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Drogi Czytelniku,

masz przed sobq nie tylko zwykty poradnik. To klucz.
Klucz do swiata, w ktérym jedynym ograniczeniem
jest Twoja wtasna wyobrazZnia. Kiedy po raz pierw-
szy zetkngtem sie z generowaniem obrazow przez
sztuczngq inteligencje, poczutem mieszanke zdumie-
nia, ekscytacji i... lekkiego zagubienia. Zdatem sobie
sprawe, ze mamy do dyspozycji jedno z najpotezniej-
szych narzedzi twdrczych w historii ludzkosci, ale
brakuje nam do niego uniwersalnej instrukcji ob-
stugi.

Postanowitem stworzy¢ ten poradnik, aby wypetnic¢
te luke. Chciatem odczarowac magie, roztozy¢ jg na
czynniki pierwsze i pokazac, Ze sztuka "rozmawiania" z Al - czyli pisania skutecznych
promptdw - nie jest tajemnqg wiedzq dla wybranych, ale umiejetnosciq, ktérq moze
opanowac kazdy z nas. Niezaleznie od tego, czy jestes profesjonalnym artystq, mar-
ketingowcem, hobbystq, czy po prostu osobq ciekawq swiata, ten przewodnik zostat
napisany dla Ciebie.

Poprowadze Cie za reke przez catq te podrdz, od zrozumienia fundamentalnych sktad-
nikéw kazdego polecenia, przez zaawansowane techniki, ktére dadzq Ci petng kon-

»Nie robisz zdjecia, tylko je tworzysz” - Ansel Adams

trole, az po praktyczny warsztat, w ktorym teoria zamieni sie w namacalne, zachwy-
cajgce dzieta. To kompleksowa mapa, ktéra zaprowadzi Cie od pierwszego, niesmia-
tego pomystu do obrazu, ktory z dumq pokazesz swiatu.

Pamietaj o stowach wielkiego fotografa:

Dzis ta sentencja nabiera zupetnie nowego, gtebszego znaczenia. Sztuczna inteligen-
cja daje nam mozliwos¢ tworzenia obrazow nie tylko z tego, co widzimy, ale przede
wszystkim z tego, co czujemy i o czym marzymy.

Ten poradnik to Twdj pierwszy krok. Reszta nalezy do Ciebie. Eksperymentuj, baw sie,
tam zasady, ktore tu poznasz, i co najwazniejsze - nie boj sie tworzy¢. Bo swiat jest
gotowy na Twoje wizje.

Krzysztof Kasza



Majestatyczna, futurystyczna brama z potyskujacego szkla i neonowych Swiatel, po-
Srodku surrealistycznego krajobrazu o $wicie, wirujace chmury i cyfrowe wzory na nie-
bie, styl cyberpunk, ultra-detaliczny, szeroki kadr, miekkie $wiat}o wschodu stonca,
intensywne refleksy, nastréj: zachwyt, wyobraznia --ar 16:9 --v 6.0 --q 2 --style 4c
--seed 12345

A majestic, futuristic gateway made of shimmering glass and neon lights, standing in
the middle of a surreal landscape at dawn, swirling clouds and digital patterns in
the sky, cyberpunk style, ultra-detailed, wide-angle view, soft sunrise glow, vibrant
reflections, mood: awe-inspiring, imaginative --ar 16:9 --v 6.0 --q 2 --style 4c --
seed 12345




Wstep: Brama do Swiata
Kreatywnosci AI
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Czym jest generowanie grafiki Al?

Krétkie wprowadzenie do technologii i jej rewolucyjnego wptywu na twérczosé
cyfrowa.

Wyobraz sobie, ze masz w gtowie obraz - fantastyczny krajobraz, portret postaci
z marzen, futurystyczny pojazd albo po prostu logo dla swojego nowego projektu.
Zazwyczaj, aby go zmaterializowac, potrzebowatbys talentu malarskiego, umiejetno-
Sci obstugi zaawansowanych programéw graficznych lub budzetu na zatrudnienie
profesjonalnego artysty. A teraz wyobraz sobie, ze mozesz ten obraz po prostu...
opisa¢ stowami, a potezna technologia powota go do zycia w kilka sekund.

Tym witasnie jest generowanie grafiki przez sztuczng inteligencje (Al). To rewolucyjna
technologia, ktéra zamienia tekst (a czasem réwniez inne obrazy) w unikalne,
cyfrowe dzieta sztuki. Dziata jak niezwykle uzdolniony cyfrowy artysta, ktory potrafi
stucha¢ Twoich polecen i na ich podstawie tworzy¢ obrazy od zera.

Jak to dziata w prostych stowach?

Sercem tej technologii s3 zaawansowane modele Al, ktore przez dtugi czas byty "tre-
nowane" na gigantycznych zbiorach danych. Twdrcy tych systeméw pokazali im mi-
liardy obrazdw z catego Internetu wraz z ich tekstowymi opisami. Dzieki tej analizie
Al nauczyta sie rozpoznawac wzorce i tworzy¢ skomplikowane powigzania miedzy
stowami a elementami wizualnymi.

e Gdy widziata tysigce zdjec¢ kota, nauczyta sie, czym jest "kot" - jego futro,
uszy, oczy i charakterystyczne ksztatty.

e Gdy analizowata obrazy w stylu impresjonistycznym, zrozumiata, co ozna-
czajq "krotkie, grube pociagniecia pedzla" i "gra swiatta".

e  Gdy natrafita na hasto "cyberpunkowe miasto", potgczyta je z obrazami neo-
now, deszczu, wiezowcdw i futurystycznej technologii.

Teraz, kiedy wpisujesz polecenie, czyli prompt, takie jak "fotorealistyczny portret sta-
rego astronauty zamyslonego patrzacego na Ziemie z okna statku kosmicznego,
oswietlenie kinowe", sztuczna inteligencja nie szuka gotowego obrazu w Internecie.
Zamiast tego siega do swojej "wiedzy" i "wyobrazni", sktadajgc w jedng, spdjng ca-
tos¢ wszystkie te koncepcje: "fotorealizm", "portret”, "astronauta", "Ziemia", "statek

kosmiczny" i "oswietlenie kinowe", by wygenerowac cos$ zupetnie nowego.

Dzieki Al mozesz eksperymentowac bez obaw o btedy, poprawiaé swoje pomysty i
natychmiast sprawdza¢, jak wygladajg w praktyce. To narzedzie, ktdre nie tylko uta-
twia prace, ale tez pobudza wyobraznie. Daje szanse na to, by pomysty, ktére dotad
istniaty tylko w gtowie, szybko zmienity sie w co$, co mozna zobaczy¢, zapisa¢, a na-
wet pokazac innym. Wtasnie dlatego ta technologia tak silnie zmienia swiat twdrczo-
Sci cyfrowej - bo pozwala kazdemu zabra¢ gtos obrazem, bez wzgledu na umiejetno-
Sci czy wezesniejsze doswiadczenia.
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Portret tajemniczej kobiety o srebrnych wtosach, w boaate’ fantazyjnej sukni z pidr

kryazta'éw lony zaczarowany ;aa, S
poziom detalu, iczne miekkie odci
styczny --ar 2:3 --v 6.0 --q 2 ——style 4c ——seed

realizm fantasy, wysoki
nastréj: eteryczny, mi-

A portrait of a mysterious woman with silver hair, wearing an elaborate fantasy gown
made of feathers and crystals, standing in a misty enchanted forest, surrounded by
glowing fireflies, fantasy realism, high detail, magical soft blue and green hues,
mood: ethereal, mystical --ar 2:3 --v 6.0 --q 2 --style 4c --seed 98765



Dlaczego dobry prompt jest kluczem do sukcesu?

Wyjasnienie, ze jakos¢ wynikow zalezy bezposrednio od precyzji i kreatywnosci po-
lecenia.

Wyobraz sobie, ze masz nowego, niezwykle utalentowanego, ale jednoczesnie bar-
dzo dostownego asystenta. Ten asystent potrafi stworzy¢ wszystko, co mu zlecisz, ale
zrozumie tylko to, co powiesz mu wprost. Nie domysli sie Twoich intencji, nie odczyta
mysli, ani nie zinterpretuje ogdlnikow. Jesli poprosisz go o ,tadny obrazek”, stworzy
co$, co wedtug niego jest ,,tadnym obrazkiem”, co moze by¢ dalekie od Twojej wizji.
Ale jesli poprosisz o ,fotorealistyczny obraz kota rasy maine coon, siedzacego na pa-
rapecie, z promieniami zachodzacego storica padajgcymi na jego futro, w stylu ho-
lenderskiego malarstwa barokowego”, Twdj asystent stworzy cos, co z niezwyktg pre-
cyzjg odwzoruje Twoje wyobrazenie.

Tak wtasnie dziata sztuczna inteligencja w generowaniu grafiki. Dobry prompt, czyli
precyzyjne i kreatywne polecenie, jest absolutnym fundamentem sukcesu w pracy
z Al

To nie tylko kwestia technicznej poprawnosci, ale prawdziwa sztuka komunikacji
Z maszyna.

Dlaczego jest to tak wazne?

e Al nie czyta w myslach, potrzebuje instrukcji: Modele Al, choé¢ niezwykle
zaawansowane, nie majg ludzkiej intuicji ani zdolnosci domyslania sie. Dzia-
faja na podstawie algorytmodw, ktére interpretujg wpisane przez Ciebie
stowa. Jesli Twdj prompt jest niejasny, ogdlny lub sprzeczny, wynik bedzie
losowy, generyczny lub po prostu btedny. To Ty musisz by¢ ,mdzgiem” i pre-
cyzyjnie wskazac kierunek. Im bardziej szczegétowy i klarowny jestes, tym
wieksza szansa, ze Al stworzy doktadnie to, czego oczekujesz.

e Stowo klucz to precyzja, a nie ilos¢: Nie chodzi o to, zeby napisa¢ jak naj-
dtuzszy prompt, ale o to, by uzy¢ odpowiednich stéw kluczowych i modyfi-
katordéw, ktore naprowadzg Al na wtasciwe tory. Kazde stowo w promptcie
ma znaczenie i wptywa na ostateczny wyglad generowanej grafiki. Nauczysz
sie, jak dobiera¢ terminy opisujgce styl, kompozycje, oswietlenie, nastrgj,
a nawet emocje. Na przyktad, zamiast ,,smutna postac”, lepiej uzy¢ , postac
0 spuszczonej gtowie, z 1zg w oku, w deszczowa noc, oswietlona jedynie la-
tarnig uliczng”.

e Kreatywnos$¢ promptu = unikalnos¢ wyniku: Dobry prompt to nie tylko po-
prawnos¢ techniczna, ale takze iskra kreatywnosci. To w jaki sposéb pota-
czysz ze sobg pozornie niepasujgce do siebie elementy, jak opiszesz atmos-
fere, czy jakie odniesienia artystyczne zastosujesz, zdecyduje o unikalnosci
i oryginalnosci Twojej grafiki. Al jest narzedziem, ktére potrafi fgczy¢ kon-
cepcje w niezwykty sposdb - Twoja kreatywnos$¢ w pisaniu promptow
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pozwoli jej odkry¢ nowe, fascynujace potaczenia i stworzyé co$ naprawde
wyjatkowego, wykraczajgcego poza schematy.

e Kontrola nad procesem tworczym: Pamietaj, ze generowanie grafiki Al to
proces iteracyjny. Rzadko kiedy pierwszy prompt od razu daje idealny wy-
nik. Jednak im lepiej sformutujesz poczatkowe polecenie, tym mniej popra-
wek bedziesz musiat wprowadza¢. Dobry prompt to punkt wyjscia, ktéry
pozwala na Swiadome modyfikowanie i udoskonalanie grafik, zamiast bta-
dzenia po omacku. Uczac sie, jak doktadnie opisywac swoje wizje, zyskujesz
petng kontrole nad artystycznym procesem i mozesz swiadomie kierowac¢
Al, zamiast by¢ zaskoczonym jej ,,pomystami”.

Struktura przewodnika

Omodwienie, czego czytelnik nauczy sie w kolejnych rozdziatach i jakie umiejetnosci
zdobedzie po lekturze.

Aby Twoja podrodz po swiecie generowania grafiki Al byta jak najbardziej efektywna
i satysfakcjonujgca, przygotowatem przejrzysta mape. Ten poradnik zostat zaprojek-
towany tak, aby prowadzi¢ Cie krok po kroku - od absolutnych podstaw az po zaa-
wansowane techniki, ktére pozwolg Ci w petni zapanowa¢ nad kreatywng mocg
sztucznej inteligencji. Zobaczmy, co czeka na Ciebie w kolejnych rozdziatach i jakie
konkretne umiejetnosci zdobedziesz.

Prompt to Twdj jezyk komunikacji z Al. Im ptynniej i precyzyjniej po-
stugujesz sie tym jezykiem, tym lepsze i bardziej satysfakcjonujgce
wyniki osiggniesz. Ten poradnik pokaze Ci, jak opanowac te sztuke

i zamieni¢ swoje pomysty w oszatamiajgce wizualizacje

Oto Twoja Sciezka rozwoju:

W Rozdziale 1: Anatomia Perfekcyjnego Promptu, zbudujesz solidny fundament. Po-
znasz siedem kluczowych sktadnikéw kazdego dobrego polecenia - od tematu i stylu,
przez kompozycje i oswietlenie, az po nastrdgj.

e Zdobedziesz umiejetnos¢: Konstruowania klarownych, dobrze zorganizo-
wanych promptow, ktére dajg Al jasne wytyczne. Przestaniesz liczy¢ na
przypadek, a zaczniesz Swiadomie budowac swoje polecenia.

W Rozdziale 2: Techniki Zaawansowane i Modyfikatory, wejdziesz na wyzszy poziom
wtajemniczenia. Odkryjesz moc precyzyjnych komend technicznych, nauczysz sie eli-
minowac niechciane elementy za pomocg negatywnych promptdéw i dowiesz sie, jak
czerpad inspiracje ze stylow wielkich mistrzéow.



e Zdobedziesz umiejetnosc: Precyzyjnego kontrolowania wynikow. Bedziesz
potrafit nie tylko powiedzie¢ Al, co ma stworzy¢, ale takze czego ma nie ro-
bi¢, jakich proporcji uzy¢ i jak tworzy¢ spdjne serie obrazow.

W Rozdziale 3: Specjalistyczne Prompty dla Réznych Zastosowan, zamienisz teorie w
praktyczne rozwigzania. Zobaczysz, jak tworzy¢ grafiki skrojone na miare konkret-
nych potrzeb - od fotorealistycznych obrazéw, przez projekty postaci do gier, az po
minimalistyczne logo i grafiki marketingowe.

e Zdobedziesz umiejetnosc: Adaptowania swojego stylu pisania promptéw
do konkretnych, profesjonalnych i hobbystycznych zadan. Bedziesz wie-
dziat, jakich stéw kluczowych uzy¢, by stworzy¢ grafike uzytkows, a jakich,
by wygenerowac dzieto sztuki.

W Rozdziale 4: Przeglad Najpopularniejszych Generatoréow Al, poznasz swoje narze-
dzia pracy. Przyjrzymy sie specyfice najpotezniejszych platform, takich jak Midjour-
ney, DALL-E 3 czy Stable Diffusion, pokazujgc ich mocne i stabe strony.

e Zdobedziesz umiejetnosé: Swiadomego wyboru odpowiedniego narzedzia
do zadania. Dowiesz sie, ktdry generator najlepiej radzi sobie z fotoreali-
zmem, a ktéry daje najwieksze pole do artystycznych eksperymentéw.

W Rozdziale 5: Warsztat Praktyczny, potaczysz catg zdobytg wiedze w spojny proces
twoérczy. Na konkretnych przyktadach zobaczysz, jak rozwija¢ prompt od prostej idei
do finalnego arcydzieta, jak diagnozowac i naprawiac btedy oraz gdzie szukaé niewy-
czerpanych Zrédet inspiracji.

e Zdobedziesz umiejetnos¢: Efektywnej, iteracyjnej pracy z Al. Nauczysz sie
myslec jak "prompt engineer", udoskonalajgc swoje polecenia, az uzyskasz
obraz, ktéry w 100% odpowiada Twojej wizji.

W Rozdziale 6: Etyka i prawo w $wiecie Grafiki Al - Fundament odpowiedzialnego
tworcy, wejdziemy w niezwykle istotny, nietechniczny wymiar kreatywnosci. Zrozu-
miesz kluczowe dylematy prawne i etyczne zwigzane z Al - od praw autorskich do
generowanych obrazéw, przez etyke wykorzystywania styléw artystéw, az po odpo-
wiedzialnos$¢ za dezinformacje i Swiadome przeciwdziatanie stereotypom (bias) w
modelach.

e Zdobedziesz umiejetnoé¢: Swiadomego i odpowiedzialnego poruszania sie
w Swiecie Al. Nauczysz sie podejmowac etyczne decyzje, rozumieé swoje
prawa i obowigzki oraz tworzy¢ w sposob, ktory jest nie tylko kreatywny,
ale takze bezpieczny i peten szacunku dla innych. Staniesz sie dojrzatym
tworcg, ktdéry zna nie tylko "jak", ale takze "dlaczego" i "co wolno".

W Rozdziale 7: Co dalej? Praktyczny warsztat Post-produkcji, nauczysz sie, co zrobié,
gdy Al da Ci obraz, ktdry jest w 99% idealny. To tutaj zamienisz surowy, wygenero-
wany diament w dopracowane dzieto sztuki. Poznasz podstawy retuszu do usuwania
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drobnych bteddéw, techniki inteligentnego powiekszania do druku oraz sztuke tgcze-
nia najlepszych elementdw z kilku generacji w jedng, perfekcyjna.

W Ro
nik, a
jace ,,

Zdobedziesz umiejetnos¢: Petnej kontroli nad finalnym dzietem i niezalez-
nosci od ograniczen Al. Nauczysz sie mysle¢ jak projektant, ktéry nie tylko
generuje obraz, ale takze potrafi go profesjonalnie wykonczy¢ - naprawic,
przygotowac do dowolnego formatu i potgczy¢ z tekstem, tworzgc gotowe
do publikacji plakaty, oktadki czy grafiki uzytkowe.

zdziale 8: Twoja Podrdz Dopiero sie Zaczyna: To rozdziat, ktéry zamyka porad-
le jednoczesnie otwiera przed Tobg nowe perspektywy. Znajdziesz tu inspiru-
ztote zasady” swiadomego rozwoju jako twarcy Al, praktyczne wskazéwki, jak

eksperymentowac i budowac wtasny, niepowtarzalny styl oraz jak wyciggaé wnioski
z whasnych sukceséw i btedéw. Dowiesz sie, jak korzysta¢ z doswiadczen spoteczno-
$ci, gdzie szukac inspiracji i jak Swiadomie wyznaczac¢ sobie kolejne cele tworcze.

Zdobedziesz umiejetnosé: Samodzielnego, Swiadomego rozwijania sie w
Swiecie Al - nie tylko jako uzytkownik narzedzi, ale jako kreator, ktéry potrafi
czerpac rados$¢ z procesu, uczyc¢ sie na wtasnych prébach i btedach oraz ak-
tywnie poszukiwac¢ nowych Sciezek rozwoju. Nauczysz sie, jak nieustannie
poszerzac swoje horyzonty, inspirowac sie innymi i jednoczesnie budowac
wtasng, unikalng tozsamos¢ tworcza.

Po ukoriczeniu tego poradnika nie bedziesz juz tylko biernym uzyt-
kownikiem wpisujgcym przypadkowe stowa. Staniesz sie swiado-
mym twdrcq - cyfrowym artystq ery Al, ktory potrafi precyzyjnie ko-
munikowac swoje wizje i zamieniac¢ wyobraznie w zachwycajgce ob-
razy. Bedziesz dysponowac kompletnym zestawem umiejetnosci,

aby tworzyc wszystko, co tylko podpowie Ci kreatywnosé.

Su
le
ml

bi
na
tl

B

rrealistyczna, fotorealistyczna scena przedstawiajaca ogromny, otwarty szkicownik
zacy na trawiastym wzgdérzu o wschodzie stonca. Z pustych stron wytania sie trdéjwy-
arowy obiekt: Swiecacy, czerwony smok, czesciowo narysowany, a czesSciowo wyrzez-—

ony z atramentu i Swiatta. Wokdél niego unosza sie w powietrzu delikatne, przypomi-
jace duchy zarysy innych niedokoniczonych postaci. Kompozycja szerokokatna, oswie-
enie filmowe, pitytka giebia ostrosci, hiperrealistyczny styl, rozdzielczos¢ 8K.

oporcje obrazu 1:1,414.

A surreal photorealistic scene of a giant open sketchbook lying on a grassy hill at
sunrise. From the blank pages, a three-dimensional subject is rising out of the pa-
per: a glowing red dragon, half-drawn and half-sculpted from ink and light. Around
it, faint ghost-like outlines of other unfinished subjects swirl in the air. Wide-an-
gle composition, cinematic lighting, shallow depth of field, hyperrealistic, 8K. As-
pect ratio 1:1.414.



Rozdziai1 1
Anatomia perfekcyjnego
promptu - fundamenty
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1.1. Medium i Styl (Medium & Style): Okreslenie techniki
i estetyki

Jesli Temat jest odpowiedzig na pytanie ,Co?”, to Medium i Styl odpowiadajg na py-
tanie ,Jak?”. To drugi, niezwykle istotny filar Twojego polecenia, ktéry definiuje es-
tetyke, technike wykonania i ogdlny wyglad Twojej grafiki. To wtasnie tutaj zamie-
niasz prosty pomyst w cos$, co ma dusze, charakter i wizualng tozsamos¢. Medium i
styl sg jak narzedzia oraz jezyk, ktérym postuguje sie artysta - to one nadajg obrazowi
unikalny klimat, decydujg o jego odbiorze i emocjach, jakie wywotuje.

Wyobraz sobie, ze opisates juz temat: portret krolowej. Bez dalszych wskazéwek Al
stworzy co$ poprawnego, ale generycznego - portret, ktéry mégtby przedstawiac do-
wolng osobe w dowolnej epoce. Dopiero wtedy, gdy okreslisz medium i styl, przej-
mujesz role rezysera i artysty, decydujac, czy obraz ma wygladac jak klasyczna foto-
grafia studyjna, ekspresyjny obraz olejny, realistyczna rzezba z marmuru, czy moze
stylizowana postac z gry wideo lub komiksu. To Ty wybierasz, czy scena bedzie utrzy-
mana w duchu renesansowego malarstwa, minimalistycznej grafiki wektorowej, czy
moze bedzie przypominata dynamiczng ilustracje science fiction.

Medium i styl sg ze sobg blisko powigzane, ale petnig rézne funkcje. Medium odpo-
wiada za technike wykonania - czy jest to malarstwo olejne, akwarela, fotografia,
rzezba, grafika cyfrowa, czy moze kolaz. Styl natomiast okresla charakter i atmosfere
dzieta - moze by¢ realistyczny, surrealistyczny, impresjonistyczny, minimalistyczny,
komiksowy, retro, cyberpunkowy czy dowolnie inny. Dzieki Swiadomemu wyborowi
medium i stylu masz realny wptyw na to, jak odbiorca zinterpretuje Twéj obraz i jakie
emocje w nim wzbudzi.

Zrozumienie i precyzyjne okreslenie tych dwdéch aspektéw sprawia, ze Al przestaje
by¢ przypadkowym tworcg, a staje sie Twoim narzedziem do realizacji nawet najbar-
dziej wyszukanych wizji. To wtasnie na tym etapie zaczynasz $wiadomie budowac
witasny, rozpoznawalny jezyk wizualny, ktéry odrézni Twoje prace od tysiecy innych.

Medium: technika i materiat

Medium odnosi sie do fizycznych narzedzi, materiatéw lub technik, ktdre tradycyjny

artysta uzytby do stworzenia dzieta. Sztuczna inteligencja potrafi z zadziwiajaca pre-
cyzjg symulowac wyglad i fakture tych technik. Okreslenie medium natychmiast na-
daje obrazowi konkretny charakter.

19



Przyktady popularnych medidw:

Techniki malarskie: oil painting (malarstwo olejne), watercolor (akwarela),
acrylic painting (malarstwo akrylowe), fresco (fresk), gouache (gwasz).
Techniki rysunkowe: charcoal drawing (rysunek weglem), pencil sketch
(szkic otéwkiem), ink drawing (rysunek tuszem), pen and ink (pidrko i tusz),
pastel drawing (rysunek pastelami).

Fotografia: photograph (fotografia), analog photo (zdjecie analogowe), po-
laroid photo (zdjecie z polaroida), long exposure (dtuga ekspozycja), macro
photography (makrofotografia), black and white photography (fotografia
czarno-biata).

Techniki graficzne i cyfrowe: vector art (grafika wektorowa), pixel art, 3D
render, digital painting (malarstwo cyfrowe), concept art.

Inne formy artystyczne: sculpture (rzezba - np. marble sculpture, bronze
sculpture), collage (kolaz), woodcut (drzeworyt), tapestry (gobelin).

Styl: kierunek artystyczny i estetyka

Styl to szersze pojecie, ktore opisuje ogdlng estetyke, nurt artystyczny, gatunek lub
atmosfere wizualng. Styl wptywa na wszystko: kompozycje, palete barw, sposdb
przedstawiania postaci i obiektow, a takze na emocje, ktére wywotuje obraz.

Przyktady popularnych styléw:

Historyczne nurty w sztuce: Impressionism (impresjonizm), Surrealism
(surrealizm), Cubism (kubizm), Baroque (barok), Art Nouveau, Pop Art.
Wspotczesne estetyki: Minimalist, Cyberpunk, Steampunk, Fantasy, Sci-fi,
Gothic, Vaporwave.

Style graficzne: Flat design, Cartoon (kreskdwka), Anime, Comic book style
(styl komiksowy), Vintage.

Sita kombinacji: Ten sam temat, rozne swiaty

Prawdziwa magia zaczyna sie, gdy taczysz temat z réznymi kombinacjami medium i
stylu. Zobacz, jak dramatycznie zmienia sie nasz portret krélowej:

Temat: A portrait of a majestic queen

+ Medium i Styl: ...oil painting in a Baroque style -> Otrzymasz bogaty, peten
detali i dramatyzmu obraz przypominajacy dzieta Rembrandta.

+ Medium i Styl: ...black and white analog photograph, grainy film -> Wyni-
kiem bedzie surowy, peten godnosci, ponadczasowy portret.

+ Medium i Styl: ...pixel art, 16-bit, for a fantasy RPG game -> Zobaczysz
postaé gotowa do umieszczenia w grze retro.

+ Medium i Styl: ...cyberpunk anime style, with neon details and robotic
elements -> Stworzysz futurystyczng, dynamiczng wizje wtadczyni z przy-
sztosci.



Ztota zasada: Zawsze okreslaj medium i/lub styl. To jedna z najprost-
szych i jednoczesnie najpotezniejszych metod na podniesienie jakosci
swoich grafik. Nie bdj sie eksperymentowac i tqgczyc pozornie odlegte
koncepcje (np. rzezba z brgzu w stylu cyberpunk albo drzeworyt
przedstawiajgey lgdowanie na Marsie). Twoja kreatywnosc¢ w tym
zakresie jest kluczem do tworzenia.unikalnych i zapadajgcych w pa-

miec obrazow

1.2. Oswietlenie (Lighting): rodzaj i nastréj Swiatta

Masz juz temat, styl i kadr. Teraz pora na element, ktdry tchnie w Twojg scene zycie
i emocje - oswietlenie. To nie jest tylko kwestia techniczna, aby scena byta widoczna.
Swiatto to jezyk, ktérym opowiadasz o nastroju, atmosferze i porze dnia. To ono de-
cyduje, czy scena bedzie tajemnicza i dramatyczna, czy ciepta i spokojna. Precyzyjne
okreslenie rodzaju $wiatta w prompecie jest jak wybér Sciezki dzwiekowej do filmu -
ma fundamentalny wptyw na odbidr dzieta.

Oswietlenie potrafi catkowicie odmieni¢ charakter obrazu: delikatne, rozproszone
Swiatto poranka stworzy atmosfere spokoju i intymnosci, podczas gdy ostre, kontra-
stowe Swiatto boczne podkresli napiecie lub tajemniczos¢ sceny. Z kolei kolorystyka
Swiatta - czy bedzie to ztota godzina, chtodny blask ksiezyca, czy neonowe refleksy
miasta - buduje emocjonalny kontekst i prowadzi wzrok odbiorcy do najwazniejszych
elementéw kompozycji. Wtasnie dlatego, opisujgc swiatto w prompcie, warto zasta-
nowic sie nie tylko nad jego zrodtem i kierunkiem, ale takze nad tym, jakie uczucia i
skojarzenia ma wywota¢ Twaj obraz. Dobrze dobrane oswietlenie sprawia, ze nawet
najprostsza scena nabiera gtebi, a cata kompozycja staje sie spdjna i zapadajaca w
pamiec.

Kluczowe koncepcje oswietlenia, ktére musisz znac:
Twarde kontra miekkie swiatto (Hard vs. Soft Light)
To podstawowy podziat, ktéry definiuje charakter cieni i ogélny kontrast sceny.

e Swiatlo twarde (Hard light): Pochodzi ze skoncentrowanego, bezposred-
niego zrédtfa (jak storice w potudnie lub reflektor). Tworzy ostre, wyraznie
zarysowane cienie i wysoki kontrast. Jest idealne do tworzenia dramatycz-
nych, napietych scen i podkreslania tekstur. Przyktad: A portrait of a weath-
ered detective, hard light from a single lamp creating deep shadows on his
face.
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A photorealistic, highly detailed scene of an old wooden table in a cozy kitchen at
dawn. On the table is a steaming cup of coffee, an open book, and a few fresh rasp-
berries. Soft, golden morning light streams through a large window, casting warm re-
flections on the tabletop and gently luminating the rising steam. In the back-
ground, cooler, blurred shadows create a subtle contrast, and the whole frame bal-
ances light and shade. Wide-angle composition, focus on the cup, shallow depth of
field, hyperrealistic detail, 3:2 aspect ratio.




Swiatto miekkie (Soft light): Jest rozproszone i tagodne (jak w pochmurny
dzien lub Swiatto odbite). Tworzy delikatne, ptynne przejscia tonalne i sub-
telne cienie. Doskonale nadaje sie do tworzenia spokojnych, pochlebnych
portretdw i scen o tagodnym, pogodnym nastroju. Przyktad: A young
woman reading a book by a window on an overcast day, soft light filling the
room.

Scenariusze i style oswietlenia

Mozesz tez odwotywac sie do konkretnych, dobrze zdefiniowanych typow oswietle-
nia, ktére Al doskonale rozumie. To gotowe przepisy na atmosfere.

Ztota godzina (Golden hour): To magiczny czas tuz po wschodzie lub tuz
przed zachodem stonica. Charakteryzuje sie cieptym, ztotym, miekkim i kie-
runkowym Swiattem, ktére jest niezwykle pochlebne dla portretow i tworzy
nostalgiczny, ciepty nastréj. Stowa kluczowe: golden hour, warm light, late
afternoon sun.

Blask neonéw (Neon glow / Neon lighting): To o$wietlenie charaktery-
styczne dla nocnych scen miejskich, baréw i estetyki cyberpunkowej. Jest
sztuczne, kolorowe i dynamiczne. Moze tworzy¢ nastrdj ekscytacji, samot-
nosci lub futurystycznej dekadencji. Stowa kluczowe: neon lighting, cyber-
punk lights, glowing signs.

Dramatyczne oswietlenie studyjne (Dramatic studio lighting): Odwotuje
sie do kontrolowanych warunkoéw studyjnych, gdzie mozna precyzyjnie ma-
nipulowac swiattem i cieniem.

Low-key lighting: Dominuje cien, swiatto jest ograniczone do minimum.
Tworzy to tajemniczy, powazny i dramatyczny nastrgj.

High-key lighting: Obraz jest bardzo jasny, z minimalng iloscig cieni. Daje
wrazenie lekkosci, optymizmu i czystosci.

Chiaroscuro: Wtoska technika oznaczajaca ekstremalny kontrast miedzy
Swiattem a mrokiem, czesto uzywana do budowania napiecia.

Oswietlenie kontrowe (Rim light / Backlight): Zrédto $wiatta znajduje sie
za obiektem, tworzac Swietlistg aureole wokét jego krawedzi. To Swietny
sposdb na oddzielenie postaci od tta i dodanie jej tréjwymiarowosci.
Miekkie swiatto poranka (Soft morning light): Podobne do ztotej godziny,
ale czesto chtodniejsze i bardziej subtelne. Kojarzy sie ze spokojem, nowym
poczatkiem i Swiezoscig. Stowa kluczowe: soft morning light, early morning,
misty light.

Oswietlenie kinowe (Cinematic lighting): To szerokie pojecie, ktére méwi
Al, ze chcesz uzyska¢ nastrdj jak z filmu. Czesto oznacza to wysoki kontrast,
uzycie kolorowych filtrow (np. niebieskich i pomaranczowych tondéw) oraz
celowe budowanie atmosfery za pomocga swiatta.
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Ztota zasada: Oswietlenie to najpotezniejszy modulator nastroju
w Twoim arsenale. Zanim wygenerujesz obraz, zadaj sobie pytanie:
»Jakie emocje ma wywotywac ta scena?”. OdpowiedZ na to pytanie
wskaze Ci wtasciwy rodzaj swiatta. Nigdy nie zostawiaj oswietlenia
przypadkowi - swiadome kierowanie nim to klucz do tworzenia ob-

razow, ktore nie tylko widac, ale przede wszystkim czuc.

1.3. Poziom szczegotowosci (Level of Detail): Stowa klu-
czowe wptywajace na detalicznos¢

Dotarlismy do punktu, w ktérym nasza wizja ma juz temat, styl, kadr, oswietlenie i
kolory. Teraz musimy zdecydowac, jak gteboko sztuczna inteligencja ma zanurzyc sie
w Swiat detali. Poziom szczegdtowosci to polecenie dla Al, ktére okresla, czy ma ona
stworzy¢ obraz o gtadkich, uproszczonych formach, czy raczej dzieto petne mister-
nych wzordw, realistycznych faktur i drobnych niuansdéw, ktére przyciggajg wzrok i
zachecajg do blizszego przyjrzenia sie.

Pomysl o tym jak o réznicy miedzy szybkim szkicem a wielomiesiecznym dzietem re-
nesansowego mistrza. Szkic oddaje idee, ale to detale - pojedyncze zmarszczki na
twarzy portretowanej osoby, sploty materiatu jej sukni, czy odbicia swiatta w bizute-
rii - sprawiaja, ze obraz ozywa i staje sie wiarygodny. Kontrolowanie poziomu
szczego-towosci to Twoje narzedzie do decydowania, jak "gesty" i bogaty w informa-
cje ma by¢ finalny obraz.

Sztuczna inteligencja domysinie stara sie znalez¢ ztoty Srodek, ale to Ty, za pomoca
odpowiednich stow kluczowych, mozesz popchng¢ jg w strone absolutnego mini-
mali-zmu lub zdumiewajgcego bogactwa detali. Stowa te dziatajg jak suwak ostrosci
w aparacie, pozwalajac Ci precyzyjnie dostroic finalny efekt.

Jednym z najbardziej bezposrednich polecen jest uzycie fraz takich jak highly detai-
led (wysoce szczegdtowy) lub intricate details (skomplikowane detale). To prosta in-
strukcja dla Al: "Zwrd¢ uwage na drobiazgi". W odpowiedzi algorytm zacznie gene-
rowac bardziej ztozone wzory, wyrazniejsze tekstury i mniejsze elementy, ktore ra-
zem tworzg wrazenie bogactwa. Zamiast jednej, gtadkiej powierzchni pancerza ryce-
rza, zobaczysz kazdg ryse, nit i grawerunek. Zamiast jednolitej plamy zieleni korony
drzewa, dostrzezesz pojedyncze liscie.



Fotorealistyczna scena przedstawiajaca stara biblioteke z drewnianymi regalami pei-
cy stara,
doczne detale: fak-
atto pada miekko

detale na twarzy czytelnika. W tle wi-

nymi ksigzek. Na pierwszym planie stoi mezczyzna w $rednim wieku, czytaj
oprawiona w skére ksie Kazda ksiazka na pdétkach ma wyraZnie
ture papieru, tytuly na g delikatne zagiecia stron. S
przez duze okna, podkreslajac fakture drewna
da¢ drobne elementy, takie k kurz unoszacy s delikatne refleksy

Swiatla na starych mapach 08¢ utrzymana w przyt j atmosferze, z wyso-
kim poziomem szczegdil ostroscia na wszystkich elementach. Proporcje obrazu

852

A photorealistic scene of an old library with wooden shelves filled with books. In
the foreground, a middle-aged man is reading an old, leather-bound book. Each book on
the shelves shows clear details: paper texture, titles on the spines, delicate page
folds. Soft light streams through large windows, highlighting the wood grain and de-
tails on the reader®s face. In the background, small elements like dust particles
floating in the air and subtle light reflections on old maps are visible. The whole
scene is warm and cozy, with a high level of detail and sharpness across all ele-
ments. Aspect ratio 3:2.
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Jesli celem jest stworzenie obrazu niemal nieodréznialnego od rzeczywistosci, siegnij
po terminy takie jak photorealistic (fotorealistyczny) oraz jego potezniejszego brata,
hyperrealism (hiperrealizm). Te stowa kluczowe méwig Al, aby nie tylko dodata deta-
le, ale zeby te detale nasladowaty fizyczny swiat. W efekcie zobaczysz pory na skoé-
rze, drobne niedoskonatosci materiatéw, subtelne odbicia $wiatta i cienie, ktére spra-
wiajg, ze scena staje sie namacalna i prawdziwa.

Innym skutecznym sposobem na podniesienie jakosci jest odwotywanie sie do ter-
minologii ze Swiata wysokich rozdzielczosci, takiej jak 8K, 4K czy UHD (Ultra High De-
finition). Chociaz Al nie generuje od razu pliku w tej rozdzielczosci, to uzycie tych
okreslen jest dla niej sygnatem, ze oczekujesz najwyzszej mozliwej wiernosci i ostro-
$ci. Model interpretuje to jako polecenie do wygenerowania obrazu o krystalicznie
czystych krawedziach i maksymalnej ilosci drobnych szczegétow, tak jakby byt on
przeznaczony do wyswietlania na ekranie o najwyzszej jakosci.

Mozesz takze skupic sie na konkretnym aspekcie szczegétowosci, jakim jest faktura.
Uzywajac fraz takich jak textured surfaces (teksturowane powierzchnie) lub precy-
zyjniej, np. rough wood texture (faktura szorstkiego drewna), kierujesz uwage Al na
dotykowe wtasciwosci obiektdw. To polecenie sprawia, ze Al dotozy staran, by oddac
chropowatos¢ kamienia, gtadkos¢ jedwabiu czy szorstkos$¢ ptdtna, co dodaje obrazo-
wi gtebi i realizmu.

Ztota zasada: Nigdy nie zaktadaj, ze Al sama z siebie odgadnie, jak
bardzo szzzegdtowy ma bycé Twdj obraz. Poziom detali to swiadoma
decyzja artystyczna. Zastandw sie, czy Twoja wizja wymaga pro-
stoty i czystosci formy, czy tez bogactwa i skomplkowania. Uzycie od-
powiednich stow kluczowych to najprostszy sposdb, by przejs¢ od
ptaskiego pomystu do wielowymiarowego, wciggajgcego dzieta,

ktdre fascynuje swojqg ztozonosciq.

1.4. Struktura promptu: Jak budowac polecenia od ogétu
do szczegotu, aby Al lepiej je zrozumiata

Wyobraz sobie, ze zatrudniasz architekta do zbudowania Twojego wymarzonego
domu. Nie zaczynasz rozmowy od opisu koloru klamek czy rodzaju dachéwek. Naj-
pierw okreslasz podstawowe zatozenia: chcesz dom parterowy z duzym salonem i
trzema sypialniami. Dopiero kiedy architekt zrozumie ogdlng wizje i uktad prze-
strzenny, przechodzicie do szczego6tow, takich jak rozmieszczenie okien, wybér ma-
teriatéw wykonczeniowych, styl wnetrza czy nawet rodzaj o$wietlenia w poszczegol-
nych pomieszczeniach. Kazdy kolejny etap jest logicznym rozwinieciem poprzed-
niego i pozwala precyzyjnie dopracowac catos¢ projektu, bez ryzyka, ze cos istotnego
zostanie pominiete lub Zle zinterpretowane.



Samotny, starozytny rycerz stoi dumnie na spowitym mgla polu bitwy o Swicie, w zuzy-
tej zbroi, ze spok ym, zamy$lonym spojrzeniem. Za nim rozcia s

kiej katedry, tonace w zimnej mgle. Scena w stylu renesansowe obrazu olejnego, z
miekkim, lecz dramatycznym Swiatlem przebijajacym sie przez ciezkie chmury. Melancho-
lijna, cicha, kontemplacyjna atmosfera. Bardzo wysoki poziom szczeg wosci, kompozy-
cja filmowa, rozdzielczo$é 8K. --ar 2:3

ja sie ruiny gotyc-

A lone ancient knight stands tall on a misty battlefield at dawn, wearing worn armor,
gazing solemnly into the distance. Behind him, crumbling gothic ruins stretch into
the horizon, shrouded in cold fog. Painted in the style of a Renaissance oil master-
piece, with soft yet dramatic lighting piercing through heavy clouds. Melancholic
silent, contemplative atmosphere. Highly detailed, cinematic composition, 8K resolu-
tion. --ar 2:3
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Doktadnie ta sama logika ma zastosowanie w komunikacji ze sztuczng inteligencja.
Struktura Twojego promptu ma ogromne znaczenie dla efektu koricowego. Jesli
wrzucisz do polecenia przypadkowy zbidr stéw kluczowych, nawet jesli kazde z nich
jest sensowne, mozesz fatwo doprowadzi¢ do sytuacji, w ktérej Al zgubi sie w nattoku
informacji, zignoruje wazne elementy lub potgczy je w sposdb zupetnie niezgodny z
Twojg intencjg. Chaotyczne, niespdjne polecenie prowadzi do rezultatow przypad-
kowych, czesto rozczarowujgcych i trudnych do powtdrzenia.

Natomiast logicznie uporzgdkowane polecenie, zbudowane na zasadzie ,od ogétu
do szczegotu”, dziata jak mapa drogowa, prowadzac Al krok po kroku przez wszystkie
istotne aspekty Twojej wizji. Najpierw okreslasz temat i gtéwne zatozenia, potem
stopniowo dodajesz kolejne warstwy informacji: styl, kadr, oswietlenie, nastroéj, po-
ziom szczegdtowosci, az po ewentualne wykluczenia czy techniczne parametry.

Zasada jest prosta: zaczynaj od najwazniejszego, a potem dodawaj kolejne warstwy
informacji, stopniowo uszczegétawiajgc swoj pomyst. Modele Al, szczegdlnie te
wczesnych generacji, przyktadaty najwiekszg wage do stéw znajdujgcych sie na po-
czatku polecenia. Cho¢ nowoczesne generatory, takie jak DALL-E 3, znacznie lepiej
radzg sobie z jezykiem naturalnym i ztozong sktadnig, budowanie promptu w sposéb
hierarchiczny wcigz pozostaje najlepszg i najbezpieczniejszg praktyka. Pozwala to nie
tylko lepiej kontrolowac efekt koricowy, ale takze znacznie szybciej diagnozowac i
poprawiac ewentualne btedy w kolejnych iteracjach. Dzieki temu masz pewnos¢, ze
Al nie pominie kluczowego elementu Twojej koncepcji i konsekwentnie realizuje
Twoja wizje od fundamentdw az po najdrobniejsze detale

Oto jak wyglada budowanie idealnie skonstruowanego promptu krok po kroku:

e Fundament: Zawsze zaczynaj od tematu (Subject): Twoje polecenie musi
mieé solidny rdzeA. Zawsze na pierwszym miejscu umieszczaj gtéwny
obiekt, postac lub idee obrazu. To jest najwazniejsza informacja, ktéra za-
kotwicza catg reszte. Przyktad: A lone, ancient knight...

e Kontekst: Opisz otoczenie i czynnos$¢: Gdy Al wie juz, "kto" lub "co" jest
gtéwnym bohaterem, powiedz jej, gdzie on sie znajduje i co robi. Umiesc
swoj temat w konkretnym srodowisku. Przyktad: A lone, ancient knight
kneeling in the ruins of a gothic cathedral...

e  Artystyczna Dusza: Okre$l medium i styl: Majac juz zarysowang scene, nad-
szedt czas, aby nadac jej artystyczny charakter. Powiedz Al, jak ma by¢ wy-
konany obraz. Czy ma to by¢ fotografia, obraz olejny, a moze grafika wekto-
rowa? Przyktad: A lone, ancient knight kneeling in the ruins of a gothic ca-
thedral, masterpiece oil painting...

e Doprawianie Nastrojem: Dodaj oswietlenie, kolory i atmosfere: To jest
etap, na ktérym dodajesz modyfikatory, ktére tchng w obraz zycie i emocje.
Te szczegoty dopetniajg styl i budujg klimat catej sceny. Przyktad: A lone,
ancient knight kneeling in the ruins of a gothic cathedral, masterpiece oil



painting, dramatic cinematic lighting, muted color palette, somber atmos-
phere...

e Finalny Szlif: Zdefiniuj poziom szczegétowosci i jako$¢: Na samym korcu
umies¢ techniczne stowa kluczowe, ktére dziatajg jak polecenie "dopracuj
to do perfekcji". Frazy takie jak "highly detailed" czy "8K" sg wisienka na
torcie. Przyktad: A lone, ancient knight kneeling in the ruins of a gothic ca-
thedral, masterpiece oil painting, dramatic cinematic lighting, muted color
palette, somber atmosphere, highly detailed, 8K.

Poréwnajmy powyzszy, logicznie zbudowany prompt z jego chaotycznym odpowied-
nikiem, zawierajgcym doktadnie te same stowa:

e Struktura chaotyczna: 8K, oil painting, muted colors, a knight, dramatic
light, kneeling, somber, cathedral ruins, highly detailed, cinematic.

Chociaz potezny model Al moze i z tej rozsypanki stéw stworzyé co$ sensownego,
ryzyko niepowodzenia jest znacznie wieksze. Al moze na przyktad skupié sie nadmier-
nie na "dramatic light" i stworzy¢ abstrakcyjng plame $wiatta, gubigc gdzies po dro-
dze naszego rycerza. Logiczng strukture mozna poréwnac do precyzyjnego przepisu
kulinarnego - kolejno$¢ dodawania sktadnikéw ma znaczenie. Najpierw przygotowu-
jesz baze, a dopiero potem dodajesz przyprawy.

Ztota zasada: Mysl o swoim prompcie jak o odwrdconej piramidzie.
Zaczynaj od szerokiej podstawy (gtdwny temat), a nastepnie zwezaj
opis, dodajgc coraz bardziej szczegétowe warstwy informacji. Taka
struktura jest nie tylko logiczna dla Ciebie, ale przede wszystkim jest
najbardziej zrozumiata dla sztucznej inteligencji, co gwarantuje, ze
Twoje wizje bedq materializowac sie na ekranie z najwiekszg moz-

liwg wiernosciq.

1.5. Waga stéw: Wyjasnienie, jak kolejnos¢ i podkresla-
nie stow kluczowych wptywa na ostateczny rezultat.

Wyobraz sobie, ze dyrygujesz orkiestrg. W partyturze masz zapisane, ktére instru-
menty majg grac¢ gtosno i wyraznie, a ktére majg stanowi¢ jedynie subtelne tto.
Gdyby wszystkie instrumenty graty z tg samg sitg, zamiast harmonijnej melodii po-
wstatby chaos. Podobnie jest z pisaniem promptdw - nie wszystkie stowa w Twoim
poleceniu majg takg samg wage. Sztuczna inteligencja, niczym dyrygent, zwraca
wiekszg uwage na pewne frazy i to one najmocniej ksztattuja finalny utwor, czyli Twgj
obraz. Zrozumienie, jak kontrolowad te "gtosnos¢" stéw, jest sekretem przejscia od
dobrych wynikéw do wynikéw spektakularnych.
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DRAGON
SPACESHIP
FLOWER
CATHEDRAL

Wielka sala symfoniczna unoszaca sie w onirycznej pustce, z et
W centrum — jego cialo zlozone jest z ls$niacych linii kodu i v
Przed nim rozciaga sie surrealistyczna orkiestra: zamiast muzyk
zasiadaja wizualne symbole elementé4w promptu — majestatyczny smok, maleriki Swiecacy

statek kosmiczny, promienny cze ny kwiat, rozpadajaca sie gotycka katedra. Kazdy z
tych ,instrumentéw” emituje wizualna ,fale dzwiekowa” — zlozona z koloru, ksztaitu i
Swiatta — w zaleznosci od przypisanej mu wagi. Smok dominuje kompozycje, os$wietlony

dramatycznym reflektorem, podczas gdy statek kosmiczny subtelnie migocze w zamglonym
tle. Nad giowa dyrygenta unosi sie Swietlista sekwencja promptu — kazde sitowo Swieci
mniej lub bardziej intensywnie

®

rycznym dyrygentem AI
6w neuronowych.
w, na kazdym miejscu

or

w zaleznosci od swojej wagi: siowo ,smok” pitonie ja-
skrawym blaskiem, podczas gdy ,statek kosmiczny” pulsuje ledwie zauwazalnie. Cala
scena stanowi alegorie tego, jak sztuczna inteligencja interpretuje prompty — jako
harmonie dominacji i niuansu. OSwietlenie filmowe, wysoki poziom detali, szeroki kat.
--ar 3:2

A grand symphony hall floating in a dreamlike void, with an ethereal Al conductor at
the center - its body composed of glowing lines of code and neural patterns. Before
it stretches a surreal orchestra: instead of musicians, each seat is filled with vis-
ual symbols of prompt elements - a majestic dragon, a tiny glowing spaceship, a radi-
ant red flower, a crumbling Gothic cathedral. Each of these “instruments” emits a
visual “soundwave” of color, shape, and light based on its assigned weight. The
dragon dominates the composition, illuminated by a dramatic spotlight, while the
spaceship flickers subtly in the background haze. Above the conductor’s head hovers a
luminous prompt string, with each word glowing more or less intensely depending on
its weight - the word “"dragon® blazes, while “"spaceship® pulses faintly. The entire
scene is an allegory of how Al interprets prompts - a harmony of dominance and nu-
ance. Cinematic lighting, high detail, wide angle. --ar 3:2




Kolejnos¢ jako naturalne podkreslenie

Jak juz ustalilismy w poprzednim punkcie, struktura promptu jest kluczowa. Budo-
wanie go od ogdtu do szczegdtu nie jest tylko kwestig porzadku, ale bezposrednio
wigze sie z wagg stow. Zasadniczo, stowa umieszczone na poczatku promptu maja
najwiekszy wptyw na generowany obraz. Al traktuje je jako gtéwny punkt zaczepie-
nia, najwazniejszg instrukcje, wokot ktorej buduje catg reszte. To, co pojawia sie p6z-
niej, staje sie modyfikatorem, dodatkiem, ktéry uszczegdtawia pierwotng koncepcje,
ale jej nie zmienia.

Rozwazmy subtelng réznice miedzy dwoma poleceniami:

e A cat wearing a tiny wizard hat. (Kot noszgcy maty kapelusz czarodzieja.)

e Atiny wizard hat on a cat. (Maty kapelusz czarodzieja na kocie.)
W obu przypadkach prosimy o to samo, prawda? A jednak, w pierwszym prompcie
tematem gtéwnym jest kot. Al najpierw skupi sie na wygenerowaniu idealnego kota,
a potem "doda" mu kapelusz. W drugim przypadku na pierwszym miejscu jest kape-
lusz. Istnieje wieksze prawdopodobienstwo, ze Al poswieci wiecej "mocy obliczenio-
wej" na perfekcyjne oddanie kapelusza, a kot moze sta¢ sie drugorzednym elemen-
tem, na ktorym ten kapelusz spoczywa. Ta réznica moze by¢ subtelna, ale przy bar-
dziej skomplikowanych scenach ma kolosalne znaczenie. Jesli chcesz stworzyc¢ epicka
bitwe smokdw z latajgcymi statkami kosmicznymi w tle, musisz zaczgé od smokdw, a
nie od statkdw. Inaczej ryzykujesz, ze otrzymasz obraz statkdw kosmicznych z nie-
wielkimi smokami gdzie$s w oddali.

Swiadome nadawanie wagi - techniki zaawansowane

Kolejnos¢ to nie jedyny sposdb na sterowanie uwaga Al. Niektore generatory (jak np.
Midjourney, o czym szczegétowo opowiemy w pozniejszych rozdziatach) pozwalajg
na bezposrednie, numeryczne nadawanie wagi poszczegdlnym stowom. Dziata to jak
manualne regulowanie gtosnosci instrumentow w orkiestrze. Mozesz wprost powie-
dziec Al: "Stowo 'czerwony' jest dwa razy wazniejsze niz stowo 'samochdéd'".

Wyobrazmy sobie prompt: a field of red flowers. Domyslnie Al stworzy pole kwiatow,
ktére bedg czerwone. Ale jesli uzyjesz specjalnej komendy, by zwiekszy¢ wage stowa
red, Al potraktuje to jako priorytet. W efekcie otrzymasz obraz, w ktérym czerwien
jest dominujaca, intensywna, niemal ptongca - kazdy kwiat bedzie krzyczat "czer-
wony!". Z kolei, gdybys zwiekszyt wage stowa field, dostatbys ogromne, rozlegte pole,
na ktérym kwiaty mogtyby by¢ mniejsze i rzadziej rozsiane.

Ta technika pozwala na niezwykle precyzyjng kontrole nad kompozycjg i esencjg ob-
razu, rozwigzujgc wiele problemow, z ktérymi nie radzi sobie sama kolejnos¢ stéw.



Ztota zasada: Traktuj swoje stowa jak naizedzia.o réznej mocy. Naj-
wazniejsze koncepcje umieszczaj na poczgtku, by nadac im naturalny
priorytet. W ten sposdb budujesz solidny szkielet obrazu. Nastepnie,
uzywaj pozostatych stow jak pedzli, ktdre dodajq szczegdty, ale nie
burzg fundamentu. Pamietaj, ze waga stow to Twoja swiadoma de-
cyzja. To Ty decydujesz, co ma grac pierwsze skizypce w Twojej wizu-
alnej symfonii. Opanowanie tej umiejetnosci to ostateczny krok do
petnego zapanowania nad kreatywnosciq sztucznej inteligencji.

Ilustracja oktadki w formacie pionowym A5, przedstawiajaca surrealistycznego alche-
mika przy cyfrowym stanowisku pracy, otoczonego unoszacymi sie hologramami nawiazuja-
cymi do stynnych styléw artystycznych (wirujace pociagniecia Van Gogha, biomecha-
niczne tekstury w stylu Gigera, $wietliste anime Miyazakiego, siatki Mondriana). Al-
chemik taczy je za pomoca $wiecacych promptdédw na ekranie. Tio stanowi potaczenie kla-
sycznego i futurystycznego designu. Scena symbolizuje kreatywnos$é, kontrole i arty-
styczna transformacje. Calos$¢ jest bardzo szczegbdlowa, z kinowym oswietleniem, w
stylu fantasy-realizmu.

A vertical A5 cover illustration showing a surreal alchemist at a digital work-
station, surrounded by floating holograms of famous art styles (Van Gogh swirls,
Giger biome-chanical textures, Miyazaki anime light, Mondrian grids), blending them
with glowing prompts on a screen. The background is a fusion of classical and futur-
istic design. The scene symbolizes creativity, control, and artistic transformation.
Highly detailed, cine-matic lighting, fantasy-realism style.




Rozdziat 2
Technikl zaawansowane
1 modyfikatory
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Opanowates juz fundamenty - wiesz, jak zbudowac solidny, dobrze skonstruowany
prompt. Teraz pora nauczyc sie kilku sztuczek, ktére dajg nadzwyczajng kontrole nad
procesem tworczym i pozwalajg nasladowac konkretne estetyki, eliminowac btedy i
taczy¢ ze sobg najbardziej odlegte koncepcje. To tutaj zaczyna sie prawdziwa magia.

2.1. Stylizacja na znanych artystow: Jak czerpac inspira-
cje ze stylow konkretnych tworcow

Futurystyczny wojownik-mnich sto-
jacy na krawedzi urwiska rozswie-
tlonego neonami, spogladajacy na
rozlegte cyberpunkowe miasto ska-
pane w deszczu i elektrycznej
mgle. Jego szata powiewa na wie-
trze, taczac tradycje z technolo-
gia — hafty z podséwietlanych ob-
wodéw i holograficzna aureola. w
stylu Moebiusa i H.R. Gigera —
potaczenie onirycznego surreali-
zmu z biomechaniczna precyzja.
Zywa paleta barw, cienka kreska
niczym rysunek tuszem, atmosfera
filmowa, styl grafiki koncepcyj-
nej. --ar 3:2

A futuristic warrior monk stand-
ing at the edge of a neon-lit
cliff, overlooking a sprawl-ing
cyberpunk city bathed in rain and
electric haze. His robe flutters
in the wind, merg-ing tradition
with high-tech elements like
glowing circuitry embroidery and
a holo-graphic halo. in the style
of Moebius and H.R. Giger, blend-
ing dreamlike surrealism with
biomechanical detail. Vibrant
color palette with fine ink-like
linework, cinematic atmosphere,
concept art style. --ar 3:2x

Wyobraz sobie, ze masz dostep do najwiekszej w historii galerii sztuki, a kazdy z mi-
strzéw pedzla, dtuta czy aparatu fotograficznego jest gotow uzyczy¢ Ci swojego ta-
lentu i unikalnego spojrzenia na $wiat. Tq niezwyktg mozliwos¢ daje Ci jedna z naj-
potezniejszych i najbardziej satysfakcjonujacych technik zaawansowanych: stylizacja
na znanych artystow.

Generatory obrazéow Al byty trenowane na miliardach obrazéw, w tym na niezliczo-
nych dzietach sztuki z catej historii ludzkosci. Dzieki temu nauczyty sie nie tylko roz-
poznawac, kim byt Vincent van Gogh, ale takze dogtebnie "zrozumiaty", co definiuje
jego styl - te charakterystyczne, wirujgce pociggniecia pedzla, emocjonalne uzycie
koloréw i dynamiczng energie. Podobnie jest z setkami innych twdércéw.

Uzycie w prompcie frazy in the style of [imie i nazwisko artysty] (w stylu [imie i na-
zwisko artysty]) to nie proste kopiowanie jego prac. To co$ znacznie bardziej
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wyrafinowanego. To polecenie dla Al, aby przeanalizowata esencje stylu danego
twoércy - jego palete barw, kompozycje, sposdb operowania Swiattem, powtarzajgce
sie motywy i ogdlng atmosfere - a nastepnie zastosowata te wszystkie cechy do Two-
jego, zupetnie nowego tematu. Jest to swoisty kreatywny skrot, pozwalajacy za po-
mocg dwdch-trzech stow opisac niezwykle ztozong estetyke.

Zobaczmy, jak ta technika dziata w praktyce na jednym, prostym temacie: A portrait
of a cat (portret kota).

Dodajgac ...in the style of Salvador Dali, nie otrzymasz zwyktego portretu. Zobaczysz
surrealistyczng wizje, w ktorej kot moze mieé zbyt dtugie nogi, topic sie jak zegar na
gatezi lub by¢ czescig sennego, pustynnego krajobrazu. Al siegnie po charaktery-
styczny dla Dalego oniryzm i dziwnos¢.

Modyfikujgc prompt na ...in the style of H.R. Giger, przeniesiesz scene do mrocznego
Swiata biomechaniki. Kot zyska cechy maszyny, jego futro moze zamieni¢ sie w pla-
tanine kabli i rur, a otoczenie nabierze niepokojgcego, obcego charakteru, znanego
z filmoéw o "Obcym".

Uzywajac frazy ...in the style of Hayao Miyazaki, wkroczysz do $wiata magii i ciepta.
Portret kota nabierze cech znanych z filméw studia Ghibli - bedzie miat duze, wyra-
ziste oczy, miekkie kontury, a cata scena zostanie nasycona delikatnym, basniowym
Swiattem.

Z kolei ...in the style of Piet Mondrian zamieni portret w geometryczng abstrakcje,
ztozong z prostych linii i podstawowych koloréw - czerwonego, zéttego i niebie-
skiego.

Dlaczego to tak potezna technika?

Po pierwsze, to niesamowita oszczednosc¢ czasu i stow. Zamiast pisac: "uzyj grubych,
widocznych pociggnie¢ pedzla, ekspresyjnej, kontrastowej palety barw z dominacjg
z6tcieni i btekitow, stwdrz wirujgce tekstury na niebie", wystarczy, ze powiesz: in the
style of Vincent van Gogh.

Po drugie, to niewyczerpane zrdodto kreatywnych potgczen. Mozesz mieszac estetyki
odlegtych epok i stylow z nowoczesnymi tematami, tworzac cos$ absolutnie unikal-
nego. Cyberpunkowe miasto w stylu barokowego malarstwa Rembrandta? Astro-
nauta na Marsie w stylu japonskich drzeworytow ukiyo-e? Ogranicza Cie tylko Twoja
wyobraznia.

Kwestie do zapamietania: Nie bdj sie eksperymentowac z artystami mniej znanymi
lub taczy¢ style kilku twdrcéw. Pamietaj jednak o kwestiach etycznych. Cho¢ genero-
wanie obrazu inspirowanego czyims stylem to nie to samo co plagiat, niektére plat-
formy mogg blokowad uzywanie nazwisk zyjgcych artystow, aby chroni¢ ich wtasnos$¢
intelektualna.
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Ztota zasada: Odwotywanie sie do znanych twdrcow to najszybszy
sposob na nadanie Twojej grafice spdjnego, profesjonalnego i rozpo-
znawalnego charakteru. To jak zaproszenie do wspdtpracy jednego z
wielkich mistrzow, by wspdlnie stworzyc cos, zego swiat jeszcze nie
widziat. To Twoje osobiste muzeum, w ktdrym Ty jestes kustoszem i

twdreqg jednoczesnie.

2.2. Parametry techniczne: Jak uzywac¢ specyficznych
komend dla danego generatora

Jesli opisowa czes¢ promptu jest tym, co szepczesz do ucha cyfrowemu artyscie, to
parametry techniczne sg jak przetaczenie jego narzedzi w tryb manualny. To spe-
cjalne komendy, zazwyczaj dodawane na koricu polecenia, ktére nie opisujg co ma
by¢ na obrazie, ale jak proces generowania ma przebiega¢ od strony technicznej. Po-
zwalajg one na precyzyjng kontrole nad aspektami, ktére trudno wyrazi¢ stowami -
takimi jak proporcje obrazu, wersja algorytmu czy poziom artystycznej "fantazji" mo-
delu.

Opanowanie parametrow to krok od bycia pasazerem do stania sie pilotem procesu
twdrczego. Daje Ci to mozliwo$¢ wymuszenia na Al konkretnych, mierzalnych rezul-
tatéw. Zazwyczaj, parametry te maja forme komendy poprzedzonej podwdjnym
myslnikiem (--), po ktérej nastepuje nazwa parametru i czasami konkretna wartosc¢
(np. --ar 16:9).

Kazdy generator ma swdj wihasny, unikalny zestaw "przetgcznikow". Przyjrzyjmy sie
najwazniejszym z nich w najpopularniejszych narzedziach.



Sterowiec w stylu steampunk ladujacy w gigantycznym, zebatkowym porcie powietrz-nym
zawieszonym miedzy gérami o wschodzie sionca. Zlote promienie przebijaja mgle, odwie-
tlajac mosiezne wieze, wirujace turbiny i zwisajace kladki peilne cieni postaci. Styl
grafiki koncepcyjnej, wysoki poziom detali, dynamiczna kompozycja, filmowe oswie-tle-
nie. --ar 21:9 --v 6 --stylize 300 --chaos 40 --quality 2 --no dragons, birds

A fog-covered steampunk airship docking at a massive, gear-driven skyport suspend-ed
between mountains at sunrise. Golden rays cut through the mist, illuminating brass
towers, rotating turbines, and hanging walkways bustling with shadowy figures. Con-
cept art style, high detail, dynamic composition, cinematic lighting. --ar 21:9 --v 6
--stylize 300 --chaos 40 --quality 2 --no dragons, birds

Midjourney: Krélestwo Parametrow

Midjourney stynie z bogatego i poteznego zestawu parametréw, ktdre dajg uzytkow-
nikowi ogromng kontrole. Uzywanie ich jest kluczowe, by w petni wykorzystac po-
tencjat tego narzedzia.

Proporcje Obrazu (--aspect lub --ar): To absolutna podstawa. Zamiast liczy¢, ze Al
domysli sie, czy chcesz obraz pionowy, czy panoramiczny, mozesz to wprost nakazac.

e --ar 16:9 stworzy obraz idealny jako tapeta na monitor lub tto do wideo.

e --ar 2:3 wygeneruje klasyczny portret.

e -ar 1:1 da w rezultacie idealny kwadrat, swietny na media spoteczno-
Sciowe.
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Poziom Stylizacji (--stylize lub --s): Ten parametr decyduje, jak mocno domysiny, "ar-
tystyczny" styl Midjourney ma wptyng¢ na Twdj obraz. Przyjmuje wartosci od 0 do
1000 (domyslinie 100).

e Niskie wartosci (np. --s 50) sprawig, ze Al bedzie sie kurczowo trzymac Two-
jego opisu, nawet kosztem estetyki.
e  Wysokie wartosci (np. --s 750) dadzg Al duzg swobode w artystycznej inter-
pretacji, tworzac piekne, ale czasem luzniej powigzane z promptem obrazy.
Poziom "Chaosu" (--chaos): To Twdj suwak do kontrolowania nieprzewidywalnosci.
Wartosci od 0 do 100 decyduja, jak bardzo zréznicowane bedg cztery poczatkowe
obrazy w siatce.

e --chaos 0 da bardzo podobne, spdjne propozycje.
e --chaos 50 moze zaproponowac zupetnie inne kompozycje i style, co jest
idealne na etapie poszukiwania inspiracji.
Negatywny Prompt (--no): Niezwykle potezne narzedzie. Pozwala powiedzie¢ Al,
czego ma nie by¢ na obrazie.

e Przyktad: A beautiful forest --no people, buildings (Piekny las --bez ludzi,
budynkow).

Wersja Algorytmu (--version lub --v): Midjourney ciggle sie rozwija. Ten parametr po-
zwala Ci wybrad¢, z ktérej wersji silnika chcesz skorzystaé, co ma ogromny wptyw na
styl i jakos¢.
e Przyktad: --v 6 (uzyj najnowszej wersji 6.0) lub --niji (uzyj specjalnego mo-
delu do stylu anime).

DALL-E 3: Sita Jezyka Naturalnego

DALL-E 3, szczegdlnie w integracji z ChatGPT, podchodzi do tematu inaczej. Jego sita
jest rozumienie naturalnego jezyka, wiec wiele "parametréw" mozna po prostu opi-
sac stowami. Jednak niektore komendy w stylu Midjourney rowniez dziatajg lub majg
swoje odpowiedniki w API.

e Proporcje Obrazu: Mozesz po prostu napisac "stwdrz panoramiczny obraz"
lub "uzyj proporcji 4:7". W APl mozna to precyzyjnie okresli¢ za pomocga
parametru size (np. 1792x1024 dla panoramy).

e Jakosc (quality): W API DALL-E 3 mozna wybra¢ miedzy jakoscig standard a
hd. Opcja "HD" daje modelowi wiecej czasu na dopracowanie detali i kom-
pozycji, co skutkuje wyzszg jakoscia, ale tez wyzszym kosztem generacji.

e  Styl (style): Dostepny w API parametr style pozwala wybra¢ miedzy opcja
vivid (zywy), ktdra tworzy bardziej nasycone i dramatyczne obrazy, a natu-
ral, dajgca bardziej subtelne i realistyczne rezultaty.

e Stable Diffusion: Petna Kontrola Manualna - Stable Diffusion, zwtaszcza
przy uzyciu interfejséw takich jak AUTOMATIC1111, to narzedzie dla



prawdziwych majsterkowiczéw. Parametry rzadko wpisuje sie tu w prompt;
zamiast tego ustawia sie je w interfejsie uzytkownika, co daje niemal abso-
lutng kontrole nad procesem.

e Skala CFG (CFG Scale): Jeden z najwazniejszych suwakow. Okresla, jak bar-
dzo obraz ma trzymac sie Twojego promptu. Niskie wartosci dajg Al wiecej
kreatywnej wolnosci, wysokie wartosci zmuszajg jg do Scistego podgzania
za instrukcjami.

e Kroki (Sampling Steps): Definiuje liczbe krokéw, jakie model wykonuje, by
"odszumic" obraz i nadaé mu ksztatt. Wiecej krokdéw zazwyczaj oznacza wie-
cej detali, ale tez dtuzszy czas generowania.

e Sampler: Nazwa algorytmu uzywanego do procesu odszumiania (np. Euler
a, DPM++ 2M Karras). Rézne samplery mogg dac zupetnie inne rezultaty i
estetyke przy tym samym prompcie i ziarnie (seed).

Ztota zasada: Traktuj parametry techniczne jak ustawienia.manu-
alne w aparacie fotograficznym. Ich poznanie wymaga czasu i ekspe-
rymentow, ale nagrodq jest petna, precyzyjna kontrola nad Twoim
dzietem. Zawsze sprawdzaj oficjalng dokumentacje swojego narze-
dzia, poniewaz parametry sq ciggle aktualizowane i dodawane sq
nowe. Swiadome uzywanie tych komend to znak rozpoznawczy zaa-

wansowanego twdrcy obrazéw Al.

2.3. Negatywne prompty (--no): potezne narzedzie do eli-
minowania niechcianych elementow

Wyobraz sobie, ze urzgdzasz pokdj. Mozesz powiedzie¢ dekoratorowi: "Chce niebie-
skie sciany, drewniang podtoge i duzg, wygodng kanape". To jest Twdj standardowy,
pozytywny prompt - opisujesz to, co chcesz zobaczy¢. Ale co, jesli dekorator ma ten-
dencje do wieszania wszedzie kiczowatych obrazéw z jeleniami? Mimo ze o to nie
prosites, jego "styl" moze sprawic, ze i tak sie pojawig. Wtedy musisz dodac¢ drugg,
rownie wazng instrukcje: "l absolutnie zadnych obrazéw z jeleniami!". To jest wtasnie
negatywny prompt - precyzyjne polecenie, ktére méwi Al, czego ma unikac.

Negatywne prompty to jedno z najpotezniejszych narzedzi w arsenale zaawansowa-
nego tworcy. Pozwalajg one przejgé kontrole nad chaosem i udoskonali¢ genero-
wane obrazy poprzez aktywne eliminowanie niechcianych elementéw, bteddéw i ar-
tefaktéw. To Twoja cyfrowa gumka do mazania, ktdrej uzywasz, zanim jeszcze po-
wstanie pierwsza kreska.
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Dlaczego negatywne prompty sg tak niezbedne?

Sztuczna inteligencja, mimo swoich ogromnych mozliwosci, nie jest doskonata.
Uczyta sie na miliardach obrazéw z internetu, a internet jest miejscem petnym wizu-
alnego bataganu. Czasem Al prébuje odtworzy¢ btedy lub niechciane elementy, ktére
widziata w danych treningowych. Negatywny prompt to Twdj sposdb na powiedze-
nie: "Wiem, ze czasem tak robisz, ale tym razem tego nie réb".

Oto najczestsze problemy, z ktorymi rozprawisz sie za pomoca tej techniki:

e Naprawa notorycznych btedéw Al: Najstynniejszym przyktadem sg zdefor-
mowane dtonie. Modele Al przez dtugi czas miaty ogromny problem z po-
prawnym generowaniem dtoni, czesto dodajac lub odejmujac palce. Uzycie
w negatywnym prompcie fraz takich jak deformed hands, extra fingers,
malformed (zdeformowane dtonie, dodatkowe palce, znieksztatcone) zna-
czaco zwieksza szanse na uzyskanie anatomicznie poprawnego rezultatu.
Dotyczy to réwniez innych czesci ciata czy symetrii twarzy.

e Usuwanie "$mieci" wizualnych: W danych treningowych Al roi sie od obra-
z6w z tekstem, znakami wodnymi, sygnaturami artystow czy datownikami.
Model nie zawsze rozumie, ze nie sg one czescig sceny i potrafi wplesc je w
Twéj obraz w postaci niezrozumiatych bazgrotéw lub rozmytych logo. Do-
danie do negatywnego promptu text, watermark, signature, letters (tekst,
znak wodny, podpis, litery) to skuteczny sposéb na "wyczyszczenie" obrazu.

e Podniesienie ogdlnej jakosci: Czasem wynik jest po prostu... brzydki. Moze
by¢ rozmyty, Zle skomponowany lub mie¢ dziwne artefakty. Mozesz stwo-
rzy¢ swoj wtasny "filtr jakosci", dodajagc do negatywnego promptu stowa,
ktére opisujg wszystko to, czego nie chcesz widziec: ugly, blurry, bad ana-
tomy, poorly drawn, disfigured, low quality, jpeg artifacts (brzydki, rozmyty,
zta anatomia, Zle narysowany, znieksztatcony, niska jakos¢, artefakty jpeg).

Jak to dziata w praktyce?

Sposdb uzycia negatywnych promptow rézni sie w zaleznosci od narzedzia. W Mid-
journey jest to niezwykle proste - na koricu swojego polecenia dodajesz parametr --
no, a po nim, oddzielone przecinkami, wszystkie stowa, ktdrych chcesz unikac.

e Przyktad: photorealistic portrait of a beautiful woman --no ugly, deformed,
text, watermark

W narzedziach opartych na Stable Diffusion (jak AUTOMATIC1111 czy ComfyUl) za-
zwyczaj znajdziesz oddzielne, dedykowane pole tekstowe oznaczone jako "Negative
Prompt". Wpisujesz w nim wszystkie niechciane koncepcje, co daje jeszcze wiekszg
kontrole i pozwala na tworzenie bardzo rozbudowanych list wykluczen.



rafi

é}cha stros --no text, watermark, s gnature deformed hands extra flngers
blurry, low quality, disfigured, jpeg artifacts

A photorealistic portrait of a female cybernetic explorer standing in a neon-lit al-
ley, rain dripping from her met: ic coat, glowing blue eyes reflecting holographic

ads. Ultra-detailed, sharp lighting, cinematic depth of field. --no text, watermark,
signature, deformed hands, extra fingers, blurry, low quality, disfigured, jpeg arti-
facts
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Ztota zasada: Stwdz swojq wtasng, uniwersalng liste negatywnych
stow kluczowych i miej jg zawsze pod rekq. Zacznij od tych popra-
wiajgcych jakosc (ugly, blurry, low quality) i naprawiajgcych anato-
mie (deformed hands, extra limbs), a nastepnie dostosowuj jg do
konkretnego obrazu, dodajgc np. wykluczenia.obiektow (--no cars)
zy kolordw (--no green). Traktuj negatywny prompt nie jako przy-
znanie sie do porazki, ale jako dowdd Twojego profesjonalizmu. To
znak, ze wiesz, czego chcesz, ale co wazniejsze - wiesz tez, czego nie

chcesz, i potrafisz to precyzyjnie wyegzekwowac.

2.4. Mieszanie i remiksowanie koncepcji: Jak tagczy¢ odle-
gte idee w catosé

Dotarlismy do serca kreatywnego potencjatu Al, do techniki, ktéra zamienia Cie z
odtworcy w prawdziwego wynalazce. Mieszanie i remiksowanie to sztuka swiado-
mego zderzania ze sobg odlegtych, pozornie niepasujgcych do siebie Swiatow, idei i
estetyk, aby stworzy¢ cos$ absolutnie nowego i unikalnego. To tutaj przestajesz prosic¢
Al o narysowanie kota, a zaczynasz prosi¢ o zwizualizowanie koncepcji, ktore istniejg
tylko w najdalszych zakatkach wyobrazni.

Pomysl o tym jak o pracy kreatywnego alchemika. Bierzesz dwa zupetnie rézne pier-
wiastki - na przyktad historie i przyszto$¢, nature i technologie, czy sztuke sakralng i
science-fiction - i wrzucasz je do jednego naczynia. Sztuczna inteligencja, dzieki




swojej ogromnej bazie "wiedzy" o Swiecie, potrafi znalez¢ punkty wspdlne miedzy
tymi koncepcjami i potgczyc¢ je w spdjng, fascynujgcy catosc. To wtasnie ta umiejet-
nosc¢ syntezy jest jedng z najwiekszych supermocy generatorow obrazow.

Kluczem do udanego remiksu jest precyzja i odwaga. Musisz jasno zdefiniowac oba
taczone elementy. Im bardziej konkretne i wyraziste bedg Twoje idee, tym lepszy i
bardziej czytelny bedzie efekt korncowy.

Roztézmy na czynniki pierwsze przyktady, ktore idealnie ilustrujg te zasade:

Barokowy astronauta na Marsie (Baroque astronaut on Mars). To nie jest chaotyczne
potgczenie. To precyzyjne polecenie zderzenia dwéch estetyk:

"Barokowy": Al przywotuje cata swojg wiedze na temat baroku - bogactwo
ornamentow, ztote zdobienia, dramatyczne kontrasty Swiattocieniowe,
przepych i skomplikowane formy.

"Astronauta na Marsie": To z kolei aktywuje koncepcje z kanonu science-
fiction - skafander kosmiczny, hetm, futurystyczna technologia i surowy,
czerwony krajobraz obcej planety. W rezultacie Al staje przed zadaniem ar-
tystycznym: jak zaprojektowac skafander kosmiczny, ktéry wyglada, jakby
wyszedt spod reki barokowego rzemiesinika? Jak oswietli¢ scene na Marsie,
by miata dramatyzm obrazéw Caravaggia? Efektem jest obraz, ktéry jest
jednoczesnie znajomy w swoich elementach, ale catkowicie nowatorski jako
catos¢.

Krysztatowy las w stylu japoriskiego drzeworytu (Crystal forest in the style of Ja-
panese woodblock print) - Tutaj fgczymy temat z bardzo specyficznym stylem ar-
tystycznym:

"Krysztatowy las": Podstawa naszej wizji. Mowimy Al, ze gtdwnym moty-
wem sg drzewa i roslinnos¢ wykonane z przezroczystego, ISnigcego krysz-
tatu.

"W stylu japonskiego drzeworytu (ukiyo-e)": To jest nasz filtr estetyczny.
Al wie, ze ten styl charakteryzuje sie ptaskimi plamami koloru, mocnym, wy-
raznym konturem, specyficzng, czesto ograniczong paletg barw i charakte-
rystycznymi dla tego nurtu kompozycjami. Zadaniem Al jest wiec "przefil-
trowanie" idei krysztatowego lasu przez estetyke ukiyo-e. Zamiast fotorea-
listycznych, tréjwymiarowych krysztatéw, otrzymamy ich stylizowanga, gra-
ficzng interpretacje, ktéra mogtaby by¢ dzietem mistrza Hokusai, gdyby
tylko miat on do dyspozycji takie fantastyczne motywy.

Jak tworzy¢ wiasne, unikalne remiksy?

Mysl w kategoriach przeciwienstw: Zderzaj ze sobg to, co stare i nowe (Wi-
king uzywajacy smartfona), organiczne i mechaniczne (Motyl zrobiony z
czesci zegarka), zywe i kamienne (Marmurowy posag biegngcego geparda).



e Lacz materialy i obiekty: Pomysl o obiektach wykonanych z nietypowych
materiatéw. Samochdd sportowy wyrzezbiony z lodu, Miasto zbudowane w
catosci z ksigzek.

e Mieszaj gatunki i nastroje: Potacz estetyke horroru z bajkg dla dzieci (Uro-
czy pluszowy mi$ w stylu filmu grozy gore) lub komedie z dramatem.

Sredniowieczna katedra unoszaca sie na niskiej orbicie iej, z przyporami
ozdobionymi panelami slonecznymi, a witrazami Swiecacym wewnetrznych reakto
S$rodku mnisi w cybernetycznych szatach $piewaja przed h
Yaczenie sakralnej architektury z zaawansowana techno
tlenie spotyka estetyke science-Ffiction, bardzo wysoki
matyczna, szeroki kat widzenia. --ar 16:9

graficznymi oltarzami
a kosmiczna. Barokow ie-
poziom detali, kompozycja dra-

A medieval cathedral floating in low Earth orbit, its flying buttresses covered in
solar panels, stained glass windows glowing from internal reactors. Inside, monks in
cybernetic robes chant in front of holographic altars, mixing sacred architecture
with advanced space technology. Baroque lighting meets science-fiction aesthetics,
highly detailed concept art, dramatic composition, wide-angle view. --ar 16:9
Ztota zasada: Nie bdj sie absurdu. Najbardziej spektakularne i orygi-
nalne obrazy rodzq si¢ z najodwazniejszych pytari "co by byto,
gdyby...?". Traktuj Al jak niewyczerpane Zrédto kreatywnosci, ktore
tylko czeka na Twoje prowokacyjne pomysty. Mieszanie koncepcji to
nie btqd w systemie - to jego najwazniejsza funkcja. To Twoja prze-
pustka do tworzenia.obrazow, ktdre nie tylko cieszg oko, ale takze in-

trygujg, bawiq i zmuszajg do myslenia.



2.5. Wykorzystanie obrazu jako promptu (Image-to-
Image): Jak uzywacé istniejgcej grafiki jako bazy do dal-
szych modyfikaciji.

Do tej pory opisywatem proces twérczy, ktdry zaczynat sie od pustej kartki i Twoich
stow. Méma stworzy¢ od zera. Teraz odwrdcimy ten proces. Co, jesli zamiast opisy-
wac swoja wizje, mogtbys jg pokazac? Co, jesli mogtbys dac Al istniejgcy obraz - swoje
zdjecie, prosty szkic, a nawet inng wygenerowang grafike - i poprosic jg, by uzyta go
jako punktu wyjscia?

Tym wiasnie jest technika "obraz jako prompt" (znana szerzej jako Image-to-Image
lub img2img). To fundamentalna zmiana w komunikacji z Al, ktéra pozwala Ci przejs¢
od roli opowiadacza do roli rezysera, ktory pracuje z juz istniejgcym materiatem. Za-
miast mowié: "Namaluj mi portret kobiety w lesie", mozesz teraz pokazac Al zdjecie
swojej kolezanki i powiedziec¢: "Przeksztat¢ te osobe w les$ng elfke w stylu malarstwa
prerafaelitow".

Jak to dziata w praktyce?

W procesie Image-to-Image dostarczasz sztucznej inteligencji dwa kluczowe sygnaty
wejsciowe:

e  Obraz Wejsciowy: To Twoja wizualna baza, fundament. Moze to by¢ cokol-
wiek - fotografia, rysunek, grafika 3D, a nawet Twoje wiasne dzieto Al. Al
analizuje ten obraz, rozktadajgc go na czynniki pierwsze: ogéing kompozy-
cje, rozmieszczenie kluczowych elementéw, podstawowgq palete koloréw i
ksztatty.

e  Prompt Tekstowy: To Twoja instrukcja modyfikacji. Tutaj mowisz Al, co ma
zrobi¢ z obrazem wejsciowym. Czy ma zmienic jego styl? Dodac jakies ele-
menty? A moze catkowicie zmieni¢ temat, zachowujgc jedynie pierwotng
kompozycje?

Sztuczna inteligencja tgczy te dwa sygnaty. Uzywa kompozycji i koloréw z Twojego
obrazu jako szkieletu, a nastepnie "wypetnia" go trescig i stylem opisanym w Twoim
prompcie tekstowym.

Kluczowa role odgrywa tu zazwyczaj parametr "sity" lub "wptywu" obrazu (ang.
image strength lub denoising strength). To swego rodzaju suwak, ktérym decydujesz,
jak bardzo finalny rezultat ma by¢ wierny oryginatowi, a jak bardzo ma podazac za
Twoim opisem tekstowym.

¢ Niska sita promptu tekstowego: Wynik bedzie bardzo podobny do obrazu
wejsciowego. To idealne rozwigzanie, gdy chcesz dokonac tylko subtelnych
zmian, np. lekko zmieni¢ styl zdjecia na bardziej malarski.
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e  Wysoka sita promptu tekstowego: Al potraktuje obraz wejsciowy jedynie
jako luzng inspiracje dla kompozycji i koloréw, a catg reszte stworzy na pod-
stawie Twojego tekstu. To potezne narzedzie do catkowitej transformacji i
reimaginacji pierwotnej grafiki.

Praktyczne zastosowania tej techniki sg rewolucyjne:

e Tworzenie spdjnych postaci i Swiatow: Masz juz idealnie wygenerowang
postaé, ale chcesz jg pokaza¢ w innej pozie lub w innym otoczeniu? Uzyj jej
obrazu jako promptu, a Al zachowa jej kluczowe cechy (kolor wiosow, strdj,
rysy twarzy), umieszczajac jg w nowej scenie opisanej w tekscie.

e  Od szkicu do arcydzieta: Jeste$ artystg i masz prosty, surowy szkic koncep-
cyjny? Wegraj go jako obraz wejsciowy i uzyj promptu tekstowego, by "po-
kolorowac" i "wyrenderowac" go do postaci fotorealistycznego dzieta, pet-
nego detali i profesjonalnego oswietlenia.

e Kreatywny recykling i remiks: Nie jestes$ do korica zadowolony z wygenero-
wanego obrazu? Zamiast zaczynac od nowa, uzyj go jako bazy i w prompcie
tekstowym popro$S o naprawienie konkretnych elementéow ("dodaj
usmiech", "zmien kolor nieba na czerwony").

e Personalizacja i zabawa: Chcesz zobaczy¢, jak wygladatbys jako postac z gry
wideo, bohater komiksu lub szlachcic z obrazu Rembrandta? Wgraj swoje
zdjecie i pozwdl Al dokona¢ magicznej transformacji, zachowujgc Twoje po-
dobienstwo.

Ztota zasada: Technika Image-to-Image to most tgczqcey swiat Two-
jej wyobrazni ze swiatem rzeczywistym i cyfrowym. To narzedzie,
ktdre pozwala na iteracje, udoskonalanie i nadawanie osobistego
charakteru Twoim dzietom. Zamiast byc¢ ograniczonym do tego, co
potrafisz opisac, moZesz teraz czerpac inspiracje ze wszystkiego, co wi-

dzisz, przeksztatcajqc dowolny obraz w ptdtno dla swojej nieograni-

czonej kreatywnosci.

Przeksztalé tego mezczyzne w doswiadczonego w boju szlachetnego wojownika z $rednio-
wiecznego $wiata fantasy, z ciemna zapleciona broda, pogodzona z losem twarza nazna-
czona starymi bliznami. Ubrany w zdobiona stalowa zbroje ze zlotymi grawerunkami, a
na ramionach powiewa karmazynowa peleryna. W tle burzowe pole bitwy, porozrzucane
sztandary i unoszacy sie dym. Styl: mroczne, epickie cyfrowe malarstwo, filmowe
o$wietlenie, nastrojowa atmosfera. --ar 2:3

Transform this man into a battle-hardened noble warrior from a medieval fantasy
realm, with a dark braided beard, a weathered face marked by old scars, wearing or-
nate steel armor with golden engravings, a deep crimson cape fluttering in the wind.
He stands in front of a stormy battlefield with broken banners and smoke rising in
the distance. Art style of a dark, epic digital painting with cinematic lighting and
moody atmosphere. --ar 2:3






2.6. Kontrola spojnosci za pomoca "Seed": Czym jest
numer ziarna i jak go uzywac do tworzenia serii spojnych
wizualnie grafik.

Tajemniczy podrdéznik stojacy na skraju unoszacej sie wyspy, spogladajacy na nieskon-
czone niebo pelne wirujacych chmur i odlegtych planet. Wiatr porusza jego peleryna, a
w jego dtoni unosi sie $Swiecacy kompas. Styl: grafika koncepcyjna, filmowe oswietle-
nie, eteryczna paleta koloréw. --seed 67891234 --ar 16:9

A mysterious traveler standing at the edge of a floating island, overlooking an end-
less sky of swirling clouds and distant planets. Wind rustles through his cloak, and
a glowing compass floats in his hand. Concept art style, cinematic lighting, ethereal
color palette. --seed 67891234 --ar 16:9

Wyobraz sobie proces generowania obrazu przez Al jako rozdawanie kart z nieskon-
czenie wielkiej, potasowanej talii. Za kazdym razem, gdy prosisz o grafike, Al bierze
losowy zestaw kart (czyli losowy szum cyfrowy) i na jego podstawie, zgodnie z Twoim
promptem, "maluje" obraz. Domyslnie, za kazdym razem zestaw kart jest inny, dla-
tego nawet identyczny prompt da cztery zupetnie rézne wyniki. Ale co, jesli mégtbys
powiedzie¢ Al: "Hej, uzyj doktadnie tego samego rozdania kart, co poprzednio"?

Tym wiasnie jest numer ziarna (Seed). To konkretna liczba, ktéra reprezentuje ten
poczatkowy, losowy szum. Mozna go poréwnac do numeru seryjnego tego "rozdania
kart". Jesli znasz ten numer, mozesz zmusi¢ Al, by za kazdym razem zaczynata proces




twérczy z identycznego punktu startowego. W efekcie, jesli uzyjesz tego samego nu-
meru ziarna i tego samego promptu, otrzymasz za kazdym razem niemal identyczny
obraz.

Na pierwszy rzut oka moze sie to wydawaé¢ mato uzyteczne - po co generowaé¢ w
kotko to samo? Prawdziwa moc tej techniki ujawnia sie jednak, gdy zaczynasz wpro-
wadzaé drobne zmiany w prompcie, zachowujgc ten sam numer ziarna.

Jak dziata kontrola spéjnosci za pomoca "Seed"?

Gdy uzywasz statego numeru ziarna, "zamrazasz" podstawowg kompozycje, roz-
mieszczenie obiektow i ogdlng strukture obrazu. Te elementy sg Scisle powigzane z
poczatkowym szumem. Dzieki temu mozesz modyfikowac inne aspekty - styl, kolo-
rystyke, detale, a nawet elementy sceny - bez burzenia catego fundamentu. To tak,
jakbys miat tego samego aktora na tej samej scenie i prosit go jedynie o zmiane ko-
stiumu lub rekwizytu.

Tajemniczy podrdznik stojacy na skraju unoszacej sie wyspy, spogladajacy na nieskon-

acych chmur i o tr porusza jego peleryna, a
jeg e $wiecacy kompas. Styl: Studio Ghibli, miekkie pastelowe ko-
lory, kreskéwkowe cieniowanie (cel-shading). --seed 67891234 --ar 16:9

A mysterious traveler standing at the edge of a floating island, overlooking an end-
less sky of swirling clouds and distant planets. Wind rustles through his cloak, and
a glowing compass floats in his hand. In the style of Studio Ghibli, soft pastel col-
ors, cel-shaded. --seed 67891234 --ar 16:9
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Praktyczne zastosowania, ktére odmienig Twoj sposob pracy:

e [teracyjne dopracowywanie obrazu: To najwazniejsze zastosowanie. Wy-
generowates obraz, ktéry jest w 90% idealny, ale chcesz zmienic¢ jeden
szczegot, np. kolor sukienki postaci. Bez "seeda", ponowne wygenerowanie
promptu z drobng zmiang datoby cztery zupetnie nowe obrazy. Uzywajac
tego samego numeru ziarna, zmieniasz tylko prompt (...a woman in a red
dress... na...a woman in a blue dress...), a Al podmieni tylko ten jeden ele-
ment, pozostawiajgc twarz postaci, tto i kompozycje nienaruszone.

e Tworzenie spojnych serii: To Swiety Graal dla twdrcow, ktdérzy chcg opowie-
dzie¢ historie. Chcesz pokazac te samg posta¢ w réznych sytuacjach?

Generujesz pierwszy obraz, np. portrait of a cyberpunk detective in a neon-lit office,
--seed 123. Jestes zadowolony z jego wygladu. Teraz uzywasz tego samego ziarna i
tej samej postaci, zmieniajac tylko otoczenie: a cyberpunk detective chasing a su-
spect in a rainy alley, --seed 123. Al, bazujac na tym samym punkcie startowym, po-
stara sie zachowac kluczowe cechy postaci (ubranie, twarz, budowe ciata), umiesz-
czajac jg w nowym kontekscie.

Testowanie stylow i modyfikatorow: Chcesz zobaczy¢, jak Twéj obraz wygladatby w
réznych stylach artystycznych? Uzyj statego numeru ziarna i zmieniaj tylko frazy do-
tyczace stylu:

e Acastle on a hill, cinematic, --seed 456
e Acastle on a hill, watercolor painting, --seed 456
e Acastle on ahill, in the style of Van Gogh, --seed 456 Otrzymasz trzy wersje
tego samego ujecia, co pozwoli Ci tatwo porownac efekty i wybrac najlepsza
opcje.
Jak znalei¢ i uzy¢ numeru ziarna?
W wiekszosci narzedzi jest to proste. W Midjourney mozesz zareagowac na wygene-
rowany obraz emotikong koperty, a bot w prywatnej wiadomosci poda Ci m.in. nu-
mer ziarna tej grafiki. Nastepnie, aby go uzy¢, dodajesz na koricu nowego promptu
parametr --seed i wklejasz otrzymana liczbe (np. --seed 12345678). W interfejsach
Stable Diffusion numer ziarna jest widoczny obok wygenerowanego obrazu.

Ztota zasada: Numer ziarna jest Twoim przyciskiem "zapisz postep”
w kreatywnym procesie. Zawsze, gdy otrzymasz obraz, ktéry ma po-
tencjat, zapisz jego numer ziarna. To nic nie kosztuje, a daje Ci bez-
cenng moZzliwosc¢ powrotu do tej wizji i udoskonalania jej w nieskori-
czonosé. Opanowanie pracy z "seedem" to ostateczny dowdd na to, ze
w petni kontrolujesz proces twdrczy, zamieniajgc losowosc w precy-

zyjne i powtarzalne narzedzie artystyczne.
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Specjalistyczne prompty
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Ilustracja cyfrowa w formacie A5, kompozycja podzielona na pie¢ wyraznie odmiennych
styléw wizualnych: fotorealistyczne zdjecie w stylu DSLR przedstawiajace starszego
mezczyzne z aparatem (ptytka glebia ostros$ci, miekkie oswietlenie), filmowa grafika
koncepcyjna futurystycznego miasta z samotnym wojownikiem (ponury, atmosferyczny,
styl szkicu z malarstwem), abstrakcyjne, ptynne ksztalty symbolizujace twérczy chaos
i emocje (organiczne tekstury, ekspresjonistyczne tonacje), czyste, wektorowe ikony w
stylu flat oraz minimalistyczne elementy logo utozone jak na stanowisku pracy projek-
tanta (biale tlo, izolowane elementy), fotorealistyczna wizualizacja architektoniczna
nowoczesnego domu z przekrojem wnetrza ($wiatlo zachodu stonca, skandynawski design,
szeroki kat widzenia); kazdy segment jest wyraznie odrebny stylistycznie, ale piynnie
zintegrowany w jedna spéjna, wertykalna kompozycje formatu A5, a ilustracja cechuje
sie duza szczegbdlowoscia oraz jakoscia studyjnag

A5 format digital lustration, a split-composition showcasing 5 distinct visual
styles: photorealistic DSLR-style photo of an old man with a camera (shallow depth of
field, soft lighting); cinematic concept art of a futuristic city with a lone warrior
(moody, atmospheric, sketch-painting style); abstract fluid shapes symbolizing crea-
tive chaos and emotion (organic textures, expressionist tones); clean vector flat
icons and minimalist logo elements arranged like a designer’s workspace (white back-
ground, isolated elements); photorealistic architectural render of a modern house
with interior cross-section (sunset light, Scandinavian design, wide-angle). Each
segment clearly distinct in style but seamlessly integrated into one cohesive verti-
cal A5 artwork. Highly detailed, studio-quality render.




3.1. Fotorealizm: Tworzenie obrazow nieodréznialnych
od prawdziwych zdjec¢

Wejdzmy w $wiat, w ktérym granica miedzy tym, co realne, a tym, co wygenero-
wane, staje sie niemal niewidoczna. Fotorealizm to sztuka tworzenia obrazow, ktére
z premedytacjg oszukujg ludzkie oko. Celem nie jest juz tylko stworzenie tadnej gra-
fiki, ale wygenerowanie dzieta tak wiarygodnego, z takg dbatoscia o fizyke Swiatta,
teksture materiatow i subtelne niedoskonatosci, ze mogtoby ono z powodzeniem
udawac zdjecie wykonane przez profesjonalnego fotografa.

Aby osiggnac ten cel, musisz zaczg¢ mysle¢ i mowic jak fotograf. Sztuczna inteligencja
przeanalizowata miliony prawdziwych zdje¢ z serwisdw takich jak Flickr czy 500px,
uczac sie nie tylko tego, co jest na obrazie, ale takze metadanych - informacji o tym,
jakim aparatem, obiektywem i na jakich ustawieniach zdjecie zostato zrobione. Uzy-
wanie tego specjalistycznego jezyka w prompcie to jak wprowadzenie tajnego kodu,
ktéry odblokowuje najbardziej zaawansowane mozliwosci Al w nasladowaniu rze-
czywistosci.

Podstawowym i najbardziej oczywistym stowem kluczowym jest oczywiscie photo-
realistic (fotorealistyczny). To Twoja deklaracja intencji, ktéra méwi Al: "Porzu¢ arty-
styczne interpretacje, naszym celem jest realizm". Jednak to dopiero poczatek. Praw-
dziwa magia kryje sie w szczegétach zapozyczonych prosto z torby fotografa.

Mow jezykiem sprzetu

Zamiast prosi¢ o "zdjecie", badz bardziej precyzyjny. Uzyj fraz takich jak DSLR photo
(zdjecie z lustrzanki cyfrowej), co sugeruje wyzszg jakos¢ i kontrole nad obrazem.
Mozesz pdjsc o krok dalej i zasugerowacd konkretny typ aparatu. Frazy takie jak shot
on a Canon EOS R5 czy shot on a Sony A71ll moga subtelnie wptynac¢ na kolorystyke
i 0gblng "plastyke" obrazu, poniewaz Al kojarzy te modele z konkretnym stylem.

Kluczowym elementem jest jednak obiektyw. To on w najwiekszym stopniu decyduje
o perspektywie i gtebi ostrosci.

e Shot on a 50mm lens: To tzw. obiektyw standardowy, ktory daje perspek-
tywe najbardziej zblizong do ludzkiego oka. Jest niezwykle uniwersalny i
$wietnie nadaje sie do portretéw i scen ulicznych.\

e Shot on an 85mm lens: To klasyczny obiektyw portretowy. Jego uzycie w
prompcie zazwyczaj skutkuje pieknym, rozmytym ttem (efekt bokeh) i natu-
ralng kompresjg perspektywy, ktéra jest bardzo pochlebna dla fotografowa-
nej osoby.

e Shot on a 35mm lens: To popularny obiektyw szerokokatny, idealny do po-
kazywania postaci w jej otoczeniu, do fotografii reportazowej i ulicznej.
Daje wrazenie "bycia w centrum akgcji".
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Mozesz takze sterowac gtebig ostrosci, uzywajac terminologii dotyczgcej przystony,
np. f/1.8 dla bardzo ptytkiej gtebi (mocno rozmyte tto) lub f/16 dla gtebi duzej (ostry
obraz od pierwszego planu po tto), co jest typowe dla fotografii krajobrazowej.

Swiatto i niedoskonatosci, ktére tworzg realizm

Prawdziwe zdjecia rzadko kiedy s3 idealnie sterylne. To wiasnie subtelne niedosko-
natosci sprawiajg, ze wierzymy w ich autentycznos¢. Dodaj do swojego promptu
odrobine kontrolowanego chaosu:

Film grain (ziarno filmowe): Dodaje delikatng teksture, charakterystyczna
dla fotografii analogowej, ktéra przetamuje cyfrowg gtadkosc.

Lens flare (flara obiektywu): Sugeruje, ze zdjecie byto robione pod swiatto,
co dodaje scenie naturalnosci i ciepta.

Chromatic aberration (aberracja chromatyczna): To subtelna, kolorowa
obwaddka na krawedziach obiektéw o wysokim kontrascie. Jest to wada op-
tyczna obiektywodw, ale jej delikatne dodanie moze paradoksalnie zwiekszy¢
poczucie realizmu.

Ztota zasada fotorealizmu: Aby stworzyc idealne zdjecie, przestar
myslec¢ jak artysta-malarz, a zacznij myslec jak fotograf stojgcy na
planie. Opisz nie tylko sceneg, ale takze narzedzia i warunki, w jakich
powstatoby jej prawdziwe zdjecie. Potgcz opis tematu z precyzyjnym

jezykiem technicznym, a Al odwdzieczy Ci sie obrazem, ktory zaciera

granice miedzy kodem a 1zeczywistosciq.

Fotorealistyczne, naturalne zdjecie starego rybaka naprawiajacego swoja sie¢ na wy-
stuzonym, drewnianym pomo$cie. Uchwycone aparatem Fuji X-T4 z obiektywem 50mm /2.0,

piekne miekkie poranne $wiatlo, delikatne ziarno filmu, bardzo szczegbdlowa twarz z
widocznymi zmarszczkami .

Photorealistic, candid photo of an old fisherman mending his net on a weathered
wooden pier. Shot on a Fuji X-T4 with a 50mm /2.0 lens, beautiful soft morning
light, slight film arain. hiahly detailed face with wrinkles.



57



58

3.2. Grafika Koncepcyjna (Concept Art): Projektowanie
postaci, lokacji i przedmiotow do gier i filmow.

Witaj w sercu przemystu kreatywnego, w miejscu, gdzie rodzg sie cate Swiaty. Grafika
koncepcyjna (Concept Art) to nie jest tworzenie finalnych, dopieszczonych ilustracji.
To proces wizualnego myslenia, burza mdézgdw na ptétnie, ktérej celem jest eksplo-
racja, projektowanie i zdefiniowanie wygladu oraz klimatu postaci, lokacji i przed-
miotow, zanim te trafig do produkcji gry, filmu czy animacji. Artysta koncepcyjny jest
pierwszym, ktory nadaje wizualny ksztatt rezyserskiej wizji. A sztuczna inteligencja
staje sie w tym procesie niewiarygodnie poteznym i szybkim partnerem.

Promptowanie w celu stworzenia grafiki koncepcyjnej rézni sie fundamentalnie od
pogoni za fotorealizmem. Tutaj celem nie jest nasladowanie rzeczywistosci, ale ko-
munikacja idei. Twéj prompt musi byc¢ jak brief projektowy dla niezwykle utalento-
wanego, ale tez dostownego artysty. Musi odpowiada¢ na pytania: "Jakg funkcje
petni ta postaé/przedmiot?", "Jaka jest jego historia?", "Jakie wrazenie ma wywoty-
wac?".

Projektowanie Postaci (Character Design)

Tworzgc postac, musisz myslec jak pisarz i projektant kostiumdéw jednoczesnie. Nie
wystarczy napisac "elfka". Musisz opisac jej role, charakter i otoczenie, z ktérego po-
chodzi, a te cechy same przetozg sie na jej wyglad.

Zamiast ogolnikow, postaw na konkret, ktdry opowiada historie. Zamiast rycerz,
sprébuj Concept art of a weary, grizzled royal knight, his ornate armor is dented and
scratched from countless battles, carrying a heavy, battle-worn greatsword, full body
character design, detailed sketch style. Taki prompt nie tylko opisuje wyglad, ale
takze sugeruje przesztos¢ i charakter postaci.

Kluczowe jest uzycie fraz takich jak character design, character concept art czy cha-
racter sheet. Ta ostatnia jest szczegdlnie uzyteczna, gdy chcesz stworzy¢ karte po-
staci dla modelarza 3D. Poproszenie Al o front view, side view, back view (widok z
przodu, z boku, z tytu) w jednym obrazie (tzw. turnaround) to niezwykle efektywny
sposob na pokazanie projektu z kazdej strony.

Projektowanie Lokacji (Environment Design)

Tworzac lokacje, jestes architektem i scenografem. Twoim zadaniem jest nie tylko
pokazanie, jak wyglada dane miejsce, ale takze wywotanie konkretnych emocji. Mu-
sisz oddac skale, atmosfere i historie danego miejsca.

Uzywaj stéw kluczowych, ktére definiujag gatunek i nastréj. Zamiast miasto
przysztosci, sprobuj czego$ znacznie bardziej sugestywnego: Environment concept
art of a colossal, overgrown city, ancient brutalist architecture reclaimed by nature,
waterfalls cascading down skyscrapers, moody, atmospheric lighting, wide-angle



shot, matte painting style. Stowa environment concept art i matte painting (termin
z branzy filmowe] oznaczajgcy malowane tto) sg dla Al jasnym sygnatem, jakiego ro-
dzaju obrazu oczekujesz. Skup sie na opisie architektury, pogody i $wiatta, by zbudo-
wac wiarygodny i klimatyczny swiat.

Grafika koncepcyjna po-
staci niewidomej, wygna-
nej kaptanki pustyni,
spowitej w postrzepione
szkartatne szaty ze zio-
tym haftem. Trzyma sta-
rozytny obsydianowy ko-
stur z runami, ktére de-
likatnie 3Swieca. Jej
oczy zakrywa jedwab, a
twarz jest poorana cza-
sem i spokojna, emanuje
madroscia 1 utrata. Gra-
fika koncepcyjna loka-
cji: zapomniana, zapad-
nieta Swiatynia, cze-
Sciowo zasypana przez
piasek pustyni, otoczona
zwietrzatymi posagami
zapomnianych bostw.
Ciemnopomaranczowy
zmierzch, styl malar-
skiej scenografii filmo-
wej (matte painting).
Projekt rekwizytu: cere-
monialny sztylet wyko-
nany z meteorytowego ze-
laza, zakrzywiony, zu-
zyty, pokryty starozyt-
nym pustynnym pismem.
Ujecie szerokokatne, wy-
soki poziom szczegdtowo-
sci, styl szkicu koncep-
cyjnego, zawiera widoki
ortograficzne. --ar 3:2

Character concept art of a blind, exiled desert priestess, draped in tattered crimson
robes with intricate golden embroidery, holding an ancient obsidian staff with glow-
ing runes. Her eyes are covered with silk, her face weathered and serene, evoking
wisdom and loss. Environment concept art: a forgotten sunken temple half-buried in
shifting desert sands, surrounded by eroded statues of forgotten gods, dim orange
twilight, cinematic matte painting style. Prop design: her ceremonial dagger, carved
from meteorite iron, curved and worn, engraved with ancient desert scripts. Wide-an-
gle layout, highly detailed, concept sketch style, orthographic views included. --ar
G222

Projektowanie Przedmiotéw (Prop Design)

Kazdy przedmiot w dobrym filmie czy grze ma swojg historie. Projektujgc go, musisz
mysle¢ o jego funkcji i pochodzeniu. Czy to nowiutki, ISnigcy gadzet, czy starozytny,
zniszczony artefakt?

Badz precyzyjny w opisie materiatow i zuzycia. Zamiast pistolet laserowy, opisz go
szczegdtowo: Prop design of a rusty, heavily modified scavenger's plasma rifle, built
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Ztota zasada grdfiki koncepcyjnej: Mysl projekitem, a nie obrazkiem.
Twdj prompt to narzedzie komunikacji. Jego celem jest szybkie i kla-
rowne zwizualizowanie pomystu, ktdry inni bedg mogli zrozumiec i
dalej rozwijac. Dlatego czesto w promptach koncepcyjnych uzywa sie
stow takich jak sketch (szkic), line art czy blueprint (projekt tech-
niczny), poniewaz w tej branzy klarownosc idei jest wazniejsza niz jej
fotorealistyczne wykornczenie. Twoim celem jest zainspirowanie ze-
spotu i stworzenie solidnego fundamentu pod budowe catego no-

wego swiata.

from scrap metal and exposed wiring, detailed concept sketch, orthographic view.
Fraza prop design (projekt rekwizytu) naprowadza Al na wtasciwe tory, a orthogra-
phic view (widok ortograficzny) to profesjonalne polecenie, by pokaza¢ przedmiot z
przodu, z géry i z boku na jednym obrazie, co jest bezcenne dla modelarzy 3D.

3.3. Abstrakcja i Sztuka Eksperymentalna: Jak pisa¢
prompty, ktére dajg Al swobode interpretaciji.

Do tej pory nasza podroz koncentrowata sie na precyzji. Uczylismy sie, jak krok po
kroku, za pomocg coraz bardziej szczegétowych komend, zmusi¢ sztuczng inteligen-
cje do jak najwierniejszego odtworzenia naszej wizji. Teraz zrobimy co$ doktadnie
odwrotnego. Wejdziemy w Swiat abstrakcji i sztuki eksperymentalnej, gdzie celem
nie jest juz narzucanie swojej woli, ale Swiadome poluzowanie kontroli i zaproszenie
Al do kreatywnego dialogu. To sztuka pisania promptdw, ktére nie s3 instrukcja, lecz
zagadka; nie mapg, lecz kompasem wskazujgcym nieznany lad.

Tworzenie sztuki abstrakcyjnej za pomocg Al to fascynujgcy proces, ktory polega na
porzuceniu potrzeby dostownosci. Zamiast opisywac konkretne obiekty, zaczynasz
opisywac uczucia, idee, dZzwieki i koncepcje. Twoim zadaniem jest da¢ Al intrygujgcy
punkt wyjscia, a nastepnie z ciekawoscig obserwowad, jak maszyna, pozbawiona
sztywnych ram, zinterpretuje Twojg poetycka wskazowke.

Jezyk Emocji i Metafor

Kluczem do tworzenia fascynujacej abstrakcji jest zmiana jezyka z opisowego na
emocjonalny i metaforyczny. Al, mimo ze jest maszyna, zostata przeszkolona na tek-
stach i obrazach, ktdre tgczg stowa z emocjami. Potrafi zrozumieé, ze "samotnos¢"
wizualnie czesto wigze sie z pustg przestrzenig i zimnymi kolorami, a "rados¢" z cie-
ptymi barwami i dynamicznymi formami.

Zamiast prosi¢ o smutnego cztowieka na deszczu, sprobuj poprosi¢ o wizualng repre-
zentacje uczucia melancholii. Taki prompt uwalnia Al od koniecznosci generowania



postaci i deszczu, a pozwala jej skupi¢ sie na esencji samego uczucia. Moze to zao-
wocowac obrazem petnym ptynnych, opadajgcych form w odcieniach szarosci i bte-
kitu, co bedzie znacznie potezniejszym wyrazem melancholii niz dostowna scena.

Wizualna interpretacja chwili tuz przed zniknieciem wspomnienia — delikatne, zanika-
jace nici my$li rozwijaja sie w przezroczyste formy i mglista palete barw. Czas roz-
ciaga sie i zalamuje niczym plynna tkanina; ciepla nostalgia zderza sie z chlodng
pustka zapomnienia. Styl abstrakcyjnego ekspresjonizmu, miekkie poswiaty, rozmyte
faktury i ptynna, fragmentaryczna geometria. Bez rozpoznawalnych obiektéw. --ar 3:2

A visual interpretation of the moment before a memory disappears — delicate, fading

threads of thought unravel into translucent shapes and vaporous colors. Time

stretches and folds like liquid fabric; warm nostalgia collides with the cold void of

forgetting. Abstract expressionist style, soft glows, blurred textures, and flowing,

fragmented geometry. No recognizable objects. --ar 3:2

e  Zamiast las we mgle, sprébuj uczucie zagubienia w cichym, bezksztattnym
miejscu.

e Zamiast wybuch wulkanu, popros o wizualizacje czystej, nieokietznanej
energii i gniewu.

e  Zamiast spokojne jezioro o wschodzie storica, stworz abstrakcyjny obraz
harmonii i spokoju, uzywajac ptynnych form i delikatnych przejs¢ tonalnych.
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Techniki na prowokowanie kreatywnosci Al

Aby uzyskaé naprawde unikalne, eksperymentalne rezultaty, mozesz siegna¢ po kilka
sprawdzonych metod, ktére zmuszajg Al do myslenia poza schematami:

Zderzaj ze sobga sprzeczne koncepcje: Nic tak nie pobudza "wyobrazni" Al,
jak koniecznos¢ pogodzenia ze sobg dwdch wykluczajacych sie idei. Prompt
w stylu architektura zamrozonego dzwieku, ptynna rzezba zrobiona ze $wia-
tta i cienia czy geometria chaosu stawia przed modelem intrygujace wyzwa-
nie, ktdrego rezultatem s3 czesto hipnotyzujgce, nieziemskie formy.
Uzywaj terminologii artystycznej: Mozesz oprzec swéj prompt na konkret-
nych nurtach sztuki abstrakcyjnej. Stowa kluczowe takie jak w stylu abstrak-
cyjnego ekspresjonizmu, suprematyczna kompozycja, kubistyczna dekon-
strukcja formy czy minimalistyczna geometria dajg Al solidny fundament
estetyczny, na ktorym moze budowac swojg unikalng interpretacje.

Opisuj tekstury i formy, nie obiekty: Skup sie na czysto wizualnych dozna-
niach. Uzywaj fraz takich jak organiczne, biomorficzne ksztatty, fraktalne
wzory, ptynne, ciekte struktury, ostre, krystaliczne formy. To pozwala Al ma-
lowac¢ obraz za pomocg samych ksztattow i faktur, bez odnoszenia sie do
konkretnych rzeczy ze $wiata realnego.

Ztota zasada grdfiki elisperymentalnej: BqdZz otwarty na przypadek
i gotowy na niespodzianki. W tej dziedzinie nie ma "btednych" wyni-
kow. Kazda wygenerowana grafika jest odpowiedzig w trwajgcym
dialogu miedzy Tobg a maszyng. Czesto najciekawsze dzieta po-
wstajq, gdy Al Zle zrozumie Twojq intencje i stworzy cos, czego kom-
pletnie sie nie spodziewates. Twoim celem nie jest perfekcyjne odtwo-
1zenie obrazu z Twojej gtowy, ale odkrycie obrazu, o ktorego istnieniu

nie miates pojecia, dopdki Al nie pokazata Ci go na ekranie.



3.4. Grafika Uzytkowa: Tworzenie ikon, logo, banerow i

materiatow marketingowych

Opuszczamy na chwile sfere artystycz-
nej ekspresji i wkraczamy do swiata, w
ktérym grafika jest przede wszystkim
narzedziem komunikacji. Grafika uzyt-
kowa to design w swojej najczystszej
postaci - jej zadaniem nie jest wzbu-
dzanie gtebokich emocji, lecz przeka-
zywanie informacji w sposéb szybki,
klarowny i estetyczny. Logo ma identy-
fikowa¢ marke, ikona ma utatwiaé na-
wigacje, a baner ma przyciggac¢ wzrok
i zachecac¢ do dziatania. W tej dziedzi-
nie sztuczna inteligencja staje sie nie-
zwykle wydajnym projektantem, zdol-
nym do generowania setek pomystow
w kilka minut, o ile tylko nauczysz sie
mowic jej jezykiem.

Promptowanie w celu stworzenia gra-
fiki uzytkowej wymaga zmiany mysle-
nia. Priorytetem nie jest juz bogactwo
detali czy fotorealizm, ale prostota,
czytelnosc¢ i skalowalnos¢. Twoje po-
lecenia muszg by¢ precyzyjne i od-
zwierciedla¢ fundamentalne zasady
dobrego designu.

Myslenie wektorowe - klucz do sukcesu

Nawet jesli Al generuje obraz rastrowy (ztozony z pikseli), w przypadku grafiki uzyt-
kowej musisz myslec jak projektant wektorowy. Grafika wektorowa opiera sie na ma-
tematycznych krzywych, dzieki czemu mozna jg powieksza¢ w nieskoriczonosé bez
utraty jakosci. Logo czy ikona muszg wyglgdac¢ dobrze zaréwno na matym ekranie

telefonu, jak i na wielkim billboardzie.

Aby naprowadzi¢ Al na ten "wektorowy" sposéb myslenia, uzywaj w promptach stéw
kluczowych takich jak vector, vector logo, vector illustration. To dla modelu sygnat,
by tworzyt obrazy o czystych, ostrych krawedziach, jednolitych polach koloru i pro-
stej formie, ktore tatwo bedzie mozna pdzniej przetworzy¢ lub odtworzyé w profe-
sjonalnym programie graficznym. Czesto warto tez dodac on a white background lub

Minimalistyczne logo dla firmy technolo-
gicznej promujacej zrdéwnowazony rozwdj:
stylizowany zielony 1i$¢ taczacy sie z
cyfrowym obwodem, jeden kolor (zielen),
grafika wektorowa, na biatym tle.

Minimalist logo for a sustainable tech
company, a stylized green leaf merging
with a digital circuit, single-color

green, vector logo, isolated on white.

isolated on white, co utatwi pdzniejszg edycje.
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Czyste, abstrakcyjne tlo do banera marketingu cyfrowego, z intensywnymi niebiesko-
fioletowymi gradientami i geometrycznymi ksztaltami. Nowoczesny, energetyczny charak-
ter z miejscem na tekst po prawej stronie. Format 16:9.

Clean abstract background for a digital marketing banner, vibrant blue and purple
gradients with geometric shapes, modern and energetic feel, with copy space on the
right. --ar 16:9

Style, ktére dominuja w grafice uzytkowej

e  Flat Design (Ptaski Design): To absolutna podstawa nowoczesnego designu.
Charakteryzuje sie brakiem elementéw tréjwymiarowych - cieni, gradien-
tow, skomplikowanych tekstur. Wszystko jest ptaskie, czyste i oparte na pro-
stych ksztattach i kolorach. Jest to styl idealny dla ikon i interfejséw, ponie-
waz jest niezwykle czytelny.

0 Stowa kluczowe: flat design, flat icon, flat illustration.

e Minimalizm (Minimalist): Zasada "mniej znaczy wiecej" jest sercem do-
brego logo. Minimalistyczny design redukuje idee do jej najprostszej, naj-
bardziej esencjonalnej formy. Jest elegancki, ponadczasowy i tatwo zapada
w pamiec.

0 Stowa kluczowe: minimalist logo, simple design, clean lines, single
line art (grafika z jednej linii).




Praktyczne przepisy na grafike uzytkowa

Tworzenie Logo: Logo to wizualna tozsamosé marki. Musi by¢ unikalne, proste i ta-
two rozpoznawalne.

e  Formuta: [Styl] logo for a [Branza/Nazwa firmy], a [Symbol/Idea], [Kolory-
styka], vector, on a white background.

e Przyktad: Minimalist logo for a coffee brand, a simple geometric fox sipping
from a coffee cup, single color black, vector logo, isolated on white. Taki
prompt precyzyjnie okresla styl (minimalistyczny), temat (lis pijacy kawe),
forme (geometryczng) i kluczowe cechy techniczne (jeden kolor, format
wektorowy), ktére zapewnia jego uzytecznosc.

Tworzenie lkon: Ikona musi by¢ zrozumiata w utamku sekundy. Jej funkcja jest waz-
niejsza od wygladu.

e Formuta: A set of [Liczba] [Styl] icons for a [Przeznaczenie], [Kolorystykal,
consistent style.

e Przyktad: A set of 6 flat design vector icons for a music app, including play,
pause, stop, next, previous, and shuffle symbols, clean and simple, single
blue color on a transparent background. Poproszenie o caty zestaw (a set
of) i podkreslenie spdjnego stylu (consistent style) jest kluczowe, by uzyskac
ikony, ktére bedg do siebie pasowac.

Tworzenie Banerow i Materiatow Marketingowych: Tutaj Al najlepiej sprawdza sie
w roli tworcy tta lub gtéwnego elementu wizualnego, na ktéry péiniej naniesiesz
tekst.

e Formuta: [Styl] background for a [Przeznaczenie], [Motyw], [Kolorystykal,
with copy space.

e  Przyktad: Fraza copy space lub empty space for text jest absolutnie klu-
czowa. To bezposrednie polecenie dla Al, by zostawita w kompozycji wolne
miejsce, gdzie bez problemu umiescisz swoje hasto reklamowe lub informa-
cje.

Ztota zasada grafiki uzytkowej: Celem jest klarownosc. Zanim wy-
generujesz logo czy ikone, zadaj sobie pytanie: "Czy osoba, ktdra zo-
baczy to po raz pierwszy, od razu zrozumie, o co chodzi?". Twdj prompt
musi by¢ podporzgdkowany tej zasadzie. Unikaj skomplikowanych
opisow i wielu detali. W Swiecie designu uzytkowego prostota nie

jest ograniczeniem, lecz najwiekszq sitq.
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3.5. Architektura i Wnetrza: Generowanie wizualizacji
architektonicznych i projektéw wnetrz.

Fotorealistyczna wizualizacja architektoniczna minimalistycznego domu na klifie z pa-
noramicznym widokiem na ocean. Dom ma ptaski dach z bialtego betonu, duze przeszklenia
i taras wspornikowy z szklana balustrada. Ujecie o zachodzie stonca, miekkie sSwiatlo

podkresla tekstury. Szeroki kat, filmowa kompozycja, naturalne otoczenie z porosdnieta
trawa i skatami. --ar 16:9

Photorealistic architectural visualization of a minimalist cliffside house with pano-
ramic ocean views. The house features a flat white concrete roof, large glass panels,
and a cantilevered terrace with a glass railing. Shot during golden hour, soft sun-
light highlights the textures. Wide-angle lens, cinematic composition, natural sur-
roundings with wind-swept grass and rocks. --ar 16:9

Wkraczamy na fascynujacy grunt, gdzie sztuczna inteligencja z narzedzia do tworze-
nia obrazdéw staje sie wirtualnym biurem architektonicznym i studiem projektowania
wnetrz. Dla profesjonalistow - architektow, projektantéw, deweloperdw - to rewolu-
cja w szybkosci prototypowania. Dla entuzjastow i oséb planujgcych remont - to nie-
spotykana mozliwos¢ zobaczenia swoich marzen, zanim jeszcze wbije sie pierwszy
gwozdz. Generowanie wizualizacji za pomocg Al to proces, w ktérym Twoje stowa
stajg sie fundamentem, $cianami i wystrojem wymarzonego domu.

W tej dziedzinie, podobnie jak w fotorealizmie, kluczem jest precyzja i uzywanie pro-
fesjonalnej terminologii. Musisz mysle¢ jak architekt, ktéry opisuje nie tylko budy-
nek, ale takze jego otoczenie, materiaty i Swiatto, oraz jak projektant wnetrz, ktéry
dobiera kazdy mebel i fakture, by stworzy¢ spdjna, funkcjonalng i estetyczng prze-
strzen.



Koncepcyjna wizualizacja futurystycznego centrum kultury w gestej zabudowie miej-
skiej. Dynamiczne, dekonstruktywistyczne formy o nieregularnych katach, metaliczne
elewacje odbijajace Swiatla miasta. Otoczenie: wiezowce, ruch uliczny i nocne niebo.
Filmowe os$wietlenie, szeroka kompozycja, podéwietlane cyfrowe szyldy i rozmycie ruchu
pojazdéw. --ar 21:9

Koncepcyjna wizualizacja futurystycznego centrum kultury w gestej zabudowie miej-
skiej. Dynamiczne, dekonstruktywistyczne formy o nieregularnych katach, metaliczne
elewacje odbijajace $Swiatla miasta. Otoczenie: wiezowce, ruch uliczny i nocne niebo.
Filmowe oswietlenie, szeroka kompozycja, podéwietlane cyfrowe szyldy i rozmycie ruchu
pojazdéw. --ar 21:9

Wizualizacje Architektoniczne (Zewnetrzne)

Celem jest tu stworzenie realistycznego lub koncepcyjnego obrazu budynku w jego
otoczeniu. Twoim zadaniem jest przekazanie Al wizji architektonicznej, ktéra
uwzglednia forme, funkcje i kontekst.

e  Styl architektoniczny: To fundament Twojego opisu. Al rozumie setki sty-
16w, od historycznych po ultranowoczesne. Uzywaj precyzyjnych okreslen,
takich jak modernist villa (willa modernistyczna), brutalist public library (bi-
blioteka publiczna w stylu brutalistycznym), victorian mansion (wiktorian-
ska rezydencja) czy deconstructivist museum (muzeum dekonstruktywi-
styczne).

e Materialy i elewacja: To one nadajg budynkowi charakter i teksture. Bgdz
konkretny: facade of raw concrete and large glass panels (elewacja z suro-
wego betonu i duzych paneli szklanych), building made of reclaimed wood
and black steel (budynek z odzyskanego drewna i czarnej stali).
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Kontekst i otoczenie: Budynek nie istnieje w prozni. Opisz, gdzie sie znaj-
duje: a house nestled in a dense pine forest (dom ukryty w gestym lesie
sosnowym), a skyscraper reflecting the sunset in a bustling city center (dra-
pacz chmur odbijajacy zachdd storica w tetnigcym zyciem centrum miasta).
Swiatto i pora dnia: Oéwietlenie jest kluczowe, by odda¢ nastrdj i forme
bryty. Uzywaj zwrotéw bright daylight, clear sky (jasne swiatto dzienne, czy-
ste niebo), dramatic lighting during a storm (dramatyczne oswietlenie pod-
czas burzy) czy warm evening light, golden hour.

Stowa kluczowe: architectural visualization, exterior render, photorealistic
architectural render, concept architecture.

Przyktad promptu architektonicznego: Photorealistic architectural visuali-
zation of a minimalist, single-story house on a cliff overlooking the ocean.
The structure is made of white concrete, with floor-to-ceiling glass walls.
Shot at golden hour, warm light illuminating the facade, wide-angle lens,
professional render.

Projektowanie Wnetrz (Wewnetrzne)

Przenosimy sie do Srodka. Tutaj liczy sie atmosfera, funkcjonalnos¢ i gra detali.
Twoim celem jest stworzenie przestrzeni, w ktdrej chce sie przebywad.

Styl wnetrza: Podobnie jak w architekturze, styl jest punktem wyjscia. Cozy
scandinavian living room (przytulny salon w stylu skandynawskim), spa-
cious industrial loft kitchen (przestronna kuchnia w lofcie industrialnym),
elegant mid-century modern dining room (elegancka jadalnia w stylu mid-
century modern) czy bohemian bedroom filled with plants (sypialnia w
stylu boho, petna roslin).

Meble i materiaty: Opisz kluczowe elementy wystroju i ich faktury. A com-
fortable, deep green velvet sofa (wygodna sofa z gtebokiego, zielonego ak-
samitu), a massive oak wood dining table (masywny stét jadalniany z
drewna debowego), kitchen island with a white marble countertop (wyspa
kuchenna z blatem z biatego marmuru).

Oswietlenie i atmosfera: Swiatto we wnetrzu tworzy klimat. Opisz jego zré6-
dto i charakter. Flooded with natural light from large windows (zalane na-
turalnym $wiattem z duzych okien), warm, ambient lighting from hidden
LED strips (ciepte, nastrojowe oswietlenie z ukrytych tasm LED), a dramatic
crystal chandelier over the table (dramatyczny, krysztatowy zyrandol nad
stotem).

Kompozycja i kadr: Aby pokazac cate pomieszczenie, uzywaj szerokich ka-
dréow. Wide-angle interior shot, living room view from the corner.

Stowa kluczowe: interior design, interior architecture, photorealistic inte-
rior render, lifestyle photo of a living room.

Przyktad promptu wnetrzarskiego: Ztota zasada architektury i wnetrz: Mysl
o przestrzeni catosciowo. Twéj prompt to wirtualny spacer, podczas ktérego



opowiadasz Al o kazdym elemencie - od ogdlnej bryty budynku po fakture
poduszki na kanapie. Im bogatszy i bardziej precyzyjny bedzie Twdj opis,
tym wierniejszg i bardziej inspirujgcg wizualizacje otrzymasz w zamian.

Wizualizacja wnetrza przytulnego salonu w stylu skandynawskim. Duza jasnoszara sofa,
debowy stolik kawowy, welniany dywan z faktura i ros$liny doniczkowe. Naturalne, miek-
kie swiatlo z duzych okien, biale zaslony, jasna drewniana podioga. Czysta, minimali-
styczna aranzacja z ciepla kolorystyka i atmosfera hygge. Fotorealistyczny styl, uje-
cie z naroznika. --ar 3:2

Interior design render of a cozy Scandinavian-style living room. Features a large
light gray sofa, oak coffee table, a textured wool rug, and indoor plants. Soft natu-
ral lighting from large windows, white curtains, and pale wood flooring. Clean, mini-
mal decor with warm tones and hygge atmosphere. Photorealistic style, lifestyle angle
from a corner perspective. --ar 3:2

Ztota zasada: Mysl o przestizeni catosciowo - opisuj jg oczami przy-
sztego uzytkownika, nie tylko projektanta. Wyobraz sobie, jak ktos
wchodzi do budynku lub pokoju: co widzi, co czuje, jak porusza si¢ w
tej przestizeni? Twdj prompt powinien prowadzic¢ Al przez atmosfere,
funkcje, materiaty, Swiatto i detale, tak jakbys oprowadzat po goto-
wym miejscu. Im bardziej zadbasz o spdjnosc¢ wizji i komfort od-
biorcy, tym bardziej wiarygodng i inspirujgcg wizualizacje otrzy-
masz. Nie projektuj tylko bryty czy dekoracji - projektuj doswiadcze-
nie. Ta zasada sprawi, ze Twoje wizualizacje bedq nie tylko efek-
towne, ale przede wszystkim przekonujgce i petne zycia.
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Ilustracja cyfrowa w formacie A5 o podzielonym ukladzie, prezentujaca 5 odmiennych
styléw wizualnych: fotorealistyczne zdjecie w stylu DSLR przedstawiajace starszego
mezczyzne z aparatem (ptytka glebia ostrosci, miekkie $Swiatlo); koncepcyjna, filmowa
wizja futurystycznego miasta z samotnym wojownikiem (nastrojowa, szkicowo-malarska
stylistyka); abstrakcyjne, plynne ksztalty symbolizujace kreatywny chaos i emocje
(organiczne faktury, ekspresyjne barwy); czyste wektorowe, ptaskie ikony i minimali-
styczne elementy logo ulozone niczym na biurku projektanta (biale tlo, odizolowane
elementy); fotorealistyczna wizualizacja architektoniczna nowoczesnego domu z prze-
krojem wnetrza ($wiatlo zachodu stonca, skandynawski design, szeroki kat). Kazdy
fragment wyraznie odmienny stylistycznie, lecz wszystkie harmonijnie potaczone w jed-
nej, spdineij pionowe] pracy A5. Ilustracja bardzo szczegdlowa, o jakosci studyijnei.

A5 format digital lustration, a split-composition showcasing 5 distinct visual
styles: photorealistic DSLR-style photo of an old man with a camera (shallow depth of
field, soft lighting); cinematic concept art of a futuristic city with a lone warrior
(moody, atmospheric, sketch-painting style); abstract fluid shapes symbolizing crea-
tive chaos and emotion (organic textures, expressionist tones); clean vector flat
icons and minimalist logo elements arranged like a designer’s workspace (white back-
ground, isolated elements); photorealistic architectural render of a modern house
with interior cross-section (sunset light, Scandinavian design, wide-angle). Each
segment clearly distinct in style but seamlessly integrated into one cohesive verti-
cal A5 artwork. Highly detailed, studio-quality render.




Rozdziat 4
Przeglad najpopularniejszych
generatorow Al

Stable Diffusion
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4.1. Midjourney: Specyfika, mocne strony (estetyka, styl
artystyczny) i przyktady promptéow.

Midjourney to niezalezne laboratorium badawcze, ktére stworzyto generator obra-
z6w Al o tej samej nazwie. Od samego poczatku jego twércy postawili sobie za cel
nie tylko generowanie obrazéw, ale tworzenie sztuki. Midjourney jest powszechnie
uwazane za narzedzie, ktére produkuje najbardziej estetyczne, dopracowane i arty-
stycznie spojne grafiki "prosto z pudetka".

Jego unikalny charakter wynika z tego, ze model zostat specjalnie wytrenowany, by
faworyzowac artystyczng kompozycje, piekne kolory i ciekawe formy. W przeciwien-
stwie do niektérych konkurentéw, ktérzy dgzg do jak najwierniejszego, czasem suro-
wego odtworzenia promptu, Midjourney dziata jak utalentowany artysta-asystent -
zawsze stara sie dodac od siebie szczypte magii, by finalny obraz byt po prostu piekny.

Poczatkowo dostepny wytacznie przez aplikacje Discord, Midjourney zbudowato wo-
kot siebie prezng spotecznosé, a obecnie rozwija rowniez interfejs webowy, ktory
utatwia prace.

Specyfika i mocne strony

e Domyslna Estetyka: Najwiekszg sita Midjourney jest jego wbudowany, do-
myslIny styl. Nawet proste, jednozdaniowe prompty czesto dajg w rezultacie
obrazy o Swietnej kompozycji, oswietleniu i spdjnosci, ktore wygladajg jak
dopracowane ilustracje.

e  Zrozumienie Stylu Artystycznego: Midjourney doskonale interpretuje po-
lecenia dotyczace konkretnych styléw artystycznych, technik malarskich i
estetyk. Jego wiedza na temat historii sztuki jest imponujaca, co pozwala na
tworzenie niezwykle wiarygodnych stylizacji.

e  Wysoka Jakosc i Spojnosc: Generator stynie z tworzenia obrazéw o wyso-
kiej wiernosci, ostrosci i bogactwie detali. Wyniki sg zazwyczaj bardzo
spdjne w obrebie jednej generacji, co utatwia wybdr najlepszej opcji.

e Potezne Parametry: Jak omdéwitem w rozdziale drugim, Midjourney oferuje
szeroki wachlarz parametréw (takich jak --ar, --stylize, --chaos, --no), ktére
dajg zaawansowanym uzytkownikom ogromng kontrole nad procesem
twoérczym.

e  Funkcja Style Reference (--sref): To rewolucyjna funkcja wprowadzona na
poczatku 2024 roku, ktéra pozwala uzy¢ obrazu jako referencji STYLU, a nie
kompozycji. Mozesz w ten sposob "skopiowac" estetyke dowolnej grafiki i
natozy¢ jg na swoj witasny, zupetnie inny temat, co pozwala na tworzenie
nieskonczonej liczby unikalnych styldw.

Przyktady promptdéw z opisami

Oto kilka przyktaddw, ktdre pokazujg site i wszechstronnosé Midjourney. Kazdy z nich
ilustruje, jak konkretne stowa kluczowe wptywajg na finalny rezultat.



Fotorealizm z kinowym zacieciem - Midjourney potrafi tworzy¢ niezwykle reali-
styczne obrazy, ale jego sitg jest nadawanie im kinowego, lekko wystylizowanego
charakteru.

e  Prompt: cinematic photo of a woman with freckles, standing in a sun-
drenched golden wheat field at sunset, backlit, shallow depth of field, shot
on a 85mm lens, natural look --ar 16:9 --style raw --s 250

e  Opis: Ten prompt to przepis na idealny, filmowy portret. cinematic photo
nadaje ogdlny ton. sun-drenched (skgpany w storicu) i sunset (zachod
stoica) definiujg ciepte, ztote oswietlenie, wzmocnione przez backlit
(oswietlenie kontrowe). Uzycie 85mm lens i shallow depth of field (ptytka
gtebia ostrosci) gwarantuje piekne, rozmyte tto, ktére skupia uwage na po-
staci. Parametr --style raw i niska stylizacja (--s 250) zapewniajq bardziej na-
turalny, fotograficzny wyglad.

Filmowe zdjecie kobiety z piegami, stojacej w skapanym w stoncu zlotym polu pszenicy
o zachodzie stonca, oswietlonej od tylu, z ptytka glebia ostrosci, ujecie wykonane
obiektywem 85 mm, naturalny wyglad. --ar 16:9 --style raw --s 250

cinematic photo of a woman with freckles, standing in a sun-drenched golden wheat
field at sunset, backlit, shallow depth of field, shot on a 85mm lens, natural look -
-ar 16:9 --style raw --s 250




Epicka fantastyka - To gatunek, w ktérym Midjourney czuje sie jak ryba w wodzie,
potrafigc z tatwoscig generowa¢ monumentalne i petne detali sceny.

e  Prompt: epic fantasy concept art of a colossal dragon made of obsidian and
fire, perched atop a snow-covered mountain peak during a blizzard, dra-
matic storm lighting, hyper-detailed, masterpiece --ar 16:9

e Opis: epic fantasy concept art od razu ustawia gatunek. Opis smoka jako
colossal (kolosalny) i zrobionego z obsidian and fire (obsydianu i ognia) daje
Al konkretng wizje do zrealizowania. dramatic storm lighting (dramatyczne
oswietlenie burzowe) i blizzard (zamie¢) budujg mroczng, dynamiczng at-
mosfere. hyper-detailed i masterpiece to polecenia podnoszgce ogdlng ja-
kosc¢ i szczegdtowosé.

Koncepcyjna grafika epickiej fantasy przedstawiajaca kolosalnego smoka zbudowanego z
obsydianu i ognia, siedzacego na os$niezonym szczycie gbéry podczas zamieci, drama-
tyczne osSwietlenie burzowe, hiperrealistyczne detale, dzielo sztuki.

epic fantasy concept art of a colossal dragon made of obsidian and fire, perched atop
a snow-covered mountain peak during a blizzard, dramatic storm lighting, hyper-de-
tailed. masterpiece --ar 16:9

Stylizacje artystyczne (Kubizm) - Mozliwos¢ czerpania z historii sztuki jest jedng z
najwiekszych zalet Midjourney.

e Prompt: a cubist painting of a man playing a saxophone in a dimly lit jazz
club, fragmented geometric shapes, muted color palette of blues and
browns, in the style of Georges Braque
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e  Opis: cubist painting to gtéwna dyrektywa. fragmented geometric shapes
(pofragmentowane geometryczne ksztatty) to esencja tego stylu. Okresle-
nie palety barw (muted color palette of blues and browns) oraz przywotanie
konkretnego mistrza (in the style of Georges Braque) daje Al niezwykle pre-
cyzyjne wytyczne, co skutkuje bardzo wiarygodnym i artystycznie spojnym
obrazem.

Kubistyczny obraz mezczyzny grajacego na saksofonie w sitabo oé$wietlonym klubie jazzo-
wym, zlozony z pofragmentowanych geometrycznych ksztaltdédw, w stonowanej palecie barw:
odcienie niebieskiego i brazu, w stylu Georges’a Braque’a.

a cubist painting of a man playing a saxophone in a dimly lit jazz club, fragmented
geometric shapes, muted color palette of blues and browns, in the style of Georges
Braque



Retro gry wideo - Midjourney potrafi z nostalgia odtwarzaé estetyke starych gier
komputerowych.

e  Prompt: 16-bit pixel art of a secret underground laboratory, glowing green
computer terminals, bubbling chemical vats, isometric perspective, retro
video game screen

e  Opis: 16-bit pixel art i retro video game screen to kluczowe frazy definiujgce

styl. isometric perspective (perspektywa izometryczna) to klasyczne ujecie

z wielu gier RPG i strategicznych, ktére Al doskonale rozumie.

Pixel-art w stylu 16-bitowym przedstawiajacy tajne podziemne laboratorium, S$wiecace
na zielono terminale komputerowe, bulgoczace chemiczne kadzie, perspektywa izome-
tryczna, ekran retro gry wideo.

16-bit pixel art of a secret underground laboratory, glowing green computer termi-
nals, bubbling chemical vats, isometric perspective, retro video game screen
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Surrealistyczne i fantasmagoryczne wizje - Midjourney doskonale radzi sobie z t3-
czeniem niepasujacych do siebie koncepcji w spdjne, oniryczne obrazy.

e  Prompt: phantasmal iridescent jellyfish floating through a neon-lit cyber-
punk city street at night, translucent bodies glowing with ethereal light, re-
flections in wet pavement

e  Opis: Stowo phantasmal iridescent (fantasmagoryczny, opalizujgcy) to po-
tezny modyfikator, ktéry nadaje scenie magiczny, mienigcy sie kolorami
charakter. Potgczenie organicznych jellyfish (meduz) z technologicznym cy-
berpunk city tworzy fascynujacy, surrealistyczny kontrast.

Fantasmagoryczne, opalizujace meduzy unoszace sie nad ulica cyberpunkowego miasta
rozswietlona neonami noca, ich pdlprzezroczyste ciata emitujg eteryczne Swiatlo, od-
bicia widoczne na mokrym bruku.

phantasmal iridescent jellyfish floating through a neon-lit cyberpunk city street at
night, translucent bodies glowing with ethereal light, reflections in wet pavement



Ztota zasada Midjourney: Zaufaj jego artystycznej intuicji. Czesto
najlepsze rezultaty osigga sie, dajac mu pewng swobode. Zamiast
nadmiernie kontrolowac kazdy detal, skup si¢ na przekazaniu ogdl-
nej wizji, nastroju i stylu, a Midjourney wypetni luki w sposob, ktory

moze pizerosngc Twoje oczekiwania.

4.2. DALL-E 3 (i nowsze): Zrozumienie jezyka natural-
nego, sita w interpretacji ztozonych scen.

DALL-E 3 to najnowsza generacja flagowego modelu do tworzenia obrazéw od Ope-
nAl, firmy stojgcej rowniez za rewolucyjnym ChatGPT. To wtasnie ta synergia defi-
niuje DALL-E 3 i stanowi o jego najwiekszej sile. Tworcy postawili sobie za cel funda-
mentalng zmiane w sposobie, w jaki wchodzimy w interakcje z Al - chcieli, aby proces
tworzenia obrazéw przypominat naturalng rozmowe, a nie techniczne programowa-
nie.

Gtéwna filozofia DALL-E 3 polega na eliminacji potrzeby skomplikowanego "prompt
engineeringu". Zamiast zmusza¢ uzytkownika do uczenia sie specyficznych komend,
wag i magicznych stow, DALL-E 3 zostato zaprojektowane tak, by rozumie¢ niuanse,
szczegoty i kontekst zawarty w zwyktych, potocznych zdaniach. To narzedzie, ktére
ma by¢ Twoim kreatywnym partnerem, a nie tylko wykonawca polecen.

Specyfika i Mocne Strony

e Zrozumienie Jezyka Naturalnego: To absolutnie kluczowa cecha DALL-E 3.
Model potrafi z niezwyktg precyzjg interpretowac ztozone, opisowe zdania,
poprawnie oddajgc relacje miedzy obiektami, ich atrybuty i umiejscowienie
w scenie. Tam, gdzie inne generatory mogtyby pomyli¢ lub zignorowac czes¢
opisu, DALL-E 3 stara sie wiernie odtworzy¢ kazdy element.

e Integracja z ChatGPT: DALL-E 3 jest natywnie zintegrowane z ChatGPT, co
pozwala na tworzenie obrazow w trybie konwersacyjnym. Mozesz zaczgé
od prostej idei, a ChatGPT pomoze Ci jg rozwing¢, zasugeruje szczegoty, do-
pyta o styl i zbuduje za Ciebie bogaty, szczegdtowy prompt. To tak, jakbys
prowadzit burze mézgdéw z asystentem, ktéry na biezgco wizualizuje Twoje
pomysty.

e Interpretacja Ztozonych Scen: Dzieki lepszemu rozumieniu jezyka, DALL-E 3
doskonale radzi sobie ze skomplikowanymi scenami, ktére wymagaja logicz-
nego potaczenia wielu elementéw. Potrafi poprawnie umiesci¢ "czerwony
szescian na niebieskiej kuli" i zrozumiec¢ bardziej subtelne polecenia, takie
jak "astronauta z zazdroscig patrzacy na burgera".
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Stare, zagracone biuro detektywa w stylistyce filmu noir. Po lewej stronie detektyw w
prochowcu wyglada przez okno pokryte smugami deszczu. Po prawej stronie tajemnicza
kobieta w czerwonej sukni siedzi w cieniu. Na biurku miedzy nimi lezy otwarta teczka,
W ktérej widaé pojedyncze czarno-biate zdjecie.

An old, cluttered detective"s office in a noir film style. On the left, a detective
in a trench coat is looking out a rain-streaked window. On the right, a mysterious
woman in a red dress sits in shadow. On the desk between them lies an open file with
a single, black and white photograph visible.

e Generowanie Tekstu: Jedng z przetomowych i wyrézniajacych DALL-E 3
funkcji jest zdolno$¢ do generowania czytelnego i spdjnego tekstu we-
wnatrz obrazéw. Mozesz poprosic¢ o stworzenie plakatu z konkretnym napi-
sem, znaku drogowego czy oktadki ksigzki, a Al z duzg dozg prawdopodo-
bieAstwa poprawnie odda litery, co byto ogromnym wyzwaniem dla po-
przednich generacji.

e Wieksze Bezpieczenstwo i Etyka: OpenAl pofozyto duzy nacisk na wbudo-
wane mechanizmy bezpieczeristwa. DALL-E 3 odmawia generowania obra-
z6w o charakterze przemocowym, nienawistnym czy erotycznym. Ponadto,
aby chroni¢ prawa autorskie, model nie tworzy obrazéw w stylu zyjgcych
artystdéw ani wizerunkow znanych oséb publicznych (nie zawsze).

Przyktady promptow z opisami

Ponizsze przyktady ilustrujg unikalne zdolnosci DALL-E 3, zwtaszcza w zakresie rozu-
mienia skomplikowanych i narracyjnych polecen.

Ztozona Scena Narracyjna - Tutaj DALL-E 3 pokazuje swoj3 site w utrzymaniu po-
rzadku i logiki w scenie z wieloma interaktywnymi elementami.

e Prompt: An old, cluttered detective's office in a noir film style. On the left,
a detective in a trench coat is looking out a rain-streaked window. On the
right, a mysterious woman in a red dress sits in shadow. On the desk be-
tween them lies an open file with a single, black and white photograph vis-
ible.

e  Opis: Ten prompt jest jak scenariusz. DALL-E 3 musi zrozumiec relacje prze-
strzenne (on the left, on the right, between them) i poprawnie rozmiescic¢
wszystkie elementy. Jego zdolnos¢ do sledzenia tak szczegétowego opisu
pozwala na tworzenie bogatych, opowiadajgcych historie obrazow, ktére
wygladajg jak kadr z filmu.



Wizualizacja koncepcji z czytelnym tekstem - To przyktad, ktéry taczy kreatywnosc
z unikalna funkcja generowania tekstu.

Prompt: A vintage-style travel poster for a trip to Mars. The poster features
a large, majestic red planet in the background and a sleek, silver rocket ship
in the foreground. At the top, in bold, art deco lettering, it says "VISIT
MARS". At the bottom, in smaller print, it says "The Adventure of a Life-
time!".

Opis: Oproécz stworzenia spdjnej wizualnie kompozycji w stylu retro, DALL-
E 3 staje przed zadaniem wyrenderowania dwéch réznych napiséw w okre-
Slonym stylu. Ta zdolnos$¢ do tworzenia czytelnej typografii otwiera drzwi
do projektowania logo, plakatow i innych materiatéw graficznych.
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ODWIEDZ

MARSA

To bedzie przygoda zycia!

Plakat podrézniczy w stylu retro, promujacy podrdéz na Marsa. W tle widnieje ogr
majestatyczna czerwona planeta, a na pierwszym planie - smukly, srebrny statek

smiczny. Na gbérze plakatu, pogrubiong czcionka w stylu art déco, widnieje napis:

WIEDZ MARSA”. Na dole, mniejszym drukiem: ,To bedzie przygoda zycia”

A vintage-style travel poster for a trip to Mars. The poster features a large,

omna,
ko-
»OD=

majes-

tic red planet in the background and a sleek, silver rocket ship in the foreground.

At the top, in bold, art deco lettering, it says "VISIT MARS". At the bottom, i
smaller print, it says "The Adventure of a Lifetime!".

n



Niezwykle szczegdlowe i1 bajkowe zdjecie madrej, uczonej sowy w matych, okragtych oku-
larach spoczywajacych na dziobie. Siedzi na stosie starych, oprawionych w skére
ksiag, w przytulnej, stabo oswietlonej bibliotece. Sowa ma zamy$lona mine, a jedno
skrzydio spoczywa lekko na otwartej ksiazce, jakby wtasnie czytata. Biblioteke wypei-
niaja wysokie regaly, a przez zakurzone okno w tle saczy sie miekkie $wiatlo.

An incredibly detailed and whimsical photo of a wise, scholarly owl wearing small,
round spectacles perched on his beak. He is sitting on a stack of ancient, leather-
bound books in a cozy, dimly lit library. The owl has a thoughtful expression, with
one wing gently resting on an open book as if he"s reading. The library is filled

with towering bookshelves, and soft light filters through a dusty window in the back-
ground.
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Prosta rozmowa, ztozony wynik - Ten przykitad pokazuje, jak dziata integracja z
ChatGPT, gdzie prosta prosba jest automatycznie rozwijana w bogaty prompt.

Uzytkownik: Chce zobaczy¢ sowe-bibliotekarza.

Prompt: Anincredibly detailed and whimsical photo of a wise, scholarly owl
wearing small, round spectacles perched on his beak. He is sitting on a stack
of ancient, leather-bound books in a cozy, dimly lit library. The owl has a
thoughtful expression, with one wing gently resting on an open book as if
he's reading. The library is filled with towering bookshelves, and soft light
filters through a dusty window in the background.

Opis: DALL-E 3 (w potgczeniu z ChatGPT) nie czeka na szczegétowe instruk-
cje. Biorgc prostg, kreatywng idee, samo buduje wokoét niej caty swiat, do-
dajac szczegdty (okulary, otoczenie, oswietlenie, nastrdj), ktére wzbogacajg
scene i prowadza do znacznie lepszego rezultatu.

Interpretacja subtelnych emocji i interakcji - DALL-E 3 potrafi oddac nie tylko to, co
widoczne, ale i to, co sugerowane.

Prompt: A photorealistic image of two chess players in a park. One player,
an elderly man, smiles knowingly as he makes a move. His opponent, a
young girl, leans forward with intense concentration, her hand hovering
over a piece, a look of deep thought and slight frustration on her face.

Opis: Ten prompt wymaga od Al zrozumienia i wizualnego przedstawienia
subtelnych, kontrastujgcych ze sobg emocji (knowingly smiles vs. intense
concentration i slight frustration). Zdolno$¢ DALL-E 3 do wiernego oddania
mimiki i jezyka ciata postaci sprawia, ze generowane obrazy sg bardziej
Zzywe i wiarygodne.




Fotorealistyczny obraz dwéch graczy w szachy w parku. Jeden z nich - starszy mezczy-
Zna - usmiecha sie z przekasem, wykonujac ruch. Jego przeciwniczka, mtoda dziewczyna,
pochyla sie z intensywnym skupieniem, reka zawisa nad figura, a na jej twarzy maluje
sie gteboka zaduma i lekka frustracja

A photorealistic image of two chess players in a park. One player, an elderly man,
smiles knowingly as he makes a move. His opponent, a young girl, leans forward with
intense concentration, her hand hovering over a piece, a look of deep thought and
slight frustration on her face.

Ztota zasada DALL-E 3: Rozmawiaj z nim. Traktuj go mniej jak na-
1zedzie, a bardziej jak kreatywnego partnera. Zamiast budowac ide-
alny, techniczny prompt, zacznij od prostego opisu swojej wizji i po-
zwdl mu dopytac, zasugerowac i rozwingc¢ Twdj pomyst. Najlepsze
rezultaty osigga sie, wykorzystujgc jego najwiekszq site - zrozumienie

naturalnego, ludzkiego jezyka.
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4.3. Stable Diffusion: Elastycznosé, kontrola (modele,
LoRA, ControlNet) i mozliwosci platform open-source.

Podczas gdy Midjourney kusi dopracowang estetyka, a DALL-E 3 imponuje rozumie-
niem jezyka, Stable Diffusion wchodzi na scene z zupetnie inng filozofia: daje Ci klu-
cze do catego krélestwa. To nie jest tylko kolejny generator obrazéw; to potezny,
otwarty i niezwykle elastyczny silnik, ktdry mozesz rozbudowywac, modyfikowac i
dostosowywacé do swoich potrzeb w sposéb niemozliwy do osiggniecia w zamknie-
tych systemach.

Stable Diffusion to model uczenia gtebokiego typu text-to-image, ktory zostat opu-
blikowany w 2022 roku. Jego fundamentalng cechg, ktéra odrdznia go od konkuren-
cji, jest jego otwarty charakter (open-source). Zaréwno kod, jak i wagi wytrenowa-
nego modelu zostaty upublicznione, co pozwolito na jego uruchomienie nie tylko w
chmurze, ale takze na standardowym sprzecie konsumenckim z odpowiednia kartg
graficzng. Ta decyzja zapoczatkowata prawdziwg rewolucje, tworzac gigantyczng i
niezwykle aktywna spotecznosé¢ deweloperdw, artystéw i hobbystow, ktdrzy nieu-
stannie rozwijajg jego mozliwosci.

Specyfika i mocne strony

Sita Stable Diffusion nie lezy w jednym, domysinym stylu, ale w jego nieskoriczone;j
modularnosci. To jak praca z klockami LEGO - dostajesz potezny zestaw podstawowy,
ale prawdziwa zabawa zaczyna sie, gdy siegasz po tysigce dodatkowych, wyspecjali-
zowanych elementdéw stworzonych przez spotecznosé.

Elastycznos¢ dzieki niestandardowym modelom (Checkpoints)

Podstawowy model Stable Diffusion jest jak wszechstronny artysta, ktory potrafi ma-
lowac w wielu stylach. Jednak spotecznos$¢ poszta o krok dalej, tworzac tysigce wy-
specjalizowanych modeli (nazywanych tez "checkpointami"). Sg to wersje oryginal-
nego modelu, ktére zostaty dodatkowo przeszkolone (dostrojone) na starannie wy-
selekcjonowanych zestawach obrazéw, aby doskonale radzi¢ sobie z jednym, kon-
kretnym zadaniem.

Chcesz tworzy¢ fotorealistyczne portrety? Pobierasz model specjalizujgcy sie w rea-
lizmie. Twoja pasjg jest anime? Istniejg dziesigtki modeli wytrenowanych na stylach
roznych japonskich studiow. Marzg Ci sie mroczne, fantastyczne krajobrazy? Znaj-
dziesz model, ktdry to potrafi. Przetgczanie sie miedzy tymi modelami jest proste i
pozwala na catkowitg zmiane estetyki generowanych obrazéw bez zmiany nawet jed-
nego stowa w prompcie.

Kontrola na poziomie mikro: LoRA (Low-Rank Adaptation)

LoRA to jedna z najbardziej rewolucyjnych technologii w ekosystemie Stable Diffu-
sion. Wyobraz sobie, ze masz swdj ulubiony model do tworzenia postaci, ale chcesz,



by nauczyt sie on rysowac konkretnego bohatera z gry lub aktora, zachowujac jego
rysy twarzy. Trenowanie catego modelu od nowa bytoby niezwykle kosztowne i cza-
sochtonne.

LoRA rozwigzuje ten problem w genialny sposéb. To maty, "doczepiany" plik (czesto
o rozmiarze zaledwie kilku, kilkunastu megabajtéw), ktory zawiera tylko te informa-
cje, ktére sg potrzebne, by "nauczy¢" duzy model jednej, konkretnej rzeczy. Mozesz
pobrac i aktywowac LoRA, ktdre specjalizuje sie w:

e Konkretnej postaci: By generowacd spdjne wizerunki tej samej osoby.
e  Konkretnym stylu artystycznym: By nasladowac estetyke artysty, ktdrej nie
ma w podstawowym modelu.
e Konkretnym ubraniu lub przedmiocie: By mdc konsekwentnie umieszczac
go na roznych obrazach.
Dzieki LoRA zyskujesz granularng kontrole nad detalami, mieszajgc i dopasowujac
style w sposdb, ktory wczesniej byt nie do pomyslenia.

Absolutna wtadza nad kompozycja: ControlNet

ControlNet to prawdziwy przetom i narzedzie, ktére daje Ci kontrole na poziomie, o
jakim uzytkownicy innych platform mogg tylko marzyé. Rozwigzuje on jeden z naj-
wiekszych problemoéw generowania obrazéow: brak wptywu na finalng kompozycje i
poze.

ControlNet dziata jako dodatkowa warstwa kontroli, ktdra wspotpracuje z Twoim
promptem tekstowym. Pozwala Ci dostarczyé obraz referencyjny i powiedzie¢ Al:
"Wygeneruj to, co opisuje w tekscie, ale zmus postac, by przyjeta doktadnie takg
poze, jak na tym zdjeciu" lub "Stwdrz scene o doktadnie takiej kompozycji".

Najpopularniejsze zastosowania ControlNet to:

e Kopiowanie pozy (OpenPose): Dostarczasz zdjecie lub rysunek postaci,
ControlNet wyodrebnia jej "szkielet" (potozenie gtowy, rgk, ndg), a nastep-
nie generuje zupetnie nowa postaé (np. astronaute, rycerza, potwora) w
identycznej pozie.

e Kopiowanie kompozycji (Canny/Scribble): ControlNet analizuje krawedzie
lub bazgroty na obrazie wejsciowym i uzywa ich jako sztywnego szablonu
dla nowej generacji. Mozesz w ten sposdéb narysowacé prosty szkic sceny, a
Al wypetni go detalami, wiernie trzymajac sie Twojego uktadu.

e Kopiowanie gtebi (Depth Map): Analizuje tréjwymiarowy uktad sceny na
zdjeciu i tworzy nowy obraz z podobng perspektywy i gtebia.
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4.4.

Ztota zasada Stable Diffusion: Inwestycja czasu w nauke si¢ optaca.
Stable Diffusion ma wyzszy prdg wejscianiz jego komercyjni konku-
renci. Wymaga instalacji (lub skoizystania.z platform online), nauki
obstugi interfejsu (jak popularny AUTOMATICI111) i zrozumienia, jak
dziatajg modele, LoRA i ControlNet. Jednak nagrodg za ten wysitek
jest niemal nieograniczona wolnosé twdrcza i precyzja kontroli, ktora
pozwala przeksztatci¢ dowolng wizje w doktadnie taki obraz, jaki so-
bie wymarzytes. To narzedzie dla tych, ktdrzy cheg byc nie tylko uzyt-

kownikami, ale prawdziwymi twdrcami.

SORA: Przetom w generowaniu wideo i zaawansowa-

nej grafiki

SORA od OpenAl to jeden z najnowszych i najbardziej innowacyjnych generatoréw

Al, ktéry wyznacza nowy kierunek w Swiecie generatywnej sztucznej inteligenciji.
Cho¢ SORA zastynetfa przede wszystkim jako narzedzie do generowania wideo na
podstawie tekstu, jej mozliwosci w zakresie grafiki statycznej i animacji sg rownie
imponujace i zastugujg na osobny, szczegdtowy opis.

Specyfika i Mocne Strony SORA

Multimodalnos$¢: SORA zostata zaprojektowana jako model multimodalny,
co oznacza, ze potrafi tgczy¢ rézne formy wejscia i wyjscia: tekst, obraz, a
nawet ruch i dzwiek. Dzieki temu uzytkownik moze generowac zaréwno po-
jedyncze obrazy, animacje, jak i petne sekwencje wideo, korzystajac z jed-
nego, spdjnego systemu.

Zaawansowane Rozumienie Opisu: Model SORA cechuje sie wyjatkowo
gtebokim zrozumieniem ztozonych opiséw tekstowych. Potrafi wiernie od-
wzorowac relacje przestrzenne, ruch, interakcje miedzy postaciami oraz at-
mosfere sceny. Dzieki temu nawet bardzo rozbudowane prompty skutkujg
spéjnymi, logicznymi i bogatymi wizualnie obrazami.

Realizm i Kontrola Stylu: SORA generuje obrazy i klatki wideo o bardzo wy-
sokiej szczegdtowosci, zblizonej do fotorealizmu. Jednoczesnie pozwala na
precyzyjne sterowanie stylem - od hiperrealizmu, przez stylizacje malarskg,
az po abstrakcje czy animacje 2D. Uzytkownik moze jasno okresli¢, czy ocze-
kuje efektu filmu dokumentalnego, bajki, czy surrealistycznej wizji.
Dynamiczne Sceny i Ruch: Unikalng cechg SORA jest umiejetnosc genero-
wania obrazéw z wyraznie zasugerowanym ruchem lub dynamika - nawet
w statycznych kadrach model potrafi oddaé energie sceny, ruch postaci,
efekty pogodowe czy zmiany swiatta.



Zaawansowane Parametry Techniczne: SORA umozliwia szczegdtowe usta-
wienie parametréw takich jak dtugo$¢ generowanej sekwencji (w przy-
padku wideo), proporcje obrazu, styl animacji, tempo ruchu, a takze po-
zwala na stosowanie negatywnych promptoéw i referencji obrazowych, po-
dobnie jak w najlepszych generatorach obrazow.

Przyktady zastosowan i promptéw

Fotorealistyczny Portret w Ruchu: Prompt: ,Portret mtodej kobiety z dtu-
gimi, rozwianymi wtosami, stojgcej na wietrze nad brzegiem morza. Swiatto
zachodzacego stonca, delikatne fale w tle, naturalny ruch wtosow i tkaniny.
Styl: fotorealizm.”

Dynamiczna Scena Akcji: Prompt: ,Dwdch skateboardzistéw wykonuja-
cych triki na rampie w miejskim skateparku, w blasku neonowych Swiatet
nocg. Widoczne rozmycie ruchu, dynamiczna perspektywa, styl: kinowy,
lekko stylizowany.”

Wizualizacja Fantastyczna: Prompt:,Magiczny las nocg, Swietliste grzyby i
unoszace sie w powietrzu iskry, posréd drzew przechadza sie postac elfa z
tukiem. Atmosfera tajemnicy i spokoju, styl: malarski, fantasy.”
Abstrakcyjna Animacja: Prompt: Kolorowe, ptynne formy wirujgce w
przestrzeni, przypominajgce taniec farb w wodzie. Efekt slow motion, miek-
kie swiatto, styl: abstrakcyjny, inspiracja akwarelg.”

Przyktad Negatywnego Promptu: Prompt: , Scena uliczna w deszczu, ludzie
pod parasolami, odbicia Swiatet na mokrym bruku. Styl: fotorealistyczny. --
no rozmyte twarze, --no artefakty, --no tekst na obrazie.”

Zastosowania i unikalne funkcje SORA

Tworzenie storyboardéw i animaticow - SORA sSwietnie sprawdza sie jako
narzedzie dla filmowcdw, animatoréw i twdrcéw gier, pozwalajac szybko wi-
zualizowac cate sekwencje ruchu i atmosfery.

Generowanie dynamicznych materiatow marketingowych - Mozliwos¢
tworzenia krétkich, efektownych animacji lub grafik z ruchem przycigga
uwage w social mediach i reklamie.

Edukacja i nauka - SORA pozwala na wizualizowanie zjawisk przyrodni-
czych, proceséow naukowych czy historycznych scen w sposob atrakcyjny i
angazujacy.
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Bardzo filmowa scena science fiction przedstawiajaca futurystyczne Tokio podczas in-
tensywnego deszczu. Neony odbijaja sie w kaluzach na ulicy. Samotna androidka w prze-
zroczystym ptaszczu przechodzi obok holograficznych reklam. Jej oczy subtelnie $wieca
na niebiesko, a krople deszczu splywaja po syntetycznej skérze. Refleksy, gilebia os-
troéci, nastrojowa atmosfera, ultradokladne detale, hiperrealizm.

A highly cinematic science fiction scene depicting a futuristic Tokyo during heavy
rain. Neon lights reflect off puddles in the street. A lone android woman in a trans-
lucent trench coat walks past holographic advertisements. Her eyes glow faintly blue,
and raindrops slide down her synthetic skin. Reflections, depth of field, moody at-
mosphere. ultra-detailed. hvoer-realistic.



Majestatyczny widok z powietrza na Sredniowieczne miasto otoczone poteznymi murami o
wschodzie stonca. Ptaki przelatuja nad dachami, a poranne $wiatlo rzuca dtugie, zlote
cienie na brukowane ulice. W oddali wida¢ drobne sylwetki ludzi rozstawiajacych stoi-
ska targowe. Mgla tagodnie spowija wzgérza w tle. Realistyczna perspektywa, filmowe
ujecie, historyczne faktury.

A majestic aerial view of a medieval city surrounded by massive walls, at sunrise.
Birds fly over the rooftops, and the early light creates long, golden shadows across
the cobbled streets. Tiny figures can be seen setting up market stalls. Fog rolls

gently over distant hills. Realistic perspective, cinematic lensing, historic textu-
res.
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Surrealistyczny krajobraz snu z unoszacymi sie wyspami potaczonymi zlotymi mostami, z
(pustynia, las, ocean). Dziecko jedzie na gigan-

ktérych kazda przedstawia inny biom
Oswietlenie zmierzchowe, zywe kolory, styl peten

tycznej rybie koi pomiedzy wyspami.
Wyobrazni.

A surreal dreamscape with floating islands connected by golden bridges, each holding
a different biome (desert, forest, ocean). A child rides a giant koi fish between
them. Twilight lighting, vibrant colors, imaginative style.



Ujecie w zwolnionym tempie przedstawiajace tancerke w powiewajacej czerwonej tkaninie
wirujaca na szklanej podiodze pod delikatnym, bialtym reflektorem. W powietrzu unoszg
sie czasteczki kurzu, os$wietlone $wiatlem. Kamera obraca sie wokél postaci. Styl-
izowane, eleganckie, wysoki zakres dynamiki, ptynny ruch.

A slow-motion shot of a dancer in flowing red fabric spinning on a glass floor under
soft white spotlight, with floating dust particles illuminated in the air. Camera or-
biting around. Stylized, elegant, high dynamic range, smooth motion

Ztota zasada Sora: Mysl sceng, nie tylko obrazem. Tworzgc prompt
dla SORA, wyobraz sobie nie tylko pojedynczy kadr, ale caty mo-
ment, ruch i atmosfere. Im lepiej opiszesz dynamike, swiatto i interak-
cje, tym bardziej ,zywy” i przekonujqcy bedzie efekt koricowy. SORA
to narzedzie, ktdre otwiera nowy rozdziat w kreatywnosci cyfrowej -
tgczy swiat obrazu, ruchu i opowiesci, pozwalajgc kazdemu twdrcy

na rezyserowanie wtasnych wizji z niespotykanag dotgd swobodgq.
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4.5. Inne narzedzia: Krétka charakterystyka i ich unikalne
funkcje.

Swiat generatywnej sztucznej inteligencji jest znacznie szerszy niz tylko Midjourney;,
DALL-E 3 i Stable Diffusion. Obok tych gigantéw preznie rozwija sie ekosystem wy-
specjalizowanych narzedzi, ktdére nie prébujg konkurowaé na kazdym polu, lecz sku-
piaja sie na rozwigzywaniu konkretnych problemoéw lub zaspokajaniu potrzeb okre-
Slonych grup uzytkownikéw. Dwa z nich - Adobe Firefly i Leonardo.Ai - wyrdzniajg sie
szczegolnie, oferujac unikalne podejscie do procesu twdrczego.

Adobe Firefly: Profesjonalista w ekosystemie

Adobe, gigant na rynku oprogramowania dla kreatywnych, nie mogto przespac re-
wolucji Al. Jego odpowiedzig jest Firefly - rodzina modeli i funkcji generatywnych,
ktorych gtéwng filozofig nie jest bycie samodzielnym narzedziem do zabawy, lecz
gteboka integracja z profesjonalnym procesem twdrczym w ramach istniejgcego eko-
systemu Adobe Creative Cloud.

e Unikalna cecha - "Bezpieczeristwo Komercyjne": To najwiekszy wyréznik i
magnes dla firm. Model Firefly zostat wytrenowany na zasobach z biblioteki
Adobe Stock oraz na tresciach z domeny publicznej, ktérych prawa autor-
skie wygasty. Daje to uzytkownikom komercyjnym znacznie wiekszg pew-
nos$¢ prawng, ze ich dzieta nie naruszajg niczyich praw autorskich.

e Sifta w Integracji: Moc Firefly ujawnia sie, gdy uzywasz go bezposrednio w
aplikacjach takich jak Photoshop, lllustrator czy Adobe Express.

e Generative Fill (Wypetnienie Generatywne): Ta funkcja w Photoshopie
zmienita zasady gry. Pozwala zaznaczy¢ dowolny fragment zdjecia - postac,
obiekt, tto - i za pomoca prostego polecenia tekstowego usungé go lub za-
stgpi¢ czyms$ zupetnie nowym. Firefly analizuje otoczenie, dopasowujac
oswietlenie, perspektywe i cienie, by edycja byta jak najbardziej naturalna.

e Generative Expand (Rozszerzenie Generatywne): Potrzebujesz wiecej tta
na swoim zdjeciu? Ta funkcja pozwala rozszerzy¢ ptétno w dowolnym kie-
runku, a Al inteligentnie dobuduje reszte obrazu, zachowujac spdjnosé ze
stylem i kompozycjg oryginatu.

e Text Effects i Generative Recolor: Zintegrowane z Adobe Express i lllustra-
torem, te narzedzia pozwalajg na btyskawiczne tworzenie stylizowanych na-
pisow (np. tekst zrobiony z futra lub miodu) oraz testowanie dziesigtek wa-
riantéw kolorystycznych na grafikach wektorowych za pomoca jednego klik-
niecia.

e  Wizja Przysztosci - Wideo i Audio: Adobe intensywnie rozwija Firefly w kie-
runku multimedidw. Juz teraz dostepne sg funkcje generowania krétkich
klipéw wideo z tekstu, a w planach jest tworzenie muzyki i efektéw dzwie-
kowych.



Leonardo.Ai: Szwajcarski scyzoryk dla artystow

Leonardo.Ai to platforma, ktéra znalazta swoje miejsce pomiedzy artystyczng pro-
stotg Midjourney a techniczng ztozonoscig Stable Diffusion. To potezny, wszech-
stronny zestaw narzedzi skierowany gtéwnie do artystow, projektantow gier i wszyst-
kich tych, ktérzy chcg miec¢ wiekszg kontrole nad procesem twdrczym bez koniecz-
nosci stawiania wtasnego serwera.

Unikalna cecha - Ekosystem Modeli i LoRA: Leonardo oferuje ogromng,
stale rosngcqy biblioteke gotowych, wyspecjalizowanych modeli, wytreno-
wanych przez spoteczno$¢ do tworzenia obrazow w konkretnych stylach
(np. fotorealizm, anime, sztuka fantasy, pixel art). Co wiecej, platforma po-
zwala na tatwe trenowanie wtasnych modeli i korzystanie z technologii
LoRA, by nauczy¢ Al generowania konkretnych postaci lub styléw.

Sita w Kontroli: Leonardo daje uzytkownikowi narzedzia do precyzyjnego
sterowania, ktére przypominajg te znane ze Stable Diffusion, ale w znacznie
bardziej przystepnej formie.

Image Guidance (Odpowiednik ControlNet): To potezna funkcja, ktéra po-
zwala uzy¢ obrazu wejsciowego jako szablonu dla pozy postaci, kompozycji,
gtebi czy krawedzi. Chcesz, by Twdj astronauta przyjat poze Dawida Michata
Aniofa? Wystarczy, ze wgrasz odpowiedni obraz referencyjny.

Al Canvas: To wbudowane ptdétno, ktére pozwala na edytowanie i rozsze-
rzanie wygenerowanych obrazéw bezposrednio na platformie, taczac tech-
niki "inpainting" i "outpainting" w jednym, intuicyjynym interfejsie.

Nisza - Game Development: Leonardo od poczatku pozycjonowato sie jako
narzedzie dla twdrcow gier. Unikalng funkcjg jest generowanie tekstur 3D,
ktére mozna naktada¢ na modele w grach, oraz tworzenie spéjnych zaso-
bow graficznych, takich jak przedmioty, ikony czy elementy interfejsu.
Nowe Mozliwosci - Ruch: Podobnie jak inne platformy, Leonardo wprowa-
dzito funkcje Motion, ktéra pozwala na animowanie statycznych obrazow i
tworzenie krotkich, dynamicznych klipow wideo.

Ztota zasada: Nie istnieje jedno "najlepsze" narzedzie dla kazdego.
Midjourney zachwyci artystow szukajgcych piekna, DALL-E 3 po-
moze opowiedziec¢ historie, a Stable Diffusion da wtadze absolutng
techniznym majsterkowiczom. Jednak to wtasnie w "innych narze-
dziach", takich jak Firefly czy Leonardo, mozesz znaleZ¢ rozwiqzanie
idealnie skrojone pod Twdj specyficzny proces pracy - czy to profesjo-

nalny worliflow w ekosystemie Adobe, czy elastyczng i kontrolo-
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Pionowa, bardzo szczegdlowa ilustracja cyfrowa przedstawiajaca kreatywny warsztat
sztuki Al — osoba pracujaca przy stole otoczona zaréwno tradycyjnymi narzedziami
(pedzle, szkicowniki), jak i holograficznymi, cyfrowymi interfejsami. Unoszace sie
prompty i nakladajace sie warstwy obrazéw ukazuja iteracyjny proces — od szkicu cza-
rodzieja w lesie po dopracowany, fantastyczny cyfrowy obraz. Cieplte, skupione oswie-
tlenie podkresla atmosfere koncentracji i inspiracji. tagodne zlote tony przeplataja
sie z neonowymi, $Swiecacymi elementami. Stylistyka concept art, wysoki poziom detali,
pionowa kompozycja, proporcje 2:3.

A vertical, highly detailed digital illustration of a creative Al art workshop, show-
ing a person at a workbench surrounded by both traditional tools (paintbrushes,
sketchbooks) and digital holographic interfaces. Floating prompts and evolving image
layers visualize the iterative process — from a rough sketch of a wizard in a forest
to a polished fantasy digital painting. Warm, focused lighting creates a sense of
concentration and inspiration. Soft golden tones mixed with glowing neon elements.
Concept art style, high detail, vertical composition, 2:3 aspect ratio --ar 2:3 --v 6
--style raw --quality 2




Rozdziat 5
Warsztat praktyczny
- od pomysiu

do perfekcyjnej grafiki
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Witaj w warsztacie, miejscu, gdzie teoria spotyka sie z praktyka. W poprzednich roz-
dziatach zbudowatem solidny fundament wiedzy - poznates anatomie promptu, za-
awansowane techniki i specyfike najwazniejszych narzedzi. Teraz czas ubrudzic¢ sobie
rece i zobaczy¢, jak ten caty mechanizm dziata w praktyce. Ten rozdziat to seria ¢wi-
czen i studidow przypadku, ktére pokazg Ci, jak od prostego pomystu dojs¢é do spek-
takularnego, w petni kontrolowanego rezultatu.

5.1. Proces lteracyjny: analiza przyktadu krok po kroku -
jak rozwija¢ prosty prompt w ztozone, precyzyjne polece-
hie.

Najczestszym btedem poczagtkujgcych tworcéw jest oczekiwanie, ze pierwszy, na-
predce rzucony pomyst przyniesie idealny rezultat. W rzeczywistosci, generowanie
grafiki z Al to nie jest jednorazowy akt, lecz proces iteracyjny - dynamiczny dialog
miedzy Tobg a maszyng. Rzadko kiedy pierwszy prompt jest tym ostatnim. Kluczem
do sukcesu jest traktowanie pierwszej generacji nie jako finatu, lecz jako punktu wyj-
$cia, szkicu, ktéry bedziesz stopniowo udoskonalaé, dodajgc kolejne warstwy infor-
macji.

PrzesledZmy ten proces na konkretnym przyktadzie. Zaczniemy od bardzo prostej,
mglistej idei, a nastepnie, krok po kroku, bedziemy j3 rozwijac¢, az stanie sie precy-
zyjna, bogata w detale wizja.

Nasza poczgtkowa idea: Czarodziej w lesie
Krok 1: Pierwszy, surowy prompt (Baza)
Zaczynamy od absolutnych podstaw. Wpisujemy naszg idee w jej najprostszej formie.

e  Prompt: czarodziej w lesie

e Analiza wyniku: Sztuczna inteligencja prawdopodobnie wygeneruje cos, co
technicznie zgadza sie z poleceniem - bedzie tam postac przypominajaca
czarodzieja i jakie$ drzewa. Obraz bedzie jednak niemal na pewno gene-
ryczny, nudny i pozbawiony jakiejkolwiek historii czy charakteru. Posta¢
moze by¢ Zle skomponowana, a styl nijaki. To nie jest porazka, to nasz su-
rowy blok marmuru, ktdry teraz zaczniemy rzezbic.
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w lesie

wizard in a forest




Krok 2: Uszczegétowienie tematu (Dodanie charakteru i narracji)

Zadajemy sobie fundamentalne pytania: Jaki jest ten czarodziej? Co on robi? Jaki jest
ten las? Odpowiedzi dodajemy do naszego promptu.

e  Prompt: Stary, madry czarodziej z dtugg biatg broda, ubrany w niebieska
szate, czytajgcy starozytna, Swiecaca ksiege w mrocznym, magicznym lesie.

e Analiza wyniku: Réznica jest kolosalna. Nasz obraz ma teraz bohatera z cha-
rakterem (stary, madry, dtuga broda), konkretng czynnosc¢ (czytajacy Swie-
c3acq ksiege) i atmosfere (mroczny, magiczny las). To juz nie jest przypad-
kowy obrazek, lecz scena z historig. Al ma znacznie wiecej konkretnych da-
nych, na ktérych moze pracowac.

Stary, madry czarodziej z dtuga biala broda, ubrany w niebieska szate, czytajacy sta-
rozytna, Swiecaca ksiege w mrocznym, magicznym lesie.

An old, wise wizard with a long white beard, wearing a blue robe, reading an ancient
glowing book in a dark, magical forest.



Krok 3: Okreslenie stylu i medium (Nadanie artystycznej tozsamosci)

Scena jest juz ciekawa, ale jak ma wygladac od strony artystycznej? Czy ma to by¢
zdjecie, obraz, szkic? Wybieramy styl, ktéry pasuje do naszej wizji.

e  Prompt: Cyfrowy obraz w stylu fantasy, przedstawiajacy starego, madrego
czarodzieja z dtugg biatg broda, ubranego w niebieska szate, czytajgcego
starozytng, swiecgcq ksiege w mrocznym, magicznym lesie.

e Analiza wyniku: Dodanie frazy cyfrowy obraz w stylu fantasy (digital pain-

ting, fantasy concept art) to potezna dyrektywa. Méwi Al, by porzucita da-
zenie do fotorealizmu na rzecz estetyki znanej z gier i ksigzek fantasy. Obraz
zyska bardziej malarski charakter, a kolory i kompozycja beda podporzgdko-
wane konwencji gatunku.

Cyfrowy obraz w stylu fantasy, przedstawiajacy stare
biata broda, ubranego w niebieska szate, czytajacego
mrocznym, magicznym lesie.

go, madrego czarodzieja z diuga
tarozytna, $wiecaca ksiege w

»

A digital painting in fantasy style, depicting an old, wise wizard with a long white
beard, wearing a blue robe, reading an ancient glowing book in a dark, magical for-
est.



Krok 4: Przejecie kontroli nad rezyserig (Kompozycja i oswietlenie)

Teraz wcielamy sie w role operatora kamery. Gdzie stoimy? Co jest najwazniejsze w
scenie? Jak pada swiatto?

e Prompt: Epicki obraz fantasy, szerokie ujecie. Stary, madry czarodziej z
dtuga biata broda siedzi na omszatym korzeniu w mrocznym, magicznym
lesie. Czyta starozytna ksiege, a magiczne, eteryczne Swiatto z ksiegi oswie-
tla jego twarz.

e Analiza wyniku: Catkowicie zmienilismy dynamike sceny. Szerokie ujecie
(wide shot) pokazuje wiecej lasu, budujac skale. Posadzenie czarodzieja na
korzeniu dodaje naturalnosci. Najwazniejsza zmiana to precyzyjne okresle-
nie Zrédta Swiatta: Swiatto z ksiegi oswietla jego twarz. To tworzy silny punkt
centralny, przycigga wzrok widza i buduje tajemniczy nastrdj.

Epicki obraz fantasy, szerokie ujecie. Stary, madry czarodziej z dtuga biala broda
siedzi na omszalym korzeniu w mrocznym, magicznym lesie. Czyta starozytna ksiege, a
magiczne, eteryczne Swiatlo z ksiegi oswietla jego twarz.

An epic fantasy illustration, wide shot. An old, wise wizard with a long white beard
sits on a mossy root in a dark, magical forest. He is reading an ancient book, and
magical, ethereal light from the book illuminates his face.



Krok 5: Finalny szlif (Dodanie detali i parametréw jako$ciowych)

Mamy juz prawie wszystko. Czas na ostatnie pociggniecia pedzlem - dodanie stow
kluczowych, ktére podniosg ogdlng jakosc i dopieszczg atmosfere.

Prompt finalny: Epicki obraz fantasy, szerokie ujecie. Stary, madry czaro-
dziej z dtugg biatg brodg siedzi na omszatym korzeniu w mrocznym, magicz-
nym lesie. Czyta starozytng ksiege, a magiczne, eteryczne sSwiatto z ksiegi
oswietla jego twarz. Tajemnicza i spokojna atmosfera, wysoka szczegéto-
wos¢, ostre detale, arcydzieto.

Analiza wyniku: Stowa takie jak tajemnicza i spokojna atmosfera, wysoka
szczegotowosc (highly detailed), ostre detale (sharp focus) i arcydzieto (ma-
sterpiece) to ostateczne instrukcje dla Al, by data z siebie wszystko. Zache-
cajg ja do wygenerowania obrazu o najwyzszej mozliwej jakosci, z bogac-
twem tekstur i bez wizualnych uproszczen.

Epicki obraz fantasy, szerokie ujecie. Stary, madry czarodziej z dtuga biala broda
siedzi na omszalym korzeniu w mrocznym, magicznym lesie. Czyta starozytna ksiege, a

magiczne, eteryczne $v
mosfera, wysoka szczegd

z ksiegi oswietla jego twarz. Tajemnicza i spokojna at-
§¢, ostre detale, arcydzielo.

An epic fantasy illustration, wide shot. An old, wise wizard with a long white beard
sits on a mossy root in a dark, magical forest. He is reading an ancient book, and
magical, ethereal light from the book illuminates his face. Mysterious and tranquil
atmosphere, highly detailed, sharp focus, masterpiece.



5.2. Diagnozowanie problemoéw: Co robic¢, gdy grafika nie
wyglada tak, jak chcemy? Analiza typowych btedow.

Kazdy, kto spedzit z generatorami Al wiecej niz pie¢ minut, zna to uczucie. Masz w
gtowie perfekcyjng wizje, tworzysz starannie skonstruowany prompt, naciskasz "En-
ter" z ekscytacjg, a w odpowiedzi otrzymujesz... postac z trzema rekami, twarz jak z
koszmaru sennego albo scene, ktora kompletnie ignoruje potowe Twojego polece-
nia.

Wazne jest, aby zrozumiec, ze to nie jest porazka - to normalna i nieodtgczna czes¢
procesu tworczego. Sztuczna inteligencja nie jest wszechwiedzgcg wyrocznig, lecz
niezwykle utalentowanym, ale czasem tez dziwacznym i upartym uczniem. Twoim
zadaniem jako twadrcy jest nauczy¢ sie diagnozowac problemy i stosowaé odpowied-
nie "lekarstwa". Zostanmy na chwile detektywami i przeanalizujmy najczestsze
"przestepstwa" wizualne Al oraz metody ich naprawy.

Problem nr 1: Zdeformowana anatomia ("Koszmar o szesciu palcach")

To najstynniejszy i najbardziej frustrujacy problem, zwtaszcza w starszych modelach
Al. Generujesz piekny portret, ale dtonie postaci wygladajg, jakby nalezaty do ko-
smity. Posta¢ ma dodatkowa koriczyne, a jej twarz jest asymetryczna i niepokojaca.

e Diagnoza: Sztuczna inteligencja ma trudnosci ze zrozumieniem skompliko-
wanych, elastycznych struktur o wielu ruchomych czesciach, takich jak dto-
nie. Uczyta sie na miliardach ptaskich obrazéw i nie do korica rozumie troj-
wymiarowa logike ludzkiego ciafa.

Rozwigzania:

e Uniwersalna bron - negatywny prompt: To Twoja pierwsza linia obrony.
Dodaj do swojego promptu liste wykluczen, takich jak: --no deformed
hands, extra fingers, extra limbs, bad anatomy, disfigured, malformed face,
ugly. To znaczaco zwieksza szanse na uzyskanie poprawnego wyniku.

e Iteracja (Rerolling): Czasem najprostszym rozwigzaniem jest kilkukrotne
wygenerowanie tego samego promptu. By¢ moze za trzecim lub czwartym
razem Al "trafi" w poprawny uktad.

e Precyzyjna kontrola (ControlNet/Image Guidance): Jesli pracujesz w Sta-
ble Diffusion lub Leonardo.Ai, uzyj funkcji OpenPose. Mozesz dostarczy¢ ob-
raz referencyjny z poprawng pozg, a Al wygeneruje Twojg postac, wiernie
nasladujac uktad jej ciata.

e  Chirurgia cyfrowa (Inpainting): Wiele narzedzi oferuje funkcje "inpainting".
Pozwala ona zamalowac problematyczny fragment obrazu (np. ztg dton) i
poprosi¢ Al o ponowne wygenerowanie tylko tego matego obszaru. Mozesz
to robié¢ do skutku, az uzyskasz zadowalajacy efekt.
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Problem nr 2: Al ignoruje cze$¢ promptu ("Prositem o czerwony, dostatem niebie-
ski")
Opisates szczegdtowo scene, a Al zignorowata kluczowy element - posta¢ nie ma ka-

pelusza, o ktory prosites, smok zieje lodem zamiast ogniem, a cata scena jest w sto-
neczny dzie, mimo ze prosites o burze.

e Diagnoza: Przyczyn moze by¢ kilka. Twéj prompt moze byé zbyt skompliko-
wany lub zawieraé sprzeczne informacje (np. "minimalistyczny, barokowy
styl"). Czasem model ma tez silng "tendencje" do generowania pewnych
rzeczy i trzeba go mocniej popchng¢ we wtasciwym kierunku.

Rozwigzania:

e Uprosé i przeformutuj: Skro¢ swéj prompt do absolutnego minimum. Gdy
uzyskasz poprawng baze, zacznij dodawac kolejne elementy jeden po dru-
gim. Czasem zmiana kolejnosci stéw lub uzycie synonimoéw czyni cuda.

e Wzmocnij kluczowe stowa: W Midjourney mozesz uzy¢ wag (np. a field of
RED::2 flowers), by powiedzie¢ Al, ze stowo "czerwony" jest dwa razy waz-
niejsze. W innych generatorach sprébuj powtdrzy¢ kluczowa fraze lub umie-
$cic¢ jg na samym poczatku promptu.

e Zmniejsz "kreatywnos$¢" Al: W Midjourney obniz warto$¢ parametru --sty-
lize (np. do --s 100). Zmusi to model do wierniejszego trzymania sie Twoich
instrukcji kosztem jego wtasnej, artystycznej interpretacji. W Stable Diffu-
sion podobnag role petni suwak CFG Scale.

Problem nr 3: Dziwne artefakty i "Smieci" wizualne

Na Twoim pieknym obrazie pojawiajg sie niezrozumiate bazgroty przypominajgce
tekst, rozmyte znaki wodne lub dziwne, geometryczne artefakty, ktore psujg caty
efekt.

e Diagnoza: Al uczyta sie na "brudnym" internecie. Widziata miliony obrazéw
z tekstem, logo i podpisami, a takze skompresowanych plikéw JPG petnych
artefaktéw. Czasem prébuje odtworzyé te "$mieci", nie rozumiejac, ze nie
sg one czescig sceny.

Rozwiazania:

e Oczyszczanie negatywnym promptem: Dodaj do swojej listy wykluczen: --
no text, letters, signature, watermark, blurry, jpeg artifacts, noise.

e Regeneracja fragmentu (Inpainting): Podobnie jak w przypadku proble-
mow z anatomig, zamaluj artefakt i pozwdl Al go "naprawic", generujgc ten
fragment od nowa.



Ztota zasada diagnozowania: Nie poddawaj si¢ po pierwszej nieu-
danej prébie. Kazdy "zty" obraz to cenna informacja zwrotna. Mowi
Ci, czego Al nie zrozumiata lub z zym ma problem. Twoim zadaniem
jest przeanalizowanie tego btedu i swiadome zastosowanie jednego
z powyzszych narzedzi, by w kolejnej iteracji zblizyc sie do perfekcji.
Bycie dobrym twdrcg Al to w potowie bycie kreatywnym wizjone-
rem, a w potowie bycie cierpliwym i metodycznym "naprawiaczem”
bteddw.

5.3. Najczestsze putapki: Czego unikac¢ (zbyt ogolne lub
przetadowane informacjami prompty).

W podrézy po Swiecie generowania obrazéw Al istniejg dwie gtéwne Sciezki, ktére
prowadzg na manowce. S3 jak dwie skrajnosci na tej samej drodze - jedna to pust-
kowie, gdzie brakuje jakichkolwiek drogowskazéw, a druga to gaszcz sprzecznych ze
sobg znakow, ktéry prowadzi do chaosu. Te dwie putapki to nadmierna ogélnikowos¢
i przetadowanie informacjami. Opanowanie sztuki balansowania miedzy nimi jest
kluczem do konsekwentnego osiggania znakomitych rezultatéw.

Putapka nr 1: Grzech Ogélnikowosci ("Powiedz mi cokolwiek")

To najczestszy btad poczatkujgcych. Zafascynowani mozliwosciami Al, rzucaja w jej
strone proste, nieprecyzyjne hasta, oczekujgc, ze maszyna odczyta ich mysli i wycza-
ruje arcydzieto. Niestety, tak to nie dziata.

Na czym polega? Putapka ta polega na uzywaniu promptdw, ktére sg tak
szerokie i nieokreslone, ze dajg Al niemal nieskoriczong swobode interpre-
tacji. To polecenia w stylu: tadny krajobraz, ciekawa postaé, fajny samo-
chaod.

Dlaczego to problem? Al, pozbawiona konkretnych wytycznych, siega do
najbardziej "usrednionych" obrazéw ze swojej gigantycznej bazy danych. W
odpowiedzi na "tadny krajobraz" stworzy prawdopodobnie zielone wzgdrza
z kilkoma drzewami i btekitnym niebem - obraz poprawny, ale nudny, po-
zbawiony charakteru, emocji i jakiejkolwiek unikalnosci. To wizualny odpo-
wiednik muzyki z windy. Dajgc Al ogdlnikowe polecenie, zdajesz sie na czy-
sty przypadek i otrzymujesz najbardziej generyczny z mozliwych wynikdw.

Jak unikaé? Zawsze zadawaj sobie pytania pomocnicze, ktdre uszczegétowia Twoja
wizje. Zamiast tadny krajobraz, pomysl:

Jaki to krajobraz? (Gorski, pustynny, nadmorski?)
Jaka jest pora dnia i roku? (Wschdd storica zimg, letnie popotudnie?)
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Jaka jest pogoda? (Mgta, burza, czyste niebo?)
Jaki ma by¢ nastréj? (Spokojny, dramatyczny, tajemniczy?) Odpowiedzi na
te pytania sg klockami, z ktérych zbudujesz precyzyjny i inspirujgcy prompt.

Putapka nr 2: Grzech Przetadowania ("Chce wszystko naraz")

To druga skrajnosé, w ktdrg czesto wpadajg osoby, ktére poznaty juz moc szczegdto-
wych modyfikatorow. W entuzjazmie préobujg wrzuci¢ do jednego promptu wszystkie
znane sobie stowa kluczowe, tworzac potwora, ktérego nawet najpotezniejsza Al nie
jest w stanie zrozumied.

Na czym polega? Putapka ta to tworzenie promptow, ktére sg wewnetrznie
sprzeczne, chaotyczne lub tak przetadowane informacjami, ze poszczegdlne
elementy zaczynajg ze sobg walczy¢ o uwage Al.

Dlaczego to problem? Wyobraz sobie, ze prosisz o: Fotorealistyczny, kubi-
styczny obraz w stylu anime, minimalistyczny, peten barokowych detali,
przedstawiajgcy smutnego, Smiejgcego sie robota. Al, prébujac pogodzic te
wszystkie sprzecznosci, wpada w zaktopotanie. Jak co$ moze by¢ jednocze-
$nie fotorealistyczne i kubistyczne? Minimalistyczne i barokowe? Smutne i
radosne? W najlepszym wypadku zignoruje cze$¢ polecen, w najgorszym -
stworzy chaotyczny, pozbawiony sensu batagan, ktory bedzie brzydka kary-
katurg Twojej wizji.

Jak unika¢?

Skup sie na jednej, gtéwnej idei: Zdecyduj, co jest najwazniejsze w Twoim
obrazie. Jaki jest kluczowy styl? Jaki jest dominujacy nastroj? Reszta mody-
fikatoréw powinna wspierac te gtéwng idee, a nie jej zaprzeczad.

Buduj ztozonos¢ stopniowo: Zamiast wrzucac wszystko naraz, stosuj proces
iteracyjny, ktéry omowitem wczesniej. Zacznij od prostej bazy (np. robot w
stylu anime), a nastepnie w kolejnych krokach dodawaj po jednym modyfi-
katorze (np. smutny robot w stylu anime, a potem smutny robot w stylu
anime na tle barokowego miasta), obserwujac, jak kazda zmiana wptywa na
wynik.

Uzywaj synonimaw, a nie przeciwienstw: Jesli chcesz wzmocnic jakis efekt,
uzyj kilku stéw o podobnym znaczeniu (np. tajemniczy, mroczny, ztowiesz-
czy) zamiast stéw, ktdre sie wykluczaja.

Ztota zasada: Twoim celem jest klarownos¢, a nie dtugos¢ promptu.

Idealny prompt to nie ten najdtuzszy, ale ten najbardziej precyzyjny
i spdjny. Jest jak dobrze napisane zdanie - pizeliazuje maksimum tre-
sci przy uzyciu optymalnej liczby stéw. Nauez sie chodzic¢ po tej cien-
kiej linie miedzy niedopowiedzeniem a przetadowaniem, a zyskasz

kluez do tworzenia konsekwentnie wspaniatych obrazow.



5.4. Gdzie szukac¢ inspirac;ji? Przeglad galerii, baz promp-
tow i spotecznosci online.

Nawet najbardziej kreatywny umyst potrzebuje czasem bodzca z zewnatrz. W proce-
sie tworzenia z Al, inspiracja jest nie tylko iskrg, ktéra rozpala nowe pomysty, ale
takze bezcennym materiatem do nauki. Obserwowanie prac innych twércéw, anali-
zowanie ich promptdw i uczestniczenie w zyciu spotecznosci to najszybszy sposdb,
by rozwija¢ swoj warsztat, odkrywac nowe style i przetamywac tworcze blokady. Pa-
mietaj, celem nie jest bezmysine kopiowanie, lecz dekonstrukcja, zrozumienie i ad-
aptacja.

Oto przeglad najlepszych miejsc w internecie, ktére stang sie Twojg osobistg, nie-
skonczong biblioteka inspiracji.

Oficjalne galerie platform generatywnych

To Twdj pierwszy i najwazniejszy przystanek. Same platformy, z ktérych korzystasz,
udostepniajg publiczne galerie, ktdre sg kopalnia ztota dla kazdego twércy.

e Midjourney Community Showcase: To oficjalna, starannie wyselekcjono-
wana galeria najlepszych prac stworzonych za pomocg Midjourney. Kazdy
opublikowany tam obraz jest nie tylko piekny, ale co najwazniejsze, jest opa-
trzony doktadnym promptem, ktéry zostat uzyty do jego stworzenia. To bez-
cenna funkcja edukacyjna. Mozesz zobaczy¢, jakich stéw uzyli mistrzowie,
by osiggnac¢ konkretny styl, nastrdéj czy kompozycje. Regularne przeglagdanie
tej galerii to jak uczestnictwo w darmowych, codziennych warsztatach.

e Leonardo.Ai Community Feed: Podobnie jak w przypadku Midjourney, Le-
onardo posiada tetnigcg zyciem galerie prac uzytkownikow. Jej unikalng za-
letg jest jeszcze wieksza transparentnosé. Oprdécz samego promptu, czesto
mozesz zobaczy¢, jakiego konkretnego modelu (checkpointu) oraz jakich
modeli LoRA uzyt autor. To niezwykle cenne informacje, ktore pozwalajg
zrozumied, jak specyficzne narzedzia wptywajg na finalny styl grafiki.

Dedykowane bazy promptéw

W internecie istnieje wiele stron, ktére dziatajg jak wyspecjalizowane wyszukiwarki
i bazy danych samych promptéw. Platformy takie jak PromptHero czy PromptBase
(niektére darmowe, inne komercyjne) pozwalajg przeszukiwac tysigce polecen we-
dtug stow kluczowych, styléw czy artystow. Sg one idealnym narzedziem, gdy masz
konkretny problem do rozwigzania, np. "Jak uzyska¢ efekt wiarygodnego malarstwa
olejnego?" lub "Jakich stéw uzy¢ do stworzenia postaci w stylu retro anime?". Mo-
zesz tam znalez¢ gotowe "przepisy", przeanalizowac je i dostosowac do wiasnych po-
trzeb.
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Klasyczne portale dla artystow i projektantow

Nie o
spekt

graniczaj sie tylko do Swiata Al. Najlepsi twdrcy Al czerpig inspiracje z catego

rum sztuki wizualne;j.

ArtStation: To wiodacy portal dla profesjonalnych artystéw z branzy gier,
filmu i animacji. To miejsce, gdzie znajdziesz grafiki koncepcyjne, ilustracje
i modele 3D na absolutnie najwyzszym swiatowym poziomie. Studiowanie
prac z ArtStation to najlepsza lekcja kompozycji, teorii koloru, oswietlenia i

designu.

Behance: Platforma portfolio od Adobe to skarbnica inspiracji ze $wiata de-
signu graficznego, typografii, brandingu i fotografii. Jesli szukasz pomystow
na logo, plakat czy uktad strony internetowej, to jest to miejsce, do ktérego

powinienes sie udac.

Pinterest: To potezna, wizualna wyszukiwarka, idealna do tworzenia tzw.
"moodboardéw" czyli tablic inspiracji. Planujesz posta¢ w stylu cyberpunk?
Stworz tablice i zbieraj na niej wszystko - od mody, przez architekture, po
kolorystyke. Pinterest pomoze Ci zwizualizowa¢ i ubraé¢ w stowa klimat,

ktéry chcesz osiggnad.

Spotecznosci online

Al Art to zjawisko spoteczne. Uczestnictwo w dyskusjach, zadawanie pytan i dzielenie

sie wiasnymi pracami to Swietny sposéb na nauke i motywacje.

Reddit: Subreddity takie jak r/midjourney, r/StableDiffusion czy r/aiArt to
tetnigce zyciem fora, gdzie tysigce uzytkownikdw codziennie dzielg sie swo-
imi dzietami, promptami, zadajg pytania techniczne i dyskutuja o nowo-
$ciach. Atmosfera jest zazwyczaj bardzo pomocna, a to idealne miejsce, by

uzyskac porade, gdy utkniesz w martwym punkcie.

X (dawniej Twitter) i Instagram: Sledzenie artystéw Al i popularnych hasz-
tagow (np. #aiart, #midjourneyart) pozwala by¢ na biezgco z najnowszymi

trendami i podziwia¢ nieustanny strumien kreatywnosci z catego swiata.

Ztota zasada inspiracji: Podrdzuj, odkrywaj, analizuj, ale zawsze
wracaj na swojg wtasng sciezke. Celem przeglgdania.prac innych nie
jest znalezienie idealnego promptu do skopiowania. Celem jest zrozu-
mienie mechanizmdw - odkrycie, ze potqczenie stow A i B daje efekit
C. Gdy zrozumiesz te zaleznosci, bedziesz w stanie samodzielnie two-

1zy¢ unikalne kombinacje i rozwija¢ wtasny, niepowtarzalny styl.



Rozdziat 6
Etyka i prawo w sSwiecie
grafikir Al - fundament
odpowiedzialnego tworcy
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Scena alegoryczna w hiperrealistycznym stylu, inspirowana klasycznym malarstwem i no-
woczesna technologia: futurystyczna postaé¢ kobieca przypominajaca Temide (boginie
sprawiedliwos$ci), ale przeksztalcona na potrzeby ery cyfrowej. Stoi w minimalistycz-
nym trybunale z marmuru i szkla, otoczona strumieniami danych i $Swietlnymi hologra-
mami. Ma na sobie zwiewna, pdiprzezroczysta szate z wplecionym cyfrowym kodem, a oczy
zastania jej opaska z widkien optycznych. W jednej dioni trzyma stylizowana wage: po
jednej stronie swiecace piéro (symbol ludzkiej kreatywnosci), po drugiej migoczacy
chip neuronowy (symbol mocy AI). W drugiej dioni unosi rysik w ksztalcie pidra, ema-
nujacy zlotym Swiatlem — symbol autorskiego wkladu. Wokél niej unosza sie delikatne,
duchowe wizje dziet sztuki, praw autorskich i klauzul prawnych. Dramatyczne $wiatlo z
géry nadaje scenie boski blask, a tto przechodzi w abstrakcyjne chmury danych. Styl
ultrafotorealistyczny, kinowy, szczegdly w jakosci 8K, inspirowane $wiatlem Caravag-
gia i nowoczesna sztuka koncepcyjna. --ar 16:9 --v 5 --quality ultra --style photore-
alistic --resolution 4K

A hyper-realistic allegorical scene inspired by classical painting and modern tech-
nology: a futuristic female figure resembling Themis (Lady Justice), but reimagined
in the digital age. She stands in a minimalist, marble-and-glass tribunal surrounded
by data streams and light holograms. She wears a flowing, semi-transparent robe with
embedded digital code, a blindfold made of fiber optics, and holds a stylized balance
scale: on one side a glowing feather (human creativity), on the other a shimmering
neural chip (Al power). In her other hand she raises a pen-shaped stylus glowing with
golden light, symbolizing the authority of authorship. Around her swirl faint ghostly
images of artworks, copyrights, and legal clauses. Dramatic lighting from above casts
a divine glow, while the background fades into abstract data clouds. Ultra-photoreal-
istic, cinematic style, 8K detail, inspired by Caravaggio lighting and modern concept
art. --ar 16:9 --v 5 -—quality ultra --style photorealistic --resolution 4K




Nowa moc, nowa odpowiedzialnos¢

Wkroczytes do $wiata, w ktérym Twoje stowa stajg sie obrazem, a granice wyobrazni
zdajg sie znikaé. Opanowates$ techniki, poznate$ narzedzia i nauczytes sie jezyka,
ktéry pozwala Ci komunikowac sie z jedng z najpotezniejszych technologii kreatyw-
nych w historii. Wraz z tg nowo zdobytg mocg pojawia sie jednak co$ rownie istot-
nego - odpowiedzialnos¢.

Swiat generatywnej sztucznej inteligencji to nie tylko fascynujgce pole do artystycz-
nych eksperymentéw; to takze dynamicznie ksztattujgcy sie ekosystem peten praw-
nych niejasnosci, etycznych dylematdow i spotecznych wyzwan. Kazdy obraz, ktory
tworzysz, nie powstaje w prozni. Jest on wynikiem dziatania modeli wytrenowanych
na gigantycznych zbiorach danych pochodzacych z internetu - danych, ktore obej-
mujg prace milionow artystéw, fotograféw i projektantow. Kazda Twoja kreacja staje
sie czescig tego nowego, cyfrowego krajobrazu, wptywajac na innych i ksztattujgc
przyszte postrzeganie sztuki, wtasnosci i prawdy.

Dlatego ten rozdziat jest by¢ moze najwazniejszym w catym poradniku. Nie znajdziesz
tu kolejnych technicznych sztuczek, lecz cos znacznie cenniejszego: wiedze, ktdra po-
zwoli Ci poruszac sie po tym nowym terytorium w sposéb swiadomy, etyczny i
zgodny z prawem. Zrozumienie tych zasad nie jest ograniczeniem dla Twoje] krea-
tywnosci - wrecz przeciwnie, jest jej fundamentem. To wtasnie Swiadomos¢ kontek-
stu, w jakim tworzysz, pozwoli Ci podejmowac lepsze decyzje, unika¢ potencjalnych
problemoéw i budowad swojg pozycje jako dojrzatego, szanowanego tworcy ery Al.

W kolejnych podpunktach przyjrzymy sie kluczowym pytaniom, z ktérymi mierzy sie
dzi$ kazdy artysta Al: Do kogo nalezy obraz wygenerowany przez maszyne? Gdzie
lezy granica miedzy inspiracjg a plagiatem stylu innego artysty? Jakie niebezpieczen-
stwa niesie ze sobg tworzenie fotorealistycznych obrazéw i jak nie stac sie narze-
dziem dezinformac;ji? | wreszcie, jak rozpoznawac i przeciwdziataé stereotypom,
ktére sztuczna inteligencja mogta odziedziczyé po swoich twércach i danych trenin-
gowych?

Zapraszam Cie do podrézy, ktdra uczyni Cie nie tylko lepszym "promptujgcym", ale
przede wszystkim - bardziej odpowiedzialnym uczestnikiem tej niezwyktej rewolucji.

Jestes twdrcq, nie operatorem. Prawo chroni ludzki wktad. Pamigtaj,
ze w Swietle prawa autorskiego, to Twdj znaczqgcy, kreatywny wktad
- iteracje, modyfikacje, post-produkicja - moze stanowic podstawe do
ochrony Twojego dzieta. Sama Al nie jest autorem, wiec im wiecej
wtozysz w proces twdrczy wtasnej inwencji, tym silniejsze bedq

Twoje prawa.
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Prawa Autorskie - Kto jest wtascicielem obrazu?

To pytanie lezy w samym sercu debaty na temat sztuki Al i jest Zrédtem najwiekszych
niejasnosci zaréwno dla twércéw, jak i prawnikéw. Odpowiedz, niestety, nie jest pro-
sta i brzmi: "to zalezy". Zrozumienie, od czego zalezy i jakie sg obecne interpretacje
prawne, jest kluczowe dla kazdego, kto chce bezpiecznie korzysta¢ z wygenerowa-
nych przez siebie grafik, zwtaszcza w celach komercyjnych.

Fundament prawa autorskiego: wymaég "ludzkiej twor-
czosci"

Podstawowag zasada, na ktérej opiera sie prawo autorskie w wiekszosci systemow
prawnych na swiecie (w tym w Stanach Zjednoczonych i Unii Europejskiej), jest wy-
mog, aby dzieto byto wynikiem oryginalnej, ludzkiej twérczosci intelektualnej. Ma-
szyna, program komputerowy czy zwierze nie mogg by¢ uznane za "autora" w Swietle
prawa. To fundamentalne zatozenie jest obecnie gtéwnym polem bitwy w dyskusji o
Al.

Urzedy patentowe i sady, w tym kluczowy w tej dziedzinie Urzad ds. Praw Autorskich
Standw Zjednoczonych (U.S. Copyright Office), konsekwentnie stojg na stanowisku,
ze dzieto stworzone wylgcznie przez maszyne, bez znaczacego, kreatywnego
wkiadu cztowieka, nie podlega ochronie prawnoautorskiej. W praktyce oznacza to,
ze jesli Twoja rola ogranicza sie do napisania prostego promptu (np. "pies na plazy"),
a Al generuje catg reszte, to finalny obraz moze zosta¢ uznany za nieposiadajgcy au-
tora, a co za tym idzie - trafiajgcy do domeny publicznej.

Inspiruj sie stylem, a nie nazwiskiem. Opisuj, zamiast kopiowac.
Najbardziej etycznym sposobem na czerpanie z dorobku innych jest
analiza i opisanie tego, co Ci¢ inspiruje - techniki, koloréw, nastroju.
Unikaj uzywania.nazwisk zyjgcych artystow, szanujgc ich prace i
tozsamosc. To nie tylko kwestia_szacunku, ale takze cwiczenie Twojej

wtasnej kreatywnosci.

Rola uzytkownika - kiedy jestes "Wspottworcy"?

Kluczowe staje sie wiec pytanie, jak duzy musi by¢ Twoj wktad, aby mozna byto mé-
wic o "ludzkiej twdrczosci". Tutaj prawo wcigz ewoluuje.

e Prompt jako dzieto literackie: Sam Twdj prompt, jesli jest wystarczajaco
dtugi, oryginalny i kreatywny, moze by¢ chroniony prawem autorskim jako
utwor literacki. Nie oznacza to jednak automatycznie, ze masz prawa do ob-
razu, ktéry na jego podstawie powstat.



Znaczacy wkiad kreatywny: Aby ubiegad sie o prawa do obrazu, musiatbys
udowodnié, ze nie tylko napisate$ prompt, ale takze w znaczacy sposdb kie-
rowates procesem twdrczym. Mogtoby to obejmowac wielokrotne iteracje,
precyzyjne modyfikacje, tgczenie kilku wygenerowanych obrazéw w nowg
catos¢ (compositing) czy znaczgcy post-produkcje w programie graficznym.
Stynny przypadek "Zarya of the Dawn": Przetomowg sprawg byt komiks
autorstwa Kris Kashtanovej, stworzony przy uzyciu Midjourney. Amerykan-
ski Urzad ds. Praw Autorskich poczatkowo przyznat jej prawa, ale pdzniej je
zmodyfikowat. Ostatecznie uznano, ze Kashtanova ma prawa autorskie do
komiksu jako catosci - do tekstu, wyboru, aranzacji i kompozycji obrazéw -
ale nie do samych, pojedynczych obrazéw wygenerowanych przez Midjo-
urney, poniewaz nie wykazata wystarczajacej kontroli nad sposobem ich
tworzenia przez Al.

Przewiduj konsekwencje. Twoja grafika ma wptyw na rzeczywi-
stosc. Kazdy fotorealistyczny obraz moze byc potencjalnym naize-
dziem dezinformacji. Zanim opublikujesz grafike, zastandw sie, czy
nie moze ona kogos skizywdzi¢, wprowadzi¢ w btgd lub zosta¢ wy-
korzystana w ztej wierze. Twoja odpowiedzialnosé¢ nie koriczy sie w

momencie nacisniecia.przycisku "Generuj".

Co méwig same platformy? zawsze czytaj regulamin!

Sytuacje dodatkowo komplikuje fakt, ze kazda platforma ma wtasne zasady doty-
czgce witasnosci. S to jednak zapisy umowne miedzy Tobg a firmg, ktére nie zawsze
muszg by¢ w 100% zgodne z obowigzujagcym prawem parnstwowym.

Midjourney: W swoim regulaminie (Terms of Service) Midjourney zazwy-
czaj przekazuje Ci prawa wiasnosci do obrazow, ktdre tworzysz (szczegdl-
nie w ptatnych planach). Oznacza to, ze firma nie bedzie roscic¢ sobie do nich
praw. *Jednakze*, to "posiadanie" moze nie by¢ rownoznaczne z prawnie
egzekwowalnym prawem autorskim. Daje Ci to prawo do korzystania z ob-
razu, ale w przypadku sporu sadowego jego ochrona moze by¢ staba.
DALL-E 3 (OpenAl): Polityka OpenAl jest podobna. Zgodnie z ich warun-
kami, uzytkownik jest wtascicielem wygenerowanych przez siebie obrazéow
i moze z nich korzysta¢ w dowolny sposdb, w tym komercyjnie. Firma pod-
kresla jednak, ze to uzytkownik jest odpowiedzialny za tresc i jej zgodnos¢
z prawem.

Stable Diffusion: Tutaj sytuacja jest inna. Poniewaz jest to model open-so-
urce, wiele wynikdw generowanych przy jego uzyciu (zwtaszcza przez pod-
stawowe modele) jest objetych bardzo permisyjnymi licencjami, takimi
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jak CreativeML OpenRAIL-M lub uznawanych za nalezgce do domeny pu-
blicznej. Oznacza to, ze w teorii kazdy moze z nich korzystaé. Sytuacja moze
sie jednak zmienic, jesli uzywasz niestandardowych modeli (checkpointow)
stworzonych przez innych uzytkownikéw, ktére moga mieé wiasne ograni-
czenia licencyjne.

Praktyczne wskazowki

1. Obecnie nie ma prostej odpowiedzi. W swietle prawa, obrazy stworzone w
catosci przez Al, bez znaczacego wktadu cztowieka, prawdopodobnie nie s3
chronione prawem autorskim.

2. Sprawdzaj regulamin narzedzia. Zawsze zapoznaj sie z warunkami ustugi
(Terms of Service) platformy, ktdrej uzywasz. To one okreslaja, jakie masz
prawa do komercyjnego i prywatnego wykorzystania grafik.

3. Dokumentuj swéj proces tworczy. Jesli planujesz uzywacé grafik komercyj-
nie, warto zachowaé¢ dowody swojego wktadu: zapisuj prompty, kolejne
wersje obrazu, opisy zmian i ewentualne prace post-produkcyjne.

4. W przypadku waznych projektow komercyjnych, skonsultuj sie z prawni-
kiem. Prawo dotyczace Al jest nowe i dynamiczne. Profesjonalna porada
pomoze Ci unikngé kosztownych bteddw.

Pamietaj, ze jestes pionierem na nowym terytorium. Swiadome i
ostrozne podejscie do kwestii praw autorskich to najlepszy sposadb,

aby w petni i bezpiecznie cieszyc sie swojq kreatywnosciq.

Etyka wykorzystywania stylow artystow

Polecenie "in the style of [nazwisko artysty]" jest jedng z najpotezniejszych, ale i naj-
bardziej kontrowersyjnych funkcji w arsenale kazdego tworcy Al. Pozwala ono w kilka
sekund uzyskac¢ estetyke, nad ktérg dany artysta pracowat przez cate zycie. Ta nie-
zwykta mozliwosc¢ rodzi jednak fundamentalne pytania o granice inspiracji, nature
kradziezy intelektualnej, a przede wszystkim o szacunek dla ludzkiej pracy i tozsamo-
$ci w dobie maszynowej kreatywnosci.

Sedno debaty: inspiracja czy eksploatacja?
Argumenty w tej dyskusji sg ztozone i obie strony majg swoje racje. Zrozumienie ich

jest kluczem do wyrobienia sobie wtasnego, etycznego kompasu.

e  Argument za wykorzystaniem stylow: Historia sztuki jest w istocie historig
wzajemnych inspiracji. Artysci od wiekow uczyli sie, kopiujgc dzieta mi-
strzéw, adaptujac ich techniki i przetwarzajgc ich style na wtasny, unikalny
jezyk. Z tej perspektywy, Al jest po prostu nowym, niezwykle poteznym



narzedziem do analizowania, dekonstrukcji i remiksowania istniejgcych es-
tetyk. Styl sam w sobie - jako zbidér cech, technik i metod - nie podlega
ochronie prawnoautorskiej. Chroniony jest konkretny utwér (obraz), a nie
ogdlna metoda jego wykonania.

Argument przeciw (z perspektywy artystow): Dla wielu twdrcow, zwtasz-
cza tych zyjacych i aktywnych zawodowo, generowanie prac w ich stylu jest
forma wyzysku.

0 Brakzgodyiwynagrodzenia: Modele Al byty trenowane na miliar-
dach obrazéw z internetu, czesto bez wiedzy, zgody i jakiejkolwiek
rekompensaty dla oryginalnych twoércéw. Uzywanie ich nazwiska
do generowania nowych prac jest postrzegane jako pasozytowanie
na ich dorobku.

0 Wptyw na rynek pracy: Nazwisko i unikalny styl artysty to jego
marka i zrédto utrzymania. Kiedy potencjalny klient, zamiast za-
mowi¢ prace u artysty, generuje jej tani substytut za pomoca Al,
ma to bezposredni, negatywny wptyw na jego sytuacje finansowa.

0 Utrata kontroli nad wtasng tozsamoscia: Artysta traci kontrole
nad tym, jakie tresci s tworzone pod jego "szyldem". Istnieje ry-
zyko, ze ktos wygeneruje w jego stylu obrazy o tematyce kontro-
wersyjnej, politycznej lub po prostu niskiej jakosSci, co moze zaszko-
dzi¢ jego reputacji i rozmy¢ jego marke.

Prawo a etyka: dwie rézne kwestie

Wazne jest, aby rozréznic to, co jest legalne, od tego, co jest etyczne.

Z perspektywy prawnej, sytuacja jest niejednoznaczna, ale w wiekszosci
systemOw prawnych styl nie jest chroniony prawem autorskim. Prawo
chroni konkretng, materialng ekspresje idei, a nie samg idee czy metode.
Dlatego, z czysto prawnego punktu widzenia, generowanie obrazu "w stylu"
innego artysty rzadko kiedy jest naruszeniem prawa.

Z perspektywy etycznej, sprawa jest znacznie bardziej skomplikowana. Czy
jest w porzadku korzystac z czyjej$ tozsamosci artystycznej bez jego zgody,
potencjalnie mu szkodzgc? Czy wygoda i szybkosc¢ technologii zwalniajg nas
z obowigzku poszanowania czyjej$ pracy? Tutaj nie ma prostych odpowie-
dzi, a decyzja nalezy do sumienia kazdego tworcy.

Zyjacy artysci kontra starzy mistrzowie: kluczowe rozréznienie

W debacie etycznej kluczowe jest rozréznienie, czyjego stylu uzywamy.

Korzystanie ze stylu starych mistrzéw, takich jak Rembrandt, Monet czy da
Vinci, jest powszechnie akceptowane. Ich dzieta znajdujg sie w domenie pu-
blicznej, a uzywanie ich stylu nie wyrzadza im zadnej szkody. Jest to forma
dialogu z historig sztuki.
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e  Korzystanie ze stylu wspétczesnych, zyjacych artystow (np. Grega Rutkow-
skiego, ktory stat sie symbolem tego problemu) jest etycznie problema-
tyczne. Bezposrednio konkuruje z ich pracg, moze pozbawi¢ ich dochodu i
naruszyc ich dobra osobiste.
Praktyczne wskazowki dla odpowiedzialnego twodrcy

Jak wiec tworzy¢, nie szkodzac innym?

1. Szanuj wole artystéw. Unikaj uzywania w promptach nazwisk zyjgcych
twdrcow, zwitaszcza jesli publicznie wyrazili swoéj sprzeciw wobec takich
praktyk.

2. Opisuj, zamiast nazywac. Zamiast pisa¢ "w stylu [nazwisko artysty]’, posta-
raj sie opisac, co konkretnie podoba Ci sie w jego stylu. Uzywaj stéw opisu-
jacych technike (‘grube pociggniecia pedzla’), oswietlenie (‘dramatyczne,
kinowe Swiatto’), palete barw (‘zywe, nasycone kolory®) czy nastréj (‘epicki,
melancholijny’). To nie tylko bardziej etyczne, ale takze rozwija Twoje umie-
jetnosci analityczne i kreatywne.

3. Wspieraj ludzkich tworcow. Jesli podziwiasz czyjas$ prace, najlepszym spo-
sobem na wyrazenie uznania jest wsparcie go w tradycyjny sposdb: kupujac
jego grafiki, zlecajgc mu prace lub promujac jego twoérczosé w mediach spo-
tecznosciowych.

4. Badz transparentny. Jesli Twoja praca byta silnie inspirowana konkretnym
artystg, rozwaz wspomnienie o tym. Uczciwos¢ buduje zaufanie w spotecz-
nosci.

Bycie etycznym twodrcg Al to sztuka empatii. To zrozumienie, ze za kazdym obrazem
w bazie danych treningowych i za kazdym nazwiskiem artysty stoi cztowiek z jego

ktéry sam chciatbys otrzymac.

Aktywnie walcz ze stereotypami. Swiadomie promuj réznorodnos¢.
Modele Al dziedziczq upizedzenia.(bias) z danych, na ktdrych byty
trenowane. Twoim zadaniem jako swiadomego twdrcy jest przeciw-
dziatanie temu. Uzywaj precyzyjnych promptdw, ktdre promujq rdz-
norodnosc ptci, ras, kultur i zawoddw, aby nie powiela¢ szkodliwych

schematow.

Dezinformacja i deepfake - Twoja odpowiedzialnos¢

Wchodzimy na teren, gdzie technologia generowania obrazéw przestaje by¢ tylko
narzedziem artystycznym, a staje sie poteznym instrumentem moggcym wptywaé na
opinie publiczng, relacje miedzyludzkie i postrzeganie rzeczywistos$ci. Mozliwosé
tworzenia fotorealistycznych obrazéw, ktére sg nieodréznialne od prawdziwych



zdjec¢, niesie ze sobg ogromne ryzyko naduzy¢ w postaci dezinformacji i deepfa-
ke'éw. Zrozumienie tego zagrozenia i swojej roli w jego zapobieganiu jest absolut-
nym obowigzkiem kazdego uzytkownika Al.

Czym jest deepfake i dlaczego jest tak niebezpieczny?

Deepfake to termin okreslajgcy syntetyczne media (obrazy, filmy, nagrania audio), w
ktérych wizerunek lub gtos jednej osoby zostat natozony na wizerunek lub gtos innej
osoby w tak przekonujacy sposdb, ze wydaje sie autentyczny. Generatory obrazéw
Al, dzieki swojej zdolnosci do tworzenia realistycznych scen z udziatem konkretnych
(lub fikcyjnych) oséb, staty sie niezwykle skutecznym narzedziem do produkcji takich
materiatéw.

Niebezpieczenistwo polega na tym, ze technologia ta moze by¢ wykorzystana do:

e Manipulacji politycznej: Tworzenia fatszywych zdje¢ politykéw w kompro-
mitujgcych sytuacjach, fabrykowania dowodéw na nieistniejgce wydarze-
nia lub rozpowszechniania fatszywych cytatéw, co moze wptywac na wyniki
wyboréw i destabilizowac sytuacje spoteczna.

e  Oszustw finansowych i szantazu: Kreowania fatszywych materiatéw w celu
wytudzenia pieniedzy, zdyskredytowania konkurencji biznesowej lub szan-
tazowania 0s6b prywatnych.

e Nekania i naruszania débr osobistych: Tworzenia ponizajgcych lub nie-
prawdziwych obrazéw oséb prywatnych w celu zemsty, nekania lub publicz-
nego upokorzenia. Najbardziej drastycznym przyktadem jest tworzenie ma-
teriatéw pornograficznych bez zgody przedstawionych na nich oséb (tzw.
non-consensual deepfake pornography).

e  Erozji zaufania do mediéw: W swiecie, w ktérym "zobaczy¢" nie oznacza
juz "uwierzy¢", podwazone zostaje fundamentalne zaufanie do materiatow
wizualnych, takich jak fotografie i filmy. Utrudnia to odrdznienie prawdy od
fatszu i tworzy podatny grunt dla teorii spiskowych.

Twoja rola i odpowiedzialnos¢ jako tworcy

W kontekscie prawnym i etycznym, to nie technologia jest winna - odpowiedzialnos¢
zawsze spoczywa ha osobie, ktora jej uzywa. Jako twdrca, jestes w petni odpowie-
dzialny za obrazy, ktére generujesz i udostepniasz. Ignorancja lub "tworzenie dla
zartu" nie zwalniajg z tej odpowiedzialnosci, zwtaszcza gdy Twoje dzieto moze wy-
rzadzi¢ komus krzywde lub wprowadzi¢ w btad.

Wiele platform Al, takich jak Midjourney czy DALL-E 3, w swoich regulaminach kate-
gorycznie zabrania generowania tresci zwodniczych, szkodliwych, przedstawiajgcych
realistyczng przemoc czy nienawis¢. tamanie tych zasad moze prowadzi¢ do natych-
miastowego zablokowania konta. Co wazniejsze jednak, tworzenie i



rozpowszechnianie dezinformac;ji lub materiatdw naruszajgcych czyje$ dobra osobi-
ste moze prowadzi¢ do powaznych konsekwencji prawnych, w tym postepowan cy-
wilnych i karnych.

Praktyczne wskazowki etyczne - jak tworzy¢ odpowiedzialnie?

1. Zasada "Przede wszystkim nie szkodzi¢". Zanim nacisniesz "Generuj", za-
daj sobie proste pytanie: Czy ten obraz moze kogos skrzywdzié, wprowadzic¢
w bfad lub naruszy¢ czyjas godnosc? Jesli istnieje choéby cien takiej mozli-
Wosci, zrezygnuj z tego pomystu.

2. Nigdy nie twadrz realistycznych wizerunkdw oséb bez ich zgody. Unikaj ge-
nerowania obrazéw przedstawiajacych konkretne, rozpoznawalne osoby
(zwtaszcza prywatne, ale takze publiczne) w sytuacjach, ktére nie miaty
miejsca.

3. Badz transparentny co do uzycia Al. Jesli tworzysz obraz na temat, ktéry
moze by¢ kontrowersyjny lub dotyczy realnych wydarzen, rozwaz dodanie
informacji, ze zostat on wygenerowany przez sztuczng inteligencje (np. za
pomocy hashtagu #Alart lub opisu). Transparentnos¢ buduje zaufanie.

4. Uzywajswojej mocy w dobrym celu. Zamiast mysle¢ o tym, jak technologia
moze oszukiwac, zastandw sie, jak moze ona stuzy¢ do tworzenia pozytyw-
nych, inspirujacych i pieknych dziet, ktére wzbogacajg kulture, a nie jg za-
truwaja.

W dobie Al, umiejetnos¢ krytycznego myslenia i etyczna samoswiadomosc stajg sie
réwnie wazne, co techniczna biegtosé w pisaniu promptow. Jestes straznikiem nowej
technologii. To od Twoich decyzji zalezy, czy bedzie ona sitg dobra, czy narzedziem
chaosu.

Uprzedzenia (Bias) w modelach Al

Sztuczna inteligencja, mimo swojej nazwy, nie mysli ani nie czuje. Nie ma wtasnych
opinii, przekonan ani uprzedzen. A jednak, obrazy, ktére generuje, czesto bywajg
stronnicze - powielajg stereotypy, faworyzujg pewne grupy i marginalizujg inne. Zja-
wisko to, znane jako bias (uprzedzenie lub stronniczo$c), jest jednym z najbardziej
podstepnych i ztozonych wyzwan w Swiecie Al. Zrozumienie, skad sie bierze i jak mu
przeciwdziata¢, jest kluczowym elementem odpowiedzialnej twérczosci.

Skad biorg sie uprzedzenia w Al? lustro naszego swiata

Zrédtem uprzedzeri w Al nie jest sama technologia, lecz dane, na ktérych zostata ona
wytrenowana. Modele generatywne uczyly sie na gigantycznych, obejmujgcych mi-
liardy obrazow i tekstow zbiorach danych, ktére sg w duzej mierze cyfrowym odbi-
ciem naszego $wiata - z cafg jego historig, kulturg, nieréwnosciami i stereotypami.

e Niezbalansowane Dane: Jesli w danych treningowych (zdjeciach, artyku-
tach, ksigzkach) zawdd "lekarza" byt historycznie czesciej reprezentowany
przez mezczyzn, a '"pielegniarki" przez kobiety, Al nauczy sie tego



skojarzenia. W rezultacie, neutralny prompt ‘lekarz w szpitalu® z wiekszym
prawdopodobiennstwem wygeneruje wizerunek mezczyzny.

e Wzmacnianie Stereotypow: Al uczy sie na wzorcach. Jesli w danych trenin-
gowych pewne grupy etniczne byty nadreprezentowane w kontekscie biedy
lub przestepczosci, model moze nieSwiadomie powielac te szkodliwe ste-
reotypy.

e Dominacja Kulturowa: Znaczna cze$¢ danych treningowych pochodzi z za-
chodniego, anglojezycznego internetu. Dlatego na ogdlne prompty, takie
jak “piekna kobieta®, “tradycyjny Slub® czy “typowa rodzina’, Al czesto odpo-
wiada obrazami odzwierciedlajgcymi zachodnie kanony piekna i zwyczaje
kulturowe, pomijajgc ogromna réznorodnos¢ reszty Swiata.

Baqdz transparentny. Informuj, kiedy i jak uzywasz Al. Przejrzystos¢
buduje zaufanie. W kontekscie publiznym, a zwtaszcza komercyj-
nym, informowanie odbiorcow, ze dana grafika zostata stworzona
przy uzyciu sztucznej inteligencji, jest dobrq i coraz czesciej wyma-

aana praktuka (np. pizez Al Act).

Jak uprzedzenia wygladajg w praktyce?

W codziennym uzytkowaniu generatorow grafiki, bias moze objawiac sie w subtelny,
ale konsekwentny sposdb:

e Prompt 'CEO w biurze' czesciej wygeneruje obraz biatego mezczyzny w
srednim wieku.
e  Prompt ‘szczesliwe dziecko bawigce sie zabawkami’ moze faworyzowacé wi-
zerunki biatych dzieci.
e Prompt ‘osoba pracujaca fizycznie® moze nieproporcjonalnie czesto przed-
stawia¢ osoby o innym kolorze skdry niz biaty.
Problem polega na tym, ze poprzez masowe generowanie takich obrazow, nieswia-
domie wzmacniamy i utrwalamy istniejgce w spoteczenstwie stereotypy, przyczynia-
jac sie do mniejszej widocznosci i marginalizacji grup, ktére i tak sg niedostatecznie
reprezentowane w mediach.

Twoja rola jako twoércy: Swiadome promptowanie przeciwko biasowi

Cho¢ nie jestes w stanie zmieni¢ danych treningowych, masz ogromny wptyw na re-
zultaty, ktére generujesz. Twéj prompt jest najpotezniejszym narzedziem do walki z
uprzedzeniami Al.

1. Badi Precyzyjny i Swiadomy. To najwaziniejsza zasada. Zamiast uzywac
ogdlnych, neutralnych sformutowan, swiadomie dodawaj szczegoty, ktére
promujg réznorodnosc.
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0 Zamiast ‘'naukowiec w laboratorium’, sprébuj: “naukowiec z Afryki
w nowoczesnym laboratorium”.

0 Zamiast “szef kuchni w restauracji’, sprobuj: “kobieta w Srednim
wieku, szefowa kuchni w tajskiej restauracji'.

0 Zamiast “szczesliwa para’, sprobuj: ‘starsza para tej samej pici spa-
cerujgca po parku jesienig".

2. Aktywnie Kwestionuj Stereotypy. Uzywaj promptéw, ktére sSwiadomie

przetamujg utarte schematy. Generuj obrazy przedstawiajgce kobiety na
stanowiskach prezesek, mezczyzn w rolach opiekunczych, osoby z niepet-
nosprawnosciami jako lideréw czy sportowcow. Kazdy taki obraz to mata
cegietka budujgca bardziej zréwnowazony i sprawiedliwy obraz swiata.

3. Mysl Globalnie. Pamietaj, ze swiat jest nieskoriczenie réznorodny. Ekspery-

mentuj z promptami, ktére odwotujg sie do réznych kultur, tradycji, estetyk
i krajobrazéw z catego globu. Opisuj wyglad postaci, ich ubidr i otoczenie w

sposob, ktory odzwierciedla te roznorodnosé.

Jako twdrca ery Al masz unikalng mozliwosc. Mozesz bezwiednie po-
wielac¢ schematy, ktdre maszyna odziedziczyta po nas, albo mozesz
uzyc jej jako narzedzia.do kreowania.bardziej inkluzywnego, spra-

wiedliwego i reprezentatywnego swiata wizualnego. Kazdy Twdj

prompt to wuybdr. Wubierai madize

Hiperrealistyczna, filmowa scena przedstawiajaca cyfrowego artyste w pdimrocznym stu-
diu twdérczym, otoczonego Swiecacymi ekranami z fragmentami obrazdéw wygenerowanych
przez AI. Na gildéwnym ekranie trwa reczny retusz niemal idealnej grafiki — artysta
zbliza obraz i usuwa niewielka niedoskonalo$¢ za pomoca cyfrowego rysika. Obok wi-
doczne sa holograficzne wersje ,przed” i ,po”, ukazujace dramatyczna poprawe jakosci.
W tle wisi gotowy wydruk plakatu, symbolizujacy finalny, fizyczny rezultat. W po-
mieszczeniu panuje ciepte, skupione swiatto z biurkowych lamp, a woké: unosza sie in-
terfejsy programéw takich jak Photopea czy GIMP w formie rozszerzonej rzeczywistosci.
Na stole: wzorniki kolordéw, prdbki typografii i notatnik z odrecznie zapisanymi
promptami. Atmosfera skupienia i twérczej kontroli — ukazujaca moment, w ktérym su-
rowy obraz AI zamienia sie w perfekcyjne, profesjonalne dzielo. Styl ultrafotoreali-
styczny, kompozycja kinowa, glebia ostros$ci, szczegdly w jakosci 8K

A hyper-realistic cinematic scene of a digital artist in a dimly lit creative studio,
surrounded by glowing screens displaying fragments of Al-generated images. On the
main screen, a nearly perfect image is being manually retouched — the artist zooms
in, removing a small imperfection with a digital stylus. Next to them: a holographic
“before” and “after” version, showing the dramatic transformation. A printed poster
hangs in the background, symbolizing the physical result. The room is filled with
soft ambient light and warm desk lamps, with tools like Photopea and GIMP interfaces
floating as AR projections. On the table: color swatches, typography samples, and a
notebook with handwritten prompts. The atmosphere is calm, focused, full of intention
— capturing the transformation of raw Al output into professional, refined artwork.
Ultra-realistic, cinematic composition, shallow depth of field, 8K detail. --ar 16:9
--v 5 --style photorealistic --quality ultra --resolution 4K



Rozdziat1 7
Co dalej? praktyczny
warsztat post-produkcji

PRZED

e

-
4

123



124




Szlifowanie diamentu - od dobrej grafiki do perfekcyjnego dzieta

Udato sie! Opanowates sztuke prowadzenia dialogu z Al, potrafisz generowac obrazy,
ktére jeszcze niedawno wydawaty sie niemozliwe do stworzenia, i przekuwasz swoje
wizje w cyfrowa rzeczywistosc. Ale co, jesli powiem Ci, ze nacisniecie przycisku "Ge-
neruj" to czesto dopiero poczatek ostatniego, kluczowego etapu pracy? Co zrobisz,
gdy Al stworzy obraz, ktory jest w 99% idealny, ale ten jeden, drobny bfad psuje caty
efekt? Jak przygotujesz grafike do druku w wysokiej jakosci? | jak potgczysz jg z tek-
stem, by stworzy¢ profesjonalny plakat?

Witasnie na te pytania odpowiada ten rozdziat. Witaj w Praktycznym Warsztacie Post-
produkcji - miejscu, w ktédrym nauczysz sie szlifowaé wygenerowane przez Al dia-
menty. Traktuj ten rozdziat jak cyfrowa "ciemnie", w ktérej surowy, cho¢ obiecujacy
materiat zamienisz w dopracowane, gotowe do publikacji dzieto. To tutaj przejmiesz
petng, manualng kontrole nad efektem korncowym, naprawiajgc to, czego maszyna
nie byta w stanie zrobic idealnie.

Pokaze Ci, jak za pomocg prostych, czesto darmowych narzedzi, mozesz dokonywa¢
precyzyjnego retuszu, inteligentnie powieksza¢ swoje obrazy, tgczy¢ najlepsze ele-
menty z kilku generacji, a na koncu profesjonalnie dodawac tekst, przeksztatcajac
swoje dzieta w gotowe projekty uzytkowe. Ten warsztat da Ci umiejetnosci, ktére
oddzielajg amatoréw od profesjonalistéw. Po jego ukonczeniu bedziesz potrafit nie
tylko tworzy¢ imponujgce obrazy, ale takze doprowadzac je do perfekcji, zyskujac
petng niezaleznosc¢ i kontrole nad swojg twdrczoscia. To ostatni, ale by¢ moze naj-
wazniejszy krok na Twojej drodze do mistrzostwa w sztuce Al. Zaczynajmy.

Podstawy edycji i retuszu: ostatni szlif artysty

Generatory Al sg niezwyktymi narzedziami, zdolnymi do tworzenia zapierajgcych
dech w piersiach obrazéw. Jednak nawet najbardziej zaawansowane modele nie s3
nieomylne. Czasem zdarza sie, ze wygenerowana grafika jest niemal idealna, ale
psuje jg jeden drobny, irytujgcy szczegdt. Mogg to by¢ drobne deformacje anato-
miczne, jak dodatkowy palec u dtoni, dziwne, rozmyte artefakty w tle, nielogicznie
lewitujace przedmioty czy bezsensowny tekst, ktéry Al prébuje umiescié na znakach
i etykietach. To wtasnie w tym momencie Twoja rola jako artysty staje sie kluczowa.

Post-produkcja to nie oznaka porazki Al, lecz dowdd Twojej artystycznej kontroli. To
etap, na ktorym przejmujesz stery i recznie doprowadzasz dzieto do perfekcji. Co
wazne, nie potrzebujesz do tego drogiego, profesjonalnego oprogramowania. Twgj
podreczny zestaw narzedzi moze sktadac sie z darmowych, ale poteznych rozwigzan.
Prawdziwym klejnotem, ktory odkryjesz, jest tu Photopea (www.photopea.com),
dziatajgca w przegladarce alternatywa dla Adobe Photoshop. Roéwnie potezny jest
GIMP (www.gimp.org), otwarte oprogramowanie do pobrania na komputer, a do
prostszych zadan idealnie nadaje sie Canva (www.canva.com).



https://www.photopea.com/
https://www.gimp.org/
https://www.canva.com/

W tych programach kluczowe stajg sie dla Ciebie dwie techniki. Pierwsza to uzycie
Stempla (Clone Stamp) i tatki (Healing Brush) - narzedzi, ktdre dziatajg jak cyfrowa
gumka do btedéw rzeczywistosci. Pozwalajg one "skopiowac" fragment obrazu z jed-
nego miejsca i "namalowac" nim w innym, co jest idealne do usuwania drobnych
artefaktéw czy niechcianych obiektéw. Jesli na wygenerowanej scianie pojawit sie
dziwny znak, wystarczy, ze skopiujesz fragment czystej Sciany i zamalujesz nim btad.

Bardziej zaawansowang technikg, z ktérej skorzystasz, jest Wypetnianie z Uwzgled-
nieniem Zawartosci (Content-Aware Fill), dostepne w bardziej rozbudowanych pro-
gramach. Dziata ono jak magiczna rézdzka: zaznaczasz wiekszy obszar do usuniecia,
a program sam, inteligentnie analizujgc otoczenie, wypetnia te luke. Na koniec pozo-
staje Korekcja Koloréw, czyli regulacja jasnosci, kontrastu i nasycenia, by nadac sce-
nie ostateczny klimat - ochtodzi¢ jg lub ociepli¢, uczyni¢ bardziej dramatyczna lub
spokojng. Opanowanie tych prostych technik da Ci wolnos¢ i pewnos¢, ze efekt fi-
nalny bedzie doktadnie taki, jakiego pragniesz.

Inteligentne powiekszanie (upscaling): od pikseli do plakatu

Wygenerowates idealny obraz, dopracowany i pozbawiony btedéw. Chcesz go teraz
wydrukowac jako plakat lub podziwiaé¢ na duzym ekranie. Tu pojawia sie problem
standardowej rozdzielczosci (czesto 1024x1024 pikseli), ktora jest zbyt mata do ta-
kich zastosowan. Tradycyjne powiekszenie skonczytoby sie katastrofg - obraz statby
sie rozmyty i niewyrazny. Na szczescie sztuczna inteligencja, ktéra pomogta Ci stwo-
rzy¢ obraz, oferuje rowniez rozwigzanie tego problemu: inteligentny upscaling.
To proces, w ktorym specjalnie wytrenowana sie¢ neuronowa analizuje Twoj obraz i
inteligentnie "domalowuje" nowe, pasujgce detale pomiedzy istniejgcymi pikselami.
Zamiast rozmywac krawedzie, Al je wyostrza, sprawiajgc, ze obraz nie tylko staje sie
wiekszy, ale czesto zyskuje na szczegétowosci. Aby tego dokona¢, mozesz skorzystac
z doskonatych narzedzi. Najlepszym wyborem na poczatek okaze sie dla Ciebie Up-
scayl (www.upscayl.org), darmowe i proste w obstudze oprogramowanie do pobra-
nia na komputer. Za branzowy standard uchodzi ptatny program Gigapixel Al, oferu-
jacy najwyzszg jakosc i kontrole. Jesli zas potrzebujesz czego$ na szybko, istniejg na-
rzedzia online, jak Bigjpg.

Sam proces jest niezwykle prosty. Wczytujesz swéj finalny, wyretuszowany obraz do
wybranego narzedzia, wybierasz skale powiekszenia - zazwyczaj 2x, 4x lub 8x - i roz-
poczynasz proces. Skalowanie 4x jest idealnym kompromisem miedzy jakoscig a roz-
miarem pliku, zamieniajgc obraz 1024x1024 w plik o rozdzielczosci 4096x4096, wy-
starczajgcy do wiekszosci zastosowan. Po kilku chwilach pobierasz powiekszony plik,
czesto o zdumiewajgcej szczegdtowosci. Opanowanie upscalingu to ostatni krok
techniczny, ktéry pozwala Twoim cyfrowym dzietom wyjs$¢ poza granice ekranu i za-
istnie¢ w Swiecie fizycznym w catej swojej okazatosci.

taczenie najlepszych elementéw (compositing): sztuka tworzenia perfekcyjnej ca-
tosci


https://upscayl.org/

Wielokrotnie zdarzy Ci sie wygenerowac dwa obrazy, marzac o potaczeniu idealnej
twarzy z jednego z perfekcyjnym ttem z drugiego. To frustrujgce uczucie jest dobrze
znane kazdemu tworcy. Na szczescie, technika zwana compositingiem pozwala Ci
przejac role rezysera i ztozy¢ te fragmenty w spdjng catosc. To sztuka taczenia ele-
mentow z réznych obrazow w jeden realistycznie wygladajacy obraz, ktéra lezy u
podstaw efektow specjalnych w kinie.

Hiperrealistyczna, filmowa scena przedstawiajaca cyfrowego artyste pochylonego nad
unoszacym sie w powietrzu, $Swiecacym krysztalem w ksztaicie ikony pliku graficznego.
Artysta, ubrany w nowoczesne okulary i rekawice, precyzyjnie szlifuje krysztal lase-
rowym rysikiem. Wokét unosza sie interfejsy: histogramy, panele korekcji kolordw,
warstwy. W tle rozmyty ekran z pierwotnym, surowym obrazem AI. Scena laczy rzemie$l-
niczy klimat z estetyka science fiction — symbolizujac ostatni, twdrczy etap: perfek-
cyjna post-produkcje. Cieple Swiatlo skupia uwage na dioniach i krysztale. Ultra-de-
taliczna scena, styl kinowy, jakos$é¢ 8K.

A hyper-realistic cinematic scene of a digital artisan working on a glowing, semi-
transparent crystal in the shape of an image file icon. The crystal floats in mid-air
above a digital workbench, and the artisan (gender-neutral, wearing futuristic
glasses and gloves) uses a precise laser stylus to polish tiny imperfections. Holo-
graphic interfaces around display histograms, color correction panels, and layers.
Behind the artisan, a blurry screen shows the original, unrefined Al-generated image.
The whole scene is a high-tech fusion of a craftsman’s studio and a sci-fi control
room, symbolizing post-production mastery. Warm focused light emphasizes concentra-
tion, with ultra-detailed reflections on the crystal. Cinematic atmosphere, 8K qual-
ity. --ar 16:9 --v 5 --style photorealistic --quality ultra --resolution 4K
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Kiedy wiec Al wygeneruje posta¢ w idealnej pozie, ale z dziwnym grymasem, mozesz
wygenerowac te sama postac z perfekcyjnym wyrazem twarzy i "przeszczepic¢" tylko
ten element. Kluczowa koncepcjg sg tu warstwy, dostepne we wszystkich wspomnia-
nych programach graficznych. Wyobraz sobie, ze pracujesz na stosie przezroczystych
folii, ktére mozesz dowolnie przesuwac i modyfikowac, nie niszczgc pozostatych.
Proces w praktyce jest prostszy, niz sie wydaje. Otwierasz oba obrazy jako osobne
warstwy, jeden nad drugim. Zmniejszajgc przezroczysto$¢ gornej warstwy, mozesz
precyzyjnie dopasowac jej rozmiar i potozenie, tak by np. nowa, dobra twarz idealnie
pokrywata sie ze starg. Nastepnie uzyjesz poteznego narzedzia, jakim jest Maska
Warstwy. Pozwoli Ci ona, za pomocg czarnego i biatego pedzla, precyzyjnie "odkry-
wac" tylko te fragmenty gornej warstwy, ktére chcesz zachowac - w tym przypadku
idealng twarz - jednoczesnie ukrywajac reszte. Po dopracowaniu krawedzi i ewentu-
alnej korekcji koloréw, otrzymasz jeden, bezbtedny obraz. Compositing moze na po-
czatku wydawac sie skomplikowany, ale jest to umiejetnos¢, ktdra da Ci niemal nie-
ograniczone mozliwosci, pozwalajgc przestac by¢ zdanym na taske Al.

Dodawanie tekstu i elementdéw graficznych: kiedy obraz zaczyna moéwi¢

Stworzyte$ oszatamiajgcg grafike, dopracowang i powiekszong. Ale co, jesli chcesz,
by nie tylko zachwycata, ale i informowata? To moment, w ktérym surowa sztuka
spotyka sie z projektowaniem graficznym. Dodanie tekstu i innych elementéw na-
daje Twojej pracy kontekst i cel, zamieniajac jg w plakat, oktadke ksigzki czy baner
reklamowy.

Zanim dodasz pierwszg litere, zatrzymaj sie i pomysl jak projektant. Kluczowe jest dla
Ciebie zachowanie hierarchii, aby najwazniejsza informacja przyciggata wzrok jako
pierwsza. Uzyj rozmiaru i grubosci czcionki, by poprowadzi¢ odbiorce. Dbaj o kon-
trast i czytelnosc - najpiekniejszy tekst jest bezuzyteczny, jesli nie da sie go odczytac.
Wazna jest tez spdjnosé, by wszystkie elementy tworzyty harmonijng catosé¢, oraz
wolna przestrzen, ktora sprawia, ze kompozycja "oddycha".

Do tego zadania idealnie nadaja sie narzedzia takie jak Canva czy Adobe Express,
ktdre oferujg gotowe czcionki i szablony. Jedli potrzebujesz petnej kontroli, wybierz
Photopea lub GIMP. Proces projektowy polega na swiadomym doborze typografii,
ktéra opowiada historie i pasuje do klimatu grafiki. Nastepnie budujesz hierarchie
tekstu - od najwiekszego tytutu, przez intrygujgcy tagline, az po najmniejsze infor-
macje dodatkowe. Jesli tekst zlewa sie z ttem, uzyj prostych trikow, jak dodanie deli-
katnego cienia lub obrysu. Po wykonaniu tych krokéw, Twdj obraz przechodzi osta-
teczng transformacje. Przestaje byc tylko piekng, niema grafika, a staje sie w petni
funkcjonalnym, komunikatywnym dzietem projektowym.
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Magiczny, cyfrowy obraz w stylu fantasy. Posta¢ (awatar widza) stoi na szczycie wzgd-
rza, u jej stép lezy ogromna otwarta ksiega. Z jej stron wyplywa Swietlista droga
ztozona ze $wiatlta i tekstu, ktéra ciagnie sie az po horyzont, przemieniajac sie w
lasy idei, gory kreacji i miasta zbudowane z wyobrazni. Na niebie widnieje napis:
~Twoja podréz dopiero sie zaczyna”, zapisany zaczarowana, zlota kaligrafia. Styl ma-
larski, cieple tonacje, poczucie zachwytu i glebi opowiesci.

A magical, fantasy-style digital painting. A character (the viewer’s avatar) stands
at the top of a hi ith a giant open book at their feet. From the pages, a glowing
road of light and text flows into the horizon, transforming into forests of ideas,
mountains of creation, and cities made of imagination. In the sky: "Twoja podroz
dopiero sie zaczyna', written in enchanted golden calligraphy. Painterly style, warm
tones, sense of wonder and narrative depth.




Dotartes do korica mojego przewodnika, ale to tak naprawde dopiero poczatek Two-
jej fascynujacej przygody ze sztuka generowania obrazéw. Przeszedtes droge od po-
znania podstawowych skfadnikdw promptu, przez zaawansowane techniki, az po
przeglad najpotezniejszych narzedzi. Masz teraz solidny fundament i zestaw umie-
jetnosci, ktore pozwalajg Ci zamieniaé stowa w zachwycajgce wizualizacje.

Pamietaj, ze technologia Al rozwija sie w btyskawicznym tempie. To, co dzi$ jest szczy-
tem mozliwosci, jutro moze by¢ standardem. Dlatego najwazniejszg cechg, jakg mo-
zesz w sobie pielegnowad, jest ciekawosc i che¢ do nieustannego eksperymentowa-
nia. Ponizsze "ztote zasady" to nie sztywne reguty, lecz drogowskazy, ktére pomoga
Ci nawigowac w tym ekscytujagcym, nowym swiecie.

8.1. Podsumowanie "ztotych zasad" pisania promptow

Gdyby catg wiedze z tego poradnika trzeba byto skondensowac do kilku najwazniej-
szych przykazan, brzmiatyby one nastepujaco:

e Badzi precyzyjny, unikaj ogdlnikéw. To najwazniejsza ze wszystkich zasad.
Zamiast prosi¢ o "tadny krajobraz", opisz go: czy jest to "majestatyczny,
osniezony szczyt goérski o wschodzie stonica, spowity nisko zawieszonymi
chmurami"? Sztuczna inteligencja nie czyta w myslach. Im wiecej konkret-
nych informacji jej dostarczysz, tym blizszy Twojej wizji bedzie finalny obraz.

e Mysl jak rezyser, nie jak widz. Nie opisuj tylko tego, co ma by¢ na obrazie,
ale takze jak ma to by¢ pokazane. Przejmij petng kontrole nad sceng, $wia-
domie decydujgc o kadrze (zblizenie, szeroki plan), oswietleniu (drama-
tyczne, miekkie, kinowe), palecie barw i nastroju (epicki, spokojny, tajem-
niczy). Kazdy z tych elementéw to potezne narzedzie narracyjne.

e Szanuj strukture i wage stow. Kolejnos¢ ma znaczenie. Zawsze zaczynaj od
najwazniejszego - gtéwnego tematu. Nastepnie, w logicznej kolejnosci, do-
dawaj kolejne warstwy opisu: styl, kompozycje, oswietlenie i detale. Stowa
umieszczone na poczatku majg najwiekszy wptyw, wiec uzywaj tej wiedzy,
by kierowa¢ uwagg Al.

e Modw jezykiem specjalistow. Chcesz stworzy¢ fotorealistyczne zdjecie?
Mow jak fotograf - uzywaj termindw takich jak "obiektyw 85mm, przystona
/1.8, ztota godzina". Chcesz grafike w stylu konkretnego nurtu? Méw jak
historyk sztuki - "w stylu impresjonizmu, kubistyczna dekonstrukcja". Al
uczyta sie na profesjonalnych materiatach i doskonale rozumie ten specjali-
styczny zargon.

e BadiZ rzezbiarzem, nie tylko malarzem. Twoja praca nie konczy sie na pisa-
niu tego, co chcesz zobaczy¢. ROwnie wazne jest precyzyjne okreslanie tego,
czego chcesz unikaé. Uzywaj negatywnych promptow, by eliminowac btedy
i niechciane elementy. Korzystaj z numeru ziarna (seed), by iteracyjnie po-
prawiac swoje dzieto, zamiast za kazdym razem zaczynac¢ od zera.
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Kwadratowa ilustracja cyfrowa przedstawiajaca kreatywna postaé¢ malujaca w powietrzu
Swiecacym pedzlem. Kazde pociagniecie tworzy inny styl: pixel art, impresjonizm, cy-
berpunk, ukiyo-e, minimalizm. Woké% niej wiruja fragmenty inspiracji: ksiazki, filmy,
kolory, symbole. Tio to abstrakcyjna, nieskoficzona przestrzehn studyjna z unoszacymi
sie plétnami, ltaczaca elementy tradycyjne i futurystyczne. Na jednym z pldcien wi-
doczna jest eksplozja barw i styléw, na innym — niemal pusta powierzchnia, symbolizu-
jaca proces i ewolucje. Cala scena emanuje radoscia, eksploracja i nieskonczona wyob-
raznia.

A square digital illustration of a creative figure painting midair with a glowing
brush, each stroke forming a different style: pixel art, impressionism, cyberpunk,
ukiyo-e, minimalism. Surrounding them are swirling fragments of inspiration: books,
films, colors, symbols. The background is an abstract, infinite studio space with
floating canvases, blending traditional and futuristic elements. One canvas shows a
vibrant explosion of style, another a nearly blank slate — symbolizing process and
evolution. The overall feeling is joyful, exploratory, and boundlessly imaginative. -
-ar 1:1 --v 6 --style raw --quality 2



e Lacz, remiksuj i eksperymentuj. Najwieksza magia Al kryje sie w jej zdolno-
sci do faczenia odlegtych koncepcji. Nie bdj sie absurdu i surrealistycznych
pofaczen. "Barokowy astronauta", "krysztatowy las w stylu drzeworytu",
"architektura zamrozonego dzwieku" - to wtasnie w takich odwaznych eks-
perymentach rodzi sie prawdziwie unikalna i oryginalna sztuka.

e Poznaj swoje narzedzia i inspiruj sie madrze. Nie ma jednego, najlepszego
generatora. Midjourney da Ci piekno, DALL-E 3 zrozumienie, a Stable Diffu-
sion kontrole. Wybierz narzedzie odpowiednie do zadania. Jednoczesnie
czerp inspiracje z prac innych, analizuj ich prompty, ale nigdy nie ograniczaj
sie do kopiowania. Staraj sie zrozumie¢, dlaczego dany prompt zadziatat, a
nastepnie wykorzystaj te wiedze do budowania wtasnego, niepowtarzal-
nego stylu.

8.2. Spojrzenie w przysztosc: generowanie wideo, modeli
3D i inne nadchodzgce technologie.

Opanowanie sztuki tworzenia statycznych obrazéw to jak nauczenie sie pierwszego,
najwazniejszego akordu na gitarze. Daje ogromng satysfakcje i otwiera drzwi do
Swiata kreatywnosci, ale to dopiero preludium do catej symfonii. Technologia, ktéra
poznate$, ewoluuje w tempie, ktdre jeszcze kilka lat temu byto niewyobrazalne. Gra-
nice miedzy tekstem, obrazem, ruchem i przestrzenig zacierajg sie, a my wkraczamy
w ere, w ktdrej Twoje stowa bedg mogty powotywac do zycia nie tylko statyczne
sceny, ale cate swiaty.

Przyjrzyjmy sie horyzontom, ktére juz teraz majaczg przed nami, i technologiom,
ktére wkrétce zdefiniujg nowa generacje cyfrowej twérczosci.

Rewolucja w Ruchu: Generowanie wideo z tekstu

Najblizszg i najbardziej oczekiwang rewolucja jest ptynne przejscie od statycznego
obrazu do ruchomej sekwencji. Generatory wideo z tekstu (Text-to-Video) to Swiety
Graal, nad ktédrym intensywnie pracujg najwieksi gracze na rynku. Narzedzia takie jak
Sora od OpenAl, Veo 3 od Google DeepMind, a takze platformy takie jak Runway czy
Pika Labs, juz teraz demonstrujg zdumiewajgce mozliwosci.

W przysztosci, ktéra nadejdzie szybciej, niz sie spodziewamy, bedziesz mégt:

e Reiyserowac za pomocg stow: Zamiast prosi¢ o "zdjecie", bedziesz pisac:
kinowe ujecie z drona, lecacego nad mglistg, gdérska doling o wschodzie
stonca. Al zrozumie nie tylko scene, ale takze ruch kamery, oswietlenie i fil-
mowy nastroj.

e Tworzy¢ kompletne sceny z dzwiekiem: Najnowsze modele, takie jak Veo
3, dazg do generowania nie tylko obrazu, ale takze zsynchronizowanego
dzwieku - dialogéw, odgtoséw otoczenia i podktadu muzycznego, a
wszystko to z jednego promptu.
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e Animowa¢ swoje dzieta: Wygenerowate$ idealng postac? Wkrotce be-
dziesz mogt poprosic Al, by tchneta w nig zycie, tworzgc ptynng animacje na
podstawie prostego polecenia tekstowego.

Trzeci wymiar na wyciagniecie reki: generowanie modeli 3D

Kolejng granica jest przestrzen. Tworzenie modeli 3D, przez lata zarezerwowane dla
ekspertéw wtadajgcych skomplikowanym oprogramowaniem, staje sie dostepne dla
kazdego. Dzieki Al bedziesz mdgt powotywaé do zycia fizyczne (lub wirtualne)
obiekty, postugujac sie jedynie tekstem lub prostym szkicem.

e Od stéw do obiektu: Prompt w stylu stojak na telefon w ksztatcie liscia nie
bedzie juz tylko wizualizacjg, ale gotowym do druku plikiem 3D.

e 0Od zdjecia do modelu: Narzedzia takie jak Spline czy te dostepne w Canvie
pozwalajg na konwersje dwuwymiarowych obrazéw w tréjwymiarowe
obiekty. Masz zdjecie swojego ulubionego krzesta? Al zamieni je w model,
ktéry mozesz umiesci¢ w wirtualnej scenie.

e Demokratyzacja designu: Ta technologia zrewolucjonizuje projektowanie
gier, architekture, inzynierie i personalizacje produktow. Kazdy, kto ma po-
myst, bedzie mdgt stac sie projektantem.

Inne Nadchodzace Fale Zmian

e Al jako Twdj osobisty wspottworca: Wspotpraca z Al stanie sie jeszcze gteb-
sza. Maszyny beda nie tylko wykonywaé polecenia, ale takze sugerowac po-
mysty, udoskonala¢ Twoje koncepcje i dziataé jak kreatywny partner w pro-
cesie tworczym.

e Modele multimodalne: Przysztos¢ nalezy do systemdw, ktére w ramach
jednego promptu beda ptynnie operowac tekstem, obrazem, dzwiekiem i
wideo. Wyobraz sobie, ze piszesz scenariusz, a Al w czasie rzeczywistym ge-
neruje do niego storyboard, komponuje muzyke i tworzy wstepne wersje
animaciji.

e Hiper-personalizacja: Al bedzie tworzy¢ tresci skrojone na miare dla kaz-
dego indywidualnego odbiorcy. Od unikalnych reklam, przez spersonalizo-
wane $wiaty w grach, az po materiaty edukacyjne dostosowane do Twojego
stylu nauki.

Twoja podrdz z promptowaniem to nie nauka obstugi jednego programu - to nauka
nowego jezyka kreatywnosci. Jezyka, ktdry stale sie rozwija, zyskujgc nowe stowa i
nowe mozliwosci. Badz ciekawy, nie przestawaj eksperymentowad i pamietaj, ze je-
stes$ czescia jednej z najbardziej ekscytujgcych rewolucji w historii ludzkiej twérczo-
Sci. To, co stworzysz jutro, dzis moze wydawad sie niemozliwe.



8.3. Zacheta do ciggtego eksperymentowania i rozwijania
wtasnego, unikalnego stylu.

Ten poradnik dat Ci mape, kompas i nauczyt Cie nawigacji po bezkresnym oceanie
kreatywnosci Al. Ale teraz, gdy stoisz za sterem swojego statku, najwazniejsza rada,
jaka mozemy Ci da¢, brzmi: odwaz sie zboczy¢ z kursu. Zasady, techniki i "ztote re-
guty", ktére poznates, sg Twoim fundamentem, a nie klatkg. To rusztowanie, ktére
pozwolito Ci zbudowac solidng podstawe, ale teraz nadszedt czas, by je zdemonto-
wac i zaczgc tworzyc¢ cos, co bedzie wytgcznie Twoje.

Pomysl o pisaniu promptdéw jak o nauce gry na instrumencie. Najpierw uczysz sie
gam i akorddw - to nasza anatomia promptu i techniki. Cwiczysz je, az wejdg Ci w
krew. Ale prawdziwa muzyka zaczyna sie wtedy, gdy zaczynasz improwizowac, tama¢
zasady i tgczy¢ dzwieki w sposéb, ktorego nikt Cie nie uczyt. Co sie stanie, jesli Swia-
domie ztamiesz zasade "od ogotu do szczegdtu"? A jesli zamiast precyzyjnego opisu,
uzyjesz krétkiego, poetyckiego promptu, dajgc Al niemal petng swobode? Co, jesli w
negatywnym prompcie umiescisz stowo "piekny", zmuszajgc maszyne do poszukiwa-
nia alternatywnych estetyk?

Kazdy taki eksperyment, nawet jesli zakonczy sie "niepowodzeniem", jest bezcenng
lekcja. Czesto to wiasnie w tych "szczesdliwych wypadkach", w btednych interpreta-
cjach i nieoczekiwanych rezultatach, kryjg sie zalazki Twojego unikalnego stylu.

A czym jest ten styl? To nie jest co$, co znajdujesz gotowego w jednej ze skrzynek z
narzedziami. To co$, co budujesz powoli, cegietka po cegietce, z kazdej swojej decyzji,
fascynacji i odkrycia. Twoj styl to wizualny odcisk Twojej osobowosci. To odpowied?
na pytanie, dlaczego sposrod setek stylow artystycznych najczesciej wracasz do tego
jednego, dlaczego w Twoich pracach dominuje okreslona paleta barw, i dlaczego
wciaz eksplorujesz te same, bliskie Twojemu sercu tematy.

Rozwijaj go Swiadomie. Badz kolekcjonerem inspiracji i alchemikiem, ktéry taczy je
w nowe stopy. Wez dramatyczne oswietlenie z obrazéw Caravaggia, potgcz je z futu-
rystyczng architekturg brutalizmu i dodaj do tego palete koloréw z filméw Wesa An-
dersona. Zobacz, co z tego wyniknie. Wez postac z ulubionej ksigzki i sprobuj przed-
stawic jg w dziesieciu réznych stylach, od drzeworytu ukiyo-e po komiks w stylu Moe-
biusa. W ten sposdb nie tylko uczysz sie narzedzia, ale odkrywasz samego siebie.

Wkroczyte$s do swiata, w ktdrym jedynym ograniczeniem jest Twoja wtasna cieka-
wos¢. Masz przed sobg nieskoficzone ptétno i partnera w postaci sztucznej inteligen-
cji, ktory potrafi zwizualizowac¢ kazda, nawet najbardziej szalong mysl. Nie daz do
perfekcji, dgz do ekspresji. Nie staraj sie tworzy¢ obrazéw, ktére spodobajg sie
wszystkim. Twoérz obrazy, ktére opowiadajg Twoja historie.

Twoja podréz dopiero sie zaczyna. Chwyc za stery. Eksperymentuj bez leku. Baw sie
dobrze. | stwdrz cos$, czego Swiat jeszcze nie widziat.
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Ztote zasady ztotych zasad:

Pozostari ciekawy - nigdy nie pizestawaj pytac ,a co jesli...?”
Kazda nowa technologia.i kazde naizedzie Al to zaproszenie do eks-
perymentowania. Najwiegksze odkrycia.rodzq sie z ciekawosci i od-
wagi do zadawania nietypowych pytan.

Traktuj btedy jak lekcje, nie porazki. Nieudane obrazy, nietrafione
prompty czy nieoczekiwane efekty to nie powdd do frustracji, ale
cenne wskazowki. Analizuj je, wyciggaj wnioski i buduj na nich swdj
warsztat.

Rozwijaj wtasny styl - nie kopiuj, inspiruj sie. Inspiruj sie innymi,
ale nie bdj sie tamac schematow. Najwiekszqg wartosciq jest Twdj uni-
kalny gtos wizualny. Eksperymentuj z tgczzeniem stylow, tematdw i

technik, az znajdziesz to, co naprawde ,Twoje”.

Ucz sie na biezgco - Al si¢ zmienia, Ty tez mozesz. Swiat Al rozwija
sie btyskawicznie. Nowe narzedzia, modele i mozliwosci pojawiajg
sie niemal co miesigc. BgdZ otwarty na nowosci, testuj aktualizacje i
nie bdj sie zmieniac swoich przyzwyczajen.

Dziel si¢ i wspdtpracuj. Tworzenie z Al to nie tylko samotna podroz.
Wspdlnota twdrcow jest Zrodtem wsparcia, inspiracji i motywacji.
Pokazuj swoje prace, komentuj, pomagaj innym - razem mozna wie-

cej.

Pamietaj: to Ty jestes artystg, Al to Twoje narzedzie. Nie pozwdl, by
technologia.przejeta kontrole nad Twojag wizjg. To Ty decydujesz, co
chcesz wyrazic¢ i jak. Al jest tylko srodkiem do realizacji Twoich po-

mystdw - nie celem samym w sobie.

Najwazniejsza ztota zasada? Twdriz z radosciq i ciekawoscig, bo
Twoja podrdz dopiero sie zaczyna - a jej kierunek zalezy tylko od Cie-
bie.




Stownik, modyfikatory oraz
przydatne linki
- Twoja podreczna zbrojownia

M

ybercam

Cyberpunk ™ -

3D models

©

\

i Waterolor \w-terolor

-
-"

Suralism
»

/

i = el
~(LoRA ControlNet )

— " NBgative Prompt

137



138 |

Pionowa ilustracja cyfrowa przedstawiajaca elegancki, $wiecacy kodeks lub ,grimuar
AI”, otwarty na piedestale. Nad jego stronami unosza sie $wietliste diagramy i arka-
nyczne glify. Wokét niego — holograficzne reprezentacje kluczowych koncepcji sztuki
Al: modele 3D, chmura dyfuzyjna formujaca obraz, magiczna soczewka symbolizujaca up-
scaling, panele interfejsu (LoRA, ControlNet, seed, negative prompt), stylizowane
promienie Swiatla z podpisami reprezentujacymi style artystyczne (cyberpunk, akwa-
rela, surrealizm). Sceneria to futurystyczne archiwum lub cyfrowe sanktuarium — czy-
ste, majestatyczne, zaawansowane technologicznie i pelne symboliki. Chlodna paleta
kolordéw z akcentami zlota i morskiego turkusu. Kompozycja szczegdlowa, tematycznie
zwiazana z wiedza, w formacie pionowym A4. --ar 3:4 --v 6 --style raw --quality 2

A vertical ustration of an elegant, glowing codex or “Al grimoire" open on
a pedestal, with luminous diagrams and arcane glyphs floating above its pages. Around
it, holographic representations of key Al art concepts: 3D models, a diffusion cloud
forming an image, a magic lens symbolizing upscaling, interface panels (LoRA, Con-
trolNet, seed, negative prompt), stylized light beams labeled with artistic styles
(cyberpunk, watercolor, surrealism). The setting is a futuristic archive or a digital
sanctum — clean, majestic, high-tech and symbolic. Cool color palette with accents of
gold and teal. Highly detailed, knowledge-themed, vertical A4 composition --ar 3:4 --
v 6 --style raw --quality 2




Witaj w zbrojowni kazdego cyfrowego artysty, w miejscu, gdzie teoria spotyka sie z
praktycznymi narzedziami gotowymi do natychmiastowego uzycia. Opanowates juz
sztuke konstruowania promptow i rozumiesz, jak prowadzi¢ dialog z Al. Ten dodatek
to Twdj osobisty niezbednik - zbidr kluczowych pojeé i kreatywnych "zakle¢", ktére
wyniosg Twoje prace na zupetnie nowy poziom.

Podzielitem go na dwie, uzupetniajace sie czesci:

e Stowniczek Pojec: To Twdj ttumacz jezyka Al. Kiedy napotkasz techniczny
termin, taki jak "LoRA", "Sampler" czy "Latent Space", tutaj znajdziesz jego
proste i zrozumiate wyjasnienie. Zrozumienie zargonu pozwoli Ci nie tylko
lepiej $ledzi¢ nowinki technologiczne, ale takze gtebiej pojg¢, jak dziatajg
mechanizmy, z ktdrych korzystasz.

e  Zbioér Uzytecznych Modyfikatoréw: To Twoja paleta kreatywnych farb. Ze-
braliSmy tu setki gotowych do uzycia stéw kluczowych, ktére mozesz swo-
bodnie kopiowa¢ i wkleja¢ do swoich promptéw. Podzielone na intuicyjne
kategorie - takie jak style artystyczne, o$wietlenie, kompozycja czy nazwiska
mistrzéw - stanowig niewyczerpane zrodto inspiracji. Nie wiesz, jak nadaé
scenie kinowego klimatu? Szukasz idealnego okreslenia dla stylu retro? Tu-
taj znajdziesz odpowiedz.

Traktuj ten dodatek jak swojg osobistg "Sciggawke" i kreatywny notatnik. Wracaj do
niego, gdy szukasz inspiracji, gdy chcesz doprecyzowac swojg wizje lub gdy po prostu
chcesz poeksperymentowac z nowym, nieznanym stylem. Dzieki niemu nie tylko zro-
zumiesz jezyk Al, ale zaczniesz nim moéwi¢ ptynnie i z polotem.

Stowniczek pojec

e Model Dyfuzyjny (Diffusion Model) - To serce i mdzg wiekszosci nowocze-
snych generatoréw obrazéw (w tym Midjourney, DALL-E i Stable Diffusion).
Jego dziatanie mozna porownad do pracy rzezbiarza, ktéry zaczyna od bez-
ksztattnego bloku marmuru. W procesie "dyfuzji", model najpierw uczy sie,
jak systematycznie dodawaé¢ do prawdziwych obrazéw szum (cyfrowy
"chaos"), az stang sie one nierozpoznawalne. Nastepnie, w fazie generowa-
nia, odwraca ten proces - zaczyna od losowego szumu i krok po kroku, w
oparciu o wskazowki z Twojego promptu, "odszumia" go, az z chaosu wytoni
sie spojny i szczegdtowy obraz.

e Upscaling (Przeskalowywanie) - To proces powiekszania obrazu do wyiszej
rozdzielczosci bez utraty (a czesto nawet z zyskiem) jakosci. Poczgtkowe ge-
neracje Al czesto tworzg obrazy w stosunkowo niskiej rozdzielczosci (np.
1024x1024 pikseli), ktére moga wygladac dobrze na ekranie telefonu, ale
nie nadajg sie do druku. Upscaler, wykorzystujgc Al, inteligentnie "domysla
sie" brakujgcych detali, wyostrza krawedzie i dodaje tekstury, pozwalajac
na uzyskanie duzych, szczegétowych grafik.



LoRA (Low-Rank Adaptation) - To maty, dodatkowy plik (kilka do kilkuset
megabajtow), ktéry dziata jak "naktadka" lub "modut specjalizacyjny" dla
duzego modelu Al (takiego jak Stable Diffusion). Zamiast trenowac caty gi-
gantyczny model od nowa, by nauczy¢ go jednej, konkretnej rzeczy, mozna
stworzy¢ maty plik LoRA, ktory zawiera tylko te niezbedne modyfikacje.
Uzywa sie go do nauczenia modelu konkretnego stylu artystycznego, spoj-
nego wygladu postaci, a nawet konkretnego ubrania czy przedmiotu.
Checkpoint (Model / Model Podstawowy) - To gtéwny, duzy plik (zazwyczaj
kilka gigabajtow), ktéry zawiera catg "wiedze" i "osobowos$¢" danego mo-
delu Al. W ekosystemie Stable Diffusion, uzytkownicy mogg swobodnie
przetgczac sie miedzy réznymi checkpointami, by catkowicie zmienic styl ge-
nerowanych obrazdw. Istniejg modele specjalizujgce sie w fotorealizmie,
anime, malarstwie klasycznym czy grafice 3D.

Seed (Ziarno) - To numer identyfikacyjny (np. 123456), ktory reprezentuje
poczatkowy, losowy szum, od ktdrego model dyfuzyjny rozpoczyna proces
generowania. Uzycie tego samego numeru ziarna przy tym samym promp-
cie gwarantuje otrzymanie niemal identycznego obrazu. Jest to kluczowe
narzedzie do iteracyjnego poprawiania prac i tworzenia spdjnych serii gra-
fik.

Inpainting / Outpainting (Malowanie do wewnatrz / na zewnatrz) - S3 to
zaawansowane techniki edycyjne. Inpainting polega na zamaskowaniu (za-
malowaniu) fragmentu istniejgcego obrazu i zleceniu Al ponownego wyge-
nerowania tylko tego zaznaczonego obszaru. Jest to idealne narzedzie do
naprawiania btedow (np. zdeformowanych dtoni) lub podmiany elemen-
tow. Outpainting (znane tez jako Generative Fill) to proces rozszerzania ob-
razu poza jego oryginalne granice - Al inteligentnie "dobudowuje" braku-
jace fragmenty, zachowujac sp6jnosc z oryginatem.

Negative Prompt (Prompt Negatywny)- To dodatkowe polecenie tek-
stowe, w ktorym opisujesz wszystko to, czego nie chcesz widzie¢ na swoim
obrazie. Jest to potezne narzedzie do eliminowania czestych btedéw Al (np.
zdeformowane dtonie, dodatkowe palce), usuwania niechcianych elemen-
tow (np. tekst, znak wodny) oraz podnoszenia ogdlnej jakosci (np. brzydki,
rozmyty, niska jakosc).

CFG Scale (Classifier-Free Guidance Scale) - To parametr (zazwyczaj w po-
staci suwaka w interfejsach Stable Diffusion), ktory kontroluje, jak scisle ge-
nerator ma trzymac sie Twojego promptu tekstowego. Niskie wartosci CFG
daja Al wiecej "kreatywnej wolnosci", co moze prowadzi¢ do ciekawszych,
ale mniej przewidywalnych rezultatéw. Wysokie wartosci zmuszaja model
do jak najwierniejszego odwzorowania Twoich polecer, nawet kosztem
subtelnosci artystycznej.

Sampler (Prébnik) - To nazwa algorytmu uzywanego przez model dyfuzyjny
do przeprowadzania procesu "odszumiania". Rozne samplery (np. Euler,



DPM++, Heun) podchodzg do tego zadania w nieco inny sposéb, co moze
skutkowac¢ subtelnymi (a czasem znaczgcymi) réznicami w wygladzie final-
nego obrazu, jego ostrosci i detalach, nawet przy tym samym prompcie i
ziarnie.

Prompt Engineering - To sztuka i nauka konstruowania skutecznych pole-
cen (promptéw) w celu uzyskania pozgdanego rezultatu od modelu Al. To
nie tylko pisanie, ale caty proces, ktéry obejmuje analize, eksperymentowa-
nie, iteracyjne poprawianie i stosowanie zaawansowanych technik, by pre-
cyzyjnie komunikowac¢ swojg wizje maszynie. W skrécie, jest to kluczowa
umiejetnosé, ktorej uczy ten poradnik.

Text-to-Image (Tekst na Obraz) - To fundamentalna kategoria technologii
Al, ktérej zadaniem jest generowanie obrazow na podstawie opisu teksto-
wego. Uzytkownik wprowadza prompt, a model, opierajgc sie na swojej
wiedzy, tworzy od zera nowa, unikalng grafike odpowiadajgcg temu opi-
sowi. Jest to podstawowa funkcja wiekszosci popularnych generatoréw.
Image-to-Image (img2img / Obraz na Obraz) - To technika, w ktdrej oprocz
promptu tekstowego dostarczasz Al réwniez obraz wejsciowy. Model wyko-
rzystuje ten obraz jako baze lub inspiracje dla kompozycji, koloréw czy
ksztattéw, a nastepnie modyfikuje go zgodnie z Twoim poleceniem teksto-
wym. Pozwala to na przerabianie zdje¢, udoskonalanie istniejgcych grafik
czy zamiane prostych szkicow w gotowe dzieta.

ControlNet - To rewolucyjna technologia (pierwotnie dla Stable Diffusion),
ktéra daje uzytkownikowi bezprecedensowg kontrole nad kompozycjg ge-
nerowanego obrazu. Pozwala dostarczy¢ obraz referencyjny (np. zdjecie po-
staci, szkic sceny) i zmusi¢ Al do wiernego odwzorowania jego kluczowych
elementdw, takich jak poza postaci, uktad obiektow, perspektywa czy kra-
wedzie. Dzieki ControlNet mozna precyzyjnie rezyserowaé scene, zamiast
zdawac sie na losowg interpretacje modelu.

Aspect Ratio (AR / Proporcje Obrazu) - To stosunek szerokosci do wysoko-
Sci obrazu. Jest to jeden z najwazniejszych parametréw technicznych, ktéry
pozwala zdefiniowaé format finalnej grafiki. Przyktady to 16:9 (format pa-
noramiczny, idealny na tapety i miniatury wideo), 1:1 (idealny kwadrat, po-
pularny w mediach spotecznosciowych) czy 2:3 (klasyczny format portre-
towy).

VRAM (Video RAM) - To pamie¢ wideo dostepna na karcie graficznej (GPU)
komputera. Jest to kluczowy parametr dla kazdego, kto chce uruchamiac
modele Al (takie jak Stable Diffusion) lokalnie na wtasnym sprzecie. Im wie-
cej VRAM (np. 8GB, 12GB, 24GB), tym wieksze i bardziej ztozone modele
mozna uruchomi¢, a proces generowania obrazéw jest szybszy i bardziej
stabilny.

Sampling Steps (Kroki Prébkowania) - To parametr uzywany gtéwnie w Sta-
ble Diffusion, ktdry okresla, ile krokdw "odszumiania" wykona model, aby



stworzy¢ finalny obraz. Wieksza liczba krokow zazwyczaj prowadzi do uzy-
skania bardziej szczegétowej i dopracowanej grafiki, ale jednoczesnie wy-
dtuza czas generowania. Mniejsza liczba krokow jest szybsza, ale obraz
moze by¢ mniej doktadny. Znalezienie optymalnej wartosci (czesto w zakre-
sie 20-40) jest kluczowe dla uzyskania dobrej jakoSci w rozsgdnym czasie.
Generative Fill (Wypetnienie Generatywne) - To popularna funkcja (spopu-
laryzowana przez Adobe Firefly w Photoshopie), ktdra jest praktycznym za-
stosowaniem techniki inpainting i outpainting. Pozwala uzytkownikowi za-
znaczy¢ dowolny obszar na zdjeciu, a nastepnie za pomocga prostego pole-
cenia tekstowego usungc z niego obiekt, doda¢ cos nowego lub rozszerzyc
obraz poza jego oryginalne granice. Al inteligentnie analizuje otoczenie, by
nowo wygenerowana tres¢ idealnie wpasowata sie w reszte obrazu pod
wzgledem oswietlenia, perspektywy i stylu.

Wazenie Promptu (Prompt Weighting) - To technika pozwalajgca na manu-
alne zwiekszenie lub zmniejszenie "waznosci" (wptywu) poszczegdlnych
stéw lub fraz w Twoim prompcie. Jesli chcesz, aby Al zwrdcita na co$ szcze-
gbIng uwage, mozesz "podbi¢" wage danego stowa. Rézne generatory uzy-
wajga do tego rdznej sktadni, np. w Stable Diffusion czesto uzywa sie nawia-
séw (stowo:1.2), by zwiekszy¢ wage o 20%, lub [stowo], by jg zmniejszy¢. To
jak méwienie artyscie: "Skup sie BARDZO na tym detalu, a tamten potraktu;j
tylko jako tto".

Inwersja Tekstowa (Textual Inversion) / Embedding - Podobna w zamysle
do LoRA, ale dziatajgca na innej zasadzie technika "uczenia" Al nowego po-
jecia. Embedding to bardzo maty plik, ktéry pozwala zamkng¢ nowy, skom-
plikowany koncept (np. styl konkretnego artysty lub wyglad Twojego zwie-
rzaka) pod jednym, nowym stowem kluczowym. Po aktywacji takiego pliku
mozesz wpisa¢ w prompcie np. w stylu xyz-art (gdzie xyz-art to Twoje nowe
stowo), a Al bedzie wiedziata, o jakg konkretnie estetyke Ci chodzi. Jest to
niezwykle potezne narzedzie do personalizacji.

Dostrajanie (Finetuning) - To ogdlny termin opisujgcy proces, w ktérym bie-
rze sie duzy, ogdlny, wstepnie wytrenowany model Al i trenuje sie go dalej
na znacznie mniejszym, ale starannie wyselekcjonowanym zestawie da-
nych. Celem jest specjalizacja modelu. Na przyktad, jesli wezmiesz ogdlny
model i "dostroisz" go na tysigcach obrazéw w stylu retro komiksu, stwo-
rzysz nowy model (checkpoint), ktory bedzie mistrzem w generowaniu wta-
Snie takiej estetyki.

Przestrzenn Utajona (Latent Space) - To bardziej techniczne, ale kluczowe
dla zrozumienia dziatania modeli dyfuzyjnych pojecie. Zamiast operowac na
ogromnych, petnych pikseli obrazach, Al najpierw konwertuje je do znacz-
nie mniejszej, skompresowanej, abstrakcyjnej reprezentacji - to wtasnie jest
przestrzen utajona. W tej "przestrzeni myslowej" Al dokonuje catej magii
odszumiania, co jest znacznie wydajniejsze obliczeniowo. Dopiero finalny,



"przemyslany" koncept z przestrzeni utajonej jest z powrotem konwerto-
wany na petnowymiarowy obraz, ktéry widzisz na ekranie.

Niji Mode / Niji Journey - To specjalna, wysoce wyspecjalizowana wersja
(model) generatora Midjourney, stworzona we wspétpracy z firma Spellb-
rush. Jest ona w catosci zoptymalizowana pod katem tworzenia obrazéw w
szeroko pojetym stylu anime i ilustracyjnym. Uzycie trybu Niji (--niji) daje
zazwyczaj znacznie lepsze rezultaty w tej konkretnej estetyce niz préba osig-
gniecia jej w domysinym modelu, poniewaz Niji "mysli" i "rysuje" jak artysta
mangowy.

Interfejs Graficzny (GUI - Graphical User Interface) - Chociaz silnik taki jak
Stable Diffusion jest w swojej istocie programem dziatajgcym w tle, wiek-
sz0$¢ uzytkownikdéw nie wchodzi z nim w interakcje poprzez wpisywanie ko-
mend w czarnym oknie terminala. Zamiast tego korzystajg z interfejséw gra-
ficznych - specjalnych aplikacji webowych lub programéw, takich jak AUTO-
MATIC1111 czy ComfyUl. Te interfejsy udostepniajg przyjazne dla uzytkow-
nika przyciski, suwaki, pola tekstowe i menu, ktére pozwalajg w fatwy spo-
soéb kontrolowa¢ wszystkie skomplikowane parametry generacji.

Model Merging (taczenie Modeli) - Zaawansowana technika dostepna w
ekosystemie Stable Diffusion, ktéra pozwala uzytkownikom na wziecie
dwach (lub wiecej) réznych modeli (checkpointéw) i potaczenie ich w jeden,
hybrydowy model. Daje to mozliwos¢ tworzenia unikalnych stylow, ktére
dziedziczg cechy po swoich "rodzicach". Na przyktad, mozna potgczyé mo-
del fotorealistyczny z modelem do anime, aby uzyskac¢ styl "realistycznego
anime".

Prompt Layering / Prompt Stacking: Technika polegajgca na budowaniu
promptu warstwowo, gdzie kazda kolejna cze$¢ dodaje nowgq ceche lub mo-
dyfikator do obrazu. Pozwala to na precyzyjne sterowanie kolejnoscig i waz-
noscig elementow.

Prompt Chaining: taczenie kilku promptéw w sekwencje, gdzie wynik jed-
nego staje sie baza do kolejnego. Umozliwia iteracyjne rozwijanie i dopre-
cyzowywanie obrazu.

Tokenizacja: Sposdb, w jaki model Al dzieli tekst promptu na ,,tokeny” (jed-
nostki znaczeniowe). Zrozumienie tokenizacji pomaga przewidywac, ktére
stowa majg najwiekszy wptyw na rezultat.

Noise Schedule: Parametr techniczny w modelach dyfuzyjnych, ktéry okre-
$la sposdb ,,odszumiania” obrazu podczas generacji. Moze wptywac na po-
ziom szczegbétowosci i charakter korncowego obrazu.

Seed Interpolation: Technika polegajgca na ptynnym przechodzeniu miedzy
dwoma numerami ziarna (seed), co pozwala uzyska¢ animacje lub zestawy
obrazdéw ptynnie zmieniajacych sie miedzy stylami lub kompozycjami.



Zbior uzytecznych modyfikatorow: Gotowe listy stow
kluczowych

Ponizsze listy to zbiér sprawdzonych i skutecznych modyfikatoréw, ktére mozesz
swobodnie kopiowac¢ i wkleja¢ do swoich promptow. Traktuj je jako palete, z ktdrej
bedziesz dobieraé¢ odpowiednie "kolory", by malowac swoje wizje.

Style artystyczne

Ta lista pomoze Ci zdefiniowac¢ ogdlng estetyke i technike wykonania Twojego ob-

razu.

Impressionism (Impresjonizm): Charakteryzuje sie krétkimi, grubymi po-
ciggnieciami pedzla, naciskiem na doktadne oddanie gry swiatta i czesto
przedstawia sceny z zycia codziennego.

Surrealism (Surrealizm): Styl, ktéry czerpie z marzen sennych i podswiado-
mosci. Oczekuj nielogicznych scen, dziwacznych zestawien obiektéw i oni-
rycznej atmosfery.

Cubism (Kubizm): Deformuje obiekty, rozbijajgc je na geometryczne formy
i przedstawiajgc je z wielu perspektyw jednoczesnie.

Art Nouveau (Secesja): Styl dekoracyjny, peten ptynnych, falujgcych linii,
ornamentow inspirowanych naturg (kwiaty, owady) i eleganckich, wydtuzo-
nych form.

Pop Art: Inspirowany kulturg masowaq i reklamg. Charakteryzuje sie zy-
wymi, nasyconymi kolorami, odwaznymi konturami i czesto powtarzalnymi
motywami.

Cyberpunk: Estetyka mrocznej, zaawansowanej technologicznie przyszto-
$ci. Spodziewaj sie neondw, deszczu, wiezowcdw, cybernetycznych implan-
tow i atmosfery dystopii.

Steampunk: taczy estetyke wiktorianskg z technologig maszyn parowych.
Charakterystyczne elementy to mosigdz, miedz, kota zebate i skompliko-
wana mechanika.

Fantasy Art (Sztuka Fantasy): Szeroki gatunek obejmujgcy wszystko, co ma-
giczne i mityczne - smoki, elfy, zamki, czarodziejow. Domysinie daje epicki,
ilustracyjny styl.

Minimalism (Minimalizm): Zasada "mniej znaczy wiecej". Czyste linie, pro-
ste formy, ograniczona paleta barw i duzo negatywnej (pustej) przestrzeni.
Watercolor (Akwarela): Technika malarska dajaca efekt przezroczystosci,
lekkosci i delikatnych, rozptywajacych sie koloréw.

Pixel Art: Styl nasladujacy grafike ze starych gier wideo. Obrazy sg zbudo-
wane z widocznych, kwadratowych pikseli.Vector lllustration (llustracja
Wektorowa): Czyste, ostre krawedzie, jednolite pola koloru. Styl idealny do
tworzenia logo, ikon i nowoczesnych grafik.



Oswietlenie

Swiatto to najpotezniejsze narzedzie do budowania nastroju. Uzyj tych stéw, by pre-

cyzyjnie nim sterowad.

Golden Hour (Ztota Godzina): Ciepte, miekkie, ztociste swiatto tuz po
wschodzie lub tuz przed zachodem storica. Tworzy nostalgiczny, pogodny i
niezwykle pochlebny nastrdj.

Blue Hour (Niebieska Godzina): Czas tuz przed wschodem lub tuz po za-
chodzie storica. Charakteryzuje sie chtodnym, niebieskawym, rozproszonym
Swiattem. Idealne do scen spokojnych, tajemniczych i miejskich.

Cinematic Lighting (Oswietlenie Kinowe): Szerokie pojecie sugerujgce styl
filmowy. Czesto oznacza wysoki kontrast, uzycie kolorowych filtrow (np. po-
marancz i turkus) oraz dramatyczne budowanie atmosfery za pomoca $wia-
tta i cienia.

Neon Lighting / Neon Glow (Oswietlenie Neonowe): Kolorowe, sztuczne
Swiatto pochodzace z neondw. Kluczowy element estetyki cyberpunkowej,
tworzy nastroj ekscytacji, samotnosci lub futurystycznej dekadenc;ji.
Dramatic Lighting (Oswietlenie Dramatyczne): Ogdlne polecenie, by uzy¢
silnego kontrastu miedzy Swiattem a cieniem (chiaroscuro) w celu zbudo-
wania napiecia i podkreslenia formy.

Soft Light (Miekkie Swiatto): Delikatne, rozproszone $wiatto, ktére tworzy
subtelne cienie. Idealne do pochlebnych portretéw i scen o spokojnym, po-
godnym nastroju (np. Swiatto w pochmurny dzien).

Hard Light (Twarde Swiatto): Ostre, bezpoérednie $wiatto, ktére tworzy wy-
raznie zarysowane cienie i wysoki kontrast. Uzywane do tworzenia drama-
tycznych scen i podkreslania tekstur.

Backlight / Rim Light (O$wietlenie Kontrowe): Zrédto $wiatta znajduje sie
za obiektem, tworzgc Swietlistg aureole wokét jego krawedzi. Doskonale
oddziela postac od tfa i dodaje jej trojwymiarowosci.

Kompozycja i kadr

Te stowa pozwolg Ci wcieli¢ sie w role rezysera i operatora kamery, decydujgc o tym,
co i jak widzimy.

Close-up / Extreme Close-up (Zblizenie / Ekstremalne Zblizenie): Skupie-
nie na twarzy postaci lub pojedynczym detalu. Idealne do pokazywania
emocji lub tekstur.

Medium Shot (Plan Sredni): Pokazuje posta¢ mniej wiecej od pasa w gére.
Dobry kompromis miedzy pokazaniem twarzy a jezykiem ciata.

Full Body Shot (Plan Petny): Ukazuje catg sylwetke postaci od stop do gtéw.
Swietne do prezentacji stroju i postawy.



e Wide Shot / Long Shot (Plan Szeroki / Ogdlny): Postac jest widoczna, ale
otoczenie odgrywa réwnie wazng, jesli nie wazniejszg role. Pokazuje skale i
kontekst.

e Low-Angle Shot (Perspektywa Zabia): "Kamera" znajduje sie ponizej
obiektu i patrzy w gore. Sprawia, ze posta¢ lub budynek wydajg sie potezne,
majestatyczne i dominujace.

e High-Angle Shot (Perspektywa z Géry): "Kamera" patrzy na obiekt z gory.
Moze to sprawic¢, ze obiekt wyda sie mniejszy, stabszy lub bardziej bez-
bronny.

e Bird's-Eye View / Top-Down View (Widok z Lotu Ptaka): Spojrzenie prosto
w dét z duzej wysokosci. Daje poczucie skali i pozwala na pokazanie ztozo-
nych scen, np. planu miasta.

e Wide-Angle Lens (Obiektyw Szerokokatny): Symuluje uzycie obiektywu,
ktéry obejmuje szerokie pole widzenia, czesto lekko znieksztatcajgc per-
spektywe, by podkresli¢ gtebie i przestrzen.

Artysci (przyktady)

Uzycie frazy "w stylu [nazwisko artysty]" to potezny skrét do uzyskania bardzo kon-
kretnej estetyki. Pamietaj jednak o kwestiach etycznych i o tym, ze niektdre plat-
formy moga blokowaé uzywanie nazwisk zyjacych tworcéw.

e Vincent van Gogh: Spodziewaj sie grubych, ekspresywnych pociggniec
pedzla, wirujgcych form i emocjonalnego uzycia kolorow (zwtaszcza zétcieni
i btekitow).

e Salvador Dali: Otwiera drzwi do surrealizmu. Oczekuj onirycznych, dziwacz-
nych scen, topniejacych obiektéw i symbolicznych obrazéw z podswiado-
mosci.

e H.R. Giger: Twodrca estetyki "Obcego". Jego styl to mroczna, biomecha-
niczna wizja, w ktorej zywe organizmy tgcza sie z maszynerig w niepokojaca
catosc.

e Hayao Miyazaki: Przywotuje styl studia Ghibli. Otrzymasz obrazy o basnio-
wym, nostalgicznym charakterze, z delikatnymi kolorami, miekkimi kontu-
rami i duzg dbatoscig o nature.

e  Zdzistaw Beksinski: Wprowadza w $wiat mrocznego, dystopijnego surreali-
zmu. Jego styl to postapokaliptyczne pejzaze, zdeformowane postacie i at-
mosfera grozy i melancholii.

e Greg Rutkowski: Wspotczesny artysta fantasy, ktorego nazwisko stato sie
jednym z najpopularniejszych modyfikatorow. Jego styl charakteryzuje sie
epicky skalg, dramatycznym oswietleniem i malarskim, petnym detali wy-
koriczeniem.



Alphonse Mucha: Kluczowa postac stylu Art Nouveau. Jego prace to ele-
ganckie, dekoracyjne kompozycje, petne stylizowanych postaci kobiecych,
ornamentow roslinnych i pastelowych barw.

Hokusai: Mistrz japoniskiego drzeworytu (ukiyo-e). Jego styl to ptaskie
plamy koloru, mocne kontury i charakterystyczne, dynamiczne kompozycje
(jak stynna "Wielka fala w Kanagawie").

Narzedzia pomocnicze do tworzenia promptow

Cho¢ promptowanie to w duzej mierze kwestia praktyki, warto wiedzie¢, ze istniejg
narzedzia, ktdre mogg znaczgco utatwié i przyspieszy¢ ten proces. Niektére poma-
gajg znalezé inspiracje, inne umozliwiajg analize struktury promptow, a jeszcze inne
stuzg do automatyzacji i optymalizacji opiséw. Ten dodatek zawiera zestaw najcze-
$ciej uzywanych i ogélnodostepnych platform, ktére warto znac i testowac.

Edytory promptéw i bazy inspiracji

PromptHero (https://prompthero.com) - Ogromna baza promptéw do
Midjourney, Stable Diffusion i innych modeli. Mozna przegladac¢ obrazy, zo-
baczy¢ zastosowane prompty, filtrowaé po stylach i artystach. Idealne do
analizy tego, co dziata.

Lexica.art (https://lexica.art) - Wyszukiwarka obrazéw stworzonych w Sta-
ble Diffusion wraz z doktadnymi promptami. Pozwala zobaczy¢, jak niewiel-
kie zmiany wptywaja na efekt. Zawiera réwniez wersje promptu negatyw-
nego i ustawienia modelu.

Promptomania (https://promptomania.com) - Interaktywny kreator

promptow. Zamiast pisa¢, wybierasz z list styl, medium, oswietlenie, kolo-
rystyke itp. Swietne dla poczatkujacych.

Wtyczki i rozszerzenia Al

AIPRM for ChatGPT (https://www.aiprm.com) - Dodatek do przegladarki
(dla ChatGPT), ktéry oferuje gotowe szablony promptéw do réznych zasto-
sowan. Umozliwia zarzgdzanie witasnymi promptami oraz ich automatyczne
wstawianie.

PromptPerfect (https://promptperfect.jina.ai) - Platforma optymalizujaca
prompty - przeksztatca Twéj opis tak, aby byt bardziej precyzyjny i lepiej in-
terpretowany przez modele Al. Dziata z tekstem i grafika.

FlowGPT (https://flowgpt.com) - Spotecznosé uzytkownikdédw promptow -
mozna przegladad, testowac i ocenia¢ prompty do wielu modeli (w tym gra-
ficznych). Czesto zawiera unikalne podejscia i eksperymentalne struktury.

Wizualne narzedzia eksploracyjne

Midlibrary (https://midlibrary.io) - Biblioteka promptéw do Midjourney z
podziatem na kategorie, style i efekty (np. Swiatto, tto, detale). Idealna, gdy
chcesz znalez¢ konkretne stowo-klucz do efektu wizualnego.
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Playground Al (https://playgroundai.com) - Graficzne $rodowisko do pracy
z Al - mozesz generowac obrazy, edytowac je, zapisywac warianty i analizo-
wac efekty. Doskonate do eksperymentowania i nauki przez praktyke.
Artroom (https://artroom.ai) - Desktopowy interfejs do Stable Diffusion z
mozliwoscig szybkiego testowania promptéw bez kodowania. Przyjazny in-
terfejs i dobra kontrola nad parametrami.

Analiza, nauka i optymalizacja

PromptLayer (https://promptlayer.com) - Zaawansowane narzedzie do $le-
dzenia dziatania promptdéw, szczegdlnie przydatne dla deweloperdw i oséb
testujgcych wiele wariantéw w projektach.

Prompter Guide (OpenArt) (https://openart.ai/promptbook) - Darmowy
przewodnik z przyktadami, analizami i typowymi strukturami promptéw.
Praktyczny punkt wyjscia dla systematycznej nauki.

Prompt Engineering Guide (https://github.com/dair-ai/Prompt-Engineer-
ing-Guide) - Rozbudowany przewodnik (w formie repozytorium GitHub) z
opisem technik i metod tworzenia skutecznych promptéw - zaréwno tek-
stowych, jak i graficznych.

Modyfikatory: przyktady zaawansowanych i nietypowych

Stylizatory czasowe: *retro*, *vintage*, *futuristic*, *medieval*, *cyber-
punk 2077*, *Victorian*, *post-apocalyptic* - pozwalajg przenie$¢ motyw
do konkretnej epoki lub stylu kulturowego.

Efekty optyczne i fotograficzne: *bokeh*, *motion blur*, *depth of field*,
*anamorphic lens*, *infrared*, *double exposure*, *long exposure*,
*fisheye lens*, *tilt-shift* - modyfikatory imitujace efekty znane z profesjo-
nalnej fotografii.

Tekstury i materiaty: *marble texture*, *metallic*, *glass*, *velvet*, *rus-
ted*, *embossed*, *translucent*, *matte*, *glossy*, *crystal* - pozwalajg
okresli¢, z jakiego materiatu majg by¢ wykonane elementy obrazu.
Atmosfera i zjawiska pogodowe: *foggy*, *misty*, *rainy*, *stormy*,
*snowy*, *sunny*, *overcast*, *aurora borealis*, *volcanic ash*, *sand-
storm* - budujg klimat i gtebie sceny.

Efekty specjalne i surrealistyczne: *glitch art*, *vaporwave*, *hologra-
phic*, *fragmented*, *fractured*, *dreamlike*, *ethereal*, *psychedelic*,
*kaleidoscopic* - do eksperymentowania z nietypowg estetyka.

Praktyczne wskazowki i przyktady uzycia

taczenie modyfikatoréw: Nie bdj sie zestawiaé kilku modyfikatoréw, np.
*"portrait, cyberpunk, neon lighting, rain, bokeh, high detail"* - to pozwala
uzyskac¢ unikalny efekt.


https://playgroundai.com/
https://artroom.ai/
https://promptlayer.com/
https://openart.ai/promptbook
https://github.com/dair-ai/Prompt-Engineering-Guide
https://github.com/dair-ai/Prompt-Engineering-Guide

¢ Intensywno$¢ modyfikatora: W wielu generatorach mozesz okreslic ,site”
wptywu modyfikatora, np. *"bokeh::2"*, *"minimalist::0.5"*, *"(dramatic
lighting:1.4)"*.

e Negatywne modyfikatory: Uzywaj negacji nie tylko do eliminowania bte-
dow, ale takze do subtelnego ksztattowania stylu, np. *"--no text, --no logo,
--no watermark, --no blurry"*.

Checklista dobrego promptu:
Krétka sciggawka do weryfikacji polecenia przed generowaniem.

Zanim nacisniesz przycisk "Generuj", poswie¢ 30 sekund i przebiegnij wzrokiem
przez te liste. Te proste pytania pomogg Ci wytapaé potencjalne btedy, uszczegétowié
wizje i znaczgco zwiekszy¢ szanse na uzyskanie spektakularnego rezultatu juz za
pierwszym razem.

Czy modj temat jest wystarczajgco precyzyjny?

e  Zamiast: pies
e  Pomysl: Jaki pies? Co robi? Gdzie sie znajduje?
e Sprawdzi: Czy zamienite$ "ogdlnik" (pies) na "konkret" (wesoty szczeniak
golden retrievera biegnacy po plazy o zachodzie storica)?
Czy okreélitem styl i/lub medium?

e  Pomysl: Jak ten obraz ma wygladac od strony artystycznej?
e Sprawdz: Czy dodate$ kluczowe stowa takie jak fotografia, obraz olejny, ilu-
stracja wektorowa, styl cyberpunk lub w stylu Van Gogha? To one nadaja
Twojej pracy dusze.
Czy wyrezyserowatem scene?

e  Pomysl: Gdzie stoi "kamera"? Z jakiej perspektywy patrzymy na scene?

e  Sprawdzi: Czy uzytes stow kluczowych dotyczacych kompozycji i kadru, ta-
kich jak szerokie ujecie, zblizenie na twarz, widok z lotu ptaka lub perspek-
tywa zabia?

Czy zadbatem o nastrgj?

e  Pomysl: Jakie emocje ma wywotywac ten obraz?

e Sprawdi: Czy dodates modyfikatory dotyczace oswietlenia (dramatyczne
oswietlenie, ztota godzina), palety barw (pastelowe kolory, monochroma-
tyczna) i atmosfery (tajemniczy, epicki, spokojny)?

Czy moj prompt jest spdjny i logiczny?

e  Pomysl: Czy moje polecenia nie wykluczajg sie nawzajem?

e Sprawdz: Czy nie prosisz jednoczesnie o minimalistyczny i peten baroko-
wych detali obraz? Upewnij sie, ze wszystkie elementy Twojego promptu
tworzg spéjng catosé.



Czy pomyslatem o tym, czego NIE chce?

e  Pomysl: Jakie czeste btedy Al lub niechciane elementy moga sie pojawié?
e Sprawdzi: Czy rozwazytes dodanie negatywnego promptu (np. --no zdefor-
mowane dtfonie, tekst, znak wodny, brzydki, rozmyty), by "wyczysci¢" swaj
obraz juz na starcie?
Czy dodatem kluczowe parametry techniczne?

e  Pomysl: Czy potrzebuje konkretnego formatu lub chce zachowac spéjnos¢?

e Sprawdzi: Czy ustawites odpowiednie proporcje obrazu (np. --ar 16:9 dla pa-
noramy)? Jesli chcesz iteracyjnie poprawia¢ swoje dzieto, czy uzytes zapisa-
nego wczesniej numeru ziarna (--seed)?



Cwiczenia - Twéj Trening
w Sztuce Promptowania
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Filmowa, fotorealistyczna scena osadzona w nowoczesnym studiu twdérczym podczas zlotej
godziny. Piekna mtoda Europejka, ubrana swobodnie, pograzona jest w pracy. Siedzi
przy duzym biurku, na ktérym leza szkice, kolorowe karteczki, tablet graficzny i
gruba ksiazka z zaznaczeniami. Wokdé} niej unosza sie holograficzne ekrany, wyswietla-
jace ewoluujace obrazy generowane przez AI w réznych stylach — od fantasy, przez cy-
berpunk, po minimalizm. Kamera powoli krazy wokél postaci, ukazujac jej twarz sku-
piona, ciekawa i zainspirowana. Przez wysokie okna wpada cieple, miekkie Swiatlo sito-
neczne, os$wietlajac przestrzen pelna twérczego chaosu: rosliny, kubek z kawa, tablica
inspiracji, pbétki z ksiazkami. W smugach $wiatla unosza sie drobinki kurzu. Nastrdj:
spokojny, inspirujacy, peten odkrywania. Styl: ultra-detaliczny, mata giebia ostro-
$ci, rozdzielczo$é¢ 4K+, proporcje 2:3.

A cinematic, photorealistic video scene set in a modern creative studio during golden
hour. A beautiful young European woman, dressed casually, is immersed in her work.
She sits at a large desk covered with sketches, colorful sticky notes, a tablet, and
a thick book opened and highlighted. Holographic screens float around her, displaying
evolving Al-generated artworks in different styles — fantasy, cyberpunk, minimal
The camera slowly circles around her, capturing her expressions of focus, curiosity,
and inspiration. Sunlight enters through tall studio windows, casting warm, soft
light across the room filled with creative chaos: plants, coffee mug, moodboard,
bookshelves. Light dust particles float in the sunbeams. Mood: calm, inspiring, ex-
ploratory. Style: ultra-detailed, shallow depth of field, 4K+ resolution, 2:3 aspect
ratio.




Oto podrozdziat, ktérego zadaniem jest nie tylko sprawdzi¢ Twojq wiedze, ale przede
wszystkim jg utrwalic¢ i rozwingé w praktyce. Wiem, jak trudno jest przeskoczy¢ od
teorii - nawet tej Swietnie napisanej - do faktycznego, twdrczego dziatania. Dlatego
przygotowatem dla Ciebie zestaw ¢wiczen, ktdre poprowadzg Cie krok po kroku przez
caty proces pracy z Al: od pierwszych eksperymentéw z promptami, przez zaawan-
sowane techniki opisu, az po zadania zwigzane z etykg i analizg rezultatéw.

Kazde ¢wiczenie to konkretne wyzwanie - wymagajgce samodzielnego myslenia i go-
towosci do eksperymentowania. Wiele z nich mozesz wykonac kilka razy, za kazdym
razem testujgc inne warianty, aby lepiej zrozumie¢, jak Al reaguje na rézne bodzce.
Niektore zadania sg praktyczne i polegajg na pisaniu promptdw, inne sktaniajg do
refleksji, jeszcze kolejne ucza krytycznej analizy wynikow generatora. To wiasnie sys-
tematyczne ¢wiczenie réznych umiejetnosci sprawia, ze stajesz sie coraz bardziej
Swiadomym i wszechstronnym tworca.

Pamietaj: nie szukaj jednej "wtasciwej odpowiedzi". Kazda proba
jest cenna, bo daje Ci nowe doswiadczenie i rozwija Twojqg intuicje.
Wirdé do tych ¢wiczen takze wtedy, kiedy poczujesz potizebe pizeta-

maniarutyny albo inspiracji do kolejnego projektu.

30 ¢wiczen praktycznych i refleksyjnych

1. Narysuj stowem prostg scene
0 Napisz prompt do Al opisujacy ,jabtko lezgce na biatym stole w
Swietle dziennym”. Obejrzyj efekt i sprébuj zmodyfikowaé prompt,
by dodac¢ nowy detal (np. ,kropla wody na jabtku”).
2. Dwie wersje tego samego tematu
0 Opisz ,pies w parku” dwukrotnie: raz w stylu realistycznym, raz w
stylu kreskéwki. Sprawdz, jak zmienia sie efekt koricowy.
3. Zabawa perspektywa
0 Popros Al o ,fotografie filizanki z kawa” widziang raz z gory, raz z
poziomu stotu. Co sie zmienia? Jak inaczej odbierasz grafike?
4. Test kadrowania
0 Wygeneruj portret osoby: raz ,zblizenie na twarz”, raz ,cata syl-
wetka w naturalnym otoczeniu”. Poréwnaj, co zmienia sie w od-
biorze.
5. Poziom szczegotowosci
0 Stworz prompt typu ,pokdj dzieciecy wieczorem” z niskim pozio-
mem szczeg6tdéw, a potem dodaj: kolor Scian, ksztatty zabawek,
Swiatto lampki nocnej, cien rzucany przez pluszaka.
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10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

Zmien nastrdj sceny Swiattem
0 Pracujac na tej samej scenie (np. ogrdd), napisz prompty: ,sto-
neczne popotudnie” oraz ,nocny ogrdod oswietlony swiattem ksie-
zyca”.
Jedna scena, rozne style
0 Popros Al o,,portret kota” jako rysunek otéwkiem, akwarele, zdje-
cie studyjne i cyberpunkowg ilustracje. Ktore modyfikatory najle-
piej oddajg styl?
Od ogétu do szczegotu
0 Zacznij od bardzo krétkiego promptu (np. ,,miasto”) i systematycz-
nie rozszerzaj go o kolejne szczegdty: epoka, atmosfera, kolory-
styka, pogoda.
Eksperyment z promptami negatywnymi
0 Wygeneruj ,zimowy krajobraz”. Nastepnie dodaj negatywny mo-
dyfikator (,,--no people” lub ,bez postaci ludzkich”). Jak zmienia
sie efekt?
Dwie interpretacje: realistyczna vs. fantastyczna
0 Opisz ,ulice w deszczu” raz dostownie, raz jako scene basniowg
(,magiczne Swiatta, lewitujace parasolki”).
Poréwnanie stéw: synonimy
0 Wygeneruj osobno ,starozytna $wigtynia”, ,historyczna Swigty-
nia”, ,zapomniana $wigtynia”. Czy Al produkuje inne obrazy?
Trzy poziomy wagi stow
0 Skonstruuj prompt, w ktérym kluczowy element (np. ,czerwony
balon”) pojawia sie na poczatku, w srodku i na korncu opisu. Czy
zmienita sie intensywnos¢ czy obecnosé tego elementu?
Przeksztat¢ prompt na negatywny
0 Stworz prompt ,kobieta w czerwonej sukience na plazy”. Nastep-
nie napisz wersje z negacjg okres$lajgcy co$ niepozgdanego, np.
,bez ludzi w tle”.
Zamiana epoki/klimatu
0 Wez prompt, np. ,,samochdd na ulicy”, i napisz wariant w stylu re-
tro (,,lata 60.”) i futurystyczny (,,rok 2077, cyberpunk”).
Kreatywna manipulacja kolorami
0 Wygeneruj ,pole stonecznikéw w potudnie”, potem zmien kolor
Swiatta (,,podczas ztotej godziny”, ,pod fioletowym niebem”).
Zestawienie statycznosci i ruchu
0 Stwoérz dwa prompty: ,portret mezczyzny stojgcego” i ,mezczyzna
biegnacy przez las”. Skup sie na opisaniu dynamiki drugiej sceny.
Dodaj konkretny materiat
0 Opisz ,krzesto” czterema roznymi materiatami: drewno, szkto, me-
tal, aksamit.



18.

19.

20.

21.

22.

23.

24.

25.

26.

27.

28.

Przekonwertuj prompt na jezyk minimalistyczny
0 Napisz petny, rozbudowany prompt (np. opis salonu), a potem zre-
dukuj go do minimalistycznej wersji, sprawdzajac, jak duzy wptyw
ma skrétowosé na efekt.
Inspiracja znanym artysta bez uzywania nazwiska
0 Opisz obraz inspirowany stylem impresjonistycznym czy van
Goghiem, ale bez podawania nazwiska - skup sie na cechach stylu.
Cwiczenie z emocja
0 Opisz ,,samotnego mtodego chtopca stojgcego w deszczu”, skupia-
jac sie mocno na uczuciach (smutek, tesknota, nadzieja). Zwrdé
uwage, jak wybor stéw wptywa na atmosfere obrazu.
Kompozycja kadru
0 Wygeneruj ,martwa nature” z ,centralnym ustawieniem”, a po-
tem ,,martwg nature z kluczowym obiektem w lewym dolnym
rogu”. Zwrd¢ uwage na roznice w odbiorze.
Poréwnaj proporcje obrazu
0 Opisz te samg scene w proporcjach 1:1, 16:9i9:16. Jak zmienia sie
uktad i punkt ciezkosci kompozycji?
Dwa $wiaty - realistyczny vs. surrealistyczny
0 Skonstruuj prompt opisujacy ,pokdj dzienny”, a potem jego surre-
alistyczng wersje (,,grawitacja nie dziata, meble lewituj3”).
Cwiczenie z detalem tta
0 Napisz prompt, w ktérym tto jest réwnie wazne jak gtdwny temat
(,mezczyzna czytajacy gazete w bardzo szczegdtowej kawiarni z
mnostwem ksigzek i roslin wokét”).
Wywotaj efekt WOW jednym stowem
0 Skonstruuj bardzo prosty prompt, a potem dodaj tylko jeden,
mocny modyfikator stylu lub epoki (,,krél w zbroi” =, krél w zbroi,
steampunk”).
Korygowanie halucynacji tekstowej
0 Wygeneruj plakat filmowy lub okfadke ksigzki. Jesli Al wstawi bet-
kotliwy tekst, napisz prompt wykluczajacy tekst na obrazie.
Warsztat post-produkcji
0 Wygeneruj grafike z drobnym btedem (np. , kobieta z dodatkowym
palcem”). Sprébuj naprawi¢ ja w darmowym programie graficz-
nym (np. Photopea), korzystajgc z narzedzia stempel.
Zastosowanie prompt chaining
0 Wygeneruj poczatkowg scene (,pusta ulica nocy”), potem stworz
kolejne prompty rozwijajgce historie tej samej przestrzeni (np.
,ulica nocg - pojawia sie samotny pies”, potem ,ulica nocg - pies
spotyka dziecko z parasolem”).



29. Eksperyment z bias
0 Opisz prompt typu ,,naukowiec w laboratorium”. Wygeneruj obraz,
a nastepnie celowo zmien parametry, by przetamac stereotypowe
wyobrazenia (np. pteé, wiek, pochodzenie postaci).
30. Zadanie refleksyjne - etyka
0  Wymysl prompt inspirowany wybranym stylem znanego, zyjgcego
artysty, ale zanim wygenerujesz obraz, odpowiedz sobie na pyta-
nia: Czy bytoby to w porzadku? Gdzie lezy granica inspiracji, a gdzie
zaczyna sie nasladownictwo? Zapisz swoje przemyslenia obok
efektu graficznego.
Powyzsze ¢wiczenia mozesz wykorzystywaé w dowolnej kolejnosci, wracac do nich i
modyfikowa¢ wedtug wtasnych potrzeb. Najwazniejsze: eksperymentuj, poréwnuj
efekty, zapisuj wnioski. Im czesSciej ¢wiczysz, tym swobodniej i kreatywniej bedziesz
korzystac¢ z Al w praktyce!

Cwiczenie po ¢wiczeniu zyskujesz coraz wieksza swobode, zaczynasz poruszac sie po
Swiecie generatywnej sztucznej inteligencji jak po wtasnym warsztacie. Masz juz na-
rzedzia i przykfady - teraz sam decydujesz, w jakim kierunku pdjdziesz. Odkrywasz,
jak Twoj sposdb opisywania, dobor detali czy nawet pojedyncze stowa wptywajg na
efekt koncowy. Powoli uczysz sie diagnozowac wtasne btedy, poprawiac je i tworczo
z nich korzystac.

By¢ moze podczas tych zadan zdarzy Ci sie rozczarowanie - Al wygeneruje co$ innego
niz sobie wyobrazates. Potraktuj to jako najlepszg lekcje: nikt nie staje sie mistrzem
bez préb, btedéw i wyciggania wnioskdw z kazdego, nawet pozornie nieudanego eks-
perymentu. Kazda nowa wersja promptu przybliza Cie do rezultatu, ktéry Cie zado-
woli. Pamietaj tez, by wracaé do wyzwan - nawet tych najprostszych - kiedy poczujesz
rutyne lub blokade. Czesto powrdét do podstaw pozwala odkry¢ rzeczy na nowo.

Teraz wszystko jest w Twoich rekach. Jesli dotartes do tego miejsca, to znaczy, ze
wygrates z najwiekszg przeszkodg - oporem przed pierwszym krokiem i lekiem przed
porazky. Niewazne, ile razy Al zaskoczy Cie lub rozbawi nietypowa interpretacja
promptu. Wazne, ze masz odwage pytac, testowac i iS¢ dalej. Kazda Twoja prdba to
kolejny krok do wiekszej swobody i wiasnego, niepowtarzalnego stylu.

Nie poréwnuj sie do algorytmdw ani innych uzytkownikéw - Twéj sposéb opisywania
Swiata i Twoje wizje sg unikalne. Nawet jesli generator czasem czegos$ "nie zrozu-
mie", to Ty juz zdobywasz doswiadczenie, ktdrego nie zastgpi zadna technologia. Ucz
sie nie tylko ,jak” generowac obrazy, ale ,,po co” i ,dla kogo” to robisz. To wiasnie
pasja, ciekawosc¢ i wytrwatosé zmieniajg dobre pomysty w dzieta warte zapamieta-
nia.

Inspiruj sie, baw, a przede wszystkim - nie ustawaj w eksperymentach. Kazdy dobry
artysta najpierw dtugo ¢wiczy - Ty masz przewage: mozesz trenowac ze wsparciem
maszyny, ktéra nigdy sie nie meczy i nie ocenia. Niech ten podrozdziat stanie sie
Twojg startowa linig do wielu niezwyktych, kreatywnych podrdzy. 1dz dalej - bo wta-
$nie teraz zaczyna sie prawdziwa sztuka tworzenia!



Przyktady
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Fotorealistyczne, filmowe ujecie szerokokatne osoby stojacej samotnie w minimali-
stycznej, miekko oswietlonej galerii wypelnionej duzymi, unoszacymi sie w powietrzu
cyfrowymi dzietami sztuki. Kazde dzielo delikatnie unosi sie nad ziemig, subtelnie
Swiecac, prezentujac réznorodne style — od abstrakcyjnego minimalizmu, przez hiperre-
alizm, az po fantastyke. Ogladajacy, widziany od tylu, trzyma w jednej dioni tablet
lub rysik i z zachwytem oraz ciekawosécia spoglada na obrazy. Sciany sa czyste i
biate, bez zadnych napiséw ani znakdéw, a miekkie Swiatlo otula cale pomieszczenie.

Atmosfera jest cicha, kontemplacyjna i pelna twdérczej energii — symbolizujac poczatek
wtasnej drogi widza w Swiecie wizualnej kreacji opartej na promptach. Ultra-realizm,
gtebia ostrosci, szczegdlowosé 8K. —-ar 2:3 --v 6 --style raw --quality 2

A photorealistic, cinematic wide shot of a person standing alone in a minimalist,
softly lit gallery filled with large, floating digital artworks. Each artwork hovers
slightly off the ground, glowing gently, showcasing a variety of styles — from ab-
stract minimalism to hyperrealism and fantasy. The viewer, seen from behind, holds a
tablet or stylus in one hand, and gazes at the images with awe and curiosity. The
walls are clean and white, with soft ambient light and no text or signs. The atmos-
phere is quiet, contemplative, and filled with creative energy — symbo ing the be-
ginning of the viewer’s own journey into prompt-based visual creation. Ultra-realis-
tic, depth of field, 8K detail. --ar 2:3 --v 6 --style raw --quality 2




Zanim przejdziesz dalej, chciatbym Cie na chwile zatrzymac i zaprosi¢ do miejsca, w
ktérym teoria zamienia sie w praktyke, a kazda strona to potencjalna iskra dla Twojej
kreatywnosci. Podrozdziat ,Przyktady” to nie tylko zbiér gotowych promptéw - to
serce podrecznika i zarazem most pomiedzy suchg instrukcjg a autentycznym, twor-
czym doswiadczeniem. Stworzytem te sekcje z myslg o Tobie: zaréwno jesli dopiero
zaczynasz, jak i wtedy, gdy masz za sobg setki godzin pracy z Al i szukasz Swiezych
inspiracji.

Chce, abys traktowat te przyktady nie jako sztywne wzorce do nasladowania, lecz
jako punkt startowy do wtasnych poszukiwan. W tym rozdziale znajdziesz prompty
minimalistyczne - niemal jednozdaniowe polecenia, ktére doskonale sprawdzg sie
podczas pierwszych eksperymentéw. Obok nich umiescitem rozbudowane, zniuan-
sowane opisy, ktorych zadaniem jest pokazaé Ci, jak wiele mozna wydoby¢ z Al, dzie-
Igc sie z nig swojg wizjg szczegdt po szczegdle: od atmosfery sceny, przez swiatto, po
najmniejsze detale rekwizytow czy emocje postaci.

Zalezato mi na tym, by pokazac szeroki wachlarz podejs¢ i inspiracji - od przyktadéw
stricte technicznych, podkreslajgcych wage takich aspektow jak styl, perspektywa,
kadrowanie, az po ,opowiadanie obrazem”: budowanie nastroju, sugerowanie hi-
storii i wplatanie subtelnych niuansow w kazdy opis. Znajdziesz tu prompty, ktdre
byty dla mnie samym odkryciem - czasem to jeden dopisany szczegét dramatycznie
zmienit efekt koricowy, czasem kombinacja nieoczywistych skojarzen przeniosta
mnie (i Al) w zupetnie nowy Swiat estetyki.

Nie traktuj tej kolekcji jak katalogu idealnych rozwigzai. Zadna gotowa recepta nie
sprawi, ze staniesz sie mistrzem promptowania. Wrecz przeciwnie - sukces polega na
umiejetnosci eksperymentowania, interpretowania przyktadow na swoj sposob i wy-
ciggania z nich tego, co najlepiej odpowiada Twojemu stylowi oraz potrzebom. Za-
checam gorgco: inspiruj sie, obalaj wtasne granice, baw sie przyktadem, przeksztat-
caj, mieszaj motywy i buduj na moich pomystach zupetnie nowg jakos¢.

Pamietaj, ze nawet najprostsze prompty moga by¢ punktem wyjscia do niezliczonych
eksperymentéw, a najbardziej rozbudowane opisy majg sens tylko wtedy, gdy uru-
chomisz przy nich wtasng wyobraznie. Tutaj nie ma ztych pytan ani nietrafionych
prob - wszystko, co stworzysz, jest wartosciowe i prowadzi do rozwoju. Kazdy
prompt, ktéry utozytem, mozesz przerabia¢, modyfikowac i rozwijac dalej. Nie boj sie
taczy¢ techniki z poezjg, praktyki z fantazjg, bo wtasnie na tych styku powstajg naj-
ciekawsze realizacje.

Zwracam sie do Ciebie nie tylko jako ,autor przyktadow”, ale jako towarzysz Twojej
podrézy - podziele sie efektami moich eksperymentdw, trikami, zachwytami, ale i
btedami, bo nawet te najdziwniejsze generacje Al sg warte chwili refleksji lub... prze-
robienia w co$ jeszcze lepszego! Traktuj te sekcje jako swéj poligon kreatywny - miej-
sce, do ktorego wracasz, kiedy szukasz inspiracji, chcesz po prostu poéwiczy¢, lub gdy
»,blokada” nie pozwala ruszy¢ z miejsca.
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Nie ograniczaj sie, nie mysl, ze ,,cos juz byto”. W Swiecie promptowania najwazniej-
szym zasobem jeste$ Ty i Twoja wyobraznia - a te przyktady maja Ci jg tylko rozbudzic¢
i podsung¢ nowe kierunki. Otwérz sie na przygode, siegnij po to, co tu przygotowa-
tem ... tworgz, ile sit!

Powodzenia - i niech kazdy kolejny prompt bedzie dla Ciebie krokiem do jeszcze cie-
kawszych, bardziej osobistych i kreatywnych realizacji!

.10, co widzisz, zaczeto sie w mojej gtowie - a powstato z pomocq al-

gorytmu. | to jest wtasnie piekne.”



161



162 |

Stwérz ultrazblizeniowa makrofotografie, w rozdzielczosci 8K, z uzyciem obiektywu 100
mm £/1.4 dla uzyskania ekstremalnie piytkiej giebi ostrosci, bardzo ciasno kadrujac
dolna polowe twarzy kobiety — skupiajac sie na ustach, zebach i podstawie nosa, z
lekko skierowanym w dét katem aparatu, aby podkreslié kontury twarzy, przy czym glowa
modelki jest lekko przechylona dla dynamicznego i zmyslowego efektu; jej peilne, ma-
kroteksturalne usta pokryte sa bogata, matowa, gieboko czerwona szminka, delikatnie
rozchylone, odstaniajace czyste, blyszczace, naturalnie cieniowane zeby, a zweglona
drewniana zapatka jest mocno trzymana miedzy siekaczami, skierowana do przodu pod ka-
tem dokladnie 10 stopni — wyraznie przytrzymywana zebami, nie opierajac sie na
ustach; zapatka jest zapalona, plomien jasno pionie po prawej stronie — ostry, wysoki
i dobrze zdefiniowany, z intensywnym pomaranczowo-zbttym rdzeniem, a ciepla poswiata
subtelnie os$wietla usta, policzek i nos z realistycznymi odbiciami plomienia; wi-
doczne sa wysokiej rozdzielczos$ci pory skdédry na nosie i policzkach, mikroskopijne
krople potu na gérnej wardze, policzku i wokdél nozdrzy, subtelne léniace refleksy na
ustach i kosciach policzkowych, zweglona tekstura drewna na koncdéwce zapaltki, ultra-
realistyczne faldy ust i satynowe wykonczenie oraz bardzo delikatna, blyszczaca war-
stwa wilgoci na ustach, grzbiecie nosa i policzkach, uchwytujaca odbicia ptomienia;
oswietlenie filmowe: kluczowe $Swiatlo to ciepty reflektor tungsten (3200 K) pod katem
45° z prawej strony, oséwietlajacy strone z plomieniem i tworzacy bogate cienie, $wia-
tlo wypeilniajace to miekkie, zimne LED (5600 K) z lewej strony, zachowujace kontrast
i chlodna réwnowage kolordéw w cieniach, $wiatlo konturowe to subtelne, zimno-niebie-
skie Swiatlo tylne (6500 K) z tytu, delikatnie podkreslajace krawedzie twarzy i od-
dzielajace ja od tla, a wzmocniona pos$wiata plomienia to widoczne cieple, pomaran-
czowe odbicia plomienia na skdérze i ustach; tlo catkowicie czarne, rozmyte z okragitym
bokehem, zapewniajace peina izolacje tta dla dramatycznego efektu; ustawienia apa-
ratu: ISO 100, czas na$wietlania 1/200s, balans bieli ustawiony recznie, by pozwolié
wspbdtistnieé cieplu plomienia i chlodnemu $wiattu konturowemu, z priorytetem na eks-
tremalny kontrast miedzy gtebokimi cieniami a intensywnymi, oéwietlonymi przez ogien

Swiatlami; styl ultra-szczegdlowy, hiperrealistyczny, filmowy, rendering w stylu
IMAX, bez wygtadzania i stylizacji, z priorytetem dla fotorealizmu i wyczuwalnej tek-
stury skéry, obraz musi sprawia¢ wrazenie intymnego, intensywnego i dramatycznie
oswietlonego.

Create a ultra-close-up macro photograph in 8K resolution using a 100mm /1.4 lens
for extreme shallow depth of field, framing tightly on the bottom half of a woman’s
face — focusing on her lips, teeth, and the base of her nose, with a slight downward
camera angle to accentuate facial contours and the subject’s head slightly tilted for
a dynamic and sensual perspective. Her full, macro-textured lips are painted with
rich matte deep-red lipstick, gently parted to reveal clean, glossy, naturally shaded
teeth, while a burnt wooden matchstick is firmly held between her incisors, angled
forward at exactly 10 degrees and clearly pinched by the teeth, not resting on the
lips. The matchstick is lit, with the flame burning brightly on the right side —
sharp, tall, and well-defined with an intense orange-yellow core, and the warm glow
softl luminating the lips, cheek, and nose with realistic flame reflections. High-
definition skin pores are visible on the nose and cheeks, with micro-beads of sweat
on the upper lip, cheek, and around the nostrils, subtle specular highlights on the
lips and cheekbones, charred wood texture on the matchstick tip, ultra-realistic lip
ridges and satin finish, and a very subtle glossy wet film (sheen) across the lips,
nose bridge, and cheeks to catch the flame’s reflections. The cinematic lighting
setup includes a tungsten (3200 K) warm spotlight at 45° from the right to luminate
the flame side and create rich shadows, a soft cold LED (5600 K) from the left to re-
tain contrast and cool color balance on the shadow side, and a subtle cold-blue back-
light (6500 K) from behind to softly outline facial edges and boost separation from
the background, with enhanced flame glow as visible warm orange reflections projected
from the flame onto the skin and lips. The background is entirely black, blurred out
with circular bokeh for complete background isolation and dramatic impact. Camera
settings are simulated as 1SO 100, 1/200s shutter speed, and white balance manually
set to allow flame warmth and cool rim light to coexist, prioritizing extreme con-
trast between deep shadows and intense firelit highlights. The style is ultra-de-
tailed, hyper-realistic, cinematic, IMAX-style rendering with no smoothing or styli-
zation, prioritizing photorealism and tactile skin texture, and the image must feel
intimate. intense. and dramaticallv lit._
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Fotorealistyczne, naturalne zdjecie starego rybaka naprawiajacego swoja sieé¢ na wy-

stuzonym, drewnianym pomo$cie. Ujecie wykonane aparatem Fuji X-T4 z obiektywem 50 mm
£/2.0, piekne miekkie $wiatlo poranka,
gbtowa twarz z widocznymi zmarszczkami .

delikatne ziarno jak na kliszy, wysoce szcze-

Photorealistic, candid photo of an old fisherman mending his net on a weathered
wooden r. Shot on a Fuji X-T4 with a 50mm /2.0 lens, beautiful soft morning
light, slight film grain, highly detailed face with wrinkles
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Stary cztowieki.....
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Fotorealistyczna scena nowoczesnego miasta o zmierzchu, widziana z wysokiego budynku.
Neony i $wiatla samochoddéw odbijaja sie na mokrych ulicach. Powietrze jest lekko za-
mglone, a niebo mieni sie odcieniami fioletu i rbézu. Uzyj szerokokatnej perspektywy,
podkres$l dramatyczne oswietlenie oraz kontrast miedzy cieptymi a chtodnymi barwami.

A photorealistic scene of a modern city at dusk, viewed from a tall building. Neon
lights and car headlights reflect on the wet streets. The air is slightly misty, and
the sky glows with shades of purple and pink. Use a wide-angle perspective, emphasiz-
ing dramatic lighting and the contrast between warm and cool colors.
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Wieczorowa pora
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Stwérz ultrazblizeniowa makrofotografie w rozdzielczosci 8K, uzywajac obiektywu makro
100 mm £/2.8 z ekstremalnie ptytka glebia ostrosci, bardzo ciasno kadrujac gérna po-
towe kwitnacego kwiatu lawendy, z pojedyncza pszczola w fazie ladowania. Ostros$é jest
precyzyjnie ustawiona na zlozone oczy pszczoly oraz wyciagniety aparat gebowy, uchwy-
cajac przezroczysta teksture skrzydel, ich subtelne iryzujace zmiany kolordéw oraz
drobne zlote pytki przylegajace do ndég i tulowia pszczoly. Platki lawendy sa aksa-
mitne 1 intensywnie nasycone, ukazujac drobne wloski powierzchniowe oraz krople rosy
odbijajace swiatlo otoczenia. Ustawienie osSwietlenia obejmuje miekkie, rozproszone
Swiatlo sloneczne padajace z gdérnego lewego kierunku (okolo 5500 K), tworzace cieple
refleksy na wioskach pszczoty oraz cienie pod jej ciatem, polaczone z delikatnym,
chtodnym $Swiatlem nieba z prawej strony (tonacja okolo 7000 K), ktbére dodaje subtelne
niebieskie odbicia w kroplach rosy. Tlo jest naturalnie rozmyte z organicznym, okra-
glym bokehem w miekkich zielonych i fioletowych tonach, zapewniajac peine oddzielenie
i atmosferyczna gtebie. Widoczne sa detale na poziomie skéry na egzoszkielecie
pszczoly, w tym mikro-pekniecia i naturalne niedoskonalos$ci, podczas gdy preciki la-
wendy sa wyraznie pokryte Swiezym pyltkiem. Obraz musi zachowaé pelny fotorealizm, na-
macalne, biologiczne tekstury, ekstremalna klarowno$é w ptaszczyznie ostrosci oraz

wywolywaé visceralna, organiczna blisko$¢ z natura.

Create an ultra-close-up macro photograph in 8K resolution using a 100mm /2.8 macro
lens with extremely shallow depth of field, tightly framing the upper half of a
blooming lavender flower, with a single honeybee in mid-landing phase. The focus is
precisely locked on the bee’s compound eyes and extended proboscis, capturing the
translucent texture of the wings, their subtle iridescent color shifts, and the tiny
golden pollen particles clinging to the bee’s legs and thorax. The petals of the lav-
ender are velvety and richly saturated, showing fine surface hairs and dew droplets
reflecting ambient light. The lighting setup includes a soft diffused sunlight from
the upper left (approximating 5500 K), creating warm highlights on the bee®s hairs
and shadows beneath its body, combined with gentle ambient skylight from the right
(cool tone ~7000 K) that adds subtle blue reflections in the dewdrops. Background is
naturally blurred with organic circular bokeh in soft green and violet tones, provid-
ing full separation and atmospheric depth. Skin-level detail is visible on the bee’s
exoskeleton, including micro-fractures and natural imperfections, while the lavender
stamens are visibly dusted with fresh pollen. The image must retain full photoreal-
ism, tactile biological textures, extreme clarity in focal plane, and must evoke a
visceral, organic intimacy with nature.




Ultra-makrofotografia owada na kwiacie w warunkach
naturalnych
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Stworz hiperrealistyczne, ultra-zblizenie makrofotografii w rozdzielczosci 8K, wyko-
nanej obiektywem 90mm /2.8, z ultra-piytka giebia ostrosci i perfekcyjnym kinowym
stackingiem ostro$ci. Kadruj Sci$le na dioniach starszego zegarmistrza delikatnie re-
gulujacego koo balansowe w vintage’owym mechanicznym zegarku narecznym. Opuszki pal-
céw sa owiniete w cienkie, biale baweilniane rekawiczki, lekko zuzyte po latach pracy,
ukazujace realistyczna fakture widkien i odciski nacisku. Ostros$¢ jest skupiona na
mosieznym kole balansowym i rubinowym }ozysku, ktdére odbijaja swiatlo warsztatowe z
metalicznag klarownoscia. Otaczajace tryby sa delikatnie rozmyte, ale wciaz widoczne —
drobne zeby, polysk smaru i drobne rysy sugerujace wieloletnie uzytkowanie. W drugiej
rece spoczywa precyzyjny Srubokret, ktdérego stalowa koncdédwka tapie jasne odbicie od
lampy warsztatowej o temperaturze barwowej 4000 K. Czasteczki kurzu unoszg sie deli-
katnie w powietrzu, uchwycone przez ukosne promienie Swiatla wpadajace przez male

okno warsztatu. Tio zanika w ciemno$ci z zarysami starych drewnianych narzedzi i so-
czewek powiekszajacych, rozmytych w tle. Kazda faktura — od szczotkowanego metalu,
polerowanego rubinu, pomarszczonej skéry po widkna bawelny — musi by¢é namacalna i au-
tentyczna. Kolorystyka stawia na ciepte, zlote odcienie z kontrolowanymi chlodnymi
cieniami dla tonalnego kontrastu. Obraz ma przekazywaé¢ atmosfere intensywnego skupie-
nia, kruchej réwnowagi i ponadczasowej sztuki precyzji analogowej. Podkresl kinowa
gtebie, mikrokontrast i wizualna poezje recznego rzemiosla.

Create a hyper-realistic ultra-close-up 8K macro photograph taken with a 90mm /2.8
lens, with ultra-shallow depth of field and perfect cinematic focus stacking. Frame
tightly on the hands of an elderly watchmaker delicately adjusting the balance wheel
of a vintage mechanical wristwatch. The fingertips are gloved in fine white cotton,
slightly worn from years of work, showing realistic fiber texture and pressure inden-
tations. Focus is locked on the brass balance wheel and ruby jewel bearing, both re-
flecting workshop lighting with metallic clarity. Surrounding gears are softly
blurred but still ble — fine teeth, grease sheen, and minute scratches suggesting
years of use. A precision screwdriver rests in the other hand, its steel head catch-
ing a bright reflection from a 4000 K tungsten bench lamp above. Dust particles float
gently in the air, caught by diagonal rays of light entering through a small workshop
window. Background fades into darkness with hints of aged wooden tools and magnifying
lenses out of focus. Every texture — from brushed metal, polished ruby, wrinkled
skin, to cotton fibers — must feel tactile and authentic. Color grading prioritizes
warm golden hues with controlled cool shadows for tonal contrast. The image must con-
vey an atmosphere of intense focus, fragile balance, and the timeless artistry of an-
alog precision. Emphasize cinematic depth, microcontrast, and visual poetry of manual
craft.




Mikroskopia czasu - hiperrealistyczna scena pracy zegar-
mistrza
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Stwérz hiperrealistyczna, ultra-zblizeniowa makrofotografie w rozdzielczosci 8K, wy-
konana obiektywem 100mm £/2.8 z ekstremalnie pltytka glebia ostrosci, ciasno kadrujac
na danie kuchni molekularnej w trakcie przygotowania. Scena ukazuje stalowa lyzke
trzymajaca pojedyncza sferyfikowana oliwke — przezroczysta, léniaca, idealnie kuli-
sta, z widocznym napieciem powierzchniowym — dokladnie w momencie, gdy kropla klarow-
nej redukcji balsamicznej zostaje naniesiona na nia z precyzyjnej pipety trzymanej
powyzej. Oliwka odbija miekkie $wiatlo studyjne, a jej zelatynowa membrana ukazuje
subtelne wewnetrzne przejscia zieleni i zlota. Wokdél sceny delikatnie wiruje chmura
pary cieklego azotu, uchwycona w powietrzu przez kierunkowe $wiatlo tylne (chtodne,
6500 K), tworzac eteryczny efekt halo. Powierzchnia tyzki zawiera mikroskopijne odbi-
cia kuchennego otoczenia: lampy grzewcze, czyste stalowe blaty i rozmyte sylwetki ku-
charzy w tle. Na pipetce tworza sie krople wilgoci, a pojedyncza kropla jest zamro-
zona w locie miedzy koncdwka a oliwka, z widocznym napieciem powierzchniowym. Tek-
stury obejmuja wysoka rozdzielczo$é skéry palcédw kucharza Sciskajacego pipete — wi-
doczne linie papilarne, lekki nacisk na gumowa gruszke — oraz subtelne refleksy na
powierzchni oliwki. Tto przechodzi w kinowe rozmycie z okragiym bokeh, miekkimi cie-
plymi tonami i ambientowymi odbiciami stali nierdzewnej. Os$wietlenie laczy skupione
ciepte $Swiatlo gldéwne (tungsten 3200 K) z lewej strony i chlodne $wiatlo tylne, by
odda¢ kuchenny kontrast. Kompozycja powinna byé¢ precyzyjna, naukowa, luksusowa i do-
tvkowa — zapraszajac widza do surrealistycznego mikroswiata kuchni molekularneq.

Create a hyper-realistic 8K ultra-close-up macro photograph using a 100mm /2.8 lens
with extreme shallow depth of field, framing tightly on a molecular gastronomy dish
in the middle of preparation. The scene captures a steel spoon holding a single
spherified olive—translucent, glistening, perfectly spherical with surface tension
visible—just as a drop of clear balsamic reduction is dispensed onto it from a preci-
sion pipette held above. The olive reflects soft studio lighting, while its gelatin
membrane shows subtle internal gradients of green and golden tones. A fine cloud of
liquid nitrogen vapor swirls gently around the scene, caught in midair by directional
backlight (cool, 6500 K), creating an ethereal halo effect. Surface of the spoon has
micro-reflections of the kitchen environment: heat lamps, clean steel counters, and
blurred chef silhouettes in the background. Droplets of moisture form on the pipette,
and a single bead is frozen mid-fall between tip and olive, with visible surface ten-
sion. Textures include high-def ion skin on the chef’s fingers gripping the pi-
pette — visible fingerprints, slight pressure on the rubber bulb — and subtle specu-
lar highlights on the olive’s sheen. Background falls off into cinematic blur with
round bokeh, soft warm tones, and ambient stainless-steel reflections. Lighting com-
bines a focused warm key (tungsten 3200 K) from the left and a cold backlight to sim-
ulate kitchen contrast. The composition must feel precise, scientific, luxurious, and
tactile — inviting the viewer into the surreal micro-world of molecular cuisine.




Molekularna precyzja - kuchnia jako spektakl nauki
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Stwérz ultrarealistyczna makrofotografie w rozdzielczosci 8K, wykonana obiektywem
105mm £/2.8 z ekstremalnie plytka glebia ostrosci, $cisle kadrujaca zblizenie na me-
chaniczny sitownik na zewnetrznej powierzchni modulu kosmicznego. Obraz uchwyca mo-
ment tuz przed aktywacja: tytanowy Sruba zabezpieczajaca z wygrawerowanym numerem se-
ryjnym i mikrouszkodzeniami, otoczona panelami z kompozytu z widkna weglowego, matowo
powlekanymi i lekko oszronionymi wskutek dzialania temperatury na niskiej orbicie
okoloziemskiej. Swiatto ostro odbija sie od krawedzi anodowanej aluminiowej obudowy,
a refleksy specularne podazaja za konturami struktury. Tio jest miekko rozmyte, uka-
zujac czesSciowe zakrzywienie Ziemi oraz subtelne pole gwiazd w oddali, wszystko w re-
alistycznej giebi ostrosci i z orbitalna korekcja kolorystyczna. Reka astronauty w
rekawicy, w stanie nadcisnienia, o fakturze technicznej tkaniny i szwach, jest gotowa
do uruchomienia dzwigni sterujacej — odbicie wizjera jest ledwo widoczne na polerowa-
nej powierzchni. Cienie padaja diugie i chlodne, os$wietlone intensywnym, kierunkowym
Swiatlem slonecznym (6500 K) z lewej strony oraz stabym, niebieskim Swiatlem odbitym
od Ziemi od dotu. Podkres$l precyzje inzynierii, realizm materialdéw (szczotkowany me-

tal, powierzchnie kompozytowe, tasma izolacyjna) oraz kinowe napiecie wysokiego ry-
zyka operacji w stanie niewazkosci.

Create an ultra-realistic 8K macro photograph using a 105mm /2.8 lens with extreme
shallow depth of field, tightly framing a close-up of a mechanical actuator on the
exterior surface of a spacecraft module. The image captures the moment just before
activation: a titanium retention bolt with engraved serial number and micro-wear
marks, surrounded by carbon-fiber composite paneling, matte-coated and slightly
frosted from low-Earth-orbit temperature exposure. Light reflects sharply from the
edges of anodized aluminum casing, with specular highlights tracing the contours of
the structure. The background is softly blurred, showing partial Earth curvature and
subtle starfield beyond, all with realistic depth of field and orbital color grading.
A gloved astronaut’s hand, pressurized and textured with technical fabric and stitch-
ing, is about to engage the control latch — its visor reflection barely visible
the polished surface. Shadows fall long and cool, lit by intense directional sunlight
(6500 K) from the left and faint blue Earth-reflected ambient light from below. Em-
phasize precision engineering, material realism (brushed metal, composite surfaces,
insulation tape), and cinematic tension of a high-stakes operation in zero gravity.




Makrodetal technologii orbitalnej - chwila przed aktywa-
cja
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Stwoérz ultrarealistyczng makrofotografie w rozdzielczos$ci 8K, wykonana obiektywem
90mm f/2.8 z piytka gtebia ostrosci, uchwycajaca precyzyjny moment, gdy tradycyjny
japoniski pedzel do kaligrafii dotyka recznie robionego papieru ryzowego. Scena jest
$cisle skadrowana na dolnej Jjednej trzeciej konicéwki pedzla oraz pierwszym pociggnie-
ciu czarnego tuszu tworzacego wyrazny znak kanji. Poszczegdélne wioski pedzla sa lekko
rozchylone, nasycone gestym tuszem sumi, z widocznym napieciem menisku w miejscu
styku. Faktura papieru ukazuje widknista, organiczna strukture z subtelnymi wglebie-
niami powstatymi pod naciskiem. Rozlewanie tuszu naturalnie wnika w widkna papieru,
tworzac realistyczne rozmycia i rozwarstwienia. O$wietlenie jest miekkie i naturalne
— chiodny ton swiatla dziennego (okoilo 6000 K) pada z lewej strony, zrdéwnowazony cie-
piym Swiattem wypelniajacym (okoto 3000 K) z prawej, symulujac poranne $wiatlo w
Swiatyni. W gérnym tle delikatnie unosi sie lekki dym z kadzidta, rozmyty i miekko
nieostry, dodajac medytacyjnej atmosfery. Otoczenie zawiera drewniany stojak na pe-
dzel, kamien do tuszu z pitytkim kaluza tuszu oraz minimalistyczne rozmycie maty ta-
tami w oddali. Kazdy element ma przekazywa¢ harmonie, dyscypline i spokojnag intensyw-
nosé. Nalezy podkre$lié namacalne tekstury, kinowy kontrast oraz cicha poezje tworze-
nia.

Create an ultra-realistic 8K macro photograph using a 90mm f/2.8 lens with shallow
depth of field, capturing the precise moment a traditional Japanese calligraphy brush
touches handmade rice paper. The scene is tightly framed on the lower third of the
brush tip and the first stroke of black ink forming a bold kanji character. Individ-
ual bristles of the brush are slightly spread, saturated with thick sumi ink, with
visible meniscus tension at the point of contact. The texture of the paper shows fi-
brous, organic structure with subtle indentations forming from pressure. Ink bleed
spreads naturally into the paper fibers with realistic feathering. Lighting is soft
and natural — a cool skylight tone (~6000 K) from the left, balanced by a warm fill
(~3000 K) from the right, simulating morning temple light. Faint incense smoke curls
in the upper background, softly out of focus, adding a meditative atmosphere. Sur-
roundings include a wooden brush rest, ink stone with shallow pooled ink, and mi
malistic tatami mat blur in the distance. Every element must convey harmony, disci-
pline, and calm intensity. Emphasize tactile textures, cinematic contrast, and the
silent poetry of creation.




Zen i tusz - makrofotografia momentu kaligrafii
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Stwérz ultradetaliczna, kinowa fotografie w rozdzielczos$ci 8K, wykonang obiektywem
200mm f/4, ukazujaca hiperrealistyczne zblizenie na monumentalna, zabytkowa wieze ze-
garowg w dokladnym momencie, gdy dzwon zaczyna bié¢. Kadr obejmuje dolna czesé ozdob-
nych, zelaznych wskazédwek — jedna zatrzymana na znaku XIl — oraz tarcze z postarza-
tymi rzymskimi cyframi, spatynowanymi mosieznymi nitami i spekaniami na powierzchni
emalii. W powietrzu unosi sie delikatna mgietka deszczu, uchwycona w zlotym Swietle
wschodzacego stonca, rzucajac ostre cienie i blyski na powierzchni zegara. Ramie
mtota, uchwycone w ruchu, jest o milisekundy od uderzenia w brazowy dzwon — widoczny
czesciowo rozmyty tuz za azurowag krata. Kazda $ruba, nakretka i ptatek patyny sa wy-
raznie widoczne, z glebokim mikrokontrastem na spatynowanych metalach i luszczacej
sie farbie. W tle wida¢ golebie, ktére sploszone wzlatuja, ich pidéra tapia $wiatlo, a
mgta miekko otula dolne dachy miasta. Nalezy podkres$lié¢ monumentalnag skale poprzez
plaska perspektywe i glebie atmosferyczna. OsSwietlenie powinno wydobywaé zardé4wno po-
starzalte faktury, jak i dramatyzm ruchu, oddajac powage i majestat chwili, w ktérej
czas zostaie odcidnietv w stali i diwieku.

Create an ultra-detailed 8K cinematic photograph using a 200mm f/4 lens, capturing a
hyper-realistic close-up of a massive antique clock tower at the exact moment the
bell begins to chime. Frame includes the lower portion of the ornate iron hands — one
frozen at the XII mark — and the faceplate with aged roman numerals, oxidized brass
rivets, and weathered cracks across the enamel surface. A fine mist of rain is sus-
pended in the air, caught in golden backlight from the rising sun, casting sharp
shadows and glints off the clock’s surface. The hammer arm, mid-motion, is millisec-
onds away from striking the bronze bell — visible in partial blur just behind the
lattice grille. Every bolt, screw, and flake of patina must be clearly visible, with
deep microcontrast on oxidized metals and peeling paint. Background includes pigeons
startled into flight, their feathers catching light, and fog softly blanketing the
lower rooftops of the city. Emphasize massive scale through shallow perspective com-
pression and atmospheric depth. Lighting must highlight both time-worn textures and
dramatic motion, capturing the gravity and grandeur of time being marked in steel and
sound.




Makroskala detalu - moment wybicia godziny na wiezy
zegarowej
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Stwérz ultrarealistyczne, kinowe ujecie uliczne w rozdzielczoséci 8K, wykonane obiek-
tywem 50mm f/1.4 z plytka gtebia ostrosci, ukazujace gesto zaludniona cyberpunkowa
ulice nocg podczas ulewy. Na pierwszym planie znajduje sie $liski, léniacy chodnik
pokryty katuzami, w ktérych odbijaja sie intensywne neony w odcieniach magenty, cy-
janu, gtebokiej pomaranczy i zieleni. Tlum przechodnidéw w futurystycznych ubraniach
przemieszcza sie obok siebie — widoczne sa rozmyte $lady ruchu, niektdérzy trzymaja
przezroczyste parasole z wbudowanymi, $wiecacymi paskami LED, inni maja cybernetyczne
implanty lub podéwietlane wizory. Z kratek chodnikowych unosi sie para, mieszajac sie
z deszczem 1 tworzac zamglone, warstwowe efekty $Swietlne podkres$lone przez neony.W
srodkowym planie pod migoczacym niebieskim zadaszeniem uliczny sprzedawca grilluje
szasztyki, a tilusty dym wije sie w wilgotnym powietrzu, tapiac rézowe i niebieskie
refleksy. WSréd detali widaé przypadkowe hologramy wyswietlajace zaktdcone reklamy na
mgte, kapiace kable, graffiti w rdéznych alfabetach oraz cicho unoszace sie nad ulica
drony. Os$wietlenie jest wysokokontrastowe: neonowe odbicia na mokrym asfalcie, miek-
kie podéwietlenia ze stragandéw i intensywne, punktowe refleksy na przemoczonych kurt-
kach. W tle ulica zanika w przytitaczajacej Scianie szylddw, spietrzonej architekturze
1 rozmytych wiezowcach, z ledwo widocznymi $ladami latajacego ruchu w goérnej czeéci

kadru. Nalezy podkres$lié sensoryczne przeciazenie, ruch, miejski rozktad, nasycenie
technologia oraz dotykowy realizm tetniacej zyciem nocy.

Create an ultra-realistic 8K cinematic street-level shot using a 50mm /1.4 lens with
shallow depth of field, capturing a densely packed cyberpunk city street at night
during heavy rain. The foreground shows a slick, reflective pavement covered in pud-
dles that mirror vibrant neon signs in magenta, cyan, deep orange, and green. A crowd
of pedestrians in futuristic clothing moves past each other — visible in mid-blur mo-
tion trails, some holding transparent umbrellas glowing with embedded LED strips,
others with cybernetic implants or augmented visors glowing faintly. Steam rises from
sidewalk grates, mixing with rain and forming hazy volumetric layers lit by signage.
In the midground, a street food vendor under a flickering blue canopy grills skewers,
with greasy smoke curling into the wet air, catching pink and blue highlights. Visi-
ble details include stray holograms projecting glitchy ads onto the mist, dripping
cables, graffiti in multiple alphabets, and robotic drones hovering quietly above.
High-contrast lighting: neon reflections on wet asphalt, soft underlighting from
street stalls, and intense specular bounces on rain-soaked jackets. Background fades
into an overwhelming wall of signage, stacked architecture, and blurred high-rises,
with hints of flying traffic in the upper frame. Emphasize sensory overload, move-
ment, urban decay, technological saturation, and the tactile realism of a
night.




Cyberpunk - nocna ulica tethigca neonami i chaosem
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Stwérz ultrarealistyczna, kinowa makrofotografie w rozdzielczosci 8K, przedstawiajaca
biomechaniczne serce zamkniete za przezroczystym panelem polimerowym w klatce pier-
siowej futurystycznego humanoida. Serce jest hybryda chromu, $wiattowoddéw i Swiecacej
syntetycznej tkanki, wyraZnie pulsujacej pod powierzchnia. Przezroczysta obudowa uka-
zuje delikatne zarysowania, kondensacje oraz projekcje $wiatel diagnostycznych z wne-
trza. Cieplte Swiatlo (2800 K) rozswietla komponenty od Srodka, podczas gdy miekkie,
przemystowe oswietlenie z gdéry (6500 K) rzuca chlodne refleksy na zewnetrzna czesé
obudowy. Wzdluz klatki piersiowej widoczne sa panele syntetycznej skéry z wbudowanym
okablowaniem i mikro-LED-ami, rozmieszczonymi symetrycznie. Nalezy podkreslié zatama-—
nia $wiatla na obudowie, glebie wnetrza mechanizmu oraz emocjonalne napiecie miedzy
sztucznym zyciem a ludzkim projektem. Tilo stopniowo przechodzi w miekka, ciemnonie-
bieska mgte z delikatnymi, holograficznymi znakami.

Create an ultra-realistic 8K cinematic macro photograph of a biomechanical heart en-
cased behind a transparent polymer chest panel on a futuristic humanoid. The heart is
a hybrid of chrome, fiber-optic cabling, and glowing synthetic tissue, visible puls-
ing beneath the surface. The transparent casing shows faint scratches, condensation,
and diagnostic interface lights projected from inside. Warm inner light glows through
the components (2800 K), while soft industrial lighting from above (6500 K) casts
cool reflections on the outer casing. Visible along the chest are synthetic skin pan-
els with embedded wiring and micro-LEDs, arranged symmetrically. Emphasize light re-
fraction through the casing, depth inside the machinery, and the emotional tension
between artificial life and human design. The background fades into soft dark blue
haze with faint holographic glyphs.




Serce maszyny - cybernetyczna wizja przez szklang po-
wtoke
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Stwérz ultrarealistyczna makrofotografie w rozdzielczosci 8K, wykonana obiektywem
100mm £/2.8, $cisle kadrujaca ludzkie oko w stabym, ambientowym $wietle. Ostros$¢ jest
skupiona na teczéwce i Zrenicy, gdzie wyrazZnie widoczne jest odbicie pojedynczego
plomienia $Swiecy — lekko tanczacego, z cieptymi gradientami pomaranczu, zdblci i ble-
kitu. Powierzchnia oka ukazuje naturalna, wilgotna fakture, delikatne refleksy filmu
lzowego oraz subtelne naczynia krwionos$ne na twarddéwce. Rzesy rzucaja delikatne cie-
nie na skére i rogéwke, a gbérna powieka jest miekko o$wietlona blaskiem plomienia.
Otaczajaca skéra ma widoczne pory i mikrostrukture, z subtelnymi refleksami na %tuku
brwiowym i ko$ci policzkowej. Uzyj kinowego os$wietlenia: cieptego punktowego Swiatla
(okoto 2800 K) od ptomienia, poltaczonego z miekkim, niebieskim Swiatlem wypeilniajacym
z przeciwnej strony (okolo 6000 K), aby uzyska¢ kontrast kolorystyczny. Tlo jest
ciemne, rozmyte i minimalistyczne. Cata kompozycja powinna wywolywaé¢ uczucie intymno-
Sci, refleksji i symbolicznej intensywnos$ci — oddajac cicha powage my$li, pamieci lub
orzebudzenia.

Create an ultra-realistic 8K macro photograph using a 100mm /2.8 lens, tightly fram-
ing a human eye in dim ambient light. The focus is locked on the iris and pupil,
where the reflection of a single candle flame is clearly visible — dancing slightly,
with warm gradients of orange, yellow, and blue. The eye surface shows natural moist
texture, faint tear film reflections, and subtle blood vessels in the sclera. Eye-
lashes cast delicate shadows across the skin and cornea, and the upper eyel is
softly lit by the flame’s glow. The surrounding skin has visible pores and micro-tex-
ture, with faint highlights on the brow ridge and cheekbone. Use cinematic lighting:
a warm point light (approx. 2800 K) from the flame, combined with a soft blue ambient
fill from the opposite side (approx. 6000 K) to add color contrast. Background is
dark, out of focus, and minimal. The entire composition must feel personal, reflec-
tive, and symbolically intense — capturing the quiet gravity of thought, memory, or
awakening.




Odbicie ptomienia
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Ultraszczegblowa makrofotografia w rozdzielczosci 8K ukazujaca pojedyncza mrdéwke sto-
jaca na dioni czlowieka. Cialo mréwki jest mokre od rosy, segmenty chitynowe sa ostro
zarysowane, a czulki uchwycone w ruchu. Skéra dioni prezentuje naturalne zagiecia,
mikroskopijne wtoski oraz lekki, tlusty potysk. Miekkie Swiatlo poranka rzuca diugie
mikrocienie, a w tle wida¢ delikatny bokeh ogrodu. Nalezy podkresli¢ kontrast skali
miedzy ludzka skéra a anatomia owada.

Hyper-detailed 8K macro of a single ant standing on the palm of a human hand. The
ant’s body is wet with dew, chitin segments sharply defined, antennae mid-motion.
Skin shows natural creases, tiny hairs, and light oil sheen. Soft morning light casts
long microshadows, with a hint of bokeh garden in the background. Emphasize inter-
scale contrast between human skin and insect anatomy.
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Stwérz ultrarealistyczna, kinowa fotografie w rozdzielczosci 8K przedstawiajaca futu-
rystyczny, wyczynowy samochdéd sportowy pedzacy z duza predkoscia wzdiuz nadmorskiej
autostrady o zachodzie stonca. Projekt pojazdu jest inspirowany hybryda Bugatti Chi-
ron i Koenigsegga Jesko, charakteryzujaca sie ultra-aerodynamiczna karoseria z wtdkna
weglowego, niskim profilem, reflektorami LED w formie pasm oraz przezroczystym tylnym
spojlerem. Kamera jest umieszczona ekstremalnie nisko i blisko przedniego blotnika,
uchwycajac rozmycie ruchu na asfalcie i obracajacych sie oponach, jednoczesnie utrzy-
mujac sam samochdéd w idealnej ostrosci. Polerowana metaliczna karoseria odbija poma-
ranczowo-rdézowe odcienie nieba i otoczenia — odlegte klify, barierki ochronne i roz-
myte smugi Swiatta. Flara obiektywu blyszczy na krawedzi przedniej szyby. Widoczne sa
drobne detale, takie jak lekko Swiecace zaciski hamulcowe, aktywne elementy aerodyna-
miczne w trakcie zmiany polozenia oraz mikropyl wzbijany z nawierzchni drogi. Uzyj
oswietlenia o wysokim kontrascie, z cieptym, kierunkowym $wiatlem zachodzacego stonca
(ok. 3000 K) z prawej strony i chtodnym, niebieskawym Swiatlem wypelniajacym (ok.
7000 K) pochodzacym z odbié od spodu samochodu. Podkres$l ekstremalna predko$é, nowo-
czesny design i mechaniczna precyzje. Ujecie musi byé dynamiczne, namacalne i kinowe
— jak zatrzymany kadr z luksusowej reklamy samochodu sportowego.

Create an ultra-realistic 8K cinematic photograph of a futuristic high-performance
sports car racing at high speed along a coastal highway at sunset. The vehicle design
is inspired by a hybrid of a Bugatti Chiron and a Koenigsegg Jesko, featuring ultra-
aerodynamic carbon fiber bodywork, low-slung profile, LED streak headlamps, and a
translucent rear spoiler. The camera is positioned extremely low and close to the
front quarter panel, capturing motion blur in the asphalt and tire rotation while
keeping the car itself in razor-sharp focus. The polished metallic body reflects the
orange-pink hues of the sky and the surrounding environment — distant cliffs, guard-
rails, and blurred light trails. Lens flare glints from the windshield edge. Fine de-
tails such as brake calipers glowing faintly, active aero elements mid-shift, and mi-
crodust kicked up from the road surface are visible. Use a high-contrast lighting
setup with warm directional sunset light (~3000 K) from the right and a cold bluish
Fill (7000 K) from reflections in the car’s underside. Emphasize extreme speed, mod-
ern design, and mechanical precision. The shot must feel dynamic, tactile, and cine-
matic — like a paused moment from a luxury performance car commercial.




Supersamochoéd w ruchu - hiperdetal i dynamika
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Stwérz ultrarealistyczna, kinowa makrowizualizacje w 8K przedstawiajaca pojedynczy
neuron biologiczny uwalniajacy impuls wewnatrz zywego mbzgu, otoczony gesta siecia
synaps. Gidéwny neuron jest oswietlony wlasnym impulsem elektrycznym — Swiecaca fala
bioelektrycznosci przemieszczajaca sie wzdiuz aksonu i rozgateziajaca sie w $wiecace
zakonczenia synaptyczne. Synapsy tacza sie z innymi, na wpdél widocznymi neuronami,
ktére zanikaja w ciemnym, organicznym tle. Blona neuronu jest pdilprzezroczysta, o de-
likatnej fakturze powierzchni i z ptynnymi mikrozmarszczkami. Wzdiuz biony, w duzej
ostrosci, czesSciowo widoczne sa mikroskopijne pecherzyki, biatka i kanaly jonowe.
Oswietlenie obejmuje bioluminescencyjne impulsy elektryczne (niebieskie, fioletowe,
ztote) oraz chlodne, ambientowe $wiatlo krawedziowe (ok. 6500 K), ktdre podkresla
strukture i gtebie. Scena powinna sprawiaé wrazenie zywej, organicznej i bedacej w
ruchu — jakby sama my$l zostala zatrzymana w czasie. Nalezy podkres$lié naukowy real-
izm, wielowarstwowa zlozono$¢ i emocjonalny rezonans.

Create an ultra-realistic 8K cinematic macro visualization of a single biological
neuron firing inside a living brain, surrounded by a dense web of synapses. The main
neuron is lit by its own electric impulse — a glowing wave of bioelectricity moving
along the axon, branching into glowing synaptic terminals. Synapses connect to other
semi-visible neurons fading into the dark organic background. The neuron membrane is
semi-translucent, with fine surface texture and fluid micro-ripples. Microscopic ves-
icles, proteins, and ion channels are partially visible in sharp detail along the
membrane. Lighting includes bioluminescent electric pulses (blue, violet, gold) and
cold ambient rim lights (~6500 K) to accentuate structure and depth. The scene should
feel alive, organic, and in motion — as if thought itself was frozen in time. Empha-
size scientific realism, layered complexity, and emotional resonance.




Mysl w ruchu - neuron w makroskali
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Drogi Czytelniku,

jesli dotartes az tutaj, to znaczy, ze przeszlismy
razem dtugq i mam nadzieje, fascynujgcq droge.
Zaczynalismy od prostego pytania "Czym jest
generowanie grafiki Al?", a konczymy z gfowq
petng zaawansowanych technik, setkami stow
kluczowych i mapq najpotezniejszych narzedzi,
jakie zna wspdtczesny cyfrowy swiat.

Moim celem, gdy tworzytem ten poradnik, nie
byto tylko przekazanie Ci suchej, technicznej
wiedzy. Nie chciatem tworzy¢ instrukcji obstugi.
Pragngtem dac¢ Ci klucz - klucz do drzwi, za
ktorymi kryje sie Twoja wtasna, nieograniczona
wyobraznia. Wierze bowiem, ze w tej catej rewo-
lucji Al najwazniejszy element pozostaje niezmienny i jest nim cztowiek.

I Sztuezna inteligencja to nie jest artysta. Ty nim jestes.

Al to najpotezniejszy pedzel, jakiego ludzkos¢ kiedykolwiek uzywata. To instrument
o nieskoriczonej liczbie strun, ktory potrafi zagrac¢ kazdg melodie. Ale to Ty jestes
kompozytorem. To Twoje pomysty, Twoje emocje, Twoje wspomnienia i Twoje ma-
rzenia sq partyturg, bez ktorej ten instrument milczy.

Sztuka promptowania, ktdrej sie nauczytes, to w gruncie rzeczy sztuka rozmowy.
To dialog z niezwykle utalentowanym, ale pozbawionym wtasnej woli partnerem.
Czasem musisz by¢ dla niego precyzyjnym inzynierem, czasem cierpliwym nauczycie-
lem, a czasem szalonym poetq, ktéry rzuca mu zagadki, by zobaczy¢, jak zaskakujgca
bedzie odpowied?.

Nie traktuj wiedzy z tego poradnika jako zbioru sztywnych praw. Traktuj jg jako fun-
dament, na ktorym teraz mozesz zaczqc¢ budowac cos swojego. tam zasady, ktore
poznates. Mieszaj style, ktore wydajq sie nie do potqgczenia. Pisz prompty, ktdre
wydajq sie absurdalne. To wtasnie w tych odwaznych eksperymentach, w tych "szcze-
sliwych wypadkach", odkryjesz swdj unikalny, wizualny jezyk.

Mam nadzieje, ze ten poradnik bedzie dla Ciebie czyms wiecej niz tylko zbiorem
informacji - ze stanie sie Twoim towarzyszem, do ktdrego bedziesz wracad, gdy
poczujesz tworczq blokade lub gdy bedziesz szukac nowej iskry.

Teraz Twoja kolej. Swiat czeka na obrazy, ktére istniejq tylko w Twojej gfowie.
IdzZ i stworz je.

Krzysztof KASZA
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Prompt oktadki

Fotorealistyczny i utrzymany w klimacie fantasy projekt oktadki ksigzki poradnikowej zaty-
tutowanej ,Sztuka Promptu”, format A5 (1:1,414). Na oktadce znajduje sie zapierajacy dech w
piersiach kosmiczny pejzaz z majestatyczna, Swiecaca mgtawica i odlegiymi gwiazdami. Na
pierwszym planie szczegdiowo ukazany astronauta w ozdobnym, inspirowanym fantastyka skafan-
drze unosi sie spokojnie, spogladajac w strone tajemniczej, eterycznej planety o wirujacych
kolorach 1 pierscieniach. Oswietlenie jest dramatyczne i filmowe, z miekkimi podwiatami i
ostrymi refleksami podkreslajacymi fakture skafandra astronauty i chmur mgtawicy. Paleta
barw obejmuje gtebokie odcienie niebieskiego, fioletu oraz intensywne réze, tworzac mi-
styczna i nieziemska atmosfere. Tytul ,Sztuka Promptu” jest wyeksponowany u gbéry okiadki
nowoczesnym, smukiym fontem z subtelnym efektem poswiaty. Ponizej tytulu, mniejsza, ele-
gancka czcionka, znajduje sie nazwisko autora: ,Krzysztof Kasza”. Calo$¢ wywoluje wrazenie
zachwytu, futurystycznoéci i wysokiego poziomu detali, taczac fotorealizm z elementami fan-
tasy. Wysoka rozdzielczo$é, 4K, projekt graficzny. -ar 1:1,414

Cover prompt

Photorealistic and fantasy-themed book cover design for a guide titled ""Sztuka Promptu”,
format A5 (1:1,414). The cover features a breathtaking cosmic scene with a majestic, glow-
ing nebula and distant stars. In the foreground, a detailed astronaut in an ornate, fan-
tasy-inspired suit floats serenely, gazing towards a mysterious, ethereal planet with
swirling colors and rings. The lighting is dramatic and cinematic, with soft glows and
sharp highlights emphasizing the textures of the astronaut®s suit and the nebula®s clouds.
The color palette includes deep blues, purples, and vibrant pinks, creating a mystical and
otherworldly atmosphere. The title ""Sztuka Promptu™ is prominently placed at the top in a
sleek, modern font with a subtle glow effect. Below the title, in a smaller, elegant font,
is the author®s name: "Krzysztof Kasza"™. The overall impression is awe-inspiring, futuris-
tic, and highly detailed, blending photorealism with fantasy elements. High resolution, 4K,
graphic design. -ar 1:1,414
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