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INTRODUCERE

Cursul privind inteligenta artificiald in cinematografie exploreaza relatia dintre inteligenta
artificiald si expresia artistica: modul in care inteligenta artificiala poate sprijini creativitatea
individuala si deschide noi posibilitdti in procesul creativ. Proiectul educational, destinat
tinerilor, a inceput cu materiale de invatare online si ateliere si a culminat cu o experienta

creativd comuna, practica.

Scopul manualului metodologic Arts & Al - Using Artificial Intelligence in Cinematography
este de a sintetiza experienta dobanditd in timpul implementarii proiectului si de a sprijini
adaptarea ulterioarda a metodologiei de formare. Manualul oferd un ghid detaliat pentru toti cei
- formatori, institutii si creatori - care doresc sa aplice in propria practica didactica curriculumul
inovator si modelul de formare create la intersectia dintre inteligenta artificiald si grafica in
miscare. Scopul documentului este de a prezenta intr-un mod structurat si transparent continutul
profesional al curriculumului, procesul de formare prin Invéatare mixta, experienta de predare si

experienta rezultatelor si a aplicabilitatii.

Primul capitol al manualului prezinta baza metodologica a formarii. Acesta descrie structura
invatarii mixte, interactiunea dintre elementele online si offline, scopul formarii si componenta

diversd a grupului tinta.

Al doilea capitol descrie dezvoltarea curriculumului digital si relevanta sa profesionald. Acesta
descrie obiectivele dezvoltarii continutului, subiectele abordate, principiile metodologice
utilizate si structura educationald a curriculumului. Aceasta sectiune subliniazd complexitatea
curriculumului, fundamentele sale didactice si modul in care acesta contribuie la dezvoltarea
unei atitudini creative constiente de IA. A treia parte prezinta curriculum-ul modul cu modul.
Sunt descrise obiectivele, temele, metodologia si competentele dezvoltate in fiecare dintre cele
patru module. Primul modul acopera elementele de baza ale IA si ale graficii in miscare, al
doilea se concentreaza pe generarea de imagini, al treilea pe generarea de sunet si video, iar al

patrulea pe tehnici avansate si compozitie.
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Al patrulea capitol contine un ghid al utilizatorului privind materialul digital de invatare
disponibil in sistemul de e-learning Tanlet si legaturile individuale. Acesta acopera, de
asemenea, structura parcursurilor de invatare, blocurile video si exercitiile interactive, precum

si utilizarea tehnica a platformei.

Al cincilea capitol analizeaza rezultatele formarii si impactul acesteia asupra participantilor,
prezentand domeniile de dezvoltare a competentelor, aplicarea practici a cunostintelor
dobandite si lucririle audiovizuale produse. In special, se evidentiaza schimbarea pozitiva a

atitudinii participantilor fata de IA si dezvoltarea capacitatii lor de a crea independent.

A sasea parte se refera la potentialul de adaptabilitate. Aceasta descrie modul in care materialul
de formare poate fi utilizat in alte contexte de formare pentru diferite grupuri tinta. Aceasta
aratd in detaliu modul in care structura modulard a curriculumului permite formatorilor si

institutiilor sa 1si conceapa propriile cursuri, chiar utilizand doar parti din acesta.

In cele din urma, ultimul capitol se refera la disponibilitatea publici a rezultatelor proiectului.
Manualul subliniaza faptul ca materialul didactic digital, ghidurile metodologice si alte rezultate
generate de proiect sunt disponibile gratuit pe site-ul web al proiectului, astfel incat oricine este

interesat sd le poata utiliza in propriile scopuri de invatare sau predare.
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Metodologie pentru formarea in utilizarea inteligentei artificiale in arta imaginii in
miscare
Pe baza formarii pilot care a fost efectuata, in cele ce urmeaza este prezentat un rezumat al

instructiunilor de utilizare a curriculumului si al experientelor de formare.

Scopul formarii

Proiectul Arts and Al isi propune sa prezinte participantilor potentialul inteligentei artificiale in
grafica in miscare. Proiectul a oferit un curs international de formare in domeniul realizarii de
imagini in miscare si animatii, intitulat Using Artificial Intelligence in Motion Picture Art, care
a constat in patru module profesionale.

Proiectul a fost un proces in patru etape care s-au construit unul pe celalalt. Formarea a inclus
procesul de creare a unei opere cinematografice complete, de la scenariu la animatie:

brainstorming creativ, generarea de imagini si sunet, animatie, compozitie si editare.

Descrierea grupului tinta

Grupul tintd al proiectului sunt tinerii care lucreaza si/sau studiazd in domeniul artelor si
industriilor creative vizuale, care sunt capabili sd aplice IA intr-o varietate de domenii in
activitatea lor si care considera ca utilizarea instrumentelor A este necesara pentru dezvoltarea
lor profesionala. In acelasi timp, grupul tintd include, de asemenea, neprofesionisti care sunt
interesati de aplicatiile creative ale A si sunt deschisi sd isi dezvolte competentele cu ajutorul
instrumentelor IA in aceste domenii artistice.

In total, 44 de persoane au participat la formare, la materialul didactic digital, la cele 4 ateliere
online si la tabdra de creatie. Printre participanti s-au numarat studenti la imagine, fotografie si
media, studenti la regie, scurtmetraj, ilustratori, animatori, realizatori de animatii, designeri
grafici, studenti la arte, directori de imagine, regizori de animatie, animatie 3D, studenti fara
diploma, dar si studenti care doresc si isi schimbe cariera si s lucreze in animatie. In plus, au
fost prezenti si participanti din profesii civile care au dorit sa isi dezvolte abilitdtile cu
instrumente de inteligentd artificiald, sa Invete sa utilizeze inteligenta artificiala in arta, fie in

profesia lor actuala, fie ca prim pas cétre o calificare profesionala.

Temele de formare
Cursul de invatare mixta "Utilizarea inteligentei artificiale in arta cinematografica” a fost

conceput pentru a imbunatdti cunostintele profesionale si a dezvolta competentele
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participantilor in domeniul productiei cinematografice si de animatie. Formarea a inclus
prelucrarea materialului digital de invatare pe aceasta tema, aplicarea practica a cunostintelor
dobandite cu sprijinul instructorului in sesiuni interactive si dezvoltarea capacitatii de a aplica

independent cunostintele dobandite prin exercitii practice.

Formarea a constat in patru module digitale, achizitionarea de continut profesional, ateliere de
animatie online pentru un proces creativ de colaborare practica si un atelier personal de o
saptamana.

Formarea va acoperi urmatoarele subiecte:

1. Scrierea CONCEPTULUI si a FORMATULUI: dezvoltarea ideilor creative si planificarea
povestii

IMAGINE 2: Utilizarea tehnicilor bazate pe Al pentru a crea elemente vizuale bazate pe
migcare

3. PREGATIREA: generarea sunetului, pregitirea elementelor de imagine pentru animatie si
animatie

4. COMPOZIT SI TAIEREA: montarea scenelor intr-o opera audiovizuald

Metodologia de invatare blendig pe care se bazeazia formarea

Materialul digital de invatare si metodologia au fost testate in timpul formarii si dezvoltate si
finalizate prin feedback. Formarea pilot a avut loc intre februarie 2025 si aprilie 2025, timp in
care un total de 44 de participanti au dezvoltat curriculum digital, au participat la 4 ateliere

online si la o tabara de creatie fata in fata de o sdptamana.

Metodologia de formare este urmitoarea:

- Material didactic digital format din 4 module, fiecare cu o durati de invatare de 2
saptamani

Formarea s-a bazat pe un curriculum digital format din patru module, care a introdus
participantii pas cu pas in aplicarea creativa a inteligentei artificiale iIn domeniul graficii in
miscare. Modulele curriculumului sunt, de asemenea, autoprogramate si au ghidat cursantii de
la crearea conceptului la creatia finald, trecand prin generarea de imagini si editarea video.

- procesarea independenta, livrata in prealabil, a materialului didactic digital in sistemul

Tanlet
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Materialul digital de invatare a fost disponibil tuturor participantilor prin intermediul interfetei
online si a fost pus la dispozitia acestora in mod continuu pe parcursul formarii.

- 4 ateliere digitale interactive

Invitarea a fost insotiti de ateliere online pentru a oferi participantilor sprijin practic in
aplicarea a ceea ce au invatat si pentru a stapani competentele la un nivel mai avansat. Atelierele
au oferit, de asemenea, ocazia consultarii In direct cu profesorii, clarificarii problemelor tehnice
si evaludrii comune a primelor incercari creative. In total, au fost realizate 4 sesiuni online.
Fiecare modul a fost parcurs intr-o perioada pilot de doud sdptamani de timp de invatare,
incluzand un atelier online si un exercitiu practic corespunzator care urma sa fie realizat de
participanti intre sesiuni.

- Tabara de creatic personala de o saptamana

Evenimentul de mobilitate internationala fatd in fatd a fost o faza practica importantd a
procesului de invatare si etapa finala a formarii. Participantii au aplicat cunostintele teoretice si
tehnice dobandite 1n timpul materialelor si atelierelor de invatare online pentru a-si dezvolta
propriul proiect de artad video, realizand un proces creativ complex si independent. Pe parcursul
taberei, participantii au beneficiat de indrumare continua, de sprijin din partea profesorilor si
de ateliere pentru a-si concepe, crea, edita si finaliza in mod independent creatiile audiovizuale

utilizand instrumente generative de inteligenta artificiala.

Activitatile participantilor in timpul formarii
In timpul formarii, participantii au parcurs cele 4 module ale curriculumului digital si au

participat la fazele de formare ulterioare, cum ar fi atelierele online si tabara de creatie.

Ei au fost implicati 1n realizarea unui proiect audiovizual complet, de la proiectare la
implementare:
e dezvoltarea unei idei de proiect: construirea povestii si a scenariului (arc narativ,
dezvoltarea personajului, conflict, rezolvare)
o Imagistica bazata pe IA: intelegerea sistemelor care genereaza imagini din text,
crearea de elemente vizuale

e Qenerarea vocii: naratiune cu Al
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e Crearea unei opere coerente: elemente audiovizuale, tehnici de montaj, efecte vizuale,

integrarea sunetului si a imaginilor

Prezentarea generala si relevanta profesionala a programelor de studii digitale
Acest capitol descrie principalele caracteristici ale curriculumului digital creat in cadrul
proiectului, cum ar fi scopul dezvoltarii continutului, metodologia utilizata, subiectele abordate,

competentele care urmeaza sa fie dezvoltate etc.

Scopul dezvoltarii curriculumului

Curriculum-ul Arts&Al isi propune sa ofere o introducere cuprinzatoare, practica si conceptuala
la aplicatiile inteligentei artificiale in artele in miscare. Grupul tintd va fi capabil sd creeze
proiecte artistice autonome sustinute de inteligenta artificiald cu o constiinta tehnica si estetica

adecvata.

In multe privinte, curriculumul este un produs de nisa, care acoperd un domeniu nou si in
dezvoltare dinamica al cunoasterii profesionale, in care existd in prezent putine materiale
didactice fiabile, practice, dezvoltate empiric, disponibile in limba maghiara. Continutul este,
de asemenea, de o complexitate exceptionald, cu o structurd clara si o baza solida din punct de
vedere didactic. Cunostintele transmise in cadrul cursului nu numai ca ofera participantilor un
set de instrumente tehnice, dar ajutd si la dezvoltarea gandirii critice, etice si teoretice,

contribuind astfel la dezvoltarea unei noi generatii de creatori constienti de IA.

Tema Zilei invatarii digitale

Materialul cursului de inteligenta artificiala in cinematografie este un continut secventiat
tematic, format din patru module, care urmeaza o curbd de invatare structurata, ghidand
participantii prin intregul spectru al procesului creativ, de la scrierea scenariului la productia
video: de la conceptualizarea creativa, prin utilizarea practicd a instrumentelor vizuale si audio

de inteligenta artificiald, la tehnici avansate de editare a imaginilor si video.

Programul de studii este actualizat, bazat pe cele mai recente instrumente si proceduri, dar si
atent in ceea ce priveste metodologia de predare. Instrumentele de inteligenta artificiala
prezentate in timpul formarii (de exemplu, Midjourney, ChatGPT, Runway, Eleven Labs, Suno,

Gemini Al Studio, Photoshop, After Effects) includ cele mai recente evolutii tehnologice.
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Acesta nu numai ca descrie instrumentele tehnice , dar le si examineaza critic, detaliind punctele

forte, punctele slabe, logica operationala si limitele aplicabilitatii lor.

Principala valoare a materialului digital de invatare este ca acopera intregul flux de creatie
audiovizuald, cu o structurd pas cu pas, transparentd si logica. Primul modul oferda o baza
teoretica si istoricd 1n ceea ce priveste functionarea si semnificatia artistica a [A si acopera
subiecte legate de scrierea promptului si a scenariului, constructia narativa; al doilea modul
generare a sunetului si video; in timp ce a patra unitate introduce instrumente de compozitie,
manipulare a imaginilor si postproductie avansata. Aceastd structurd deliberata, secventiald a
modulelor nu numai ca ofera o cale de invatare eficientd, dar permite, de asemenea,
participantilor sa se deplaseze independent printr-un proces creativ complex si interdisciplinar.
Temele celor patru module:

1. Introducere in relatia dintre inteligenta artificiala si cinematografie, precum si in
scrierea prompta si scenaristica - concepte teoretice si tehnice de baza, construirea
naratiunii si dezvoltarea atitudinii creative;

2. Generarea de imagini cu ajutorul inteligentei artificiale - folosind Midjourney si alte
instrumente Al, crearea unei lumi vizuale;

3. Generarea de continut audio si video - folosind Eleven Labs, Suno si RunwayML,
crearea de continut multimodal, interpretare critica,

4. Tehnici avansate si compositing - Photoshop, Gemini Al, After Effects si Runway

pentru post-productie vizuala, consecventa stilisticd si animatie.

Baza metodologici a curriculumului

Metodologia utilizatd combina fundamentarea teoretica, indrumarea practica si gandirea critica.
Stilul de predare este direct si motivant. Utilizarea limbajului conversational, a exemplelor
practice si a explicatiilor clare este conceputd pentru a face materialul usor de utilizat - atat
pentru incepdtori, cét si pentru cursantii avansati. Materialul este structurat, transparent, precis
si tehnic, dar usor de utilizat, permitand fiecarui participant sa progreseze in propriul ritm si sa
adapteze procesul de Invatare la propriile interese creative.

Metodologia de predare este bine gandita din punct de vedere didactic: planul de invatamant

oferd o baza teoreticd, un cadru istoric si inspiratie practica. Prezentarea cunostintelor alterneaza
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intre explicatii ale conceptelor, exemple concrete, intrebari de reflectie si materiale ilustrative.
Metodologia este bine adaptata prelucrarii independente, dar ofera si oportunitati de mentorat.
Metodologia de invatare experientiald si bazata pe proiecte se bazeaza, de asemenea, pe
continut. Aceasta nu transmite doar cunostinte teoretice, ci permite, de asemenea,
participantilor sa experimenteze in ritmul lor propriu, pe teme individuale, si sd dobandeasca

cunostinte experientiale prin testarea, compararea si recombinarea instrumentelor.

De asemenea, sunt aplicate perspective critice, care ridica si modeleazd intrebari pentru
studenti. Aceasta nu descrie doar instrumentele tehnice, ci le examineaza si dintr-un punct de

vedere critic, detaliind punctele forte, punctele slabe, logica operationala si limitarile acestora.

Prezentarea curriculumului digital pe module

Modulul 1 - Introducere in relatia dintre inteligenta artificiala si grafica in miscare

Scopul modulului

Scopul Modulului 1 este ca participantii sa dobandeascad abilitati creative si narative de baza cu
sprijinul Al. Programa acopera etapele de generare a ideilor, de dezvoltare a conceptelor, de
scriere a scenariilor si de redactare a prompturilor. Se pune accentul pe utilizarea ChatGPT ca
partener creativ. Curriculum-ul va include elemente teoretice, tehnologice, istorice, teoretice
artistice si practice, care vor contribui la abordarea participantilor pe mai multe niveluri.
Participantilor 1i se va oferi o introducere solida, usor de inteles si, in acelasi timp, inspirata, la

functionarea inteligentei artificiale si la aplicatiile sale creative in artele vizuale.

Subiecte ale curriculumului

Modulul ofera o baza in conceptele de baza si cunostintele tehnice necesare pentru aplicarea
inteligentei artificiale (Al) In artele vizuale. Cunostintele transmise includ: o definitie generala
si scopul inteligentei artificiale, modul in care functioneaza invatarea automatd si retelele
neuronale , istoria dezvoltarii inteligentei artificiale (de la Aristotel la Alan Turing) si o
introducere in instrumente precum GAN si ChatGPT. Participantii vor invata, de asemenea,

despre aplicatiile creative ale inteligentei artificiale, inclusiv generarea de texte si imagini,
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generarea de povesti, imitarea stilurilor vizuale si aspectele etice ale paternitatii si valorii

artistice.

Planul de invatamant sprijind Tn mod eficient Intelegerea si aplicarea inteligentei artificiale in
domeniul artelor la mai multe niveluri:

- Introducere interactiva: introducerea relatiei dintre inteligenta umana si cea artificiald prin
exemple (semafor, captcha) 1i implica pe participanti prin experiente personale si cotidiene.

- Crearea propriei povesti si prompting: exercitiile de scriere de scenarii si de generare de
imagini dezvoltd gindirea creativa, rezolvarea problemelor si abilitatile de naratiune vizuala.
Exercitiul de prompting, in special, imbunéatateste capacitatea de a crea un text precis si o
structura logica.

- Aplicatii practice.

- Context tehnic si fundamente teoretice: o introducere n dezvoltarea si functionarea IA
(Turing, retele neuronale, GAN) contribuie la alfabetizarea digitala si la competentele
informatice de baza.

- Aspecte etice si filosofice: aspecte legate de definirea artei si de interpretarea operelor Al

Prezentarea subiectelor si a cunostintelor abordate

1. Introducere interactiva - dezvoltarea unei relatii personale cu IA

Modulul va incepe cu o introducere interactiva in 1A, nu ca tehnologie abstractd, ci ca parte a
vietii noastre de zi cu zi. Folosind exemple simple, cum ar fi modul in care functioneaza
semafoarele sau modul de recunoastere a imaginilor CAPTCHA, studentii isi pot relata
experientele personale pentru a intelege modul in care [A este implicatd in viata lor. Aceasta
lansare interactiva a dezvoltat abilitatile cognitive de creare a contextului si a pus bazele unor

lucrari conceptuale ulterioare.

2. Conceptul si istoria inteligentei artificiale

Aceasta va fi urmata de o introducere in conceptul si scopul inteligentei artificiale, in timpul
careia participantii vor invata despre functiile care imitd gindirea umanda - Invatarea,
rationamentul, rezolvarea problemelor, creativitatea - si contextul istoric al modelarii lor. Arcul

istoric va prezenta semnificatia testului Turing, de la sistemele logice ale lui Aristotel pana la
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activitatea lui Alan Turing, si apoi va prezenta conceptele de IA de la mijlocul secolului al XX-

lea (de exemplu, John McCarthy si sistemele simbolice).

3. Context tehnic si mecanisme de functionare

Al treilea modul va introduce in lumea tehnicii de bazd si a mecanismelor de functionare.
Functionarea retelelor neuronale, dezvoltarea Invatarii automate bazate pe modele de date si
principiile generarii autonome de continut (text, imagine, sunet) sunt prezentate prin exemple
practice clare. In plus, functionarea modelelor generative, inclusiv GAN (Generative
Adversarial Network), si principiile sistemelor GPT (de exemplu, ChatGPT) sunt explicate in
detaliu. Participantii vor invdta cum difera modelele lingvistice de algoritmii de generare a

imaginilor si cum pot produce diferite tipuri de continut creativ.

4. Instrumente Al in crearea vizuala

Urmatorul capitol se concentreaza pe utilizarea instrumentelor Al creative si vizuale. Tutorialul
va prezenta exemple de functionare a generarii de imagini (de exemplu, Midjourney), a
generdrii de text si a povestirii (de exemplu, ChatGPT), precum si a simularii stilurilor vizuale
si a designului personajelor. Participantii vor vedea prin exemple reale cum poate fi construit
un personaj sau o lume vizuala cu ajutorul instrumentelor Al. Un accent deosebit va fi pus pe
sprijinirea procesului creativ cu ajutorul 1A, de exemplu in generarea de idei, gandirea
asociativd sau chiar povestirea. Modulul va ardta cum poate fi utilizatd IA pentru a crea scrisori,
dialoguri, naratiuni scurte, depandri sau chiar sarcini de traducere - dezvoltand astfel o abordare

multimodala si interdisciplinard in cadrul grupului tinta.

6. Elementele de baza ale scrierii promptului

Sesiunea practica va acoperi, de asemenea, elementele de baza ale scrierii prompturilor. Planul
de Invatamant subliniaza faptul cd una dintre competentele-cheie ale utilizarii IA este instruirea
precisa, astfel incat participantii vor invata logica construirii unui prompt bine structurat,
ilustrand diferite abordari lingvistice cu exemple. Scrierea promptului dezvolta abilitatile de
structurare logica, constientizarea constructiei textului si strategiile de comunicare orientate

catre un scop.

7. Scenariul si construirea naratiunii
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Modulul a inclus, de asemenea, o introducere in conceptele de baza ale scenaristicii.
Participantii vor trece in revista structura arcului narativ, etapele de dezvoltare a personajelor,
modul in care functioneaza structurile de conflict si cum pot fi acestea utilizate pentru a
contextualiza continutul generat de Al. Vor fi oferite exemple practice de scriere de scenarii si

de generare de imagini cu ajutorul instrumentelor Al pentru a sprijini povestirile vizuale.

8. Etica si teoria artei

In cele din urma, modulul ridica probleme etice si de teorie a artei. Acesta va ghida gandirea
participantilor cu privire la aspecte precum paternitatea si originalitatea continutului creat de
Al gradul de implicare umana si redefinirea artei digitale. Gandirea lor critica este sustinuta de
intrebdri privind conceptul de arta, criteriile de evaluare si responsabilitatea sociala a

tehnologiei.

Competente dezvoltate si rezultate obtinute

Modulul va dezvolta o gama largd de competente. Participantii nu vor invata doar concepte
tehnologice de baza, ci isi vor dezvolta si gandirea creativa, abilitdtile narative, rezolvarea
problemelor si abstractizarea vizuala. O atentie deosebita va fi acordata gandirii independente,
capacitatii de a "dialoga" cu inteligenta artificiald si dezvoltarii unei atitudini critice fatd de
relatia dintre tehnologie si arta.

Competente dezvoltate prin curriculum:

- Invitarea modului de utilizare a instrumentelor Al

- Gandire creativa si storytelling

- Perfectionarea scrierii tehnice si a prompterului

- Gandirea narativa bazata pe vizualitate si pe imagini

Metoda de predare

Metoda de predare este integratd si bine gandita din punct de vedere didactic: curriculum-ul
ofera o baza teoretica, un cadru istoric si inspiratie practica. Rolul instructorului nu este doar
de informare, ci si de Insotire si stimulare. Prezentarea cunostintelor alterneaza intre explicatii

ale conceptelor, exemple concrete, intrebari de reflectie si materiale ilustrative. Metodologia
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este bine adaptata pentru prelucrarea independenta, dar oferd, de asemenea, oportunitti pentru

mentorat.

Rezumat

Modulul 1 pune bazele mentalitatii intregului training: nu preda simpla utilizare a software-
ului, ci construieste o relatie criticd, creativa si creativa cu IA. Limbajul si stilul sdu accesibil
fac continutul tehnic accesibil, punand totodatd un accent puternic pe dezvoltarea gandirii

vizuale. Prin urmare, modulul este informativ, motivant si educativ in acelasi timp.

Modulul 2: M02 Imaginarea textului cu ajutorul inteligentei artificiale

Scopul modulului

Modulul exploreaza potentialul inteligentei artificiale pentru generarea de continut bazat pe
imagini. Acesta prezinta participantilor elementele de baza ale scrierii de promptere, in special
elementele de baza ale prompterelor bazate pe text si conversia acestora in continut vizual cu
ajutorul instrumentelor de generare a imaginilor bazate pe AIl, precum si utilizarea
instrumentului Midjourney. Coloana vertebrala a continutului este un text in stil narativ si direct
al lectorului-profesor, care evidentiaza rolul de democratizare al 1A in artele vizuale.

In plus fata de utilizarea tehnica, modulul dezvoltd gandirea creativi si abilititile de proiectare
vizuala, incurajand in acelasi timp treptat generarea independentd de continut. Modulul M02
urmareste sa dezvolte competente vizuale puternice si orientate spre practicd. Planul de
invatamant este motivant, actual si urmdreste sa democratizeze creativitatea. Abordarea "nu
trebuie sd desenezi bine, trebuie doar sa pui intrebari bune" se potriveste perfect cu orientarile

pedagogice digitale si creative.

Subiecte ale curriculumului

Modulul se va axa pe generarea de imagini cu ajutorul inteligentei artificiale, inclusiv pe
functionarea platformei Midjourney, si pe introducerea practica a tehnicilor de redactare a
prompturilor. Participantii vor Invata despre principiile generdrii de imagini bazate pe
inteligenta artificiald, parametrii utilizati In procesul de generare (de exemplu, raportul de
aspect, stilul, iluminarea, setarile tehnice) si vor dobandi cunostinte despre capacitatile

instrumentelor de vizualizare bazate pe inteligenta artificiala.
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Acesta va ajuta grupul tintd sd invete cum sa scrie sugestii precise, orientate spre obiective si
cum si le rafineze, recreeze sau dezvolte pas cu pas. In plus fatid de aspectele practice ale
generarii de imagini, cursul se concentreaza si pe dezvoltarea gandirii vizuale. Dincolo de
abilitatile practice, curriculumul arata, de asemenea, ca utilizarea inteligentei artificiale ca
creativitate.

3.1 Introducere narativa: modulul incepe pe un ton prietenos care starneste interesul: "nu
trebuie sa fii Picasso" pentru a crea o opera de artd spectaculoasa.

3.2 Practica scrierii de prompte: participantii vor invata cum sa structureze prompte in limba
engleza. ChatGPT ca instrument de traducere a promptelor va juca un rol important.

3.3 Cum sa utilizati Midjourney: tutorial pas cu pas despre cum sd utilizati robotul
Midjourney prin interfata Discord, cum sa va inregistrati, sd va conectati si sa generati primele
imagini.

3.4 Parametrizarea: participantii vor invata cum sa utilizeze parametrii raportului de aspect (-
ar), stil si dimensiune.

3.5. Prezentarea unor instrumente alternative: Leonardo, Ideogram, DALL-E, Stable
Diffusion, Runway, Tengr.ai, NightCafe, Deep Dream Generator, comparand aspectele lor

functionale si artistice.

Prezentarea subiectelor si a cunostintelor abordate

1. Introducere interactiva - invitare experientiala si implicare

Modulul incepe cu un discurs personal, direct, care se concentreaza pe invatarea experientiala.
Instructorul utilizeaza un stil direct pentru a prezenta participantilor capacitdtile vizuale ale 1A,
subliniind faptul ca nu este necesara nicio pregatire artisticd prealabila pentru a genera imagini
cu succes, ci cd sunt suficiente imaginatia, experimentarea si intelegerea instrumentelor.

Aceastd abordare inlatura barierele si creeazd un mediu de invatare deschis si motivat.

2. Bazele si logica generarii imaginilor

Tutorialul introduce principiul generarii de imagini pe baza de inteligenta artificiala, in special
etapele de functionare a Midjourney. Participantii vor invata cum sa utilizeze interfata Discord,
integrarea robotului Midjourney si procesul practic de generare a imaginilor utilizand comanda

prompt /imagine. Logica generarii (construirea imaginii pornind de la zgomot, variatia imaginii,
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parametrizarea) va fi demonstrata prin exemple clare, live.
Raportul de aspect, stilul, iluminarea si setarile tehnice, cum ar fi parametrii optici (de exemplu,
obiectivul de 50 mm, valorile ISO) sunt importante pentru a regla cu precizie atmosfera si

aspectul tehnic al imaginilor generate.

3. Scrierea de prompturi - cheia utilizirii creative a IA

Modulul se concentreaza pe principiile de scriere a prompterelor, deoarece limbajul precis si
bogat din punct de vedere vizual este cheia imaginii de calitate. Modulul va ardta cum sa scrieti
prompturi clare, detaliate si intentionate in limba engleza, ce elemente (stil, dimensiune,
culoare, setari) sa includeti intr-un prompt si cum sd implicati ChatGPT in traducerea
prompturilor in limba engleza.
In timpul procesului de scriere a prompterelor, acestia isi vor dezvolta abilititile de redactare,

logicd si editare, precum si vor experimenta relatia si mecanismul de feedback dintre

instructiuni si rezultatele vizuale generate.

4. Instrumente si platforme de inteligenta artificiala - Midjourney si solutii alternative
Tutorialul nu numai ca descrie in detaliu utilizarea Midjourney, dar prezinta si cateva platforme
alternative de generare a imaginilor bazate pe inteligenta artificiala, inclusiv:
« Leonardo.Ai - un instrument optimizat pentru industriile creative, folosind imagini de
referinta;
o DALL-E (OpenAl) - imagistica bazata pe text, integrata in interfata ChatGPT;
e ldeograma - integrarea textului in continutul vizual (de exemplu, design de logo,
postere);
« Stable Diffusion - sursa deschisa, generare de imagini bazate pe stil;
e Tengr.ai - Generator de imagini precis reglabil, dezvoltat in Ungaria;
e Runway - platforma de generare de continut multimodal (video, audio);
o Night Cafe Studio, Deep Dream Generator - experimente de stil vizual, imagini

suprarealiste.

Compararea platformelor va ajuta sa alegeti instrumentul care se potriveste cel mai bine

scopurilor dvs. creative si va sustine utilizarea constienta a acestuia.
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5. Utilizarea practica a Midjourney pas cu pas

Tutorialul descrie in detaliu utilizarea tehnica a Midjourney, inclusiv:
e crearea serverului Discord si integrarea robotului Midjourney,
o functionarea diferitelor comenzi (/imagine, /describe, /info, /settings, /subscribe),
e ctapele de generare a imaginii (imagine de baza, variatie, zoom in, zoom out),

e posibilitatile de reproducere a imaginilor (variante V1-V4, upscaling, mod remix).

O atentie speciala va fi acordata rafinarii personalizate a imaginii, cum ar fi tonurile pielii,
efectele de iluminare, ajustarea texturii si beneficiile noilor versiuni ale Midjourney (de
exemplu, 6.1) - inclusiv redarea realistd a degetelor sau noile capacitati de generare a suprafetei
pielii.
Competente dezvoltate si rezultate obtinute
Planul de invatamant este conceput pentru a dezvolta o serie de competente, care rezulta in
grupul tinta:

e invatati despre functiile de baza ale Midjourney;

e sa invete sa creeze, sa rafineze si sa re-creeze promptere in limba engleza,

e poate efectua ajustari de stil si format utilizdnd parametrii de baza (de exemplu, --ar, --v,

--q);

e aplicati constient conceptele de "gandire vizuald" si "control creativ".

Metoda de predare

Invitarea experientiald si bazati pe proiecte: structura modulului se bazeazi puternic pe
invatarea experientiala si bazata pe proiecte. Modulul nu transmite doar cunostinte teoretice, ci
permite, de asemenea, participantilor sd genereze imagini in ritmul lor propriu, pe teme
individuale, folosind materialul de invatare pentru a scrie indemnuri, a crea variatii si a ajusta

continutul pentru a produce continut de calitate din ce in ce mai ridicata.

Rezumat

Modulul contribuie la dezvoltarea competentelor digitale si vizuale ale grupului tinta intr-un
mod complex. Prin Intelegerea modului in care functioneaza Midjourney si alte instrumente de
inteligenta artificiala, prin aplicarea in practica a indicatiilor si prin urmarirea etapelor

procesului de generare autonoma a imaginilor, acesta va permite aplicarea autonoma, constienta
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si orientata cdtre obiective a inteligentei artificiale. Modulul transmite cunostinte tehnice, in
timp ce metodologia orientata spre practicd, atitudinea facilitatoare a instructorului si mediul
experimental de invatare permit grupului tinta sa se implice in calitate de creatori in procesul

de productie de continut digital.

MODULUL 3: Generarea de voce si video cu inteligenta artificiala

Scopul modulului

migcare, vor obtine informatii despre aplicatiile industriale si artistice si vor invdta cum sa
opereze si sa utilizeze instrumente Al de ultima generatie (Eleven Labs, Respeecher, Runway,
Suno). Modulul va dezvolta cunostintele media ale participantilor, competentele in domeniul
instrumentelor tehnice si sensibilitatea estetica, deschizand in acelasi timp noi dimensiuni ale

crearii de continut multimodal.

Subiecte ale curriculumului

Complexitatea modulului M03 il face un modul cheie pentru aprofundarea intelegerii
inteligentei artificiale. Conferentiarul Zsolt Hatszegi va prezenta instrumentele si utilizarea lor
prin propria sa experientd, punand accentul pe echilibrul dintre controlul creativ si eficienta
tehnologica.

3.1 Industriile creative si IA: Introducere in principalele faze ale industriei filmului si
animatiei: dezvoltare, preproductie, productie, postproductie. Se prezintd modul in care 1A
poate fi integrata in aceste faze.

3.2 Generarea vorbirii - Eleven Labs: acest modul prezintd elementele de baza ale generarii
vorbirii din text, acordand o atentie deosebitd suportului limitat pentru limba maghiara.
Participantii vor Invata selectarea modelului, reglarea find a stilului de vorbire, setarea
parametrilor de stabilitate si emotionali.

3.3 Schimbarea tonului - Respeecher: Inlocuirea materialului sonor existent cu un nou
caracter sonor este practicatd de receptori. Atunci cand aleg un model, acestia pot filtra in
functie de varsta, sex si indltimea vocii. Pastrarea accentului este importanta.

3.4 Crearea muzicii - Suno, AIVA: Participantii isi pot crea propria muzica de film cu sprijinul
Al Ei pot ajusta tempoul, instrumentele, complexitatea si ritmul schimbarilor de armonie.

Instrumentul ofera posibilitatea unei activitati creative structurate.
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3.5 Generarea de clipuri video - Runway: arata cum sa creati clipuri video Al din text si
cum sa simulati o scend noud din imagini existente. Descrie modul de restilizare a primului

cadru, potrivirea posturii si controlul primului cadru.

Prezentarea subiectelor si a cunostintelor abordate

1. Introducere interactiva - prezentare generala a aplicatiilor AI multimodale

Modulul incepe cu o introducere personala si practica, care face legatura intre ceea ce s-a Invatat
anterior si noul subiect: 1n timp ce primele doua module se concentreaza asupra motoarelor de
inteligenta artificiala vizuale si de limbaj, aceastd unitate se concentreaza asupra instrumentelor
de generare de voce si video. Programa subliniaza faptul cd generatoarele de sunet si video
functioneaza pe baza aceluiasi principiu de baza ca si alte instrumente Al: acestea invatd prin
procesarea unor cantitati mari de date si apoi genereaza continut nou pe baza acestor date. Prin
intermediul unor exemple din viata reald, participantii vor Invata despre particularitatile estetice
si defectele videoclipurilor generate, precum si despre posibilitatea de a le reinterpreta din punct

de vedere artistic.

2. Rolul inteligentei artificiale in realizarea filmelor

Programa descrie in detaliu principalele etape ale realizarii unui film (dezvoltare, pre-productie,
productie, post-productie) si modul in care IA poate fi integratd in diferitele procese.
Participantilor li se vor oferi exemple despre modul in care ChatGPT poate ajuta la crearea unui
plan de productie, a unei descrieri a scenei sau a unui dialog, in timp ce instrumentele Al vizuale
si sonore pot sprijini crearea de continut vizual si audio. Un accent deosebit va fi pus pe
controlul creativ: in timp ce Al va face procesele de productie semnificativ mai rapide si mai

eficiente, calitatea estetica si interpretarea umana vor ramane in mainile utilizatorilor.

3. Generarea vorbirii din text - Eleven Labs si Respeecher

Participantii vor Invata despre principiile si instrumentele de sintezd vocald sustinute de
inteligenta artificiald. Un punct culminant al cursului a fost Eleven Labs, care oferd modele in
limba engleza si permite, de asemenea, utilizatorilor sa incarce propriile mostre de voce. Printre

caracteristicile prezentate se numara stabilitatea vocii, tempoul discursului, ajustarea tonului si
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reglarea find a expresivitdtii emotionale. Modulul prezinta, de asemenea, platforma Respeecher,
care oferd instrumente avansate, in special pentru inlocuirea tonului vocii, modelarea accentului
si corectarea vocii. Studentii vor dobandi experientd practicd in ceea ce priveste citirea,
modificarea sau stilizarea textului utilizdnd diverse motoare vocale bazate pe inteligenta

artificiala.

4. Generarea muzicii cu ajutorul inteligentei artificiale - Suno

1o wy e

instrumentatie, structurd, setare stil. Prin conceperea si reglarea find a atmosferelor pentru
propriile proiecte, grupul tintd poate crea continuturi muzicale complexe, pe care le poate utiliza

chiar si pentru creatiile sale audiovizuale.

5. Generarea video - instrumente, greseli, posibilitati
O tema centrala a modulului este generarea de videoclipuri din text sau imagini. Cursul se va
concentra pe caracteristicile videoclipurilor generate, pe erorile tipice (de exemplu, estomparea
partilor corpului, probleme de coordonare) si pe reinterpretarea lor estetica. Interfata
RunwayML a fost demonstrata participantilor:

e cum functioneaza motoarele de generare video bazate pe text (Gen-2, Gen-3 Turbo),

e cum sa creati o imagine la video (imagine la video),

e cum functioneaza functia Motion Brush (controlul miscarii obiectului),

e modul in care poate fi utilizat video to video (de exemplu, modificari de stil, efecte de

animatie).

Utilizand setul de instrumente Runway, participantii isi pot crea propriile scene, pot genera
tranzitii cinematice si pot incerca elementele de baza ale miscarilor camerei (de ex. dolly out)
si crearea bazata pe stil.

Metoda de predare

Instructorul va oferi, de asemenea, o perspectiva critica, adresand studentilor intrebari care sa
le formeze mentalitatea, subliniind problemele legate de estetica 1A, originalitate, controlul

creativ si reinterpretarea artisticd a greselilor. Metodologia se bazeaza In mare masurd pe
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invatarea experientiala: studentii dobandesc cunostinte semnificative prin Incercarea,

compararea si recombinarea diferitelor instrumente.

Competente dezvoltate si rezultate obtinute

In modulul 3, participantii vor:

e sa inteleaga procesele de generare a discursului, a muzicii si a clipurilor video din text;

e Sa fie capabil sd genereze si sa personalizeze sunete artificiale (Eleven Labs);

e sunt capabili sa schimbe tonul (Respeecher);

e pot compune muzicd folosind inteligenta artificialda (Suno, AIVA);

e poate produce si edita continut video (Runway);

e sunt capabili sd interpreteze constient distorsiunile estetice ale IA si s le reinterpreteze

artistic.

Rezumat

Acest modul va introduce participantii intr-unul dintre cele mai dinamice si interesante domenii
ale inteligentei artificiale. Prin utilizarea generarii de sunet si video, cursantii vor Intelege cum
sa creeze continut audiovizual complex folosind inteligenta artificiald, reflectand in acelasi timp
in mod critic asupra functionalitatii, limitelor si potentialului instrumentelor. Punctul forte al
modulului consta in capacitatea sa de a se baza pe intelegerea tehnologica, experimentarea

.....

dezvoltarea unei atitudini creative independente, reflexive si constiente.

MODULUL 4 - Instrumente Al avansate si tehnici video pentru proiecte artistice

Scopul modulului

Scopul modulului este de a aprofunda utilizarea instrumentelor Al de nivel de baza si
intermediar dobandite anterior si de a oferi participantilor o imagine de ansamblu cuprinzatoare
a aplicatiilor vizuale ale Al la un nivel avansat . Accentul a fost pus pe perfectionarea procesului

creativ, asigurand prelucrarea imaginilor, compozitia si coerenta stilului.

Subiecte ale curriculumului
Modulul depaseste utilizarea de baza a instrumentelor Al si urmareste integrarea Al in fluxurile

de lucru creative. Profesorul de dezvoltare de continut va prezenta IA ca un "comutator al

g eyt
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creare estetica.

Tehnici Photoshop:
e Sclectare rapida, Selectare si Mascé;
e Stergere, clonare, inlocuirea fondului;

e Gestionati straturile, exportati in diferite formate.

Utilizarea combinata a instrumentelor Al:

e Omogenizati-va stilul de imagine cu Runway;

e Google Al Studio: eliminati elementele de imagine, schimbati fundalul, generati efect de
particule;

e Stilizati primul cadru al videoclipului, Controlul primului cadru.

Procesul creativ si reflectia:

e Umplere (inspiratie vizuald si conceptuald);

e Exersarea expresiei (schite, repetitii);

e Diferenta in consumul si prelucrarea continutului;

e Un echilibru intre autenticitatea artistica si experimentul tehnologic.

Prezentarea subiectelor si a cunostintelor abordate

1. Introducere interactiva - o noua abordare a IA ca instrument artistic

Partea introductiva a modulului prezinta IA ca un instrument tehnic care face procesul creativ
mai rapid si mai eficient, dar nu il inlocuieste. De asemenea, se reflecta asupra posibilelor
rezerve ale grupului tintd si se Incurajeazd utilizarea tehnologiei In scopuri artistice prin
intrebari deschise. Scopul a fost de a-i face pe participanti sa recunoasca IA nu ca un instrument,

ci ca un "partener creativ" care le pune la dispozitie un nou limbaj artistic.

2. Fazele creative si rolul inteligentei artificiale
Dupa o trecere in revistd a fazelor industriei imaginilor in miscare (conceptualizare - crearea
imaginii - crearea imaginii in miscare), programa a comparat elementele universale ale

procesului creativ (incarcare, exprimare, reflectie) cu functionarea IA. Modulul a aratat modul
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in care IA poate deveni parte integrantd a fluxului de creatie pe mai multe niveluri si poate
sprijini cercetarea estetica si conceptuald - de exemplu, prin accelerarea testarii ideilor vizuale

sau prin generarea de solutii alternative.

3. Photoshop si pregatirea manuali - mascare, straturi, imbunatitire
Grupul tinta a fost familiarizat cu tehnicile de bazd de pregétire manuald a imaginilor utilizand
Photoshop, cum ar fi:

e crearea si gestionarea straturilor,

e mascare si periere,

e scoateti sau mutati elementele imaginii,

o Functiile Instrument de selectie rapida, Selectare subiect si Selectare si masca.
Accentul a fost pus pe modul de corectare manuala a erorilor de generare in Midjourney sau in
alte instrumente Al si pe modul de extragere a elementelor de imagine pentru animarea

ulterioara. Photoshop a jucat astfel rolul unei "punti" intre editarea bazata pe Al si cea umana.

4. Manipularea imaginilor pe baza de Al - utilizind Google Al Studio (Gemini)

Modulul a prezentat Gemini Al Studio ca un instrument avansat de editare a imaginilor care
poate efectua modificari ale imaginilor (de exemplu, stergerea unui personaj, generarea unui
fundal nou, schimbarea unui stil) pe baza unor comenzi in limbaj natural. Participantii au
experimentat modul in care anumite modificari ale imaginilor, cum ar fi asigurarea unui stil
omogen sau eliminarea erorilor, pot fi efectuate mai rapid si mai eficient utilizand Al decat

manual.

5. Motion control si animatie - control video cu filmare de referinta

Tutorialul a ardtat cum sa se controleze miscarea unui personaj generat de Al folosind propriul
material video (referintd de miscare). Grupul tinta a putut invdta cum sa utilizeze Runway First
Frame Control si cum sd recreeze primul cadru al unui videoclip intr-un mod stilistic
(Leonardo.ai) si apoi sa il utilizeze pentru a asigura coerenta stilului in generarea

videoclipurilor.

6. Compozitie cu After Effects
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Tutorialul a ghidat participantii pas cu pas prin caracteristicile de baza ale After Effects:

e Crearea compozitiilor, scalarea, gestionarea duratei,

e gestionarea straturilor de imagine, mascare, sincronizare,

o detasati imaginile de fundal verzi (Keylight),

e amestecarea straturilor, umbre, rafinamente de mascare.
Scopul a fost de a se asigura ca publicul tinta nu numai ca va utiliza continutul generat de
inteligenta artificiald, dar va putea, de asemenea, sa il rafineze estetic si tehnic dupa aceea -

asigurand un rezultat vizual omogen.

7. Gestionarea miscarii camerei si stabilizarea imaginii
Modulul a abordat o eroare frecventd in videoclipurile generate de Al: miscarea nedoritd a
camerei. Participantii au fost familiarizati cu optiunile de stabilizare din Runway si After
Effects:

e Camera de urmarire 3D,

o Efectul stabilizatorului de urzeala,

e separarea iesirii video de cea a caracterelor.
Scopul a fost ca participantii sd fie capabili sa creeze imagini de camera consecvente din punct

de vedere vizual, chiar si pentru videoclipuri compilate din mai multe surse.

Competente dezvoltate si rezultate obtinute

Modulul 4 este conceput pentru a dezvolta urmatoarele competente:
e Post-procesarea imaginii dupa generarea imaginii (Photoshop, Google Al Studio);
e tehnici tehnice de mascare, evidentiere, compozitie si modificari stilistice;
e Invitati cum sa utilizati instrumentele de editare a imaginilor Runway si Gemini Al;
e Compozitia imaginilor de miscare  prin gestionarea straturilor de imagine;
e Utilizarea constientd a efectelor in After Effects;
e capacitatea de a implementa in mod independent concepte vizuale cu sprijinul Al;

e sd-si dezvolte propriul stil artistic Al si o atitudine creativa reflexiva.

Aceasta va permite grupului tintd sa produca si sa postproduca continut vizual si video complex

in mod independent, cu o abordare critica si sensibilitate artistica.
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Rezumat

Tehnicile avansate vor permite grupului tinta sa isi aprofundeze intelegerea nu numai a utilizarii
instrumentelor AL ci si a modului de a le combina intr-un mod inteligent si de a le aplica in
scopuri artistice. Punctul forte al modulului consta in modul in care trateaza reflectia creativa
umana si capacitatile automatizate ale IA ca pe un Intreg integrat, in timp ce 11 informeaza in
de cunostintele tehnice, modulul transmite o abordare care face ca IA s poata fi utilizata pe

termen lung in practica artei cinematografice.

Ghidul utilizatorului pentru curriculum digital

Module - cdi de invitare in Tanlet e-learnig

In cadrul grupului Arts&Al, veti gasi cele 4 module ale curriculumului digital si parcursurile
corespunzatoare pe platforma de e-learning Tanlet. Fiecare dintre cele 4 module are un numar
specific de videoclipuri si un numir specific de exercitii . in unele cazuri, din cauza
constrangerilor de volum, un modul a fost prelucrat ca mai mult de o cale de acces.

Ciile de invatare pentru cele 4 module sunt:

1.1. Introducere in IM

1.2.Generarea textului cu ChatoGPT

2. Generarea imaginilor

3. MI - Sunet si video

4. Procese creative si sarcini avansate
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Acces la curriculum digital
Materialul digital de Invatare este disponibil tuturor, gratuit, pe platforma de invatare Tanlet.
Utilizatorii se pot Inregistra in sistem, care este conceput pentru a permite platformei de e-

learning sa stocheze detaliile activitatilor de invatare pe care le-au finalizat.

Materialul educational poate fi utilizat fara inregistrare. Linkurile catre materialul didactic

digital sunt disponibile pe site-ul web al proiectului:

Materialul de curs este disponibil gratuit prin intermediul urmatoarelor linkuri. Faceti clic pe
butonul Guest Login pentru a juca.
M1/1- Introducere in IM:

M1/2- Generarea de text cu ChatGPT:
M2- Generarea imaginilor:
M3 - MI- Generare audio si video:

M4 - Procese creative si solutii avansate:

Pregatirea tehnica a sistemului Tanlet

Pentru a incepe activitatea de invatare, este necesara pregatirea tehnica a sistemului, care
include urmatoarele activitati:

- Inregistrare: toti utilizatorii, atat profesorii, ct si elevii, trebuie si se inregistreze pentru a
utiliza sistemul.

Profesorii se pot inregistra pe portalul pentru profesori urmand linkul de mai jos:

Studentii s-au putut Inregistra pentru interfata Tanlet in aplicatia web:
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https://interregioforum.hu/artsai/
https://tanlet.classyedu.eu/app/?shareToken=8SLqdiXHAh4mtjtr8O5MiwrUJgoE8JFE
https://tanlet.classyedu.eu/app/?shareToken=7rJwH1mx571owb8FL5NrbWpP9YY2ejvz
https://tanlet.classyedu.eu/app/?shareToken=4LoU1qz72stdANvgzI6UUr4glrZZEp23
https://tanlet.classyedu.eu/app/?shareToken=pB0nbh3Fpav6Gf6DsMcnuKjNwNgbPpxx
https://tanlet.classyedu.eu/app/?shareToken=EmDC2ILMyEdZcrixU7Qd7shMGkiEDYHw
https://tanlet.classyedu.eu/
https://tanlet.classyedu.eu/app

De asemenea, acestia pot utiliza o aplicatie Android, descarcatd din playstore:

https://play.google.com/store/apps/details?id=com.tanlet.classy&hl=hu&pli=1

Accesati site-ul: https://tanlet.classyedu.eu/login

- Creati un grup de studiu si invitati utilizatori

Grupul de studiu contine studentii care trebuie sa parcurga materialul dat. Utilizatorii pot fi
invitati in grupul de studiu prin adresa de e-mail.

- Crearea rutelor si a setarilor de sistem

Materialul de invatare care urmeaza sa fie utilizat poate fi partajat cu grupul de invatare sub
forma unui traseu. Este esentiald configurarea corecta a rutelor.

- impirtisirea traseelor cu grupul de studiu

Acest lucru face ca programa scolara sa fie accesibila grupului de invatare.

Pregatirea pentru activitatea de invatare

Pentru ca activitatea de invatare sa fie un succes, este util sd furnizati informatii de baza
participantilor si sa desfasurati cateva activitati pregatitoare. Acestea includ:

- Ruta de familiarizare: se recomanda intotdeauna inceperea invatarii pe platforma de invatare
cu ruta de familiarizare, care permite participantilor sa se familiarizeze cu interfata si cu
diferitele motoare de joc, deoarece ruta include toate tipurile de sarcini create cu motoarele de
joc.

- Sugestii metodologice pentru activitatea de invatare: se recomandd lucrul la subiecte
consecutiv, programat la intervale regulate, de exemplu, in 2 blocuri saptdmanale (acest lucru
poate fi adaptat in functie de necesitati). Este recomandabil sd se asigure cd nu exista o
suprapunere semnificativa intre diferitele subiecte, incepand lucrul la un nou subiect atunci
cand cel anterior a fost finalizat.

- Meritd clarificati navigarea in sistem, in special butonul fnapoi, deoarece acesta oferd

posibilitatea de a Incepe sarcina de la inceput.

Rezultate: monitorizarea activititilor de invatare
Datele de raportare disponibile pe platforma pot fi utilizate pentru a urmari datele privind
activitatea de Invatare, timpul petrecut invatand, calea urmata, procentul de rezultate obtinute,

rata de progres etc. Rezultatele procesului de invatare pot fi vizualizate In meniul Rezultate.
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Rezultatele sunt disponibile la in format grafic sau pot fi descarcate in format Excel. Este

posibila vizualizarea datelor si a analizei la nivel individual, de grup si de traseu de invéatare.

Rezultatul formarii

Feedback-ul primit de la participanti, profesori si voluntari deopotriva a confirmat ca formarea
a combinat cu succes inovarea tehnologica cu expresia creativa. Formarea a oferit cunostinte
reale, a declansat dezvoltarea si a promovat utilizarea artisticd constienta, responsabila si
autonoma a IA. Toate aspectele formarii au fost evaluate pozitiv, inclusiv programa si sesiunile
de formare online si fata in fata. Participantii au invatat cum sa aplice IA pe parcursul intregului
proces creativ - de la idee la videoclipul finit - permitandu-le sa lucreze independent si cu un
scop precis. Atitudinile lor s-au schimbat, de asemenea, in mod pozitiv: incertitudinea initiald
a fost inlocuita treptat de o utilizare constientd a instrumentelor si de un sentiment consolidat
ca IA sprijind si nu inlocuieste.

Principalele rezultate includ cresterea cunostintelor si abilitatilor participantilor si impactul

formarii asupra acestora

Impactul asupra participantilor

- participantii vor dobandi o cunoastere larga a artelor cinematografice si vor fi capabili sa
aplice tehnicile Invatate n practica

- capacitatea de a realiza independent planificarea, pregatirea, organizarea si executarea
productiei de film si animatie

- competentele dobandite le vor permite sa utilizeze instrumentele inovatoare oferite de IA ntr-
un mod eficient si creativ in productia de imagini in miscare

- capacitatea de a aplica tehnici de generare a imaginii si sunetului bazate pe inteligenta
artificiald, care sd raspunda nevoilor industriei cinematografice moderne

- au capacitatea de a realiza proiecte independente si de a gestiona procese creative

Dezvoltarea pe scara larga a competentelor participantilor
- 0 gama larga de competente digitale (invatarea utilizarii instrumentelor creative bazate pe
inteligenta artificiald, Midjourney pentru generarea de imagini; Runway pentru animatie;

ChatGPT pentru mesaje text etc.).

30

Finantat de Uniunea Europeana. Opiniile si declaratiile exprimate in prezentul o Co-funded b
document apartin autorului (autorilor) si nu reflectd in mod necesar pozitia oficiala a S y a
Uniunii Europene sau a Agentiei Europene pentru Educatie si Cultura (EACEA). Nici xax” the European Union
Uniunea Europeana si nici EACEA nu pot fi trase la raspundere pentru acestea.




- competente creative si de creatie: nvatarea limbajului artistic al imaginii in miscare;
explorarea stilurilor artistice, scrierea de povesti si scenarii; dezvoltarea expresiei artistice si a
constiintei culturale

- abilititi de rezolvare a problemelor si de lucru autonom: lucrul independent la proiecte,
abordarea provocarilor tehnice etc.

- competente de invatare (LifeComp): activarea invatarii independente si a abilitatilor
individuale de dobandire a cunostintelor, dezvoltarea strategiilor de invatare independenta, a
abilitatilor de dobandire a cunostintelor si de invatare etc.

- competente personale si sociale: abilitati de cooperare: munca creativa in echipd, feedback
intre colegi

- gandire critica si reflexiva: evaluarea propriei lucrari, recunoasterea implicatiilor etice ale
tehnologiei 1A

- competentad multilingva: manipularea echipamentelor tehnice in limba engleza, scrierea
promptelor in limba engleza

- competente antreprenoriale: prin implicarea in implementarea proiectelor si in sarcini
organizatorice, voluntarii si-au dezvoltat abilitatile de rezolvare a problemelor, de comunicare

si de organizare, precum si capacitatea de a pune in practica idei creative.

Lucrari audiovizuale create

De asemenea, ca urmare a formarii, participantii au folosit ceea ce au invatat pentru a produce
o lucrare audiovizuala pregatitd pentru prezentare, care reflectd ceea ce au invatat in timpul
cursului. In total, au fost create 24 de lucriri audiovizuale independente utilizand instrumente
bazate pe inteligenta artificiald. Aceste lucrari reflecta intregul proces de invatare al cursului,
deoarece se bazeaza pe cunostintele dobandite in cele patru module: elaborarea conceptului si
a scenariului, generarea de imagini, pregatirea, compozitia si editarea video.

Lucrérile de arta create sunt disponibile pe site-ul web al proiectului:

Adaptabilitatea rezultatelor proiectului

Una dintre cele mai mari valori ale curriculumului si abordarii metodologice dezvoltate in

cadrul cursului Arts & Al - Using Artificial Intelligence in the Moving Image Arts este gradul
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sau ridicat de adaptabilitate. Planul de invatamant a fost conceput pentru a raspunde nevoilor
unui grup tintd larg, incluzand persoane de diferite varste, medii, educatie si experientd
profesionald. Proiectarea modulelor de formare, structura curriculumului digital si abordarea
orientata spre practica permit un continut relevant si de dezvoltare atit pentru incepatori, cét si

pentru utilizatorii avansati.

Proiectul se adreseaza in principal tinerilor care studiaza sau lucreaza in domeniul artelor
vizuale creative si al industriilor conexe si care sunt deschisi s Incorporeze instrumentele 1A
in propria practicd artistica. Cu toate acestea, mixul de participanti a aratat ca formarea poate
ajunge si servi unui public mult mai larg, de la animatori la designeri grafici si studenti la film,
la studenti care studiaza discipline non-artistice si persoane care lucreaza in profesii civice sau

care le schimba cariera si care sunt interesate de potentialul creativ al [A.

Aceastd diversitate de medii si interese a aratat clar cd programa si metodologia nu sunt
optimizate doar pentru un grup tintd specific, ci pot fi extinse, restranse si adaptate in mod
flexibil la alte medii de formare. Subiectele si metodologia de formare ofera posibilitatea de a
introduce utilizarea instrumentelor vizuale bazate pe inteligenta artificiala la diferite profunzimi
si niveluri - fie ca este vorba despre un curs introductiv la nivel liceal, un program universitar,
un curs de petrecere a timpului liber sau educatia adultilor pentru persoanele interesate de

civism.

Intreaga metodologie de formare, inclusiv curriculum-ul digital, atelierele online si tabira de
creatie, formeaza un cadru coerent care poate fi adaptat la orice mediu educational. Atelierele
individuale, tabara de creatie si parti ale curriculumului online pot fi usor integrate in alte
programe educationale, fie in medii de invatare formale sau informale. Metodologia permite
formatorilor si institutiilor s pund in aplicare propriile cursuri de formare pe baza continutului
si metodelor existente sau s le integreze in mod flexibil in programele lor existente, adaptandu-
le la propriile nevoi. Sesiunile faté in fata online si offline si parti ale curriculumului online pot
fi usor integrate in alte structuri de invatare, fie formale (de exemplu, invatdmant superior,
invatdmant secundar, formare profesionald), fie informale (de exemplu, ateliere, educatia

adultilor, programe comunitare).
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Materialul digital de invatare poate fi prelucrat eficient in mod independent, oferind astfel
posibilitatea de a sprijini procesele individuale de invatare. Este, de asemenea, valoros pentru
cei care nu au o pregtire artistica, dar doresc s intre in lumea tehnologiei creative. Intr-adevir,
instrumentele de inteligenta artificiald ofera o oportunitate excelentd de a Incepe sa lucreze cu
expresia vizuald, animatia sau generarea de imagini fara o pregatire tehnicd. Prin urmare,
programa ar putea fi utilizata in viitor pentru persoanele care isi schimba cariera, pentru cei care
se dezvolta singuri, pentru creatorii autodidacti, precum si pentru cursuri de formare continua

sau cursuri introductive la nivel institutional.

Cu toate acestea, curriculumul poate fi utilizat si in mod independent, ca supliment la
curriculumul la nivel institutional si ca bazd pentru noi cursuri. Aceastd flexibilitate
metodologica asigura utilizarea pe termen lung, durabila si pe scard largd a curriculumului, la
diferite niveluri de cunostinte si de catre diferite grupuri tintd. Structura modulara a programei
este, de asemenea, esentiald pentru adaptabilitatea sa. De exemplu, o scoala de arta poate utiliza
in mod special modulul de imagistica generativa creativa, in timp ce un centru de educatie
pentru adulti se poate concentra pe module de nivel introductiv privind utilizarea instrumentelor

sau etica.
Rezultatele proiectului pot fi adaptate:

e de catre educatori, profesori si profesionisti din domeniul artelor care pot utiliza
programa in propriile activitati didactice, care pot integra programa in propriile clase,
ateliere sau cursuri sau care ar putea dori sa ofere o programa similara elevilor lor;

e pentru institutii si organizatii (de exemplu, scoli de arta, universitdti, centre culturale)
interesate de predarea utilizarii creative a IA;

o pentru diferite grupe de varsti, deoarece componentele introductive si avansate ale
curriculumului permit parcursuri de invatare diferentiate;

o atdt pentru artisti, cit si pentru non-artisti, deoarece utilizarea tehnologiilor nu
necesita un nivel ridicat de pregédtire prealabild, dar deschide un potential semnificativ
pentru exprimarea vizuald;

 institutiilor si cadrelor didactice din Ungaria, Romania si, eventual, din alte tari UE care

pot adapta rezultatele.
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Este important sa subliniem faptul cd continutul proiectului nu este static: acesta poate fi
actualizat pentru a tine pasul cu evolutia rapida a tehnologiei IA. Acest lucru sprijind in

continuare exploatarea pe termen lung si adaptarea flexibila la noi contexte educationale.

In general, materialul educational si metodologia produse de proiectul "Arts & Al" reprezinta
intr-adevar o baza de cunostinte usor de utilizat si de adaptat, care raspunde nevoilor creatorilor
individuali, profesionistilor din domeniul educatiei si institutiilor. Iar abordarea, bazatd pe
deschidere, creativitate si experimentare tehnologica, permite oricarei comunitati interesate sa

modeleze si sa utilizeze continutul in conformitate cu propriile obiective.

Acces gratuit si utilizare gratuita

Pentru a asigura adaptabilitatea proiectului, toate informatiile relevante, rezultatele formarii,
descrierile metodologice si materialul de invatare digital complet sunt disponibile public si
gratuit pe site-ul oficial al proiectului. Acest lucru permite oricarei parti interesate - fie ca este
vorba de persoane fizice, educatori, profesionisti din domeniul artelor sau institutii - sd acceseze
liber continutul si sa il utilizeze in propriile scopuri de invatare, predare sau dezvoltare.

Datele de contact ale site-ului web al proiectului:
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