Raport opisujacy wykorzystanie Al i videomappingu

w spektaklu ,,Raport Pitata”

Przedsiewzigcie: ,Raport Pitata” — spektakl, technologia, dziatania edukacyjne dla sektora
kultury

Whnioskodawca / organizator: Fundacja Dobra Historia

Numer wniosku: 3078/KPO. GRANTY 2025

Data opracowania raportu: 28.02.2026

Raport dotyczy dziatania zrealizowanego w ramach przedsiewziecia ,Raport Pitata” —
spektakl, technologia, dziatania edukacyjne dla sektora kultury, objetego wsparciem ze
srodkéw KPO, Inwestycja A2.5.1.
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1. Cel raportu

Celem niniejszego raportu jest opisanie sposobu wykorzystania narzedzi Al oraz
videomappingu w spektaklu ,Raport Pitata”.

Dziatanie polegato na zastosowaniu rozwigzan cyfrowych i multimedialnych jako elementu
scenografii oraz oprawy wizualnej spektaklu. W trakcie przedstawienia wykorzystywano
projekcje obrazéw, zdje¢ i materiatéw filmowych naktadanych na przestrzen sceniczna.
Materialy te wspottworzyty atmosfere spektaklu, wzmacniaty jego przekaz i poszerzaly
tradycyjne srodki teatralne.

Al zostata wykorzystana pomocniczo w procesie koncepcyjnym i tworczym, natomiast
videomapping byl narzedziem scenicznym umozliwiajgcym wyswietlanie materiatow
wizualnych podczas spektaklu.

2. Charakter dziatania

Wykorzystanie Al i videomappingu miato charakter innowacyjny, poniewaz potaczyto
tradycyjng forme teatralng z technologiami cyfrowymi. Spektakl nie opierat sie wytgcznie na
klasycznej scenografii, ale korzystat rowniez z obrazéw i projekcji multimedialnych.

Dziatanie obejmowato:

opracowanie koncepcji wizualnej spektaklu;

przygotowanie materiatéw graficznych, zdjeciowych i filmowych;
wykorzystanie narzedzi Al jako wsparcia przy pracy koncepcyjnej;
selekcje i opracowanie materiatow do projekcji;

przygotowanie plikéw do wykorzystania podczas spektaklu;
testowanie projekcji w przestrzeni scenicznej;

wykorzystanie videomappingu podczas pokazow;

archiwizacje materiatow i dokumentacji.
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Zastosowane rozwigzania miaty stuzy¢ nie tylko efektowi wizualnemu, ale réwniez
pogtebieniu odbioru spektaklu.

3. Wykorzystanie Al

Al zostata wykorzystana jako narzedzie wspierajgce proces twoérczy i organizacyjny
zwigzany z przygotowaniem warstwy wizualnej spektaklu. Jej rola miata charakter
pomocniczy i koncepcyjny.

Narzedzia Al mogty wspiera¢ m.in.:
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opracowanie inspiracji wizualnych;

poszukiwanie kierunkéw stylistycznych;

tworzenie roboczych opiséw klimatu scen;

generowanie lub porzgdkowanie pomystow na obrazy sceniczne;
analize motywow wizualnych zwigzanych z tematykg spektaklu;
przygotowywanie wariantow koncepcyjnych;

porzgdkowanie materiatow do wykorzystania w projekcjach.

Al nie zastepowata decyzji twérczych zespotu. Ostateczny wybdr materiatéw, ich znaczenie
sceniczne oraz sposob wykorzystania w spektaklu pozostawaty po stronie o0s6b
odpowiedzialnych za realizacje artystyczng i techniczng projektu.

4. Zakres wykorzystania videomappingu

Videomapping zostat wykorzystany jako element scenografii cyfrowej. W trakcie spektaklu
na przestrzen sceniczng naktadane byty materiaty wizualne, w tym obrazy, zdjecia i krotkie
formy filmowe.

Projekcje petnity funkcje:

1. scenograficzng — tworzyty lub uzupetniaty przestrzen sceniczng;

2. dramaturgiczng — wzmacniaty znaczenie wybranych scen;

3. atmosferyczng — budowaty nastrdj przedstawienia;

4. symboliczng — odnosity sie do tematow odpowiedzialnosci, decyzji i konsekwenciji;

5. technologiczng — pokazywaty mozliwos¢ wykorzystania narzedzi cyfrowych w
teatrze;

6. dokumentacyjng — stanowity trwaty element oprawy wizualnej projektu.

Videomapping pozwolit dynamicznie zmieniaé charakter przestrzeni scenicznej bez
koniecznosci tworzenia rozbudowanych dekoracji fizycznych.

5. Zwiazek Al i videomappingu

Al i videomapping zostaty wykorzystane jako powigzane elementy jednego procesu. Al
wspierata etap przygotowania koncepcji i materiatdw wizualnych, natomiast videomapping
umozliwiat ich sceniczng prezentacje.

Proces mozna opisa¢ w nastepujgcy sposob:

1. okreslono potrzeby wizualne spektaklu;

2. opracowano kierunek stylistyczny materiatow;

3. wykorzystano narzedzia cyfrowe i Al do pracy koncepcyjnej;
4. przygotowano oraz uporzgdkowano materiaty wizualne;
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wybrano materiaty mozliwe do wykorzystania na scenie;
dostosowano je do warunkow projekcji;

przetestowano ich widoczno$c¢ i funkcje sceniczng;
zastosowano projekcje podczas spektakliu.

© N O

Dzieki temu Al i videomapping nie funkcjonowaty jako odrebne dodatki, ale jako element
procesu tworzenia scenografii multimedialnej.

6. Funkcja artystyczna

Zastosowanie Al i videomappingu miato istotne znaczenie dla warstwy artystycznej
spektaklu. Projekcje pozwalaly poszerzy¢ przestrzen przedstawienia oraz wprowadzic¢
dodatkowe obrazy i znaczenia.

W spektaklu ,Raport Pitata” szczegdlne znaczenie miaty tematy odpowiedzialnosci,
sprawczosci, decyzji oraz wptywu jednostki na historie. Materiaty wizualne wykorzystywane
w projekcjach mogty wzmacnia¢ te motywy poprzez obraz, ruch, swiatto i kompozycje
sceniczng.

Videomapping pozwolit budowac¢ atmosfere napiecia, refleksji i symbolicznego komentarza
do wydarzen scenicznych. Dzieki temu oprawa wizualna byta czescig narracji, a nie jedynie
ttem.

7. Funkcja technologiczna i edukacyjna

Dziatanie miato réwniez znaczenie technologiczne i edukacyjne. Pokazywato praktyczny
przyktad wykorzystania narzedzi cyfrowych w teatrze oraz mozliwosé tgczenia pracy
artystycznej z nowoczesnymi rozwigzaniami multimedialnymi.

Zastosowanie Al i videomappingu pozwolito zespotowi projektu rozwijaé kompetencje w
zakresie:

pracy z materiatami cyfrowymi;

planowania scenografii multimedialnej;
przygotowywania projekcji scenicznych;

testowania materiatéw wizualnych;

tgczenia obrazu, swiatta, dzwieku i dziataih aktorskich;
archiwizacji materiatéw cyfrowych;

dokumentowania rozwigzan technologicznych.

Dzieki temu projekt miat wymiar nie tylko artystyczny, ale takze rozwojowy dla zespotu i
sektora kultury.
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8. Proces przygotowania materiatow

Przygotowanie materiatow do wykorzystania w videomappingu obejmowato kilka etapow.

8.1. Opracowanie koncepcji

Na poczatku okreslono, jakg funkcje majg petni¢ projekcje w spektaklu. Ustalono, ze
materiaty wizualne majg wzmacnia¢ atmosfere przedstawienia, wspiera¢ jego tematyke oraz
uzupetnia¢ przestrzenh sceniczng.

8.2. Przygotowanie materiatéw wizualnych

Nastepnie przygotowano materialy w formie cyfrowej. Obejmowaty one zdjecia, obrazy,
krotkie formy filmowe oraz kompozycje wizualne.

8.3. Selekcja i opracowanie

Wybrane materiaty zostaly uporzadkowane i dostosowane do wykorzystania podczas
spektaklu. Zwracano uwage na ich czytelno$¢, jakos¢ oraz zgodnosc¢ z charakterem scen.

8.4. Testy sceniczne

Materiaty zostaty sprawdzone w warunkach scenicznych. Testy obejmowaty widocznosé
projekcji, skale obrazu, jego wspodidziatanie ze swiattem i aktorami oraz dopasowanie do
przebiegu spektaklu.

8.5. Wykorzystanie podczas pokazow

Finalne materiaty zostaty wykorzystane podczas spektaklu jako element oprawy
multimedialnej i scenografii cyfrowe;.

9. Odpowiedzialne wykorzystanie Al

W projekcie przyjeto zasade odpowiedzialnego wykorzystania Al. Oznaczato to, ze
narzedzia Al byty traktowane jako wsparcie procesu tworczego, a nie jako samodzielny autor
spektaklu lub scenografii.

Najwazniejsze zasady:

1. Al petnita funkcje pomocnicza;

2. decyzje artystyczne podejmowat zespot;

3. materiaty byty wybierane i zatwierdzane przez osoby odpowiedzialne za projekt;
4. Al wspierata tworzenie inspiracji i wariantéw;
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5. finalny efekt byt wynikiem pracy cztowieka i zespotu realizacyjnego;
6. materiaty byty dostosowywane do potrzeb scenicznych;
7. wykorzystanie Al byto podporzgdkowane koncepcji spektakiu.

Takie podejscie pozwolito potgczy¢ potencjat narzedzi cyfrowych z odpowiedzialng praktyka
teatralna.

10. Rezultaty wykorzystania Al i videomappingu
W wyniku realizacji dziatania osiggnieto nastepujace rezultaty:

1. wdrozono videomapping jako element spektaklu;

2. wykorzystano Al jako narzedzie wspierajgce prace nad warstwg wizualng;

3. przygotowano cyfrowe materiaty wizualne;

4. zastosowano projekcje podczas przedstawienia;

5. poszerzono tradycyjng scenografie 0 komponent multimedialny;

6. zwiekszono atrakcyjnos¢ wizualng spektaklu;

7. rozwinieto kompetencje zespotu w zakresie pracy z technologiami cyfrowymi;
8. przygotowano dokumentacje potwierdzajgcg zastosowanie rozwigzania;

9. stworzono materialty mozliwe do archiwizacji i dalszego wykorzystania;

10. zrealizowano dziatanie innowacyjne przewidziane w projekcie.

11. Znaczenie innowacyjne

Innowacyjnos¢ dziatania polegata na zastosowaniu narzedzi Al i videomappingu w produkc;ji
teatralnej. Dzieki temu spektakl zostat wzbogacony o warstwe cyfrowg, ktéra wspéttworzyta
jego scenografie i narracje.

Dziatanie byto innowacyjne w kilku wymiarach:

technologicznym, poniewaz wykorzystano projekcje multimedialne i narzedzia Al,
artystycznym, poniewaz obraz cyfrowy stat sie czescig jezyka scenicznego;
organizacyjnym, poniewaz wymagato przygotowania i testowania materiatow
cyfrowych;

e edukacyjnym, poniewaz stanowito przyktad wykorzystania nowych technologii w
teatrze;

e dokumentacyjnym, poniewaz pozostawito cyfrowe materialy mozliwe do dalszego
wykorzystania.

Zastosowanie tych rozwigzan wpisuje sie w rozwdj nowoczesnych praktyk teatralnych oraz
cyfrowg transformacje sektora kultury.
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12. Podsumowanie

W spektaklu ,Raport Pitata” wykorzystano Al i videomapping jako elementy innowacyjne;j
scenografii cyfrowej. Al wspierata proces koncepcyjny i przygotowanie materiatow
wizualnych, natomiast videomapping umozliwit ich sceniczng prezentacje w formie projekciji
naktadanych na przestrzeh spektaklu.

Dziatanie pozwolito wzbogaci¢ przedstawienie o warstwe multimedialng, zwiekszy¢ jego
atrakcyjnos¢ wizualng oraz rozwing¢ kompetencje zespotu w zakresie wykorzystania
technologii cyfrowych w teatrze.

Zastosowanie Al i videomappingu potwierdza realizacje dziatania innowacyjnego w ramach
projektu i stanowi przyktad praktycznego wykorzystania nowych technologii w sektorze
kultury.
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