Videomapping i Al w teatrze

Praktyczny poradnik dla twércow, edukatoréw i
organizatoréw dziatan kulturalnych

Materiat opracowany w ramach przedsiewziecia:
»Raport Pilata” — spektakl, technologia, dziatania edukacyjne dla sektora kultury

Organizator: Fundacja Dobra Historia

Projekt realizowany w ramach Krajowego Planu Odbudowy i Zwigkszania Odpornosci,
Inwestycja A2.5.1: Program wspierania dziatalnosci podmiotéw sektora kultury i przemystow
kreatywnych na rzecz stymulowania ich rozwoju.
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1. Wprowadzenie

Teatr od zawsze korzystat z technologii dostepnych w swojej epoce. Kazda zmiana
techniczna — od Swiec i lamp gazowych, przez reflektory, nagtosnienie, mechanike sceny,
projekcje, multimedia, az po narzedzia cyfrowe — wplywata na sposdb opowiadania historii.
Technologia sama w sobie nie tworzy teatru, ale moze istotnie poszerzac jego jezyk. Moze
budowaé atmosfere, skraca¢ dystans miedzy sceng a widzem, pogtebia¢ znaczenia, a takze
umozliwia¢ tworzenie spektakli bardziej dostepnych, elastycznych i odpornych na
ograniczenia organizacyjne.

Wspotczesny teatr coraz czesciej dziata na styku sztuki, edukaciji, technologii i komunikaciji
cyfrowej. Spektakl nie konczy sie wylgcznie na pokazie scenicznym. Moze byé rozwijany
poprzez nagrania, materiaty edukacyjne, warsztaty, spotkania online, publikacje, aplikacje,
media spotecznosciowe i cyfrowe archiwum. Taki sposéb myslenia pozwala docieraé do
nowych grup odbiorcow, zwieksza¢ trwato$¢ efektdow projektu i wykorzystywaé raz
przygotowane materiaty w kolejnych dziataniach.

Jednym z narzedzi, ktére szczegdlnie dobrze sprawdza sie w dziataniach teatralnych, jest
videomapping. Pozwala on przeksztatca¢ scenografie, architekture, obiekty i przestrzen
sceniczng w dynamiczne obrazy. Dzieki projekcji dopasowanej do ksztattu powierzchni
mozliwe jest tworzenie iluzji ruchu, gtebi, zmiany miejsca akcji, deformaciji przestrzeni albo
przechodzenia miedzy réznymi poziomami narracji. Videomapping moze sprawi¢, ze ta
sama $ciana raz stanie sie gmachem sadu, innym razem labiryntem pamieci, a jeszcze
pdzniej symboliczng przestrzenig wewnetrznego konfliktu bohatera.

Coraz wieksze znaczenie zyskuje rowniez sztuczna inteligencja. W kontekscie teatru Al
moze wspiera¢ zarowno proces artystyczny, jak i organizacyjny. Moze pomagaé w
generowaniu inspiracji wizualnych, tworzeniu moodboardéw, porzadkowaniu materiatow,
opisywaniu scen, przygotowywaniu wariantow graficznych, planowaniu harmonogramu,
redagowaniu materiatbw promocyjnych czy opracowywaniu pytah ewaluacyjnych. Al nie
musi by¢ traktowana jako samodzielny twérca. W praktyce teatralnej moze petni¢ role
narzedzia wspierajgcego, ktére przyspiesza prace i pozwala szybciej testowac rézne
warianty.

Poradnik powstat jako materiat edukacyjny towarzyszacy projektowi ,,Raport Pitata”, w
ktorym wykorzystano nowoczesne rozwigzania cyfrowe, w tym videomapping wspierany
narzedziami Al. Jego celem jest pokazanie, ze technologie tego typu sg dostepne nie tylko
dla duzych instytucji kultury, ale takze dla mniejszych zespotéw, organizacji pozarzgdowych,
niezaleznych teatréw, grup edukacyjnych i animatoréw kultury.

Nie jest to instrukcja wytgcznie techniczna. Poradnik ma przede wszystkim pomoc w
Swiadomym planowaniu pracy. Wykorzystanie videomappingu i Al powinno wynika¢ z
potrzeb spektaklu, tematu, dramaturgii, mozliwosci zespotu i warunkow organizacyjnych.
Technologia jest najbardziej wartosciowa wtedy, gdy nie zastania sensu, ale pomaga go
wydoby¢.
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2. Czym jest videomapping?

Videomapping to technika projekcji obrazu na niestandardowe powierzchnie. W klasyczne;j
projekcji obraz wyswietlany jest najczeSciej na ptaskim ekranie Ilub Scianie. W
videomappingu powierzchnig moze by¢ niemal kazdy element przestrzeni: budynek,
fragment scenografii, bryta, tkanina, element dekoracji, podtoga, Sciana, maska, obiekt
sceniczny albo kilka powierzchni jednoczesnie.

Najwazniejsze w videomappingu jest dopasowanie obrazu do konkretnej przestrzeni.
Projekcja nie jest wylgcznie ttem. Moze reagowac na ksztatt scenografii, wydobywac jej
strukture, zmieniaé jej znaczenie lub tworzy¢ wrazenie, ze obiekt ozywa. Obraz moze by¢
precyzyjnie ,natozony” na element scenografii tak, aby widz miat wrazenie, ze powierzchnia
peka, oddycha, ptonie, rozpada sie, zmienia fakture albo otwiera sie na inng rzeczywistosc.

W teatrze videomapping moze pei¢ rézne funkcje.

2.1. Funkcja scenograficzna

Videomapping moze zastgpi¢ czes¢ tradycyjnej scenografii lub jg uzupetni¢. Zamiast
budowaé¢ kilka realistycznych dekoracji, mozna zaprojektowa¢ jedng neutralng powierzchnie,
ktéra za pomoca projekcji zmienia swoje znaczenie. Ta sama konstrukcja moze stac sie
wnetrzem patacu, ulicg miasta, salg przestuchan, archiwum, przestrzenig sadu albo
abstrakcyjnym miejscem pamieci.

Przyktad:

Na scenie znajduje sie prosta, surowa sciana z trzema pionowymi podziatami. W jednej
scenie projekcja pokazuje monumentalng architekture witadzy, w drugiej pekajace kamienne
struktury, a w trzeciej zapisane tekstem fragmenty zeznan. Fizyczna scenografia pozostaje
taka sama, ale jej znaczenie zmienia sie wraz z dramaturgia.

2.2. Funkcja emocjonalna

Obraz moze wzmacnia¢ stan psychiczny postaci. Nie musi pokazywac realistycznego
miejsca. Moze oddawac napiecie, strach, poczucie winy, samotnos¢, rozdarcie albo presje
spoteczng. W takim przypadku projekcja dziata jak wizualny zapis emociji.

Przyktad:

Bohater stoi nieruchomo, a wokét niego pojawiajg sie powoli narastajgce linie, cienie i
migotliwe fragmenty tekstu. Projekcja nie opisuje miejsca akcji, lecz pokazuje stan
wewnetrzny postaci — jej niepewnosg, ciezar decyzji i poczucie osaczenia.

2.3. Funkcja narracyjna
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Videomapping moze pomagac widzowi zrozumie¢ zmiane miejsca, czasu albo perspektywy.
Moze sygnalizowaC retrospekcje, sen, wspomnienie, wizje, przeniesienie do sSwiata
symbolicznego albo przejscie miedzy poziomami opowiesci.

Przyktad:

Kiedy akcja przechodzi z przestrzeni publicznej do wewnetrznego monologu bohatera,
projekcja moze stopniowo rozmywac realistyczne kontury scenografii i zastepowaé je
obrazami bardziej abstrakcyjnymi. Widz rozumie, ze nie oglgda juz wytgcznie wydarzen
zewnetrznych, ale takze proces myslenia i odczuwania.

2.4. Funkcja symboliczna

Projekcja moze wprowadzac obrazy, ktére nie sg dostowne, ale budujg sens przedstawienia.
Moga to by¢ motywy kamienia, wody, swiatla, cienia, labiryntu, archiwum, ognia, ttumu,
zapisu, pekniecia, drzwi albo pustej przestrzeni. Symboliczno$¢ pozwala unikngé
ilustracyjnosci i pozostawi¢ widzowi miejsce na interpretacije.

Przyktad:

W spektaklu dotyczgcym odpowiedzialnosci zamiast dostownie pokazywac¢ sad, mozna uzyé
powtarzajgcego sie motywu wazenia swiatta i cienia. Obraz moze sugerowac ocene, osad i
konsekwencje bez koniecznosci budowania realistycznej sali sgdowe;.

2.5. Funkcja rytmiczna

Videomapping moze wspieraé rytm spektaklu. Zmiana projekcji moze dziataC jak ciecie
montazowe, pauza, akcent muzyczny albo wizualny refren. Powtarzajgcy sie motyw
graficzny moze spajac¢ przedstawienie i przypominac widzowi o gldwnym temacie.

Przyktad:

Po kazdej waznej decyzji bohatera na scenografii pojawia sie ten sam krétki impuls $wiatta
lub animowany znak pekniecia. Z czasem widz zaczyna odczytywac ten motyw jako symbol
konsekwencji.

Videomapping nie musi oznaczac¢ spektakularnych efektow wielkoformatowych. W matej sali
teatralnej moze to by¢ subtelna projekcja na drzwiach, stole, ekranie z materiatu,
geometrycznej bryle lub tylnej $Scianie sceny. Najwazniejsze jest Swiadome uzycie
technologii jako elementu opowiesci.

3. Videomapping jako element jezyka teatralnego

W teatrze kazda technologia powinna stuzy¢ sensowi przedstawienia. Videomapping nie jest
wartoscig samg w sobie. Moze zachwycac, ale jego najwazniejszg funkcjg jest wspieranie
dramaturgii. Zbyt efektowna, nieuzasadniona projekcja moze odcigga¢ uwage od aktora i
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ostabia¢ przekaz. Z kolei dobrze zaprojektowany, nawet prosty obraz moze stac sie jednym
Z najwazniejszych elementéw spektaklu.

Przed rozpoczeciem pracy warto odpowiedzie¢ na kilka pytan.

3.1. Po co uzywamy projekcji?

To najwazniejsze pytanie. Projekcja moze budowacC $wiat przedstawiony, wzmacniaé
emocje, komentowaé akcje, zastepowac tradycyjng dekoracje albo organizowac przestrzen.
Jesli zespdt nie potrafi odpowiedzie¢, po co projekcja jest potrzebna, istnieje ryzyko, ze
stanie sie tylko dekoracyjnym dodatkiem.

Przyktad dobrego uzasadnienia:

,Uzywamy videomappingu, poniewaz spektakl opowiada o decyzjach, ktérych konsekwencje
wykraczajg poza jedng osobe. Projekcja pozwala pokaza¢, jak prywatny wybér bohatera
rozchodzi sie w przestrzeni spotecznej”.

Przyktad stabszego uzasadnienia:
,Uzywamy projekcji, bo wyglagda nowoczesénie”.

3.2. Czy projekcja wynika z tematu spektaklu?

Najlepszy efekt powstaje wtedy, gdy technologia jest zwigzana z trescig. W spektaklu o
pamieci projekcja moze przypominaé archiwum, slady, zatarte obrazy. W spektaklu o
przysztosci moze budowaé Swiat cyfrowy. W spektaklu o konflikcie wewnetrznym moze
tworzy¢ zdeformowang przestrzen, ktéra nie jest realistyczna, ale oddaje stan bohatera.

W projekcie ,,Raport Pitata” videomapping zostat pomy$lany jako narzedzie wzmacniajgce
opowies¢ o odpowiedzialnosci, sprawczosci i wptywie jednostki na bieg historii. Tego rodzaju
temat dobrze wspétgra z projekcjami, poniewaz pozwala pokazywacé nie tylko realistyczng
przestrzen, ale takze wewnetrzne napiecia, mechanizmy decyzji, symboliczne obrazy
wtadzy, sgdu, pamieci i konsekwenciji.

3.3. Czy projekcja nie konkuruje z aktorem?

Teatr pozostaje sztukg obecnosci. Aktor, jego ciato, gtos, ruch i relacja z widzem sg
podstawowymi elementami przedstawienia. Projekcja powinna wspiera¢ dziatania
sceniczne, a nie je zagtuszaé. Jezeli widz przez catg scene patrzy wytgcznie na animacje, a
nie na bohatera, warto sprawdzié, czy intensywno$¢ obrazu nie jest zbyt duza.

Dobre rozwigzanie polega czesto na kontrapunkcie. Jesli aktor méwi bardzo wazny, cichy
tekst, projekcja moze by¢é oszczedna, prawie nieruchoma. Je$li scena ma charakter
zbiorowy lub dynamiczny, obraz moze by¢ mocniejszy i bardziej rytmiczny.

3.4. Czy widz rozumie, czemu stuzy obraz?
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Obraz nie musi by¢ dostowny, ale powinien by¢ dramaturgicznie czytelny. Widz moze nie
wiedzie¢, jak technicznie powstata projekcja, ale powinien czu¢, ze jest ona czescig swiata
spektaklu. Nawet abstrakcyjny obraz moze by¢ zrozumiaty, jesli pojawia sie w odpowiednim
momencie i ma spojng relacje z tekstem, ruchem, muzyka i Swiattem.

3.5. Czy rozwigzanie jest mozliwe technicznie i organizacyjnie?

Nalezy uwzgledni¢ dostepny sprzet, czas préb, warunki sali, liczbe oséb technicznych i
budzet. Czasem lepiej przygotowaé jedng dobrze dziatajgcg projekcje niz kilka zbyt
ambitnych efektéw, ktérych nie uda sie stabilnie obstuzyé podczas spektakliu.

Przyktad:

Jezeli sala ma ograniczone mozliwosci zaciemnienia, a dostepny projektor nie jest bardzo
jasny, lepiej zaprojektowac projekcje o wysokim kontrascie, ciemniejszym tle i prostszej
kompozyciji. Zbyt delikatne obrazy moga znikng¢ w Swietle scenicznym.

4. Rola Al w pracy nad videomappingiem

Sztuczna inteligencja moze wspiera¢ videomapping na wielu etapach. Nie musi zastepowac
grafika, scenografa ani rezysera. Moze natomiast pomaga¢ w szybkim opracowaniu
inspiracji, wariantow wizualnych i materiatow roboczych.

Al moze byé¢ przydatna szczegdlnie wtedy, gdy zespdt chce sprawdzié wiele kierunkéw
estetycznych w krotkim czasie. Zamiast od razu zamawia¢ finalne grafiki, mozna
przygotowac kilka probnych koncepcji, poréwnac je i dopiero potem zdecydowac, jaki jezyk
wizualny najlepiej pasuje do spektaklu.

4.1. Tworzenie moodboardow

Moodboard to zestaw inspiracji wizualnych okreslajgcych klimat projektu. Moze zawieraé
kolory, faktury, kadry, typografie, zdjecia, fragmenty architektury, odniesienia do malarstwa
albo przykfady swiatta. Al moze pomoéc w wygenerowaniu wstepnych propozycii, ktére
pozniej sg wybierane, odrzucane i dopracowywane przez zespot.

Przyktad:
Dla spektaklu o odpowiedzialno$ci i historii mozna przygotowac kilka moodboardow:

monumentalny i kamienny,

ciemny i minimalistyczny,

inspirowany archiwum i dokumentami,

oparty na swietle, cieniu i pustej przestrzeni,

bardziej cyfrowy, z elementami zaktdcen i rozpadu obrazu.

4.2. Generowanie wariantéw graficznych
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Al moze poméc przygotowac kilka wersji tego samego motywu. Zespdt moze sprawdzic, czy
lepiej dziata obraz surowy, realistyczny, abstrakcyjny, geometryczny, organiczny albo
inspirowany architektura.

Przyktad:
Dla jednej sceny mozna wygenerowac¢ warianty:

,kamienna sciana z powolnym peknieciem”,
»2abstrakcyjna sie¢ decyzji i konsekwenc;ji”,

.ciemna przestrzen sgdu bez postaci ludzkich”,
,;fozmyte archiwum dokumentéw i sladéw pamieci”,
~Swiatto przechodzgce przez monumentalne kolumny”.

Wazne jest, aby nie traktowac pierwszego wyniku jako finalnego. Generowanie wariantow
stuzy poszukiwaniu kierunku, nie zastepuje decyzji tworcze;j.

4.3. Testowanie stylow i kompozyciji

Al moze poméc w sprawdzeniu, jaki styl najlepiej pasuje do tematu. Mozna poréwnywac
obrazy bardziej realistyczne z symbolicznymi, statyczne z dynamicznymi, jasne z ciemnymi,
petne detali z minimalistycznymi.

Przyktad:
Jezeli scena dotyczy publicznego osgdu, mozna porownac:

realistyczng sale sgdowa,

abstrakcyjng architekture wtadzy,

ciemna przestrzen z jednym zrodtem swiatta,
projekcje tekstéw i dokumentow,

obraz ttumu jako cienia, bez konkretnych twarzy.

Takie poréwnanie pomaga unikng¢ przypadkowosci i wybraé rozwigzanie, ktdre najlepiej
stuzy spektaklowi.

4.4. Porzadkowanie pomystow

Proces twoérczy czesto generuje duzg liczbe notatek, inspiracji i wariantéw. Al moze poméc
uporzgdkowa¢ materiat: podzieli¢ pomysty wedtug scen, funkcji projekcji, poziomu trudnosci
technicznej albo priorytetu.

Przyktad:
Po spotkaniu zespotu mozna miec¢ kilkanascie pomystow na projekcje. Narzedzie Al moze
pomaoc je utozy¢ w tabele:

e scena,
e funkcja obrazu,
e Opis pomystu,
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potrzebne materiaty,
poziom trudnosci,
uwagi techniczne,
status realizacji.

4.5. Tworzenie opisow scen i dokumentaciji

Al moze poméc w redagowaniu opiséw, ktore podzniej sg przydatne produkcyjnie i
sprawozdawczo. Moze to byé opis zastosowania videomappingu, opis wykorzystania Al,
karta sceny, krétki raport wdrozeniowy albo notatka dla realizatora.

Przykfad opisu roboczego:

-W scenie decyzji zastosowano projekcje opartg na motywie pekajgcej struktury kamienne;.
Obraz symbolizuje narastajgce konsekwencje wyboru bohatera. Projekcja zostata
dopasowana do centralnego elementu scenografii i zsynchronizowana z pauzg muzyczng”.

4.6. Planowanie harmonogramu produkcji

Al moze wspiera¢ koordynacje pracy: przygotowanie checklist, harmonogramow, list ryzyk i
planu préb technicznych. W projektach teatralnych bywa to szczegdlnie pomocne, poniewaz
praca artystyczna, techniczna i promocyjna przebiega réwnolegle.

Przyktad:
Zespot moze przygotowac liste dziatan:

opracowanie koncepcji projekciji,
przygotowanie moodboardu,
test projektora,

stworzenie materiatéw wideo,
préba techniczna,

korekta animaciji,

zapis finalnych plikow,
przygotowanie kopii zapasowej,
dokumentacja fotograficzna.

Al moze pomdc zamienic te liste w harmonogram z terminami i osobami odpowiedzialnymi.

4.7. Granice wykorzystania Al

Al jest narzedziem wspierajgcym, ale odpowiedzialnos¢ twoércza pozostaje po stronie
cztowieka. To zespdt decyduje, ktére rozwigzania sg wiasciwe artystycznie, etycznie i
organizacyjnie. Materiaty wygenerowane przez Al powinny by¢ selekcjonowane,
redagowane i sprawdzane.

Nie nalezy bezrefleksyjnie wykorzystywaé obrazéw, ktére mogg powiela¢ stereotypy,
naruszac prawa autorskie, przypominaé konkretne osoby bez zgody albo wprowadzaé widza
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w btad. W teatrze szczegdlnie wazna jest sSwiadomos¢ kontekstu, symboli i
odpowiedzialnosci za przekaz.

5. Proces pracy nad videomappingiem w teatrze

Ponizej przedstawiono przyktadowy proces, ktéry mozna zastosowaé w matej lub $redniej
produkcji teatralnej. Nie jest to jedyny mozliwy model, ale pomaga uporzgdkowaé prace i
unikng¢ najczestszych problemow.

Krok 1. Analiza scenariusza

Na poczatku nalezy przeczyta¢ scenariusz pod kgtem miejsc, w ktérych projekcja moze
realnie poméc opowiesci. Nie kazda scena wymaga multimediéw. Czasem lepsza jest
ciemnosé, cisza, prosta zmiana $wiatta lub dziatanie aktora.

Warto zaznaczy¢ w scenariuszu:

sceny wymagajgce zmiany miejsca akciji,

sceny symboliczne,

momenty przetomowe emocjonalnie,

sceny snu, wspomnienia lub wizji,

fragmenty wymagajgce komentarza wizualnego,

miejsca, w ktorych obraz moze wspierac rytm spektaklu,

momenty, w ktérych projekcja powinna znikng¢, aby zostawi¢ przestrzeh aktorowi.

Przyktad:

W scenariuszu pojawia sie scena, w ktorej bohater musi zdecydowac, czy poprzeé decyzje
wiekszoéci, czy zachowaé osobistg odpowiedzialnosé. Projekcja moze w tym miejscu
pokazywa¢ narastajgce napiecie: struktura scenografii powoli sie odksztatca, a Swiatto
zaczyna dzieli¢ przestrzen na dwie czesci.

Krok 2. Okreslenie funkcji projekcji

Dla kazdej sceny nalezy okresli¢, jakg funkcje ma petni¢ projekcja. Moze to byé funkcja
scenograficzna, emocjonalna, narracyjna, symboliczna, informacyjna albo rytmiczna.

Przyktad:
e Scena otwarcia: funkcja scenograficzna i symboliczna.
e Scena decyzji: funkcja emocjonalna.
e Scena publicznego osgdu: funkcja narracyjna i rytmiczna.
e Scena finatowa: funkcja symboliczna.
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Takie przypisanie funkcji pomaga unikng¢ nadmiaru. Je$li kazda projekcja ma inng role,
tatwiej zbudowac spdjng dramaturgie wizualng.

Krok 3. Projekt przestrzeni
Videomapping wymaga konkretnej powierzchni projekcyjnej. Moze to by¢:

ptaska $ciana,

ekran,

tkanina,

konstrukcja z piyt,

element scenografii,

bryta geometryczna,

kilka niezaleznych obiektéw,
podfoga,

potprzezroczysty materiat.

Juz na etapie projektowania scenografii warto mysle¢ o tym, gdzie bedzie padac obraz, czy
aktorzy beda przechodzi¢ przez projekcje i czy Swiatto sceniczne nie ostabi efektu.
Scenograf, rezyser, realizator Swiatta i osoba odpowiedzialna za multimedia powinni
pracowac wspolnie, poniewaz projekcja, swiatto i scenografia wzajemnie na siebie wptywaja.

Przyktad:

Jesli projekcja ma padaé na tylng sciane sceny, trzeba sprawdzi¢, czy aktorzy nie bedag
przez caty czas rzuca¢ na nig cieni. Cien moze by¢ btedem, ale moze tez sta¢ sie
swiadomym elementem spektaklu. Decyzje warto podjgé na etapie préb, a nie dopiero
podczas premiery.

Krok 4. Przygotowanie materialéw wizualnych

Materiaty do videomappingu mogg by¢ tworzone réznymi metodami:

grafika 2D,

animacja,

nagrania wideo,

obrazy generowane lub wspierane przez Al,
tekstury,

zdjecia,

typografia,

elementy 3D,

kompozycje abstrakcyjne.

Wazne, aby materiaty byty spojne stylistycznie. Zbyt wiele styléw w jednej produkcji moze
sprawia¢ wrazenie chaosu. Dobrg praktykg jest przygotowanie krotkiego dokumentu
wizualnego, ktéry okresla podstawowe zasady: kolorystyke, tempo animaciji, typ faktur,
poziom realizmu, uzycie tekstu i symboli.
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Przyktad zasad wizualnych:

dominujg ciemne tta i mocne kontrasty,

unika sie dostownych ilustracji,

tekst pojawia sie tylko w scenach zwigzanych z dokumentem, raportem lub
Swiadectwem,

animacje sg powolne i ciezkie,

Swiatto petni funkcje symbolu decyzji i odpowiedzialnosci.

Krok 5. Testy techniczne

Testy sg konieczne. Obraz, ktéry dobrze wyglada na ekranie komputera, moze zupetnie
inaczej dziata¢ na scenie. Nalezy sprawdzi¢:

jasnosc¢ projektora,

odlegtos¢ projektora od powierzchni,

kat projekcii,

widocznos¢ obrazu przy swietle scenicznym,
rozdzielczosé,

ptynnos¢ odtwarzania,

synchronizacje z dziataniem aktoréw,

czy projekcja nie oslepia wykonawcow,

czy nie powstajg niepozadane cienie,

czy kolory nie zmieniaja sie na powierzchni scenografii,
czy pliki uruchamiajg sie bez opdznien.

Przyktad:

Grafika z cienkimi liniami moze wyglgdac¢ dobrze na monitorze, ale na scenie linie mogg by¢
niewidoczne. W takiej sytuacji nalezy zwiekszy¢ kontrast, uprosci¢ obraz albo zmieni¢
grubos$¢ elementow.

Krok 6. Proby z aktorami

Videomapping powinien by¢ obecny na prébach odpowiednio wczesnie. Aktorzy muszg
wiedzieé, gdzie znajduje sie projekcja, jak wptywa na przestrzeh i czy majg z nig wechodzi¢ w
relacje.

Projekcja moze sta¢ sie partnerem scenicznym. Aktor moze jg ignorowacé, reagowac na nia,
zastania¢, uruchamia¢ ruchem albo by¢ przez nig symbolicznie ,wciggany” w swiat
przedstawiony.

Przyktad:

Jesli w jednej scenie projekcja pojawia sie doktadnie w momencie decyzji bohatera, aktor
powinien wiedzie¢, czy ma zatrzymac¢ ruch, spojrze¢ w strone obrazu, pozosta¢ obojetny,
czy przeciwnie — dziatac tak, jakby projekcja byta niewidzialnym ciezarem.

Krok 7. Premiera i obstuga multimediow
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Podczas pokazow nalezy zadbac¢ o stabilno$¢. Nawet najlepsza koncepcja nie zadziata, jesli
pliki bedg Zle opisane, projektor nie bedzie ustawiony, a osoba techniczna nie bedzie znata
kolejnosci projekciji.

Dobrg praktyka jest przygotowanie:

finalnego folderu z plikami,

kopii zapasowej,

listy kolejnosci projekcii,

opisu momentéw wejscia i zejscia obrazu,
planu awaryjnego,

notatki technicznej dla realizatora.

Przyktad nazewnictwa plikdw:

01_start_spektaklu.mp4
02 sala_sadu.mp4
03_decyzja_bohatera.mp4
04_archiwum.mp4
05_final.mp4

Proste nazwy ograniczajg ryzyko pomyiki.
Krok 8. Dokumentacja

Na potrzeby produkcyjne, edukacyjne i rozliczeniowe warto dokumentowac proces:

e zdjecia z prob,
e zdjecia gotowych projekcji,

e krotkie nagrania testow,

e Opis uzytych narzedzi,

e opis zastosowania Al,

e schemat ustawienia projektora,

e notatki z préb technicznych,

e finalny opis wdrozenia videomappingu.

Dobra dokumentacja pozwala powtérzy¢ spektakl, przekaza¢ wiedze innym osobom i
wykorzysta¢ doswiadczenie w kolejnych projektach. Jest rowniez dowodem, ze technologia
zostata rzeczywiscie wdrozona, a nie tylko zaplanowana.

6. Przykladowy zestaw narzedzi

Do pracy z videomappingiem mozna wykorzysta¢ rozne narzedzia. Wybér zalezy od
budzetu, kompetencji zespotu i skali projektu. Nie zawsze potrzebne sg najbardziej
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zaawansowane rozwigzania. W wielu przypadkach lepiej wybra¢ prostszy zestaw, ktéry
zespot potrafi stabilnie obstuzyé.

6.1. Sprzet podstawowy
Minimalny zestaw moze obejmowac:

projektor,

komputer lub laptop do obstugi projekcii,
stabilne okablowanie,

statyw lub uchwyt do projektora,
powierzchnie projekcyjna,

system odtwarzania dzwieku,
podstawowe o$wietlenie sceniczne.

Projektor powinien by¢é dobrany do wielkosci przestrzeni, odlegtosci od powierzchni i
poziomu zaciemnienia. W matej sali mozna pracowac¢ z jednym projektorem. W wiekszej
przestrzeni lub przy kilku powierzchniach projekcyjnych potrzebne mogg by¢ dwa lub wiecej
urzgdzen.

6.2. Komputer i pliki

Komputer do obstugi projekcji powinien by¢ stabilny i przetestowany. Nie musi byc¢
najdrozszy, ale powinien ptynnie odtwarza¢ materialy wideo. Wazne jest réwniez
uporzgdkowanie plikéw. Przed pokazem nalezy sprawdzic:

czy wszystkie pliki sg w odpowiednim formacie,
czy majq wtasciwg rozdzielczosc¢,

czy dziatajg bez opdznien,

czy dzwiek nie uruchamia sie przypadkowo,
czy komputer nie przechodzi w tryb uspienia,
czy wytgczono niepotrzebne powiadomienia.

6.3. Powierzchnie projekcyjne

Powierzchnia projekcyjna nie musi by¢ profesjonalnym ekranem. Moze to by¢ biata $ciana,
pomalowana ptyta, tkanina, ekran z materiatu, element scenografii albo konstrukcja
przestrzenna. Kazda powierzchnia inaczej odbija $wiatto, dlatego trzeba jg przetestowad.

Przyktad:

Surowe drewno moze dawac ciekawg fakture, ale obraz bedzie mniej jasny. Biata ptyta
odbije obraz wyrazniej, ale moze wyglgda¢ zbyt neutralnie. Potprzezroczysta tkanina
pozwala uzyskac efekt gtebi, ale wymaga dobrego ustawienia swiatfa.

6.4. Oprogramowanie

Do przygotowania materiatbw mozna wykorzystac:
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programy graficzne,

programy do montazu wideo,

narzedzia do animaciji,

programy 3D, np. Blender,

narzedzia Al do generowania inspiracji graficznych,
narzedzia do planowania projektu,
oprogramowanie do mapowania projekciji.

Najwazniejsze jest nie to, jak zaawansowane sg narzedzia, ale czy zespot potrafi uzy¢ ich
Swiadomie i spdjnie z koncepcjg spektakliu.

6.5. Narzedzia Al

Al moze wspiera¢:

generowanie inspiracji graficznych,
przygotowanie opisow scen,
tworzenie promptow,

analize styléw wizualnych,
opracowanie checkilist,

redagowanie dokumentaciji,
planowanie kampanii promocyjnej,
przygotowanie ankiet ewaluacyjnych.

Przyktad:

Zesp6t moze przygotowac opis sceny i poprosi¢ narzedzie Al o zaproponowanie pieciu
kierunkow wizualnych. Nastepnie wybiera jeden kierunek i rozwija go z grafikiem lub
realizatorem multimediow.

7. Al w zarzadzaniu projektem teatralnym

W projekcie teatralnym Al moze wspiera¢ nie tylko warstwe artystyczng, ale takze
organizacje pracy. To szczegolnie przydatne w mniejszych zespotach, gdzie te same osoby
czesto odpowiadajg za produkcje, promocje, dokumentacje i komunikacje.

Al moze poméc w tworzeniu harmonogramoéw, porzgdkowaniu zadan, przygotowaniu
checklist, analizie ryzyk, pisaniu roboczych opisow wydarzeh, opracowaniu planu promociji,
redagowaniu  komunikatéw, przygotowaniu pytadh do ankiet ewaluacyjnych i
podsumowywaniu notatek ze spotkan.

7.1. Harmonogram
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Produkcja teatralna sktada sie z wielu rownolegtych dziatan. Trzeba pilnowac prob, uméw,
zakupow, promocji, dostepnosci, nagran, dokumentacji, materiatdw edukacyjnych i rozliczen.
Al moze pomdc uporzgdkowaé dziatania w czasie.

Przyktad:
Koordynator wpisuje liste zadan:

podpisanie umoéw z realizatorami,
zakup sprzetu,

przygotowanie materiatdbw wizualnych,
préby aktorskie,

préba techniczna,

publikacja informacji o wydarzeniu,
przygotowanie dokumentacji zdjeciowe;j,
nagranie spektaklu,

publikacja online,

ewaluacja.

Al moze poméc utozy¢ te dziatania chronologicznie i wskazaé, ktére zadania sg zalezne od
innych.

7.2. Checklista produkcyjna
Al moze pomadc przygotowaé checklisty dla réznych osob:

producenta,
koordynatora,
realizatora multimediow,
osoby od promocji,
osoby od dokumentaciji,
osoby od dostepnosci,
ksiegowosci.

Przyktad checklisty dla realizatora multimediéw:

sprawdzi¢ projektor,

sprawdzi¢ przewody,
przygotowac finalne pliki,
przygotowac kopie zapasowa,
ustawi¢ proporcje obrazu,
sprawdzi¢ synchronizacje,
przygotowac notatke techniczng,
wykonac zdjecia dokumentacyjne.

7.3. Analiza ryzyk
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Al moze pomaoc stworzy¢ liste potencjalnych probleméw i sposobow reagowania. W teatrze
ryzyka czesto dotyczg sprzetu, termindw, dostepnosci ludzi, awarii plikow, braku
dokumentacji albo probleméw z publikacjg online.

Przyktad:

e Ryzyko: projektor nie dziata.
Reakcja: sprawdzi¢ sprzet dzieh wczesniej, mie¢ zapasowy kabel, przygotowacd
wersje spektaklu mozliwg do zagrania bez projekciji.

e Ryzyko: nagranie online nie zostanie opublikowane na czas.
Reakcja: przygotowac¢ plik wczesniej, sprawdzi¢ platforme, wykonaé zrzuty ekranu
publikaciji.

e Ryzyko: brak wystarczajgcej dokumentaciji.
Reakcja: wyznaczy¢ osobe odpowiedzialng za zdjecia, screeny i archiwizacje.

7.4. Promocja

Al moze wspiera¢ przygotowanie roboczych tresci promocyjnych, wariantéw opiséw, planu
postow, zapowiedzi wydarzen, haset i materiatéw informacyjnych. Wszystkie teksty powinny
jednak zosta¢ sprawdzone i dostosowane przez cztowieka.

Przyktad:
Dla spektaklu mozna przygotowac trzy warianty komunikatu:

e dla publicznosci teatralnej,
e dla osob zainteresowanych technologia,
e dla uczestnikdéw dziatah edukacyjnych sektora kultury.

Dzieki temu komunikacja moze byé¢ bardziej precyzyjna, a nie jedna i taka sama dla
wszystkich odbiorcéw.

7.5. Dokumentacja i ewaluacja

Al moze pomodc przygotowaé strukture raportu, zestawienie zebranych materiatdow, opis
rezultatéw i pytania ankietowe. Nie powinna jednak wymysla¢ danych bez oznaczenia. Dane
liczbowe, daty, frekwencja i dokumenty powinny wynikaé z rzeczywistej dokumentaciji
projektu.

Przyktadowe pytania ewaluacyjne:

e Czy zastosowanie videomappingu zwiekszyto atrakcyjnos$¢ spektaklu?

e Czy projekcje byly czytelne i wspieraty narracje?

e Czy udziat w szkoleniu zwiekszyt kompetencje cyfrowe?

e Czy materiaty edukacyjne byty przydatne?

e Czy forma online utatwita dostep do dziatan?

e Jakie elementy warto rozwija¢ w kolejnych projektach?
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8. Ekologiczny wymiar technologii scenicznej

Technologia cyfrowa bywa postrzegana jako automatycznie ekologiczna, poniewaz
ogranicza druk, transport dekoracji i zuzycie materiatéw. Nie zawsze jest to jednak takie
proste. Produkcja cyfrowa takze zuzywa energie, sprzet i zasoby. Dlatego warto mysle¢ o
ekologii Swiadomie.

Videomapping moze wspiera¢ bardziej zréwnowazong produkcje teatralng, poniewaz
pozwala ograniczy¢ liczbe fizycznych dekoracji, wielokrotnie wykorzystywa¢ te same
powierzchnie projekcyjne, szybciej zmieniaC przestrzen sceniczng, zmniejszac ilos¢
odpaddéw scenograficznych, tworzy¢ materiaty edukacyjne w formie cyfrowej, udostepniac
wybrane dziatania online i ogranicza¢ druk materiatdw promocyjnych.

8.1. Ograniczenie fizycznej scenografii

Zamiast budowac kilka dekoracji, mozna stworzy¢ jedng modutowg konstrukcje i zmieniac jej
charakter za pomoca projekcji. Pozwala to ograniczy¢ zuzycie drewna, farb, tkanin i
materiatéw jednorazowych.

Przyktad:
Jedna konstrukcja z ptyt moze by¢ uzywana przez caty spektakl. Projekcja sprawia, ze raz
przypomina architekture sadu, raz mur, raz archiwum, raz abstrakcyjng przestrzen pamieci.

8.2. Ponowne wykorzystanie materiatéw

Pliki wideo, tekstury, animacje i modele 3D mogg by¢ archiwizowane i wykorzystywane w
kolejnych dziataniach edukacyjnych lub artystycznych. Oczywiscie nalezy zachowaé zasady
praw autorskich i licencji, ale dobrze przygotowane materialy cyfrowe majg potencjat
dalszego uzycia.

8.3. Ograniczenie druku

Materialy promocyjne i edukacyjne mogg byé¢ publikowane cyfrowo. Program spektakiu
moze by¢ dostepny online, poradnik moze mie¢ forme PDF, a prezentacje i nagrania moga
by¢ udostepnione na stronie projektu.

Nie oznacza to, ze druk jest zawsze zty. Czasem plakat, ulotka lub program papierowy sg
potrzebne. Warto jednak ograniczaé druk do realnych potrzeb i unika¢ nadprodukciji.

8.4. Racjonalne korzystanie z Al

Generowanie grafik, filmoéw i wariantéw koncepcyjnych réwniez zuzywa zasoby. Dlatego
warto korzysta¢ z Al celowo. Lepiej przygotowa¢ dobry prompt i wygenerowac kilka
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przemyslanych wariantéw niz bez kohca produkowac setki obrazéw, ktére nie bedg
wykorzystane.

8.5. Organizacja pracy

Ekologia to takze dobra organizacja. Niepotrzebne powtdrki prob technicznych, chaos w
plikach, brak kopii zapasowych i Zle zaplanowane dziatania powodujg straty czasu, energii i
zasobéw. Dobrze zaplanowany proces jest bardziej ekologiczny i bardziej ekonomiczny.

9. Dostepnosé w projektach cyfrowych i hybrydowych

Dziatania teatralne coraz czesciej sg realizowane jednoczesnie stacjonarnie i online. Taki
model zwigksza zasieg i pozwala dotrze¢ do oséb, ktére nie mogg uczestniczy¢ w
wydarzeniu na miejscu. Dotyczy to miedzy innymi oséb z niepetnosprawnosciami, osob
mieszkajgcych poza duzymi osrodkami, osob opiekujgcych sie innymi, oséb czasowo
chorych lub osdb o ograniczonej mobilnosci.

W dziataniach z wykorzystaniem videomappingu i materiatéw cyfrowych warto zadbac¢ o
dostepnos¢ od poczatku planowania, a nie dopiero na kohcu projektu.

9.1. Napisy i materiaty tekstowe

Nagrania szkolen, spotkan eksperckich i spektaklu powinny mie¢ napisy, jesli jest to mozliwe
organizacyjnie. Napisy pomagajg osobom niestyszgcym i stabostyszgcym, ale takze
osobom, ktére ogladajg materiaty w trudniejszych warunkach albo chcg wrécic do
konkretnego fragmentu.

9.2. Czytelnos¢ materiatow

Materiaty graficzne powinny mie¢ odpowiedni kontrast, czytelne fonty i przejrzysty uktad.
Zbyt maty tekst na slajdzie, zbyt szybka animacja albo zbyt skomplikowana kompozycja
mogg utrudnia¢ odbidr.

9.3. Efekty $wietlne

Videomapping moze wykorzystywa¢ migotanie, btyski i szybkie zmiany obrazu. Warto
informowacé o intensywnych efektach swietlnych, szczegélnie jesli mogg byc¢ trudne dla oséb
wrazliwych na bodzce wizualne.

9.4. Prosta nawigacja online

Jesli spektakl, poradnik, nagrania lub prezentacje sg publikowane online, odbiorca powinien
tatwo znalez¢ linki. Strona lub podstrona projektu powinna mieé prostg strukture. Dobrg
praktykg jest wyrazne oznaczenie:
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gdzie znajduje sie nagranie,

jak dtugo jest dostepne,

gdzie pobraé poradnik,

gdzie znalez¢ prezentacje,

jak skontaktowac sie z organizatorem.

9.5. Dostepnosé¢ jako element jakosci

Dostepno$¢ nie jest wytgcznie wymogiem formalnym. Jest elementem jakosci projektu.
Dobrze przygotowane materiaty sg bardziej zrozumiate dla wszystkich odbiorcéw, nie tylko
dla 0os6b ze szczegdinymi potrzebami.

10. Etyka Al w teatrze

Wykorzystanie Al w kulturze wymaga refleksji etycznej. Narzedzia generatywne mogg byc¢
pomocne, ale ich uzycie powinno by¢ przejrzyste i odpowiedzialne.

10.1. Swiadome autorstwo

Nalezy jasno okresli¢, ktore elementy sg tworzone przez ludzi, a ktére powstaty z pomocag
narzedzi Al. W procesie teatralnym czesto trudno oddzieli¢ inspiracje, obrobke i finalng
decyzje, dlatego wazna jest uczciwosé w opisie procesu.

Przyktad:

Mozna napisa¢: ,Narzedzia Al wykorzystano pomocniczo do opracowania inspiracji
wizualnych i wariantdow kompozycji. Ostateczna selekcja, adaptacja i wdrozenie materiatow
zostaty wykonane przez zespot twoérczy”.

10.2. Kontrola jakosci
Materialy wygenerowane przez Al powinny by¢ sprawdzane. Al moze tworzy¢ obrazy

atrakcyjne wizualnie, ale niespdjne z tematem, przypadkowe albo oparte na uproszczeniach.
Czlowiek powinien decydowag, co zostaje wykorzystane.

10.3. Prawa autorskie
Przed wykorzystaniem materiatéw nalezy upewni¢ sie, ze mozna ich uzy¢ w danym celu,

zwtaszcza w materiatach promocyjnych i publicznych. Warto przechowywa¢ informacje o
uzytych narzedziach, licencjach, zrodtach i zakresie wykorzystania.

10.4. Unikanie stereotypow
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Al moze powiela¢ uproszczenia i stereotypy. W projektach teatralnych, ktore dotykajg
tematow spotecznych, historycznych, religijnych lub politycznych, nalezy szczegdlnie
uwazac na sposéb przedstawiania ludzi, grup i symboli.

10.5. Transparentnos¢

Warto informowaé odbiorcow, jesli Al byta istotnym narzedziem w procesie twérczym. Nie
musi to oznacza¢ szczegolowego opisywania kazdego promptu, ale warto jasno
komunikowadé, ze technologia byta czescig procesu.

10.6. Odpowiedzialnos¢ cztowieka

Decyzje artystyczne i organizacyjne nie powinny by¢ przerzucane na algorytm. Al moze
wspieraé, ale nie ponosi odpowiedzialnosci za rezultat. W teatrze najciekawsze efekty
powstajg wtedy, gdy technologia nie zastepuje wrazliwosci, ale jg wzmacnia.

11. Przykladowy model pracy nad sceng z
videomappingiem

Ponizszy model mozna zastosowacé przy projektowaniu jednej sceny spektaklu.

Etap 1. Opis sceny
Nalezy krotko opisac, co dzieje sie w scenie:

e kto jest obecny,

e jaki jest konflikt,

e jaka emocja dominuje,

e jakie miejsce lub stan Swiadomos$ci przedstawia scena,
e jaki efekt ma pozosta¢ w widzu.

Przyktad:

Bohater znajduje sie w sytuacji publicznej presji. Musi podjg¢ decyzje, ktéra formalnie
wydaje sie administracyjna, ale w rzeczywistosci ma gteboki wymiar moralny. Scena
powinna zostawi¢ widza z pytaniem o odpowiedzialno$¢ za biernos¢.

Etap 2. Funkcja obrazu
Nastepnie warto okresli¢, co ma zrobic projekcja:

e pokazac przestrzen,
e zmieni¢ znaczenie sceny,
e zbudowaé napiecie,
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e pokazac pamiec lub wyobrazenie,

e stworzyC kontrast,

e zasugerowac uptyw czasu,

e pokazac konsekwencje decyziji.
Przyktad:

Projekcja nie pokazuje dostownego miejsca. Jej funkcjg jest pokazanie nacisku historii i
presji spotecznej. Obraz ma by¢ powolny, ciezki, prawie nieruchomy, ale stopniowo
narastajgcy.

Etap 3. Styl wizualny
Mozna wybrac kilka stéw-kluczy:

surowy,
monumentalny,
rozproszony,
sgdowy,
organiczny,
cyfrowy,
pekajacy,
chtodny,
przyttaczajacy,
rytualny.

Te stowa mogg postuzyé jako punkt wyjscia do rozmowy z grafikiem albo jako element
promptu do narzedzia Al.

Etap 4. Prompt roboczy

Przyktadowy prompt do stworzenia inspiracji wizualne;j:

~otworz koncepcje abstrakcyjnej projekcji scenicznej do spektaklu teatralnego o
odpowiedzialnosci i decyzji jednostki. Obraz powinien sugerowac¢ napiecie, sad, historie i
ciezar konsekwenciji. Styl: minimalistyczny, ciemny, monumentalny, z elementami swiatta i

cienia. Bez postaci ludzkich, bez dostownych symboli religijnych.”

Prompt nalezy traktowac jako punkt wyjscia, a nie gotowy rezultat.

Etap 5. Test na scenie

Po przygotowaniu materiatu trzeba sprawdzi¢ go w realnej przestrzeni. Dopiero wtedy widag¢,
czy obraz dziata, czy jest czytelny, czy nie przeszkadza aktorom i czy dobrze wspétpracuje
ze Swiattem.

Warto wykona¢ zdjecia testowe z perspektywy widowni i z perspektywy sceny. To, co
wyglada dobrze z kabiny technicznej, nie zawsze dziata z pierwszych rzedéw.
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Etap 6. Korekta

Najczestsze korekty dotyczg:

jasnosci,

kontrastu,

tempa animacji,

dtugosci materiatu,
synchronizacji,

potozenia obrazu,
ograniczenia liczby elementow,
uproszczenia kompozyciji.

W teatrze mniej czesto znaczy wiecej. Dobrze zaprojektowana, prosta projekcja moze byé
silniejsza niz zbyt intensywny efekt wizualny.

12. Checklista dla zespotu

Przed rozpoczeciem pracy

Czy wiemy, po co uzywamy videomappingu?

Czy projekcja wynika z tematu spektaklu?

Czy mamy okreslone sceny, w ktérych bedzie uzywana?
Czy znamy warunki techniczne sali?

Czy mamy projektor o odpowiedniej jasnosci?

Czy mamy osobe odpowiedzialng za multimedia?

Czy mamy zaplanowany czas préb technicznych?

Czy wiemy, kto odpowiada za archiwizacje plikow?

Czy ustalono, jakie narzedzia Al bedg wykorzystywane?
Czy okreslono zasady opisywania wykorzystania Al?

W trakcie produkcji

Czy materiaty wizualne sg spdjne stylistycznie?

Czy aktorzy wiedza, jak pracowac z projekcjg?

Czy projekcja nie konkuruje z najwazniejszymi dziataniami scenicznymi?
Czy przetestowano ustawienie projektora?

Czy wykonano dokumentacje zdjeciowg i wideo?

Czy opisano wykorzystanie Al?

Czy przygotowano kopie zapasowe plikéw?

Czy zapisano uwagi z préb technicznych?

Czy sprawdzono widocznosc¢ projekcji z roznych miejsc widowni?

Czy ustalono plan awaryjny?
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Przed premierg

Czy wszystkie pliki sg w finalnej wers;ji?

Czy komputer odtwarza materiaty ptynnie?

Czy projektor jest stabilnie ustawiony?

Czy zespdt techniczny zna kolejnos¢ projekc;ji?

Czy przygotowano plan awaryjny?

Czy sprawdzono napisy / dostepnos¢ nagrania?

Czy materiaty promocyjne zawierajg wymagane oznaczenia projektu?

Czy wykonano zdjecia dokumentujgce scenografie i projekcje?

Czy zapisano finalny uktad sprzetu?

Czy wylgczono powiadomienia i automatyczne aktualizacje na komputerze?

Po premierze

Czy zebrano dokumentacje fotograficzng?

Czy zapisano nagrania i zrzuty ekranu?

Czy przygotowano raport z wdrozenia?

Czy uporzadkowano pliki projektowe?

Czy opisano wnioski na przysztosé?

Czy materiaty edukacyjne zostaty opublikowane online?
Czy wykonano zrzuty ekranu z publikacji online?

Czy przygotowano podsumowanie dla zespotu?

Czy zabezpieczono kopie materiatow?

Czy zebrano dane do ewaluac;ji?

13. Najczestsze btedy

13.1. Uzywanie technologii bez celu

Najczestszy btad to dodanie projekcji tylko dlatego, ze jest efektowna. Widz szybko
wyczuwa, czy technologia wspiera opowiesé, czy jest przypadkowym dodatkiem. Efektowna
projekcja bez funkcji dramaturgicznej moze ostabi¢ spektakl, bo kieruje uwage na technike
zamiast na sens.

13.2. Za duzo bodzcow

Teatr to sztuka kompozycji. Jedli jednoczesnie dziata intensywna projekcja, mocne $wiatto,
gtosna muzyka i dynamiczny ruch sceniczny, widz moze nie wiedzie¢, na czym skupi¢
uwage. Czasem lepiej ograniczy¢ projekcje do jednego mocnego obrazu niz tworzy¢ ciggta
animacje przez catg scene.

13.3. Brak préb technicznych
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Videomapping wymaga testdw w przestrzeni. Préba na ekranie komputera nie wystarczy.
Nalezy sprawdzi¢ projekcje na konkretnej powierzchni, przy docelowym Swietle i z udziatem
aktoréw.

13.4. Zbyt pézne wigczenie multimediow do prob

Jesli projekcje pojawig sie dopiero na koncu, aktorzy i realizatorzy nie zdgzg ich oswoic.
Multimedia powinny by¢ czescig procesu, a nie dodatkiem montowanym w ostatniej chwili.

13.5. Brak dokumentacji

W projektach finansowanych ze $rodkéw publicznych dokumentacja jest rownie wazna jak
sama realizacja. Warto zbiera¢ materiaty na biezgco: zdjecia, screeny, nagrania, raporty,
programy, certyfikaty i opisy wdrozen.

13.6. Nieprzemyslane wykorzystanie Al

Al moze przyspieszyC prace, ale moze tez generowac¢ chaos. Trzeba wiedzie¢, czego sie
szuka, selekcjonowac¢ wyniki i zachowaé kontrole nad ostatecznym ksztaltem materiatow.
Dobrg praktyka jest zapisywanie najwazniejszych etapdw wykorzystania Al, aby p6zniej moc
opisac proces.

13.7. Brak planu awaryjnego

Sprzet moze zawie$¢. Plik moze sie nie uruchomic. Projektor moze zostaC przesuniety.
Dlatego warto mie¢ wersje zapasowg plikéw, drugi kabel, prostg instrukcje obstugi i decyzje,
jak spektakl zostanie zagrany w razie awarii projekcji.

14. Dobre praktyki

1. Zaczynaj od sensu, nie od efektu.

Najpierw okresl, co projekcja ma znaczy¢, a dopiero potem wybieraj narzedzia.
2. Projektuj multimedia razem ze scenografia i Swiattem.

Videomapping nie dziata w izolacji. Jest czescig catej kompozycji sceniczne;.
3. Testuj projekcje w realnej przestrzeni.

Monitor komputera nie pokazuje, jak obraz bedzie wygladat na scenie.
4. Ustal jedng osobe odpowiedzialng za pliki i wersje materiatow.

Chaos w plikach to jedno z najwiekszych ryzyk technicznych.
5. Twérz kopie zapasowe.

Finalne materiaty powinny by¢ zapisane przynajmniej w dwdch miejscach.
6. Opisuj, jak wykorzystano Al.

Nawet krétki opis procesu pomaga w dokumentacji i transparentnosci.
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7. Dokumentuj proces zdjeciami, nagraniami i notatkami.
Dokumentacja przyda sie przy ewaluacji, promocji, rozliczeniu i kolejnych
realizacjach.
8. Dbaj o dostepnos¢ materialéow online.
Napisy, czytelne opisy i prosta nawigacja zwiekszajg zasieg projektu.
9. Ograniczaj zbedny druk i nadprodukcje plikow.
Ekologia dotyczy zaréwno materiatéw fizycznych, jak i cyfrowych.
10. Po projekcie przygotuj podsumowanie.
Whioski z jednej realizacji mogg by¢ podstawg do kolejnych dziatan.
11. Nie boj sie prostych rozwiazan.
Dobrze zaprojektowana, prosta projekcja czesto dziata lepiej niz ztozony efekt.
12. Mysl| o trwalosci.
Materiaty, sprzet, know-how i dokumentacja powinny stuzy¢ takze po zakonczeniu
projektu.

15. Podsumowanie

Videomapping i Al mogag sta¢ sie waznymi narzedziami rozwoju wspétczesnego teatru. Ich
warto$¢ nie polega jednak wytgcznie na nowoczesnosci. Najwiekszy potencjat pojawia sie
wtedy, gdy technologia stuzy opowiesci, wspiera aktora, pogtebia temat i otwiera nowe
mozliwosci kontaktu z publicznoscia.

Projekt ,,Raport Pitata” pokazuje, ze narzedzia cyfrowe mogg wspiera¢ zarbwno warstwe
sceniczng, jak i edukacyjng, organizacyjng oraz promocyjng przedsiewziecia kulturalnego.
Videomapping pozwala budowaé nowy jezyk sceniczny, Al wspiera proces twoérczy i
zarzadczy, a model hybrydowy zwieksza dostepnos$¢ wydarzen.

Dla sektora kultury szczegolnie wazne jest to, ze podobne rozwigzania mozna rozwijac
stopniowo. Nie trzeba od razu dysponowac¢ duzym budzetem ani rozbudowanym zapleczem
technologicznym. Wystarczy dobrze zdefiniowany cel, $wiadomy zespodt, podstawowy
sprzet, czas na testy i gotowos¢ do uczenia sie.

Nowoczesny teatr nie musi wybieraé miedzy tradycjg a technologig. Moze korzystaé z obu
tych obszaréw, tworzgc formy, ktére sg jednoczes$nie zywe, odpowiedzialne, dostepne i
otwarte na przysztos¢.

16. Zalacznik: przykladowa karta dokumentacji
wdrozenia videomappingu

Tytut spektaklu: Raport Pitata
Data realizacji: [uzupetnic]
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Miejsce: [uzupenié]

Osoba odpowiedzialna za multimedia: [uzupetnic]
Uzyty sprzet: [uzupetnic]

Uzyte oprogramowanie: [uzupetnic]

Zakres wykorzystania Al: [uzupetnic]

Opis powierzchni projekcyjnej: [uzupetnic]

Opis funkcji projekcji w spektaklu: [uzupetnic]
Liczba scen z projekcja: [uzupetnic]

Czy wykonano testy techniczne: tak / nie

Czy wykonano dokumentacje zdjeciowa: tak / nie
Czy wykonano dokumentacje wideo: tak / nie
Najwazniejsze wnioski: [uzupetnié]
Rekomendacje na przysztos¢: [uzupetnic]

Przyktadowe uzupetnienie:

Zakres wykorzystania Al:

Narzedzia Al wykorzystano pomocniczo do opracowania inspiracji wizualnych,
przygotowania wariantow stylistycznych projekcji oraz uporzgdkowania dokumentacji
procesu. Ostateczna selekcja i adaptacja materiatdow zostata wykonana przez zespét
tworczy.

Opis funkcji projekcji w spektaklu:

Projekcje petnity funkcje scenograficzng i symboliczng. Wspieraly budowanie przestrzeni
przedstawienia oraz wzmacnialy tematy odpowiedzialnosci, decyzji i konsekwenciji.
Videomapping zostat dopasowany do elementéw scenografii i wykorzystywany w wybranych
scenach jako element narracji wizualne;.

Rekomendacje na przysztosé:

W kolejnych realizacjach warto zaplanowaé¢ wczesniejsze testy z aktorami oraz przygotowac
osobny dzien prob technicznych poswiecony wytgcznie synchronizacji projekcji, sSwiatta i
dzwieku. Warto takze rozwija¢ biblioteke tekstur i animacji, ktére mogg zosta¢ wykorzystane
w nastepnych projektach.

17. Zatacznik: przykladowe pytania ewaluacyjne

Czy zastosowanie videomappingu zwiekszyto atrakcyjnos¢ spektaklu?
Czy projekcje byty czytelne i zrozumiate?

Czy multimedia wspieraty temat spektaklu?

Czy forma hybrydowa utatwita dostep do wydarzenia?

Czy materiaty edukacyjne byly przydatne?

Czy uczestnicy szkolen deklarujg wzrost kompetenciji cyfrowych?

Czy projekt zwiekszyt wiedze o mozliwosciach Al w teatrze?

Czy dziatania projektowe promowaty ekologiczne praktyki produkcji?
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9. Ktore elementy warto rozwijac w kolejnych projektach?
10. Jakie trudnosci techniczne lub organizacyjne nalezy uwzgledni¢ w przysztosci?

Przyktadowe pytania otwarte:

Ktory element wizualny spektaklu byt najbardziej zapamietywalny?

W jaki sposéb projekcje wptywaty na odbior historii?

Czy wykorzystanie technologii byto dla odbiorcy zrozumiate?

Jakie zastosowania videomappingu uczestnicy widzg w swojej pracy?

Jakie kompetencje cyfrowe warto dalej rozwija¢ w sektorze kultury?

Czy materiaty online byty tatwo dostepne?

Jakie rozwigzania proekologiczne mozna wdrozy¢ w kolejnych produkcjach?

Czy Al byta przedstawiona jako narzedzie wspierajgce tworcow w sposéb zrozumiaty
i odpowiedzialny?

®NOOh WD~

18. Mini-stownik pojeé

Videomapping
Technika projekcji obrazu na okreslong powierzchnie, czesto niestandardowg, z
dopasowaniem obrazu do jej ksztattu.

Al / sztuczna inteligencja
Zestaw narzedzi i systemoéw, ktoére mogg wspieraé analize, generowanie tresci,
porzadkowanie informacji i automatyzacje wybranych zadan.

Moodboard
Zestaw inspiracji wizualnych pomagajgcy okreslic¢ styl projektu.

Prompt
Instrukcja tekstowa kierowana do narzedzia Al, opisujgca oczekiwany rezultat.

Green UX
Projektowanie rozwigzan cyfrowych z myslg o prostocie, dostepnosci i ograniczaniu
nadmiarowego zuzycia zasobow.

Hybrydowy model prezentaciji
Potgczenie dziatan stacjonarnych z udostepnieniem online.

Dokumentacja wdrozeniowa
Opis procesu, narzedzi, rezultatow i wnioskow z zastosowania konkretnego rozwigzania w
projekcie.
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19. Przykladowy plan szkolenia ,Videomapping w
teatrze”

Ponizszy plan moze by¢ wykorzystany jako punkt odniesienia przy organizacji szkolenia lub
warsztatu dla tworcow, edukatorow i os6b pracujgcych w sektorze kultury.

Modut 1. Wprowadzenie do videomappingu

czym jest videomapping,

réznice miedzy klasyczng projekcjg a mappingiem,
przyktady zastosowan w teatrze,

podstawowe pojecia techniczne,

rola projekcji w dramaturgii spektaklu.

Modut 2. Planowanie projekcji

analiza scenariusza,

wybdr scen do pracy z projekcja,

okreslenie funkcji obrazu,

dobdr powierzchni projekcyjnej,

wspotpraca rezysera, scenografa i realizatora multimediéw.

Modut 3. Materialy wizualne i Al

tworzenie moodboardu,

przygotowanie promptow,

generowanie inspiraciji,

selekcja materiatéw,

etyczne i odpowiedzialne wykorzystanie Al.

Modut 4. Podstawy techniczne

e wybdr projektora,

e ustawienie sprzetu,

e rozdzielczos¢ i formaty plikéw,

e Swiatlo sceniczne a widoczno$c¢ projekciji,
e testy techniczne.

Modut 5. Praca na przyktadzie

e zaprojektowanie krotkiej sceny,

e okreslenie funkcji projekciji,

e przygotowanie opisu wizualnego,
e test wariantow,

e omodwienie bteddw i korekt.
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Modut 6. Dokumentacja, dostepnosé i ekologia

dokumentacja procesu,

screeny, zdjecia, nagrania,

dostepnos¢ materiatéw online,

ograniczanie druku,

ponowne wykorzystanie materiatéw cyfrowych.

20. Zakonczenie

Videomapping i Al sg narzedziami, ktére mogg wzmacniac¢ teatr, ale wymagajg uwaznosci.
Najwazniejsze pozostajg pytania: po co uzywamy technologii, co chcemy powiedziec
widzowi i czy wybrane srodki naprawde stuzg opowiesci.

Dobrze zaplanowany proces pozwala potgczy¢é tworczg intuicje z organizacyjng
odpowiedzialnoscig. Dzieki temu technologia nie staje sie przypadkowym dodatkiem, ale
elementem Swiadomego jezyka teatralnego. W takim podejsciu teatr moze by¢ jednoczesnie
nowoczesny, dostepny, ekologiczny i gteboko zakorzeniony w zywym spotkaniu z
publicznoscia.
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