ osoba, ktéra
oglada nasz program? To najbardziej elementarne pytanie - odpo-
wiedzZ na nie pozwoli nam pouktada¢ wszystkie pozostate elementy
tak, by podporzadkowane bytly tej wizji. Jesli chcemy zrobi¢ szybki,
angazujacy, bardzo dynamiczny show komediowy dla grupy doce-
lowej 20+, mozemy zastosowac improwizacje, ,jump-cuty”, krecic¢
w mieszkaniu, skupi¢ sie na tematach bliskich temu konkretnie tar-
getowi. Na tym koncepcyjnym etapie mamy catkowitg swobode twor-
cz3, jednak nawet teraz nalezy twardo stgpac po ziemi - szczegdlnie
w momencie, kiedy okreslamy skale potencjalnej grupy odbiorcéw.
Uzytkownikéw nie da sie wyczarowac z powietrza - tworzac pro-
gram, musimy by¢ w stanie oszacowag, ile os6b bedzie potencjalnie
zainteresowanych danym tematem. Niewielka grupa docelowa jest
zimnym prysznicem dla wiekszos$ci twércéw wideo, zwlaszcza tych
zajmujacych sie dziennikarstwem na bazie branzy rozrywkowej (mu-
zycznej, filmowej, gier wideo) - nie wystarczy nagra¢ wideorecenzji,
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zeby ludzie chcieli jg oglada¢. Nasz format musi by¢ oryginalny, $wie-
7y, majacy mozliwo$¢ rozkrecenia sie w Internecie: to wszystko ogél-
niki, ale po prostu nie istnieje uniwersalna recepta na sukces w tym
polu.

W wymyslaniu nowych formatéw dobrze jest pamieta¢ o paten-
cie na biznesowa kreatywnos$¢, ktéry po angielsku okresla sie cza-
sownikiem ,to disrupt” - po polsku ,zaburza¢” (czesto o udanych
internetowych projektach pisze sie, ze byty one ,zaburzajace” - ,di-
sruptive”). Zaburzanie to spos6b myslenia, w ktérym identyfikujemy
istniejgce na rynku schematy i prawidtowosci, po czym prébujemy
im w pomystowy sposéb zaprzeczy¢. Na rynku napojéow gazowanych
wydawato sie kiedys, ze produkt musi by¢ smaczny i bardzo tani -
a nagle pojawit sie Red Bull, tworzac swoj energy drink o charakte-
rystycznym, nietypowym smaku, umieszczajac go na wyzszej potce
cenowej niz Coca-Cola i Pepsi. Filmiki na temat gier wideo kiedy$ byty
krotkie, az kto$ nie zaczat robi¢ péttoragodzinnych letsplayow.

Ten sposéb kombinowania jest bardzo skuteczny na gruncie
sieciowego wideo, ktdry jest przeciez jeszcze bardzo niezagospoda-
rowany. ,Zaburzajgce” pomyslty maja to do siebie, ze jesli osiagaja
sukces, jest to sukces bardzo wyrazny. Tworzymy w ten spos6b nowag
jakos¢, ktora nie idzie niczyim $ladem i moze nie tylko zyskac roz-
sadne udziaty w rynku (przyjmijmy, ze ,rynkiem” dla webvideo jest
liczba polskich uzytkownikéw Internetu badz suma naktadéw na re-
klamy w tej branzy), ale rowniez poszerzy¢ ten rynek - tak jak zrobi-
to to Nintendo, wprowadzajac na rynek konsole Wii, targetujac swdj
produkt do zupetnie nowej wéwczas kategorii graczy ,niedzielnych”
(,casualowych”) i ignorujgc wyscig technologiczny, w ktéry brneta
konkurencja. Wii stato sie najpopularniejsza konsolg swojej genera-
cji, sprzedato sie go wiecej sztuk niz PlayStation 3 i Xboxa 360. Czy
tworca sieciowego wideo moze wynies¢ z tego jakas nauke? Oczywi-
Scie: trzeba przetamywac schematy! Niesamowite, jak wiele mtodych
ludzi, chcacych w przysztosci produkowac wideo, ogranicza sie do
kopiowania istniejacych rozwiazan: chca np. powtdrzy¢ sukces JJay-
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Jokera czy CTSG (filmiki z Minecrafta), powtarzajac... ich twdrczos¢.
W ten sposdb nie da sie osiggna¢ sukcesu: konieczna jest innowacja.

Stosowanie ,zaburzania” w mysleniu o tworzeniu tresci interne-
towych prowadzi do kolejnego ciekawego mechanizmu - ,technolo-
gicznego zamkniecia” (ang. ,technological lock-in”). Pojecie to, majace
zastosowanie w catej branzy technologiczno-informatycznej, oznacza
proces, w ktdrym produkt osiggajacy sukces rynkowy zajmuje w jego
efekcie niepodwazalng pozycje, staje sie niezastgpiony - nie zagrazaja
mu inne, nawet lepsze rozwigzania. Trudno sobie dzi$§ wyobrazi¢, zeby
napisany teraz protokdt sieciowy zastgpit http, albo zeby ,lepsza” sie¢
spotecznosciowa wyparta Facebooka. Na podobnej zasadzie niezagro-
zona jest pozycja Niekrytego Krytyka jako autora najpopularniejszego
show komediowego w Polsce - jego kreacja osiggneta bowiem mase
krytyczna, ktérej w tym momencie nie da sie juz przebi¢ bez zrobienia
rewolucji na rynku. To jeszcze jeden argument za tym, by w poszukiwa-
niu nowych formatéw starac sie eksperymentowac i robi¢ rzeczy, ktére
pozornie s3 nie tylko nielogiczne, ale moga wrecz budzi¢ poczatkowy
sprzeciw odbiorcéw. Parafrazujac Steve’a Jobsa: odbiorcy nie wiedzg,
czego chcg, dopoki im sie tego nie da.

Anatomia sukcesu \

Sukces napedza sie sam - jesli nasz film stanie sie popular-
ny, sam fakt jego popularnosci bedzie generowac tej popular-
nosci jeszcze wiecej. Nazywa sie to efektem kuli Snieznej, ktory
z kolei jest pochodng tzw. spotecznego dowodu stusznosci, czyli
mechanizmu psychologicznego, w mysl ktérego lubimy is¢ za
ttumem. ,Jesli dwiescie tysiecy oséb zobaczyto ten film, ja tez
musze!" - po osiggnieciu pewnego poziomu, wybiciu sie z "dtu-
giego ogona” (wyjasnienie tego terminu znajdziesz kilka aka-
pitow dalej), duzo tatwiej nam bedzie o wytworzenie swoiste-
go sprzezenia zwrotnego. Na tym samym mechanizmie bazujq
filmy wirusowe, ktérymi zajmiemy sie w dalszej czesci ksiqzki.

N\ J
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Powyzsze zatozenia znajduja swe zastosowanie tam, gdzie na-
szym celem jest wywracanie wszystkiego do géry nogami. W to po-
winni$my mierzy¢, jednak jesli z r6znych powodéw mamy skrom-
niejsze zapedy (np. pracujemy dla klienta, ktory zyczy sobie w miare
konwencjonalnej akcji wizerunkowej w webvideo), schematy nasze-
go myslenia moga by¢ bardziej przyziemne.

Kiedy planujemy dynamiczny atak na rynek sieciowego wideo,
kwestig warta rozwazenia moze by¢ jednoczesne testowanie wielu
formatéw - i obserwacja reakcji uzytkownikéw w celu wytowienia
tych najciekawszych. Dla twércow webvideo takie podejscie moze
by¢ rozumiane jako praktyczne zastosowanie tzw. ,dtugiego ogona”
(ang. ,long tail”), czyli koncepcji spopularyzowanej przez Chrisa An-
dersona (redaktora naczelnego magazynu Wired) w 2004 roku.

Przez ,dtugi ogon” rozumie sie calag mase mniej popularnych pro-
duktéw - nie bedacych popkulturowo rozumianymi hitami - ktérych
sumaryczna sprzedaz (w naszym przypadku ekwiwalentem sprzeda-
zy sg wySwietlenia wideo) moze réwnac sie sprzedazy kilku najwiek-
szych w danym momencie hitow. Jesli nasza ekipa jest w stanie wy-
produkowac pietnascie filmow dziennie, jest duza szansa, ze wsrod
nich wyksztatci sie hierarchia ,hitow” i ,ogona”: jeden film zdobedzie
sto tysiecy wyswietlen, czternascie pozostatych - po pie¢ kazdy. In-
ternauci nie lubig zwykle twércow idacych w ilos¢ zamiast jako$c,
nie powinno sie zatem dopuszcza¢ do sytuacji, w ktérych utrata ja-
kosci jest ewidentna. Sukces niektérych oséb znanych z YouTube jest
wtasnie m.in. zastugg , dtugiego ogona”: Remigiusz ,,Rock” Maciaszek
publikuje zwykle po trzy-cztery filmy dziennie, o tacznej diugosci
zblizonej do godziny; wielu letsplayeréw, ktérzy zastyneli z filmi-
kéw z Minecrafta jest w stanie masowo publikowac¢ nowe filmy, gdzie
cze$¢ to zupetnie nowe pomysty na serie. Takie podejscie z jednej
strony otwiera przed nami mozliwo$¢ eksperymentowania, z drugiej
- jest relatywnie wydajnym modelem biznesowym (w obecnych wa-
runkach lepszym niz orientacja na rzadko wypuszczane filmy-hity).
Kiedy produkujemy serie — a w szczegélnosci kiedy testujemy nowy
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format - nie mozemy zaweza¢ myslenia do schematu, w ktérym tylko
wielkie hity zastugujq na kontynuacje.

Nie nalezy oczywiscie przesadza¢ w drugg strone: zbyt wiele
jednoczesnie testowanych formatéw rodzi u widzéw podejrzliwos¢,
zaczyna wyglada¢ chaotycznie i kreuje nieprofesjonalny wizerunek
twdrcy. Trudnym tematem jest tez podejmowanie decyzji o niekonty-
nuowaniu danej serii - zwtaszcza, je$li mimo wszystko znalazta ona
swoje grono wielbicieli (ktére po prostu jest dla nas zbyt mate). Taka
sytuacje mozna rozegrac szybko i sprawnie, oficjalnym komunikatem
o zawieszeniu, badz tez dyskretnie, stopniowo zmniejszajac czestotli-
wo$¢ publikacji i doprowadzajac format do naturalnej $§mierci.

Wielka rewolucja we wprowadzaniu wszelakiej masci produktow
do Internetu byt Minecraft - gra Markusa Perssona, ktérg udostepnit
on w wersji pre-alfa, by doskonali¢ ja na oczach graczy. Jego sukces
toczyt sie dwutorowo: z jednej strony interakcja z publika podniosta
jako$¢ produktu (miat ,darmowych” testerow!) i zwiekszyta zainte-
resowanie nim (bo gracze czuli sie na pewnej ptaszczyznie wspétau-
torami sukcesu), z drugiej strony model przedsprzedazy gry przyczy-
nit sie do ogromnego sukcesu finansowego (w tym momencie ponad
7 milionéw sprzedanych egzemplarzy!). Podobng droge przechodzi
Dean ,Rocket” Hall, autor darmowego moda DayZ do gry Arma 2 -
jego produkt zostal wypuszczony we wczesnej wersji i jest ksztatto-
wany pod nadzorem fandéw.

Tworcy sieciowego wideo, a w zasadzie jakichkolwiek tresci pro-
dukowanych pod katem Internetu, moga wynies$¢ z tego bardzo cen-
ng nauke. Produkty webowe nie musza by¢ zorientowane na huczng
premiere, nie muszg by¢ ukrywane i doskonalone przez twdrcow
miesigcami i latami - w sieci rownie dobrze mozna wyj$¢ odbiorcom
naprzeciw i skorzysta¢ z ich rad, pokazac im, jak powstaje finalna
wersja filmu i sprawi¢, by poczuli sie doradcami lub wspétautora-
mi. Wiele obecnie popularnych w Internecie tresci - takich jak strip
komiksowy Penny Arcade - zaczynato od skromnej formy, w ktorej
autorzy wrecz uczyli sie dopiero swojego fachu (pierwsze komiksy
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Penny Arcade od tych wspotczesnych dzieli prawdziwa przepas¢ jako-
$ciowa). Sam z podobnego zatozenia wyszedtem przy produkcji serii
Zapytaj Beczke - program ewoluowat pod dyktando widzdéw, ktorzy
w dodatku pomagali mi wymysla¢ tematy na kolejne odcinki.

Oznacza to, ze w momencie publikacji program wecale nie musi
mie¢ swojej ostatecznej postaci - w Internecie czesto lepiej wypuscic¢
wersje ,alfa” niz spedzac nieekonomicznie duzo czasu na doskonale-
niu detali. Bardzo wazne jest, by takie podejscie zrozumieli nie tylko
twdrcy eksperymentujgcy z nowymi formatami, ale rowniez firmy
planujace uruchomienie swoich wtasnych projektéw vlogowych badz
zaakcentowanie swojej obecnosci w mediach wideo. Opublikowanie
szkicow pomystéw i oddanie pewnego stopnia (choc¢by pozornej)
kontroli w rece widzéw jest zabiegiem pozytywnym na wielu ptasz-
czyznach: osoby chetne nam pomoc stang sie z czasem najwierniej-
szymi fanami (bo zobacza, ze ich pomysty s3g faktycznie wdrazane),
a tzw. ,hejterzy” - czyli widzowie z zatoZenia krytycznie nastawieni
- beda mieli problem z odnalezieniem sie w sytuacji, w ktérej kto$
prosi ich o rade (niektérzy co prawda dosc szybko uderzajg w obu-
rzony ton typu ,wymyslcie sami, a nie wystugujcie sie darmowymi
wyrobnikami”).

Rady spotecznosci powinno sie bra¢ pod uwage w ksztattowaniu
nowych odcinkéw programu - i mozna to realizowac¢ na dwa sposoby:.
Pierwszy to stuchanie konkretnych wskazéwek pochodzacych od naj-
bardziej merytorycznych komentatoréw - tego typu osoby to czesto
nieoficjalnie wypowiadajacy sie profesjonalisci, albo po prostu ludzie
obdarzeni bardzo dobrg intuicja. Za kazda tego typu rade wypada
podziekowa¢! Drugim modelem stuchania spotecznosci jest podej-
Scie ilosciowe, mozliwe w realizacji dopiero od momentu osiggniecia
poziomu popularnosci dopuszczajacego stosowanie statystyki (jesli
oglada nas sto osdb, a komentarzy jest pietnascie, odzew to niemal
catkowity przypadek).

Jesli duza cze$¢ widzéw zgtasza, ze chciataby innego kierunku
rozwoju, powinni$my rozwazy¢ to stanowisko. Rozwazy¢, ale nie po-
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dazac za nim bezmys$lnie: jedng z cech projektéw odnoszacych w In-
ternecie spory sukces jest wyraznie sprawowana, kreatywna kontro-
la, skupiona w osobie tworcy, takiego wtasnie jak Markus czy Dean.
To do tworcy powinny naleze¢ wszystkie decyzje i cho¢by 90% spo-
tecznosci chciato czego$ innego - jesli nos méwi mu, ze taka wtasnie
jest wlasciwa droga, powinien nig poj$¢. Jest oczywiscie szansa, ze
popetni tym samym btad, ale tego typu ryzyko powinno by¢ ponoszo-
ne przez osoby kreatywne.

Dobrym rozwigzaniem wynikajgcym z powyzszych Kkoncepcji
jest podejscie, ktéore mozemy nazwac ,crowdsourcingiem pomystow”.
»,Crowdsourcing” to sposéb realizacji projektow internetowych, w ktd-
rych moc tworcza oddana jest w rece uzytkownikéw, natomiast przed-
siebiorcy petnig niemal wytgcznie role moderacyjng - znanym przykta-
dem jest brand odziezowy Threadless (ich sukces zostat zbudowany na
konkursach, gdzie sami uzytkownicy wybierali najlepszy nadestany pro-
jekt koszulki, ktory potem byt drukowany w limitowanym naktadzie).

Na gruncie sieciowego wideo crowdsourcing mozemy zastoso-
waé¢ w wypelnianiu programu trescia: zacheci¢ widzéw, by nadsy-
tali swoje propozycje tematoéw, $mieszne filmiki, wtasne rysunki itp.
W przypadku show Zapytaj Beczke pomysty uzytkownikéw petnia
centralng role: w czasie przygotowania programu wybierane s3 naj-
dziwniejsze pytania zadane w komentarzach pod poprzednim odcin-
kiem (jako zrzuty ekranu z komentarzy YouTube, z uwzglednieniem
ksywki osoby pytajacej).

Tego typu podejscie jest z jednej strony atrakcyjne dla widzdw,
z drugiej - zrzuca cze$¢ odpowiedzialnos$ci za tres¢ z twdrcow filmu,
co jest szczegblnie wazne w przypadku programéw komediowych,
ktore musza ukazywac sie regularnie. Kiedy opracowujesz swdj for-
mat, zastanéw sie, jak mozesz wykorzysta¢ kreatywnos$¢ swoich wi-
dz6w - i niech nie ogranicza sie to wytgcznie do zadania im na kornicu
jakiegos pytania.

Programy, gdzie w centrum umieszcza sie pomysty uzytkowni-
kéw, moga odnosi¢ ogromne sukcesy - wazne jest jednak, by robi¢ to
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szczerze i naprawde korzystac z ich wktadu. W przeciwnym wypad-
ku skonficzymy jak administratorzy stron facebookowych, ktérzy w co
drugim poScie pisza co$ na podobienstwo ,,a Wy jak myslicie?” - tego
typu haczyki dziatajg stabo, jesli nie ida za nimi zadne konkretne kro-
ki integrujace spotecznos$¢ z tworcami.
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Jeden z czotowych twércow sieciowego wideo
w Polsce, majacy na koncie blisko 3000 produkcji,

ktére tacznie ogladane byty ponad 100 milionéw
razy. 0d 2007 roku tworzy programy publicystyczne,
serie komediowe, vlogi podréznicze, filmy z gier

i inne formy webvideo.

Autor ksigzki Wybuchajqce Beczki: Zrozumiec gry
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