3Dramat BADGER

Raport

Zastosowanie Al w promocji projektu

Raport zostat stworzony w ramach zadania: ,3Dramat” - druk 3D w teatrze:
warsztaty, szkolenia, spektakl maskowy, zasoby cyfrowe”, finansowanego przez Unie
Europejskg 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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1. WPROWADZENIE

Niniejszy raport przedstawia sposéb wykorzystania narzedzi sztucznej inteligencji (Al)
w dziataniach promocyjno-marketingowych realizowanych w ramach projektu
.3Dramat” - druk 3D w teatrze: warsztaty, szkolenia, spektakl maskowy, zasoby
cyfrowe. Celem dokumentu jest zaprezentowanie zakresu zastosowania Al, opisu
procesOw pracy oraz oceny efektywnosci wdrozonych rozwigzan.

W projekcie Al zostato wykorzystane jako narzedzie wspierajgce tworzenie tresci,
generowanie materiatdw wizualnych oraz organizacje i automatyzacje komunikacji.
Zastosowanie tych technologii miato na celu zwiekszenie efektywnosci dziatan
promocyjnych, poprawe spoéjnosci komunikacji oraz umozliwienie szybkiego
tworzenia i testowania réznych wariantow przekazu.

Raport dokumentuje praktyczne wykorzystanie Al w kontekScie sektora kultury i
przemystéw kreatywnych, wskazujgc zaréwno korzysci, jak i ograniczenia wynikajgce
z pracy z tego typu narzedziami. Szczegdlny nacisk potozono na zachowanie kontroli
jakosci oraz role cztowieka w procesie selekgji i edycji tresci generowanych przez Al.

Efekty projektu znajdujg sie na:

Stronie WWW
https://www.3dramat.pl/

Facebook projektu
https://www.facebook.com/3dramat
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2. ZAKRES ZASTOSOWANIA Al

W ramach projektu ,3Dramat” - druk 3D w teatrze: warsztaty, szkolenia, spektakl
maskowy, zasoby cyfrowe, narzedzia sztucznej inteligencji zostaty wykorzystane w
kilku kluczowych obszarach dziatanh promocyjno-marketingowych. Ich zastosowanie
obejmowato zaréwno tworzenie tresci, jak i przygotowanie materiatdw wizualnych
oraz wsparcie organizacji komunikacji.

2.1 Tworzenie tresci (copywriting)

Narzedzia Al, w szczegdlnosci modele jezykowe, zostaty wykorzystane do
przygotowywania i rozwijania tresci promocyjnych. Obejmowato to:

e tworzenie postéw do medidow spotecznosciowych,

e opracowywanie opisdw wydarzen (warsztaty, spektakl, spotkania z ekspertami),
e przygotowanie tresci na strone internetowg projektu,

e wsparcie w tworzeniu tekstéw o charakterze SEO.

Zastosowanie Al umozliwito szybkie generowanie wielu wariantow komunikatow,
ktore nastepnie byty selekcjonowane i redagowane przez zespoét projektowy.

2.2 Generowanie materiatéw wizualnych

Sztuczna inteligencja zostata réwniez wykorzystana do tworzenia materiatdw
graficznych wspierajgcych promocje projektu. W szczegdlnosci obejmowato to:

e generowanie koncepcji wizualnych (key visuali),
e przygotowywanie grafik do mediéw spotecznosciowych,
e tworzenie miniatur i materiatow ilustracyjnych do publikacji online.

Al petnita w tym procesie role narzedzia koncepcyjnego i wspierajgcego,
przyspieszajac etap projektowania i umozliwiajgc szybkie testowanie roéznych
kierunkéw wizualnych.
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2. ZAKRES ZASTOSOWANIA Al

Narzedzia Al zostaly wykorzystane takze do usprawnienia proceséw
komunikacyjnych i organizacyjnych. Obejmowato to:

¢ planowanie harmonogramaow publikacji,
e tworzenie wariantow komunikatédw dostosowanych do réznych kanatéw,
e wsparcie w analizie i porzgdkowaniu tresci.

Dzieki temu mozliwe byto bardziej efektywne zarzgdzanie komunikacjg projektu oraz
zwiekszenie jej spojnosci.

Zastosowanie Al w powyzszych obszarach miato charakter wspierajgcy - narzedzia te
nie zastepowaty pracy zespotu, lecz umozliwiaty jej przyspieszenie i uporzagdkowanie.
Kluczowe decyzje dotyczgce tresci i komunikacji pozostawaty po stronie cztowieka.

ChatGPT Midjourney

Canva Filmora
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3. PROCES WYKORZYSTANIA Al

Wykorzystanie narzedzi sztucznej inteligencji w projekcie miato charakter
uporzgdkowanego, wieloetapowego procesu, w ktorym Al petnita role wsparcia dla
zespotu, a nie autonomicznego wykonawcy dziatah. Kluczowe znaczenie miato
potgczenie generatywnych mozliwosci Al z kontrolg jakosci i decyzjami
podejmowanymi przez cztowieka.

3.1 Etap koncepcyjny (brief)

Kazde dziatanie promocyjne rozpoczynato sie od okreslenia celu komunikacyjnego,
grupy odbiorcéw oraz charakteru przekazu. Na tym etapie definiowano:

e temat komunikatu (np. warsztaty, spektakl, materiaty edukacyjne),
e ton i styl wypowiedzi,
e kanat dystrybucji (np. media spotecznosciowe, strona WWW).
Dobrze przygotowany brief stanowit podstawe do dalszej pracy z narzedziami Al.

3.2 Generowanie tresci i materiatéw (prompting)

Na podstawie zatozen przygotowywano zapytania (prompty), ktdére nastepnie
wykorzystywano do generowania:

e tekstow promocyjnych,
e propozycji opisow i nagtowkow,
e koncepcji wizualnych i grafik.

Al umozliwiata szybkie wygenerowanie wielu wariantéw tresci, co znaczgco
przyspieszato etap koncepcyjny i zwiekszato zakres mozliwych rozwigzan.
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3. PROCES WYKORZYSTANIA Al

3.3 Selekcja i edycja

Wygenerowane materiaty byty poddawane selekcji przez zesp6t projektowy. Na tym
etapie:

e wybierano najbardziej trafne propozycje,
e 13czono elementy réznych wariantéw,
e wprowadzano poprawki stylistyczne i merytoryczne.

Cztowiek petnit tu kluczowg role - odpowiadat za sp6jnos¢ komunikacji, adekwatnos¢
przekazu oraz zgodnos¢ z zatozeniami projektu.

3.4 Publikacja i dystrybucja

Po opracowaniu finalnej wersji tresci materiaty byty publikowane w odpowiednich
kanatach komunikacji, takich jak:

e media spotecznosciowe,
e strona internetowa projektu,
e materiaty informacyjne i edukacyjne.

Al wspierata takze przygotowanie roznych wersji komunikatow dostosowanych do
specyfiki poszczegolnych kanatéw.

3.5 Analiza i optymalizacja

Ostatnim etapem byta analiza efektywnosci komunikacji oraz wprowadzanie
ewentualnych usprawnien. W praktyce oznaczato to:

e porownywanie réznych wariantéw tresci,
e ocene skutecznosci przekazu,
e iteracyjne doskonalenie komunikacji.
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4. PRZYKLADY ZASTOSOWANIA

W ramach dziatan promocyjnych projektu wykorzystanie narzedzi Al miato charakter
praktyczny i wspierato codzienng prace zespotu. Ponizej przedstawiono wybrane
przyktady zastosowania.

PRZYKLAD 1: TRESCI NA MEDIA SPOLECZNOSCIOWE

Wybrane posty ponizej:

’ 3Dramat
lz 27 lutego - &
Zapraszamy na spektakl online, ktory w mowoczesny sposdb pokazuje, jak technologia druku 3D
moie wspoltworzyd teatr 'y

To opowiesc nie tylko o historii | bohaterach, ale takze o procesie tworczym - o tym, jak powstaja
rekwizyty, maski i elementy scenografii tworzone przy uzyciu druku 3D. Zobaczycie, jak Swiat
cyfrowego projektowania spotyka sie z Zywa obecnoscia aktora na scenie |

Spektakl jest rowniez zaproszeniem do refleksji nad tym, jak nowe technologie zmieniajg jezyk
sztuki i otwieraja przed tworcami zupelnie nowe mozliwosci wyrazu §

Dotaczcie do nas online i zobaczcie, jak scena moze stac sie przestrzenia eksperymentu, innowacji i
wyobraZni ¥
https://youtu.be/9i-VGsGOr_E

Dziatanie realizowane w ramach projektu ,3Dramat” - druk 3D w teatrze: warsztaty, szkolenia,
spektakl maskowy, zasoby cyfrowe finansowanego przez Unie Europejska w ramach Inwestygji
A.2.5.1 KPO _Program wspierania dziatalnosci podmiotow sektora kultury i przemystow
kreatywnych na rzecz stymulowania ich rozwoju”.

#KorzysciDlaCiebie #NextGenerationEU #FunduszeUE
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[I 3Dramat
14 lutego - @
Dlaczego PLA jest ciekawym materabem?
PLA (polylactic acid) t zywo powstajace 2 surowcdw rodlinnych — najczedeie) ze skrobi
kukurydzane) lub trzeiny oukrows). W przeciwienstwie do klasyernych plastikdw przemyslowych
{np. ABS), ktdre bazujg na ropie naftowei PLA ma pochodzenie cdnawialne

Coto oznaczaw prakiyce?

# Surowiec rodlinny zamiast petrochemicznego

Produkcja PLA opiera sig na zasobach, ktére mogy byé odnawiane, a nie na paliwach kopalnych.

& Nitsza temperatura proetwarzania

PLA topi sig w nizsze) temperaturze niz wiele tradycyjrych tworzyw, co oznacza mnigjsze zudycie
energii podazas druku

# Biodegradowalnods (w warunkach przemystowych)

PLA mode ulec rozkfadowi w odpowiednich warunkach kompostowania przemysiowego. To nie
znaczy, de rozpudc sie w lesie”, ale jego oykl dycia jest inny niz w przypadiu klasycznych plastikéw.
# Mnigj intensywny zapach i emisja opardw pray druku

W praktyce warsztatowe] oznacza to bezpieczniejsze i bardziej komfortowe drodowisko pracy.
Oerywiscie PLA nie jest rozwigzaniem idealnym. Kazdy material wymaga odpowiedzialnego ubycia i
preemydlanege projekiowania. Jednak w kontekicie fwiadomej produkcji — takie w kulturze —
stanowi cickawy altermatywi wobes tradyeyinyeh twarsyw srucznych,

Ekologin w technologii nie polega na rezygnacii z narzedzi,

Peliga na madiyr wyberze

rishéow i projektowaniu 2 mydla o calym cyklu fyeia abiekiu

Realizowane w ramach projektu _3Dramat” = druk 30 w teatrze: warsztaty. szkolenia, spektak
maskowy, zasoby cyfrowe w ramach Inwestycji A.2.5.1 KPO _Program wspitrania dristalnosci
podmiotéw sektora kultury i preervyshéw kreatywnych na rzecz sty
#KorzyiciDlaCicbie #MextGenerationEU #FunduszellE

ania ich rozwaju’,
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4. PRZYKLADY ZASTOSOWANIA

PRZYKLAD 2: OPISY NA STRONE INTERNETOWA

Al wspierato tworzenie tresci publikowanych na stronie internetowej projektu, w tym
opisdbw warsztatéw, spektaklu oraz materiatdbw edukacyjnych. Narzedzie zostato
wykorzystane do uporzgdkowania informacji, nadania im spdjnej struktury oraz
dostosowania jezyka do odbiorcy.

Wygenerowane tresci stanowity baze, ktéra byla nastepnie rozwijana i
doprecyzowywana przez zespot.

»3Dramat” — druk 3D w teatrze: warsztaty, szkolenia, spektakl

scenicznej

kompetencje cyfrowe i technc Zne, nie tracgc kontaktu z jezykiem sztuki,

Celem projektu jest pokazanie, ze druk 3D w teatrze moze ¢ ystepnym i swiadomym narzedziem pracy tworczej. Uczestnicy uczg sig

nia masek, rekwizytow i elementow kostiumaow \

rodowisku cyfrowym, a nastepnie poznajg caly proces ich fizycznej realizacji = od modelu po

t tgczy warsztaty online, szkolenia specjalistyczne, produkcje spektaklu maskowego oraz otwarte zasoby cyfrowe. Efektem projektu jest nie tylko

wstanie ogdlnodostepnej platformy edukacyjnej z galerig masek 3D, tutorialami wideo i poradnikami, ktére moga

tenc|i uczestnikow, ale takze

ane przez kolejne osoby i instytucje kultury.

Projekt realizowa formule hybrydowej | odpowiada na wspdlczesne wyzwania sektora kultury: cyfryzacje, ekologie oraz potrzebe budowania odpornosci

twércow na zmieniaj e warunki pracy i produkeji.

Co znajdziesz w projekcie 3Dramat?
« warsztaty online z modelowania 3D w programie Blender
« nauke projektowania masek, rekwizytow i elementow kostiumow do druku 3D

« wiedze o ekologicznych materiatach i zrownowazone| produkcji teatralnej

« spektakl teatralny online z wykorzystanierm masek wydrukowanych w technologii 3D
« cyfrowg galerie masek 3D z opisami i dokurmentacjg procesu

= tutoriale DIY i poradniki dla tworcow kultury

« otwarte spotkania online z ekspertami z obszaru teatru, technologii i projektowania
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4. PRZYKLADY ZASTOSOWANIA

PRZYKLAD 3: STWORZENIE IDENTYFIKAC]I WIZUALNEJ PROJEKTU

Al zostato wykorzystane do wygenerowania wstepnych koncepcji identyfikacji
wizualnej projektu, ktére nastepnie zostaty rozwiniete i dopracowane przez zespot.

LOGO PROJEKTU

)

om0

3Dramat

KOLORYSTYKA, SPOJNE LAYOUTY, SZABLONY

& @ 7-8.02 ORAZ 14-15.02.2026
AN (I GODL. 10:00-16:00

BEZPLATNE WARSZTATY
ONLINE Z MODELOWANIA 30
W PROGRAMIE BLENDER

PROWADZI: SEBASTIAN POLESZAK

—_— Resctpospolits T L

KRAJOWY
PLAN i
coouoowy [ NextGenerationey
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5. EFEKTY ZASTOSOWANIA Al

Wykorzystanie narzedzi sztucznej inteligencji w dziataniach promocyjnych projektu
przetozyto sie na zwiekszenie efektywnosci pracy oraz usprawnienie procesu
tworzenia komunikacji.

Przede wszystkim Al umozliwito szybsze przygotowywanie tresci i materiatow
promocyjnych. Generowanie wielu wariantéw komunikatéw w krétkim czasie
pozwolito na bardziej elastyczne podejscie do tworzenia przekazu oraz jego lepsze
dopasowanie do réznych kanatéw i odbiorcéw.

Zastosowanie Al wptyneto rowniez na wiekszg spojnos¢ komunikacji - narzedzia
wspieraty utrzymanie jednolitego stylu i struktury tresci, szczegdlnie przy wiekszej
liczbie publikowanych materiatéw. Jednoczesnie umozliwity uporzagdkowanie procesu
pracy i ograniczenie dziatan opartych wytgcznie na metodzie préb i bteddw.

Istotnym efektem byto takze zwiekszenie liczby przygotowywanych materiatow przy
zachowaniu kontroli jakosSci. Dzieki wsparciu Al mozliwe byto rozwijanie wiekszej
liczby pomystéw i testowanie roéznych wariantdw komunikacyjnych bez istotnego
wydtuzania czasu pracy.

W praktyce wykorzystanie Al przyczynito sie do bardziej efektywnego zarzgdzania
dziataniami promocyjnymi oraz lepszego wykorzystania zasobow zespotu, przy
jednoczesnym zachowaniu kontroli nad finalnym ksztattem komunikacji.
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6. WNIOSKI | REKOMENDACJE

Zastosowanie narzedzi sztucznej inteligencji w promocji projektu potwierdzito ich
wysokg uzytecznos$¢ jako wsparcia w dziataniach komunikacyjnych w sektorze
kultury. Al umozliwia przyspieszenie pracy, zwiekszenie liczby tworzonych materiatow
oraz bardziej elastyczne podejscie do budowania przekazu.

Jednoczesnie kluczowe znaczenie ma zachowanie kontroli nad procesem oraz
Swiadome wykorzystanie narzedzi - Al powinno petni¢ funkcje wspierajgca, a nie
zastepujgcg decyzje tworcze i merytoryczne. Najlepsze efekty osigga sie w modelu
wspotpracy cztowieka z technologia.

Rekomenduje sie dalsze wykorzystywanie Al w dziataniach promocyjnych, w
szczegoblnosci w obszarach tworzenia tresci, testowania wariantow komunikacyjnych
oraz przygotowywania materiatdw wizualnych. Rozwigzania te majg potencjat do
skalowania i mogg by¢ z powodzeniem stosowane w innych projektach
realizowanych w sektorze kultury i przemystéw kreatywnych.
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