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1: RunwayML - profesjonalne narzedzie dla twdrcow



1.1 Konfiguracja konta i przeglad interfejsu

Odwiedz oficjalng strone RunwayML pod adresem runwayml.com i
kliknij przycisk "Zarejestruj sie" znajdujacy sie w prawym goérnym rogu
strony gtéwnej. Zostanie wyswietlonych kilka opcji subskrypcji do
wyboru. Plan Basic zapewnia bezptatny dostep z ograniczong liczba
kredytéw i standardowa rozdzielczoscia wyjsciowa, dzieki czemu
idealnie nadaje sie do eksperymentowania z mozliwosciami platformy.
Plan Standard oferuje bardziej hojne miesieczne kredyty, eksport w
wyzszej rozdzielczosci i priorytetowe przetwarzanie animacji. Plan Pro
zapewnia nieograniczone wykorzystanie w ramach limitéw
dozwolonego uzytku, komercyjne prawa licencyjne i dostep do
najnowszych modeli Al w miare ich wydawania.

Wybierz plan, ktory najlepiej odpowiada Twoim potrzebom i budzetowi.
WprowadzZ swéj adres e-mail i utwdrz bezpieczne hasto sktadajace sie z
co najmniej o$miu znakdéw zawierajacych litery, cyfry i symbole. MozZesz
takze zarejestrowac sie za pomocg konta Google lub Apple, aby
przyspieszy¢ rejestracje. Po Kkliknieciu "Utwo6rz konto", RunwayML
natychmiast przekieruje Cie do gltéwnego interfejsu platformy,
jednocze$nie wysytajac weryfikacyjna wiadomos¢ e-mail na Twoja
skrzynke odbiorcza.

SprawdZz swojg skrzynke odbiorcza pod katem wiadomosci
weryfikacyjnej od RunwayML, ktéra zazwyczaj przychodzi w ciaggu kilku
minut. Otwérz wiadomo$¢ e-mail i kliknij link "Zweryfikuj adres e-mail",
aby potwierdzi¢ swoje konto. Ten krok jest kluczowy, poniewaz
odblokowuje petny dostep do wszystkich funkcji i zapewnia
otrzymywanie waznych aktualizacji dotyczacych nowych narzedzi i
funkcji. Jesli nie zobaczysz wiadomoS$ci e-mail w ciggu dziesieciu minut,
sprawdz folder spamu lub popro$ o nowa wiadomos¢ weryfikacyjng w
ustawieniach konta.

Po zweryfikowaniu adresu e-mail przejdz do ustawien profilu, klikajac
swoj awatar w prawym gérnym rogu interfejsu. Uzupelnij swoj profil,
dodajac swoje imie i nazwisko, wybierajac gtéwny przypadek uzycia

10



spo$rdd opcji takich jak tworzenie tre$ci, marketing lub projekty
osobiste oraz wybierajgc poziom doswiadczenia z narzedziami Al. Ustaw
preferencje powiadomien, aby kontrolowac czestotliwo$¢ otrzymywania
aktualizacji dotyczacych nowych funkcji, ostrzezen o wykorzystaniu
kredytéw i ogtoszen dotyczacych platformy. W razie potrzeby przeslij
zdjecie profilowe i skonfiguruj domyslne ustawienia eksportu, w tym
preferowang jako$c¢ i format wideo, aby usprawni¢ przyszte projekty.

Gdy po raz pierwszy wejdziesz do gtéwnego pulpitu nawigacyjnego
RunwayML, zapoznaj sie z przejrzystym, intuicyjnym ukitadem
zaprojektowanym z mys$la o wydajnej nawigacji. Lewy pasek boczny
zawiera podstawowe menu nawigacyjne, zaczynajac od sekcji "Projekty”
u gory, gdzie wszystkie utworzone i trwajace animacje s3
przechowywane w formacie siatki wizualnej. Ponizej znajduje sie sekcja
"Create", ktora rozwija sie, aby pokaza¢ wszystkie dostepne narzedzia
Al, w tym Gen-3 Alpha do generowania wideo, Image to Video do
animowania statycznych zdje¢ i Text to Video do tworzenia tresci z
pisemnych opis6w. Sekcja "Assets" przechowuje przestane obrazy, filmy
i inne pliki multimedialne, a "Teams" pojawia sie, jesli korzystasz z planu
wspotpracy. W dolnej czesci paska bocznego mozna uzyska¢ dostep do
"Ustawien konta", gdzie mozna zmodyfikowa¢ swdj profil, informacje
rozliczeniowe i preferencje dotyczace powiadomien.

Centralny obszar roboczy wyswietla zawarto$¢ na podstawie biezacego
wyboru. Podczas przegladania galerii projektow wySwietlane s3
miniatury animacji z wyraznie zaznaczonymi datami utworzenia, czasem
trwania i statusem przetwarzania. Uzyj paska wyszukiwania u gory, aby
szybko zlokalizowac¢ okreslone projekty, lub zastosuj filtry, aby sortowac
wedtug daty utworzenia, typu projektu lub statusu przetwarzania. Gérny
pasek nawigacyjny pokazuje w widocznym miejscu biezace saldo
kredytowe, wraz z szybkim dostepem do centrum pomocy, forum
spoteczno$ci i menu uzytkownika. Warto zwrdci¢ uwage na przycisk
"Nowy projekt", ktéry pozostaje stale dostepny niezaleznie od
przegladanej sekcji.
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Przejdz do sekcji "Utwoérz" na lewym pasku bocznym, aby zapoznac sie z
kompleksowym zestawem narzedzi do tworzenia opartych na sztucznej
inteligencji RunwayML. Gen-3 Alpha stuzy jako flagowy generator tekstu
na wideo platformy, przeksztatcajac pisemne opisy w wysokiej jakosci
tresci wideo z imponujacym realizmem i dynamika ruchu. Tuz ponizej
znajduje sie narzedzie Image to Video, ktére tchnie Zycie w statyczne
zdjecia, dodajac do nich naturalny ruch, ruch kamery i efekty
srodowiskowe, takie jak ptynaca woda lub kotyszace sie drzewa.
Generator Text to Image tworzy z kolei oszatamiajgce wizualne dzieta
sztuki na podstawie opisowych podpowiedzi, idealnie nadajac sie do
generowania materiatéw Zrédtowych dla projektéw wideo.

Przewin w dét, aby odkry¢ narzedzie Video to Video, ktére pozwala
przeksztatci¢ istniejacy materiat filmowy poprzez zastosowanie réznych
styléw, zmiane otoczenia lub modyfikacje ogoélnej estetyki przy
jednoczesnym zachowaniu oryginalnego ruchu i kompozycji. Pedzel
ruchu zapewnia precyzyjna kontrole nad okreSlonymi obszarami
obrazu, pozwalajac doktadnie okresli¢, gdzie i w jaki sposdb powinien
wystapi¢ ruch, zamiast pozostawia¢ wszystko interpretacji sztucznej
inteligencji. Funkcja Expand Video wydiluza czas trwania istniejgcych
klipéw, inteligentnie przewidujac i generujac dodatkowe klatki, ktore
ptynnie kontynuuja akcje.

W dalszej cze$ci menu znajdujg sie wyspecjalizowane narzedzia, takie
jak Usun tlo, ktére czysto izoluje obiekty od otoczenia do celéw
kompozycji, oraz Upscale Video, ktére poprawia rozdzielczos¢ i jakosé¢
materialu filmowego o nizszej rozdzielczo$ci. Narzedzie Slow Motion
wykorzystuje sztuczng inteligencje do tworzenia ptynnych efektow
zwolnionego tempa poprzez generowanie klatek posrednich miedzy
istniejagcymi. Po najechaniu kursorem na ikone kazdego narzedzia,
wyswietlone zostang pomocne podpowiedzi, ktére zawieraja krétkie
opisy ich mozliwosci i sugerowane przypadki uzycia, pomagajac okreslic,
ktére narzedzia najlepiej odpowiadaja biezacym potrzebom projektu bez
konieczno$ci otwierania kazdego z nich osobno.
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1.2 Generowanie tekstu na wideo: Proces krok po kroku
Zlokalizuyj i kliknij opcje "Gen-3 Alpha" w sekcji Utwdrz na lewym pasku
bocznym, aby uzyska¢ dostep do gtdwnego narzedzia RunwayML do
generowania tekstu na wideo. Interfejs otworzy sie, ujawniajac czysty
obszar roboczy z duzym polem wprowadzania tekstu w S$rodku,
oznaczonym jako "Opisz wideo, ktére chcesz utworzy¢". Nad tym
obszarem wprowadzania danych znajdujg sie ustawienia czasu trwania
wideo, zwykle w zakresie od 5 do 10 sekund, oraz opcje proporcji, w tym
16:9 dla krajobrazu, 9:16 dla pionowych tre$ci mobilnych i 1:1 dla
formatéw kwadratowych. Przed rozpoczeciem generowania upewnij sie,
ze saldo kredytéw jest wystarczajace dla zamierzonej dtugosci filmu,
poniewaz dtuzsze czasy trwania zuzywajg wiecej kredytéw. Narzedzie
wymaga minimalnego opisu tekstowego do dziatania, ale mozna rowniez
przesta¢ obrazy referencyjne, ktére pomoga sztucznej inteligencji w
wizualnej interpretacji podpowiedzi.

Tworzac podpowiedzi tekstowe, zacznij od wyraznego tematu lub
gléwnego punktu zainteresowania, a nastepnie dodaj konkretne
szczegbly dotyczace scenerii, oSwietlenia i pozadanych dziatan. Zacznij
od fraz takich jak "Mtoda kobieta idaca przez las", a nastepnie dodaj
elementy opisowe, takie jak "oSwietlenie o ztotej godzinie, spadajace
jesienne liscie, filmowy ruch kamery $ledzacy ja". Dotacz instrukcje
ruchu kamery, uzywajac terminéw takich jak "powolny zoom", "ujecie
Sledzace"”, "widok z lotu ptaka" lub "zblizenie", aby kontrolowac
perspektywe wizualng. Okresl nastroéj i styl wizualny, uzywajac opisow

takich jak "fotorealistyczny", "estetyka filmu vintage", "Zywe kolory" lub
"miekkie naturalne o$wietlenie".

Struktura podpowiedzi powinna logicznie przechodzi¢ od tematu, przez
dziatanie, S$rodowisko, az po styl. Unikaj upychania zbyt wielu
konkurujgcych ze soba elementéw w jednej podpowiedzi, poniewaz
moze to zmyli¢ sztuczng inteligencje i skutkowaé niesp6jnymi wynikami.
Uzywaj czasownikOw w czasie terazniejszym do opisywania biezacych
dziatan, a nie w czasie przeszltym, piszac "krople deszczu spadajace na
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szybe" zamiast "deszcz spadl na okno". Okres$laj czas i tempo za pomoca
zwrotow takich jak "zwolnione tempo", "delikatny ruch" lub
"dynamiczna akcja", aby kierowac¢ predkoscig animacji. W stosownych
przypadkach uwzglednij kontekst emocjonalny, taki jak "spokojna
atmosfera"”, "intensywny dramat" lub "zabawna energia”, aby poméc
sztucznej inteligencji zrozumie¢ zamierzone wrazenia z filmu. Przetestuj
rézne warianty podpowiedzi, zaczynajagc od prostych opisow i
stopniowo zwiekszajac ztozono$¢, az osiagniesz pozadany efekt
wizualny.

Wybierz czas trwania wideo w oparciu o ostateczne miejsce docelowe
projektu i potrzeby zwigzane z opowiadaniem historii. Wybierz 5-
sekundowe generacje do postow w mediach spotecznosciowych,
animowanych miniatur lub gdy potrzebujesz szybkiego czasu realizacji
przy nizszym zuzyciu kredytu. Wybierz 10-sekundowe klipy podczas
tworzenia bardziej ztoZonych scen, ktére wymagaja czasu na naturalny
rozwdj akcji lub gdy planujesz zmontowac¢ wiele klipow w dtuzsze
sekwencje. Przed wygenerowaniem klipu nalezy doktadnie rozwazy¢
proporcje obrazu, gdyz ich pdZniejsza zmiana wymaga dodatkowego
przetwarzania. W przypadku filméw z YouTube, materiatéw
telewizyjnych lub prezentacji na komputerze uzyj proporcji 16:9
(poziomo). Wybierz proporcje 9:16 (pionowe) dla Instagram Stories,
filméw TikTok lub tre$ci mobilnych, ktére beda ogladane gtéwnie na
smartfonach. Wybierz 1:1 (kwadratowy) dla postéw w kanale Instagram
lub gdy potrzebujesz uniwersalnej zawartosci, ktéra bedzie dziata¢ na
wielu platformach spotecznosciowych.

Ustaw rozdzielczo$¢ tak, aby odpowiadata wymaganiom koncowego
wydruku, zachowujac réwnowage miedzy jako$cia a czasem
generowania. Standardowa rozdzielczo$¢ sprawdza sie dobrze w
przypadku mediéow spoteczno$ciowych i tresci internetowych, podczas
gdy wyzsze rozdzielczosci sg niezbedne w przypadku profesjonalnych
prezentacji lub tresci, ktére beda wyswietlane na duzych ekranach.
Pamietaj, ze wyzsze rozdzielczo$ci zuzywaja wiecej kredytow i
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wymagajg dluzszego czasu przetwarzania, wiec wybierz minimalng
jakos$¢, ktora spetnia Twoje potrzeby, aby zoptymalizowa¢ zaréwno
koszty, jak i wydajnos¢ przeptywu pracy.

Dostep do panelu ustawien zaawansowanych mozna uzyska¢, klikajac
ikone kota zebatego lub przycisk "Opcje zaawansowane" ponizej
gtéwnego monitu. W sekcji ruchu kamery mozna okre$li¢ dynamiczne
ujecia przy uzyciu terminéw takich jak "dolly zoom", "ujecie z Zurawia",
"kamera z reki" lub "ruch steadicam", aby stworzy¢ profesjonalne efekty
kinematograficzne. Potacz kierunki ruchu, takie jak "powolne wsuwanie
przy jednoczesnym przechylaniu w gore" lub "okrezne ujecie $ledzace
wokot obiektu", aby uzyska¢ bardziej ztozona prace kamery. Kontroluj
intensywno$¢ ruchu, dodajac kwalifikatory, takie jak "subtelny",

"dramatyczny" lub "ptynny" przed poleceniami kierunku kamery.

Dostosuj warunki o$wietleniowe, wigczajac okreSlone scenariusze
o$wietleniowe do zaawansowanych ustawien podpowiedzi. Uzyj
"podswietlenia ztotej godziny", "ostrego $wiatta fluorescencyjnego nad
glow3", "miekkiego $wiatta okna" lub "dramatycznego $wiattocienia",
aby stworzy¢ wizualny nastroj. Okresl oswietlenie zwigzane z pogodag za
pomocg wyrazen takich jak "pochmurne rozproszone $wiatto”,
"bezposrednie Swiatlo stoneczne z silnymi cieniami” lub "niebieska
godzina zmierzchu", aby stworzy¢ spojnos¢ atmosferyczng. W
przypadku stylow artystycznych eksperymentuj z odniesieniami do
konkretnych estetyk wizualnych, takich jak "kontrast filmu noir",
"pastelowa, marzycielska estetyka", "ziarnisty styl dokumentalny” lub
"btyszczacy wyglad fotografii komercyjnej". Naktadaj wiele odniesien do
stylu, taczac aspekty techniczne, takie jak "ptytka glebia ostrosci” z
ruchami artystycznymi, takimi jak "impresjonistyczna paleta koloréw",

aby stworzy¢ unikalne podpisy wizualne dla generowanych tresci.

Po sfinalizowaniu monitu i ustawien Kkliknij przycisk "Generuj", aby
rozpoczac¢ proces tworzenia wideo. RunwayML natychmiast doda Twoje
zadanie do kolejki generowania, a Ty zobaczysz wiadomos¢
potwierdzajaca wraz z szacowanym czasem oczekiwania w oparciu o
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biezace obcigzenie serwera. Twoj projekt pojawi sie na pulpicie
nawigacyjnym ze wskaznikiem stanu "Przetwarzanie", pokazujacym
obracajgce sie kolo lub pasek postepu w zalezno$ci od etapu
generowania. W godzinach szczytu nalezy spodziewaé sie diuzszego
czasu oczekiwania w kolejce, podczas gdy poza szczytem zZadania s3
zazwyczaj przetwarzane szybciej. Mozesz kontynuowac prace nad
innymi projektami lub catkowicie zamkna¢ karte przegladarki, poniewaz
RunwayML zapisze Twoje postepy i powiadomi Cie e-mailem o
zakonczeniu generowania.

Monitoruj postep generowania, sprawdzajac aktualizacje statusu
wySwietlane w galerii projektu. System wys$wietli "W kolejce", gdy
zadanie czeka na rozpoczecie, "Przetwarzanie" podczas aktywnego
generowania i "Ukonczone" po zakonczeniu. Je$li Kkorzystasz z
subskrypcji wyzszego poziomu, Twoje Zzadania s3a przetwarzane
priorytetowo i przechodza przez kolejke szybciej niz uzytkownicy
bezptatnego poziomu. Mozesz wyswietlic swojg pozycje w Kkolejce i
szacowany czas ukoficzenia, najezdzajagc kursorem na wskaznik
przetwarzania. Unikaj przesytania zduplikowanych zadan dla tego
samego monitu, poniewaz powoduje to marnowanie kredytéw bez
poprawy pozycji w kolejce.

Po zakonczeniu generowania kliknij miniature, aby otworzy¢ podglad
pelnoekranowy i oceni¢ wyniki. Udane generacje beda charakteryzowa¢
sie ptynnym, spéjnym ruchem zgodnym z opisem podpowiedzi, sp6jnym
oSwietleniem przez caty czas trwania oraz naturalnym ruchem obiektow
bez znieksztatcen i artefaktow morfingu. Zwrd¢ uwage na spédjnosé
czasowa, przegladajac o$ czasu, aby upewnic sie, ze obiekty zachowuja
swoj ksztatt i tozsamos$¢ w réznych klatkach. Sprawdz niespéjnosci
wizualne, takie jak ptywajace obiekty, niemozliwa fizyka lub obiekty,
ktére zmieniajg wyglad w polowie filmu, co wskazuje na obszary, w
ktérych sztuczna inteligencja zmagata sie ze ztozonos$cia podpowiedzi.

Niektore generacje moga zakonczy¢ sie niepowodzeniem z powodu
naruszenia zasad dotyczacych zawarto$ci, zbyt ztozonych lub
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sprzecznych monitow lub tymczasowych probleméw z serwerem.
Nieudane generacje zazwyczaj skutkujg automatycznym zwrotem
sSrodkow i wysSwietleniem komunikatow o btedach wyjasniajacych
przyczyne niepowodzenia. Najczestsze przyczyny niepowodzen
obejmuja monity zawierajace znaki chronione prawem autorskim,
nadmierng przemoc lub technicznie niemozliwe scenariusze, ktdre
dezorientujg model sztucznej inteligencji. Jesli monit zawiera wiele
konkurujacych ze sobg elementéw lub sprzecznych instrukcji, upros¢ go,
koncentrujac sie na jednej gtownej akcji lub scenie. Gdy generacje
przynoszg nieoczekiwane wyniki, przeanalizuj, czy podpowiedZ byta
zbyt niejasna, zbyt ztozona lub zawierata niejednoznaczny jezyk, ktéry
sztuczna inteligencja zinterpretowata inaczej niz zamierzano.
Natychmiast zapisuj udane generacje i réb notatki na temat skutecznych
struktur podpowiedzi, aby poprawi¢ przyszte wyniki.

1.3 Animacja obrazu do wideo: Ozywianie zdjec

Przejdz do narzedzia "Image to Video" w sekcji Create na lewym pasku
bocznym, aby uzyska¢ dostep do funkcji animacji zdje¢ RunwayML.
Interfejs wyswietli obszar przesytania widoczny w centrum, wraz z
polem tekstowym ponizej do opisania ruchu, ktéry chcesz doda¢ do
obrazu. RunwayML akceptuje popularne formaty obrazéw, w tym pliki
JPEG, PNG i WebP, z limitem rozmiaru pliku zwykle ograniczonym do 10
MB na obraz. Upewnij sie, ze obrazy zrodtowe s3 wysokiej jakosci i
dobrze os$wietlone, poniewaz sztuczna inteligencja dziata najlepiej z
wyraZznymi, szczegétowymi zdjeciami, ktére zawieraja wystarczajgcg
ilo§¢ informacji wizualnych do przewidywania ruchu. Unikaj mocno
skompresowanych, rozpikselowanych lub bardzo ciemnych obrazéw,
poniewaz mogg one powodowaé niskg jako$¢ animacji lub bledy
generowania.

Platforma dziata optymalnie z obrazami, ktére maja wyrazne obiekty i
zdefiniowane krawedzie, co utatwia sztucznej inteligencji rozréznianie
réznych elementéw, ktére powinny poruszac sie niezaleznie. Sprawdz,
czy rozdzielczo$¢ obrazu speinia minimalne wymagania, zazwyczaj
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512x512 pikseli, cho¢ wyzsze rozdzielczosci do 1920x1080 daja lepsze
rezultaty. Obrazy o proporcjach pasujacych do zamierzonego formatu
wyj$ciowego zapobiegng niepozadanemu przycinaniu lub rozcigganiu
podczas procesu animacji.

Kliknij przycisk przesytania lub przeciggnij plik obrazu bezpo$rednio do
wyznaczonego obszaru, aby rozpocza¢ proces przesytania. Po przestaniu
obraz pojawi sie jako miniatura podgladu z wysSwietlonymi
podstawowymi informacjami, w tym nazwa pliku, wymiarami i
rozmiarem pliku. SprawdZ doktadnie obraz w panelu podgladu, aby
upewnic sie, ze zostat przestany poprawnie, bez artefaktéw kompresji
lub znieksztatcen koloréw. Jesli obraz wydaje sie zbyt ciemny, zbyt jasny
lub traci wazne szczeg6ty podczas przesytania, rozwaz dostosowanie
oryginalnego pliku przed kontynuowaniem animacji.

Aby uzyska¢ optymalne wyniki, wybierz obrazy z wyraznymi punktami
centralnymi i unikaj zajetego tla, ktére moze konkurowa¢ o uwage
sztucznej inteligencji podczas generowania ruchu. Obrazy z wyrazng
separacja pierwszego planu i tla dziataja wyjatkowo dobrze,
umozliwiajgc sztucznej inteligencji tworzenie naturalnych ruchéw
opartych na gtebi, takich jak efekty paralaksy. Dokonujgc wyboru, wez
pod uwage naturalny potencjat ruchu w obrazie. Zdjecia ludzi, zwierzat,
naturalne sceny z elementami takimi jak woda lub liscie oraz obiekty
architektoniczne z wyraznymi liniami geometrycznymi zazwyczaj
tworza najbardziej przekonujace animacje. Dostosuj kompozycje obrazu
poprzez kadrowanie, aby skupi¢ sie na najwazniejszych elementach
przed przestaniem, usuwajgc niepotrzebny batagan, ktéry moze zmyli¢
algorytmy przewidywania ruchu.

Opracuj podpowiedz dotyczaca ruchu, koncentrujgc sie na okreslonych
elementach przestanego obrazu i opisujac doktadnie, jak chcesz, aby sie
poruszaty. Zacznij od zidentyfikowania kluczowych obiektéw na zdjeciu,
a nastepnie napisz jasne, zorientowane na dzialanie opisy, takie jak
"wlosy kobiety delikatnie ptynace na delikatnym wietrze" lub "woda
falujgca na zewnatrz od Srodka jeziora". Okre$l, ktore cze$ci obrazu
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powinny pozostac statyczne, a ktére animowane, uzywajgc zwrotéw
takich jak "podczas gdy gdry pozostajg nieruchome, chmury powoli
dryfuja po niebie". Opisz kierunek i charakter ruchu, uzywajac
precyzyjnych termindéw, takich jak "kotyszac sie od lewej do prawej",
"wznoszac sie w gére", "sptywajac w dét" lub "obracajac sie zgodnie z
ruchem wskazéwek zegara".

Uwzglednij efekty Srodowiskowe, ktére zwiekszajg realizm, dodajac
kontekstowe wskazéwki dotyczace ruchu, takie jak "liscie szeleszczace
na gateziach drzew", "para unoszgca sie z filizanki kawy" lub "tkanina
powiewajgca na wietrze". Okres$l tempo i rytm ruchéw, uzywajac opisow
takich jak "delikatny", "subtelny”, "dramatyczny” lub "rytmiczny", aby
kierowac intensywnoscig animacji. Podczas pracy z portretami skup sie
na naturalnych mikroruchach, takich jak "lekkie przechylenie gtowy",
"mruganie oczami" lub "ruch oddechowy w okolicy klatki piersiowej", a
nie na dramatycznych zmianach twarzy, ktére mogg znieksztatci¢ rysy.
W przypadku obrazéw architektonicznych lub krajobrazowych nalezy
podkresli¢ elementy atmosferyczne, takie jak "cienie poruszajace sie po
fasadzie budynku" lub "Swiatto stoneczne filtrujace przez poruszajace
sie gatezie drzew".

Unikaj sprzecznych kierunkéw ruchu w ramach jednej podpowiedzi,
poniewaz moze to tworzy¢ nierealistyczne lub zakldcajace animacje.
Zamiast zgda¢ wielu ztozonych ruchéw jednocze$nie, skup sie na jednym
gléwnym motywie ruchu, ktéry wydaje sie naturalny dla konkretnego
obrazu. Przetestuj r6zne warianty podpowiedzi, zaczynajac od prostych
opiséw pojedynczych akcji i stopniowo dodajac ztozono$¢, gdy
zrozumiesz, jak sztuczna inteligencja interpretuje ruch w ramach
okreslonej kompozycji obrazu.

Zlokalizuj suwak sity lub intensywnosci ruchu, ktéry zazwyczaj znajduje
sie pod polem wprowadzania podpowiedzi lub w panelu ustawien
zaawansowanych. Ten element sterujacy okre$la, jak wyrazne beda
efekty animacji w wygenerowanym filmie. Ustaw suwak na niskie
wartosci od 0,3 do 0,5, aby uzyskac¢ subtelne, realistyczne ruchy, ktore
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zachowuja fotograficzng jakos$¢ obrazu Zrddlowego. Ustawienie to
sprawdza sie najlepiej w przypadku portretéw, profesjonalnej fotografii
lub gdy chcesz uzyska¢ ledwo zauwazalny ruch, ktéry dodaje zycia bez
oczywistej sztucznej animacji.

Zwieksz site ruchu do $rednich wartosci miedzy 0,5 a 0,7, aby uzyskac
bardziej zauwazalny ruch, ktéry wyraznie pokazuje efekt animacji,
zachowujac jednoczes$nie integralno$¢ oryginalnego obrazu. Zakres ten
jest odpowiedni dla fotografii krajobrazowej, scen przyrodniczych lub
obrazéw artystycznych, w ktérych bardziej dramatyczny ruch wzmacnia
efekt wizualny. Wyzsze wartosci sity ruchu pomiedzy 0,7 i 1,0 nalezy
stosowac oszczednie, poniewaz mogg one wprowadzac znieksztalcenia,
artefakty morfingu lub nierealistyczny ruch, ktéry pogarsza jakos¢
obrazu.

Zapoznaj sie z r6znymi ustawieniami sity ruchu, generujac klipy testowe
z identycznymi podpowiedziami, ale réznymi poziomami intensywnoSci,
aby znalez¢ optymalng réwnowage dla konkretnego obrazu i
zamierzonego zastosowania. Nalezy pamieta¢, ze wyzsze wartosci sity
ruchu zuzywaja taka samg liczbe kredytéow, ale mogg wymagac
dodatkowych generacji, aby osiggna¢ zadowalajace wyniki, jesli
poczatkowa préba powoduje niepozadane znieksztatcenia. Zacznij od
konserwatywnych ustawien sity ruchu i stopniowo zwiekszaj je tylko
wtedy, gdy ruch wydaje sie zbyt subtelny dla twojej kreatywnej wizji.

Poszukaj przycisku "Podglad" lub "Szybki podglad” znajdujacego sie w
poblizu elementéw sterujacych generowaniem, zwykle umieszczonego
obok gtéwnego przycisku "Generuj". Klikniecie tej funkcji pozwala
utworzy¢ skrécong wersje zamierzonej animacji w niskiej rozdzielczosci,
ktéra zuzywa mniej kredytow, a jednoczes$nie daje wglad w to, jak
sztuczna inteligencja zinterpretuje podpowiedz ruchu. Generowanie
podgladu zazwyczaj tworzy 2-3-sekundowy klip w obnizonej jako$ci, co
pozwala oceni¢, czy kierunek ruchu, intensywno$¢ i ogélny styl animacji
pasuja do kreatywnej wizji przed zainwestowaniem w generowanie w
pelnej jakosci.

20



Doktadnie obejrzyj podglad, odtwarzajac go wielokrotnie i przegladajac
0$ czasu klatka po klatce. Zwr6¢ uwage, czy ruch ptynie naturalnie i
wpltywa na zamierzone czeSci obrazu, pozostawiajac niezakidcone
elementy statyczne. SprawdZ, czy nie ma nieoczekiwanego ruchu w
obszarach, ktére miaty pozosta¢ nieruchome, takich jak elementy tta
poruszajace sie, gdy wymagana byta tylko animacja pierwszego planu.
Jesli podglad pokazuje ruch, ktory jest zbyt subtelny lub zbyt
dramatyczny, dostosuj ustawienia sity ruchu lub doprecyzuj monit przed
przejs$ciem do petlnego generowania.

Uzyj funkcji podgladu strategicznie podczas eksperymentowania ze
ztozonymi podpowiedziami ruchu lub pracy z trudnymi obrazami
zZrédlowymi. Wygeneruj wiele podgladéw z réznymi wariantami
podpowiedzi, aby poréwnac¢ podej$cia i zidentyfikowal najbardziej
efektywny opis dla konkretnego obrazu. Ten przeptyw pracy pozwala
zaoszczedzi¢ czas i $rodki, pomagajac dopracowac technike przed
podjeciem decyzji o wyzszej jakosci i drozszych petnych generacjach.

Jesli wygenerowana animacja wykazuje niepozadane znieksztatcenia,
nalezy najpierw sprawdzi¢ jako$¢ i kompozycje obrazu Zrédlowego.
Nieostre, niskiej rozdzielczo$ci lub mocno skompresowane obrazy
czesto daja znieksztatcone wyniki, poniewaz sztuczna inteligencja nie
ma wystarczajacej ilosci szczegbdtow, aby przewidzie¢ realistyczny ruch.
Zastap obrazy zrodtowe niskiej jakosci wersjami o wyzszej
rozdzielczosci lub obrazami z lepszym o$wietleniem i wyrazistoscia. Jesli
twarze wydajg sie zmodyfikowane lub nienaturalne, nalezy znacznie
zmniejszy¢ site ruchu i skupi¢ sie na subtelnych elementach otoczenia, a
nie na bezposredniej animacji twarzy.

Rozwigzuj  problem  nierealistycznych  ruchéw,  upraszczajac
podpowiedzi ruchu i unikajac sprzecznych instrukcji. Zamiast zadac
wielu jednoczesnych dziatan, takich jak "plynace wiosy podczas
obracania gtowy i mrugania oczami”, skup sie na jednym podstawowym
ruchu i wygeneruj osobne Klipy, je§li potrzebujesz efektow
warstwowych. Jesli obiekty wydajg sie unosi¢, nienaturalnie rozciggac

21



lub porusza¢ w niemozliwy sposéb, monit moze by¢ zbyt ambitny dla
obecnych mozliwosci sztucznej inteligencji. Podziel ztoZzone sceny na
prostsze zadania ruchu, ktére sg zgodne z naturalng fizyka.

Rozwigzuj problemy ze statycznymi elementami, ktére nieoczekiwanie
sie poruszaja, precyzujac, co powinno pozostaé nieruchome w
podpowiedzi. Dodaj wyrazenia takie jak "podczas gdy osoba pozostaje
nieruchoma" lub "utrzymujac tto catkowicie nieruchome", aby skierowac
uwage sztucznej inteligencji na zamierzone obszary animacji. Jesli
animacja wydaje sie nieréwna lub wykazuje nagte, gwattowne ruchy,
sprobuj uzy¢ ptynniejszych deskryptoréw ruchu, takich jak "delikatny”,
"ptynny" lub "stopniowy" zamiast gwattownych stow akcji. W przypadku
obiektow architektonicznych lub geometrycznych, ktoére powinny
zachowa¢ swoja strukture, podkresl stabilnos¢ w podpowiedzi za
pomocy terminéw takich jak "zachowanie integralno$ci strukturalnej”
lub "zachowanie linii budynku", opisujac jedynie ruch atmosferyczny lub
srodowiskowy wokot tych elementow.

1.4 Uzywanie pedzla ruchu do animacji selektywnej

Przejdz do narzedzia "Motion Brush" w sekcji Create na lewym pasku
bocznym, aby uzyska¢ dostep do funkcji precyzyjnej animacji
RunwayML przeznaczonej do selektywnej animacji obrazu. Narzedzie to
pozwala malowa¢ bezposrednio na okreslonych obszarach obrazu, aby
doktadnie okresli¢, gdzie powinien wystgpi¢ ruch, zapewniajac
szczeg6towa kontrole nad rozmieszczeniem animacji, zamiast polegac na
podpowiedziach tekstowych do kierowania catym obrazem. Motion
Brush doskonale nadaje sie do tworzenia ukierunkowanych efektow,
takich jak poruszanie tylko wlosami osoby przy jednoczesnym
zachowaniu jej twarzy w idealnym bezruchu, animowanie ptynacej wody
w krajobrazie przy jednoczesnym zachowaniu statycznych skat i drzew
lub dodawanie ruchu do okres$lonych elementéw tkaniny na fotografii
mody.

Interfejs Motion Brush zapewnia precyzje na poziomie pikseli do
definiowania obszaréw ruchu, dzieki czemu idealnie nadaje sie do
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ztozonych obrazéw, w ktorych ogoélne podpowiedzi animacji moga
wptywac na niezamierzone obszary. Z narzedzia tego mozna korzystac,
gdy konieczne jest wyizolowanie ruchu w bardzo konkretnych obiektach
lub obszarach kompozycji, podczas pracy z obrazami zawierajacymi
wiele obiektéw, ktére wymagaja réznych zabiegéw animacyjnych, lub
gdy poprzednie ogdlne proby animacji spowodowaty niepozadany ruch
w obszarach, ktére mialy pozostac statyczne. Motion Brush sprawdza sie
szczegblnie dobrze przy tworzeniu subtelnych, realistycznych animacji,
ktére uwydatniajga okreSlone szczegély bez przytlaczania ogoélnej
kompozycji obrazu.

Kliknij przycisk przesytania lub przeciggnij plik obrazu do obszaru
roboczego Motion Brush, aby rozpocza¢ proces selektywnej animacji.
RunwayML wySwietli obraz w pelnej rozdzielczo$ci w gtéwnym
obszarze roboczym, otoczony panelami sterowania pedzlem i ustawien
ruchu. Upewnij sie, Ze przestany obraz ma wystarczajaca rozdzielczos$¢ i
wyrazisto$¢é, poniewaz Motion Brush wymaga wyraznej definicji
wizualnej, aby doktadnie zastosowa¢ ruch do malowanych obszaréow.
Interfejs wyswietli obraz z mozliwoscia nakladania, umozliwiajac
malowanie Sciezek ruchu bezposrednio na powierzchni, zachowujac
widocznos¢ podstawowego zdjecia.

Sprawdz panel sterowania pedzlem, zwykle znajdujacy sie po lewej
stronie lub na goérze interfejsu, ktéry zawiera suwaki regulacji rozmiaru
pedzla, elementy sterujace kryciem i wskazniki kierunku ruchu. Suwak
rozmiaru pedzla okre§la szeroko$¢ pociagnie¢ malarskich, przy czym
mniejsze pedzle zapewniajg precyzje podczas szczegdtowej pracy nad
matymi obiektami, takimi jak bizuteria lub rysy twarzy, podczas gdy
wieksze pedzle skutecznie pokrywaja szerokie obszary, takie jak obszary
nieba lub duze fragmenty tkanin. Dostosuj krycie pedzla, aby
kontrolowaé¢, jak silnie efekt ruchu ma zastosowanie do malowanych
obszaréw, przy czym nizsze krycie tworzy subtelny ruch, a wyzsze
krycie zapewnia bardziej wyrazne efekty animacji.
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Zlokalizuj kontrolki kierunku ruchu, ktére moga by¢ wyswietlane jako
strzatki kierunkowe, pola wektorowe lub wskazniki przeptywu, ktore
okreslajag sposob poruszania sie pomalowanych obszaréw podczas
animacji. Te elementy sterujace pozwalaja okresli¢, czy malowane
obszary majg porusza¢ sie w gore, w dot, w lewo, w prawo lub w
bardziej ztozonych wzorach, takich jak ruchy kotowe lub falowe.
Niektdre wersje Motion Brush zapewniajg ustawienia intensywnosci,
ktére dzialajg w polaczeniu z pomalowanymi obszarami, aby
kontrolowa¢ site ruchu zastosowang do kazdego pomalowanego
obszaru. Zapoznaj sie z funkcjami powiekszania i przesuwania, aby
tatwo poruszaé sie po obrazie, zwtaszcza podczas pracy nad drobnymi
szczeg6tami, ktore wymagaja precyzyjnego umieszczenia pedzla.

Wybierz rozmiar pedzla w oparciu o skale i precyzje wymagang dla
obszaréw, ktore chcesz animowacé. Zacznij od $redniej wielkosSci pedzla
do ogolnego pokrycia obszaru, a nastepnie przetacz sie na mniejsze
rozmiary pedzla podczas pracy wokoét krawedzi, szczegétowych
obiektow lub obszaréw wymagajacych precyzyjnej kontroli. Do
animowania duzych obszarow, takich jak niebo, zbiorniki wodne lub
elementy tta, wybierz wiekszy rozmiar pedzla, aby skutecznie pokry¢
szerokie obszary spdjnymi pociggnieciami. Podczas pracy nad
skomplikowanymi szczegétami, takimi jak kosmyki wtoséw, tekstury
tkanin lub mate obiekty, zmniejsz rozmiar pedzla do najmniejszego
ustawienia, aby unikna¢ przypadkowego zamalowania sasiednich
obszaréw, ktore majg pozosta¢ nieruchome.

Rozpocznij malowanie, klikajac i przeciagajac pedzel po okreslonych
obszarach, w ktérych ma pojawi¢ sie ruch. Stosuj ptynne, naktadajgce sie
na siebie pociggniecia, aby zapewni¢ rownomierne pokrycie bez przerw,
ktére mogg tworzy¢ niespdjng animacje. Maluj nieco poza krawedziami
obiektow, aby zapewni¢ catkowite pokrycie, ale unikaj zbytniego
rozciggania sie na sasiednie elementy. W przypadku obiektéw o
ztozonych ksztattach, takich jak gatezie drzew lub ptyngca tkanina,
poswie¢ troche czasu na doktadne obrysowanie konturéw, zamiast
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spieszy¢ sie z szerokimi pociggnieciami, ktére moga obejmowac
niechciane elementy tla.

Uzywaj wielu przej$¢ pedzla, aby stopniowo tworzy¢ obszary ruchu,
zwlaszcza podczas pracy z pélprzezroczystymi ustawieniami pedzla.
Takie podejscie pozwala dopracowa¢ wyboér i zapewni¢ jednolite
pokrycie catego obszaru, ktéry ma by¢ animowany. Podczas malowania
na obszarach o réznym poziomie szczegdétowosci, dostosuj rozmiar
pedzla dynamicznie za pomoca skrotéw klawiaturowych lub suwaka
rozmiaru, aby zachowaé precyzje podczas pracy. Czesto zapisuj swoje
postepy za pomocg funkcji zapisu lub punktu kontrolnego interfejsu, aby
zachowaé pomalowane obszary przed przejsciem do nastepnego etapu.

Zlokalizuj narzedzia strzatek kierunkowych lub elementy sterujgce
wektorami, zwykle znajdujace sie w osobnym panelu lub aktywowane
po zakonczeniu pracy z pedzlem. Klikaj w obrebie pomalowanych
obszaréw, aby umiescic¢ strzatki kierunkowe wskazujace doktadnie, w
jaki sposéb kazdy obszar ma sie porusza¢ podczas animacji.
Rozmieszczaj strzatki w przemys$lany sposob, biorgc pod uwage
naturalny przeptyw i fizyke animowanych obiektow. W przypadku
tkanin lub wlos6w umie$¢ strzatki zgodnie z naturalnym kierunkiem, w
ktérym materialy te poruszatyby sie na wietrze. W przypadku
elementéw wodnych ustaw strzatki zgodnie z naturalnym kierunkiem
przeptywu rzek, wodospadéw lub fal oceanu.

Dostosuj dtugos¢ strzatki, aby kontrolowaé intensywno$¢ ruchu, przy
czym dtuzsze strzatki zapewniajg bardziej dramatyczny ruch, a krotsze
tworzg subtelne efekty animacji. Rozmie$¢ wiele strzatek réwnomiernie
na wiekszych malowanych obszarach, aby zapewni¢ spéjny rozkiad
ruchu, zamiast koncentrowac¢ wszystkie wskazniki kierunku w jednym
miejscu. W przypadku ztozonych wzoréw ruchu uzyj wielu strzatek o
nieco réznych kierunkach, aby stworzy¢ naturalne zréznicowanie ruchu,
takie jak wlosy ptyngce w nieco réznych kierunkach, aby symulowaé
realistyczne efekty wiatru.
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Jesli poczatkowe umiejscowienie strzatek nie zapewnia pozadanego
podgladu ruchu, mozna dostosowac¢ ich potozenie, przeciggajac je w
nowe miejsca w obrebie zaznaczonych obszaréw. Eksperymentuj z
katami strzatek, aby uzyska¢ najbardziej naturalnie wygladajacy ruch dla
konkretnego obiektu. W przypadku ruchéw cyklicznych, takich jak
kotysanie sie drzew lub falowanie wody, ustaw strzatki tak, aby
sugerowaty wzorzec ruchu w przéd i w tyt lub ruch okrezny, ktéry
chcesz uzyska¢. Usun i zastgp strzatki, ktére tworza nienaturalne lub
sprzeczne kierunki ruchu, upewniajgc sie, ze wszystkie strzatki w
jednym pomalowanym obszarze dziatajag harmonijnie, tworzac spdjne
efekty animaciji.

Twérz animacje warstwowe, malujagc na obrazie wiele oddzielnych
obszaréw o réznych charakterystykach ruchu. Zacznij od najbardziej
widocznego ruchu, takiego jak wtosy osoby poruszajace sie na wietrze, a
nastepnie dodaj dodatkowe obszary ruchu, takie jak szelest lici w tle
lub ruch tkaniny na ubraniu. Upewnij sie, ze kazdy malowany obszar
otrzymuje wilasny zestaw strzatek kierunkowych z odpowiednimi
ustawieniami intensywno$ci, aby unikng¢ sprzecznych wzorcéw ruchu.
Podczas pracy z elementami pierwszego planu i tla, zazwyczaj przypisuj
silniejszy, bardziej zauwazalny ruch do obiektéw na pierwszym planie,
podczas gdy animacje tta sa bardziej subtelne, aby zachowa¢ wizualng
hierarchie.

Skoordynuj czas i przepltyw miedzy réznymi obszarami ruchu, biorac
pod uwage ich naturalng interakcje w prawdziwym zyciu. Na przyktad,
jesli animujesz osobe stojacg w wietrznym otoczeniu, upewnij sie, ze
strzatki ruchu wloséw s3 zgodne z tym samym og6élnym kierunkiem
wiatru wptywajacym na ubranie i pobliskg roslinnosé. Stwoérz wizualng
harmonie, zmieniajgc intensywno$¢ ruchu w réznych obszarach - uzywaj
strzatek o wysokiej intensywnosci do dramatycznych elementéw, takich
jak ptynaca woda lub powiewajaca tkanina, jednoczes$nie stosujac
tagodniejszy ruch do subtelnych elementéw, takich jak kotyszaca sie
trawa lub dryfujace chmury.
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Naktadaj efekty ruchu na siebie, malujac naktadajace sie obszary z
réznymi wzorami Kierunkowymi, aby symulowaé¢ ztozony ruch w
Swiecie rzeczywistym. Podczas animowania portretu z ruchem wloséw i
odziezy, najpierw pomaluj obszar wtoséw strzatkami ruchu w gére i na
boki, a nastepnie utwérz osobny obszar dla odziezy z uzupeiniajgcymi
sie kierunkami ruchu. Unikaj tworzenia konkurujgcych kierunkéw ruchu
w  sgsiadujagcych obszarach, poniewaz moze to powodowal
nierealistyczne lub draznigce efekty animacji. Zamiast tego stopniowo
mieszaj kierunki ruchu w strefach przejsciowych, w ktorych spotykaja
sie r6zne animowane elementy.

Uzyskaj dostep do panelu ustawien ruchu, aby precyzyjnie dostosowac
szybko$¢, amplitude i czestotliwo$¢ ruchu dla kazdego malowanego
obszaru. Dostosuj globalny suwak sity ruchu, aby kontrolowa¢ ogélng
intensywno$¢ wszystkich animowanych regionéw jednocze$nie, lub
pracuj z indywidualnymi kontrolkami obszaru, jesli twoja wersja Motion
Brush obstuguje selektywng regulacje intensywnosci. Zmniejsz site
ruchu, aby uzyska¢ subtelne animacje, ktére zwiekszajg realizm bez
widocznego sztucznego ruchu, lub zwieksz jg, aby uzyska bardziej
dramatyczne efekty, ktére wyraznie pokazuja animacje.

Uzyj funkcji podgladu, klikajac przycisk podgladu lub testu, aby
wygenerowac probke animacji o niskiej rozdzielczosci i krotkim czasie
trwania przed zatwierdzeniem kredytéw do pelnego wygenerowania.
Podglad zazwyczaj pokazuje 2-3-sekundowg petle, ktéra demonstruje,
jak malowane obszary i strzalki kierunkowe przekitadaja sie na
rzeczywisty ruch. Obejrzyj podglad wielokrotnie, zwracajac uwage na to,
czy ruch jest naturalny i czy wszystkie pomalowane obszary animujg sie
zgodnie z oczekiwaniami bez niepozadanego ruchu w niepomalowanych
obszarach.

Dopracuj animacje na podstawie wynikéw podgladu, dostosowujac
pozycje strzatek, zmieniajgc ustawienia intensywnos$ci ruchu lub
modyfikujagc granice malowanego obszaru. Jesli niektére obszary
poruszaja sie zbyt gwattownie, zmniejsz dtugos¢ strzatki lub zmniejsz
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site ruchu specjalnie dla tych regionéw. Jesli ruch wydaje sie zbyt
subtelny lub ledwo zauwazalny, zwieksz dtugos$¢ strzatki lub stopniowo
zwiekszaj ustawienia intensywnos$ci. Dodawaj lub usuwaj pomalowane
obszary w oparciu o informacje zwrotne z podgladu, rozszerzajac
pokrycie, jesli ruch wydaje sie niekompletny lub zmniejszajac
pomalowane regiony, je$li niechciane obszary animujg sie
nieoczekiwanie. Wygeneruj wiele podgladow z przyrostowymi
dostosowaniami, az animacja speini twoja kreatywna wizje, zanim
przejdziesz do ostatecznego generowania wysokiej jakoSci.

1.5 Sterowanie kamerg i efekty kinowe

Zapoznaj sie ze stownictwem RunwayML dotyczacym sterowania
kamerg, aby uzyska¢ profesjonalne efekty kinematograficzne w
generowanych filmach. Ruchy panoramowania obejmuja poziomy obrét
kamery od lewej do prawej lub od prawej do lewej, tworzac rozlegly
ruch na scenie, utrzymujac jednocze$nie statg pozycje kamery. Ruchy
pochylania obracajg kamere w pionie, przechylajac ja w gore, aby
odstoni¢ wysokie obiekty, takie jak budynki lub gory, lub przechylajac w
dot, aby skupi¢ sie na szczegoétach z poziomu gruntu. Efekty zoomu
zmieniajg ogniskowa, aby zblizy¢ sie lub oddali¢ od obiektu bez
fizycznego przesuwania pozycji kamery, tworzgc intymne zblizenia lub
rozlegle, szerokie ujecia. Ruchy dolly obejmuja fizyczne przesuwanie
catej kamery do przodu, do tytu lub na boki w przestrzeni, tworzac
dynamiczne ujecia $ledzace, ktére podazajg za obiektami lub ujawniajg
nowe perspektywy.

Zrozumienie rozrdéznienia miedzy réznymi typami efektéow zoomu
dostepnymi w elementach sterujacych aparatu. Zoom cyfrowy utrzymuje
pozycje kamery podczas powiekszania obrazu, podobnie jak w
przypadku przycinania i powiekszania fotografii. Dolly zoom taczy ruch
kamery do przodu lub do tytu z przeciwnym kierunkiem zoomu, tworzac
dramatyczny "efekt zawrotu gtowy", w ktérym obiekt pozostaje w tym
samym rozmiarze, podczas gdy tlo wydaje sie rozcigga¢ lub
kompresowaé. Ruchy wsuwania symulujg zblizanie kamery do obiektu,
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podczas gdy efekty wysuwania tworza wrazenie cofania sie, aby
odstoni¢ wiecej sceny. Ruchy te mozna 1aczy¢ z innymi technikami
kamery w celu uzyskania ztozonych zdjec.

Dostep do elementéw sterujacych kamera mozna uzyska¢ za
posrednictwem panelu ustawien zaawansowanych lub dedykowane;j
sekcji ruchu kamery w wybranym narzedziu do generowania. Interfejs
zazwyczaj przedstawia te opcje jako rozwijane menu, suwaki lub
elementy sterujgce kierunkiem, ktére mozna dostosowal przed
generowaniem. Niektére narzedzia integruja ruchy kamery
bezposrednio z podpowiedziami tekstowymi, podczas gdy inne
zapewniajg dedykowane wizualne elementy sterujgce do precyzyjnej
regulacji. Eksperymentuj z taczeniem wielu ruchéw kamery w ramach
jednego generowania, takich jak powolny obrét potaczony z subtelnym
przyblizeniem, aby stworzy¢ warstwowe efekty kinowe.

Efekty powolnego powiekszania mozna stosowac, wybierajac zblizenie
lub przesuniecie kamery i dostosowujac intensywnos$¢ do niskiego lub
Sredniego ustawienia. Technika ta sprawdza sie wyjatkowo dobrze do
budowania dramatycznego napiecia, skupiania uwagi na waznych
szczeg6tach lub tworzenia intymnych momentéw w pokoleniach
portretowych. Potgcz powolne zblizenia z podpowiedziami dotyczacymi
tematu, piszac opisy takie jak "portret kobiety w zblizeniu, powolny ruch
kamery", aby poprowadzi¢ sztuczng inteligencje w kierunku stworzenia
pozadanego efektu kinowego. Uzywaj zblizen oszczednie w przypadku
ruchliwych lub ztoZzonych scen, poniewaz ruch moze sta¢ sie
przyttaczajacy, gdy zbyt wiele elementéw wizualnych konkuruje o
uwage.

Tworz efekty oddalania lub cofania, aby ujawni¢ kontekst, ustali¢
lokalizacje lub zapewni¢ dramatyczne ujawnienie sceny. Zacznij od
zblizenia obiektu w podpowiedzi, a nastepnie zastosuj ruch kamery, aby
stopniowo odstania¢ otaczajace srodowisko. Technika ta sprawdza sie
szczeg6lnie dobrze w przypadku ujawniania Kkrajobrazu, ujeé
architektonicznych lub dowolnego scenariusza, w ktéorym chcesz
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zaskoczy¢ widza nieoczekiwanym kontekstem. Dostosuj intensywno$¢
oddalania w zaleznosci od tego, ile dodatkowych informacji o scenie
chcesz ujawni¢ w czasie trwania wideo.

Ruchy panoramowania w poziomie moZna zaimplementowad,
wybierajgc w elementach sterujacych ruch kamery od lewej do prawe;j
lub od prawej do lewej. Powolne, jednostajne obroty najlepiej
sprawdzaja sie w przypadku prezentowania rozleglych krajobrazoéw,
podazania za poruszajacymi sie obiektami lub tworzenia ptynnych
przej$¢ miedzy roéznymi obszarami zainteresowania w obrebie sceny.
Napisz podpowiedzi, ktére uzupelniajg ruch panoramowania, takie jak
"szeroki widok krajobrazu z powolnym obrotem kamery odstaniajagcym
pasma gérskie", aby pomdc sztucznej inteligencji zrozumie¢ zaréwno
zawarto$¢ wizualng, jak i pozadane zachowanie kamery. Polacz
panoramowanie z odpowiednimi obiektami, ktére korzystaja z ruchu
poziomego, unikajgc statycznych obiektdw, ktére nie uzasadniaja ruchu
kamery.

Dostep do zaawansowanych opcji ruchu kamery mozna uzyska¢ za
posrednictwem panelu sterowania kinem lub poprzez witaczenie
okreslonej terminologii do podpowiedzi tekstowych. Twoérz ujecia dolly,
okreslajac ruch kamery do przodu lub do tytu w przestrzeni, uzywajac
podpowiedzi takich jak "dolly do przodu przez las" lub "powolny dolly
do tytu odstaniajgcy caty budynek". Ruchy te zapewniajg tréjwymiarowe
poczucie gtebi i zanurzenia, ktérego nie mozna osiggnaé¢ zwyktymi
zblizeniami. Ruchy dolly dziataja wyjatkowo dobrze w potlaczeniu ze
srodowiskami, ktére majg wyrazny pierwszy plan, Srodek i elementy tla,
aby podkresli¢ postep przestrzenny, gdy kamera porusza sie po scenie.

Zaimplementuj ruchy dzwigu, opisujac pionowy ruch kamery, ktory
symuluje montaz kamery na ramieniu dzwigu. Uzyj podpowiedzi, takich
jak "ujecie dzwigu wznoszacego sie nad krajobrazem miasta" lub
"wysoki ruch dzwigu opadajgcy w kierunku obiektu", aby stworzy¢
dramatyczne zmiany wysoko$ci, ktére ujawniajag nowe perspektywy.
Ujecia z zurawia doskonale nadajg sie do tworzenia uje¢, w ktérych
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chcesz pokaza¢ relacje miedzy obiektami a ich otoczeniem z
podwyzszonego punktu widzenia. Potgcz ruchy zurawia z odpowiednia
tematyka, takg jak sceny architektoniczne, krajobrazy plenerowe lub
sceny ttumu, w ktoérych ruch pionowy dodaje znaczacy kontekst do
narracji wizualnej.

Twoérz ujecia $ledzace, okre$lajgc ruch kamery, ktéry podaza za
poruszajacymi sie obiektami lub porusza sie réwnolegle do statycznych
elementéw sceny. Wdrazaj ruchy $ledzace za pomoca podpowiedzi,
takich jak "ujecie §ledzace podazajace za samochodem wzdtuz drogi" lub
"boczny ruch $ledzacy wzdtuz biegngcej postaci”. Te ujecia tworza
dynamiczne zaangazowanie, utrzymujgc spojne kadrowanie obiektu,
podczas gdy tto przeptywa obok, podobnie jak w profesjonalnych
technikach filmowych. Ujecia $ledzgce sprawdzajg sie szczegdlnie
dobrze w przypadku obiektéw, ktére majg wyrazny ruch kierunkowy
lub scen z silnymi elementami liniowymi, takimi jak drogi, korytarze lub
linie brzegowe, ktore zapewniajg naturalne $ciezki sledzenia.

Skoordynuj ruch obiektu z uzupeiniajagcymi ruchami kamery, aby
stworzy¢ profesjonalne kombinacje kinematograficzne. Gdy obiekt
porusza sie w kierunku kamery, zastosuj subtelny ruch dolly-back, aby
zachowaé spdjne kadrowanie przy jednoczesnym tworzeniu gtebi. W
przypadku obiektdw poruszajacych sie w poprzek kadru uzyj ruchéw
Sledzacych, ktoére podazajg ich $ciezka, dodajac niewielkie korekty
zoomu, aby zachowa¢ optymalng kompozycje. Potacz nieruchome
obiekty z dynamicznymi ruchami kamery, takimi jak krazace ujecia
zurawia lub spiralne ruchy dolly, aby doda¢ wizualne zainteresowanie
bez polegania wytgcznie na ruchu obiektu.

Naktadaj na siebie wiele rodzajow ruchu, opisujac zaréwno dziatania
obiektu, jak i kamery w podpowiedziach, takich jak "kobieta idaca przez
ogrdd, ruch kamery podazajacy wzdtuz jej Sciezki" lub "tancerka
obracajgca sie, ruch kamery po okregu wokdt wystepu". Zréwnowaz
intensywno$¢ ruchu obiektu z intensywno$cia ruchu kamery, aby
unikng¢ tworzenia przyttaczajacych lub mdlacych efektéow. Gdy obiekty
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poruszaja sie szybko, uzyj wolniejszych, bardziej stabilnych ruchéw
kamery, aby zapewni¢ widzom wizualne punkty zaczepienia.

Twérz profesjonalnie wygladajace sekwencje, dopasowujac szybkos¢
ruchu kamery do tempa akcji obiektu. Uzywaj szybkich, dynamicznych
ruchéw kamery w scenach o wysokiej energii, takich jak sekwencje
sportowe lub sekwencje akcji, jednoczes$nie stosujac wolniejsze, bardziej
przemys$lane ruchy kamery w kontemplacyjnych lub dramatycznych
momentach. Wdrazaj komplementarny ruch, sprawiajac, ze ruchy
kamery i obiektu wspoétpracuja ze soba, a nie konkurujg ze sobg, na
przyktad taczac ruch obiektu do przodu z ruchem kamery dolly-in, aby
zintensyfikowaé podejscie, lub 1aczac ruch obiektu na boki z
réwnolegltymi ujeciami $§ledzacymi, aby zachowa¢ spdjng kompozycje w
catej sekwencji.

Kontroluj emocjonalny wplyw swoich filméw, ostroznie dostosowujac
szybko$¢ ruchu kamery do zamierzonego nastroju i tempa narracji. W
przypadku dramatycznych, kontemplacyjnych lub romantycznych tresci
zastosuj powolne, celowe ruchy kamery, uzywajac w podpowiedziach
okreslen takich jak "delikatny”, "stopniowy" lub "subtelny". Te
wolniejsze ruchy pozwalajg widzom wchtonaé szczegoéty wizualne i
stworzy¢ medytacyjne, wciagajace dos$wiadczenie. Okre$l czas za
pomoca wyrazen takich jak "powolny 10-sekundowy ruch dolly do
przodu” lub "delikatny ruch zurawia przez 8 sekund", aby upewnic¢ sie,
ze sztuczna inteligencja generuje ruch w odpowiednim tempie, ktéry nie
Spieszy sie przez scene.

Zwieksz predko$¢ ruchu kamery w przypadku energicznych,
ekscytujgcych lub zorientowanych na akcje tresci, wiaczajac dynamiczne
opisy, takie jak "szybki", "szybki" lub "szybki" do podpowiedzi
sterowania kamerg. Szybkie ruchy kamery sprawdzajg sie dobrze w
scenach poscigoéw, tresciach sportowych lub w kazdym scenariuszu, w
ktéorym chcesz przekazac pilnos¢ lub podekscytowanie. Zréwnowazyé
szybkie ruchy kamery z wyraznym tematem, aby unikng¢ tworzenia
dezorientujgcych efektéw, ktére utrudniaja $ledzenie tres$ci. Uzywaj
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zwrotéw takich jak "dynamiczne ujecie sledzace" lub "energiczny ruch
dzwigu", jednoczes$nie upewniajac sie, zZe temat moze wspierac
zwiekszong energie wizualna.

Zwieksz ptynnos¢ ruchu, okreslajac preferencje stabilizacji w monitach,
uzywajgc termindw takich jak "ptynny ruch gimbala", "$ledzenie
steadicamu" lub "ptynny ruch kamery". Te deskryptory pomagaja
sztucznej inteligencji generowaé profesjonalnie wygladajaca prace
kamery bez gwaltownych przej$s¢ lub naglych zmian kierunku. Aby
uzyskac efekty estetyczne z reki, celowo okre$l "kamera z reki” lub "ruch
w stylu dokumentalnym", aby wprowadzi¢ subtelne drgania i organiczny
ruch, ktéry pasuje do niektéorych stylow tre$ci. Unikaj mieszania
plynnych i drzacych styléw ruchu kamery w ramach tej samej generacji,
chyba ze chcesz stworzy¢ kontrast miedzy réznymi scenami lub
momentami.

Nalezy pamieta¢, ze ztozone ruchy kamery moga nie dziata¢ skutecznie
w przypadku niektérych rodzajow tresci lub kompozycji wizualnych.
Proste, statyczne obiekty, takie jak portrety w zbliZeniu, czesto nie
korzystaja z dramatycznych ruchéw kamery, poniewaz ruch moze
odwraca¢ uwage od obiektu, zamiast go wzmacnia¢. Unikaj stosowania
dynamicznych ruchéw dolly lub Zurawia do obiektow, ktore nie maja
wystarczajgcej gtebi lub kontekstu przestrzennego, takich jak plaska
grafika, tresci tekstowe lub obrazy z minimalng separacja pierwszego
planu od tta. Te scenariusze dziataja lepiej z subtelnymi ruchami lub
statycznym kadrowaniem, ktore skupia uwage na samej tresci.

Zrozum, Ze niektdére ruchy kamery wymagaja okreslonych warunkow
srodowiskowych, aby wygladaty realistycznie i skutecznie. Ujecia ze
Sledzeniem wymagajg wyraznych $ciezek lub elementéw kierunkowych
w scenie, aby podazaé naturalnie, podczas gdy ruchy zZurawia wymagaja
pionowej przestrzeni i odpowiednich obiektéw, ktore korzystaja ze
zmian wysokos$ci. Unikaj stosowania ztozonych ruchéw kamery w
ciasnych pomieszczeniach lub ciasno przycietych kompozycjach, w
ktérych ruch nie ma dokad p6j$¢. Podobnie, nalezy pamietaé, ze szybkie
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ruchy kamery moga nie dziata¢ dobrze z bardzo szczegdétowymi lub
ruchliwymi kompozycjami wizualnymi, poniewaz moga one powodowac¢
przecigzenie wizualne, zamiast poprawiac¢ wrazenia wizualne.

SprawdzZ skuteczno$¢ ruchu kamery, rozwazajac, czy ruch stuzy celowi
narracyjnemu tres$ci, czy po prostu niepotrzebnie rozprasza uwage.
Niektdre tresci dziatajg najlepiej przy minimalnym ruchu kamery lub bez
niego, zwlaszcza gdy sam temat zapewnia wystarczajace
zainteresowanie wizualne poprzez akcje, ekspresje lub elementy
srodowiskowe. Zarezerwuj dramatyczne ruchy kamery dla momentéw,
w ktérych naprawde poprawiajg narracje lub wplyw emocjonalny,
zamiast stosowac je uniwersalnie dla wszystkich pokolen. W razie
watpliwosci generuj wersje zarowno z ruchami kamery, jak i bez nich,
aby poréwnac ich skutecznos¢ z konkretnymi celami dotyczacymi tresci.
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