Lus MATERIALY DO UZYCIA

Od zdjecia.
Do ujecia.

Codex + Blender / Genjutsu / kontrola kamery

01/WYGLAD: FOTOGRAFIA REFERENCYJNA

02/RUCH | PRZESTRZEN: REFERENCJA Z BLENDERA
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Najpierw ruch. Potem realizm.

Zdjecie pokazuje miejsce. Nie opisuje jednak, co znajduje sie za kamerg ani jak przejs¢ miedzy ludzmi.
Dlatego najpierw budujesz prosta scene 3D i zatwierdzasz ruch. Dopiero gotowe wideo przekazujesz do
modelu, ktéry nadaje mu fotograficzny wyglad.

Caly proces: fotografia + opis trasy > scena w Blenderze > poprawki w podgladzie > render referencyjny >
Genjutsu > kontrola filmu.

Co kontrolujesz, co robi agent?

Ty: wybierasz przestrzen, droge kamery, moment odstoniecia logo i akceptujesz podglad. Codex: buduje
scene, ustawia kamere, poprawia ruch i renderuje. Genjutsu: interpretuje gotowa referencje jako
fotorealistyczny film.

Czego potrzebujesz

» Codex z dostepem do lokalnych plikdw i zainstalowanego Blendera.
 Czysta fotografia wnetrza, osobny plik logo i opis przejazdu.

» Konto Higgsfield z dostepem do Genjutsu Motion Transfer.

» Czas na obejrzenie sceny przed renderem i ocene gotowego filmu.

TEN PRZYKLAD USTAWIENIA

Scena Antykwariat z lustrami. Dwie nieruchome kobiety. Osobna Sciana z logo naprzeciw
witryny.

Ruch Kamera obchodzi ekspozycje, zawraca za kobietami i przechodzi miedzy nimiw
strone logo.

Referencja 8 sekund /192 klatki/ 24 fps /16:9 /1280 x 720.

Zasada Caty Swiat pozostaje zamrozony. Porusza sie tylko kamera.

Wszystkie instrukcje i prompty sg w tym PDF. Do wtasnej realizacji przygotuj swoje zdjecie i logo; agent wygeneruje scene oraz wideo.
llustracje pokazuja fotografie wejsciowa i rzeczywisty blockout z Blendera.
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Trzy referencje. Trzy zadania.

Fotografia bez strzatek: materiaty, Swiatto, ubiér i charakter miejsca.

PLIK ZA CO ODPOWIADA

Wideo z Blendera Trasa, katy kamery, tempo, ukfad przestrzeni, potozenie mebli i zamrozone pozy.
Czysta fotografia Realistyczny wyglad wnetrza i ludzi. Zuzycie materiatow, kolory oraz $wiatto.
Oryginalne logo Doktadne proporcje i typografia znaku na osobnej tylnej scianie.

Strzatki sg wytacznie dla agenta budujacego scene. Nie nakifadaj ich na tekstury i nie wysylaj obrazu z
oznaczeniami do generatora filmu.

Zdjecie nie pokazuje catego pomieszczenia. Niewidoczne fragmenty trzeba zaprojektowaé spojnie z wnetrzem. W tym przyktadzie
wymiary 3,8 x 7,8 x 4,65 m sg szacunkiem, a Sciana z logo jest Swiadomym uzupetnieniem.
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1. Zle¢ zbudowanie sceny

Dotacz czyste zdjecie, logo i ewentualny szkic trasy. Wklej agentowi ten prompt razem z jego kontynuacja
na nastepnej stronie. To polecenie wykonania pracy w lokalnym Blenderze.

Zbuduj na moim komputerze edytowalng scene Blender na podstawie zatgczonej fotografii antykwariatu z
lustrami. Sprawdz lokalng wersje i Sciezke do Blendera. Uzyj dostepnej integracji albo jego Python API.
Pracuj w nowym folderze i nowym projekcie; zachowaj istniejgce pliki.

Celem jest przestrzenny blockout do sterowania kamerg w pozniejszym filmie Al. Najpierw obejrzyj zdjecie.
Odtworz proporcije pokoju, podtoge, sufit i wszystkie cztery sciany. Przyjmij rozsadne wymiary, opisz
zatozenia i zbierz najwazniejsze parametry w skrypcie.

Zachowaj wysoka przeszklong witryne z wejsciem na koricu pierwotnego widoku. Dodaj proste otoczenie
za szyba. Po lewej odtworz wiszace i oparte lustra; po prawej potki, ramy, rosliny i drobne przedmioty. Stoty
i gabloty zajmujg srodkowa oraz prawg czesc¢ sklepu. Rozmiesé lampy wiszace zgodnie ze zdjeciem.

Ustaw dwie nieruchome kobiety w poblizu witryny: ciemnowtosg z rekg uniesiong w strone luster oraz
blondynke obok. Uzyj petnych bryt 3D czytelnych z kazdej strony. Dopasuj wzrost, sylwetki i pozy. Nie
uzywaj ptaskich wycietych zdjecé.

Sciana poczatkowo za kamera, naprzeciw witryny, ma od poczatku istnie¢ fizycznie. Umies$é na niej
dostarczone logo bez zmiany proporcji i typografii. Pod nim ustaw rozpoznawalng drewniang lade. Witryna
pozostaje osobng $ciang w swoim miejscu.

Uzyj kontrastowych koloréw identyfikacyjnych: ciemnowtosa postaé niebieska, blondynka koralowa,
meble ciepte pomaranczowe, potki turkusowe, ramy ztote. Lustra maja rzeczywiscie odbija¢ scene, a szkto
ma pozostaé przezroczyste. To kolory robocze, nie wyglad docelowy.

Nie wymagaj fotorealistycznego modelowania. Najpierw majg zgadzac sie przestrzen, sylwetki, przejscia i odbicia.
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2. Opisz przejazd i zamrozenie

Kontynuacja poprzedniego promptu. Ruch i kierunek patrzenia trzeba opisa¢ osobno; sama krzywa pozycji
nie gwarantuje wtasciwego kadru.

Ustaw jedno ciggte ujecie: 8 sekund, 24 fps, klatki 1-192, proporcje 16:9. Dopasuj poczatek do fotografii i
wybierz statg ogniskowg. Kamera porusza sie fizycznie; nie uzywaj zoomu ani ciec.

Zacznij w przedniej czesci sklepu, patrzac w strone kobiet i witryny. Przesun kamere z lewej ku prawej,
potem prowadz jg prawym przejsciem w strone witryny. Przejedz na strone witryny za kobietami, zawrégé i
skieruj widok w glgb sklepu. Nastepnie przejdz kamerg MIEDZY kobietami OD TY+LU, w kierunku $ciany z
logo. Kontynuuj przy lewych lustrach i zakoncz czytelnym kadrem logo.

Zaprojektuj ptynne tempo bez nagtych przyspieszen, hamowan, obrotéw i przechytéw horyzontu. Zostaw
ostatnie okoto po6t sekundy na delikatne osiadanie kamery. Zachowaj przeswity miedzy postaciami,
meblami i Scianami. Nic nie moze przesuwac sie w trakcie ujecia, aby zrobi¢ miejsce kamerze.

Scena przedstawia jedng zamrozong chwile. Animowac wolno tylko kamere i jej kontrolery. Kobiety, wiosy,
dtonie, ubrania, rosliny, lampy i otoczenie sa catkowicie nieruchome. Niewielka ilo$¢ pytu ma state pozycje
W przestrzeni; jego pozorny ruch wynika wytacznie z paralaksy.

Rozdziel architekture, lustra, meble, rekwizyty, ludzi, oswietlenie, pyt, branding i kontrolery kamery na
nazwane kolekcje. Dodaj edytowalng Sciezke, zrozumiate sterowanie kierunkiem patrzenia i markery
etapéw. Ukryj wszelkie prowadnice w renderze. Spakuj logo i potrzebne tekstury.

Zapisz projekt i skrypt budujgcy scene. Pokaz animacje w Blenderze do akceptaciji. Na tym etapie nie
renderuj catego filmu. Sprawdz przejscie miedzy kobietami, brak kolizji oraz to, ze logo odstania sie przez
zmiane punktu widzenia.

W innym wnetrzu zmien opis drogi. Zachowaj kolejnosc¢ decyzji: uktad sceny, trasa, orientacja kamery, tempo, podglad.
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3. Poprawiaj] w podgladzie

Obejrzyj cato$é w Blenderze. Zatrzymaj obraz przed zawrotem, miedzy kobietami i na koricu. Oceniaj jeden
problem naraz. Po akceptaciji trasy poprawiaj tempo bez zmiany kadrow.

ZA KOBIETAMI/ KAMERA WRACA PO PRZEJSCIU / LADA | LOGO

Gotowe polecenia korekty

Przejdz miedzy kobietami od tytu, od strony witryny, patrzac w strone tylnej Sciany z logo. Pokaz
poprawiony ruch w Blenderze. Nie renderuj jeszcze filmu.

Trasa i katy kamery sa zatwierdzone. Zachowaj je. Wygtadz wytacznie przebieg czasu: tagodniejszy start,
spokojniejsze zmiany predkosci i miekkie zatrzymanie. Poréwnaj pozy kamery, aby nie zmienic
kadrowania.

Duzy ciemny prostokat w powrotnym widoku jest nieczytelny. Zastgp ten element rozpoznawalng lada
sklepowa: korpus z ptycinami, jasny blat, uchwyty i drobny przedmiot na blacie. Zachowaj zaakceptowany
ruch kamery.

W projekcie prostokat byt tytem szerokiego lustra. Sama zmiana koloru nie wyjasniata jego funkcji. Rozpoznawalna geometria lady data
modelowi lepsza informacje o przedmiocie.
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4. Wyrenderuj referencje

Po akceptacji podgladu zle¢ render. W tym projekcie uzyto Cycles, rzeczywistych odbi¢, odszumiania i
maksymalnie 64 probek. Najpierw sprawdz tanie klatki testowe; dopiero potem licz cate ujecie.

KLATKA 192 / OSOBNA SCIANA Z LOGO, WIDOCZNA PO POWROCIE

Wyrenderuj zatwierdzong scene bez zmiany trasy, katéw i tempa kamery. Najpierw obejrzyj testowe klatki
poczatku, zawrotu i konca; popraw btedy swiatta i odbié. Potem wyeksportuj camera_reference.mp4: 1280
x 720, H.264, 24 fps, doktadnie 192 klatki i 8 sekund. Zapisz projekt .blend, build_scene.py, trzy PNG
podgladu oraz osobny widok trasy z géry. Zweryfikuj caty plik wideo po zakonczeniu renderu.

Sprawdz wynik: MP4 musi sie otwierac i mie¢ osiem sekund. Strzatki nie moga pojawic sie w kadrze aniw
odbiciach. Sylwetki i meble sg state, a odbicia zmieniaja sie zgodnie z potozeniem kamery.

Tryb Solid w Blenderze stuzy do szybkiej oceny geometrii. Nie pokazuje fizycznych odbi¢. Dlatego lustra i oswietlenie oceniaj takze w
rzeczywistych klatkach renderu.
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5. Nadaj ujeciu wyglad

Genjutsu / Motion Transfer to punkt wyjscia dla tego zadania: wejsciowe wideo dostarcza ruch, a obrazy
pomagajg przebudowaé wyglad. To wybor pasujacy do celu; nie jest gwarancijg identycznej trajektorii w
kazdym wyniku.

DODAJ PRZYPISZ ROLE

camera_reference.mp4 Zrédto ruchu, kadrowania, tempa i uktadu sceny. Uzyj petnego o$miosekundowego
klipu.

Czyste zdjecie sklepu Wyglad ludzi, materiatéw, meblii Swiatta. Bez strzatek i napiséw roboczych.

Oryginalne logo Znak natylnej Scianie. Zachowaj oddzielny plik w dobrej jakosci.

Ustawienia i kolejnosé

1. Wybierz Genjutsu > Motion Transfer.

2. Dodaj film oraz oba obrazy. Jesli interfejs pozwala wstawia¢ odwotania do zatgcznikdw, przypisz je do
odpowiednich opisow.

3. Zachowaj osiem sekund i format 16:9; wybierz 1080p.

4, Potacz prompt z dwoch kolejnych stron w jedno pole.

5. Sprawdz koszt widoczny w interfejsie i uruchom generacije.

6. Pobierz wynik i porownaj petny przejazd z referencja.

Gdy uzywasz Seedance 2.5

Wybierz Reference-to-Video, dodaj ten sam kompletny film, fotografie i logo, a nastepnie uzyj tego samego
promptu. Ustaw 8 s, 16:9i 1080p. Jezeli dzwiegk nie jest potrzebny, wylgcz jego generowanie.

Nie dziel tej trasy na osobne generacje. Jedno wejsciowe ujecie ma pozostaé jednym ujeciem wynikowym. Fotografie traktuj jako wzoér
wygladu, a film jako wzoér ruchu i przestrzeni.

Dokumentacja: Genjutsu Motion Transfer oraz Seedance 2.5 Reference-to-Video. Dostep i ustawienia interfejsu moga réznic sie
zaleznie od konta. Sprawdzone 08.10.2026.
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Prompt dowideo/1z2

Skopiuj oba bloki ze stron 9-10 do jednego promptu. Dodaj komplet trzech referencji. Nie generuj kazdej czesci osobno.

Transform the supplied 3D reference video into a photorealistic live-action shot of the antique mirror shop
in the supplied photograph.

REFERENCE PRIORITY

The video defines the camera trajectory, viewing direction, framing, timing, spatial layout, object positions
and frozen human poses.

The shop photograph defines the real-world appearance: people, clothing, materials, furnishings, colors,
daylight and atmosphere.

The separate logo image defines the exact branding on the rear wall.

Preserve the source video's camera movement and framing throughout all eight seconds. Match its
physical translation, turns, smooth acceleration and gentle final settle. One uninterrupted take with a fixed
focal length. No cuts, reframing, zooms, speed ramps or invented camera movement.

Follow the existing journey exactly: begin facing the women and glazed shopfront, sweep toward the right
aisle, advance to the shopfront side of the women, turn behind them, pass BETWEEN the two women
FROM BEHIND while looking back into the shop, then continue toward the rear logo wall. Keep the source
timing, including the final half-second settle.

Replace the simplified render with photographic realism. Restore the photograph's aged warm plaster,
worn wooden floorboards, varied antique gilded and dark wooden mirror frames, weathered shelves, glass
display cabinets, vintage furniture, plants, ceramics and pendant lights. Use natural shopfront daylight, soft
interior shadows, believable glass and subtle surface wear. Preserve the room's depth, clearances and
arrangement from the video.

The saturated colors in the video are identification aids only. The blue-clothed figure represents the
dark-haired woman; the coral-clothed figure represents the blonde woman. Reconstruct both as realistic
adult women matching the photograph's appearance and dark clothing. Preserve their positions and poses
from the video, including the dark-haired woman's raised arm toward the mirrors. Replace mannequin
anatomy and stylized hair with natural human detail.
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Prompt dowideo /2 z 2

Dalszy cigg tego samego polecenia. Zamrozenie dotyczy sceny i ludzi; kamera nadal wykonuje caty przejazd.

TIME IS COMPLETELY FROZEN. Only the camera moves. Both women remain perfectly still: no
breathing, blinking, gestures, head turns, hair movement or fabric motion. Furniture, plants, pendant lights
and exterior elements remain fixed. Any visible dust stays suspended at fixed world positions, moving
across the image only through camera parallax.

Maintain coherent mirror reflections throughout the moving viewpoint. Reflections show the same frozen
women and room from physically appropriate angles. Keep each mirror and frame stable without morphing,
duplication or texture sliding. No camera or operator appears in reflections.

The glazed shopfront remains at its original end of the room throughout. The logo is on a SEPARATE
opposite wall that already exists behind the initial camera position and is revealed by the camera turning
and returning. Never turn the shopfront into the logo wall.

Keep the paneled shop counter from the video, finished as convincing antique furniture. Preserve the
supplied logo's exact stacked typography, proportions and placement on the rear plaster wall. Keep it
stable and legible in the final framing.

Natural photographic color and realistic material detail throughout. No toy-like surfaces, cartoon styling,
proxy colors, arrows, path guides, overlays or added captions.

Jak przeniesc¢ ten prompt do innego projektu

Zmien opis miejsca, 0sob i koncowego kadru. Zachowaj trzy role referencji, jedno ciggle ujecie i jasne
rozréznienie miedzy ruchem kamery a ruchem obiektéw. Kolory robocze zawsze opisz jako oznaczenia.

Dokfadnosé¢ logo sprawdzaj klatka po klatce. Jesli litery zmieniaja ksztatt, popraw znak w osobnym etapie z uzyciem oryginalnego pliku i
Sledzenia perspektywy sciany.
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6. Obejrzyj caty wynik

tadna pierwsza klatka nie wystarcza. Porodwnaj film z referencjg od poczatku do konca, a potem zatrzymaj
obraz w newralgicznych miejscach: za kobietami, w przejsciu, przy ladzie i na logo.

CO SPRAWDZASZ WYNIK DO AKCEPTACJI

Ruch kamery Wyrazny przejazd w gtab sklepu, zawrot za kobietami, przejscie miedzy nimi i powrot.
Brak skokow oraz przypadkowego zoomu.

Zamrozony czas Te same pozy i spojrzenia w catym filmie. Brak drgania wiosow, dioni, ubran i
przedmiotow.

Przestrzen Witryna pozostaje na swoim miejscu. Logo pojawia sie na osobnej $cianie. Meble nie
znikaja, nie zmieniaja funkg;ji i nie odsuwaja sie.

Odbicia Lustra pokazujg logiczne widoki pomieszczenia. Odbite postacie zachowujg wyglad i
pozy.
Wyglad Naturalni ludzie, stare materiaty i Swiatto ze zdjecia. Brak koloréw identyfikacyjnych i

plastikowych powierzchni.

Logo i plik Znak czytelny, stabilny i zgodny z oryginatem. Film odtwarza sie w catosci i
zachowuje docelowg diugosé.

Gdy cos nie dziata

Kamera skraca trase: sprawdz, czy dodano petne wideo jako referencje ruchu. Doprecyzuj ten fragment,
nie opisuj od nowa catego ujecia.

Zostajg kolory robocze: wzmocnij role fotografii jako zrodta materiatow i ubioru.

Kobiety ozywajq: podkresl, ze zamrozone sg rowniez twarze, wiosy i tkaniny.

Witryna zmienia sie w logo: przypomnij, ze istniejg dwie przeciwlegte Sciany, a odstoniecie wynika
wytacznie z ruchu kamery.

Zachowaj zaakceptowang wersje

Odtéz razem projekt .blend, skrypt, referencyjne MP4, czysta fotografie, logo, uzyty prompt i wynik Al.
Nastepna poprawke zapisuj jako nowa wersje. Dzieki temu mozesz zmienié wyglad filmu, zachowujac te
sama choreografie.
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