Dziesieciodniowe warsztaty dotyczace Al z Adamem Strzeleckim

Termin: 6-15.09.2025, godz. 9.00 - 18.00
Cinebus zaparkowany bedzie przy Miejskim Centrum Kultury w Bydgoszczy, przy ul.
Marcinkowskiego 12-14

PROGRAM KURSU:
DZIEN 1: Podstawy Al w filmie
Blok 1: Wprowadzenie
» Historia Al w produkciji filmowej
* Mozliwosci i ograniczenia obecnych narzedzi
» Etyka i prawa autorskie w kontekscie Al
* Przeglad narzedzi:
1. generowanie obrazu i obrobka: Midjourney, Magnific.ai, Enhancor.ai,
Photoshop, Krea.ai FLUX KONTEXT, Replicate.com ...
2. generowanie video: Midjourney, RunwayML, KlingAi, Google VEOS,
SEEDANCE...
3. generowanie muzyki: Suno.com, Udio
od scenariusza do realizacji: LTX.STUDIO
5. niezalezne generatory: Replicate.com, ComfiUl

B

Blok 2: Praktyka — pierwszy szkic

« Cwiczenie: Opracowanie pomystu na 3-minutowy film (pomocne narzedzia:
claude.ai, Chat GTP, Gemini...)

* Warsztaty grupowe nad koncepcja

* Feedback i konsultacje

DZIEN 2: Rozwdj scenariusza i planning produkcji
Blok 1: Analiza scenariuszy

* |dentyfikacja kluczowych scen

» Optymalizacja pod katem mozliwosci Al

Blok 2: Storyboard i shot list

» Planowanie ujec¢ filmowych

 Ciggtos¢ wizualna i montazowa

* Narzedzia digitalne do storyboardingu LTX.STUDIO

Blok 3: Praktyka - MOODBOARD
* (inspiracje/materiaty: pinterest.com, cosmos.so)




DZIEN 3: Wprowadzenie do Midjourney — podstawy
Blok 1: Midjourney — setup i podstawy

» Konfiguracja

* Podstawowe komendy i parametry

» Zrozumienie aspekt ratio i stylow (Personalize)

Blok 2: Techniki promptowania

* Anatomia skutecznego prompta

» Stowa kluczowe i modyfikatory

« Style artystyczne i referencje filmowe

* Negatywne prompty i ich zastosowanie

Blok 3: tworzenie moodboardu (Personalize)
* Omodwienie
« Cwiczenia praktyczne

Blok 4: Praktyka

« Cwiczenia praktyczne

» Eksperymentowanie z roznymi stylami (personalize)
* Analiza wynikow i iteracja

* Organizacja workflow

DZIEN 4: Tworzenie spéjnych postaci w Midjourney
Blok 1: Character consistency — Omni Reference

» Metody zachowania spojnosci postaci (Omni Reference)
« Seed numbers i ich zastosowanie

» Reference images i describe function

* Character sheets i style guides

Blok 2: Zaawansowane techniki

» funkcja Edit

» funkcja Retexture

* Multi-prompt strategy

1. Podwdjny dwukropek (::) — Separator

Multi-prompty dziatajg poprzez dodanie podwojnego
dwukropka (::) To dziata jak separator — na przykfad, jesli
napiszesz “space ship”, Midjourney potraktuje te stowa
razem i da ci sci-fi statki kosmiczne. Jesli napiszesz “space::
ship”, prosisz Midjourney o myslenie o “space” i “ship” jako




oddzielnych elementach, a nastepnie ich potaczenie
MidjourneyMedium.

2. Wagi (Weights) — Kontrola wptywu ::2
Wagi promptéw sa definiowane przez podwdéjny dwukropek,
po ktorym nastepuije liczba (::2). Liczba po podwdjnym
dwukropku moéwi Midjourney, jak duzy wptyw ma dany
element prompta MidJourney Multi-Prompts and Text
Weights.

Blok 3: Praktyka — tworzenie gtéwnych postaci

Generowanie gtdwnych bohaterdw filmu

Tworzenie character sheets [karty bohaterow]

character sheet, multiple views, turnaround, front view, side view, back view,
reference sheet, white background, model sheet, orthographic views, concept
art style

Struktura prompta:

»character sheet” — kluczowe stowo Opis postaci — wiek, pte¢, wyglad “multiple
views” lub “turnaround” “front view, side view, back view” — konkretne ujecia
»white background” — czyste tto “concept art style” — profesjonalny styl
“reference sheet” — dodatkowe wzmocnienie

Dodatkowe modyfikatory:

sorthographic views” — techniczny styl “model sheet” — animacyjny styl
~expression sheet” — rézne emocje “pose variations” — rdozne pozy

Testowanie spdjnosci w roznych ujeciach

Dokumentowanie successful prompts

DZIEN 5: Srodowiska i lokacje
Blok 1: Location scouting z Al (moodboard)

Blok 2: Kompozycja i cinematografia

Reguty kompozycji w Al art
Camera angles i framing
Depth of field i bokeh effects
Color grading w promptach

Blok 3: Praktyka — lokacje dla filmu

Generowanie wszystkich potrzebnych lokac;ji

» Testowanie spéjnosci miedzy ujeciami
» Tworzenie mood boards



Matching postaci z lokacjami
Zadanie: Kompletny zestaw lokacji z roznymi ujeciami

DZIEN 6 i 7: Wprowadzenie do LTX Studio
Cele:

Zrozumienie koncepcji Al w tworzeniu wideo
Poznanie interfejsu LTX Studio
Pierwszy projekt

. Wprowadzenie teoretyczne

Czym jest LTX Studio i jak dziata
Mozliwosci platformy: od tekstu do gotowego wideo
Poréwnanie z innymi narzedziami Al

. Rejestracja i pierwsze Kroki

Tworzenie konta na platformie
Przeglad interfejsu uzytkownika
Ustawienia podstawowe i preferencje

. Pierwszy projekt

Tworzenie prostego projektu z promptu
Obserwacja automatycznego generowania storyboardu
Analiza wygenerowanych uje¢

Blok 2: Praca z Promptami i Storyboardami

Cele:

Opanowanie sztuki pisania efektywnych promptow
Zrozumienie procesu storyboardingu
Edycja i modyfikacja storyboardéw

. Sztuka pisania promptow

Struktura skutecznego promptu

Stowa kluczowe i ich wptyw na rezultat
Przyktady dobrych i ztych promptow
Wskazowki dotyczace stylu, nastroju i gatunku

. Praca ze storyboardami

Automatyczne generowanie storyboardow
Edycja poszczegdlnych ujeé
Dodawanie, usuwanie i reorganizacja scen



Kontrola kompozyciji i kadru

. Praktyczne ¢wiczenia

Tworzenie storyboardu dla krétkiej historii
Modyfikacja wygenerowanych ujec
Eksperymentowanie z réznymi stylami

Blok 3: Postacie i Konsystencija

Cele:

Tworzenie spéjnych postaci
Zarzadzanie wygladem bohateréw
Kontrola nad charakterystyka wizualng

. Podstawy tworzenia postaci

Definowanie wygladu postaci w promptach
Narzedzia do kontroli konsystencji
Tworzenie referenciji wizualnyc

. Zaawansowane techniki

Utrzymywanie spoéjnosci miedzy ujeciami
Rbézne ujecia tej samej postaci
Zarzadzanie wieloma postaciami w projekcie

. Rozwiazywanie problemow

Typowe problemy z konsystencja

Metody naprawy niespojnosci

Optymalizacja wynikow

Zadanie praktyczne: Stworzenie krétkiej sceny z dialogiem miedzy dwoma
spoéjnymi postaciami.

Blok 4: Podstawowa Edycja

Cele sesiji:

Poznanie narzedzi edycji w LTX Studio
Kontrola nad kamerg i ruchem
Podstawy montazu

. Interfejs edycii

Przeglad narzedzi edycyjnych
Timeline i organizacja uje¢
Podstawowe operacje montazowe



2. Kontrola kamery

* Ruchy kamery i trajektorie

« Zblizenia, panoramy, jazdy
Zadanie praktyczne: Edycja wczesniej stworzonej sceny z dodatkowymi ruchami
kamery

DZIEN 8i 9: RunwayML: Mastering Style First Frame

Cel: Uczestnicy opanowujg zaawansowanag kontrole stylistyczng w RunwayML,
potrafig tworzy¢ spojne

wizualnie sekwencje.

https://runwayml.com/research/introducing-frames

1. Video to Video ze Style First Frame

* Podstawy RunwayML

» Wprowadzenie do funkciji Style First Frame

» Praktyczna nauka tworzenia spojnych stylizacji z obrazéw referencyjnych

* Integracja Style First Frame z istniejgcymi materiatami wideo

» Opanowanie parametrow kontrolujgcych site stylizacji i wiernos¢ wizualng
Projekt: Restyling 20-sekundowego nagrania w jednolity styl artystyczny

DZIEN 10: Finalizacja i prerezentacja
Blok 1: Prezentacja projektow

» Screening wszystkich filmow

* Feedback session

Blok 2: Dynamizm rozwoju Al w audiowizualnosci
Trendy przysztosci i koniecznosc statej edukacii

* Nadchodzgce technologie

* Ewoluujgce mozliwosci

* Prognozy branzowe

* Mozliwosci kariery



https://runwayml.com/research/introducing-frames

