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OTO NUMERO UNO

Pewnie nie takiego newslettera sie
spodziewaliscie. Postanowitem, ze chce,
raz na czas, wysytac do Was cos ekstra,
ale innego niz lista tych samych postow
| podobnych tresci co na Instagramie.

Myslatem o newsach o Al, ale takich
informaciji jest mnostwo i ciggle sie zmieniaja,
a moj newsletter wychodzi rzadko.

Dlatego stworzytem taki biuletyn. Magazyn.
Kazda strona udekorowana na maksimum
moich mozliwosci.

Poniewaz catosc¢ tworze w Figmie, moge

od razu udostepni¢ Wam zrédto mojej pracy.
Mozecie przeanalizowac kazda warstwe,
zobaczyc, jakiego gridu uzytem, pobrac
kazdy obraz (i tak sg wygenerowane przez
Al). Kto wie, moze zainspirujecie sie do
stworzenia wtasnego biuletynu, a moze
nawet wykorzystacie szablony do swoich
celow. Bierzcie i uczcie sie z tego!

W tym odcinku znajdziecie dos¢ mocny post
o Al i designerach, wart przemyslenia.

Dodatkowo poprositem Perplexity Al, zeby
napisat mi piekny artykut o matpach na
Borneo. Ja udekorowatem tresci, bo to lubie
robic. Tematyka nie jest przypadkowa - moze
warto czasami pomyslec¢ o zwierzatkach

na swiecie.

Piszesz? Chcesz nawigza¢ wspotprace

ze mna? Napisz do mnie na Instagramie lub
na info@mikirobi.ai - moze w nastepnym
biuletynie pojawi sie Twaj felieton? Albo
wygenerowany obraz? Czemu nie.

Mitej lektury!
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Zycie matp, ktérych nie
zobaczysz nigdzie indziej

Obok orangutandow spotka¢ mozna
gibony, ktére z zawrotng predkoscia
pokonuja odlegtosci miedzy drzewami,
$piewajac przy tym swoje
charakterystyczne, donosne piesni.



Borneo - wyspa, ktéra wcigz brzmi
w wyobrazni jak synonim przygody

| tajemnicy. To tu, w gestwinie
wilgotnych lasow deszczowych, zyja
jedne z najrzadszych i najbardziej
zagrozonych matp na sSwiecie.
Orangutany borneanskie, z ich rudg
sierscig i przenikliwym spojrzeniem,
sg niemal ikona tej wyspy. Codziennie
przemierzajg zielone tunele koron drzew,
budujgc nowe gniazda i uczac swoje
mtode sztuki przetrwania.

Ich inteligencja zadziwia - potrafig
uzywac narzedzi, rozwigzywac
problemy, a nawet planowac¢ dziatania
na kilka krokdw naprzod. Spotkanie

z orangutanem w dzikiej dzungli

to doswiadczenie, ktére na dtugo
pozostaje w pamieci. Ich spojrzenie
wydaje sie mowic wiecej niz tysigc stow.

“Obok orangutanow spotka¢ mozna
gibony, ktére z zawrotng predkoscig
pokonujag odlegtosci miedzy drzewami,
Spiewajac przy tym swoje donosne
piesni.”

lch akrobatyczne ruchy i melodyjne
nawotywania tworzg niepowtarzalng
atmosfere borneanskiego poranka.

Z kolei makaki i srebrzyste langury
tworzg wielopokoleniowe grupy,

w ktorych panuje zaskakujgca hierarchia
i solidarnosc.

Makaki, znane z ciekawosci i sprytu, potrafig

wspotpracowac przy zdobywaniu pozywienia,

a langury - z ich spokojnym usposobieniem

i srebrzysta sierscig - najczesciej mozna zobaczyc
wsrod gestych lisci, gdzie odpoczywajg i pielegnuja
mtode. Kazdy gatunek ma tu swoje miejsce i role, a ich
losy splataja sie z rytmem lasu oraz nieustanng walka o
przetrwanie.

Borneo to nie tylko dom dla niezwyktych matp, ale
takze pole bitwy o przysztosc¢ tych gatunkow.
Wylesianie pod plantacje palm olejowych sprawito, ze
wiele populaciji znalazto sie na krawedzi wyginiecia.

Szacuje sie, ze w ciggu ostatnich 60 lat liczba
orangutanow borneanskich spadta o ponad potowe, a
lasy, ktére jeszcze nie tak dawno rozciggaty sie po
horyzont, dzis znikajg w alarmujgcym tempie.

Mimo to, wcigz mozna tu doswiadczyc¢ magii spotkania
z dzikg przyroda - wystarczy wstuchac sie w szelest
lisci i Spiew ptakow, by poczuc, jak wiele jeszcze
tajemnic kryje ten zielony $wiat. Borneo pozostaje
jednym z ostatnich bastionéw dzikiej natury, gdzie
kazdy dzien to walka o przetrwanie, ale tez nieustanne
odkrywanie piekna i ztozonosci zycia.



PROMPT:

A lone orangutan, using a stick as a tool, in misty Bornean
rainforest canopy, backlit by golden sunrise, shallow depth of
field, telephoto lens compression, Nikon D850, Kodak Portra
400 film emulation, cinematic, hyper-detailed texture, 32k
resolution.

a black and white, line art, contour lines, map of borneo

Overhead drone shot of Bornean rainforest with winding river,
morning fog, tiny orangutan silhouette visible in treetop, aerial
photography, DJI Mavic 3 Pro, panoramic aspect ratio,
polarizing filter, muted emerald tones, documentary style

a photo of a rain forest in borneo deforestation due to human
activity

Catosc¢ artykutu napisat Perplexity Al. Podat takie zrodta wiedzy:
+ Phillipps Q, Phillipps K. "Phillipps' Field Guide to the Mammals of Borneo and Their
Ecology."
« Ancrenaz M, et al. "Pongo pygmaeus". IUCN Red List of Threatened Species.
- Primate Factsheets: Borneo (Wisconsin National Primate Research Center).
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Obrazy z Al

Czy istota sztuki lezy
w koncepciji (tworcy)
czy w realizacji (AI)?

Ostatnio ogladatem filmik o burzy spotecznosci
designerskiej vs. Al.

Jak zwykle wybuchta afera, poniewaz znany
artysta wykorzystat odrobine Al w swojej
ksigzce art workowej.

Moze jestem zbyt programistyczny, zeby

to zrozumied, ale "no i co z tego?"

Zanim wejde w szczegoty - tak, uwazam,

ze szkolenie modeli Al na obrazach z internetu,
objetych prawami autorskimi i bez zgody
artystéw byto niewtasciwe. Ale z drugiej strony,
jak mieli dotrzec¢ do miliona artystow i prosic

o zgode? W takim przypadku Al pojawitoby

sie dopiero w 2089 roku.

Zgadzam sie, ze Al nie jest doskonate - szdste
palce, brak przekazu emocji autora(?), plastikowy
wyglad itd. To jednak kwestia czasu i poprawek.



Ewolucja narzedzi
graficznych

Nie chce nic mowic, ale korzystacie

z dobrodziejstw narzedzi graficznych od lat.

Al jest po prostu kolejnym z nich.

Starsi stazem graficy pewnie pamietajag bal
karku, gdy trzeba byto mozolnie piorkiem
obrysowac postac, ktéra chcieli wyciac z tta.
Teraz tego nie robicie, prawda?

Klikacie w magiczng gumke albo w specjalne
przyciski do usuwania tta. Zadanie zatatwione
w kilka chwil (czasami trzeba poprawic¢ to i owo).

Pewnie korzystacie z Content Aware Fill

w Photoshopie, zeby pozbyc sie kilku
elementdéw z fotki, ktore nie wygladaja
estetycznie. Bo przeciez nie uzywacie

juz Stamp Tool i recznie nie poprawiacie
pedzelkiem po usunietym elemencie?

To jest nudne i zabratoby zbyt wiele czasu.

Pewnie pobieracie z internetu mockupy PSD

z fajnymi smart objectami, klikacie, wklejacie
swoj branding i beng, prezentacja gotowa

w pare chwil. Bo przeciez izolowanie przedmiotu,
zabawa w swiatto i multiply to kilka godzin
roboty, zeby to zrobi¢ manualnie. Poza tym nie
macie sprzetu fotograficznego, zeby baze pod
te mockupy wykonac.

Spoiler alert - duza czes¢ mockupow to rendery
3D, a nie prawdziwe zdjecia od fotografa.
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EWOLUCJA MIDJOURNEY

Wersje 5 (©braz 01 oraz 6 (°Praz 02) miaty problemy ze
zrozumieniem tatuazu na marmurze. Natomiast
wersja 7 juz sobie z tym poradzita. Widzimy wyrazny
podziat na cze$¢ marmurowa (ubrania) oraz tatuaze
na ciele. Modele Al staja sie doktadniejsze.

Korzystacie z Unsplash? Pexels? "Za moich

czasOow" nie byto darmowych stockow.

Zdjecia stockowe byty bardzo drogie i zaden
klient nie miat na to budzetu. Tym bardziej na
sesje zdjeciowa. Pewnie wchodzicie

na Unsplash, szukacie fajnej fotki i bez chwili
zastanowienia wrzucacie do swoich projektow.
Moge sie zatozyc, ze 99% z Was nawet nie
spojrzato na nazwisko fotografa, ktory
udostepnit zdjecie na Unsplash.

Gdy wiecej ilustrowatem, lata

temu, googlowatem pozy postaci.

Uzywatem ich jako referenciji. Byt jeden bardzo
fajny profil na Deviantart, ktéry miat setki
obrazow z fundamentalnymi pozami. Bratem

je jako tto i obrysowywatem, dodajgc swoje
elementy. | to byto w porzadku, to nie byta
kradziez ani zto. Tak sie robito. Kazdy artysta
ma przed sobg inspiracje, moodboardy,
referencje i na ich podstawie tworzy.



To dlaczego "nie wolno" uzyc Al do referenc;ji?
Dlaczego jest hejt wokot artystow, ktorzy
uzywajg jako bazy obrazu Al, ktory potem
wzbogacajg, obrysowujg lub nawet
wykorzystujg jego czesci? Jezeli wygenerowany
obraz przybliza artyste do jego przekazu,

do jego celu, to czemu to hamowac?

. ~32% followersow dobrze identyfikuje obrazy Al.
Na podstawie 5 ankiet, okoto 1500 gtosow.

Al odblokowato kolejne biegi w naszym samochodziku

produktywnosci. Niestety beda tacy, ktorzy nadal beda jechac

na jedynce i kazac¢ innym tez redukowac bieg.

Dla mnie to jakby ktos powiedziat: "Co ty robisz?
Dlaczego uzywasz magicznej gumki? Uzyj piorka
jak prawdziwy artysta!”.

"Mtodzi graficy powinni poznac bdl korzystania
z piorka" - powiedziat gosc¢ w filmiku. Dla mnie
to brzmi jak: "Wiesz co, zanim uzyjesz pralki,

to idZ nad rzeke i poczuj bdl prania recznego

na tarce".Tak, ja miatem gorzej, musiatem sie
meczyc z piorkiem, teraz mtody grafik klika

W przycisk i ma to samo, co ja po godzinie
obrysowania i przeklinania. | dobrze, ze nie musi
tego robic.

| tak, zgadzam sie, umiejetnosc¢ wtadania
piorkiem bardzo sie przydaje, ale nie tak, jak
kiedys. Warto is¢ z nurtem, utatwiac sobie prace,
a nie meczyc¢ sie w nudnych czy mozolnych
zadaniach "bo tak wypada".Podsumowujac:
uwazam, ze Al to po prostu kolejne narzedzie
w arsenale grafika, podobnie jak kiedys
magiczna gumka czy Content Aware Fill.

Opor przed nowymi technologiami zawsze
istniat, ale historia pokazuje, ze warto
adaptowac sie do zmian. Zamiast walczyc z Al,
lepiej wykorzystac je jako wsparcie w nudnych,
powtarzalnych zadaniach, a swojg kreatywnosc¢
i umiejetnosci skupi¢ na tym, co naprawde
wazne - przekazie i emocjach w naszych
pracach. Nie musimy juz meczyc sie z pidrkiem,
by byc¢ dobrymi artystami, tak jak nie musimy
prac¢ na tarce, by miec¢ czyste ubrania. Postep
jest nieunikniony, a Al to po prostu kolejny bieg

W naszym samochodziku produktywnosci.




Postscriptum

Tresci w artykule, w duzej mierze, dotycza grafiki
uzytkowej, a doktadniej (jak sam to nazywam)
grafiki tymczasowej, takiej jak bannery

na stronach , materiaty reklamowe, ulotki czy
posty w social mediach.

To grafiki, ktore w naszych czasach funkcjonuja
zaledwie tydzien w sieci i znikajg na zawsze.

Nie chodzi o to, by rzuci¢ wszystko i polegac
wytacznie na generowaniu tresci w Al. Jezeli
masz pasje i chcesz sam rysowac designy

na t-shirty czy tworzyc¢ obrazy farbami,

to prosze - kontynuuj! Jezeli sztuka cie
uszczesliwia, to niezaleznie od zmian

w swiecie technologicznym, rob to, co kochasz.

Specjalisci od social mediow, graficy reklamowi
czy marketerzy moga znaczaco zwiekszyc
swojg produktywnosc¢, uzywajgc Al do zadan
powtarzalnych lub jako punktu wyjscia

do dalszej pracy kreatywne,;.

Wiadomo, ze pojawig sie osoby, ktore beda

staraty sie dorobic¢ najnizsza linig oporu

i sprzedawac tzw. "Al slop" - tresci generowane
w catosci przez Al bez zadnego wktadu
ludzkiego. Jest to szczegdinie kuszace, gdy
proces generowania wydaje sie tak prosty.
Niestety ludzie beda to kupowac, tak samo jak
masowo kupujg z Aliexpress.

Kiedys myslatem, ze copywriterzy straca prace
przez Al, jednakze dostatem nauczke od tego
Srodowiska. Copywriterzy sami uzywajg Al, zeby
sie zainspirowac, zeby czesc zmudnej roboty
zdjac¢ z ludzkich barkéw. Zamiast traktowac Al
jako zagrozenie, wykorzystuja je jako wsparcie
swojej pracy, dodajac ludzki pierwiastek, emocje
| kontekst kulturowy, ktorego sztuczna
inteligencja nie jest w stanie w petni zrozumiec.



MAJOWKA Z MIDJOURNEY - PROMPT: -_

a photo of a Polish developer, hairy legs, white socks and sandals. Stands by a barbecue, in it sausages.
Polish white and red flags. sunny, happy atmosphere. he wears a white tank top
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Wiele gier wideo oferuje ogromne
lub nawet nieskonczone swiaty, kazda

Z jedyna w swoim rodzaju faunag

i flora, jednocze$nie przyttaczajac graczy
SWOja ztozonoscia i pieknem - tak jak

No Man's Sky, ktory pozwala graczowi
zwiedzicC...

1800000
0000000
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Czy to w 0goble mozliwe, aby artysci byli
W stanie przygotowac cos$ tak wielkiego
zachowujac przy tym odpowiedni poziom
jakosci? Nie sa!

Nawet armia stazystow (bezptatnych
oczywiscie) nie databy rady.

Nie zyjemy tez (jeszcze) w czasach, Kiedy

to Al generuje zawartos¢ do gier - modele
jezykowe nie sg na tyle zaawansowane, aby
W pelni im zaufac¢ i pozby¢ sie tzw. “human
in the loop”, czyli osoby, ktéra weryfikuje
wynik - ciezko bytoby sprawdzac czy

u kKazdego gracza wygenerowana mapa jest
zgodna z zatozeniami rozgrywki. No to skoro
odpadajg stazysci i Al to co robig leniwi
programisci jak nie chce im sie czego$ robic¢?
Piszg kod, ktdry robi to za nich, a konkretniej
- korzystajg z algorytmow proceduralnego
generowania.

To stwierdzenie moze brzmie¢ ztowrogo
poprzez stowo “algorytm” i “proceduralny”,
ale te stowa oznaczajg nic innego jak “krok
po kroku, wedle okreSlonego schematu
(procedury)”. Nie ma jednego, magicznego
algorytmu proceduralnego generowania

- to ogdlne pojecie, ktére okresla ogdt
wszystkich technik stuzgcych do
algorytmicznego tworzenia tresci.
Przyktadowo:

DO00O
0000

« Szumy (Np. szum Perlina) Swietnie nadajg
sie do generowania liczb w taki sposob,
aby odpowiadaty wysokosci terenu
w danym punkcie - innymi stowy
sa W stanie odpowiadac¢ za tworzenie
topografii Swiata gry.

» Poisson Disc Sampling potrafi
rozmieszczac obiekty w naturalny sposob,
tak aby ze sobg nie kolidowaty,
jednoczesSnie pozostawiajac nutke chaosu
W ich potozeniu. Zupeinie jak drzewa
W lesie, c’nie?

« Wave Function Collapse Swietnie
sprawdza sie do generacji map
i poziomow skiadajacych sie
z predefiniowanych segmentow
(co$ a’la puzzle - kolejny fragment mapy
doklejany jest tylko w momencie kKiedy
pasuje do swoich sasiadow).

Nalezy pamieta¢, ze kazda gra implementuje
je nieco inaczej, a jedynym ograniczeniem
jest wyobraznia twércow w doborze

1 zastosowaniu dostepnych technik

- Poisson Disc Sampling nie musi stuzy¢

do rozmieszczania drzew — rownie dobrze
moze postuzy¢ do rozmieszczenia bgbelkOw
W napoju gazowanym. Z kolei Szum Perlina
moze modelowac nie tylko uksztattowanie
terenu, ale tez na przyktad fale na wodzie.






KACIK HISTG

Czy to oznacza, ze artysci nie sg potrzebni?
Nic bardziej mylnego! Cho¢ to algorytmy

decydujg o ksztalcie Swiata i rozmieszczaniu Za ojca proceduralnej generacji uwaza sie Kena
obiektow, to na ogot wtasnie ludzie Perlina. Nie byt zadowolony z jako$ci grafiki
przygotowujg 0golng wizje swiata, a takze generowanej komputerowo podczas swojej

indywidualne modele i tekstury, ktOre potem
zostang proceduralnie rozmieszczone

w Swiecie gry. Takie potgczenie nierzadko
wazyto o sukcesie danej produkcji - pozwala

pracy nad filmem Tron w 1982 (to ten
ze Swiecgcymi motorami). Rok pdzniej,
po zakonczeniu produkcji, stworzyt nowatorski

zachowaé piekno i naturalnoéé dzieki recznie algorytm znany dzisiaj jako Szum Perlina, dzieki
przygotowanym obiektom, jednoczesnie ktéremu byt w stanie generowac naturalnie
oferujgc tajemnice i regrywalnos¢ poprzez wygladajgce tekstury, ktore w tamtych czasach
unikalnie tworzone wyspy, Swiaty czy nawet nie wygladaty sztucznie. Algorytmy bazujace
wszechswiaty. na Szumie Perlina do dzisiaj znajduja swoje

: , , , zastosowanie w grach wideo
A co z tymi 18 kwintylionami planet

w No Man’s Sky? Dzieki wyzej opisanym
algorytmom takie zjawisko jest w ogole
mozliwe, jednakze ma swoje ograniczenia. animacje wody, na topografii
Algorytmy wygenerujg unikalne topografie, planet konczac.
rozmieszczenia obiektoéw, a nawet warianty
roslin i gatunkéw zwierzat uprzednio
przygotowanych przez artystow, jednak

PO pewnym czasie uwazny gracz i tak
zauwazy pewng powtarzalnosc.

do przeréznych efektow
- od generacji tekstur, przez

Algorytmy to mimo wszystko reguty, kKtore nie sg w stanie
niczego “wymysli¢”, a jedynie tworzy¢ iluzje unikalnosci na

podstawie zestawu parametrow. yy
Dlatego tez w grach, ktdre bazujg na a Swiaty do gier takich jak Wiedzmin,
opowiadaniu historii, a wiarygodnosc¢ God Of War czy GTA nie mogtyby powstac
1 sSpOjnos¢ Swiata jest ich niezbednym tylko przy uzyciu algorytmow - choc¢ bez
elementem, cztowiek dalej pozostaje gora. watpienia artysci z nich korzystali
do tworzenia niektorych - pewnie tych
Stare, dobre, ludzkie mdzgi pOki co znacznie bardziej zmudnych - fragmentow.

lepiej radzg sobie z takim wyzwaniem,
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Obrazy z Al

Wizja pod kontrola
- Jak tworzycC spojne
video Al w Runway?

(B runway

Generatywne Al nie tylko zmienito sposdb,
w jaki tworzymy tekst czy grafike - obecnie
rewolucjonizuje rowniez obszar wideo.

Tworcy coraz czesciej siegajg po narzedzia
umozliwiajgce automatycznag generacje
ruchomego obrazu na podstawie promptow
tekstowych lub obrazow.

Jednym z najpopularniejszych i najbardziej
wszechstronnych narzedzi w tej dziedzinie jest

Runway, ktory w maju 2024 wypuscit nowa
wersje swojego modelu - Gen-4.

To wtasnie dzieki niemu coraz wiecej tworcow
zaczyna tworzyc¢ nie tylko efekty specjalne, ale
cate sekwencje narracyjne z pomoca Al.

Mimo dynamicznego rozwoju technologii,
gtownym wyzwaniem w tworzeniu video Al
nadal pozostaje spojnosc¢ oraz kontrola nad
materiatem.




1. Text-to-Video - czyli generacja animowanego
obrazu wytacznie na podstawie promptu
tekstowego. To metoda szybka i efektowna, ale
jednoczesnie trudna do kontrolowania.

Al ,,domysla sie” postaci, ruchdow, kompozycji

i czesto wprowadza elementy losowe, ktoére
trudno przewidziec.

a photo of a woman reaching out to grab
something, in the fields, raining

O ile pojedynczy kadr potrafi

zachwycic¢ detalem i plastyka
obrazu, o tyle stworzenie kilku
nastepujgcych po sobie ujec, ktore
beda utrzymane w tej samej
estetyce, narracji i logice wizualnej,
to zupetnie inna sprawa.

2. Image-to-Video - znacznie bardziej
precyzyjne podejscie, ktére pozwala tworcy
ozywicC wczesniej przygotowang lub
wygenerowang grafike. Na przyktad: jesli mamy
obraz kobiety stojgcej na tace, mozemy
~wprowadzi¢ jg w ruch”, definiujac, co ma sie
wydarzyc¢ - czy ma odwrdcic gtowe, czy kamera
ma sie do niej zbliza¢, czy moze majag poruszac
sie tylko wtosy lub liscie wokot niej.

Kadr Startowy

[

Kadr Koncowy
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To wtasnie druga metoda daje twoércy wiekszg
kontrole i umozliwia prowadzenie Swiadomej
narracji wizualnej. Model Gen-4 w Runway
przynidst istotng poprawe jakosci. Obrazy

sg ostrzejsze, swiatto bardziej realistyczne,

a ruch postaci i kamery - ptynny i naturalny.
Co wazne, w obrebie jednego programu
uzytkownik moze zaréwno generowac grafiki
statyczne, jak i przeksztatcac je w sekwencje
video, co czyni ten proces niezwykle ptynnym
i intuicyjnym.

Spodjnosé kadréw - Czym sa referencje
w Runway?

Jedng z najbardziej przydatnych funkcji przy
tworzeniu grafik w Runway sa tzw. referencje -
obrazy, ktdére stuzg jako wzorzec. Dzieki nim
mozna wygenerowac rozne warianty tej samej
postaci, miejsca czy sceny, zachowujac ich
wizualng spojnosc.

Na przyktad: przesytajac zdjecie kobiety stojacej
na tace i wpisujac w prompt ,show her from the
back”, Al wygeneruje ten sam krajobraz, te sama
sukienke i postac - tylko widziang z innej
perspektywy.

Podobnie mozna poprosi¢ Al, aby - bazujgc
na obrazie kobiety stojacej na tace -
wygenerowato zblizenie na kwiaty, ktore
znajdujg sie wokot niej.

Dzieki temu twdorca moze budowac spojna
wizualng narracje, sktadajacy sie z ujeé
szerokich, srednich i detali - doktadnie

jak w klasycznej pracy operatorskiej.

Obejrzyj powyzszy przyktad (QR kod) ktory
pokazuje, ze Al nie tylko generuje estetyczne
obrazy - daje rowniez narzedzia do ich
animowania i tgczenia w narracyjne formy.

Co jednak najwazniejsze: to tylko
narzedzia. Caly sens powstaje wtedy, gdy
za pomoca technologii opowiadamy
historie — z emocja, napieciem, rytmem.

Al nie tworzy za nas tresci - to my musimy
ja zaprojektowac, zaplanowac, poczuc.



Opowies¢ ponad
wszystko

Choc Al staje sie coraz bardziej zaawansowane,
nie zastgpi najwazniejszego elementu kazdego
filmu: intencji twoércy. Bez przemyslanej historii
nawet najbardziej zaawansowany model
wygeneruje tylko serie efektownych, ale
pustych obrazéw.

Dlatego tak wazne jest, aby pamietac, ze
narzedzia takie jak Runway sg po to, aby
wspierac naszg kreatywnosc, nie jg zastepowac.

Tworzenie video Al to dzis nie tylko eksperyment
- to petnoprawna forma narracji wizualne;.

A jesli tylko nauczymy sie korzystac z tych
narzedzi madrze, z dbatoscig o spojnosc

i emocje, mozemy opowiadac historie w sposob,
ktéry jeszcze kilka lat temu wydawat sie
niemozliwy.

Oliwia Gojzewska
@aiart_liv
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an extreme close up photo of a woman, in the fields, raining



FIN!

TYM AKCENTEM
KONCZYMY

Dziekuje za pobranie biuletynu!

Udostepniam pliki Zrodtowe do Figmy (tak! Figmy, bo
mozna tu robi¢ e-publikacje, a InDesigna nie lubie).

Mozecie smiato:
- zaimportowac ten plik Figmy do siebie,

- poklika¢, poeksperymentowac i przyjrzec sie, jakich
gridow uzytem i jak rozmiescitem materiaty,

* Uzyc szablonéw do swoich potrzeb,

 pobrac i wykorzystac¢ obrazy Al z tego dokumentu
(bez ostatniego artykutu oraz ilustracji Kuby),

- obejrzec profile gosci Oliwii i Kuby,

 podzieli¢ sie tym newsletterem i poleci¢ go znajomym!

Wiecej takich fajnosci na mikirobi.ai.




