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Dokument zostat stworzony w ramach zadania ,Teatralne Innowacje” - Trzydniowy
przeglad spektakli wykorzystujgcych przetomowe technologie finansowanego przez Unie
Europejska NextGeneration EU w ramach Programu wspierania dziatalnosci podmiotow
sektora kultury i przemystéw kreatywnych na rzecz stymulowania ich rozwoju w ramach
Krajowego Planu Odbudowy i Zwiekszania Odpornosci.
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Wprowadzenie i zatozenia ewaluacji

Niniejszy raport ewaluacyjny zostat przygotowany w celu podsumowania dziatan
zrealizowanych w ramach projektu ,Teatralne Innowacje” - trzydniowego przegladu
spektakli wykorzystujacych przetomowe technologie, realizowanego przez Gminny
Osdrodek Kultury w Lesznowoli w ramach programu KPO dla Kultury. Dokument ma
charakter podsumowujacy i koncentruje sie na analizie przebiegu projektu, rezultatéw
dziatan oraz odbioru przedsiewziecia przez uczestnikéw i odbiorcow.

Projekt obejmowat dziatania artystyczne, edukacyjne i cyfrowe zwigzane z organizacja
przegladu teatralnego, produkcjg spektaklu ,Legenda o Pannie i Smoku” z wirtualng
scenografig, realizacja paneli eksperckich, szkolen online oraz publikacja materiatéw
cyfrowych i edukacyjnych. Istotnym elementem przedsiewziecia byto wykorzystanie
nowych technologii, w tym narzedzi Al, streamingu oraz rozwigzan zwigzanych z realizacja
wydarzen hybrydowych.

Celem ewaluacji byto zebranie informacji dotyczacych sposobu realizacji dziatan
projektowych, poziomu zaangazowania uczestnikdw oraz odbioru wydarzen i materiatow
publikowanych online. Analizie poddano réwniez dziatania zwigzane z rozwojem
kompetencji cyfrowych i ekologicznych uczestnikow oraz wykorzystaniem nowych
technologii w praktyce teatralnej i organizacyjne;j.

W procesie ewaluacji wykorzystano analize dokumentacji projektowej, obserwacje
przebiegu wydarzen, materiaty publikowane online, dokumentacje fotograficzng i filmowsa,
a takze opinie uczestnikdw warsztatéw, paneli i wydarzen realizowanych w ramach
projektu.

Raport ma charakter jakosciowy i podsumowujacy. Oprécz analizy rezultatow
przedsiewziecia uwzglednia réwniez wnioski i rekomendacje dotyczace realizacji
podobnych dziatan teatralnych wykorzystujacych nowe technologie oraz rozwigzania
cyfrowe i ekologiczne.
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Realizacja dziatan projektowych

W ramach projektu zrealizowano dziatania artystyczne, edukacyjne, cyfrowe oraz
promocyjne zwigzane z organizacja przegladu ,Teatralne Innowacje”, ktérego gtéwnym
zatozeniem byta prezentacja nowoczesnych form teatralnych wykorzystujacych
przetomowe technologie oraz rozwigzania cyfrowe.

Kluczowym elementem przedsiewziecia byta organizacja trzydniowego przegladu spektakli
teatralnych z udziatem zespotéw i twércow wykorzystujacych w swoich dziataniach
miedzy innymi wirtualng scenografie, multimedia, streaming oraz rozwigzania oparte na Al
i technologiach immersyjnych. Wydarzenie realizowane byto w formule stacjonarnej oraz
online, co umozliwito szerszy dostep do prezentowanych dziatan.

Integralng czescig projektu byta produkcja spektaklu ,Legenda o Pannie i Smoku”
realizowanego przez Teatr Telimena i Teatr Telimenka. Spektakl wykorzystywat elementy
wirtualnej scenografii przygotowanej z uzyciem narzedzi cyfrowych i rozwigzan Al. W
ramach dziatan prowadzono préby, przygotowanie materiatéw wizualnych, realizacje
nagran oraz dokumentacje wydarzenia.

W projekcie zrealizowano réwniez trzy panele eksperckie poswiecone nowym
technologiom w teatrze, zagadnieniom zwigzanym z dostepnoscia oraz rozwigzaniom
proekologicznym w sektorze kultury. Spotkania zostaty zarejestrowane i opracowane w
formie materiatéw publikowanych online.

Istotnym elementem przedsiewziecia byty takze szkolenia online skierowane do
uczestnikow z catej Polski oraz szkolenia wewnetrzne dla zespotu Whnioskodawcy.
Dziatania obejmowaty zagadnienia zwigzane z wykorzystaniem Al, organizacja wydarzen
hybrydowych, komunikacjg cyfrowga oraz zielong produkcjg teatralna.

W ramach projektu przygotowano réwniez dedykowang strone internetowa zawierajaca
materiaty edukacyjne, nagrania wydarzen, podcasty oraz dokumentacje projektu.
Integralng czescig realizacji przedsiewziecia byty dziatania promocyjne prowadzone w
mediach spotecznosciowych i przestrzeni internetowej, obejmujgce publikacje materiatow
informacyjnych, grafik, teaseréw i materiatéw wideo zwigzanych z projektem.
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Technologie cyfrowe i Al w projekcie

Jednym z kluczowych elementéw projektu byto wykorzystanie nowoczesnych technologii
cyfrowych oraz narzedzi opartych na sztucznej inteligencji w dziataniach artystycznych,
edukacyjnych i promocyjnych. Rozwiazania cyfrowe wspieraty zaréwno organizacje
wydarzen, jak i proces tworzenia materiatéw wizualnych, komunikacji internetowej oraz
realizacji dziatan hybrydowych.

Istotng role odegrato wykorzystanie wirtualnej scenografii podczas realizacji spektaklu
,Legenda o Pannie i Smoku”. Elementy scenografii przygotowywano z wykorzystaniem
narzedzi cyfrowych oraz rozwigzan Al wspierajacych tworzenie materiatéw wizualnych i
multimedialnych. Technologie te pozwolity rozszerzy¢ mozliwosci inscenizacyjne oraz
potaczy¢ tradycyjng forme teatralng z nowoczesnymi srodkami przekazu.

Narzedzia Al wykorzystywano réwniez podczas dziatan promocyjnych i komunikacyjnych
zwigzanych z projektem. Rozwigzania cyfrowe wspieraty przygotowanie grafik, materiatéw
informacyjnych, teaseréw oraz tresci publikowanych w mediach spotecznosciowych i
przestrzeni internetowe;.

Waznym elementem przedsiewziecia byta takze realizacja wydarzen w formule
hybrydowej. Streaming wydarzen oraz publikacja materiatow online umozliwiaty udziat
odbiorcéw korzystajagcych z cyfrowych form uczestnictwa w kulturze oraz zwiekszaty
dostepnosc rezultatéw projektu.

W ramach projektu realizowano rowniez dziatania edukacyjne zwigzane z wykorzystaniem
nowych technologii w teatrze. Szkolenia i panele eksperckie dotyczyty miedzy innymi
zastosowania Al w dziataniach teatralnych, organizacji wydarzen online, tworzenia
wirtualnej scenografii oraz wykorzystania narzedzi cyfrowych w promocji i komunikacji.

Istotnym aspektem projektu byto réwniez zwrdcenie uwagi na rozwigzania zwigzane z
zielong transformacjg sektora kultury. W dziataniach projektowych wykorzystywano
cyfrowe formy komunikacji i dokumentacji, ograniczajac konieczno$¢ produkcji materiatéw
drukowanych oraz zwiekszajac dostepnos¢ tresci publikowanych online.
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Dziatania edukacyjne i publikacja materiatéw

Istotnym elementem projektu byty dziatania edukacyjne zwigzane z wykorzystaniem
nowych technologii, narzedzi cyfrowych oraz zagadnien ekologicznych w sektorze teatru i
kultury. Przeprowadzono szkolenia online skierowane do uczestnikow z catej Polski,
obejmujace tematyke Al w dziataniach teatralnych, projektowania wirtualnej scenografii,
organizacji wydarzen hybrydowych oraz zielonej produkc;ji teatralnej.

W ramach projektu zrealizowano réwniez wewnetrzne szkolenia dla zespotu
Whioskodawcy dotyczace zarzadzania projektami z wykorzystaniem Al, komunikacji
cyfrowej, streamingu oraz rozwigzan zwigzanych z transformacja ekologiczng instytucji
kultury. Dziatania miaty charakter praktyczny i byty dostosowane do specyfiki organizacji
wydarzen teatralnych i dziatan online.

Integralng czescig przedsiewziecia byty takze trzy panele eksperckie poswiecone nowym
technologiom w teatrze, dostepnosci oraz wykorzystaniu rozwigzan cyfrowych i
ekologicznych w dziatalnosci artystycznej. Spotkania zostaty zarejestrowane i opracowane
w formie materiatéw publikowanych online.

W ramach projektu przygotowano dedykowang strone internetowg petnigcg funkcje
archiwum materiatéw edukacyjnych i dokumentacyjnych zwigzanych z przedsiewzieciem.
Na stronie opublikowano nagrania spektakli, wideopodcasty, materiaty szkoleniowe oraz
tresci dotyczace realizowanych dziatan projektowych.

Istotng role odegrata réwniez publikacja materiatéw cyfrowych w mediach
spotecznos$ciowych i przestrzeni internetowej. Obejmowata ona dziatania promocyijne,
publikacje materiatéw wideo, grafik oraz informacji zwigzanych z przebiegiem projektu i
organizacjg wydarzen.

Cyfrowa forma publikacji materiatéw zwiekszata dostepnos¢ rezultatow projektu oraz
umozliwiata korzystanie z tresci edukacyjnych réwniez po zakonczeniu dziatan
stacjonarnych. Waznym elementem byto takze uwzglednienie standardéw dostepnosci
cyfrowej oraz publikacja materiatdw z napisami i rozwigzaniami zwiekszajgcymi
dostepnosc dla réznych grup odbiorcow.
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Odbior projektu i analiza rezultatow

W ramach dziatan ewaluacyjnych analizie poddano odbiér przegladu teatralnego,
spektaklu ,Legenda o Pannie i Smoku”, dziatan edukacyjnych oraz materiatow
publikowanych online. Uwzgledniono opinie uczestnikdow wydarzen, oséb bioracych udziat
w szkoleniach i panelach eksperckich, a takze odbiorcéw korzystajacych z materiatéw
cyfrowych udostepnianych w ramach projektu.

Uczestnicy projektu zwracali uwage przede wszystkim na potaczenie tradycyjnej formy
teatralnej z nowoczesnymi rozwigzaniami cyfrowymi i multimedialnymi. Pozytywnie
oceniano wykorzystanie wirtualnej scenografii, elementéw wizualnych oraz mozliwosé
uczestnictwa w wydarzeniach realizowanych réwnolegle w formule stacjonarnej i online.

W opiniach odbiorcéw podkreslano réwniez warto$¢ dziatan edukacyjnych zwigzanych z
wykorzystaniem Al, streamingu oraz nowych technologii w teatrze. Szczegdlne
zainteresowanie wzbudzaty zagadnienia dotyczace praktycznego zastosowania narzedzi
cyfrowych w dziataniach artystycznych, promocyjnych i organizacyjnych.

Pozytywnie odbierano réwniez dostepno$¢ materiatéw publikowanych online, w tym
nagran wydarzen, paneli eksperckich oraz materiatow edukacyjnych udostepnionych na
stronie internetowej projektu. Cyfrowa forma publikacji zwiekszata mozliwosc
uczestnictwa w projekcie takze dla oséb spoza miejsca realizacji wydarzen.

W trakcie ewaluacji pojawiaty sie rowniez sugestie dotyczace dalszego rozwijania
podobnych dziatan, w szczegoélnosci organizacji kolejnych wydarzen hybrydowych,
rozszerzania oferty szkolen praktycznych oraz kontynuowania dziatan zwigzanych z
wykorzystaniem nowych technologii w teatrze i kulturze.

Analiza rezultatow projektu wskazuje, ze dziatania taczace teatr, edukacje i technologie
cyfrowe spotykaja sie z zainteresowaniem odbiorcow oraz moga stanowic istotny element
rozwijania nowoczesnej oferty kulturalnej i edukacyjnej instytucji kultury.

KRAJOWY Rzeczpospolita Sfinansowane przez
PLAN Polskap Unie Euro.pejska
=m_- ODBUDOWY NextGenerationEU GOK

www.smokgok.pl



Whioski i rekomendacje

Realizacja projektu pokazata, ze dziatania teatralne wykorzystujace nowe technologie oraz
formute hybrydowa mogg skutecznie zwiekszac¢ zainteresowanie kulturg i angazowac
zréznicowane grupy odbiorcow. Szczegdlnie istotne okazato sie potaczenie tradycyjnych
dziatan scenicznych z rozwigzaniami cyfrowymi, streamingiem oraz elementami
multimedialnymi.

Pozytywnie oceniono wykorzystanie narzedzi Al i technologii cyfrowych w dziataniach
artystycznych i promocyjnych. Rozwigzania te zwiekszaty atrakcyjnos¢ materiatéw
wizualnych oraz umozliwiaty realizacje dziatan teatralnych w bardziej elastycznej i
nowoczesnej formule.

Whioski z realizacji projektu wskazuja rowniez na potrzebe dalszego rozwijania dziatan
edukacyjnych zwigzanych z wykorzystaniem nowych technologii w teatrze i sektorze
kultury. Szczegélne =zainteresowanie uczestnikdw wzbudzaty zagadnienia dotyczace
praktycznego zastosowania Al, streamingu oraz tworzenia materiatéw multimedialnych i
promocyjnych.

Istotnym elementem przedsiewziecia byta mozliwos$¢ uczestnictwa w wydarzeniach i
szkoleniach online, co zwiekszato dostepnos¢ projektu dla odbiorcéw z réznych regionéw
Polski. Hybrydowa forma realizacji dziatan pozwolita potaczy¢ wydarzenia stacjonarne z
trwatg obecnoscia materiatdbw edukacyjnych i dokumentacyjnych w przestrzeni
internetowe].

Doswiadczenia z realizacji projektu pokazujg réowniez znaczenie tworzenia dostepnych
cyfrowo zasobdéw edukacyjnych i archiwalnych zwigzanych z dziatalnos$cig teatralna.
Publikacja nagran, wideopodcastow i materiatow szkoleniowych zwieksza trwatosé
rezultatéw projektu oraz umozliwia dalsze wykorzystywanie tresci po zakonczeniu
przedsiewziecia.

Wsrod rekomendacji dotyczacych przysztych dziatan mozna wskaza¢ dalsze rozwijanie
projektéw t3czacych teatr z nowymi technologiami, organizacje kolejnych wydarzen
hybrydowych oraz rozszerzanie oferty praktycznych szkolen dotyczacych Al, streamingu i
cyfrowych narzedzi wykorzystywanych w sektorze kultury.
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