Raport z wdrozenia wirtualnej
scenografii generowanej narzedziami Al

Przedsiewziecie: ,Zombie Harmony High — musical, aplikacja, wirtualna scenografia,
szkolenia”

Whnioskodawca: Fundacja Dobra Historia

Numer wniosku: 1656/KPO. GRANTY 2025

Umowa: nr 550/KPO. GRANTY/NIMIiT/2025

Data opracowania raportu: 20.02.2026

Raport zrealizowano w ramach przedsiewziecia ,Zombie Harmony High — musical, aplikacja,
wirtualna scenografia, szkolenia”, objetego wsparciem ze srodkéw KPO, Inwestycja A2.5.1,
na podstawie Umowy nr 550/KPO. GRANTY/NIMiT/2025 zawartej z Narodowym Instytutem
Muzyki i Tanca.
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1. Cel wdrozenia

Celem dziatania byto wdrozenie wirtualnej scenografii generowanej i opracowywanej z
wykorzystaniem narzedzi sztucznej inteligencji jako innowacyjnego elementu spektaklu
,Zombie Harmony High”. Scenografia cyfrowa miata wspiera¢ warstwe wizualng musicalu,
wzmacnia¢ $wiat przedstawiony oraz uatrakcyjni¢ odbiér spektakiu dla publicznosci.

Zastosowanie narzedzi Al pozwolito na opracowanie materiatdbw wizualnych
odpowiadajgcych charakterowi przedstawienia: historii osadzonej w swiecie ludzi i zombie,
poruszajgcej temat innosci, tolerancji, wykluczenia, potrzeby przynaleznoéci oraz budowania
wspdlnoty. Wirtualna scenografia zostata zaplanowana jako element wzmacniajgcy narracje
sceniczng, a nie wytgcznie jako dekoracja.

Dziatanie miato rowniez wymiar edukacyjny i rozwojowy dla zespotu Fundacji Dobra Historia.
Wdrozenie pozwolito przetestowaC praktyczne wykorzystanie narzedzi Al w produkcji
teatralnej, w szczegdlnosci w zakresie projektowania wizualnego, tworzenia koncepcji
scenograficznych, opracowywania wariantow graficznych oraz przygotowania materiatow
cyfrowych mozliwych do dalszego wykorzystania w dziataniach artystycznych i
edukacyjnych.

2. Zakres wdrozenia

W ramach dziatania przygotowano i wdrozono cyfrowe elementy scenografii do spektaklu
»Zombie Harmony High”. Zakres prac obejmowat:

analize koncepciji spektaklu i okreslenie potrzeb wizualnych,

przygotowanie kierunkoéw estetycznych dla wirtualnej scenografii,

wygenerowanie inspiracji i materiatow wizualnych z uzyciem narzedzi Al

selekcje, redakcje i adaptacje materiatéw do potrzeb scenicznych,

przygotowanie finalnych plikow graficznych / multimedialnych,

testy uzycia materiatow w kontekscie spektakliu,

wdrozenie wirtualnej scenografii jako elementu warstwy wizualnej musicalu,
przygotowanie dokumentaciji technicznej oraz materiatow potwierdzajgcych realizacje
dziatania.
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Wirtualna scenografia zostata wykorzystana jako narzedzie budowania nastroju, miejsca
akcji i charakteru swiata przedstawionego. Jej zadaniem byto wspieranie scenicznej
opowiesci, podkreslanie kontrastu miedzy zwyczajnoscig szkolnego swiata a fantastycznym
Swiatem zombie oraz tworzenie atmosfery odpowiedniej dla musicalu tgczacego elementy
komediowe, spoteczne i fantastyczne.
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3. Opis procesu wdrozenia

3.1. Analiza potrzeb scenograficznych

Pierwszym etapem byta analiza koncepcji spektaklu oraz okreslenie, jakie funkcje powinna
petni¢ wirtualna scenografia. Zatozono, ze materiaty cyfrowe maja:

wspiera¢ budowe $wiata przedstawionego,

wzmacnia¢ charakter musicalu,

utatwia¢ szybkie przechodzenie miedzy nastrojami i przestrzeniami,
podkreslaé temat innosci i akceptacii,

zwiekszac atrakcyjnos¢ wizualng spektaklu,

ograniczac konieczno$¢ tworzenia rozbudowanej scenografii fizycznej.

Na tym etapie wskazano sceny i sytuacje, w ktoérych scenografia cyfrowa moze petnic¢
funkcje tla, komentarza wizualnego, elementu atmosfery lub symbolicznego rozszerzenia
przestrzeni scenicznej.

3.2. Przygotowanie koncepcji wizualnych z uzyciem Al

Nastepnie przygotowano zestaw koncepcji wizualnych z wykorzystaniem narzedzi sztucznej
inteligencji. Narzedzia Al zostaty uzyte pomocniczo do generowania inspiracji, wariantow
graficznych, nastrojow kolorystycznych i propozycji przestrzeni scenicznych.

Przygotowywane materiaty odnosity sie do estetyki spektaklu: mtodziezowej, musicalowej,
lekko fantastycznej, a jednoczesnie czytelnej dla odbiorcow. Szczegding uwage zwrdcono
na potgczenie motywdéw szkolnych, scenicznych, fantastycznych i ,zombie” w taki sposdb,
aby scenografia byla atrakcyjna wizualnie, ale nie przyttaczata aktoréw ani warstwy
muzycznej.

Al zostato wykorzystane jako narzedzie wspierajgce proces tworczy. Ostateczne decyzje
dotyczace wyboru i wykorzystania materiatdw podejmowat zespodt realizacyjny. Materiaty
wygenerowane przy pomocy Al byty selekcjonowane, dostosowywane i opracowywane tak,
aby odpowiadaty potrzebom spektaklu oraz mozliwosciom technicznym realizacji.

3.3. Selekcja i opracowanie materiatéw

Po wygenerowaniu propozycji wizualnych dokonano selekcji materiatow. Odrzucono
rozwigzania przypadkowe, zbyt dostowne, zbyt intensywne lub niespdjne z koncepcjg
przedstawienia. Wybrane materiaty zostaly nastepnie opracowane pod wzgledem
kompozycyjnym, kolorystycznym i technicznym.

Przy opracowywaniu materiatow zwrécono uwage na:

e czytelno$¢ obrazu z perspektywy widowni,
® sSpojnosc¢ stylistyczna,
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odpowiedni kontrast i kolorystyke,

mozliwos¢ wykorzystania w przestrzeni scenicznej,

brak nadmiernej liczby szczegétow odciggajgcych uwage od aktorow,
zgodnos$c¢ z atmosferg spektaklu,

mozliwo$¢ archiwizacji i dalszego wykorzystania materiatow.

3.4. Testy i wdrozenie

Przygotowane materiaty zostaty przetestowane pod katem wykorzystania w spektaklu.
Sprawdzono ich czytelnos¢, tempo, dopasowanie do scen, zgodnos¢ z oswietleniem i
0go6lng koncepcjg sceniczng. Po testach wprowadzono korekty, w szczegdlnosci dotyczgce
jasnosci, kontrastu, kadrowania i intensywnosci efektéw wizualnych.

Finalnie wirtualna scenografia zostata wdrozona jako element warstwy wizualnej musicalu
.Zombie Harmony High”. Zastosowanie scenografii cyfrowej pozwolito rozbudowaé Swiat
przedstawiony bez koniecznosci tworzenia dodatkowych, rozbudowanych dekoracji
fizycznych. Dzigki temu dziatanie miato rowniez wymiar proekologiczny i organizacyjny:
umozliwito racjonalniejsze wykorzystanie zasobdw, ograniczenie produkcji materialnych
elementéw scenografii oraz stworzenie materiatow cyfrowych mozliwych do archiwizacji.

4. Rezultaty wdrozenia

W wyniku realizacji dziatania osiggnieto nastepujgce rezultaty:

1. Wdrozono wirtualng scenografie generowang i opracowywang z wykorzystaniem
narzedzi Al.

2. Przygotowano zestaw materiatdw cyfrowych wspierajgcych warstwe wizualng

spektaklu.

Rozszerzono jezyk sceniczny musicalu o elementy cyfrowe i multimedialne.

Wzmocniono atrakcyjnos¢ wizualng spektaklu.

5. Podniesiono kompetencje zespolu w zakresie praktycznego wykorzystania Al w
produkgji teatralne;j.

6. Ograniczono potrzebe tworzenia rozbudowanej scenografii fizycznej.

7. Stworzono dokumentacje techniczng mozliwg do wykorzystania przy kolejnych
dziataniach artystycznych i edukacyjnych.

8. Potwierdzono mozliwos¢ wykorzystania narzedzi Al jako praktycznego wsparcia w
procesie projektowania scenografii teatralne;j.

W

5. Innowacyjny charakter dziatania
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Dziatanie miato charakter innowacyjny, poniewaz fgczyto tradycyjng forme sceniczng
musicalu z narzedziami sztucznej inteligencji i scenografig cyfrowg. Wdrozenie nie
ograniczato sie do samego uzycia grafiki komputerowej, ale obejmowato proces twoérczy
wspierany przez Al: od generowania inspiracji, przez selekcje materiatow, po ich adaptacje
do potrzeb spektaklu.

Innowacyjnos¢ polegata réwniez na praktycznym zastosowaniu technologii w dziatalnosci
organizacji kultury, ktéra dzieki projektowi zwiekszyta swoje kompetencije w zakresie
projektowania i wdrazania rozwigzah cyfrowych. Zastosowany model moze byé
wykorzystywany w kolejnych produkcjach teatralnych Fundacji Dobra Historia, w dziataniach
edukacyjnych oraz w projektach tgczacych teatr, multimedia i nowe technologie.

6. Znaczenie dla dostepnosci i trwatosci projektu

Wirtualna scenografia jako materiat cyfrowy moze by¢ archiwizowana, modyfikowana i
wykorzystywana ponownie. Dzieki temu efekty dziatania nie konczg sie wraz z jednorazowg
prezentacjg spektaklu. Materiaty moga stuzy¢ do dalszych pokazow, dokumentaciji, promocji,
edukacji oraz prezentacji procesu tworczego.

Zastosowanie materiatow cyfrowych wspiera réwniez dostepnos¢ projektu, poniewaz
elementy scenografii mogg by¢ prezentowane w dokumentacji online, nagraniach,
materiatach edukacyjnych i promocyjnych. Wdrozenie zwieksza potencjat dalszego
wykorzystania spektaklu oraz rozwijania podobnych narzedzi w przysztych dziataniach
Fundacji.

7. Podsumowanie

Wdrozenie wirtualnej scenografii generowanej narzedziami Al zostato zrealizowane zgodnie
z zatozeniami projektu. Dziatanie przyczynito sie do rozszerzenia warstwy wizualnej
musicalu ,Zombie Harmony High”, podniosto atrakcyjnos¢ sceniczng spektaklu oraz
umozliwito praktyczne wykorzystanie narzedzi cyfrowych w procesie twérczym.

Zastosowanie Al miato charakter pomocniczy i tworczo-techniczny. Narzedzia sztucznej
inteligencji wspieraty generowanie koncepcji i materiatéw wizualnych, natomiast ostateczny
ksztalt scenografii zostat opracowany i zatwierdzony przez zespot realizacyjny. Dzieki temu
technologia zostata wykorzystana w sposéb $wiadomy, odpowiedzialny i zgodny z
potrzebami artystycznymi spektaklu.

Dziatanie spelnia wymogi wskaznika dotyczgcego wdrozenia wirtualnej scenografii
generowanej narzedziami Al.
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