#47 Innowacje w teatrze

Krotki opis

Odcinek jest przegladowym wprowadzeniem do tematu innowacji w kulturze, ze szczegdlnym
naciskiem na teatr. Autor omawia, czym w ogoéle jest innowacja (produktowa i procesowa),
pokazuje przyklady nowych rozwigzan scenicznych (wirtualna scenografia, AR/VR,
interaktywno$¢, dzwigk imersyjny, cyfrowe postacie) oraz ,,kulisy” — innowacje w procesach
pracy, zarzadzaniu, sprzedazy biletow i dostgpnosci. Zwraca tez uwage na ryzyko: teatr moze
straci¢ swoja warto$¢ jako spokojne, offline’owe spotkanie, jesli zbyt bezrefleksyjnie przejmie
wszystkie technologiczne ,,bajery”.

Temat i cel odcinka

Temat: innowacje w teatrze — od definicji 1 typow innowacji po konkretne przyktady
technologiczne 1  organizacyjne oraz ich wplyw na widza 1 instytucje.
Cele odcinka:

o zdefiniowac, czym jest innowacja (produktowa vs procesowa) w konteks$cie teatru;

e pokaza¢ najwazniejsze wspolczesne technologie 1 rozwigzania okreslane jako
,innowacyjne’’ na scenie;

e zarysowa¢ innowacje ,niewidzialne” dla widza — w produkcji, zarzadzaniu,
komunikacji, badaniu publicznosci 1 dostgpnosci;

o zasygnalizowaC potrzebe krytycznego myslenia: kiedy innowacja wspiera sztuke, a
kiedy ja przestania.

Glowne watki odcinka
1. Co to jest innowacja — definicja i dwa typy

e Autor sigga do definicji GUS: innowacja to wdrozenie nowego lub ulepszonego
produktu (wyrobu, uslugi) Iub procesu biznesowego, wyraznie rdéznigcego si¢ od
dotychczasowych rozwigzan.

e Wyrdznia dwa gtowne typy:

o innowacja produktowa — co$ nowego dla odbiorcy (np. nowy typ spektaklu,
forma scenografii, do§wiadczenia widza);

o innowacja procesowa —zmiana,,od kuchni”, usprawniajaca dziatanie instytucji
(produkcja, zarzadzanie, komunikacja, sprzedaz).

o W teatrze innowacja moze by¢:

o widoczna na scenie (technologie, nowe formutly spektakli);
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o ukryta w kulisach (sposob pracy, organizacja zespotu, narzedzia cyfrowe).

Innowacja nie musi by¢ rewolucyjna — czg¢sto jest to mata ewolucyjna zmiana, ktora w
czasie znaczaco podnosi jako$¢.

Kluczowe: innowacja powinna odpowiada¢ na realng potrzebge; kiedy staje si¢ celem
samym w sobie, zaczyna przeszkadza¢ zamiast pomagac.

Innowacje produktowe — to, co widzi widz
A) Wirtualne 1 hybrydowe scenografie
Coraz cze$ciej zamiast cigzkich, materialnych dekoracji pojawia si¢ scenografia:

o wirtualna (projekcje, mapping 3D, animacje reagujace na ruch, S$wiatlo,
muzyke);

o hybrydowa — polaczenie elementéw fizycznych z cyfrowymi.
Przyktady zastosowan:

o ekran LED lub projekcja w tle rozszerzajaca przestrzen, zmieniajaca miejsca,
epoki, nastroje;

o video mapping — projekcje ,,naktadane” na konkretne obiekty (np. kolumne,
ktora ,,peka”, porasta mchem itd.);

o uzycie silnikéw typu Unreal Engine do tworzenia interaktywnej, dynamicznie
zmieniajgcej si¢ scenografii.

Korzysci:

o tatwiejsza i1 szybsza zmiana przestrzeni i uptywu czasu;

o mniejsze koszty transportu i magazynowania;

o potencjat ekologiczny (mniej fizycznych materiatéw do produkeji/utylizacji).
B) VR i AR (wirtualna i rozszerzona rzeczywistosc¢)

VR - pelne zanurzenie w cyfrowym $wiecie (gogle, stuchawki), czesciej stosowane w
projektach performatywno-instalacyjnych niz klasycznym teatrze.

AR — naktadanie warstwy cyfrowej na rzeczywistos¢:

o widz, przez telefon lub specjalne okulary, moze zobaczy¢ dodatkowe obiekty,
informacje, sceny, ,,duchy” postaci;

o moze to by¢ uzywane do rozszerzenia $wiata spektaklu (np. dodatkowe warstwy
fabuty, kontekst historyczny).
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e Ograniczenia: koszt sprzetu, koniecznos$¢ obstugi przez widza (telefon, gogle),
potencjalny dyskomfort.

C) Interaktywnos$¢ 1 wplyw widza na fabule
o Stare hasto, ale wcigz wraca — widz moze wptywac na przebieg spektaklu poprzez:
o glosowania (pilot, aplikacja, gesty),
o bezposrednig reakcj¢ (aktorzy reaguja na to, co ,,dzieje si¢ na widowni”).
o Zwiazek z game-devem i narracjg interaktywna:
o rdzne sciezki moga prowadzi¢ do podobnych punktow dramaturgicznych;

o poczucie sprawczosci widza bywa czesciowo ,,fikcyjne”, ale doswiadczenie i
tak jest inne.

o Teatr moze tez pdj$¢ w pelng improwizacje oparta na widowni, ale to juz bardziej
kwestia formy niz nowosci technologiczne;.

D) Teatr transmitowany i1 on-demand

o Rejestracje spektakli i udostgpnianie ich online na zadanie (platformy VOD, wlasne
serwisy teatrow).

e Rozwigzanie wzmocnione w pandemii, ale:

o teatr gorzej ,,przenosi si¢”’ na ekran niz film — czesciej dziata jako dokumentacja
niz pelne dos§wiadczenie;

o szczeg6Olnie przydatne B2B (badacze, tworcy, edukacja), rzadziej jako
pelnoprawna rozrywka dla masowej widowni.

E) Cyfrowe postacie, hologramy, deepfake’i

e Wykorzystanie projekcji, holograméw, awatarow do ,,przywolywania” postaci
historycznych czy zmartych artystow.

o Temat kontrowersyjny:
o prawa do wizerunku, zgoda spadkobiercow;
o kwestie etyczne (czy ,,mozemy’ uzywac czyjejs postaci w nowych kontekstach);
o zwigzek z deepfake’ami i potencjalnym naduzyciem.

o Technologicznie innowacyjne, etycznie problematyczne — kierunek, ktéry wymaga
dyskus;ji.

F) Nowe systemy dzwigku — binauralne, imersyjne, adaptacyjne

o Systemy audio pozwalajace ,,modelowac” przestrzen dzwigku:
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o dzwigk otacza widza, przemieszcza si¢ wokot niego, reaguje na ruch;
o moze kierowa¢ uwage, budowac poczucie zanurzenia (immersji).
e Szczegolnie przydatne w projektach site-specific, imersyjnych, spacerowych.
G) Innowacje a dostepnos¢
e Technologia moze wspiera¢ dostgpnos¢:
o zaawansowana audiodeskrypcja;
o napisy interaktywne;

o tlumaczenie na PJM w AR (np. wirtualny thtumacz widoczny w okularach lub na
ekranie).

e Celem jest ufatwienie odbioru spektakli osobom 2z niepelnosprawnosciami i
szczegoOlnymi potrzebami.

3. Innowacje procesowe — to, czego widz nie widzi
A) Prototypowanie i iteracyjne tworzenie spektakli
o Teatr jako ,,laboratorium” w sensie zblizonym do I'T/gamedev:
o pokazy work-in-progress;
o zbieranie feedbacku od publicznosci (niczym grupa fokusowa);
o wprowadzanie zmian i ,,kolejnych wersji” spektaklu.
e Zmiana w stosunku do modelu ,,rezyser-demiurg” — widz staje si¢ wspottworcea procesu.
B) Metody z IT i korporacji
e Przenoszenie narzgdzi organizacyjnych:
o agile, sprinty (podzial pracy na etapy z konkretnymi celami);

o retrospektywy po projektach (omdwienie, co zadziatato, co nie, co poprawic¢
nastgpnym razem).

e Shuzy to usprawnieniu pracy, unikaniu powtarzania btedéw, lepszemu zarzadzaniu
zasobami.

C) Data-driven theater — decyzje oparte na danych
e Analiza danych o widowni:
o kiedy kupowane sg bilety, na jakie tytuly, jak dziata komunikacja;

o personalizacja oferty i komunikatow.
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Ryzyko: uzaleznienie od ,,cyferek” i dopasowywanie teatru wytgcznie do tego, co
najlepiej si¢ sprzedaje, kosztem ryzyka artystycznego.

Krytyczna refleksja — innowacje a potrzeba offline

Autor podkresla, ze innowacje mogg ,,pchac¢ teatr w XXI wiek”, ale trzeba uwazac, by
nie zagtuszy¢ tego, co w teatrze unikalne.

Z badan 1 trendéw wynika, ze wielu ludzi szuka dzi$ przestrzeni offline:

o miejsca, gdzie mozna odtozy¢ telefon, zwolni¢, skupi¢ si¢, by¢ w kontakcie z
innymi ludZzmi tu i teraz;
o teatr jest naturalnym kandydatem na taka przestrzen.
Jesli teatr bedzie wymagat od widza cigglego korzystania z technologii (telefon, gogle,

aplikacje), moze paradoksalnie sta¢ si¢ przedtuzeniem cyfrowego przetadowania, od
ktorego ludzie chca uciec.

Innowacje procesowe (organizacja, dostepnos¢, narzedzia pracy) sa mniej inwazyjne
dla doswiadczenia widza i czgsto jednoznacznie pomocne.

Innowacje sceniczne i technologiczne warto wprowadza¢ selektywnie, w stuzbie
opowiesci, a nie ,,dla samego efektu wow”.
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