Zastosowanie Al w montazu i w grafice

Dokument zostat stworzony w ramach zadania ,Cyfrowe opowiesci polskich miast:
Kamien, ptyta i piksele”, finansowanego przez Unie Europejskg NextGeneration EU w
ramach Programu wspierania dziatalnosci podmiotéw sektora kultury i przemystéw
kreatywnych na rzecz stymulowania ich rozwoju w ramach Krajowego Planu
Odbudowy i Zwiekszania Odpornosci.
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1. Wprowadzenie

W projekcie sztuczna inteligencja odgrywata istotng role w procesie kreacji wizualnej
oraz produkcji materiatdw audiowizualnych. Narzedzia Al byly wykorzystywane
zarébwno w obszarze grafiki, jak i montazu, wspierajgc proces tworczy, przyspieszajac
realizacje oraz umozliwiajgc osiggniecie spdjnej estetyki projektu.

Zastosowanie Al miato charakter wspierajgcy - narzedzia nie zastepowaty pracy
tworczej, lecz stanowity element procesu, ktory kazdorazowo byt kontrolowany i
finalizowany przez cztowieka.

2. Zastosowanie Al w grafice
2.1. Tworzenie modeli graficznych (style Al)

W ramach projektu opracowano 12 modeli Al (styléw graficznych) inspirowanych
polskim malarstwem, wykorzystujgc narzedzie Stable Diffusion, w szczegdlnosci
rozwigzanie TurboLoRA.

Proces obejmowat:

e analize wybranych stylow malarskich,
e przygotowanie danych wejsciowych,

e trenowanie modeli stylow graficznych,
e testowanie i selekcje wynikow.

Modele zostaty zaprojektowane jako narzedzie umozliwiajgce generowanie spdjnych
wizualnie materiatéw, ktére zachowujg okreslong estetyke, przy jednoczesnej
elastycznosci zastosowan.
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2.2. Generowanie i stylizacja materiatéw wizualnych

Do tworzenia grafik oraz elementéw wizualnych wykorzystywano takze narzedzie
Midjourney, ktére wspierato proces:

e generowania ilustracji,
e stylizacji materiatéw,
e budowania spdjnej identyfikacji wizualnej projektu.

Midjourney byto wykorzystywane gtdwnie na etapie koncepcyjnym oraz
produkcyjnym jako narzedzie umozliwiajgce szybkie generowanie wariantéw
wizualnych.

2.3. Zrédta materiatéw i aspekty prawne

Istotnym zatozeniem projektu byto korzystanie wytgcznie z materiatéw dostepnych w
domenie publicznej jako punktu wyjscia do pracy z Al.

Oznacza to, ze:

e inspiracje stylistyczne pochodzity z dziet dostepnych w domenie publicznej,

e nie wykorzystywano materiatow objetych prawami autorskimi bez odpowiednich
licencji,

e generowane tresci byty kazdorazowo weryfikowane pod katem zgodnos$ci z
zatozeniami projektu.

Takie podejscie zapewniato bezpieczenstwo prawne oraz zgodnos¢ z dobrymi
praktykami wykorzystania Al w kulturze.
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3. Zastosowanie Al w montazu materiatow wideo
3.1. Narzedzia i Srodowisko pracy

Do montazu materiatéw wideo wykorzystywano program Filmora, ktéry zawiera
szereg funkcji opartych na sztucznej inteligencji.

W ramach pracy korzystano z:
e narzedzi wspierajgcych montaz i obrobke materiatéw,

e rozwigzan Al dostepnych w ekosystemie (np. generatywne narzedzia wideo),
o funkcji automatyzujgcych wybrane etapy produkgji.

3.2. Automatyzacja napiséw i synchronizacja

Kluczowym elementem wykorzystania Al w montazu byto zastosowanie narzedzi do
automatycznego generowania napisow oraz ich synchronizacji z materiatem wideo.

Proces obejmowat:

e automatyczne rozpoznawanie mowy,
e generowanie napisow,
e synchronizacje z obrazem.

Wygenerowane napisy wymagaty recznej korekty, jednak zastosowanie Al znaczgco
przyspieszyto caty proces, ograniczajgc czas pracy nad materiatem.

4. Efekty zastosowania Al
Wykorzystanie Al w grafice i montazu przyniosto nastepujgce efekty:

e zwiekszenie efektywnosci produkcji materiatow,

e mozliwosc tworzenia spéjnych stylistycznie tresci,

e skrécenie czasu realizacji,

e wieksza elastycznos¢ w testowaniu wariantéw wizualnych i montazowych,
¢ podniesienie jakosci materiatéw przy zachowaniu kontroli twérczej.
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5. WniosKki

Zastosowanie sztucznej inteligencji w obszarze grafiki i montazu pozwolito na
potgczenie narzedzi technologicznych z procesem twdérczym, bez utraty jego
autorskiego charakteru.

Doswiadczenia z realizacji projektu pokazujg, ze Al moze by¢ skutecznym narzedziem
wspierajgcym produkcje w sektorze kultury, pod warunkiem sSwiadomego i
odpowiedzialnego wykorzystania, opartego na kontroli cztowieka oraz poszanowaniu
zasad prawnych i etycznych.
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