Raport z realizacji projektu w zgodzie z zasadami

zrownowazonego rozwoiju

Dokument zostat stworzony w ramach zadania ,Cyfrowe opowiesci polskich miast:
Kamien, ptyta i piksele”, finansowanego przez Unie Europejskg NextGeneration EU w
ramach Programu wspierania dziatalnosci podmiotéw sektora kultury i przemystéw
kreatywnych na rzecz stymulowania ich rozwoju w ramach Krajowego Planu
Odbudowy i Zwiekszania Odpornosci.
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Projekt zostat zaprojektowany i zrealizowany w sposéb bezposrednio odpowiadajgcy
na zatozenia zréwnowazonego rozwoju, ze szczegdlnym uwzglednieniem
ograniczenia $ladu srodowiskowego, cyfryzacji dziatan oraz budowania kompetencji
ekologicznych w sektorze kultury.

1. Cyfrowy charakter projektu jako kluczowe dziatanie proekologiczne

Projekt zostat w catosci zrealizowany w formule cyfrowej, co oznacza rezygnacje z
tradycyjnych, materiatochtonnych form produkgji i dystrybucji. Wszystkie dziatania -
w tym produkcja videobookdéw, warsztaty, spotkania eksperckie oraz publikacja
rezultatow - odbywaty sie online i zostaty udostepniane w formie cyfrowej na stronie:
www.urbixia.pl

Takie podejscie pozwolito wyeliminowac:

e druk materiatow edukacyjnych i promocyjnych,
e transport uczestnikdéw i zespotu,
e produkcje fizycznych nosnikow.

Efektem jest znaczgce ograniczenie zuzycia zasobdw oraz emisji zwigzanych z
logistyka projektu.

2. Cyfrowa produkcja tresci i optymalizacja proceséw

Produkcja materiatow (videobookdw, modeli Al, tresci edukacyjnych) zostata oparta
na narzedziach cyfrowych, w tym rozwigzaniach wykorzystujgcych sztuczng
inteligencje. Al byta stosowana m.in. w:

e montazu i stylizacji materiatow,
e tworzeniu tresci promocyjnych,
e optymalizacji komunikacji.

Jednoczesnie proces produkcyjny byt prowadzony w sposdéb swiadomy - ograniczano
liczbe zbednych iteracji generowania tresci, a wyniki byty selekcjonowane i
dopracowywane. Pozwolito to na racjonalne wykorzystanie zasobow obliczeniowych i
energii.
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3. Edukacja w zakresie zrownowazonej produkcji cyfrowej

Istotnym elementem projektu byto wigczenie komponentu edukacyjnego
dotyczgcego ekologii w sSrodowisku cyfrowym. Zrealizowano szkolenie wewnetrzne

zespotu z zakresu zréwnowazonej produkcji cyfrowej, ktérego celem byto:

e zwiekszenie Swiadomosci wptywu technologii na Srodowisko,
e wypracowanie dobrych praktyk pracy z narzedziami cyfrowymi i Al,

e wdrozenie bardziej efektywnych metod produkgji tresci.

Dodatkowo temat zréwnowazonego rozwoju zostat wigczony do programu
spotkan eksperckich - jedng z prelegentek byta specjalistka ds. ekologii, ktéra

omawiat zagadnienia zwigzane ekologig w miastach.

4. Skalowalnos¢ i ograniczenie przysztego wptywu sSrodowiskowego

Projekt zostat zaprojektowany jako rozwigzanie skalowalne - jego rezultaty mogg
by¢ wykorzystywane przez instytucje kultury, edukatoréw i twoércédw bez

koniecznosci organizowania nowych, zasobozernych dziatan.
Dzieki:

o formule online,
e otwartym materiatom edukacyjnym,

e dokumentacji wykorzystania Al,

projekt wspiera przejscie sektora kultury w kierunku bardziej zréwnowazonych

modeli dziatania, opartych na cyfryzacji i ograniczeniu fizycznej produkgji.
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5. Wptyw spoteczny i Srodowiskowy
Projekt przyczynit sie do:

e rozwoju kompetencji cyfrowych i ekologicznych uczestnikow,
e zwiekszenia dostepnosci kultury dla oséb z mniejszych miejscowosci,

e promocji modeli pracy ograniczajgcych zuzycie zasobdw.

Dziatania projektowe pokazujg, ze mozliwe jest prowadzenie wartosciowych dziatan
kulturalnych i edukacyjnych bez generowania znaczacego obcigzenia

Srodowiskowego.
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