Tworzenie wideo ze
Sztuczng Inteligencja

Zarabianie z Al na Youtube, Tik-Toku i
Instagramie

Leon Jeremy



Spis tresci

1. Rewolucja wideo Al — krajobraz narzedzi w 2026 roku 4
1.1. Od tekstu do filmu — jak Al zmienito produkcje wideo 5
1.2. Trzy generacje narzedzi: text-to-video, image-to-video, video-to-video........cccuuvees 11

1.3. Kluczowe pojecia: prompting, sp6jnos¢ postaci, koherencja temporalna, lip-sync

23
1.4. Rozdzielczo$¢, dlugosé, dzwiek — co potrafia modele w 2026 roku .......cooeceeeeecrieenees 31

2. Narzedzia do generowania wideo Al: Sora 2, Veo 3.1, Runway Gen-4.5, Kling 2.6,
Seedance 2.0 i inne 40

2.1. OpenAl Sora 2 — storyboard, realizm i fizyka $wiata.......... Blad! Nie zdefiniowano
zaktadki.

2.2. Google Veo 3.1 — natywne 4K, spdjnos$¢ postaci, generowanie dzwieku.. Blad! Nie
zdefiniowano zakladki.

2.3. Runway Gen-4.5 — motion brush, kontrola kamery, compositing ............... Blad! Nie
zdefiniowano zakladki.

2.4.Kling 2.6 — jednoczesna generacja audio i wideo, klipy do 2 minut............ Blad! Nie
zdefiniowano zakladki.

2.5. Seedance 2.0 — ruch postaci, taniec, synchronizacja z muzyka......... Blad! Nie
zdefiniowano zakladki.

2.6. Luma Ray3 — Hi-Fi 4K HDR i symulacja fizyki.Blad! Nie zdefiniowano zakladki.

2.7.Pika 2.5 — Pikaswaps, Pikaffects i szybkie prototypowanie.........nerees Blad! Nie
zdefiniowano zakladki.

2.8. Hailuo 2.3 — budzetowa alternatywa o rosnacej jakosci...Blad! Nie zdefiniowano
zakladki.

2.9. Adobe Firefly Video — komercyjnie bezpieczne dane treningowe............... Blad! Nie
zdefiniowano zaktadki.

2.10. LTX Studio — wieloscenowa produkcja i storyboarding Blad! Nie zdefiniowano
zakladki.

3. Rolki reklamowe — od promptu do konwersiji........... Blad! Nie zdefiniowano zakladki.

3.1. Anatomia skutecznej rolki reklamowej (hook, problem, rozwigzanie, CTA) ...Blad!
Nie zdefiniowano zaktadki.



3.2. Generowanie wariantéw kreacji reklamowych z Al — testowanie A/B na skale
Blad! Nie zdefiniowano zakladki.

3.3. Al w reklamie e-commerce: packshoty, wideo produktowe, demo .............. Blad! Nie
zdefiniowano zakladki.

3.4. Creatify i TopView — platformy stworzone do reklam performance......... Blad! Nie
zdefiniowano zakladki.

3.5. Wykorzystanie image-to-video do animacji zdje¢ produktowych........c..o..... Blad! Nie
zdefiniowano zakladki.

4. Rolki TikTokowe — kroétkie formy, ktére przyciagajg uwage ...Blad! Nie zdefiniowano
zaktadki.

4.1. Algorytm TikToka a tresci generowane przez Al — co dziata w 2026....... Blad! Nie
zdefiniowano zakladki.

4.2. Trendy wizualne: efekty transformacji, transitions, split-screen................. Blad! Nie
zdefiniowano zakladki.

4.3. Seedance 2.0 w praktyce — viralowe klipy taneczne generowane Al......... Blad! Nie
zdefiniowano zakladki.

4.4. Pika i Pikaswaps — kreatywne transformacje postaci i obiektow............... Blad! Nie
zdefiniowano zakladki.

4.5. Generowanie Al UGC (User Generated Content) bez udziatu twércéw....... Btad! Nie
zdefiniowano zakladki.

4.6. Automatyczne napisy, dynamiczna typografia i efekty tekstowe ......c..c..... Blad! Nie
zdefiniowano zakladki.

4.7. Seryjne tworzenie tresci: batch production z jednego skryptu.....ccccoeeeeeerees Blad! Nie
zdefiniowano zaktadki.

5. Filmy instruktazowe — edukacja napedzana sztuczng inteligencjg..........e. Blad! Nie
zdefiniowano zaktadki.

5.1. Typy filméw instruktazowych: tutorial, screencast, explainer, onboarding.....Btad!
Nie zdefiniowano zaktladki.

5.2. Struktura filmu edukacyjnego — scenariusz krok po KroKu ........cceeeerenens Blad! Nie
zdefiniowano zaktadki.

5.3. Nagranie ekranu + awatar Al jako prowadzacy — tgczenie warstw............ Blad! Nie
zdefiniowano zaktadki.

5.4. Generowanie animacji instruktazowych i diagraméw z promptu...........ce.... Blad! Nie
zdefiniowano zaktadki.



5.5. Voiceover Al: klonowanie gtosu i synteza mowy w 175+ jezykach ............ Blad! Nie
zdefiniowano zakladki.

6. Filmy z awatarem Al — HeyGen, Synthesia i nowa era cyfrowych prezenteréw.....Blad!
Nie zdefiniowano zakladki.

6.1. Czym jest awatar Al — od talking head do cyfrowego bliZniaka........cccooeereee Blad! Nie
zdefiniowano zakladki.

6.2. HeyGen Avatar IV — mikroekspresje, gestykulacja, klonowanie gtosu..... Blad! Nie
zdefiniowano zakladki.

6.3. Synthesia 2.5 — ekspresyjne awatary i Srodowisko korporacyjne.............. Blad! Nie
zdefiniowano zakladki.

6.4. Inne platformy: Colossyan, DeepBrain Al, D-ID, Elai.io, Gaga Al.....cccccuuuuuees Blad! Nie
zdefiniowano zakladki.

7. Teledyski — od muzyki do obrazu w kilka minut.....Btad! Nie zdefiniowano zaktadki.

7.1. Al jako rezyser teledysku — nowy model produkcji muzycznej......ccoueeeee Blad! Nie
zdefiniowano zaktadki.

7.2. BeatViz, Neural Frames, Freebeat — narzedzia stworzone do muzyKi...... Btad! Nie
zdefiniowano zakladki.

7.3. LTX Studio i Mootion — wieloscenowe teledyski z narracjg wizualng....... Btad! Nie
zdefiniowano zaktadki.

7.4. Synchronizacja wizualna z BPM, nastrojem i strukturg utworu........... Blad! Nie
zdefiniowano zakladki.

7.5. Seedance 2.0 i Kling 2.6 w teledyskach — ruch ciala i choreografia Al......Blad! Nie
zdefiniowano zakladki.

7.6. Generowanie muzyki Al: Suno, Udio, AIVA — kompletna produkcja bez studia
Blad! Nie zdefiniowano zakladki.

7.7. Sp6jnos¢ stylistyczna — utrzymanie jednej estetyki przez caty Klip ........... Blad! Nie
zdefiniowano zaktadki.



1. Rewolucja wideo Al — krajobraz narzedzi w 2026 roku



1.1. Od tekstu do filmu — jak Al zmienito produkcje wideo

Przed era generatywnej sztucznej inteligencji  stworzenie
profesjonalnego materiatu wideo wymagato zasobéw niedostepnych dla
wiekszoS$ci matych twoércow i firm. Standardowy projekt reklamowy lub
korporacyjny angazowat:

e rezysera i scenarzyste odpowiedzialnych za koncepcje
kreatywnga,

e operatora kamery z wiedza o kadrze, o§wietleniu i ruchu,

e oSwietleniowca oraz dZwiekowca na planie,

e charakteryzatora i styliste w przypadku uje¢ z ludzmi,

e montazyste pracujgcego nad ostateczng forma materiatu,

e grafika motion design do animacji i efektow.

Do tego dochodzil sprzet: kamery, obiektywy, statywy, gimble,
oSwietlenie studyjne, mikrofony kierunkowe, rekwizyty i scenografia.
Wynajem podstawowego zestawu do jednodniowego zdjecia kosztowat
od kilku do kilkunastu tysiecy ztotych — bez uwzglednienia
wynagrodzen ekipy.

Czas realizacji minutowego spotu reklamowego rozciggat sie na
tygodnie: pre-produkcja i casting, dzien lub dwa na planie, tydzien
montazu, korekta koloréw, udzwiekowienie, poprawki po uwagach
klienta. Budzet takiego projektu zaczynat sie od kilkudziesieciu tysiecy
ztotych w gére.

Dla jednoosobowej dziatalnosci, startupu czy organizacji pozarzadowej z
ograniczonym budzetem profesjonalne wideo pozostawato poza
zasiegiem. Alternatywa byly materiaty krecone smartfonem, ktoére
rzadko spetiaty oczekiwania jako$ciowe odbiorcéw przyzwyczajonych
do dopracowanych tresci.



Kamienie milowe generatywnego wideo Al

Pierwsze publicznie dostepne modele generujace wideo z tekstu
pojawity sie w latach 2022-2023. Ich mozliwosci byly mocno
ograniczone:

e rozdzielczo$¢ nieprzekraczajgca 256x256 pikseli,

e dlugos¢ klipéw do 4 sekund,

e wyraZne artefakty i niestabilno$¢ miedzy klatkami,

e problemy z zachowaniem ciggtosci obiektéw w ruchu,
e brak synchronizacji z dZzwiekiem.

Materiaty z tamtego okresu miaty wartos¢ gtéwnie demonstracyjng —
pokazywaty kierunek rozwoju technologii, ale nie nadawaly sie do
zastosowan komercyjnych.

Rok 2024 przyniést przetom wraz z premierami modeli nowej generacji.
Runway Gen-2 umozliwit generowanie klipdw o dtugosci do 18 sekund
w rozdzielczo$ci 1080p z zachowaniem spojnosci wizualnej. Kilka
miesiecy po6zniej OpenAl zaprezentowalo Sore, ktéra podniosta
poprzeczke — minutowe sekwencje z realistyczng fizyka obiektow,
naturalnym oS$wietleniem i ptynnymi przejSciami kamerg. Cho¢
poczatkowo dostep byt ograniczony, sam fakt istnienia takiej technologii
zmienit oczekiwania branzy.

W 2025 roku nastgpita demokratyzacja dostepu. Kolejne firmy
udostepnily konkurencyjne rozwigzania, ceny subskrypcji spadty, a
spoteczno$¢ wypracowata techniki promptowania pozwalajace
uzyskiwaé przewidywalne rezultaty. Pojawity sie pierwsze modele
generujace dzwiek zsynchronizowany z obrazem.

Stan na poczatek 2026 roku:

e generowanie wideo w rozdzielczosci 4K stato sie standardem w
wiodacych modelach,



e dtugos¢ pojedynczego klipu przekracza 30 sekund przy
zachowaniu spéjnosci,

e zintegrowana generacja dZwieku obejmuje muzyke tta, efekty
foley i podstawowa synteze mowy,

e czas generacji minutowego klipu spadt do kilkunastu minut,

e kontrola nad ruchem kamery, o§wietleniem i stylem wizualnym
odbywa sie poprzez parametry promptu.

Redefinicja roli tworcy wideo

Transformacja technologiczna zmienita fundamentalnie zakres
kompetencji potrzebnych do tworzenia materiatow wideo. Tradycyjne
umiejetnosci operatorskie — znajomos$¢ przystony, czasu naswietlania,
ustawien balansu bieli — przestaty by¢ warunkiem koniecznym. Ich
miejsce zajety nowe kompetencje.

Centralna stata sie umiejetno$¢ pisania promptéw. Tworca musi
wiedzie¢, jak opisa¢ scene, by model zinterpretowat jg zgodnie z
intencjg: specyfikacja ruchu kamery, typu o$wietlenia, palety
kolorystycznej, nastroju, tempa akcji. Precyzja jezykowa przektada sie
bezposrednio na jako$¢ wyniku.

Réwnie istotna jest znajomo$¢ mozliwosci i ograniczen réznych model.
Jeden lepiej radzi sobie z ujeciami architektonicznymi, inny z postaciami
ludzkimi, jeszcze inny ze scenami dynamicznymi. Dobér odpowiedniego
modelu do konkretnego ujecia wymaga orientacji w aktualnym
krajobrazie narzedzi i systematycznego testowania.

Proces montazu réwniez ulegt zmianie. Zamiast sktadania materiatu z
wielu uje¢ kreconych na planie, tworca tgczy wygenerowane Klipy,
czesto pochodzace z réznych modeli, dbajgc o spdjnos¢ kolorystyczna i
narracyjng. Pojawity sie nowe wyzwania: jak zapewni¢ ciggto$¢ postaci
miedzy ujeciami, jak unikng¢ efektu "syntetycznosci" widocznego przy
zestawieniu wielu wygenerowanych scen.



W praktyce wyksztalcit sie workflow 1aczacy generacje z korekta.
Rzadko pojedynczy prompt daje idealny rezultat — twdrca iteruje przez
kolejne wersje, modyfikuje parametry, czasem 1aczy fragmenty réznych
generacji, naktada korekty w tradycyjnych narzedziach montazowych.
Proces przypomina bardziej rezyserie niz tradycyjne filmowanie: twoérca
wie, czego chce, i kieruje modelem tak dtugo, az to uzyska.

Nowe zawody i role w ekosystemie Al video

Wokét technologii generatywnego wideo wyksztatcity sie specjalizacje
nieistniejgce jeszcze kilka lat temu. Nie zastgpily one catkowicie
tradycyjnych rél filmowych, ale uzupenity je i w wielu przypadkach
przejety czes¢ ich funkciji.

Prompt engineer wideo to osoba specjalizujgca sie w formutowaniu
opisow tekstowych przektadajacych sie na pozadany efekt wizualny.
Wymaga to znajomosci terminologii filmowej (typy uje¢, ruchy kamery,
schematy o$wietleniowe), ale takze rozumienia sposobu, w jaki
konkretne modele interpretujg jezyk. Ten sam opis sceny sformutowany
inaczej da radykalnie rézne rezultaty. Prompt engineer wie, ktére stowa
kluczowe wyzwalajg okres$lone style wizualne, jak konstruowac ztozone
opisy i w jakiej kolejnosci podawac¢ informacje, by model wilasciwie
roztozyt priorytety.

Al video producer peini role zblizong do tradycyjnego producenta
kreatywnego, ale operuje w sSrodowisku generatywnym. Odpowiada za:

e dobd6r modeli do poszczegdlnych scen projektu,

e zarzadzanie budzetem obliczeniowym i czasem generacji,

e koordynacje pracy miedzy promptowaniem a postprodukecja,
e kontrole jakosci wygenerowanych materiatow,

e utrzymanie spéjnosci wizualnej catego projektu.

Specjalista od sp6jnosci postaci to rola wymuszona przez ograniczenia
obecnych modeli. Utrzymanie identycznego wygladu postaci miedzy
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ujeciami pozostaje wyzwaniem technicznym. Specjalista zna techniki
zapewniajgce ciaglo$¢: Kkorzystanie z obrazéw referencyjnych,
formutowanie opiséw kotwiczacych cechy postaci, taczenie generacji z
narzedziami do transferu twarzy, reczna korekta niespo6jnosci w
postprodukgji.

Réznica wzgledem tradycyjnych rol filmowych jest fundamentalna.
Operator kamery kontrolowat fizyczne urzadzenie i podejmowat decyzje
w czasie rzeczywistym na planie. Prompt engineer formutuje intencje
przed generacja i iteruje przez kolejne wersje. Tradycyjny producent
zarzadzat ludzmi, harmonogramem zdje¢, logistyka sprzetu. Al video
producer zarzadza przeptywem pracy miedzy modelami, parametrami
generacji i kolejkami renderowania.

Wytonity sie takze role hybrydowe. Montazysta pracujacy z materiatem
Al musi rozumieé¢ zaréwno klasyczne zasady ciecia, jak i specyfike
laczenia syntetycznych Kklipéw. Colorista korygujacy wygenerowane
ujecia potrzebuje wyczucia, ktore artefakty kolorystyczne sa typowe dla
danego modelu i jak je neutralizowac.

Dla kogo jest ta ksigzka

Poradnik adresowany jest do osob, ktére chca wiaczy¢ generatywne
wideo Al do swojej pracy zawodowej lub tworczej, niezaleznie od
wczes$niejszego doSwiadczenia z produkcja filmowa.

Marketerzy i specjali$ci od komunikacji znajda tu wiedze pozwalajaca
tworzy¢ materiaty promocyjne bez angazowania zewnetrznych ekip
produkcyjnych. Rozdziaty 3 i 4 omawiaja zastosowania w reklamie i
mediach spotecznosciowych — od spotéw produktowych po krétkie
formy na platformy pionowe.

Twoércy tresci prowadzacy kanaly na YouTube, TikToku czy innych
platformach dowiedza sie, jak przyspieszy¢ produkcje i urozmaicic¢
materiaty o elementy niemozliwe do nakrecenia tradycyjnie. Rozdziat 5
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koncentruje sie na formacie krétkiego wideo, rozdziat 8 na dtuzszych
formach narracyjnych.

Muzycy i producenci muzyczni zainteresowani tworzeniem teledyskéw
bez budzetu na plan zdjeciowy znajda dedykowany rozdziat 6,
omawiajacy synchronizacje generowanego obrazu z muzyka i
budowanie spojnej estetyki wizualnej albumu.

Filmowcy i osoby z do$wiadczeniem w tradycyjnej produkcji poznaja
sposoby integracji narzedzi Al z istniejacym warsztatem. Rozdziat 7
pokazuje, jak taczy¢ materiat krecony z generowanym, wykorzystywac
Al do previzualizacji i rozszerza¢ mozliwos$ci postprodukcji.

Przedsiebiorcy i witasciciele firm dowiedzg sie, jak wdrozy¢ produkcje
wideo Al w organizacji — od wyboru narzedzi, przez szkolenie zespotu,
po kalkulacje kosztow i zwrotu z inwestycji. Rozdzial 9 omawia aspekty
biznesowe i organizacyjne.

Sposéb korzystania z ksigzki zalezy od potrzeb:

e o0soby rozpoczynajace przygode z Al video powinny przeczytac
rozdziaty 11 2 w catosci, by zrozumie¢ krajobraz technologiczny
i pozna¢ dostepne narzedzia,

e praktycy szukajgcy konkretnych zastosowan moga przejsc¢
bezposrednio do rozdziatu odpowiadajacego ich branzy,

e czytelnicy zainteresowani strong techniczng znajdg w rozdziale
10 oméwienie zaawansowanych technik promptowania i
optymalizacji,

e kwestie prawne i etyczne zebrano w podrozdziale 1.6 oraz
rozdziale 11 — lektura obowiazkowa przed komercyjnym
wykorzystaniem wygenerowanych materiatow.

Kazdy rozdziat zawiera ¢wiczenia praktyczne mozliwe do wykonania w
ciagu godziny z wykorzystaniem bezptatnych lub niskokosztowych
narzedzi. Zalacznik A zbiera prompty omawiane w ksigzce w formie
gotowej do skopiowania.
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1.2. Trzy generacje narzedazi: text-to-video, image-to-video,
video-to-video

Text-to-video to podejscie, w ktérym jedynym wejsciem dla modelu jest
opis tekstowy, a wyjsciem — sekwencja klatek sktadajaca sie na klip
wideo. Uzytkownik formutuje prompt zawierajacy informacje o scenie, a
model generuje materiat wizualny odpowiadajgcy tej specyfikacji.

Dane wej$ciowe w typowym procesie text-to-video obejmuja:

e prompt gtéwny opisujacy tres¢ sceny (co sie dzieje, kto lub co
wystepuje w kadrze, gdzie rozgrywa sie akcja),

e parametry stylistyczne okreslajace estetyke (realizm
fotograficzny, animacja, okreslony styl artystyczny),

e specyfikacje techniczne takie jak proporcje kadru, rozdzielczo$¢
docelowa, liczba klatek na sekunde,

e opcjonalnie prompt negatywny wskazujacy elementy, ktérych
model ma unikac.

Na wyjsciu model zwraca plik wideo o okreslonych parametrach —
zazwyczaj w formacie MP4 lub podobnym. Dtugos$¢ Kklipu zalezy od
mozliwos$ci modelu i wybranych ustawien, wahajgc sie od kilku sekund
do ponad pét minuty w przypadku najnowszych rozwigzan.

Proces generacji opiera sie na architekturze taczacej rozumienie jezyka
naturalnego z generowaniem obrazu i modelowaniem ruchu w czasie.
Model przetwarza prompt, buduje wewnetrzng reprezentacje opisanej
sceny, generuje poszczeg6lne klatki i zapewnia ich spdjnosé czasowa, by
ruch wygladat naturalnie. Cato$¢ dzieje sie w przestrzeni latentnej —
matematycznej reprezentacji, z ktorej dopiero na koricu powstaje
wtlasciwy obraz.
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Mocne strony i ograniczenia text-to-video

Podejscie text-to-video sprawdza sie najlepiej w sytuacjach

wymagajacych szybkiej eksploracji pomystéw. Gléwne zalety obejmuja:

mozliwo$¢é wygenerowania koncepcji wizualnej w minutach
zamiast dni,

brak potrzeby przygotowywania materiatow wejsciowych (zdjec,
szkicow, istniejacego wideo),

tatwos¢ testowania wielu wariantéw sceny poprzez modyfikacje
promptu,

niski prég wejscia — wystarczy umiejetnos¢ opisania
zamierzonego efektu stowami.

Szybkie prototypowanie to naturalny obszar zastosowan. Zanim zespot
zdecyduje sie na kosztowna produkcje tradycyjna, moze wygenerowacé
kilkanascie wariantéw sceny i ocenié, ktéry kierunek kreatywny jest
najbardziej obiecujacy. Podobnie przy prezentacji koncepcji klientowi —

animatyk wygenerowany z tekstu daje lepsze wyobrazenie o finalnym
efekcie niz statyczny storyboard.

Ograniczenia text-to-video ujawniaja sie przy probie precyzyjnej
kontroli nad kadrem:

trudno$¢ w uzyskaniu doktadnie takiej kompozycji, jaka zaktada
tworca (pozycja elementdw, proporcje w kadrze),

brak gwarancji spojnosci detali miedzy kolejnymi generacjami
tej samej sceny,

ograniczona kontrola nad konkretnym momentem rozpoczecia i
zakonczenia ruchu,

nieprzewidywalno$¢ — ten sam prompt moze da¢ istotnie rézne
rezultaty przy kolejnych prébach.
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Szczegdlnie problematyczna jest spdjnos$¢ postaci i obiektow. Jesli
projekt wymaga, by ta sama osoba pojawita sie w wielu ujeciach, sam
opis tekstowy nie wystarcza, by zagwarantowac identyczny wyglad.
Model za kazdym razem interpretuje prompt na nowo, co prowadzi do
zmian w rysach twarzy, kolorze wtoséw czy proporcjach ciata.

Kontrola nad szczegétami technicznymi réwniez bywa ograniczona.
Prompt moze zawiera¢ instrukcje "kamera przesuwa sie w lewo", ale
precyzyjne okreSlenie tempa tego ruchu, jego trajektorii i momentu
startu wymaga albo bardzo rozbudowanego opisu, albo siegniecia po
inne podejscia generatywne.

Image-to-video — animowanie nieruchomego obrazu

Image-to-video to podejscie, w ktérym model przyjmuje na wejsciu
statyczny obraz i generuje sekwencje klatek stanowigcg jego animacje.
Zamiast tworzy¢ scene od zera na podstawie opisu, model startuje z
gotowa reprezentacja wizualng i dodaje do niej wymiar czasowy — ruch,
zmiane o$wietlenia, dynamike elementéw.

Dane wejsciowe obejmuja:

e obraz zrédlowy w formacie rastrowym (JPG, PNG, WebP),

e prompt opisujacy pozadany rodzaj ruchu lub animaciji,

e parametry techniczne takie jak dtugo$¢ klipu i liczba klatek na
sekunde,

¢ opcjonalnie maska wskazujaca, ktore obszary obrazu maja
pozostac statyczne, a ktére ulega¢ animacji.

Obraz zrédtowy moze pochodzi¢ z réznych Zrédel: byé fotografia,
renderem 3D, ilustracjg, kadrem z innego wideo lub — co istotne —
wynikiem generacji text-to-image. Ta ostatnia mozliwo$¢ otwiera
dwuetapowy workflow: najpierw generowanie idealnego kadru
statycznego, potem jego animacja.
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Przewaga image-to-video nad text-to-video w zakresie kontroli wynika z
prostego faktu — punkt startowy jest zdefiniowany jednoznacznie.
Tworca widzi doktadnie, jak wyglada pierwsza klatka, i moze ja
modyfikowa¢ przed animacja. Jesli kompozycja kadru nie odpowiada
oczekiwaniom, wystarczy zmieni¢ obraz wejSciowy zamiast iterowac
przez kolejne losowe generacje z tekstu.

Korzysci z tego podejscia:

e pelna kontrola nad wygladem sceny w momencie startu
animacji,

e mozliwo$¢ wykorzystania wcze$niej przygotowanych
materiatéw graficznych,

e latwiejsze utrzymanie spdjnosci wizualnej miedzy klipami (ten
sam styl ilustracji, te same postacie),

e precyzyjne okreslenie palety kolorystycznej, kompozycji i
nastroju.

Model analizuje obraz wejsciowy, rozpoznaje elementy sceny i ich
potencjalny ruch — posta¢ ludzka moze chodzi¢, wtosy moga falowaé na
wietrze, chmury przesuwac sie po niebie. Prompt ukierunkowuje te
animacje, ale fundamentem pozostaje informacja zawarta w obrazie
zZrédtowym.

Key framing — kontrola przez ramki graniczne

Key framing w Kkonteks$cie generatywnego wideo Al to technika
polegajaca na dostarczeniu modelowi dwoch lub wiecej obrazéw
definiujgcych kluczowe momenty animacji. Model otrzymuje ramke
poczatkowg i konicowg, a jego zadaniem jest wygenerowanie ptynnego
przej$cia miedzy nimi.

Zasada dziatania przypomina tradycyjng animacje, gdzie gtéwni
animatorzy rysowali klatki kluczowe, a asystenci wypetniali fazy

15



posrednie. W przypadku Al twdrca definiuje stan A i stan B, model
oblicza wszystkie stany pomiedzy.

Dane wejsciowe przy key framingu:

e obraz poczatkowy (pierwsza klatka sekwencji),

e obraz koncowy (ostatnia klatka sekwencji),

e opcjonalnie obrazy posrednie wyznaczajace dodatkowe punkty
kontrolne,

e parametry okreslajace dtugos$¢ trwania przejscia i jego
charakterystyke.

Ta technika rozwigzuje jeden 2z podstawowych probleméw
generatywnego wideo — nieprzewidywalno$¢ trajektorii ruchu. Gdy
model zna zar6wno punkt startu, jak i cel, przestrzen mozliwych
rozwigzan drastycznie sie zaweza. Zamiast generowa¢ dowolny ruch
postaci, model musi przeprowadzi¢ j3 z pozycji A do pozycji B w sposéb
fizycznie wiarygodny.

Wptlyw na jako$¢ wynikow:

e eliminacja dryfu, czyli stopniowego odchodzenia wygladu
postaci lub obiektéw od stanu poczatkowego,

e kontrola nad finalnym uktadem kadru — twoérca wie, jak scena
sie zakonczy,

¢ mozliwo$¢ projektowania konkretnych przej$s¢ miedzy ujeciami,

e redukcja liczby nieudanych generacji wymagajacych odrzucenia.

Key framing szczegdlnie sprawdza sie w scenach z wyraznym celem
ruchu: posta¢ przemieszczajaca sie z punktu do punktu, obiekt
zmieniajacy potozenie, transformacja elementu w inny element. W
przypadku ruchéw cyklicznych lub abstrakcyjnych (falowanie trawy,
plywajace chmury) technika ta ma mniejsze zastosowanie, poniewaz
zdefiniowanie sensownej klatki koncowej bywa trudne.
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Laczenie key framingu z maskowaniem pozwala na jeszcze
precyzyjniejsza kontrole — mozna okreslic, ze tto ma pozostac
identyczne miedzy klatkami, a animacji podlega wylacznie posta¢ na
pierwszym planie.

Video-to-video — transformacja istniejacego materiatu

Video-to-video to podejscie, w ktérym model przyjmuje na wejsciu
istniejacy klip wideo i generuje na jego podstawie nowy materiat z
zachowaniem struktury ruchu, ale zmieniong warstwag wizualna.
Zrédtowe wideo stuzy jako szkielet okreslajacy dynamike sceny, podczas
gdy model nadaje mu now3g estetyke, styl lub zawartosc¢.

Dane wej$ciowe w procesie video-to-video obejmuja:

e klip zZrodtowy w standardowym formacie wideo,

e prompt opisujacy pozadang transformacje stylistyczng lub
tresciowa,

e parametry sily transformacji okres$lajgce, jak daleko wynik ma
odbiega¢ od oryginatuy,

e opcjonalnie maski wskazujace obszary do zachowania lub
Zmiany.

Model analizuje ruch w materiale Zrédtowym — trajektorie obiektow,
gesty postaci, przesuniecia kamery — i wykorzystuje te informacje jako
ograniczenia przy generacji. Dzieki temu nowy klip dziedziczy timing i
choreografie oryginatu, ale moze wyglada¢ zupetnie inacze;.

Typowe zastosowania transformacji video-to-video:

e zmiana stylu wizualnego (przeksztatcenie nagrania w animacje,
nadanie estetyki okre$lonego kierunku artystycznego),

e podmiana elementéw sceny przy zachowaniu ruchu (inna postac
wykonujgca ten sam gest, inne otoczenie przy tej samej akcji),
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e poprawa jakosci lub modyfikacja o§wietlenia istniejgcego
materiatu,

e rotoskopia wspomagana przez Al — wyodrebnianie i
przeksztatcanie warstw wideo.

Przewaga nad pozostalymi podejsciami wynika z wykorzystania
prawdziwego ruchu jako odniesienia. Ruch zarejestrowany kamerg ma
naturalng fizyke, ktérej modele generatywne nie zawsze potrafig
odtworzy¢ od zera. Posta¢ nagrana na smartfonie porusza sie
wiarygodnie — video-to-video pozwala zachowa¢ te wiarygodnosé,
zmieniajgc jednocze$nie wszystko inne.

Kiedy stosowac kazde podejscie

Wybér miedzy text-to-video, image-to-video i video-to-video zalezy od
dostepnych materiatéw wej$ciowych, wymaganego poziomu kontroli
oraz charakteru projektu.

Text-to-video sprawdza sie gdy:

e projekt jest na wczesnym etapie i brak gotowych materiatow
wizualnych,

e celem jest szybka eksploracja wielu réznych kierunkéw
kreatywnych,

e scena ma charakter abstrakcyjny lub konceptualny,

e wystarczy og6lne dopasowanie do opisu bez precyzyjnej kontroli
detali.

Image-to-video sprawdza sie gdy:

e istnieje gotowy materiat graficzny do animacji (ilustracje,
rendery, zdjecia),

e krytyczna jest kontrola nad wygladem pierwszej klatki,

e projekt wymaga spojnosci stylistycznej z istniejaca identyfikacjg
wizualna,
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e tworca chce wykorzystaé dwuetapowy workflow z generacja
statycznego obrazu.

Video-to-video sprawdza sie gdy:

e dostepne jest nagranie z pozagdanym ruchem i choreografia,

e celem jest zmiana stylu przy zachowaniu dynamiki,

e naturalistyczny ruch jest priorytetem i trudno go uzyskaé
generatywnie,

e projekt bazuje na materiale referencyjnym wymagajacym
transformacji.

W praktyce produkcyjnej podejscia te taczy sie w ramach jednego
projektu. Scena otwierajgca moze powstac jako text-to-video na etapie
koncepcji, nastepnie kluczowy kadr zostaje dopracowany w narzedziu
graficznym i animowany przez image-to-video, a ujecia z ruchem postaci
bazuja na nagraniu aktorskim przetworzonym przez video-to-video.

Zrozumienie mozliwosci kazdego podejscia pozwala $wiadomie
projektowaé workflow i dobiera¢ metode do konkretnego ujecia zamiast
forsowacé jedno rozwigzanie do wszystkich zadan.

Video-to-video — transformacja istniejacego nagrania

Video-to-video to podejscie, w ktérym materialem wejSciowym jest
istniejagce nagranie wideo, a model generuje nowy Kklip zachowujacy
strukture ruchu oryginatu przy zmienionych elementach wizualnych.
Zrédtowe wideo dostarcza informacji o dynamice sceny — trajektoriach
obiektow, gestach postaci, ruchach kamery — ktore model wykorzystuje
jako szkielet dla nowej warstwy obrazu.

Dane wej$ciowe w procesie video-to-video:

e Klip Zrodtowy zawierajacy ruch do zachowania,
e prompt opisujacy pozadana transformacje,
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e parametr silty przeksztatcenia (od subtelnej korekty po
radykalng zmiane stylu),
e opcjonalnie maski definiujace obszary podlegajace transformacji.

Zakres mozliwych transformacji obejmuje kilka kategorii. Zamiana
postaci polega na zastgpieniu osoby w nagraniu inng postacia —
rzeczywistg lub wygenerowang — przy zachowaniu oryginalnej
choreografii ruché6w. Aktor nagrany w domowych warunkach moze
zosta¢ przeksztalcony w animowang posta¢ wykonujaca identyczne

gesty.

Zmiana stylu wizualnego przeksztatca estetyke catego materiatu.
Nagranie z kamery moze przyja¢ wyglad obrazu olejnego, animacji w
stylu anime, grafiki komiksowej lub dowolnej innej konwencji wizualnej
zdefiniowanej w prompcie. Ruch pozostaje naturalny, bo pochodzi z
rzeczywistego nagrania, ale warstwa wizualna jest catkowicie nowa.

Modyfikacja otoczenia pozwala zmieni¢ tto i scenografie przy
zachowaniu akcji na pierwszym planie. Posta¢ nagrana w biurze moze
zosta¢ przeniesiona na plaze, w przestrzen kosmiczng lub do
$Sredniowiecznego zamku. Model analizuje, ktére elementy kadru sa
ttem, a ktore obiektami aktywnymi, i odpowiednio rozdziela
transformacje.

Kluczowa zaleta video-to-video jest realizm ruchu. Gesty i mimika
zarejestrowane kamerg majg naturalng fizyke trudng do odtworzenia
przez generacje z tekstu. Wykorzystanie istniejgcego nagrania jako bazy
rozwigzuje ten problem — tworca zyskuje wiarygodny ruch bez
koniecznosci jego syntetycznego generowania.

Laczenie podejs¢ w praktycznym workflow

W rzeczywistych projektach trzy podejscia generatywne rzadko
funkcjonuja w izolacji. Efektywny workflow czesto zaktada sekwencyjne
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wykorzystanie réznych metod, gdzie wynik jednego etapu staje sie
wejSciem dla kolejnego.

Przyktadowy workflow dla sceny z postacig w fantastycznym otoczeniu:

1. Generacja obrazu referencyjnego przez text-to-image — twdrca
uzyskuje statyczny kadr przedstawiajacy posta¢ w pozadanym stylu i
scenerii.

2. Korekta obrazu w narzedziu graficznym — poprawienie detali, ktore
model wygenerowat nieprawidtowo, dopracowanie kompozycji.

3. Animacja przez image-to-video — statyczny obraz zostaje ozywiony,
posta¢ wykonuje ruch okreslony w prompcie.

4. Opcjonalna korekta przez video-to-video — jesli animacja wymaga
poprawek stylistycznych lub wygtadzenia niespdjnosci.

Inny wariant workflow wykorzystuje nagranie aktorskie:

1. Rejestracja ruchu smartfonem — aktor wykonuje pozgdane gesty i
ruchy w dowolnym otoczeniu.

2. Transformacja przez video-to-video — nagranie zostaje
przeksztatcone w docelowy styl wizualny, posta¢ zmienia wyglad, tto
zostaje podmienione.

3. Wyodrebnienie kluczowych klatek i ich dopracowanie — kadry
wymagajace szczegdlnej precyzji sg eksportowane i korygowane.

4. Ponowna generacja image-to-video z poprawionych klatek — sekcje
problematyczne sg regenerowane z lepszym punktem startowym.

Workflow taczacy key framing z video-to-video:

1. Przygotowanie klatki poczatkowej i koncowej jako obrazéw
statycznych.
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2. Generacja przej$cia przez image-to-video z key framingiem.

3. Stylizacja wyniku przez video-to-video w celu ujednolicenia estetyki z
pozostatymi scenami projektu.

Takie taczenie metod pozwala kompensowal ograniczenia kazdego
pojedynczego podejscia. Tam gdzie text-to-video daje nieprzewidywalne
rezultaty, image-to-video zapewnia kontrole. Tam gdzie image-to-video
generuje nienaturalny ruch, video-to-video bazujgce na prawdziwym
nagraniu przywraca wiarygodnos¢.

Schemat wyboru podejs$cia

Decyzja o wyborze metody generowania powinna wynika¢ z analizy
dostepnych zasobéw i wymagan projektu. Ponizszy schemat prowadzi
przez kluczowe pytania.

Pytanie pierwsze: czy istnieje nagranie wideo z pozagdanym ruchem?

e Tak — rozwaz video-to-video jako punkt startowy.
e Nie — przejdz do pytania drugiego.

Pytanie drugie: czy istnieje obraz (zdjecie, ilustracja, render)
przedstawiajgcy pozadany wyglad sceny?

e Tak — rozwaz image-to-video.
e Nie — przejdz do pytania trzeciego.

Pytanie trzecie: czy precyzyjna kontrola nad wygladem pierwszej klatki
jest krytyczna?

e Tak — najpierw wygeneruj obraz przez text-to-image, dopracuj
g0, nastepnie uzyj image-to-video.
e Nie — text-to-video moze wystarczy¢.
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Pytanie czwarte: czy scena wymaga naturalnego, realistycznego ruchu
ludzkiego ciata?

e Tak — nagraj materiat referencyjny i uzyj video-to-video, nawet
jesli wymaga to prostego nagrania smartfonem.
e Nie — generacja bez materialu wideo jest wystarczajaca.

Pytanie piate: czy projekt wymaga spo6jnosci postaci miedzy wieloma
ujeciami?

e Tak — przygotuj obrazy referencyjne postaci i konsekwentnie
uzywaj image-to-video z tymi samymi materiatami wej$ciowymi.

e Nie — swobodniejsze podejscie przez text-to-video jest
akceptowalne.

Dodatkowe czynniki wptywajace na wybor:

e dostepny czas — text-to-video pozwala najszybciej uzyskac
pierwszy wynik, ale moze wymagac¢ wielu iteracji,

e budzet obliczeniowy — video-to-video z dlugim materiatem
zrodtowym jest najbardziej wymagajace,

e umiejetnosci tworcy — osoby z doswiadczeniem graficznym
moga preferowaé workflow przez image-to-video z recznym
dopracowaniem obrazéw.

Schemat ten stanowi punkt wyjécia. W miare zdobywania do$wiadczenia
tworca rozwija intuicje pozwalajacg szybko oceni¢, ktore podejscie da
najlepsze rezultaty przy najmniejszym naktadzie pracy.
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1.3. Kluczowe pojecia: prompting, spojnos¢ postaci, koherencja
temporalna, lip-sync

Prompting to proces formulowania instrukcji  tekstowych
przekazywanych modelowi generatywnemu. W przypadku wideo Al
prompt musi opisaé nie tylko wyglad sceny, ale takze jej dynamike w
czasie — co odr6znia go zasadniczo od promptingu obrazéw
statycznych.

Skuteczny prompt wideo zawiera informacje z kilku kategorii:

e opis postaci lub obiektéw gtownych — wyglad fizyczny, ubiér,
charakterystyczne cechy, potozenie w kadrze,

e charakterystyka otoczenia — miejsce akcji, pora dnia, warunki
atmosferyczne, elementy scenografii,

e specyfikacja ruchu — co sie dzieje w scenie, jakie akcje wykonuja
postacie, w jakim tempie,

e parametry kamery — typ ujecia (zbliZenie, plan ogélny, plan
amerykanski), ruch kamery (jazda, panorama, najazd), kat
widzenia,

e nastréjiatmosfera — emocjonalny wydzwiek sceny, tonacja,

e oS$wietlenie — Zrédto Swiatla, jego jakos¢ (twarde, miekkie),
kierunek, kolorystyka.

Réznica miedzy promptingiem obrazu a wideo polega na konieczno$ci
opisania zmiany w czasie. Prompt obrazu odpowiada na pytanie "jak to
wyglada", prompt wideo musi dodatkowo odpowiedzie¢ na pytanie "co
sie dzieje". Opis "kobieta w czerwonej sukience stoi na balkonie"
wystarczy dla statycznego obrazu. Dla wideo ten sam opis wymaga
rozwiniecia: "kobieta w czerwonej sukience stoi na balkonie, wiatr
porusza jej wlosami, odwraca glowe w lewo i uSmiecha sie".

Kolejno$¢ elementéw w prompcie ma znaczenie. Modele przywigzuja
ré6zng wage do informacji w zaleznos$ci od ich pozycji — zazwyczaj
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poczatek promptu jest interpretowany jako bardziej istotny.
Umieszczenie Kluczowych elementéw na poczatku zwieksza szanse ich
prawidtowej realizacji.

Dlugos¢ promptu wymaga wywazenia. Zbyt krotki opis pozostawia
modelowi nadmierng swobode interpretacji. Zbyt dtugi moze prowadzi¢
do konfliktéw miedzy instrukcjami lub ignorowania czesci z nich.

Najczestsze btedy w promptowaniu

Zbyt ogdlne opisy stanowig pierwszy typowy btad. Prompt "tadna scena
w lesie" nie dostarcza modelowi wystarczajacych informacji do
wygenerowania konkretnego rezultatu. Model wypetni brakujace
szczeg6ty losowo, co rzadko odpowiada intencji tworcy.

Przyktad niewystarczajacego promptu:
"Mezczyzna idzie ulica miasta"
Przyktad rozwinietego promptu:

"Mezczyzna w granatowym garniturze, okoto 40 lat, krétkie siwe wiosy,
idzie chodnikiem wzdluz nowoczesnych szklanych budynkow,
wieczorne niebieskie $wiatto, powolna jazda kamery za postacia, deszcz
pada lekko, mokry asfalt odbija swiatta"

Sprzeczne instrukcje to drugi czesty problem. Prompt zawierajacy
"stoneczny dzien, dramatyczne cienie, miekkie rozproszone $wiatto"
wprowadza konflikt — dramatyczne cienie wymagajg twardego swiatta
kierunkowego, co jest sprzeczne z miekkim rozproszonym oswietleniem.
Model musi wybra¢ jedng interpretacje, ktéra moze nie odpowiadac
oczekiwaniom.

Przetadowanie szczeg6tami prowadzi do trzeciego typu btedu. Préba
opisania kazdego elementu sceny w pojedynczym prompcie przekracza
mozliwo$ci interpretacyjne modelu:
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Przyktad przetadowanego promptu:

"Mtoda kobieta z dtugimi kreconymi rudymi wtosami, zielonymi oczami,
piegami na nosie, w bialej Inianej bluzce z haftem przy kotnierzuy,
granatowej spodnicy do kolan, brazowych skoérzanych sandatach, z
srebrnym naszyjnikiem z matym bursztynowym wisiorkiem, stoi w
kuchni w stylu prowansalskim z drewnianymi szafkami w kolorze
lawendowym, miedzianymi garnkami wiszacymi nad wyspa kuchenng z
marmurowym blatem, za oknem wida¢ pole stonecznikdéw o zachodzie
stonica, kobieta kroi pomidory na drewnianej desce, jednocze$nie
rozmawiajac przez telefon przytrzymywany ramieniem, u$miecha sie, za
nig kot siedzacy na parapecie obserwuje ptaki”

Taki prompt prawdopodobnie da chaotyczny wynik z pominieciem
wielu elementéw. Lepszg strategig jest skupienie sie na elementach
kluczowych dla narracji i pozostawienie modelowi swobody w
szczegbtach drugoplanowych.

Kolejny btad to uzywanie abstrakcyjnych poje¢ zamiast konkretnych
opisow. "Szczesliwa atmosfera" jest trudniejsze do zinterpretowania niz
"jasne ciepte $wiatto, posta¢ u$miecha sie szeroko, zywe kolory". Model
operuje na wizualnych reprezentacjach — im bardziej konkretny opis
wizualny, tym przewidywalniejszy wynik.

Spoéjnosc postaci

Spéjnos¢ postaci (character consistency) oznacza zdolno$¢ do
utrzymania identycznego wygladu tej samej osoby lub postaci miedzy
réznymi ujeciami lub scenami. Stanowi to jedno z fundamentalnych
wyzwan generatywnego wideo Al.

Problem wynika z natury modeli generatywnych. Kazda generacja jest w
pewnym sensie niezalezna — model interpretuje prompt od nowa i
tworzy obraz odpowiadajacy opisowi, ale niekoniecznie identyczny z
poprzednimi generacjami z tego samego opisu. Posta¢ opisana jako
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"kobieta z czarnymi wlosami i niebieskimi oczami" moze w jednym
ujeciu mie¢ ostre rysy i proste wlosy, a w kolejnym — okragly twarz i
falowane wtosy. Oba wyniki odpowiadajg opisowi, ale nie przedstawiaja
tej samej osoby.

Techniki poprawiajace sp6jnos¢ postaci:

Ramki referencyjne polegaja na dostarczeniu modelowi obrazu
przedstawiajgcego posta¢ i instrukcji utrzymania jej wygladu. Wiele
modeli obstuguje parametr przyjmujacy obraz referencyjny, ktéry
wptywa na wygenerowang postac. Skuteczno$¢ zalezy od modelu —
niektére zachowuja ogolne cechy, inne potrafia utrzymaé¢ znacznie
wiekszg wiernosc¢.

Staly seed to warto$¢ inicjujgca generator liczb losowych w modelu.
Uzywanie tego samego seeda przy podobnych promptach zwieksza
powtarzalno$¢ wynikéw, cho¢ nie gwarantuje identycznego wygladu
postaci przy zmienionych pozostatych parametrach.

Finetunowane modele to wersje bazowego modelu dotrenowane na
zestawie obrazéw konkretnej postaci. Po finetuningu model "zna" posta¢
i potrafi jg generowac spdjnie w réznych kontekstach. Wymaga to jednak
przygotowania zestawu treningowego i zasobow obliczeniowych.

Techniki LoRA (Low-Rank Adaptation) stanowig Izejsza alternatywe dla
pelnego finetuningu. Mate adaptery trenowane na wizerunku postaci
moga by¢ tadowane do modelu bazowego bez modyfikacji jego gtéwnych
wag.

Stan na 2026 rok: problem spdjnosci postaci zostat czeSciowo
rozwigzany. Wiodace modele oferuja wbudowane mechanizmy
utrzymania wygladu postaci miedzy generacjami w ramach jednego
projektu. Dziala to zadowalajaco przy ujeciach w podobnych warunkach.
Przy drastycznych zmianach oswietlenia, kata kamery czy ekspres;ji
twarzy niespojnosci wciaz sie pojawiaja. Dla wymagajacych projektow
finetunowanie lub LoRA pozostaja rekomendowanym rozwigzaniem.
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Koherencja temporalna

Koherencja temporalna oznacza spdjnos¢ wizualng miedzy kolejnymi
klatkami sekwencji wideo. W materiale o prawidtowej koherencji
elementy sceny zachowuja ciggto§¢ — obiekt istniejagcy w klatce N
wyglada tak samo w klatce N+1, chyba Ze zachodzi uzasadniona zmiana
wynikajaca z ruchu lub akgji.

Problem koherencji wynika ze sposobu dziatania wczesnych modeli
generatywnych. Modele text-to-image generuja pojedyncze obrazy
niezaleznie od siebie. Naiwne podejscie do tworzenia wideo polegajace
na generowaniu kolejnych klatek osobno dawato efekt migotania —
kazda klatka byta technicznie poprawna, ale nie tworzyta plynnej
sekwencji z poprzednia.

Typowe artefakty braku koherencji temporalne;j:

e migoczace tekstury, gdzie wzoér tkaniny lub powierzchni zmienia
sie losowo miedzy klatkami,

e niestabilne krawedzie obiektéw, ktére drgajg lub zmieniaja
ksztatt,

e pojawiajgce sie i znikajgce detale, jak guziki ubrania, bizuteria
czy elementy tla,

e niespdjne o$Swietlenie, gdzie cienie skacza lub zmieniaja
kierunek,

¢ morfowanie ryséw twarzy, szczegdlnie widoczne przy
powolnych ujeciach.

Rozwigzanie problemu wymaga, by model uwzgledniat informacje z
poprzednich klatek przy generowaniu Kkolejnych. Wspéiczesne
architektury video-diffusion przetwarzaja sekwencje klatek tgcznie, nie
pojedynczo. Model widzi kontekst czasowy i moze zapewni¢ ciggtos¢
elementdéw.

Techniki poprawiajace koherencje:
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e temporal attention, gdzie mechanizm uwagi modelu obejmuje
nie tylko przestrzenne relacje w obrebie klatki, ale takze relacje
miedzy klatkami w czasie,

e propagacja cech z klatek wczesniejszych, gdzie informacja o
wygladzie obiektu jest przekazywana do kolejnych klatek,

e modelowanie przeptywu optycznego (optical flow), ktére Sledzi
ruch pikseli miedzy klatkami i wymusza sp6jnos¢é.

Obecny stan technologii pozwala generowa¢ materiaty o wysokiej
koherencji temporalnej przy typowych scenach. Problemy pojawiaja sie
nadal przy szybkim ruchu, skomplikowanych interakcjach miedzy
obiektami oraz ujeciach z wieloma dynamicznymi elementami.

Lip-sync — synchronizacja ruchu ust

Lip-sync to proces dopasowania ruchu ust postaci do $ciezki audio
zawierajacej mowe lub Spiew. W kontek$cie generatywnego wideo Al
oznacza zdolno$¢ modelu do wygenerowania animacji twarzy
zsynchronizowanej z dostarczonym dZzwiekiem.

Proces lip-sync obejmuje kilka etapow:

e analiza Sciezki audio i rozpoznanie fonemoéw (podstawowych
jednostek dzwiekowych mowy),

e mapowanie fonemoéw na ksztatty ust (wizemy),

e generowanie sekwencji klatek przedstawiajacych twarz z
odpowiednimi pozycjami ust,

e synchronizacja czasowa, by wlasciwy ksztatt ust pojawiat sie
doktadnie w momencie wymoéwienia odpowiadajacego mu
dzwieku.

Jakos¢ lip-sync zalezy od Kkilku czynnikéw. Prawidtowe rozpoznanie
dzwiekéw w Sciezce audio stanowi podstawe — szumy, muzyka w tle
lub nietypowa wymowa mogg powodowaé biedy. Ptynnos$¢ przejsé
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miedzy ksztattami ust decyduje o naturalnosci — zbyt gwattowne skoki
wygladaja mechanicznie.

Obecne ograniczenia technologii:

trudnosci z wieloma jezykami, gdzie modele trenowane gtéwnie
na materiale anglojezycznym gorzej radzg sobie z innymi
fonologiami,

problemy z emocjami w mowie, gdzie krzyk, szept czy ptacz
wymagaja nie tylko innego ruchu ust, ale catej ekspresji twarzy,
ograniczenia przy szybkiej mowie lub $piewie z duzg dynamika,
niesp6jnos¢ lip-sync z pozostatg mimika twarzy, co daje efekt
"gadajacej gtowy".

Efekt niesamowitej doliny (uncanny valley) pojawia sie, gdy animacja
jest wystarczajaco realistyczna, by widz oczekiwat peinej naturalnosci,
ale zawiera subtelne btedy wywotujace dyskomfort. W lip-sync objawia
sie to przez:

mikroopéZnienia synchronizacji niewyczuwalne §wiadomie, ale
rejestrowane podprogowo,

nienaturalny ruch zuchwy lub jezyka przy prawidlowym
ksztatcie warg,

brak mikroruchéw towarzyszacych mowie (mruganie, ruchy
brwi, przechylenia glowy),

zbyt idealng symetrie twarzy podczas méwienia.

Lip-sync wyglada naturalnie, gdy cata twarz uczestniczy w komunikac;ji
— nie tylko usta, ale oczy, brwi, napiecie mie$ni twarzy. Modele

najnowszej generacji zaczynajg uwzglednia¢ te holistyczng animacje

twarzy, cho¢ peina naturalnos¢ pozostaje wyzwaniem.
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Dodatkowe pojecia techniczne

Motion brush to narzedzie pozwalajace wskaza¢ na obrazie lub wideo
obszary, ktére maja by¢ animowane, oraz kierunek i charakter ruchu.
Uzytkownik maluje pedzlem po kadrze, definiujac trajektorie ruchu dla
wybranych elementéw. Pozwala to na selektywng animacje, gdzie czes¢
sceny pozostaje statyczna, a cze$¢ sie porusza.

Camera controls to parametry okreslajagce wirtualny ruch kamery
podczas generacji. Pan oznacza poziome przesuniecie kamery w lewo
lub prawo bez zmiany jej pozycji. Tilt to pionowy obrot kamery w gére
lub w doét. Zoom to zmiana ogniskowej obiektywu przyblizajaca lub
oddalajaca obraz. Te parametry pozwalaja symulowac¢ standardowe
ruchy kamery filmowej bez fizycznego sprzetu.

Aspect ratio okresla proporcje kadru, czyli stosunek szerokosci do
wysokos$ci.  Standardowe  warto$ci to 16:9 dla formatow
panoramicznych, 9:16 dla wideo pionowego na platformy mobilne, 1:1
dla formatéw kwadratowych. Wybo6r proporcji przed generacjg jest
istotny, bo wptywa na kompozycje kadru i pdzniejsze mozliwosci
wykorzystania materiatu.

CFG scale (Classifier-Free Guidance scale) kontroluje, jak $cisle model
trzyma sie promptu. Niskie wartos$ci daja wieksza kreatywng swobode
modelowi, ale wynik moze odbiega¢ od opisu. Wysokie warto$ci
wymuszaja $ciste podazanie za promptem, ale mogg prowadzi¢ do
przesyconych kolorow lub artefaktow. Typowy zakres to 7-15,
optymalng warto$¢ dobiera sie eksperymentalnie.

Inference steps (kroki inferencji) okreslaja liczbe iteracji procesu
generowania. Wiecej krokéw zazwyczaj daje wyzsza jako$¢ i wiecej
detali, ale wydtuza czas generacji. Zbyt mato krokéw skutkuje rozmytym
lub niedopracowanym obrazem. Zbyt wiele nie poprawia juz jakosci, a

31



jedynie zuzywa zasoby. Domyslne wartosci w modelach sg dobrane jako
rozsadny kompromis miedzy jako$cig a czasem.

1.4. Rozdzielczosé, dtugos¢, diwiek — co potrafiag modele w
2026 roku

Rozdzielczo$¢ generowanego wideo okresla liczbe pikseli w kazdej
klatce i bezposrednio wptywa na ostros$¢ oraz szczegétowos¢ materiatu.
W 2026 roku modele oferuja zr6znicowane mozliwosci w tym zakresie.

Podstawowy podziat rozdzielczoSci w generatywnym wideo:

e 720p (1280x720 pikseli) — rozdzielczos¢ wejsciowa wielu
modeli, wystarczajgca do podgladow i szybkiego
prototypowania,

e 1080p (1920x1080 pikseli) — standard dla wiekszosci
zastosowan internetowych i mediéw spotecznosciowych,

e 4K (3840x2160 pikseli) — rozdzielczos$¢ dla profesjonalnych
produkgcji, wyswietlaczy duzego formatu i materiatow
wymagajacych kadrowania w postprodukcji.

Rozréznienie miedzy natywng rozdzielczoS$cig a upscalingiem ma istotne
znaczenie praktyczne. Natywna rozdzielczo$¢ oznacza, Ze model
generuje obraz bezposrednio w docelowej liczbie pikseli — kazdy detal
jest tworzony w pelnej rozdzielczo$ci. Upscaling polega na
wygenerowaniu materialu w nizszej rozdzielczosci, a nastepnie
algorytmicznym powiekszeniu go do wyzsze;j.

Upscaling Al wykorzystuje osobne modele do inteligentnego
zwiekszania rozdzielczo$ci. Wyniki bywaja imponujace, ale maja
ograniczenia:

e detale dodane przez algorytm upscalingu sg "zmyslone" na
podstawie kontekstu, nie pochodza z oryginalnej generacji,
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e drobne tekstury i napisy moga wyglada¢ nienaturalnie,
e wielokrotny upscaling kumuluje artefakty.

Generowanie w wyzszej rozdzielczo$ci natywnie wymaga znacznie
wiekszych zasobéw obliczeniowych. Zaleznos$¢ nie jest liniowa — 4K to
czterokrotnie wiecej pikseli niz 1080p, ale czas generacji i koszt rosna
zazwyczaj wiecej niz czterokrotnie ze wzgledu na ztozonos$¢ zachowania
spo6jnosci w wiekszej przestrzeni.

Praktyczne implikacje wyboru rozdzielczoSci:

e prototypowanie i testowanie promptéw — 720p pozwala na
szybkie iteracje,

e finalne materiaty do internetu — natywne 1080p lub
upscalowane 720p,

e produkcje profesjonalne — natywne 4K tam gdzie dostepne, lub
natywne 1080p z jako$ciowym upscalingiem.

Czes¢ modeli oferuje generowanie w nizszej rozdzielczosci z
wbudowanym upscalingiem jako pojedynczy proces, co ukrywa te
ztozono$¢ przed uzytkownikiem. Warto jednak wiedzie¢, co dzieje sie
pod spodem, by Swiadomie dobiera¢ ustawienia.

Dlugos¢ generowanych klipéw

Maksymalna dtugos$¢ pojedynczego generowanego Kklipu to parametr,
ktéry najszybciej ewoluowat w ostatnich latach. Obecny stan pozwala na
generowanie od kilku sekund do okoto dwo6ch minut w jednym
przebiegu, w zaleznosci od modelu i ustawien.

Typowe zakresy diugosci:

e 5-10 sekund — standardowa dtugos¢ dla wiekszos$ci modeli,
optymalna pod wzgledem jakosci,
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e 15-30 sekund — dostepna w wiodacych modelach, wymaga
wiecej zasobow,

e 60-120 sekund — mozliwa w najnowszych modelach, z pewnymi
kompromisami jako$ciowymi.

Zwigzek miedzy diugoscig a jakoscia wynika z ograniczen pamieci i
architektury modeli. Model musi utrzymywac¢ spojnos$¢ przez cala
sekwencje klatek. Im dtuzsza sekwencja, tym wiecej informacji musi by¢
przechowywane i koordynowane.

Problemy narastajace wraz z dtugos$cia klipu:

e akumulacja drobnych niespdjnosci, ktére osobno sg
niezauwazalne, ale sumujg sie,

e dryfowanie wygladu postaci i obiektéw — stopniowe
odchodzenie od stanu poczatkowego,

e degradacja koherencji temporalnej w konncowych sekundach
wzgledem poczatkowych,

e utrata szczeg6tow promptu — model "zapomina” niektére
instrukcje w dalszej cze$ci generacji.

Dlaczego dtuzsze Kklipy pozostaja wyzwaniem: modele operujg na
ograniczonym oknie kontekstowym. Generowanie dwuminutowego
klipu w 24 klatkach na sekunde oznacza prawie 3000 klatek, ktore
musz3 by¢ ze soba spéjne. Obecne architektury radza sobie z tym przez
techniki dzielenia na segmenty i 1gczenia, ale szwy miedzy segmentami
bywaja widoczne.

Praktyczna strategia dla dtuzszych materiatéw polega na generowaniu
krétszych klipéw i taczeniu ich w postprodukcji. Daje to wieksza
kontrole nad kazdym ujeciem i pozwala unikng¢ propagacji btedow
przez catg dtugo$¢ materiatu.
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Formaty i proporcje obrazu

Proporcje obrazu (aspect ratio) definiuja stosunek szerokosci do
wysokosci kadru. Wybdr proporcji przed generacja ma fundamentalne
znaczenie — nie jest to parametr, ktéory mozna swobodnie zmieni¢
pOzniej bez strat.

Standardowe proporcje w generatywnym wideo:

e 16:9 — format panoramiczny, standard dla telewizji, YouTube,
wiekszosci platform wideo na komputerach,

e 9:16 — format pionowy, dominujacy na TikToku, Instagram
Reels, YouTube Shorts,

e 1:1 — format kwadratowy, uzywany w niektérych kontekstach
mediow spotecznosciowych,

e 4:3 — Kklasyczne proporcje telewizyjne, rzadziej stosowane,

e 21:9 — format ultrawide, kinowy.

Dlaczego péZniejsze kadrowanie nie jest rOwnowazne z generacjg w
docelowych proporcjach:

Model generuje scene zaprojektowana dla okreslonych proporcji. W
kadrze 16:9 kompozycja rozktada elementy horyzontalnie. Przyciecie
tego samego materiatu do 9:16 oznacza utrate znacznej cze$ci informacji
po bokach — Kkluczowe elementy moga wypas¢ poza kadr lub
kompozycja straci sens.

Generujgc natywnie w 9:16, model od poczatku projektuje scene
wertykalnie — umieszcza gléwny obiekt zainteresowania w centrum
waskiego, wysokiego kadru. Elementy poboczne s3 utoZone w pionie, nie
W poziomie.

Konsekwencje praktyczne:
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e materiat planowany na wiele platform wymaga osobnych
generacji w réznych proporcjach,

e alternatywag jest generowanie w proporcjach szerszych niz
potrzebne i kadrowanie, ale kosztem utraty kontroli nad
kompozycja,

e niektére modele oferujg jednoczesng generacje w wielu
proporcjach z jednego promptu, co oszczedza czas.

Wybér proporcji wptywa takze na czas i koszt generacji. Klatka 9:16 ma
mniej pikseli niz 16:9 przy tej samej wysokosSci, wiec generuje sie
szybciej. Przy tej samej szerokosci proporcje pionowe oznaczajg wiecej
pikseli.

Zdefiniowanie docelowego formatu przed rozpoczeciem pracy nad
projektem eliminuje konieczno$¢ ponownego generowania materiatu i
zapewnia spéjnos$¢ kompozycji w catym materiale.

Generowanie dZwieku razem z obrazem

Integracja warstwy audio z generowanym wideo stanowi jeden z
obszaréw, ktory przeszedt znaczacy rozwo6j w ostatnich latach. W 2026
roku mozliwo$ci modeli w zakresie dzwieku sg zréznicowane.

Modele z wbudowang generacja audio potrafia tworzy¢
zsynchronizowany dzwiek jako czes¢ procesu generacji wideo. Obejmuje
to:

e dzwieki otoczenia dopasowane do sceny (szum miasta, odgtosy
lasu, wnetrze kawiarni),

o efekty dzwiekowe zsynchronizowane z akcja (kroki, zamykanie
drzwi, uderzenia),

e ambientowa warstwe muzyczna odpowiadajaca nastrojowi
sceny.
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Generacja mowy zsynchronizowanej z ruchem ust jest dostepna, ale z
ograniczeniami. Modele potrafia wygenerowa¢ postaé moéwiaca z
dopasowanym audio, jednak kontrola nad tre$cia wypowiedzi bywa
ograniczona. Cze$¢ modeli przyjmuje tekst do wypowiedzenia, inne
generuja mowe na podstawie ogdlnego opisu.

Osobny proces audio pozostaje norma dla wielu zastosowan
profesjonalnych. Powody obejmuja:

e wieksza kontrola nad jako$cig i charakterem dzwieku,
e mozliwo$¢ uzycia konkretnych gtoséw lub muzyki,

e precyzyjniejsza synchronizacja w postprodukcji,

e lepszajakos$¢ niz zintegrowana generacja.

Typowy workflow tgczacy generacje wideo z osobnym audio:
1. Generacja wideo bez dZwieku lub z wyciszeniem wbudowanego audio.

2. Przygotowanie $ciezki dialogowej przez osobny model text-to-speech
lub nagranie.

3. Generacja efektow dzwiekowych przez dedykowane narzedzia audio
AL

4. Synchronizacja i miksowanie w oprogramowaniu do edycji.

Jako$¢ wbudowanego audio poprawita sie znaczaco, ale nadal ustepuje
dedykowanym narzedziom. Dla szybkich prototypéw i tresci o nizszych
wymaganiach zintegrowana generacja wystarcza. Dla produkcji
wymagajacych precyzji dzwiekowej osobny proces pozostaje
rekomendowany.

Klatkaz i ptynno$¢ ruchu

Klatkaz (frames per second, FPS) okresla liczbe klatek wy$wietlanych w
ciggu sekundy i bezpos$rednio wptywa na postrzegang ptynno$¢ ruchu.
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Standardowe wartosci klatkazu:

o 24 fps — tradycyjny standard kinowy, daje charakterystyczny
filmowy look z lekkim rozmyciem ruchu,

e 30 fps — standard telewizyjny i internetowy, ptynniejszy niz 24
fps,

e 60 fps — uzywany w materiatach sportowych, grach i
produkcjach wymagajacych bardzo ptynnego ruchu.

Wybér klatkazu wptywa na naturalno$¢ w rézny sposéb w zaleznosci od
typu materiatu. Sceny kinowe i narracyjne czesto wygladaja lepiej w 24
fps — wyzszy klatkaz moze nadawac im tandetny, telewizyjny charakter.
Szybka akcja i materiaty dynamiczne zyskuja na 60 fps, ktore lepiej
oddaje detale ruchu.

Obecne mozliwosci modeli generatywnych:

o wiekszo$¢ modeli generuje natywnie w 24 fps,

e generacja w 30 fps jest powszechnie dostepna,

e natywne 60 fps oferuje mniejsza liczba modeli i wymaga
znacznie wiecej zasobow.

Interpolacja  klatek  pozwala  sztucznie  zwiekszy¢  klatkaz
wygenerowanego materiatu. Osobne modele Al analizujg istniejgce
klatki i generujg klatki posrednie. Technika ta dziata dobrze przy ruchu
jednostajnym, ale moze wprowadza¢ artefakty przy nagtych zmianach
kierunku lub szybkich gestach.

Ograniczenia zwigzane z klatkazem:

o wyzszy klatkaz oznacza wiecej klatek do wygenerowania,
proporcjonalnie zwiekszajac czas i koszt,

e utrzymanie koherencji temporalnej jest trudniejsze przy
wiekszej liczbie klatek,

e niektére modele automatycznie redukujg klatkaz przy dtuzszych
klipach dla zachowania jakosci.
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Praktyczna rekomendacja: generowanie w 24 fps jako bazie zapewnia
filmowy charakter i optymalne wykorzystanie zasobow. Interpolacja do
30 lub 60 fps w postprodukcji sprawdza sie dla wiekszosci zastosowan
internetowych.

Realistyczne oczekiwania — obecne ograniczenia

Mimo znaczacego postepu, generatywne wideo Al w 2026 roku ma
wyrazne ograniczenia. Swiadomoé¢ tych granic pozwala projektowaé
realizowalne Koncepcje i unikac frustracji.

Ztozone interakcje fizyczne pozostaja problematyczne. Modele maja
trudnosci z:

e poprawnym odwzorowaniem kolizji obiektéw (pitka odbijajaca
sie od $ciany, przedmioty spadajgce i uderzajgce o siebie),

o fizyka ptynéw w skomplikowanych scenariuszach (rozlewajgca
sie woda, splash, fale),

e deformacjg materiatow (gniecenie tkaniny, zwijanie papieru,
rozciaganie gumy),

e interakcja rak z przedmiotami (chwytanie, manipulowanie
drobnymi obiektami).

Skomplikowana choreografia wielu postaci to kolejny obszar trudnosci.
Sceny z wieloma osobami wykonujgcymi skoordynowane ruchy —
taniec grupowy, walka, ttum reagujacy na wydarzenie — czesto generujg
sie z bltedami synchronizacji, naktadajacymi sie sylwetkami lub
niesp6jnym ruchem miedzy postaciami.

Diugie ciagle ujecia bez ciecia stanowia wyzwanie techniczne.
Utrzymanie spojnosci przez wiele sekund przy jednoczesnej koordynacji
ruchu kamery, akcji postaci i zmieniajacego sie otoczenia przekracza
mozliwo$ci niezawodnej generacji. Dryfowanie wygladu i kumulacja
btedéw narastajg z kazda sekunda.
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Dodatkowe obszary ograniczen:

o czytelny tekst w kadrze (napisy, szyldy, dokumenty) czesto
generuje sie znieksztatcony,

e dtonie i palce pozostajg problematyczne mimo postepu — liczba
palcéw, ich pozycje i ruchy bywaja nieprawidtowe,

e lustrzane odbicia i przezroczyste materialty moga zachowywac
sie niefizycznie,

e ciaglos¢ przestrzenna przy ruchu kamery 360 stopni.

Strategie obchodzenia ograniczen w praktyce:

e dzielenie ztozonych scen na prostsze ujecia tgczone montazowo,

e unikanie zblizen na rece podczas interakcji z przedmiotami,

e stosowanie cie¢ zamiast dtugich uje¢ dla ukrycia niesp6jnosci,

e wykorzystanie video-to-video z nagranym materiatem
referencyjnym dla skomplikowanych ruchow,

e planowanie scen z uwzglednieniem tego, co modele robig dobrze
— twarze w zbliZeniu, pejzaze, proste ruchy.

Projektowanie koncepcji wideo z uwzglednieniem ograniczen od
poczatku daje lepsze rezultaty niz proby wymuszenia scen
przekraczajacych mozliwosci technologii.
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2. Narzedzia do generowania wideo Al: Sora 2, Veo 3.1,
Runway Gen-4.5, Kling 2.6, Seedance 2.0 i inne
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