
RAPID-STORYBOARD ENGINE 

Metodologia iteracyjnej prewizualizacji koncepcyjnej z 
wykorzystaniem generatywnego AI 

 

1. Wprowadzenie 
Storyboard w klasycznej produkcji audiowizualnej pełni funkcję narzędzia translacyjnego – 
przekłada narrację scenariuszową na strukturę wizualną. W tradycyjnym modelu jego 
opracowanie jest procesem czasochłonnym, wymagającym kompetencji rysunkowych lub 
pracy zespołowej (reżyser, storyboardzista, operator). 

W środowisku generatywnym pojawia się możliwość radykalnego skrócenia tego etapu 
poprzez wykorzystanie modeli obrazowych i wideo do szybkiej wizualizacji koncepcji scen. 

Rapid-Storyboard Engine nie jest pojedynczym narzędziem ani zautomatyzowanym 
systemem. Jest metodologią pracy, która: 

●​ skraca czas od koncepcji do wizualnej reprezentacji sceny, 
●​ umożliwia szybkie testowanie wariantów estetycznych, 
●​ pozwala iteracyjnie budować strukturę ujęć, 
●​ integruje generatywne AI z klasycznym pipeline produkcyjnym. 

 

2. Definicja operacyjna 
Rapid-Storyboard Engine można zdefiniować jako: 

Strukturalną metodę szybkiej prewizualizacji scen, opartą na iteracyjnej 
generacji obrazów i/lub krótkich sekwencji wideo, z wykorzystaniem ustalonej 
architektury promptów i protokołu selekcji. 

Kluczowe elementy systemu obejmują: 

1.​ Kompresję narracyjną, 
2.​ Typologię ujęć, 
3.​ Standaryzację estetyczną, 
4.​ Iteracyjny model generacji, 
5.​ Protokół selekcji i wersjonowania, 
6.​ Integrację z pipeline produkcyjnym. 



 

3. Etap 1 – Kompresja narracyjna (Narrative 
Compression) 
Pierwszym krokiem jest redukcja sceny do minimalnej struktury wizualnej. 

Zamiast generować obrazy bezpośrednio z pełnego scenariusza, scena zostaje przepisana 
w formie: 

●​ 5–8 kluczowych momentów wizualnych, 
●​ ujęć odpowiadających punktom zwrotnym sceny, 
●​ jednostek percepcyjnych (akcja – reakcja – konsekwencja). 

Proces ten obejmuje: 

●​ identyfikację bohaterów, 
●​ określenie przestrzeni, 
●​ ustalenie napięcia sceny, 
●​ wyodrębnienie dominanty wizualnej. 

Kompresja narracyjna zapobiega generatywnemu chaosowi i stanowi podstawę struktury 
storyboardu. 

 

4. Etap 2 – Typologia ujęć (Shot Typology Layer) 
Rapid-Storyboard Engine zakłada pracę w oparciu o zdefiniowaną typologię ujęć. 

Przykładowa klasyfikacja obejmuje: 

●​ Establishing Shot, 
●​ Wide Shot, 
●​ Medium Shot, 
●​ Close-Up, 
●​ Detail Shot, 
●​ Over-the-Shoulder, 
●​ POV, 
●​ Insert. 

Dla każdego typu ujęcia można stworzyć preset promptowy, który stabilizuje: 

●​ kompozycję, 
●​ proporcje planów, 
●​ relację postaci do przestrzeni, 
●​ dynamikę kadru. 



Zastosowanie typologii ujęć umożliwia budowę storyboardu jako systemu wizualnego, a nie 
zbioru przypadkowych obrazów. 

 

5. Etap 3 – Standaryzacja estetyczna (Visual Bias 
Definition) 
Aby uniknąć stylistycznego dryfu, przed generacją należy zdefiniować: 

●​ paletę kolorystyczną, 
●​ rodzaj światła, 
●​ dominantę tonalną, 
●​ fakturę obrazu, 
●​ referencje estetyczne. 

W tym celu stosuje się presety stylistyczne (opracowane w module dotyczącym architektury 
promptów). 

Standaryzacja estetyczna zapewnia spójność wizualną całego storyboardu, nawet przy 
wielokrotnej iteracji. 

 

6. Etap 4 – Iteracyjny model generacji (Low-Resolution 
Iteration Loop) 
Rapid-Storyboard Engine zakłada progresywną generację: 

1.​ Generacja w niskiej rozdzielczości, 
2.​ Selekcja najlepszych wariantów, 
3.​ Refinement parametrów, 
4.​ Finalna generacja wybranych klatek. 

W fazie iteracyjnej kluczowe jest: 

●​ ograniczenie liczby generowanych wariantów, 
●​ dokumentowanie parametrów, 
●​ izolowanie zmiennych (zmiana jednego parametru na iterację). 

Celem jest maksymalizacja jakości przy minimalizacji kosztu generacyjnego. 

 

7. Etap 5 – Protokół selekcji (Selection Protocol) 



Rapid-Storyboard Engine nie polega na generowaniu jak największej liczby wariantów, lecz 
na świadomej selekcji. 

Protokół selekcji powinien obejmować: 

●​ zgodność z kompresją narracyjną, 
●​ czytelność kompozycji, 
●​ klarowność relacji przestrzennych, 
●​ zgodność z estetyką projektu, 
●​ potencjał montażowy. 

Odrzucanie generacji bez zdefiniowanych kryteriów prowadzi do nieefektywności i wzrostu 
kosztów. 

 

8. Etap 6 – Integracja z pipeline produkcyjnym 
Finalne klatki storyboardowe mogą być wykorzystane jako: 

●​ podstawa animatyki, 
●​ referencja dla operatora, 
●​ materiał pitchowy, 
●​ baza do generacji wideo, 
●​ dokument komunikacyjny dla zespołu. 

W tym momencie storyboard przestaje być szkicem – staje się elementem systemu 
produkcyjnego. 

 

9. Różnice względem klasycznego storyboardingu 
Model klasyczny Rapid-Storyboard Engine 

ręczne szkice generacja wizualna 

wysoki próg wejścia niski próg wizualizacji 

wolna iteracja szybka iteracja 

ograniczona liczba wariantów możliwość testowania 
estetyk 

Istotne jest jednak podkreślenie, że metodologia nie eliminuje roli reżysera ani operatora. 
Umożliwia jedynie szybszą translację koncepcji. 

 



10. Ograniczenia metodologii 
Rapid-Storyboard Engine: 

●​ nie zastępuje decyzji dramaturgicznych, 
●​ nie gwarantuje poprawności narracyjnej, 
●​ nie eliminuje potrzeby selekcji, 
●​ nie powinien być używany jako substytut planowania produkcyjnego. 

Jest narzędziem wspierającym proces koncepcyjny, a nie jego automatyzacją. 

 

11. Kompetencje rozwijane w module 
Uczestnik modułu nabywa umiejętności: 

●​ strukturalnej kompresji sceny, 
●​ budowy presetów ujęciowych, 
●​ standaryzacji estetyki storyboardu, 
●​ planowania iteracji generacyjnych, 
●​ kontroli kosztów wizualizacji, 
●​ integracji storyboardu z dalszym pipeline. 

 

12. Wnioski 
Rapid-Storyboard Engine nie jest zautomatyzowanym silnikiem. Jest metodą organizacji 
procesu twórczego w środowisku generatywnym. 

Pozwala: 

●​ skrócić czas prewizualizacji, 
●​ zwiększyć liczbę testowanych wariantów, 
●​ utrzymać spójność estetyczną, 
●​ wprowadzić kontrolę kosztową do etapu koncepcyjnego. 

W środowisku, w którym wizualizacja jest natychmiastowa, kluczową kompetencją nie jest 
generowanie, lecz strukturalne myślenie o generowaniu. 
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