LUS MATERIALY DO UZYCIA

TRA

Od hero.
Do strony.

Generator obrazow / Blender z agentem / wideo Al / strona

Termovia

Ciepto, ktore dziata
niezaleznie od pogody

01/ BLOCKOUT W BLENDERZE 02/ GOTOWA STRONA
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LUS OD HERO DO STRONY

TRA

Przewodnik / 01

Pierwszy obraz ustala wszystko.

Podajesz nazwe marki. Generator obrazow projektuje hero: znak, kolor, kroj, teksty, nawigacije i przyciski. Ten jeden
obraz staje sie kanonem. Blender odtwarza z niego przestrzen, generator wideo odtwarza wyglad, a kod odtwarza
interfejs. Nic po drodze nie wymysla marki drugi raz.

Podziat pracy

Blender odpowiada za przestrzen i czas: bryty, perspektywe, tor kamery i dlugos¢ ujecia. Generator wideo odpowiada
za wyglad: materiaty, Swiatto, detal. Kod odpowiada za interfejs, ktory na obrazie byt tylko namalowany.

Czego potrzebujesz

— Generatora obrazow. Przykitady powstaty w ChatGPT ImageGen. Dowolny inny tez zadziata.

— Blenderaiagenta, ktory nim steruje. Sam wybor modelu w czacie nie wystarczy. Agent musi mie¢ realny dostep
do programu i plikow. Pierwszy prompt kaze mu to sprawdzic.

— Generatora wideo przyjmujacego film referencyjny i obraz. Przyktady powstaty w Gemini Omni 1.1 Flash.
Warunek jest jeden: osobne role dla filmu i obrazu.

— Agenta do kodu oraz ffmpeg do klatek i konwersiji.

Catadroga

Nazwa marki — hero z HUD — ten sam kadr bez HUD — clay w Blenderze z animowang kamerg — film z referenciji
ruchu — strona, w ktorej przewijanie steruje czasem filmu.

ZASADA
Kazdy kolejny krok dostaje poprzedni wynik jako materiat, nie jako opis. Zatgczony obraz znaczy wiecej niz akapit
przymiotnikow.
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LUS OD HERO DO STRONY

TRA

Przewodnik / 02

1. Hero z samej nazwy

To jedyny moment, w ktorym Al projektuje marke. Popros o gotowy widok strony razem z interfejsem: pasek nawigacji,
nadtytut, tytut, podtytut i dwa przyciski. Interfejs na obrazie jest atrapa, ale to z niego wezma sie pozniej prawdziwe
teksty i ukiad.

Prompt do generatora obrazow

Zaprojektuj sekcje hero strony internetowej marki [NAZWA], ktora [czym sie zajmuje]. Jeden obraz poziomy 16:9,
widok catego ekranu, bez ramki przegladarki.

Zbuduj interfejs: pasek nawigacji z logotypem marki po lewej, pozycjami menu posrodku i wyrdznionym
przyciskiem po prawej. Pod nim wysrodkowana kolumna: krotki nadtytut wersalikami, tytut w dwoch wierszach,
jedno zdanie podtytutu, dwa przyciski obok siebie (pierwszy wypetniony kolorem marki, drugi obrysowany) i pasek
czterech ustug z ikonami.

Ttem jest fotorealistyczne zdjecie: [scena, pora dnia, produkt marki w kadrze]. Kompozycja ma zostawic¢ miejsce
na tekst posrodku.

Ustal tozsamosc¢ marki: prosty znak graficzny, jeden kolor akcentu, wspotczesny kroj bezszeryfowy. Wszystkie
teksty po polsku, gotowe do uzycia na stronie. Bez znakow wodnych i podpisow.

CO ZABIERASZ DALEJ

Teksty, kolor akcentu, kroj, uktad i scene. Zapisz obraz w petnej rozdzielczosci. Wrocisz do niego przy kazdym
nastepnym kroku.

Ciepto, ktore dziata

2

niezaleznie od pogodys”™

Zobacz realizacje

WYNIK PIERWSZEGO KROKU. MARKA, TEKSTY | INTERFEJS POWSTALY W JEDNEJ GENERACJI.
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TRA

Przewodnik / 03

2. Ten sam kadr bez interfejsu

Film nie moze mie¢ wypalonego menu ani napisow, bo interfejs wroci pozniej jako zywy kod. Potrzebujesz wiec czystej
wersji tego samego ujecia. Nie podobnej sceny, tylko tego samego kadru.

Prompt do generatora obrazow

Przygotuj ten sam kadr bez interfejsu. Zachowaj identyczng scene, kompozycje, perspektywe, ogniskowa, swiatto i
pore dnia co w zatgczonym obrazie.

Usun pasek nawigagcji, logotyp, nadtytut, tytut, podtytut, przyciski, ikony ustug i wszystkie podpisy. W miejscu po
nich dokoncz zdjecie tak, jakby interfejsu nigdy nie byto.

Nie przesuwaj budynku, urzadzenia ani linii horyzontu. Nie zmieniaj kolorow i pogody. Efektem ma by¢ czysta
fotografia architektury.

Sprawdz dopasowanie

Pot6z oba obrazy jeden na drugim i porownaj krawedz dachu, potozenie urzadzenia i linie horyzontu. Jezeli scena sie
przesuneta, popraw jg teraz. Pozniej ta roznica wroci jako przeskok miedzy strong a filmem.

CZYSTA PIERWSZA KLATKA. TA SAMA SCENA, ZERO INTERFEJSU.
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3. Blender odtwarza kadr

Obraz jest ptaski, a film potrzebuje ruchu. Dlatego scene z obrazu budujesz w 3D, ale tylko jako proste bryty w realnej
skali. Materiaty i detale sg zbedne: powstang pozniej w generatorze wideo.

Prompt do agenta z dostepem do Blendera

Pracuj jako moj operator Blendera. Wykonaj scene, nie instrukcje, jak mam jg zrobic¢ recznie. Najpierw sprawdz,
czy masz dziatajgcy dostep do Blendera i mozliwosc zapisywania plikow. Jesli nie, wskaz brakujgcy dostep i
zatrzymaj prace, zamiast udawac¢ wykonanie.

Odtworz w 3D scene z zatgczonego obrazu: bryte budynku, elewacje, przeszklenia, [produkt marki] przy scianie,
tereniroslinnosc. Zachowaj realne wymiary i wzajemne proporcje.

To blockout do pozniejszej interpretacji Al: proste bryty, czytelne sylwetki, jednolite jasne materiaty, bez faktur,
fotorealizmu i drobnej geometrii. Roslinnos¢ potraktuj umownie.

Ustaw kamere tak, aby jej widok pokrywat sie z zatgczonym obrazem: ta sama perspektywa, wysokosc, ognhiskowa
i linia horyzontu. Pokaz render kontrolny i porownaj go z obrazem referencyjnym. Nazwij obiekty, uporzadku;j
kolekcje i zapisz projekt.

PO CO CLAY

Szare bryty niosg tylko przestrzen i ruch. Im mniej wygladu w tym pliku, tym mniej rzeczy generator wideo moze z niego
skopiowac przez pomytke.

BLOCKOUT USTAWIONY NA KADRZE Z OBRAZU. TA SAMA PERSPEKTYWA, ZADNYCH MATERIALOW.
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4, Kamera, przystanki, eksport

Jedno ujecie prowadzi przez catg opowiesc: zaczyna sie na kadrze z obrazu, dojezdza do produktu, a potem pokazuje
kolejne warianty oferty. Numery klatek, ktore tu ustalisz, obowigzujg do konca projektu. To one stang sie pozniej
przystankami na stronie.

Prompt do agenta z dostepem do Blendera

Nie przebudowuj zatwierdzonej sceny. Zaplanuj jedng kamere na 12 sekund, 30 klatek na sekunde, 1920 na 1080
pikseli.

Ujecie zaczyna sie doktadnie na kadrze referencyjnym. Kamera spokojnie zbliza sie do [produktu] i zatrzymuije sie
na nim. Nastepnie otoczenie ustepuje miejsca jednolitemu ttu, a kamera tagodnym tukiem pokazuje kolejno
[wariant 2] i [wariant 3]. Przy kazdym zwalnia i zatrzymuje sie na moment.

Ruch ma by¢ ptynny, bez obrotow horyzontu, skokow tempa i przenikania przez obiekty. Wytacz gtebie ostrosci i
rozmycie ruchu.

Podaj numery klatek wszystkich zatrzyman i trzymaj sie ich. Wyeksportuj film MP4 H.264 bez dzwieku oraz PNG
pierwszej klatki i kazdego przystanku. Sprawdz rzeczywista liczbe klatek w pliku i zgodnos¢ PNG z filmem. Jesli
eksport sie nie uda, opisz btad; samo rozpoczecie renderu nie jest wykonaniem zadania.

Co masz po tym kroku

Jeden film referencyjny, komplet klatek kontrolnych i liste sekund, na ktérych kamera stoi. Ta lista wréci w kodzie
strony.

PRZYSTANKI W WERSJI CLAY: ZBLIZENIE NA PRODUKT | DWA KOLEJNE WARIANTY OFERTY.
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5. Film z referencji ruchu

Teraz szare bryty zamieniajg sie w obraz. Do jednej generacji dajesz film clay oraz czysta pierwsza klatke i wyraznie
rozdzielasz ich role. Film odpowiada wytacznie za ruch i czas. Obraz odpowiada za wyglad.

Prompt do generatora wideo

Zamien zatgczony film w jedno fotorealistyczne ujecie tej samej sceny.

FILM to wytacznie ruch kamery i czas. Odtworz doktadnie jego tor, tempo i wszystkie zatrzymania. Jego szare
bryty, kolory, materiaty i tto sg roboczym rusztowaniem i nie moga pojawic¢ sie w wyniku.

OBRAZ to wyglad i kadr poczatkowy. Pierwsza klatka wyniku ma odpowiadac¢ obrazowi. Utrzymaj ten sam
budynek, ten sam [produkt], te same materiaty i to samo Swiatto przez caty film.

Rusza sie tylko kamera. Obiekty stojg nieruchomo i nie zmieniajg ksztattu, koloru ani wielkosci. Jedno ciggte
ujecie, bez ciec, bez napisow i bez ludzi.

NAJWAZNIEJSZA LEKCJA

Nie opisuj wygladu przymiotnikami, skoro zatgczasz obraz. Stowa takie jak ,ciepte swiatto" czy ,jasne tto" konkurujg z

referencja, a model idzie za stowami. W naszej pierwszej probie prompt zawierat opisy atmosfery i wynik przyniost inne

urzgdzenie niz na obrazie. Po usunieciu opisow produkt zgadzat sie co do detalu.
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6. Od bryty do filmu

Blender Generator wideo

Uktad, perspektywa, tor kamery i sekundy zatrzyman. Materiaty, swiatto, detal produktu i otoczenia.

Obejrzyj wynik, zanim pojdziesz dalej

— Czy pierwsza klatka zgadza sie z obrazem referencyjnym?

— Czy produkt jest tym samym przedmiotem od poczatku do konca?

— Czy kamera zatrzymuje sie na tych samych sekundach co w filmie clay?
— Czy krawedzie budynku i ramy okien nie falujg przy ruchu?

— Czy swiatto trzyma jedna pore dnia®?

Gdy cos nie gra, popraw prompt albo obraz i powtorz catg generacje. Nie sklejaj wyniku z kawatkow: ciggltose ujecia jest
tu wazniejsza niz pojedyncza tadna klatka.

PO LEWEJ KLATKA Z BLENDERA, PO PRAWEJ TA SAMA KLATKA PO INTERPRETACJI. KADR | PROPORCJE
ZOSTAJA, WYGLAD POWSTAJE OD NOWA.
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7. Film staje sie strong

Na stronie film nie odtwarza sie sam. Przewijanie ustawia jego czas, wiec odwiedzajgcy prowadzi kamere. Interfejs,
ktory na pierwszym obrazie byt namalowany, wraca teraz jako zwykty HTML: te same teksty, ten sam ukitad, ale zywe
przyciski i ostra typografia.

Prompt do agenta od kodu

Zbuduj strone, w ktorej przewijanie steruje czasem filmu. Sekcja ma wysokosc kilku ekranow, a kadr filmu trzyma
sie na ekranie przez caty czas jej trwania. Pozycja przewijania ustawia currentTime wideo; film nie odtwarza sie
sam i nie ma dzwieku.

Odtworz w HTML interfejs z zatgczonego obrazu: nawigacje, nadtytut, tytut, podtytut i oba przyciski. Uzyj tych
samych tekstow. Nie wstawiaj obrazu jako tta, bo interfejs jest na nim wypalony.

Na sekundach [lista zatrzyman] ustaw przystanki. Przy kazdym pokaz nazwe i krotki opis wariantu oferty; przy
ruchu kamery te teksty znikajg. Blisko przystanku przewijanie ma delikatnie dociggac¢ do niego strone, ale nigdy nie
cofac czytelnika z dalszej czesci strony.

Dodaj ptynne przewijanie i uszanuj ustawienie ograniczonego ruchu w systemie. Sprawdz w przegladarce, czy
kazdy przystanek wypada na wtasciwej sekundzie i pokaz zrzuty.

Komfort
w Twoim rytmie

Komfort . Nizsze
naco dzien e rachunki

PRZYSTANEK NA STRONIE. FILM STOIl, TEKST WCHODZI, INTERFEJS JEST KODEM, NIE OBRAZEM.
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8. Reszta strony z tego samego materiatu

Po filmie strona sie nie konczy. Kolejne sekcje budujesz z tych samych kadrow i tej samej marki: stowo wypetnione
filmem, realizacje, poziomy przejazd przez etapy wspotpracy i sekcja kontaktowa. Menu rozwijane pokazuje miniatury
zamiast listy odnosnikow.

Zdjecia do sekgcji

Produkt musi wyglada¢ wszedzie tak samo, wiec nie opisuj go stowami. Zatgcz jego klatke z filmu i kaz generatorowi
wstawi¢ doktadnie to urzadzenie w nowa sytuacje.

Prompt do generatora obrazow

Fotorealistyczne zdjecie [miejsce: wnetrze, kottownia, ogrod] w [kraj, pora roku]. W kadrze znajduje sie doktadnie to
urzadzenie z zatagczonego obrazu, ustawione centralnie.

Zachowaj jego ksztatt, proporcje, kolor i detale. Dobierz otoczenie i Swiatto pasujace do sceny, ale nie zmieniaj
produktu. Bez napisow, logotypow i znakow wodnych.

Dobieramy urzadzenie do
domu, montujemy je i dbamy
o serwis. Tobie zostaje ciepto.

MENU Z MINIATURAMI ORAZ SLEOWO WYPELNIONE FILMEM.

Domy, ktére
juz ogrzewamy.

Montaz i uruchomienie

Dobér rozwigzania

[T
REALIZACJE Z ROZWIJANYMI KAFLAMI | POZIOMY PRZEJAZD PRZEZ ETAPY PRACY.
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Lista kontrolna i nastepny projekt

— Czysta klatka pokrywa sie z hero co do kadru.

— Pierwsza klatka filmu odpowiada czystej klatce.

— Produkt jest tym samym przedmiotem w filmie, na stronie i na zdjeciach sekgji.
— Przystanki wypadajg na sekundach ustalonych w Blenderze.

— Teksty zmieniajg sie przy wtasciwym wariancie oferty.

— Interfejs jest kodem, nie obrazem. Da sie go zaznaczyc i klikngc.

— Strona dziata przy wigczonym ograniczeniu ruchu i na telefonie.

Brief do uzupetnienia przed startem

— Marka: [nazwa] i [czym sie zajmuije]

— Scenahero: [miegjsce, pora dnia, produkt w kadrze]

— Teksty: [zostawiasz wygenerowane czy podajesz wiasne]
— Warianty oferty: [ile przystankow pokazuje film]

— Dlugosé ujecia: [sekundy i klatki na sekunde]

— Sekcje po filmie: [realizacje, proces, kontakt, inne]

— Nie zmienia¢: [produkt, kolor marki, teksty]

Karta ciggtosci

Po zatwierdzeniu hero zapisz cechy, po ktorych poznasz produkt: ksztatt obudowy, kolor, uktad panelu, podstawe. Przy
kazdej nastepnej generacji zatgczaj tez jego obraz. Sam opis go nie zastgpi.
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