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1. Rewolucja wideo AI — krajobraz narzędzi w 2026 roku 
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1.1. Od tekstu do filmu — jak AI zmieniło produkcję wideo 

 

Przed erą generatywnej sztucznej inteligencji stworzenie 

profesjonalnego materiału wideo wymagało zasobów niedostępnych dla 

większości małych twórców i firm. Standardowy projekt reklamowy lub 

korporacyjny angażował: 

 reżysera i scenarzystę odpowiedzialnych za koncepcję 

kreatywną, 

 operatora kamery z wiedzą o kadrze, oświetleniu i ruchu, 

 oświetleniowca oraz dźwiękowca na planie, 

 charakteryzatora i stylistę w przypadku ujęć z ludźmi, 

 montażystę pracującego nad ostateczną formą materiału, 

 grafika motion design do animacji i efektów. 

Do tego dochodził sprzęt: kamery, obiektywy, statywy, gimble, 

oświetlenie studyjne, mikrofony kierunkowe, rekwizyty i scenografia. 

Wynajem podstawowego zestawu do jednodniowego zdjęcia kosztował 

od kilku do kilkunastu tysięcy złotych — bez uwzględnienia 

wynagrodzeń ekipy. 

Czas realizacji minutowego spotu reklamowego rozciągał się na 

tygodnie: pre-produkcja i casting, dzień lub dwa na planie, tydzień 

montażu, korekta kolorów, udźwiękowienie, poprawki po uwagach 

klienta. Budżet takiego projektu zaczynał się od kilkudziesięciu tysięcy 

złotych w górę. 

Dla jednoosobowej działalności, startupu czy organizacji pozarządowej z 

ograniczonym budżetem profesjonalne wideo pozostawało poza 

zasięgiem. Alternatywą były materiały kręcone smartfonem, które 

rzadko spełniały oczekiwania jakościowe odbiorców przyzwyczajonych 

do dopracowanych treści. 



7 
 

Kamienie milowe generatywnego wideo AI 

 

Pierwsze publicznie dostępne modele generujące wideo z tekstu 

pojawiły się w latach 2022–2023. Ich możliwości były mocno 

ograniczone: 

 rozdzielczość nieprzekraczająca 256×256 pikseli, 

 długość klipów do 4 sekund, 

 wyraźne artefakty i niestabilność między klatkami, 

 problemy z zachowaniem ciągłości obiektów w ruchu, 

 brak synchronizacji z dźwiękiem. 

Materiały z tamtego okresu miały wartość głównie demonstracyjną — 

pokazywały kierunek rozwoju technologii, ale nie nadawały się do 

zastosowań komercyjnych. 

Rok 2024 przyniósł przełom wraz z premierami modeli nowej generacji. 

Runway Gen-2 umożliwił generowanie klipów o długości do 18 sekund 

w rozdzielczości 1080p z zachowaniem spójności wizualnej. Kilka 

miesięcy później OpenAI zaprezentowało Sorę, która podniosła 

poprzeczkę — minutowe sekwencje z realistyczną fizyką obiektów, 

naturalnym oświetleniem i płynnymi przejściami kamerą. Choć 

początkowo dostęp był ograniczony, sam fakt istnienia takiej technologii 

zmienił oczekiwania branży. 

W 2025 roku nastąpiła demokratyzacja dostępu. Kolejne firmy 

udostępniły konkurencyjne rozwiązania, ceny subskrypcji spadły, a 

społeczność wypracowała techniki promptowania pozwalające 

uzyskiwać przewidywalne rezultaty. Pojawiły się pierwsze modele 

generujące dźwięk zsynchronizowany z obrazem. 

Stan na początek 2026 roku: 

 generowanie wideo w rozdzielczości 4K stało się standardem w 

wiodących modelach, 
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 długość pojedynczego klipu przekracza 30 sekund przy 

zachowaniu spójności, 

 zintegrowana generacja dźwięku obejmuje muzykę tła, efekty 

foley i podstawową syntezę mowy, 

 czas generacji minutowego klipu spadł do kilkunastu minut, 

 kontrola nad ruchem kamery, oświetleniem i stylem wizualnym 

odbywa się poprzez parametry promptu. 

Redefinicja roli twórcy wideo 

 

Transformacja technologiczna zmieniła fundamentalnie zakres 

kompetencji potrzebnych do tworzenia materiałów wideo. Tradycyjne 

umiejętności operatorskie — znajomość przysłony, czasu naświetlania, 

ustawień balansu bieli — przestały być warunkiem koniecznym. Ich 

miejsce zajęły nowe kompetencje. 

Centralna stała się umiejętność pisania promptów. Twórca musi 

wiedzieć, jak opisać scenę, by model zinterpretował ją zgodnie z 

intencją: specyfikacja ruchu kamery, typu oświetlenia, palety 

kolorystycznej, nastroju, tempa akcji. Precyzja językowa przekłada się 

bezpośrednio na jakość wyniku. 

Równie istotna jest znajomość możliwości i ograniczeń różnych modeli. 

Jeden lepiej radzi sobie z ujęciami architektonicznymi, inny z postaciami 

ludzkimi, jeszcze inny ze scenami dynamicznymi. Dobór odpowiedniego 

modelu do konkretnego ujęcia wymaga orientacji w aktualnym 

krajobrazie narzędzi i systematycznego testowania. 

Proces montażu również uległ zmianie. Zamiast składania materiału z 

wielu ujęć kręconych na planie, twórca łączy wygenerowane klipy, 

często pochodzące z różnych modeli, dbając o spójność kolorystyczną i 

narracyjną. Pojawiły się nowe wyzwania: jak zapewnić ciągłość postaci 

między ujęciami, jak uniknąć efektu "syntetyczności" widocznego przy 

zestawieniu wielu wygenerowanych scen. 
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W praktyce wykształcił się workflow łączący generację z korektą. 

Rzadko pojedynczy prompt daje idealny rezultat — twórca iteruje przez 

kolejne wersje, modyfikuje parametry, czasem łączy fragmenty różnych 

generacji, nakłada korekty w tradycyjnych narzędziach montażowych. 

Proces przypomina bardziej reżyserię niż tradycyjne filmowanie: twórca 

wie, czego chce, i kieruje modelem tak długo, aż to uzyska. 

Nowe zawody i role w ekosystemie AI video 

 

Wokół technologii generatywnego wideo wykształciły się specjalizacje 

nieistniejące jeszcze kilka lat temu. Nie zastąpiły one całkowicie 

tradycyjnych ról filmowych, ale uzupełniły je i w wielu przypadkach 

przejęły część ich funkcji. 

Prompt engineer wideo to osoba specjalizująca się w formułowaniu 

opisów tekstowych przekładających się na pożądany efekt wizualny. 

Wymaga to znajomości terminologii filmowej (typy ujęć, ruchy kamery, 

schematy oświetleniowe), ale także rozumienia sposobu, w jaki 

konkretne modele interpretują język. Ten sam opis sceny sformułowany 

inaczej da radykalnie różne rezultaty. Prompt engineer wie, które słowa 

kluczowe wyzwalają określone style wizualne, jak konstruować złożone 

opisy i w jakiej kolejności podawać informacje, by model właściwie 

rozłożył priorytety. 

AI video producer pełni rolę zbliżoną do tradycyjnego producenta 

kreatywnego, ale operuje w środowisku generatywnym. Odpowiada za: 

 dobór modeli do poszczególnych scen projektu, 

 zarządzanie budżetem obliczeniowym i czasem generacji, 

 koordynację pracy między promptowaniem a postprodukcją, 

 kontrolę jakości wygenerowanych materiałów, 

 utrzymanie spójności wizualnej całego projektu. 

Specjalista od spójności postaci to rola wymuszona przez ograniczenia 

obecnych modeli. Utrzymanie identycznego wyglądu postaci między 
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ujęciami pozostaje wyzwaniem technicznym. Specjalista zna techniki 

zapewniające ciągłość: korzystanie z obrazów referencyjnych, 

formułowanie opisów kotwiczących cechy postaci, łączenie generacji z 

narzędziami do transferu twarzy, ręczna korekta niespójności w 

postprodukcji. 

Różnica względem tradycyjnych ról filmowych jest fundamentalna. 

Operator kamery kontrolował fizyczne urządzenie i podejmował decyzje 

w czasie rzeczywistym na planie. Prompt engineer formułuje intencje 

przed generacją i iteruje przez kolejne wersje. Tradycyjny producent 

zarządzał ludźmi, harmonogramem zdjęć, logistyką sprzętu. AI video 

producer zarządza przepływem pracy między modelami, parametrami 

generacji i kolejkami renderowania. 

Wyłoniły się także role hybrydowe. Montażysta pracujący z materiałem 

AI musi rozumieć zarówno klasyczne zasady cięcia, jak i specyfikę 

łączenia syntetycznych klipów. Colorista korygujący wygenerowane 

ujęcia potrzebuje wyczucia, które artefakty kolorystyczne są typowe dla 

danego modelu i jak je neutralizować. 

Dla kogo jest ta książka 

 

Poradnik adresowany jest do osób, które chcą włączyć generatywne 

wideo AI do swojej pracy zawodowej lub twórczej, niezależnie od 

wcześniejszego doświadczenia z produkcją filmową. 

Marketerzy i specjaliści od komunikacji znajdą tu wiedzę pozwalającą 

tworzyć materiały promocyjne bez angażowania zewnętrznych ekip 

produkcyjnych. Rozdziały 3 i 4 omawiają zastosowania w reklamie i 

mediach społecznościowych — od spotów produktowych po krótkie 

formy na platformy pionowe. 

Twórcy treści prowadzący kanały na YouTube, TikToku czy innych 

platformach dowiedzą się, jak przyspieszyć produkcję i urozmaicić 

materiały o elementy niemożliwe do nakręcenia tradycyjnie. Rozdział 5 
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koncentruje się na formacie krótkiego wideo, rozdział 8 na dłuższych 

formach narracyjnych. 

Muzycy i producenci muzyczni zainteresowani tworzeniem teledysków 

bez budżetu na plan zdjęciowy znajdą dedykowany rozdział 6, 

omawiający synchronizację generowanego obrazu z muzyką i 

budowanie spójnej estetyki wizualnej albumu. 

Filmowcy i osoby z doświadczeniem w tradycyjnej produkcji poznają 

sposoby integracji narzędzi AI z istniejącym warsztatem. Rozdział 7 

pokazuje, jak łączyć materiał kręcony z generowanym, wykorzystywać 

AI do previzualizacji i rozszerzać możliwości postprodukcji. 

Przedsiębiorcy i właściciele firm dowiedzą się, jak wdrożyć produkcję 

wideo AI w organizacji — od wyboru narzędzi, przez szkolenie zespołu, 

po kalkulację kosztów i zwrotu z inwestycji. Rozdział 9 omawia aspekty 

biznesowe i organizacyjne. 

Sposób korzystania z książki zależy od potrzeb: 

 osoby rozpoczynające przygodę z AI video powinny przeczytać 

rozdziały 1 i 2 w całości, by zrozumieć krajobraz technologiczny 

i poznać dostępne narzędzia, 

 praktycy szukający konkretnych zastosowań mogą przejść 

bezpośrednio do rozdziału odpowiadającego ich branży, 

 czytelnicy zainteresowani stroną techniczną znajdą w rozdziale 

10 omówienie zaawansowanych technik promptowania i 

optymalizacji, 

 kwestie prawne i etyczne zebrano w podrozdziale 1.6 oraz 

rozdziale 11 — lektura obowiązkowa przed komercyjnym 

wykorzystaniem wygenerowanych materiałów. 

Każdy rozdział zawiera ćwiczenia praktyczne możliwe do wykonania w 

ciągu godziny z wykorzystaniem bezpłatnych lub niskokosztowych 

narzędzi. Załącznik A zbiera prompty omawiane w książce w formie 

gotowej do skopiowania. 
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1.2. Trzy generacje narzędzi: text-to-video, image-to-video, 

video-to-video 

 

Text-to-video to podejście, w którym jedynym wejściem dla modelu jest 

opis tekstowy, a wyjściem — sekwencja klatek składająca się na klip 

wideo. Użytkownik formułuje prompt zawierający informacje o scenie, a 

model generuje materiał wizualny odpowiadający tej specyfikacji. 

Dane wejściowe w typowym procesie text-to-video obejmują: 

 prompt główny opisujący treść sceny (co się dzieje, kto lub co 

występuje w kadrze, gdzie rozgrywa się akcja), 

 parametry stylistyczne określające estetykę (realizm 

fotograficzny, animacja, określony styl artystyczny), 

 specyfikacje techniczne takie jak proporcje kadru, rozdzielczość 

docelowa, liczba klatek na sekundę, 

 opcjonalnie prompt negatywny wskazujący elementy, których 

model ma unikać. 

Na wyjściu model zwraca plik wideo o określonych parametrach — 

zazwyczaj w formacie MP4 lub podobnym. Długość klipu zależy od 

możliwości modelu i wybranych ustawień, wahając się od kilku sekund 

do ponad pół minuty w przypadku najnowszych rozwiązań. 

Proces generacji opiera się na architekturze łączącej rozumienie języka 

naturalnego z generowaniem obrazu i modelowaniem ruchu w czasie. 

Model przetwarza prompt, buduje wewnętrzną reprezentację opisanej 

sceny, generuje poszczególne klatki i zapewnia ich spójność czasową, by 

ruch wyglądał naturalnie. Całość dzieje się w przestrzeni latentnej — 

matematycznej reprezentacji, z której dopiero na końcu powstaje 

właściwy obraz. 
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Mocne strony i ograniczenia text-to-video 

 

Podejście text-to-video sprawdza się najlepiej w sytuacjach 

wymagających szybkiej eksploracji pomysłów. Główne zalety obejmują: 

 możliwość wygenerowania koncepcji wizualnej w minutach 

zamiast dni, 

 brak potrzeby przygotowywania materiałów wejściowych (zdjęć, 

szkiców, istniejącego wideo), 

 łatwość testowania wielu wariantów sceny poprzez modyfikację 

promptu, 

 niski próg wejścia — wystarczy umiejętność opisania 

zamierzonego efektu słowami. 

Szybkie prototypowanie to naturalny obszar zastosowań. Zanim zespół 

zdecyduje się na kosztowną produkcję tradycyjną, może wygenerować 

kilkanaście wariantów sceny i ocenić, który kierunek kreatywny jest 

najbardziej obiecujący. Podobnie przy prezentacji koncepcji klientowi — 

animatyk wygenerowany z tekstu daje lepsze wyobrażenie o finalnym 

efekcie niż statyczny storyboard. 

Ograniczenia text-to-video ujawniają się przy próbie precyzyjnej 

kontroli nad kadrem: 

 trudność w uzyskaniu dokładnie takiej kompozycji, jaką zakłada 

twórca (pozycja elementów, proporcje w kadrze), 

 brak gwarancji spójności detali między kolejnymi generacjami 

tej samej sceny, 

 ograniczona kontrola nad konkretnym momentem rozpoczęcia i 

zakończenia ruchu, 

 nieprzewidywalność — ten sam prompt może dać istotnie różne 

rezultaty przy kolejnych próbach. 
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Szczególnie problematyczna jest spójność postaci i obiektów. Jeśli 

projekt wymaga, by ta sama osoba pojawiła się w wielu ujęciach, sam 

opis tekstowy nie wystarcza, by zagwarantować identyczny wygląd. 

Model za każdym razem interpretuje prompt na nowo, co prowadzi do 

zmian w rysach twarzy, kolorze włosów czy proporcjach ciała. 

Kontrola nad szczegółami technicznymi również bywa ograniczona. 

Prompt może zawierać instrukcję "kamera przesuwa się w lewo", ale 

precyzyjne określenie tempa tego ruchu, jego trajektorii i momentu 

startu wymaga albo bardzo rozbudowanego opisu, albo sięgnięcia po 

inne podejścia generatywne. 

Image-to-video — animowanie nieruchomego obrazu 

 

Image-to-video to podejście, w którym model przyjmuje na wejściu 

statyczny obraz i generuje sekwencję klatek stanowiącą jego animację. 

Zamiast tworzyć scenę od zera na podstawie opisu, model startuje z 

gotową reprezentacją wizualną i dodaje do niej wymiar czasowy — ruch, 

zmianę oświetlenia, dynamikę elementów. 

Dane wejściowe obejmują: 

 obraz źródłowy w formacie rastrowym (JPG, PNG, WebP), 

 prompt opisujący pożądany rodzaj ruchu lub animacji, 

 parametry techniczne takie jak długość klipu i liczba klatek na 

sekundę, 

 opcjonalnie maska wskazująca, które obszary obrazu mają 

pozostać statyczne, a które ulegać animacji. 

Obraz źródłowy może pochodzić z różnych źródeł: być fotografią, 

renderem 3D, ilustracją, kadrem z innego wideo lub — co istotne — 

wynikiem generacji text-to-image. Ta ostatnia możliwość otwiera 

dwuetapowy workflow: najpierw generowanie idealnego kadru 

statycznego, potem jego animacja. 



15 
 

Przewaga image-to-video nad text-to-video w zakresie kontroli wynika z 

prostego faktu — punkt startowy jest zdefiniowany jednoznacznie. 

Twórca widzi dokładnie, jak wygląda pierwsza klatka, i może ją 

modyfikować przed animacją. Jeśli kompozycja kadru nie odpowiada 

oczekiwaniom, wystarczy zmienić obraz wejściowy zamiast iterować 

przez kolejne losowe generacje z tekstu. 

Korzyści z tego podejścia: 

 pełna kontrola nad wyglądem sceny w momencie startu 

animacji, 

 możliwość wykorzystania wcześniej przygotowanych 

materiałów graficznych, 

 łatwiejsze utrzymanie spójności wizualnej między klipami (ten 

sam styl ilustracji, te same postacie), 

 precyzyjne określenie palety kolorystycznej, kompozycji i 

nastroju. 

Model analizuje obraz wejściowy, rozpoznaje elementy sceny i ich 

potencjalny ruch — postać ludzka może chodzić, włosy mogą falować na 

wietrze, chmury przesuwać się po niebie. Prompt ukierunkowuje tę 

animację, ale fundamentem pozostaje informacja zawarta w obrazie 

źródłowym. 

Key framing — kontrola przez ramki graniczne 

 

Key framing w kontekście generatywnego wideo AI to technika 

polegająca na dostarczeniu modelowi dwóch lub więcej obrazów 

definiujących kluczowe momenty animacji. Model otrzymuje ramkę 

początkową i końcową, a jego zadaniem jest wygenerowanie płynnego 

przejścia między nimi. 

Zasada działania przypomina tradycyjną animację, gdzie główni 

animatorzy rysowali klatki kluczowe, a asystenci wypełniali fazy 
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pośrednie. W przypadku AI twórca definiuje stan A i stan B, model 

oblicza wszystkie stany pomiędzy. 

Dane wejściowe przy key framingu: 

 obraz początkowy (pierwsza klatka sekwencji), 

 obraz końcowy (ostatnia klatka sekwencji), 

 opcjonalnie obrazy pośrednie wyznaczające dodatkowe punkty 

kontrolne, 

 parametry określające długość trwania przejścia i jego 

charakterystykę. 

Ta technika rozwiązuje jeden z podstawowych problemów 

generatywnego wideo — nieprzewidywalność trajektorii ruchu. Gdy 

model zna zarówno punkt startu, jak i cel, przestrzeń możliwych 

rozwiązań drastycznie się zawęża. Zamiast generować dowolny ruch 

postaci, model musi przeprowadzić ją z pozycji A do pozycji B w sposób 

fizycznie wiarygodny. 

Wpływ na jakość wyników: 

 eliminacja dryfu, czyli stopniowego odchodzenia wyglądu 

postaci lub obiektów od stanu początkowego, 

 kontrola nad finalnym układem kadru — twórca wie, jak scena 

się zakończy, 

 możliwość projektowania konkretnych przejść między ujęciami, 

 redukcja liczby nieudanych generacji wymagających odrzucenia. 

Key framing szczególnie sprawdza się w scenach z wyraźnym celem 

ruchu: postać przemieszczająca się z punktu do punktu, obiekt 

zmieniający położenie, transformacja elementu w inny element. W 

przypadku ruchów cyklicznych lub abstrakcyjnych (falowanie trawy, 

pływające chmury) technika ta ma mniejsze zastosowanie, ponieważ 

zdefiniowanie sensownej klatki końcowej bywa trudne. 
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Łączenie key framingu z maskowaniem pozwala na jeszcze 

precyzyjniejszą kontrolę — można określić, że tło ma pozostać 

identyczne między klatkami, a animacji podlega wyłącznie postać na 

pierwszym planie. 

Video-to-video — transformacja istniejącego materiału 

 

Video-to-video to podejście, w którym model przyjmuje na wejściu 

istniejący klip wideo i generuje na jego podstawie nowy materiał z 

zachowaniem struktury ruchu, ale zmienioną warstwą wizualną. 

Źródłowe wideo służy jako szkielet określający dynamikę sceny, podczas 

gdy model nadaje mu nową estetykę, styl lub zawartość. 

Dane wejściowe w procesie video-to-video obejmują: 

 klip źródłowy w standardowym formacie wideo, 

 prompt opisujący pożądaną transformację stylistyczną lub 

treściową, 

 parametry siły transformacji określające, jak daleko wynik ma 

odbiegać od oryginału, 

 opcjonalnie maski wskazujące obszary do zachowania lub 

zmiany. 

Model analizuje ruch w materiale źródłowym — trajektorie obiektów, 

gesty postaci, przesunięcia kamery — i wykorzystuje te informacje jako 

ograniczenia przy generacji. Dzięki temu nowy klip dziedziczy timing i 

choreografię oryginału, ale może wyglądać zupełnie inaczej. 

Typowe zastosowania transformacji video-to-video: 

 zmiana stylu wizualnego (przekształcenie nagrania w animację, 

nadanie estetyki określonego kierunku artystycznego), 

 podmiana elementów sceny przy zachowaniu ruchu (inna postać 

wykonująca ten sam gest, inne otoczenie przy tej samej akcji), 
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 poprawa jakości lub modyfikacja oświetlenia istniejącego 

materiału, 

 rotoskopia wspomagana przez AI — wyodrębnianie i 

przekształcanie warstw wideo. 

Przewaga nad pozostałymi podejściami wynika z wykorzystania 

prawdziwego ruchu jako odniesienia. Ruch zarejestrowany kamerą ma 

naturalną fizykę, której modele generatywne nie zawsze potrafią 

odtworzyć od zera. Postać nagrana na smartfonie porusza się 

wiarygodnie — video-to-video pozwala zachować tę wiarygodność, 

zmieniając jednocześnie wszystko inne. 

Kiedy stosować każde podejście 

 

Wybór między text-to-video, image-to-video i video-to-video zależy od 

dostępnych materiałów wejściowych, wymaganego poziomu kontroli 

oraz charakteru projektu. 

Text-to-video sprawdza się gdy: 

 projekt jest na wczesnym etapie i brak gotowych materiałów 

wizualnych, 

 celem jest szybka eksploracja wielu różnych kierunków 

kreatywnych, 

 scena ma charakter abstrakcyjny lub konceptualny, 

 wystarczy ogólne dopasowanie do opisu bez precyzyjnej kontroli 

detali. 

Image-to-video sprawdza się gdy: 

 istnieje gotowy materiał graficzny do animacji (ilustracje, 

rendery, zdjęcia), 

 krytyczna jest kontrola nad wyglądem pierwszej klatki, 

 projekt wymaga spójności stylistycznej z istniejącą identyfikacją 

wizualną, 
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 twórca chce wykorzystać dwuetapowy workflow z generacją 

statycznego obrazu. 

Video-to-video sprawdza się gdy: 

 dostępne jest nagranie z pożądanym ruchem i choreografią, 

 celem jest zmiana stylu przy zachowaniu dynamiki, 

 naturalistyczny ruch jest priorytetem i trudno go uzyskać 

generatywnie, 

 projekt bazuje na materiale referencyjnym wymagającym 

transformacji. 

W praktyce produkcyjnej podejścia te łączy się w ramach jednego 

projektu. Scena otwierająca może powstać jako text-to-video na etapie 

koncepcji, następnie kluczowy kadr zostaje dopracowany w narzędziu 

graficznym i animowany przez image-to-video, a ujęcia z ruchem postaci 

bazują na nagraniu aktorskim przetworzonym przez video-to-video. 

Zrozumienie możliwości każdego podejścia pozwala świadomie 

projektować workflow i dobierać metodę do konkretnego ujęcia zamiast 

forsować jedno rozwiązanie do wszystkich zadań. 

Video-to-video — transformacja istniejącego nagrania 

 

Video-to-video to podejście, w którym materiałem wejściowym jest 

istniejące nagranie wideo, a model generuje nowy klip zachowujący 

strukturę ruchu oryginału przy zmienionych elementach wizualnych. 

Źródłowe wideo dostarcza informacji o dynamice sceny — trajektoriach 

obiektów, gestach postaci, ruchach kamery — które model wykorzystuje 

jako szkielet dla nowej warstwy obrazu. 

Dane wejściowe w procesie video-to-video: 

 klip źródłowy zawierający ruch do zachowania, 

 prompt opisujący pożądaną transformację, 
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 parametr siły przekształcenia (od subtelnej korekty po 

radykalną zmianę stylu), 

 opcjonalnie maski definiujące obszary podlegające transformacji. 

Zakres możliwych transformacji obejmuje kilka kategorii. Zamiana 

postaci polega na zastąpieniu osoby w nagraniu inną postacią — 

rzeczywistą lub wygenerowaną — przy zachowaniu oryginalnej 

choreografii ruchów. Aktor nagrany w domowych warunkach może 

zostać przekształcony w animowaną postać wykonującą identyczne 

gesty. 

Zmiana stylu wizualnego przekształca estetykę całego materiału. 

Nagranie z kamery może przyjąć wygląd 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 całkowicie nowa. 

Modyfikacja otoczenia pozwala zmienić tło i scenografię przy 

zachowaniu akcji na pierwszym planie. Postać nagrana w biurze może 

zostać przeniesiona na plażę, w przestrzeń kosmiczną lub do 

średniowiecznego zamku. Model analizuje, które elementy kadru są 

tłem, a które obiektami aktywnymi, i odpowiednio rozdziela 

transformację. 

Kluczową zaletą video-to-video jest realizm ruchu. Gesty i mimika 

zarejestrowane kamerą mają naturalną fizykę trudną do odtworzenia 

przez generację z tekstu. Wykorzystanie istniejącego nagrania jako bazy 

rozwiązuje ten problem — twórca zyskuje wiarygodny ruch bez 

konieczności jego syntetycznego generowania. 

Łączenie podejść w praktycznym workflow 

 

W rzeczywistych projektach trzy podejścia generatywne rzadko 

funkcjonują w izolacji. Efektywny workflow często zakłada sekwencyjne 
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wykorzystanie różnych metod, gdzie wynik jednego etapu staje się 

wejściem dla kolejnego. 

Przykładowy workflow dla sceny z postacią w fantastycznym otoczeniu: 

1. Generacja obrazu referencyjnego przez text-to-image — twórca 

uzyskuje statyczny kadr przedstawiający postać w pożądanym stylu i 

scenerii. 

2. Korekta obrazu w narzędziu graficznym — poprawienie detali, które 

model wygenerował nieprawidłowo, dopracowanie kompozycji. 

3. Animacja przez image-to-video — statyczny obraz zostaje ożywiony, 

postać wykonuje ruch określony w prompcie. 

4. Opcjonalna korekta przez video-to-video — jeśli animacja wymaga 

poprawek stylistycznych lub wygładzenia niespójności. 

Inny wariant workflow wykorzystuje nagranie aktorskie: 

1. Rejestracja ruchu smartfonem — aktor wykonuje pożądane gesty i 

ruchy w dowolnym otoczeniu. 

2. Transformacja przez video-to-video — nagranie zostaje 

przekształcone w docelowy styl wizualny, postać zmienia wygląd, tło 

zostaje podmienione. 

3. Wyodrębnienie kluczowych klatek i ich dopracowanie — kadry 

wymagające szczególnej precyzji są eksportowane i korygowane. 

4. Ponowna generacja image-to-video z poprawionych klatek — sekcje 

problematyczne są regenerowane z lepszym punktem startowym. 

Workflow łączący key framing z video-to-video: 

1. Przygotowanie klatki początkowej i końcowej jako obrazów 

statycznych. 
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2. Generacja przejścia przez image-to-video z key framingiem. 

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

pozostałymi scenami projektu. 

Takie łączenie metod pozwala kompensować ograniczenia każdego 

pojedynczego podejścia. Tam gdzie text-to-video daje nieprzewidywalne 

rezultaty, image-to-video zapewnia kontrolę. Tam gdzie image-to-video 

generuje nienaturalny ruch, video-to-video bazujące na prawdziwym 

nagraniu przywraca wiarygodność. 

Schemat wyboru podejścia 

 

Decyzja o wyborze metody generowania powinna wynikać z analizy 

dostępnych zasobów i wymagań projektu. Poniższy schemat prowadzi 

przez kluczowe pytania. 

Pytanie pierwsze: czy istnieje nagranie wideo z pożądanym ruchem? 

 Tak → rozważ video-to-video jako punkt startowy. 

 Nie → przejdź do pytania drugiego. 

Pytanie drugie: czy istnieje obraz (zdjęcie, ilustracja, render) 

przedstawiający pożądany wygląd sceny? 

 Tak → rozważ image-to-video. 

 Nie → przejdź do pytania trzeciego. 

Pytanie trzecie: czy precyzyjna kontrola nad wyglądem pierwszej klatki 

jest krytyczna? 

 Tak → najpierw wygeneruj obraz przez text-to-image, dopracuj 

go, następnie użyj image-to-video. 

 Nie → text-to-video może wystarczyć. 



23 
 

Pytanie czwarte: czy scena wymaga naturalnego, realistycznego ruchu 

ludzkiego ciała? 

 Tak → nagraj materiał referencyjny i użyj video-to-video, nawet 

jeśli wymaga to prostego nagrania smartfonem. 

 Nie → generacja bez materiału wideo jest wystarczająca. 

Pytanie piąte: czy projekt wymaga spójności postaci między wieloma 

ujęciami? 

 Tak → przygotuj obrazy referencyjne postaci i konsekwentnie 

używaj image-to-video z tymi samymi materiałami wejściowymi. 

 Nie → swobodniejsze podejście przez text-to-video jest 

akceptowalne. 

Dodatkowe czynniki wpływające na wybór: 

 dostępny czas — text-to-video pozwala najszybciej uzyskać 

pierwszy wynik, ale może wymagać wielu iteracji, 

 budżet obliczeniowy — video-to-video z długim materiałem 

źródłowym jest najbardziej wymagające, 

 umiejętności twórcy — osoby z doświadczeniem graficznym 

mogą preferować workflow przez image-to-video z ręcznym 

dopracowaniem obrazów. 

Schemat ten stanowi punkt wyjścia. W miarę zdobywania doświadczenia 

twórca rozwija intuicję pozwalającą szybko ocenić, które podejście da 

najlepsze rezultaty przy najmniejszym nakładzie pracy. 
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1.3. Kluczowe pojęcia: prompting, spójność postaci, koherencja 

temporalna, lip-sync 

 

Prompting to proces formułowania instrukcji tekstowych 

przekazywanych modelowi generatywnemu. W przypadku wideo AI 

prompt musi opisać nie tylko wygląd sceny, ale także jej dynamikę w 

czasie — co odróżnia go zasadniczo od promptingu obrazów 

statycznych. 

Skuteczny prompt wideo zawiera informacje z kilku kategorii: 

 opis postaci lub obiektów głównych — wygląd fizyczny, ubiór, 

charakterystyczne cechy, położenie w kadrze, 

 charakterystyka otoczenia — miejsce akcji, pora dnia, warunki 

atmosferyczne, elementy scenografii, 

 specyfikacja ruchu — co się dzieje w scenie, jakie akcje wykonują 

postacie, w jakim tempie, 

 parametry kamery — typ ujęcia (zbliżenie, plan ogólny, plan 

amerykański), ruch kamery (jazda, panorama, najazd), kąt 

widzenia, 

 nastrój i atmosfera — emocjonalny wydźwięk sceny, tonacja, 

 oświetlenie — źródło światła, jego jakość (twarde, miękkie), 

kierunek, kolorystyka. 

Różnica między promptingiem obrazu a wideo polega na konieczności 

opisania zmiany w czasie. Prompt obrazu odpowiada na pytanie "jak to 

wygląda", prompt wideo musi dodatkowo odpowiedzieć na pytanie "co 

się dzieje". Opis "kobieta w czerwonej sukience stoi na balkonie" 

wystarczy dla statycznego obrazu. Dla wideo ten sam opis wymaga 

rozwinięcia: "kobieta w czerwonej sukience stoi na balkonie, wiatr 

porusza jej włosami, odwraca głowę w lewo i uśmiecha się". 

Kolejność elementów w prompcie ma znaczenie. Modele przywiązują 

różną wagę do informacji w zależności od ich pozycji — zazwyczaj 
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początek promptu jest interpretowany jako bardziej istotny. 

Umieszczenie kluczowych elementów na początku zwiększa szansę ich 

prawidłowej realizacji. 

Długość promptu wymaga wyważenia. Zbyt krótki opis pozostawia 

modelowi nadmierną swobodę interpretacji. Zbyt długi może prowadzić 

do konfliktów między instrukcjami lub ignorowania części z nich. 

Najczęstsze błędy w promptowaniu 

 

Zbyt ogólne opisy stanowią pierwszy typowy błąd. Prompt "ładna scena 

w lesie" nie dostarcza modelowi wystarczających informacji do 

wygenerowania konkretnego rezultatu. Model wypełni brakujące 

szczegóły losowo, co rzadko odpowiada intencji twórcy. 

Przykład niewystarczającego promptu: 

"Mężczyzna idzie ulicą miasta" 

Przykład rozwiniętego promptu: 

"Mężczyzna w granatowym garniturze, około 40 lat, krótkie siwe włosy, 

idzie chodnikiem wzdłuż nowoczesnych szklanych budynków, 

wieczorne niebieskie światło, powolna jazda kamery za postacią, deszcz 

pada lekko, mokry asfalt odbija światła" 

Sprzeczne instrukcje to drugi częsty problem. Prompt zawierający 

"słoneczny dzień, dramatyczne cienie, miękkie rozproszone światło" 

wprowadza konflikt — dramatyczne cienie wymagają twardego światła 

kierunkowego, co jest sprzeczne z miękkim rozproszonym oświetleniem. 

Model musi wybrać jedną interpretację, która może nie odpowiadać 

oczekiwaniom. 

Przeładowanie szczegółami prowadzi do trzeciego typu błędu. Próba 

opisania każdego elementu sceny w pojedynczym prompcie przekracza 

możliwości interpretacyjne modelu: 
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Przykład przeładowanego promptu: 

"Młoda kobieta z długimi kręconymi rudymi włosami, zielonymi oczami, 

piegami na nosie, w białej lnianej bluzce z haftem przy kołnierzu, 

granatowej spódnicy do kolan, brązowych skórzanych sandałach, z 

srebrnym naszyjnikiem z małym bursztynowym wisiorkiem, stoi w 

kuchni w stylu prowansalskim z drewnianymi szafkami w kolorze 

lawendowym, miedzianymi garnkami wiszącymi nad wyspą kuchenną z 

marmurowym blatem, za oknem widać pole słoneczników o zachodzie 

słońca, kobieta kroi pomidory na drewnianej desce, jednocześnie 

rozmawiając przez telefon przytrzymywany ramieniem, uśmiecha się, za 

nią kot siedzący na parapecie obserwuje ptaki" 

Taki prompt prawdopodobnie da chaotyczny wynik z pominięciem 

wielu elementów. Lepszą strategią jest skupienie się na elementach 

kluczowych dla narracji i pozostawienie modelowi swobody w 

szczegółach drugoplanowych. 

Kolejny błąd to używanie abstrakcyjnych pojęć zamiast konkretnych 

opisów. "Szczęśliwa atmosfera" jest trudniejsze do zinterpretowania niż 

"jasne ciepłe światło, postać uśmiecha się szeroko, żywe kolory". Model 

operuje na wizualnych reprezentacjach — im bardziej konkretny opis 

wizualny, tym przewidywalniejszy wynik. 

Spójność postaci 

 

Spójność postaci (character consistency) oznacza zdolność do 

utrzymania identycznego wyglądu tej samej osoby lub postaci między 

różnymi ujęciami lub scenami. Stanowi to jedno z fundamentalnych 

wyzwań generatywnego wideo AI. 

Problem wynika z natury modeli generatywnych. Każda generacja jest w 

pewnym sensie niezależna — model interpretuje prompt od nowa i 

tworzy obraz odpowiadający opisowi, ale niekoniecznie identyczny z 

poprzednimi generacjami z tego samego opisu. Postać opisana jako 
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"kobieta z czarnymi włosami i niebieskimi oczami" może w jednym 

ujęciu mieć ostre rysy i proste włosy, a w kolejnym — okrągłą twarz i 

falowane włosy. Oba wyniki odpowiadają opisowi, ale nie przedstawiają 

tej samej osoby. 

Techniki poprawiające spójność postaci: 

Ramki referencyjne polegają na dostarczeniu modelowi obrazu 

przedstawiającego postać i instrukcji utrzymania jej wyglądu. Wiele 

modeli obsługuje parametr przyjmujący obraz referencyjny, który 

wpływa na wygenerowaną postać. Skuteczność zależy od modelu — 

niektóre zachowują ogólne cechy, inne potrafią utrzymać znacznie 

większą wierność. 

Stały seed to wartość inicjująca generator liczb losowych w modelu. 

Używanie tego samego seeda przy podobnych promptach zwiększa 

powtarzalność wyników, choć nie gwarantuje identycznego wyglądu 

postaci przy zmienionych pozostałych parametrach. 

Finetunowane modele to wersje bazowego modelu dotrenowane na 

zestawie obrazów konkretnej postaci. Po finetuningu model "zna" postać 

i potrafi ją generować spójnie w różnych kontekstach. Wymaga to jednak 

przygotowania zestawu treningowego i zasobów obliczeniowych. 

Techniki LoRA (Low-Rank Adaptation) stanowią lżejszą alternatywę dla 

pełnego finetuningu. Małe adaptery trenowane na wizerunku postaci 

mogą być ładowane do modelu bazowego bez modyfikacji jego głównych 

wag. 

Stan na 2026 rok: problem spójności postaci został częściowo 

rozwiązany. Wiodące modele oferują wbudowane mechanizmy 

utrzymania wyglądu postaci między generacjami w ramach jednego 

projektu. Działa to zadowalająco przy ujęciach w podobnych warunkach. 

Przy drastycznych zmianach oświetlenia, kąta kamery czy ekspresji 

twarzy niespójności wciąż się pojawiają. Dla wymagających projektów 

finetunowanie lub LoRA pozostają rekomendowanym rozwiązaniem. 
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Koherencja temporalna 

 

Koherencja temporalna oznacza spójność wizualną między kolejnymi 

klatkami sekwencji wideo. W materiale o prawidłowej koherencji 

elementy sceny zachowują ciągłość — obiekt istniejący w klatce N 

wygląda tak samo w klatce N+1, chyba że zachodzi uzasadniona zmiana 

wynikająca z ruchu lub akcji. 

Problem koherencji wynika ze sposobu działania wczesnych modeli 

generatywnych. Modele text-to-image generują pojedyncze obrazy 

niezależnie od siebie. Naiwne podejście do tworzenia wideo polegające 

na generowaniu kolejnych klatek osobno dawało efekt migotania — 

każda klatka była technicznie poprawna, ale nie tworzyła płynnej 

sekwencji z poprzednią. 

Typowe artefakty braku koherencji temporalnej: 

 migoczące tekstury, gdzie wzór tkaniny lub powierzchni zmienia 

się losowo między klatkami, 

 niestabilne krawędzie obiektów, które drgają lub zmieniają 

kształt, 

 pojawiające się i znikające detale, jak guziki ubrania, biżuteria 

czy elementy tła, 

 niespójne oświetlenie, gdzie cienie skaczą lub zmieniają 

kierunek, 

 morfowanie rysów twarzy, szczególnie widoczne przy 

powolnych ujęciach. 

Rozwiązanie problemu wymaga, by model uwzględniał informację z 

poprzednich klatek przy generowaniu kolejnych. Współczesne 

architektury video-diffusion przetwarzają sekwencje klatek łącznie, nie 

pojedynczo. Model widzi kontekst czasowy i może zapewnić ciągłość 

elementów. 

Techniki poprawiające koherencję: 
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 temporal attention, gdzie mechanizm uwagi modelu obejmuje 

nie tylko przestrzenne relacje w obrębie klatki, ale także relacje 

między klatkami w czasie, 

 propagacja cech z klatek wcześniejszych, gdzie informacja o 

wyglądzie obiektu jest przekazywana do kolejnych klatek, 

 modelowanie przepływu optycznego (optical flow), które śledzi 

ruch pikseli między klatkami i wymusza spójność. 

Obecny stan technologii pozwala generować materiały o wysokiej 

koherencji temporalnej przy typowych scenach. Problemy pojawiają się 

nadal przy szybkim ruchu, skomplikowanych interakcjach między 

obiektami oraz ujęciach z wieloma dynamicznymi elementami. 

Lip-sync — synchronizacja ruchu ust 

 

Lip-sync to proces dopasowania ruchu ust postaci do ścieżki audio 

zawierającej mowę lub śpiew. W kontekście generatywnego wideo AI 

oznacza zdolność modelu do wygenerowania animacji twarzy 

zsynchronizowanej z dostarczonym dźwiękiem. 

Proces lip-sync obejmuje kilka etapów: 

 analiza ścieżki audio i rozpoznanie fonemów (podstawowych 

jednostek dźwiękowych mowy), 

 mapowanie fonemów na kształty ust (wizemy), 

 generowanie sekwencji klatek przedstawiających twarz z 

odpowiednimi pozycjami ust, 

 synchronizacja czasowa, by właściwy kształt ust pojawiał się 

dokładnie w momencie wymówienia odpowiadającego mu 

dźwięku. 

Jakość lip-sync zależy od kilku czynników. Prawidłowe rozpoznanie 

dźwięków w ścieżce audio stanowi podstawę — szumy, muzyka w tle 

lub nietypowa wymowa mogą powodować błędy. Płynność przejść 
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między kształtami ust decyduje o naturalności — zbyt gwałtowne skoki 

wyglądają mechanicznie. 

Obecne ograniczenia technologii: 

 trudności z wieloma językami, gdzie modele trenowane głównie 

na materiale anglojęzycznym gorzej radzą sobie z innymi 

fonologiami, 

 problemy z emocjami w mowie, gdzie krzyk, szept czy płacz 

wymagają nie tylko innego ruchu ust, ale całej ekspresji twarzy, 

 ograniczenia przy szybkiej mowie lub śpiewie z dużą dynamiką, 

 niespójność lip-sync z pozostałą mimiką twarzy, co daje efekt 

"gadającej głowy". 

Efekt niesamowitej doliny (uncanny valley) pojawia się, gdy animacja 

jest wystarczająco realistyczna, by widz oczekiwał pełnej naturalności, 

ale zawiera subtelne błędy wywołujące dyskomfort. W lip-sync objawia 

się to przez: 

 mikroopóźnienia synchronizacji niewyczuwalne świadomie, ale 

rejestrowane podprogowo, 

 nienaturalny ruch żuchwy lub języka przy prawidłowym 

kształcie warg, 

 brak mikroruchów towarzyszących mowie (mruganie, ruchy 

brwi, przechylenia głowy), 

 zbyt idealną symetrię twarzy podczas mówienia. 

Lip-sync wygląda naturalnie, gdy cała twarz uczestniczy w komunikacji 

— nie tylko usta, ale oczy, brwi, napięcie mięśni twarzy. Modele 

najnowszej generacji zaczynają uwzględniać tę holistyczną animację 

twarzy, choć pełna naturalność pozostaje wyzwaniem. 
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Dodatkowe pojęcia techniczne 

 

Motion brush to narzędzie pozwalające wskazać na obrazie lub wideo 

obszary, które mają być animowane, oraz kierunek i charakter ruchu. 

Użytkownik maluje pędzlem po kadrze, definiując trajektorie ruchu dla 

wybranych elementów. Pozwala to na selektywną animację, gdzie część 

sceny pozostaje statyczna, a część się porusza. 

Camera controls to parametry określające wirtualny ruch kamery 

podczas generacji. Pan oznacza poziome przesunięcie kamery w lewo 

lub prawo bez zmiany jej pozycji. Tilt to pionowy obrót kamery w górę 

lub w dół. Zoom to zmiana ogniskowej obiektywu przybliżająca lub 

oddalająca obraz. Te parametry pozwalają symulować standardowe 

ruchy kamery filmowej bez fizycznego sprzętu. 

Aspect ratio określa proporcje kadru, czyli stosunek szerokości do 

wysokości. Standardowe wartości to 16:9 dla formatów 

panoramicznych, 9:16 dla wideo pionowego na platformy mobilne, 1:1 

dla formatów kwadratowych. Wybór proporcji przed generacją jest 

istotny, bo wpływa na kompozycję kadru i późniejsze możliwości 

wykorzystania materiału. 

CFG scale (Classifier-Free Guidance scale) kontroluje, jak ściśle model 

trzyma się promptu. Niskie wartości dają większą kreatywną swobodę 

modelowi, ale wynik może odbiegać od opisu. Wysokie wartości 

wymuszają ścisłe podążanie za promptem, ale mogą prowadzić do 

przesyconych kolorów lub artefaktów. Typowy zakres to 7-15, 

optymalną wartość dobiera się eksperymentalnie. 

Inference steps (kroki inferencji) określają liczbę iteracji procesu 

generowania. Więcej kroków zazwyczaj daje wyższą jakość i więcej 

detali, ale wydłuża czas generacji. Zbyt mało kroków skutkuje rozmytym 

lub niedopracowanym obrazem. Zbyt wiele nie poprawia już jakości, a 
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jedynie zużywa zasoby. Domyślne wartości w modelach są dobrane jako 

rozsądny kompromis między jakością a czasem. 

1.4. Rozdzielczość, długość, dźwięk — co potrafią modele w 

2026 roku 

 

Rozdzielczość generowanego wideo określa liczbę pikseli w każdej 

klatce i bezpośrednio wpływa na ostrość oraz szczegółowość materiału. 

W 2026 roku modele oferują zróżnicowane możliwości w tym zakresie. 

Podstawowy podział rozdzielczości w generatywnym wideo: 

 720p (1280×720 pikseli) — rozdzielczość wejściowa wielu 

modeli, wystarczająca do podglądów i szybkiego 

prototypowania, 

 1080p (1920×1080 pikseli) — standard dla większości 

zastosowań internetowych i mediów społecznościowych, 

 4K (3840×2160 pikseli) — rozdzielczość dla profesjonalnych 

produkcji, wyświetlaczy dużego formatu i materiałów 

wymagających kadrowania w postprodukcji. 

Rozróżnienie między natywną rozdzielczością a upscalingiem ma istotne 

znaczenie praktyczne. Natywna rozdzielczość oznacza, że model 

generuje obraz bezpośrednio w docelowej liczbie pikseli — każdy detal 

jest tworzony w pełnej rozdzielczości. Upscaling polega na 

wygenerowaniu materiału w niższej rozdzielczości, a następnie 

algorytmicznym powiększeniu go do wyższej. 

Upscaling AI wykorzystuje osobne modele do inteligentnego 

zwiększania rozdzielczości. Wyniki bywają imponujące, ale mają 

ograniczenia: 

 detale dodane przez algorytm upscalingu są "zmyślone" na 

podstawie kontekstu, nie pochodzą z oryginalnej generacji, 
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 drobne tekstury i napisy mogą wyglądać nienaturalnie, 

 wielokrotny upscaling kumuluje artefakty. 

Generowanie w wyższej rozdzielczości natywnie wymaga znacznie 

większych zasobów obliczeniowych. Zależność nie jest liniowa — 4K to 

czterokrotnie więcej pikseli niż 1080p, ale czas generacji i koszt rosną 

zazwyczaj więcej niż czterokrotnie ze względu na złożoność zachowania 

spójności w większej przestrzeni. 

Praktyczne implikacje wyboru rozdzielczości: 

 prototypowanie i testowanie promptów — 720p pozwala na 

szybkie iteracje, 

 finalne materiały do internetu — natywne 1080p lub 

upscalowane 720p, 

 produkcje profesjonalne — natywne 4K tam gdzie dostępne, lub 

natywne 1080p z jakościowym upscalingiem. 

Część modeli oferuje generowanie w niższej rozdzielczości z 

wbudowanym upscalingiem jako pojedynczy proces, co ukrywa tę 

złożoność przed użytkownikiem. Warto jednak wiedzieć, co dzieje się 

pod spodem, by świadomie dobierać ustawienia. 

Długość generowanych klipów 

 

Maksymalna długość pojedynczego generowanego klipu to parametr, 

który najszybciej ewoluował w ostatnich latach. Obecny stan pozwala na 

generowanie od kilku sekund do około dwóch minut w jednym 

przebiegu, w zależności od modelu i ustawień. 

Typowe zakresy długości: 

 5-10 sekund — standardowa długość dla większości modeli, 

optymalna pod względem jakości, 
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 15-30 sekund — dostępna w wiodących modelach, wymaga 

więcej zasobów, 

 60-120 sekund — możliwa w najnowszych modelach, z pewnymi 

kompromisami jakościowymi. 

Związek między długością a jakością wynika z ograniczeń pamięci i 

architektury modeli. Model musi utrzymywać spójność przez całą 

sekwencję klatek. Im dłuższa sekwencja, tym więcej informacji musi być 

przechowywane i koordynowane. 

Problemy narastające wraz z długością klipu: 

 akumulacja drobnych niespójności, które osobno są 

niezauważalne, ale sumują się, 

 dryfowanie wyglądu postaci i obiektów — stopniowe 

odchodzenie od stanu początkowego, 

 degradacja koherencji temporalnej w końcowych sekundach 

względem początkowych, 

 utrata szczegółów promptu — model "zapomina" niektóre 

instrukcje w dalszej części generacji. 

Dlaczego dłuższe klipy pozostają wyzwaniem: modele operują na 

ograniczonym oknie kontekstowym. Generowanie dwuminutowego 

klipu w 24 klatkach na sekundę oznacza prawie 3000 klatek, które 

muszą być ze sobą spójne. Obecne architektury radzą sobie z tym przez 

techniki dzielenia na segmenty i łączenia, ale szwy między segmentami 

bywają widoczne. 

Praktyczna strategia dla dłuższych materiałów polega na generowaniu 

krótszych klipów i łączeniu ich w postprodukcji. Daje to większą 

kontrolę nad każdym ujęciem i pozwala uniknąć propagacji błędów 

przez całą długość materiału. 
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Formaty i proporcje obrazu 

 

Proporcje obrazu (aspect ratio) definiują stosunek szerokości do 

wysokości kadru. Wybór proporcji przed generacją ma fundamentalne 

znaczenie — nie jest to parametr, który można swobodnie zmienić 

później bez strat. 

Standardowe proporcje w generatywnym wideo: 

 16:9 — format panoramiczny, standard dla telewizji, YouTube, 

większości platform wideo na komputerach, 

 9:16 — format pionowy, dominujący na TikToku, Instagram 

Reels, YouTube Shorts, 

 1:1 — format kwadratowy, używany w niektórych kontekstach 

mediów społecznościowych, 

 4:3 — klasyczne proporcje telewizyjne, rzadziej stosowane, 

 21:9 — format ultrawide, kinowy. 

Dlaczego późniejsze kadrowanie nie jest równoważne z generacją w 

docelowych proporcjach: 

Model generuje scenę zaprojektowaną dla określonych proporcji. W 

kadrze 16:9 kompozycja rozkłada elementy horyzontalnie. Przycięcie 

tego samego materiału do 9:16 oznacza utratę znacznej części informacji 

po bokach — kluczowe elementy mogą wypaść poza kadr lub 

kompozycja straci sens. 

Generując natywnie w 9:16, model od początku projektuje scenę 

wertykalnie — umieszcza główny obiekt zainteresowania w centrum 

wąskiego, wysokiego kadru. Elementy poboczne są ułożone w pionie, nie 

w poziomie. 

Konsekwencje praktyczne: 
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 materiał planowany na wiele platform wymaga osobnych 

generacji w różnych proporcjach, 

 alternatywą jest generowanie w proporcjach szerszych niż 

potrzebne i kadrowanie, ale kosztem utraty kontroli nad 

kompozycją, 

 niektóre modele oferują jednoczesną generację w wielu 

proporcjach z jednego promptu, co oszczędza czas. 

Wybór proporcji wpływa także na czas i koszt generacji. Klatka 9:16 ma 

mniej pikseli niż 16:9 przy tej samej wysokości, więc generuje się 

szybciej. Przy tej samej szerokości proporcje pionowe oznaczają więcej 

pikseli. 

Zdefiniowanie docelowego formatu przed rozpoczęciem pracy nad 

projektem eliminuje konieczność ponownego generowania materiału i 

zapewnia spójność kompozycji w całym materiale. 

Generowanie dźwięku razem z obrazem 

 

Integracja warstwy audio z generowanym wideo stanowi jeden z 

obszarów, który przeszedł znaczący rozwój w ostatnich latach. W 2026 

roku możliwości modeli w zakresie dźwięku są zróżnicowane. 

Modele z wbudowaną generacją audio potrafią tworzyć 

zsynchronizowany dźwięk jako część procesu generacji wideo. Obejmuje 

to: 

 dźwięki otoczenia dopasowane do sceny (szum miasta, odgłosy 

lasu, wnętrze kawiarni), 

 efekty dźwiękowe zsynchronizowane z akcją (kroki, zamykanie 

drzwi, uderzenia), 

 ambientową warstwę muzyczną odpowiadającą nastrojowi 

sceny. 
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Generacja mowy zsynchronizowanej z ruchem ust jest dostępna, ale z 

ograniczeniami. Modele potrafią wygenerować postać mówiącą z 

dopasowanym audio, jednak kontrola nad treścią wypowiedzi bywa 

ograniczona. Część modeli przyjmuje tekst do wypowiedzenia, inne 

generują mowę na podstawie ogólnego opisu. 

Osobny proces audio pozostaje normą dla wielu zastosowań 

profesjonalnych. Powody obejmują: 

 większa kontrola nad jakością i charakterem dźwięku, 

 możliwość użycia konkretnych głosów lub muzyki, 

 precyzyjniejsza synchronizacja w postprodukcji, 

 lepsza jakość niż zintegrowana generacja. 

Typowy workflow łączący generację wideo z osobnym audio: 

1. Generacja wideo bez dźwięku lub z wyciszeniem wbudowanego audio. 

2. Przygotowanie ścieżki dialogowej przez osobny model text-to-speech 

lub nagranie. 

3. Generacja efektów dźwiękowych przez dedykowane narzędzia audio 

AI. 

4. Synchronizacja i miksowanie w oprogramowaniu do edycji. 

Jakość wbudowanego audio poprawiła się znacząco, ale nadal ustępuje 

dedykowanym narzędziom. Dla szybkich prototypów i treści o niższych 

wymaganiach zintegrowana generacja wystarcza. Dla produkcji 

wymagających precyzji dźwiękowej osobny proces pozostaje 

rekomendowany. 

Klatkaż i płynność ruchu 

 

Klatkaż (frames per second, FPS) określa liczbę klatek wyświetlanych w 

ciągu sekundy i bezpośrednio wpływa na postrzeganą płynność ruchu. 
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Standardowe wartości klatkażu: 

 24 fps — tradycyjny standard kinowy, daje charakterystyczny 

filmowy look z lekkim rozmyciem ruchu, 

 30 fps — standard telewizyjny i internetowy, płynniejszy niż 24 

fps, 

 60 fps — używany w materiałach sportowych, grach i 

produkcjach wymagających bardzo płynnego ruchu. 

Wybór klatkażu wpływa na naturalność w różny sposób w zależności od 

typu materiału. Sceny kinowe i narracyjne często wyglądają lepiej w 24 

fps — wyższy klatkaż może nadawać im tandetny, telewizyjny charakter. 

Szybka akcja i materiały dynamiczne zyskują na 60 fps, które lepiej 

oddaje detale ruchu. 

Obecne możliwości modeli generatywnych: 

 większość modeli generuje natywnie w 24 fps, 

 generacja w 30 fps jest powszechnie dostępna, 

 natywne 60 fps oferuje mniejsza liczba modeli i wymaga 

znacznie więcej zasobów. 

Interpolacja klatek pozwala sztucznie zwiększyć klatkaż 

wygenerowanego materiału. Osobne modele AI analizują istniejące 

klatki i generują klatki pośrednie. Technika ta działa dobrze przy ruchu 

jednostajnym, ale może wprowadzać artefakty przy nagłych zmianach 

kierunku lub szybkich gestach. 

Ograniczenia związane z klatkażem: 

 wyższy klatkaż oznacza więcej klatek do wygenerowania, 

proporcjonalnie zwiększając czas i koszt, 

 utrzymanie koherencji temporalnej jest trudniejsze przy 

większej liczbie klatek, 

 niektóre modele automatycznie redukują klatkaż przy dłuższych 

klipach dla zachowania jakości. 
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Praktyczna rekomendacja: generowanie w 24 fps jako bazie zapewnia 

filmowy charakter i optymalne wykorzystanie zasobów. Interpolacja do 

30 lub 60 fps w postprodukcji sprawdza się dla większości zastosowań 

internetowych. 

Realistyczne oczekiwania — obecne ograniczenia 

 

Mimo znaczącego postępu, generatywne wideo AI w 2026 roku ma 

wyraźne ograniczenia. Świadomość tych granic pozwala projektować 

realizowalne koncepcje i unikać frustracji. 

Złożone interakcje fizyczne pozostają problematyczne. Modele mają 

trudności z: 

 poprawnym odwzorowaniem kolizji obiektów (piłka odbijająca 

się od ściany, przedmioty spadające i uderzające o siebie), 

 fizyką płynów w skomplikowanych scenariuszach (rozlewająca 

się woda, splash, fale), 

 deformacją materiałów (gniecenie tkaniny, zwijanie papieru, 

rozciąganie gumy), 

 interakcją rąk z przedmiotami (chwytanie, manipulowanie 

drobnymi obiektami). 

Skomplikowana choreografia wielu postaci to kolejny obszar trudności. 

Sceny z wieloma osobami wykonującymi skoordynowane ruchy — 

taniec grupowy, walka, tłum reagujący na wydarzenie — często generują 

się z błędami synchronizacji, nakładającymi się sylwetkami lub 

niespójnym ruchem między postaciami. 

Długie ciągłe ujęcia bez cięcia stanowią wyzwanie techniczne. 

Utrzymanie spójności przez wiele sekund przy jednoczesnej koordynacji 

ruchu kamery, akcji postaci i zmieniającego się otoczenia przekracza 

możliwości niezawodnej generacji. Dryfowanie wyglądu i kumulacja 

błędów narastają z każdą sekundą. 
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Dodatkowe obszary ograniczeń: 

 czytelny tekst w kadrze (napisy, szyldy, dokumenty) często 

generuje się zniekształcony, 

 dłonie i palce pozostają problematyczne mimo postępu — liczba 

palców, ich pozycje i ruchy bywają nieprawidłowe, 

 lustrzane odbicia i przezroczyste materiały mogą zachowywać 

się niefizycznie, 

 ciągłość przestrzenna przy ruchu kamery 360 stopni. 

Strategie obchodzenia ograniczeń w praktyce: 

 dzielenie złożonych scen na prostsze ujęcia łączone montażowo, 

 unikanie zbliżeń na ręce podczas interakcji z przedmiotami, 

 stosowanie cięć zamiast długich ujęć dla ukrycia niespójności, 

 wykorzystanie video-to-video z nagranym materiałem 

referencyjnym dla skomplikowanych ruchów, 

 planowanie scen z uwzględnieniem tego, co modele robią dobrze 

— twarze w zbliżeniu, pejzaże, proste ruchy. 

Projektowanie koncepcji wideo z uwzględnieniem ograniczeń od 

początku daje lepsze rezultaty niż próby wymuszenia scen 

przekraczających możliwości technologii. 
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2. Narzędzia do generowania wideo AI: Sora 2, Veo 3.1, 

Runway Gen-4.5, Kling 2.6, Seedance 2.0 i inne 



42 
 

 


