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absztrakt

A tanulmany olyan mozgoképek elméleti és gyakorlati kérdéseivel foglakozik, amelyek
a mesterséges intelligencia felhasznélasaval jottek 1étre. A digitélis kultara térnyerése,
majd az algoritmus behatolasa a klasszikus képkészitési technikak kérébe alapvetd
szemléletvaltashoz vezetett a vizuélis miivészetekben. Harom filmen keresztil vizsgalom,
milyen szerepet tolthet be a gép mint kreativ alkotétars a film narrativ és vizualis
strukturajanak épitésében. A mesterséges intelligencia és miivészet folyamatosan alakul6
egyuttmikoddésének vizsgalata Uj elméleti diskurzusokat és gyakorlati kérdéseket hiv
életre a technomédium és a kreativitas kapcsolataban. A human alkot6é, az ember és
gép kollaboracioban, az dnkifejezés eszk6zeként, alkototarsként maga mellé fogadhatja
a gépet, hogy ,érzékszervei kiterjesztésével” az attrakcion és latvanyossagon tul,
tanul6 algoritmusok, random fuggvények és valoszinliségszamitas segitségével olyan
filmeket készitsen, amelyek feszegetik az dnreflexivitas, a technicizélt tarsadalom és az
immerzid kérdéseit.

The paper addresses the theoretical and practical aspects of motion pictures created
through the utilization of artificial intelligence. The emergence of digital culture, coupled
with the integration of algorithms into traditional image-making methods, has brought
about a profound shift in the realm of visual arts. Through the analysis of three films, |
explore the potential role of machines as creative co-creators in shaping the narrative and
visual structure of a film. The examination of the constantly evolving cooperation between
artificial intelligence and art gives rise to new theoretical discourses and practical questions
regarding the relationship between technology, media, and creativity. When the human artist
collaborates with machines as a means of self-expression, they can accept the machine
as a creative partner. By extending their senses beyond mere attraction and spectacle,
with utilizing learning algorithms, random functions, and probability calculations, they
can create films that challenge self-reflexivity, a technicized society, and the complexities
of immersion.
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Bevezetés

»-Napjainkban a mivészetkutatas olyan kérnyezetben folyik, amelyben a technikai kép médiumai
messzemenden meghatarozzak vilagképiinket és a valdsagrol kialakitott felfogasunkat [...]"
— irta Hans Belting az 1980-as években.! Dieter Daniels kiemeli, hogy ,az Uj képmédiumok
nem csak Uj vizualis hatdsokat hivnak életre, hanem a nyugati kultira képfogalmat legalabb
olyan mélységig valtoztatjdk meg, mint annak idején a fényképezés bevezetése.”> A médiumok
és a mlvészet vilaga egyelére egymastol kilénbdzb terlletként jelentkezik, de parbeszédik
lehet6ségeinek keresése egyre szélesebb kori. Belting tanulmanyaban felvazolja a medialis
és mivészeti funkciok kdzotti kiildnbségeket, tdbbek kézt a médiaelméletek jellemzé vonasat,
melyek elsésorban a technika és a kommunikacio kérdéseit taglaljak.

Mar Walter Benjamin felhivta a figyelmet, hogy a kortars problémakkal foglalkoz6 Uj médiumok,
a fénykép, a mozi atvette a mivészet egykori funkcioit.®> A mivészet és a mlvészek, ha nem
akarnak ,vesztesek” lenni, maguk veszik kezlkbe az Uj médiumokat, |épést tartanak a technolégiai
fejlddéssel, és ez a kijelentés hatvanyozottan igaz napjainkra. Most mar barki szamara elérhetévé
valt a szbveg képpé generalasa (text to image generators). Az egyre kifinomultabb nagy nyelvi
modelleknek* kdszdnhetben, a jelenlegi mesterséges intelligencia modellek mar nem bizarr
és kaotikus eredményeket produkalnak, hanem képesek Uj, egyedi (akar fotérealisztikus)
tartalmakat generalni. A mivészettorténet korabbi fejezetei j6I mutatjak, hogy a tudomanyos
felfedezések és talalmanyok példaul a perspektivatan, az anatbmia, a mikroszkoép, a fénykép,
a teleszkdp, Uj valbsagot mutatott a természetrél, vilagunkrél. Ha a mlvészettérténetben még
korabbra tekintlink vissza, érdekes megfigyelni, hogy mar a reneszénsz koraban hasznaltak
a mlvészek olyan berendezéseket, kezdetleges gépeket, amelyek segitették ket a latvany
pontosabb megragadasaban. A legUjabb kutatasok szerint Leonardo da Vinci és Caravaggio is
hasznalt camera obscurat mivei elkészitéséhez. Durer egyik ismert metszetén a rajzol6 keretbe
fogott racshalén at nézi az aktot, azaz ,méréképsik” alkalmazasat latjuk.

Ma a médiumok kdzvetitette és a tények kdzotti hatarok elmosédasaval a természet helyett
egyre nagyobb mértékben a médiumokra és eszkdzeikre, igy a gépre (szamitdgép, stb.), a
gép altal létrehozott képre reflektalunk. ,Egykor a legtdébb mivészet egyszerre volt médium
és mivészet: egyfeldl informacidhordozdk voltak, masfeldl pedig 6nndn esztétikajuk révén
érhettek el hatast.” A mivészek szembesilve a médiumok erejével, a média eszkdzeihez
nyulva prébalnak szembenézni a kialakult, berégziilt vilagképpel, mely ,elényben részesiti a
képet a dologgal, a masolatot az eredetivel, a képzetet a valésaggal, a latszatot a Iényeggel
szemben [...]".¢ Dolgozatomban olyan képek és mozgoképek elméleti és gyakorlati kérdéseivel

1 Belting, Hans: Médiatérténet és miivészettdrténet. Ford. Teller Katalin. In ud: A mivészettérténet vége. Az els6
kiadas ujragondolt valtozata — tiz év utan. Budapest, Atlantisz Kényvkiado, 1992. 234.

2 |dézi: Eifert Anna: A kép az eltlinés esztétikajaban. Interaktiv Environment mint kinesztetikus tapasztalati tér. In
Kép/Fenomén/Valosag. Szerk. Bacs6 Béla. Budapest, Kijarat Kiado, 1997. 381.

3 ldézi: Belting: i.m. 238.

4 Natural Language Processing (NLP) vagyis természetes nyelvfeldolgozas révén nem kodolassal, hanem szévegalap
parancsok (prompt) segitségével lehet kommunikalni a géppel, megkénnyitve ezzel az ember — gép interakciot.

5 Belting: i.m. 236.

6 Ld. Debord, Guy Feuerbachot idézd mottojat. Debord, Guy: A spektakulum tarsadalma. (1992) Ford. Erhardt
Miklos. Tartés Hullam-sorozat Pdf-ben megjelent, atdolgozott valtozata. Budapest, MTA Mivészettdrténeti Kutatd
Intézet/Balassi Kiado, 2006. 2.
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foglakozom, amelyek mesterséges intelligencia k6zremikddésével jottek 1étre. A digitalis
kultura térnyerése, az algoritmus behatolasa a klasszikus képkészitési technikak kdrébe
alapvet6 szemléletvaltashoz vezetett a vizualitas, a narrativa, az elkészitési idé és az apparatus
tekintetében is. Gondolok itt példaul a halézatokon fellelheté adatokbdl nyert audiovizualis
élmények felhasznalasanak kérdésére (big data, adatvizualizacio, stock footage, remix), az
ember és a gép kreativ egyuttmikddésre, mint mesterséges karakterek, gesztusmodellezés,
forgatokoényvird-algoritmus, narrativageneralas, gépi narrator, mesterségesintelligencia-alapu
mozgaskovetés, stiluselemek atvitele, a fotografikus képbdl animacioés film, végtelen morfolas
mint animacios technika, a széveg képpé alakitasa, stb. Tulajdonképpen a mély gépi tanulas
technolbgia algoritmusalapu hattere mar a 90-es évek 6ta létezik, az azoéta Iétrehozott és
elérhetévé valt hatalmas adatbazisok, az internet és a szamitasi kapacitas exponencialis
névekedése most teszi lehetévé ezeknek a technoldgiaknak a térnyerését. Lev Manovich
.Kulturalis mesterséges intelligencianak” (cultural Al) nevezi azokat a napjainkban is zajl6
jelenségeket, amikor esztétikai dontéseink meghozatalat algoritmusok segitik, miélvezd és
alkot6i oldalr6l egyarant.”

A gépek kreativ felhasznalasa,
a mesterséges intelligenciahoz vezeto at

Sokan felvetették, hogy minden médium mar egy korabban Iétezd médiumot masol, tehat nem
keletkezik elézmény nélkill. Altalanossagban elmondhaté, hogy elséként mindig a miivészek
kérdeztek ra az Uj eszkdzok mikddésének mddozataira. Feltehetjik a kérdést, vajon ez a jelenség
most tovabb fog-e folytatddni a mesterséges intelligencia kordban. A téma vizsgalatdhoz fontos,
hogy belassuk, a szamitogép racéafolt arra a téves felvetésre, hogy nem képes konstruktiv,
kreativ képességeket igényl6 feladatok ellatasara. Vilém Flusser egy 1991-ben adott interjuban
igy nyilatkozik: ,kiderllt, hogy gyakorlatilag mennyi minden mechanizalhaté abbdl, amit eddig
mechanizalhatatlannak tartottunk. Példaul a kreativ folyamatok k6zUl: a zenei és képzémUivészeti
komponaléas, a versiras. A miivészeti alkotasban mit mivészetnek neveziink, egész sor dolog,
szinte minden mechanizalhat6. Ez nem meglepetés. A mlivészet gérégull techné, a mechané
pedig trikkét jelent.”®

A témaban rendezett felmérések, kerekasztal-beszélgetések, konferenciak tanusaga szerint
a mlvészek és kreativ szakemberek legnagyobb félelme, hogy a feltérekvé mesterséges
intelligencia miatt elveszithetik munkahelyutket. 2022 szeptemberében elérhetdvé valtak az uj,
nyilt forrask6dl® vagy ingyenes, diffizios modelleket'® alkalmazé generativ szoftverek.

7 Manovich, Lev: Al Aesthetics. Strelka Press, 2018. URL: http://manovich.net/content/04-projects/161-ai-aesthetics/
manovich.ai aesthetics 2018.pdf

8 Miessgang, Thomas: A technikai képek hegemoniaja. Beszélgetés Vilém Flusserrel. Ford. Sebdk Zoltan.
Iskolakultdra, 1997/10. 49.

9 Stable Diffusion: https://stablediffusionweb.com/#demo , Midjourney: https://www.midjourney.com/
home/?callbackUrl=%2Fapp%2F , DALL-E 2: https://openai.com/dall-e-2

10 A diffuziés modellek a GAN-okhoz hasonl6an zajt hasznalnak. A GAN-hoz képest a folyamat hosszabb és t6bb
lépésen keresztil torténik. Az eljaras, ahogy a neve is mutatja a termodinamikabdl ismert diffaziés folyamatot
hasznalja els6 Iépésben. Egy rendszer egyensulyat az biztositja, ha nincs egy helyen, nagy koncentracioban
egy adott anyag, példaul a vizbe cséppentett festék egy id6 utan 6sszekeveredik a vizzel; a diffGzid megvaldsul.
A diffiziés modelleknél ez a folyamat jatszodik le, majd ennek a forditottja. A forrasanyagként hasznalt képhez
folyamatosan egyre t6bb és tébb zajt adnak (akar 1000 Iépésben), majd a végeredmény egy, csak zajbol allé
kép lesz. A kbvetkezd lépésben ezt a folyamatot visszaforditjak é€s a cél az, hogy a zajbdl Gjra értelmezhetd kép
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DAL E: Creatingimages from text

Sokan megfogalmaztak, hogy eddig az interneten nagyrészt olyan tartalmak voltak, amelyeket
emberek készitettek, hamarosan viszont hemzsegni fog az olyan szévegektdl, képektél, zenéktdl,
amelyeket gépek generaltak. Az optimista nézépont szerint a mesterséges intelligencia csak
egy Uj, rendkivil hatékony eszkdz, melynek segitségével a munkafolyamat felgyorsithato, és a
kreativitas, barki szamara, még jobban érvényesithetd. Ez a csoport gy véli, hogy a fejlesztések
nem allnak meg, és fontosnak tartjdk a korai adaptalédast. A pesszimistabb oldal képviselbi
azonban felhaborodtak, kontrollalhatatlan veszélyforrasként tekintenek a szoftverekre, az ,internet
elszennyezésének” nevezik ezt a folyamatot, néhany nézet szerint pedig az egészet itt €s most
kellene megallitani, végleg térélni a modelleket és a forraskodokat. Erdemes lenne ebben a
kérdésben egy arany kézéputat keresni, megvizsgalni a valddi veszélyeket és szabalyozasokkal
és a szellemi tulajdon védelmével megoldast keresni a problémakra.

Jelenleg a szerzdi jogok sérelme okozza a legnagyobb gondot. Az Ml modelleket az interneten
fellelhetd képek felhasznaldsaval tanitottédk be (mindenki, aki hasznal valamilyen ingyenes tarhelyet
vagy email fibkot a regisztracidkor beleegyezik, hogy adatait felhasznaljak kutatasi célokra), tehat
nagy a valészinlisége, hogy sokunk képeibdl tanul az MI. Mésrészt, ezzel parhuzamosan mar a
korabbi generacié modelljeit is a modern festészeti stilusok (expresszionizmus, szirrealizmus,
op-art, stb.) imitalasara képezték, ezeket viszont csak egy meghatarozott ideig védte szerzdi jog.
A probléma akkor kezd6détt, amikor az Uj fejlesztésekbe kortars alkotok stilusai, vizualis elemei
is bekerultek. A felhasznéldk pedig révid parancsszavakkal behivhattak ezeket a stilusjegyeket,
€s a végeredményre sajat szigndjukat véshették ra. A szabalyozas és a peticidk hatasara a
most készUlb legujabb modellek mar elvileg nem tartalmaznak olyan miveket, amelyek nem
az alkot6 beleegyezésével éplltek a rendszerbe. Ennek a problémanak a teljes felszamolasa
még varat magara, és rendkivill 6sszetett €s bonyolult jogi kérdés, ezért kifejtése bdven

legyen. A folyamat legfontosabb része, hogy fokozatosan forditjak a visszajara, tehat a nem nagyon zajos képbdl
lesz a tiszta informacio, hanem fokozatosan valik a zajbol djra informacio, igy sokkal hatékonyabb az eljaras. Ha
a végeredmény nem kielégitd, akkor Ujra végigmegy a folyamaton (downsample-upsample), mignem a két kép
nagyon hasonldé nem lesz, igy zajlik a betanitasi folyamat. A gép, a betanitas utan csupan zajbol képes képet
késziteni. Az eddigi modellek a betanitott adatok alapjan nagyon jok voltak egy bizonyos tematikaban (emberi arc,
épulet, allatok, stb.) A diffizios modellek kibéviltek szévegkodoloval (text encoder), amely a betaplalt szoveget
(prompt), annal nagyobb a val6szinlsége, hogy az elvarasainak megfeleld képet kap vissza a géptdl. hitps://
stable-diffusion-art.com/how-stable-diffusion-work/
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meghaladja a jelen irs terjedelmét. Mindezekkel 6sszefliggésben azonban fontos kilénbséget
tenni a lehetéség és a szandék kdzoétt. Valoban megvan a lehetéség arra, hogy egy kdzismert
kortars alkot6 stilusat ellopva mivet generaljon a gép, de ehhez egy felhasznal6i szandék is
szukséges. A szerzbi jog védelme mellett tovabbi alternativ utat jelentene, ha mindenki csak a
sajat alkotasai felhasznalasaval tanitana sajat modelljét.

Sajnos ezek a rossz gyakorlatok is tamogatjak a gépektdl valo félelmet, ami mindig jelen volt,
és talan nem is tlinik el soha. Az ipari forradalom idején a kézmuvesek féltették munkajukat a
gépektdl, késébb az automataktol (lasd példaul a géprombolasokat).” A festémlivészek féltek
attdl, hogy a fotografia feltalalasaval mar nem lesz sziikség alkotasaikra. A szinhaz fenyegetve
érezte magéat a mozitdl, és a példakat sorolhatnank tovabb. Mara szerencsére bebizonyosodott,
hogy a fenti szorongasok nem vaéltak val6ra, a mivészetek parhuzamos utakon jarnak az (j
médiumokkal egymas mellett. Galantai Zoltan a Tudomany, mivészet, j6vé cimi kbtetében
felhivja a figyelmet, hogy a fot6zéas feltalalasaval a festészet lemondott a val6sag szolgalelki
masolasardl, és kialakultak a modern mlvészeti mozgalmak. A kreativ képszerkesztd szoftverek
létezése ota pedig ,immar senki sem tekinti a fényképeket a vald6sag hii masolatanak.”?
»A szamitdégéppel létrehozott allokép nem egyszer(ien a hagyomanyos fotografia digitalis
valtozata, hanem egy merében uj médium.”"® A technikai médiumoknak kdszdnhetden tiszta
mufajokrol mar nem is igen beszélhetink; a heterogenitas korunk Uj nyelve. Ez a fajta hibrid
Osszefonddas jelenik meg Flusser érvelésében is. ,A mesterséges és az emberi intelligencia
k6z6tti megkuldnbdztetés maris archaikusnak szamit, s ez engem nem is érdekel. A gép azt
csinalja, amit az emberi intelligencia akar, s az emberi intelligencia csak azt akarhatja, amit a
mesterséges intelligencia el tud végezni. E visszacsatolason keresztiil szemink elétt jon létre
egy Uj lény: a mesterséges intelligencidkkal 6sszekapcsolt ember.”*

Az elézmények feltdrasa soran azonban fontos hozzatenni, hogy a szamitégép egyik
alapkoncepcibja, a programozhatésag gondolata tulajdonképpen az iparmilvészetbdl,
pontosabban a sz6végép tovabbfejlesztésébdl szarmazik. A 18-19. szazad forduldjan Joseph
Marie Jacquard francia feltalalé kifejlesztett egy Uj sz6v6széket, amely automatizélta a mintak
szbvését. Azon a lyukkartyas vezérléelven mikodott, amelyet késébb Charles Babbage
analitikus szamitogépéhez hasznalt. ,Ada Lovelace, Babbage kollégandje, Lord Byron kélté
lanya volt talan a vilag els6 programozéja. (Az Ada programozasi nyelv réla kapta a nevét.) Ada
programokat irt a befejezetlen Analitikus Gépre, sét azon is spekulalt, hogy a gép sakkjatékra
vagy zenekomponalasra is képes lehet.”'s

A médiakonvergencia koraban elsésorban a szamitdgép valt olyan kreativ médiumma, amely
egyesiteni tudja a digitalis mlvészet legkluléonbdzdbb aspektusait, de a digitalis kultura és
mUvészet megjelenése nem kothetd kizardlagosan a szamitégép megjelenéséhez. Mar a 1960-

11 Mar 1710-t6l feliegyeztek géprombolasrél sz616 adatokat. A legismertebb géprombolé mozgalom a ludditaké volt,
mely, Ned Ludd fiktiv figurajanak nevét viseli. Emlékukre készitette el Uitz Béla 1923-ban Gépromboldk cimd,
tizennégy rézkarcbdl all6 sorozatat.

12 Galantai Zoltan: Tudomany, miivészet, j6vé. A Magyar Képzémiivészeti Egyetem Miivészetelméleti Kutatdcsoport,
2008. 27.

13 Szilagyi Sandor: A fotografia (?) elméletei. Klasszikus és Ujabb megkdzelitések. Budapest, Vince Kiadd, 2014. 269.
14 Miessgang: i.m. A technikai képek hegemoniaja.

15 Russell, Stuart és Norvig, Peter: Mesterséges Intelligencia. Modern megkézelitésben. Budapest, Panem
Konyvkiado, 2005. URL: http://mialmanach.mit.bme.hu/aima/index
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as évek elején talalunk példat a kildénbdz6 technikai eszk6zok kreativ felhasznéaldséara és a
muvészet szolgalataba allitasara. Klaus Urbons a fénymasolas-mivészet térténetét feldolgozo
kdnyvében Bruno Munari olasz mlivész nevét emliti, aki els6k kdzott kisérletezett a féenymaésoléval
mint kreativ képalkotd eszkdzzel.'® Az ekkor szlletett miveket tdbb elnevezéssel illették:
fénymasolas-milvészet, copygrafia, copy art. ,Jellemzének tekinthetd a korabbi mozgalmak,
stilusiranyok tovabbvitele a multimedidlis kézegben. Az alkotdk a reneszanszot idéz6 korszakot
teremtettek, melyben a miivészetnek Ujra része lett a tudomany legujabb eredményei és
eszkdzei iranti érdeklédés. A mlvek kézbs jegye a kisérletezés fontossagaba vetett hit és a
mifajhatarok attérése, altalaban valamely klasszikus minembdl kiindulva, legyen az vers,
festmény, grafika, fot6.”"”

A mesterséges intelligencia meghatarozasai

A felvetés, hogy élettelen targyak intelligens médon életre kelnek, sokkal régebbrél ered,
mint azt elsére gondolnank. Mar az 6kori gérég mitoszokban megjelennek a robotok, az
egyiptomi mérndékok pedig automataszeril szerkezeteket épitettek.'® A mai értelemben vett
(szamitogépalapu) mesterséges intelligencia a legujabb tudomanyagak egyike, kdzvetlen
gyOkerei a Il. vilaghaboru idejéig nyulnak vissza, amikor Alan Turing az Enigma feltérésén
dolgozott, és mindemellett parhuzamosan irta a Computing Machinery and Intelligence cimi
tanulmanyat. Ebb&l megismerhetjik azt az imitacios jatékot (Imitation Game), amelyet késébb
az utdkor ,Turing-tesztnek” nevezett el. A jaték gondolatisaga és késdbb a felhasznalasaval

16 Urbons, Klaus: Copy Art. Fénymasolas-miivészet. Magyar Miihely Kiad6, 2005. 109.

17 Ruzsa Dénes: Vizualis expanziok. Az elektrografia megjelenése Magyarorszagon a 70-es és a 80-as években.
El6ddk és miivészeti csoportosulasok. Kaposvar, Képiras Mlvészeti Alapitvany, 2022. 34.

18 Talos mitikus alak, egy goérdg bronzorias. Héphaisztosz alkotasa, emberfeletti erével rendelkezd, bronzbol késziilt
s,automata”.
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elért eredmények a mai napig rendkivuli jelentéséggel birnak. Az irasbdl kideril, hogy , Turing
soha nem allitja, hogy a sikeres mikddés egyenldé a gondolkodassal”, vagyis intelligensnek
lehet tekinteni egy szamitogépet, ha bizonyos kériimények kézoétt képes utanozni (szimulalni)
az emberi viselkedést.’® Az imitacios jatékhoz harom szerepldre van sziikség, egy birdra és két
jatékosra, példaul egy férfira és egy ndre. Fontos, hogy a jatékosok csak irasban kommunikalnak
a biréval. A cél a bir6 félrevezetése. A ndi jatékosnak meg kell gydznie a birdt, hogy 6 férfi,
vagy forditva a férfi jatékos meggydzi a bir6t, hogy 6 valéjdban nd. Majd ebben az imitacios
jatékban, az egyik human jatékost szamitdégépre cseréljik, és az Uj feladat a birot meggy6zni
arrél, hogy a gép val6jaban ember. Minden mas paraméter ugyanaz; a teszt alatt a bird a
kérdez6, mig a masik ember és a szamitdégép pedig a valaszadd. Ha a kérdések utan a teszteld
nem tudja elddnteni, hogy feltett kérdéseire ember vagy gép valaszolt, akkor a teszt sikeres.
Ennél a verzional is kulcsfontossagu, hogy a tesztelé nem latja a valaszaddkat, és csak irasban
kommunikalnak egymassal. 2012-ben egy cseveg0 robot atment a teszten, ugyanis harminc
bir6 29%-at gyézte meg arrél, hogy él6lény. Mai napig folynak a vitak arrél, hogy csalasnak
szamit-e a teszt kéré keritett narrativa, hogy a gép angolul rosszul beszéld, ukran kisfiunak adta
ki magat. Turing ezzel az akkor még csak gondolatkisérletként mikddo teszttel ,a gondolkodéas
fogalmanak felllirasat javasolta oly médon, hogy abba mar esetleg gépek is beleférjenek.”

Héder Mihaly kdnyvének bevezet6jében Joseph Weizenbaum, a szamitastudomany professzoranak
a mesterséges intelligenciarol kialakitott allasfoglalasat és a hatvanas években késziilt ELIZA?!
nev( csetbotjanak (irasban kommunikald szoftver) térténetét idézi fel. ,Weizenbaum az emberi
viselkedést és a tudatot egy csodalatos, olykor kiismerhetetlen és kiszamithatatlan jelenségnek
tartotta, amelyben hemzsegnek a hallgatolagos elemek, példaul az intuicio, az érzelmek, a rejtett
kapcsolatok és a tudat alatti titkok. A szamitégép pedig maga a megtestesult vaskalapossag,
szigoru, szisztematikus és szaraz matematika, ami persze hasznos a maga helyén, de az
emberi intelligenciahoz semmi kdze.”?

Weizenbaum azzal a céllal hozta létre ELIZA nev( programjat, hogy a szoftver segitségével
bebizonyitsa, hogy a gép nem képes olyan feladatok ellatasara, melyhez a csak az ember
sajatjaként aposztrofalt tulajdonsagok sziukségesek, mint példaul az intuicié vagy a gyors
alkalmazkodas egy varatlan helyzethez. ELIZA egy pszicholdgiai csetbot, amely/aki a Carl Rogers
féle személykdzpontlu pszichoterapids modszert hasznalta. Ez leegyszerisitve ugy mikodott,
hogy a gép a kapott informéaciok egy részét kérdéssé formalta, igy elérve, hogy a beteg egyre
mélyebben merljon el a probléma feltarasaban. ,Ennek mellékhatasaként a beszélgetés soran a
terapeuta gyakran csak elismétli a pacienstdl legutdbb hallott informéciét vagy annak egy részletét,
esetleg csak azt kérdezi, hogy ,és ettél hogyan érzi magat?”.2® Héder kényvébél megtudjuk,
hogy a professzor kudarcot vallott tervével, a parddianak szant kisérlet nem ugy sikertlt, ahogy
azt elképzelte, hiszen sajat titkarnbje ELIZA-t beszélgetotarsnak tekintette. A kisérletben részt

19 Héder Mihaly: Mesterséges Intelligencia. Filozofiai kérdések, gyakorlati valaszok. Budapest, Gondolat Kiado,
2020. 48.

20 Héder:i.m. 49.

21 A program, taladléan, George Bernard Shaw Pygmalion cim( mivérdl kapta a nevét, amelyben a fészerepl6
nyelvész professzor miivelt beszédmobdra tanitja a viragarus lanyt.

22 Héder:i.m. 7.
23 Uo. 8.
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vev( alanyok ugy érezték, hogy ért6 ,hallgatésagra” talaltak a gépben (annak ellenére, hogy
a tesztel6k kdzUl jelen voltak olyanok is, akik részt vettek a program fejlesztésében). A kisérlet
kapcsan fontos megemliteni a szimulaciéelmélet érvényességét, vagyis, ha egy gép egy emberi
cselekedetet utanoz, nem jelenti azt, hogy tudatosan teszi (ellentétben egy pszichoterapeutaval).
A kérdés ez esetben talan nem is errdl szél, hiszen a sakkszoftver sem tudja, hogy sakkozik,
mégis 1997-ben sikerllt legybznie az akkori sakkvilagbajnokot.?*

Rendkivil nehéz és veszélyes barmilyen joslatba bonyolddni a mesterséges intelligencia kapcsan,
ezt bizonyitjdk Hubert Dreyfus kdnyvei és kijelentései is. 1965-ben Alkimia és Mesterséges
Intelligencia cimen irta els6é kdényvét a kezdeti Ml kutatasokrol. Ebben a kényvében olyan
lehetetlennek tartotta a kutatasok sikerét, mint az ,aranycsinalast”. Kés6bb tébb kényvet is irt a
kdvetkezé cimeken: Mit nem tudnak a szamitogépek, Mit nem tudnak még mindig a szamitogépek.
Az id6 ellene dolgozott, idével a tudomanyos fejlesztések racafoltak nagyon sok kijelentésére,
tébbek kbzott arra, hogy a hangot széveggé lehet alakitani, vagy tékéletes szévegértelmezés
nélkil is lehet természetes nyelvek kdzott forditbgépeket létrehozni. Epp a természetes nyelvek
feldolgozasanak képessége valt a siker titkava a szévegbdl képet general6 algoritmusok,
valamint a Google konkurenciajaként is emlegetett chatGPT? esetében. ,Az intelligens gépek
épitése valdjaban eszkdz az intelligens cselekvés megértéséhez” — irtdk Henry Brighton és
Selina Howard kdzdsen jegyzett kdnyvikben.?® A térténet tanulmanyozasa soran szamomra
fontos tapasztalat, hogy markans kilénbséget kell tenni egy feladat végrehajtasanak sikeressége
tekintetében. Ugyanis lehet sikeres a gép egy kreativitast igényl6 feladat végrehajtadsaban akkor
is, ha nincs belsé élménye, azaz nem tudja, mit miért cselekszik.

A kilencvenes évektdl kezdve ismét az emberi intelligencia feldl kdzeliti meg a kérdést Stuart
Russell és Peter Norvig: ,évezredek 6ta probaljuk megérteni azt, hogy hogyan gondolkozunk.
Azt, hogy az anyag néhany maréknyi mennyisége hogyan képes a sajat maganal sokkal nagyobb
és bonyolultabb vilagot észlelni, megérteni, a viladg alakulasat, megjosolni és manipulalni. A
mesterséges intelligencia [...] még tovabb is megy: az intelligens entitasok megértése mellett
ilyen entitasok épitésével is probalkozik.”?” Majd két uton, a gondolkodas és a cselekvés
Osszehasonlitdsa mentén haladnak tovabb a meghatarozas pontositdsaval. ,Az embercentrikus
iranyzat szukségképpen empirikus tudomany, hipotézisekkel és empirikus igazolassal. A
racionalitdscentrikus megkdzelités a matematikara és a mérndki tudomanyokra tdmaszkodik.”?
Emberi modon cselekvé gép alkotasa ,az olyan funkciokat teljesitd gépi rendszerek létrehozasanak
mivészete, amelyhez intelligencia sziikséges, ha emberek teszik.”?® Tulajdonképpen a célok
elérésének tekintetében kétféle mesterséges intelligenciat kilénitnek el, az egyik ,gyenge Ml-
hipotézisnek (weak Al) nevezi azt az allitast, miszerint a gépek valdszinlileg képesek intelligensen

24 A Deep Blue nevi sakkprogram legy6zte Kaszparovot.

25 chatGPT (Generative Pre-trained Transformer): olyan Ml rendszer, amely a nagy nyelvi modell (Large Language
Modell — LLM) segitségével parbeszéd forméajaban interakcidba tud 1épni a felhasznaloval, és dsszetett kérdések
megvalaszolasara is alkalmas. Azon tl, hogy internetes keresémotorokba épitett funkciokat egyesiti egyetlen
platformon, j6l hasznalhatd nyelvtanulasra, jegyzetek készitésére, forgatdkdnyvirasra vagy programozasi,
kodolasi feladatok elvégzésére.

26 Brighton, Henry és Selina, Howard: Mesterséges intelligencia masképp. Ford. Kovacs Kristéf. Budapest, Edge
2000 Kift., 2004.10.

27 Russell és Norvig: i.m. URL: http://mialmanach.mit.ome.hu/aima/index
28 Russell és Norvig: i.m. URL: http://mialmanach.mit.ome.hu/aima/index
29 Uo. URL: http://mialmanach.mit.bme.hu/aima/index
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cselekedni (vagy jobban mondva, képesek Ugy cselekedni, mintha intelligensek lennének), mig
azt az allitast, hogy a gépek valéban intelligensen cselekszenek, erés MI-hipotézisnek (strong
Al) hivjak.”°

Afent idézett meghatarozasok vilagossa teszik, hogy az emberiség a technikai fejlédés nyoman,
kildnb6z6 okokbdl ugyan, de szikségét latta, hogy létrehozzon tanulni képes és intelligensen
cselekvé gépet, amely az emberi cselekvéshez hasonld, kreativ gyakorlatokat hajt végre,
pillanatnyilag nem igazan testnek nevezhet6 ,dobozba” zarva.

Mély gépi tanulas®

A mély gépi tanulas (deep learning) a gépi tanulas (machine learning) része, amely tébb rétegbdl
allo neurdlis halbzatot (neural networks) hasznal. A neuralis halézatok hasonloképpen mikddnek,
mint az emberi agy, pontosabban szimulaljak annak mikddését, vagyis nagy mennyiségl
adatbdl és ,tapasztalatbol” tanulnak. A tébb réteg hozzéseqiti a tapasztalat megszerzéséhez.

A mély tanulasi modellek tobb alkategoériara bonthatbak, ezek kézul most kettét emelek ki: a
felugyelt tanulast és a felligyelet nélkuli tanulast. A feltgyelt tanulas esetében a tanulashoz
szant adatokat embereknek kell biztositaniuk, ez a cimkézés. A cimkézett adatok segitik az
algoritmust a déntésben. A masik médszernél a felligyelet nélkuli tanulasnal nincsenek cimkék,
az algoritmus mintafelismeréssel dont és kategorizal.

Az alkotas altalanos mechanizmusa szempontjabdl, Lev Manovich négyes felosztasabdl kiindulva
kétféle alkotastipust emelnék ki: az els, amikor a gép ,6nalléan” alkot, a végeredménybe mar
nincs jelentés emberi beavatkozas. Ebben az esetben az alkotd csupéan elinditja a folyamatot,
majd a gép létrehozza a mlvet, és ezt a mlvész véglegesnek tekinti. A masodik tipusu, amikor
a gép megmarad kreativ ,asszisztensnek”, a mivész hasznalja az alkot6folyamat soran ugyan,
de ez csak egy részlete, rétege a végleges munkanak.2?

Tulajdonképpen ezek a tanulasi tipusok figyelhetéek meg, amikor a képzémlivészeti stilusok
integralddnak a szoftverekben. A legtdbb kreativ Ml alkalmazas a 20. szazadi modern miveészeti
mifajokbdl taplalkozik, abban a korszakban ugyanis az egymasra épulé stilusiranyzatok
viszonylag gyorsan valtottak egymast, és jol elktldnithetd vizuélis elemekkel dolgoztak. Az
adatmennyiség és a szamitasi kapacitds ndvekedésével ezek a stilusjegyek a nagyszamu
mintavételezéssel jol tanithatdak. Stilustranszfernek (style transfer) nevezzik azt a szamitogépes
technikat, amely lehetdvé teszi, hogy egy kép formavilagat (kiinduldé kép) egy masik mi
(referenciakép) stilusdhoz igazitsuk. Masképpen szo6lva a szoftver 6sszekeveri a két adattipust
ugy, hogy az eredményl kapott kép megtartsa a tartalomkép (kiindul6é kép) alapvetd elemeit,
de ugy tlnjon, mintha a referenciakép stilusaban készilt volna. Legelemibb példaja a hires
muivészek altal megalkotott izmusokban Gjraalkotott féenykép vagy mozgokép, egy szelfi példaul
van Gogh stilusaban.

30 Uo. URL: http:/mialmanach.mit.ome.hu/aima/index
31 https://www.inf.u-szeged.hu/~rfarkas/ML20/deep_learning.html

32 1. Tartalom kivalasztasa gyUjteményekbdl (keresés, felfedezés, szlrés) 2. Célzott tartalom (célzott marketing
elemek, piacszegmentéacio) 3. Segitségnyujtas Uj tartalom létrehozasahoz (részvétel az alkotasban) 4. Teljesen
autonom alkotas. Lev Manovich: Al Aesthetics. Strelka Press, 2019. 5.

(@apertira

135



Mesterséges intelligenciaval késziilt filmek, mozgoképek

A kreativitds bonyolult fogalmanak meghatarozasakor a kutatok egyetértenek abban, hogy
altalanossagban az nem mas, mint innovativ problémamegoldo képesség.®® A 2010-es év elején
kezdddtek a komolyabb kisérletezések, hogy a gépi kreativitast bevonjék a filmkészités alapvetd
fazisaiba. A kamerak és a grafikai szoftverek piacan kezdetleges formaban mar korabban
megjelentek az olyan intelligens algoritmusok,3* amelyek az ember kognitiv képességeit részben
masoljak, de az olyan kreativ folyamatokba valé integralasuk, mint a forgatokényviras és
dialbgusszerkesztés ekkor vette igazan kezdetét. Margaret Ann Boden, a kognitiv tudomanyok
€s pszicholdgia professzora tanulmanyaban kétféle kreativitast kiilénbdzetet meg: a térténelmi
kreativitast (H-kreativitas, Historical Creativity) €s a pszichol6giai kreativitast (P- kreativitas,
Psychological Creativity). Ezzel a felosztasaval az emberi kreativitas és a gépek kreativ
viselkedése kozotti kapesolatot kutatja. A H-kreativitas magaban foglalja az olyan étletek
generalasat, amelyek eltérnek egy adott probléma vagy kihivas korabbi megkézelitéseitdl,
és amelyeket értékesnek és innovativnak tekintenek egy adott térténelmi vagy kulturalis
kontextusban. Példaul a miivészet esetében egy milvészeti muifaj vagy zsaner meguijitasa,
tehat a H-kreativitas egy tudasterllethez Uj megkdzelitések hozzajarulasara ésszpontosit, olyan
Otletek generalasara, amelyek ujszerlek és meglepbek a kulturalis kontextusban. A P-kreativitas
esetében az alkotd szubjektiv tapasztalata a fontosabb, ,az étlet Ujszerd, de lehet, hogy csak az
érintett egyén (vagy mesterségesintelligencia-rendszer) elméje szamara”.®®* Magéban foglalja
azoknak az 6tleteknek a generalasat, amelyek Gjak és meglepbek az alkotdé szamara, de nem
feltétlenul Ujak masok vagy a tudomanytertlet szamara. Mindemellett korabbi megvalosulasi
formaja mar része a toérténelemnek, vagyis ,a P-kreativitas az alapvetébb fogalom, amelynek
specialis esete a H-kreativitas.”® Boden szerint azok az algoritmusok és szamitdgépes programok,
amelyek vizualis képeket, zenét vagy mas muivészi alkotasokat generalnak a P-kreativitas
kategoriaba sorolhatéak. Ebben az esetben a programoz6-mivész elkésziti az algoritmust,
amely azutan a réa jellemz6 médon general példaul absztrakt mialkotasokat. Mivel az algoritmust
a mlivész hozza létre, ezért a miikddtetésével létrejott alkotas Uj és meglepd szamara, de a
kulturdlis kbzeg szamara nem Ujdonsag az, hogy léteznek és készilnek absztrakt képek. Boden
szerint a kulcs itt a folyamatos improvizalas, amit a gép hajt végre.

Oscar Sharp rendez6 tébb interjuban nyilatkozta, hogy olyan munkat szeretett volna létrehozni,
ami képes meguijitani a filmes formanyelvet, ugyanakkor klasszikus és személyes is egyben.
Az Gtletet egy szinészeknek rendezett workshop inspiralta, ahol a szerepldk ugy készlltek fel
egy kdvetkez6 darabra, hogy egy random lista alapjan kilénb6z6 szituacidkba helyezkedtek
bele. Ezt a véletlenszer( széveges Uzeneteket tartalmazo listat egy kalapbdl vették ki, majd
ez alapjan épitették egymasra a jeleneteket. Tehat nem a szinészeknek irt szévegkényvbdl és
forgatokdnyvbdl taplalkoztak, hanem a véletlenbdl hoztak létre O] tartalmakat. Ez a metédus

33 Guilford, Joy Paul: Creativity. American Psychologist, 1950, 5.9. 444-454. Gyarmathy Eva: A tehetség - Hattere
és gondozaséanak gyakorlata. Budapest, ELTE Eétvés Kiadd, 2007.

34 Intelligens algoritmusok jelennek meg azokban a munkafolyamatokban, amelyek soran a gép az ember kognitiv
képességeit, mint példaul a vizualis észlelést szimulalja, igy gyorsitva fel egy-egy munkafolyamatot. llyen példaul
a targyak és formak felismerésének képessége, maszkolasnal az alak és a hattér elkllonitése.

35 Boden, Margaret: Creativity and Artificial Intelligence. Atrtificial Intelligence, 1998, 103. 1-2. 347.
36 Uo. 347.
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volt az egyik alapja a dadaista verselésnek is, tehat a médszer nem Gjdonsag. Oscar Sharp
is ezen az uton halad tovabb, kezdetben egy dobdkockat hasznalt a térténet konfliktusainak,
bonyodalmainak megirasahoz. Majd Ross Goodwin mivésszel és technolégussal egyittmikddve
elkészitették Benjamint (elsé nevén Jetsont — késObb ennek jelentbsége lesz), a mesterséges
intelligenciat, amely forgatokdnyvet ir. Benjamin kézremikoddésével 2016-ban elkészilhetett
a Sunspring (Oscar Sharp, 2016) a vilag elsé filmje, amelyet teljes egészében mesterséges
intelligencia irt.

Az alkotok szerint a munkafolyamat soran a legnagyobb kihivast az jelentette, hogy olyan
szdvegkdnyvet, dialogusokat kapjanak a géptdl, amiben atélhetd érzelmek és motivaciok
fedezhetbek fel. Ez azért volt fontos, mert ezt a rovidfilmet még szinészekkel forgattak le. A
kezdeti Iépések a gép betanitasaval kezdédtek, szazétven sci-fi forgatokdnyvet taplaltak be,
melyekbdl tanulhatott. Benjamin elkészitette a forgatokdnyvet, majd a szinészek a szabad
asszociacié modszerével dolgozték fel.

Tovabbi fontos informacié a filmmel kapcsolatban, hogy a SCI-FI-London altal szervezett,
48hr film challenge cim( rendezvényre készllt el. A fesztival szabalyzatdban tematikai kiiras,
utasitas (prompi) és néhany kellék szerepel, amelyeket az alkotoknak fel kell hasznalniuk a film
elkészitése soran. 48 éra alatt filmet késziteni rendkivil kérilményes és nehézkes, plane egy
Ujszil6tt mesterséges intelligenciaval kardltve. Az alkotdk hosszu-révid tavi memoriastrukturat®”
(Long Short-Term Memory, LSTM), rekurziv gépi tanulési algoritmust hasznaltak® (recursive
machine-learning), ezzel biztositva, hogy a gép a képzési adatok felhasznaldsaval emlékezzen a
betaplalt informaciokra, és ezekre épitve josolja meg a kdvetkez6 szét, 1étrehozva szintaktikailag

37 LSTM-modellek lehetévé teszik az informéacio tarolasat és visszakeresését hosszu idétartamokra.

38 Rekurziv folyamat soran a gép visszacsatolasi hurkokat hasznal, folyamatosan tanul sajat kimeneti adataibdl,
amit visszacsatol a bemenetbe tovabbi feldolgozas céljabol.
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@ Way you were
was a big honas
ight light.

to the skull.

I

helyes mondatokat a forgatokdnyvben. Karpati Gyorgy a sci-fi-rél irt tanulmanykdtetében a
zsaner meghatarozasakor toébbek kozétt Kingsley Amisre hivatkozik: ,[...] egy sci-fi térténet
nem létezhetne abban a vilagban, amit ismerink, de olyan hipotetikus kérnyezetben igen, ami
tudomanyos ismereteken, technoldgian, vagy altudomanyon, altechnoldgian alapul, legyen az
emberi vagy féldonkivili eredet(.”®® Annak ellenére, hogy olyan filmekkel ,etették meg” (feed)*
amelyeknek gyakori szerepl6i az (irlények, nem létez6 vilagok, szérnyek, futurisztikus helyszinek,
kuldnleges képességekkel felruhazott személyek, a végeredménykeént kiadott forgatokényv
mégis inkabb pszicholdgiai drama lett, mintsem jévOben jatsz6do vilagok harca. Alex Brannan
irasaban*' az M altal irt forgatokényvben keresi a koherens narrativat és ez alapjan elemezi a
filmet. Mélységeiben vizsgalja a dialbgusokat és probal értelmet talalni az algoritmus disztopikus
kénytelenek lesznek vért arulni.”*? — amely egyébként a filmes verseny kiirasa volt, és parancsként
(prompt) kerllt az algoritmus adatbazisaba — a szerzd szerint 5nmagaban elég gépies, mégis
a legkoherensebb része a minek.

:
Because I don't know what you're
I don't want to be honast with you. talking about.

at him for a moment, then smiles at him. H2
That was all the time.
H
You don't have to be a doctor. H
I know that.

't know what H2
I don't know.

d fights the security force of

1 on his face.

ng about any of

the money.

't tell me

H
{angry)
It would be a good time. I think I
H2 could have been my life.
o you mean?
e starte to shake.
H (CONT'D)
It may never be forgiven, but that
is just too bad. I have to leave,
but I'm not free of the world.

Yes. Perhaps I should take it from
here. I'm not going to do
scmething.

H
You can't afford to take this
anywhere. It's not a dream. But
to be true. I've got a good time to stay there.

ovie with Wall, I think you can still be back
on the table.

:
I don't know. Mmm. It's a damn thing scared to
say. HNothing is going to be a

39 Karpati Gyoérgy, Schreiber Andras (szerk.): A sci-fi. Valogatott tanulmanyok. Budapest, KMH Print, 2016. 10.

40 Néhany példa a forrasként felhasznalt forgatokényvekbdl: 2001: Urodiisszeia (2001: A Space Odyssey. Stanley
Kubrick, 1968), Alien (Jean-Pierre Jeunet, 1997), Armageddon (Michael Bay, 1998), Avatar (James Cameron,
2009), Szarnyas fejvadasz (Blade Runner. Ridley Scott, 1982), E. T., a féldénkiviili (E.T. the Extra-Terrestrial.
Steven Spielberg, 1982) Frankenstein (James Whale, 1931), Godzilla (Roland Emmerich, 1998), Logan futasa
(Logan’s Run. Michael Anderson, 1976), Sétét zsaruk (Men in Black. Barry Sonnenfeld, 1997), Csillagok haborija
(Star Wars. George Lucas, 1977), Transformers (Michael Bay, 2007)

41 Brannan, Alex: An In-Depth Analysis of Sunspring (2016), The Short Film Written By A Computer. cinefilesreviews.

com, URL: https://cinefilesreviews.com/2016/06/12/an-in-depth-analysis-of-sunspring-2016-the-short-film-written-
by-a-computer/#comments; 2023.04.26.

42 ,In a future with mass unemployment, young people are forced to sell blood.”
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w about the
pr he ‘m a little
bit of a boy on th r.

H
I don't know. I just have to ask
c you to explain to me what you say.
That's right.

HZ
H What do you mean?
So what are you doing?

H
Because I don't know what you're
talking about.

He looks at him for H2
That was all the time.

You don't have to be a doctor. H
o I know that.
Well, I have to go te the skull. I
don't know what H2
I don't know.
He picks up en and fights the security force of
the particles of a transmission on his face. H
(angry)
It would be a good time. I think I
H2 could have been my life.
What do you mean?
He starts to shake.

c
(smiles)
I don't know anything about any of It m
is just to:
but I'm not free

ing his eyes c
th) e erhape I should take it from
I'm not going to do

o take this
t a dream. But
me to stay there.

Well, I think you can still be back
on the table.

B
. It's a damn thing scared to

steps back. Coffey is still going through.

A haromszereplés kamaradramaban nehéz nyomon kdvetni az eseményeket és a karakterek
viszonyrendszerét. Az alapszituacié szerint a jovében vagyunk, amikor a névekvé munkanélkuliség
problémajat a fiatal generéacio sajat vérének arusitasaval orvosolja. Két férfi és egy néi szerepld
jatszik a retro-futurista jelenetekben, de a gép altal irt forgatdkdnyvben masképp kell elmertinink
a f6hOsok jellemabrazolasaban, rugalmasabb médon kezelni, hiszen egy-egy karakter akar tébb
személyt is megjelenithet, anélkil, hogy erre barmilyen narrativ vagy vizudlis utalas, indoklas
lenne. A forgatékdnyvben feltlinik, hogy példaul a H nevi karakterbdl ketté van; erre Brannan
két értelmezési lehetdséget vazol fel. Az els6, hogy H és H2 ugyanaz a személy csak mas
megnyilvanulasi formaban, kettés identitassal, igy reprezentélva a szerepld belsé konfliktusait.
Ha viszont két kulénbdz6 személyrdl beszélink, akkor szerelemi haromszdggel van dolgunk,
amely H, H2 és C k6z6tt zajlik. Tulajdonképpen nincs hagyomanyos értelemben vett megoldas a
feltett kérdésekre. Kiinduldpontként tekinthetjik a szerelmi széllal atszétt, talélésért folyd harcot
egy jovében jatszo6dd vildgban, ahol gyenge és erds jellemek Utkdznek dssze, a McGuffin pedig
a vér. A parbeszédekben tébbsz6r elhangzik a kérés, amely a karakterek k6z6tt zajlo helyzetek
magyarazatara sz6lit fel:

,~ H: Nem tudom. Nem tudom, mirél beszélsz.
- C: gy van.

- H2: Sz6val mit csinalsz?

- H2: Nem akarok &szinte lenni veled.

[...]

- H2: Nem tudom, mirél beszélsz. Az elv teljesen ugyanarra az id6re épul fel.”?

43 - H: 1 don’t know. | don’t know what are you talking about.
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Az idézett dialogusban dnreflexiv gesztus fedezhet6 fel a mesterséges intelligencia részérél. Az
Ontudat nélkuli alkotas velejardja lehet, hogy a gép nem tudja, hogy mit cselekszik, ebben az
esetben nem tudja, hogy forgatdékdnyvet ir, mégis kreativ tevékenységet végez, a parancsok és
forrasadatok alapjan, majd ironikus modon (véletlendl) beleszdvi a parbeszédbe az értetlenség
motivumat, és ezzel igyekszik elérelenditeni a torténetszalat. ,A Sunspring az a film, amely segit
atgondolni, hogy hogyan olvassunk és respektaljunk egy értelmetlen széveget, pontosabban
sz0lva egy olyan irast, ami, nem-szévegként értelmezhet6.”* Természetesen ez a visszacsatolasi
gesztus inkabb a nézé vagy az elmezd értelmezd szandékabol szarmazik, hiszen az alkotas
inkabb narrativitasra térekvd kisérleti révidfilm, mintsem absztrakt experimentalis mozgokép,
ezért nézbje keresi az értelmezhetbség legkisebb morzsait is. A filmes univerzumban szamtalan
alkotas reflektal az 6ntudatra ébred6 gép tematikara, ezért logikusnak tlinik a tudatossagot és
az onreflexivitast mindenhol kutaté értelmezdi szandék.

Dejan Grba* tanulméanya szerint Sharp és csapata filmjében humorosan kiforgatja a tartalomelemz6
fejlesztéseket és szolgaltatasokat. A What is My Movie webes szolgéltatas altal hasznalt mély
tartalomelemz6 (deep content) technoldgia gyors tartalomgyarté szolgaltatast €s monetizaciot
kinél a videbalapu vallalkozasok szamara. A vide6- és audiotartalom automatikus analizisére
specializalédott cég Valossa nevl szoftvere a mozgdképes munkékat a forgatokdnyv és
audiovizualis mintak alapjan elemezi, majd a felhasznalé utasitasai alapjan ezekbdl 6sszevag
egy rovid promocios videbt. Gépi tanulast hasznal, melynek segitségével képes megérteni a
vizualis és hangzé adatok tartalmat, azonositani az objektumokat, a jeleneteket, a szerepldket.
A kivant eredmény érdekében automatikus cimkézéssel és kategorizaldssal megkeresi a
kulcsjeleneteket, elemzi a szerepléket, fontossaguk és érzelmi reakcibik fliggvényében rangsorolja
Oket, vizsgélja az elhangzd dialdbgusokat, az életkor-besorolashoz felismeri az er6szakos és
szexudlis tartalmakat és azok intenzitasat.

Afilm készit6i a betaplalt parancsok alapjan irodalmi forgatékényvet kaptak a géptdl, a film vizualis
felépitését, a planozast, a kamerabeallitasokat, a vagast, az utdmunkéat azonban a stdb human
tagjai készitették el. Mar a film kezd6 képsorai felhivjak a figyelmet a készités mddszertanara,
fekete kijelz6n (szamitdégépes képernydn) felbukkan6 szévegeket latunk, a programozoi nyelv
helyezi a latottakat. A felbukkand szdvegek és a glitch mint vizudlis effektus megeldlegezi,
hogy nem pusztan egy hagyomanyos mozgoképtechnikaval forgatott filmet fogunk latni, hanem
olyan alkotast, ahol a technomédiumnak fontos, tulajdonképpen narrativaépité szerepe van.
Mar a legels6 szbveg arrdl tdjékoztat, hogy a mindannyiunk altal hasznalt technolédgia képezi
a mi alapjat. Ahogy az okostelefonok tanulnak a felhasznéldi szokasokbol, tgy tanult a bevitt
forgatokdnyvekbdl az MI. A gépi kép ilyen modon valé beemelése, vagyis atkddolasra emlékeztetd

- C: That's right.
- H2: So what are you doing?
- H2: 1 don’t want to be honest with you

[...]

- H2: | don’t know what you're talking about.
- The principle is completely constructed for the same time”

44 Cohn, Jonathan: The Scientist of the Holy Ghost:Sunspring and Reading Nonsense. JCMS: Journal of Cinema
and Media Studies, 2021, 60. 5. 5.

45 Grba, Dejan: Avoid Setup. Insights and Implications of Generative Cinema. Leonardo, 2017, 50/4. 384-393.
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bevezetd képek és a hiba esztétizaldsa is masodpercek alatt 6sszefoglalja a filmes vilag
épitkezését. Az egész irodalmi forgatdkdnyv tulajdonképpen megjelenik a kezdéképeken, tehat
a nézOnek lehetdsége van attekinteni a szbveget és dsszehasonlitani a leforgatott jeleneteket

folyamatba, a stab megbeszéléseibe. Egy pillanatra feltlinik Jetson, amint Gjabb részletet gérget
ki a forgatokényvbdl.

Habar a forgatékdnyvben a dialogusok és az instrukciés rész nehezen vezetnek barmiféle
koherens térténet megértéshez, a mozgboképes eszkbzok, a kamerakezelés, a szinészi jaték és
a kisérleti jellegu vizudlis effektek, tehat a vizualis narrativa és képépitkezés jobban eligazit a
filmelbeszélésben. Jelentds alkotdi szabadsagot, ugyanakkor kihivast is jelentett az algoritmus
altal irt abszurd parbeszédek, monol6gok megfilmesitése. Az alkotas nem pusztan az attrakciéra
és latvanyossagra helyezi a hangsulyt, ,a human filmesek igyekeztek az irast érthetébbé tenni,
kiemelve annak szérakoztato jellegét és furcsasagait.”® Minimalista diszletben jatszédnak a
jelenetek, a szinészek korai sci-fi filmekbdl ismert, feltin6é jelmezeket idézd kosztiimdkben
vannak. A film legnagyobb része szamitogépekkel és elekironikus eszkdzbkkel berendezett
kdrnyezetben jatszodik. Ezek az elemek valoban diszletnek és jelmezeknek hatnak, szandékosan
nem segitik a filmes realitas illizi6jat, a belemerilést, inkabb elidegenité hatassal birnak. Mar
az els6 percekben megismerjik mind a harom figurat. Amikor megérkezik a jelenetbe, C elsd
mondataban kijelenti, hogy ,a koponyaba kell mennem”” (Well, | have to go to the skull. | don’t
know.) Itt tinik fel az els® specialis effektus, amely igyekszik bemutatni ezt a ,koponyaba menést”.

46 Cohn, Jonathan:i.m. 17.

47 Nehéz pontosan magyarra forditani ezt a szévegrészt. Ha algoritmust eresztliink az algoritmusra, tehat gépi
forditast alkalmazunk, akkor a chat GPT valasza: ,| believe you meant »school«. Could you please clarify the
context or provide more information so | can better understand your request?” ,Azt hiszem, az »iskola« széra
gondolt. Kérem, tisztazza a szévegkdrnyezetet, vagy adjon meg tébb informaciot, hogy jobban megértsem kérését.”
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A késziték nemes eleganciaval oldottak meg a kérdést, a szerepld egy elhasznalt tabletnek
kinézd eszkdzzel letapogatja sajat koponyajat. Az eszkdz zéld szinl ,réntgen sugarakkal’(?)
atvilagitja az arcat, feltdltve az elmét vagy éppen letéltve a benne Iévé informéacidkat. Régtén
ezutan H karaktere szemgolyét 6klendez ki és dob el. A koponyas jelenet és a szemoklendezés
ugyan benne vannak a forgatokényvben, de ahhoz, hogy jelként és idézetként is mikddoképes
elemmé valjanak, kellett hozza az alkotdk kreativ hozzajarulasa és a néz6 aktiv részvétele is. A
gondolatatvitel, az emlékek, az elme feltdltése, a mindent 1at6 szem mind-mind kedvelt motivumai
a science fiction mifajanak. Jetson irasa és Sharp rendezése egyfajta hommage-ként idézi
elénk az HAL vagy a Terminator (James Cameron, 1984) voérdsen izzd szemét, a Sétét zsaruk
(Men in Black. Barry Sonnenfeld, 1997) memdériatorlé kityujét, a Matrix (Lilly Wachowski, Lana
Wachowski, 1999) z4ld szinvilagat, a Star Trek (David Alexander, Robert Butler, 1966) orvosi
szkennerét, vagy az avatar testeket és a Szarnyas fejvadasz (Blade Runner. Ridley Scott,
1982) replikansait.

Sunspring: ,,A koponyaba kell mennem.”

A film 6tddik percében a forgatokdnyvird Jetson a kovetkezé szalldigének is beill6 tlettel allt
eld: ,He is standing in the stars and sitting on the floor.” A szerepl6 egyszerre két allapotban van,
mondhatni kvantum-szuperpozicidban, amely a szamitastechnikaban is j6l ismert fogalom.*®
Ebben a vizibban az ember egyszerre két kilénb6zé allapotban is képes Iétezni, amig egy
megfigyel6 jelenlétével (jelen esetben a nézé vagy a kamera) be nem allitja egy allandé allapotba.
H egyszerre van a csillagok k6z6tt és az asztal alatt, a félddén. Ebben az ,univerzumban jatsz6do”
jelenetben szintén j0l tetten érhet6 a bevitt adatok lecsapodasa, a tudomanyos-fantasztikus
filmek forgatdkdnyveibdl leszlrt tartalom, hiszen a listaban szadmos olyan mi szerepel, ahol a
térténet a vilaglrben jatszodik. Armageddon (Michael Bay, 1998), Gravitacio (Gravity. Alfonso

48 Leegyszerisitve a fogalmakat a hagyomanyos szamitogép alapja a binaris logika, a kettes szamrendszer melynek
ertéke 0, vagy 1, (igen vagy nem) a kvantumszamitogépnél pedig 0,1 illetve a kettd egyszerre, egyidében.
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Cuarén, 2013), Galaxis utikalauz stopposoknak (The Hitchhiker’s Guide to the Galaxy. Garth
Jennings, 2005), a Csillagok habordja (Star Wars. George Lucas, 1977) és az Alien (Jean-
Pierre Jeunet, 1997) mind olyan mozgbképes univerzumok, amelyek inspiralhattdk Jetsont a
fent emlitett par sor megirasaban. A forrasfilmekben felfedezhet6 a csillagkdzi vandor figuraja,
aki kalandjai soran kapcsolatba kerll a vilagegyetemmel, és a csillagok k&zétt bolyongva
talal ra 6nmagara. Mit tehet tehat a rendezd, ha a Ml azt javasolja, hogy a f6szerepld legyen
egyszerre két allapotban és kulénb6z6 téridében? A Sunspring stdbja ebben a jelenetben sem
torekedett a tokéletes vizualis illuzidkeltésre, nem az irrealis realissa tétele volt a cél, inkabb
a filmi kép konstrualtsagara, a kollazsszerlségre, az onreflexivitasra, valamint a prompt-ban
felsejl6 humorra koncentralt. A f6szerepl6 hirtelen egy kivetitett kompozit hattér elétt talalja
magat (green screen), mégobtte a mélyirfelvételen csillagok kézott fahrtol a kamera, majd kilép a
képbdl, Ujra a szobabelsét 1atjuk, és felveszi a megcsdrrend mobiltelefont, ekkor tnik fel, hogy
masik énje (kivetllése vagy megkett6z0dése) az asztal aldl figyeli az eseményeket. Ezutan H
megfogja, és maga felé forditja a kamerat, hogy ismét a kamera latdszogébe kerllhessen a
galaxisokat abrazol6 felvétel, 6sszekdtve ezzel a fiktiv (vilaglr) és valodi teret (szobabelsd). A
film itt is er6sen Onreflexiv, a szelfikészités és az dnreprezentacio gesztuséat idézi emlékezetbe.
Flzi Izabella az ujmédiumok narrativaformald szerepérdl szo6l6 tanulmanyaban, kifejti, hogy
az ,onfilmezés” ,[...] a szereplG-szinész, az operatdér és a nézbi pozicid kdzétt a felligyelet,
az ellendrzés illuzérikus hatalmat kodlcséndzheti a szelfizének [...]".*° Hirtelen eltlnik kezébdl
a reprodukciés eszkdz, mar nem & iranyitja a kamera tekintetét, de meglepetésében a néz6
szemébe néz. Arckifejezésén Ol lathatoak a débbenet jelei, majd az ismételt belemerilés a
film diegézisébe. Tovabbi, a zsanerbdl jol ismert klisé a szuperfegyver, de itt nem egy g6z61gb
tartalybol vagy szamzaras taskabol kerll el6, hanem szigetelészalaggal a falra van régzitve,
anyaga mlanyag, és tulajdonképpen jatékpuska, amelyet 6ngyilkossagi szandékkal hasztalan
emel szajdhoz a karakter.

Az elsé latasra furcsa jelenetek és bizarr parbeszédek a rdvid filmidé alatt atalakulnak szerelmi
dramava. A konfliktust nyujté érzelmi haromszég a forgatas spontaneitasanak kdszénhetéen
alakult ki. A szinészi jaték nagy jelentéséget kap a filmben: ,attél fliggetlenil, hogy a sz6vegkonyvet
mesterséges intelligencia irta, és a dialbgusok k6z6tt nem talalunk logikai 6sszefliggéseket, a
szinészek ugy adjak el 6ket, mintha értelmesek és valodi konfliktushelyzetek lennének”.®® A
gesztusok és mozdulatok, az eléadokészség kildndsen fontos, kifejezetten az utolsé jelenetben,
amikor T (aki korabban H2 volt) a kameraba beszél, egyenesen a nézd szemébe néz. Cohn
szerint a szinészek értelmet probalnak adni az ,értelmetlen forgatokényvnek”.5' Ebben az utolso
jelenetben a néi szerepld teatralis helyzetet teremt, azzal, hogy egyenesen a nézének jatszik,
szekond planban, majd premier planban latjuk arcéat. Intim és szinte zavarba ejtd, annyira
kdzel van. Ezzel a szuperkdzelivel arra 6sztdkéli a nézét, hogy probalja meg ujraértelmezni
az elhangzottakat. Tettével kizokkent, leleplezi a médiumot, ha még egyaltalan beszélhetiink
leleplezésrdl. Valojdban video6t nézink, egy felvételt a YouTube-csatornan keresztul, egy

49 Fuzi lzabella: A képerny6 és a filmvaszon hibridizaciéja: a videdchat és a videoszelfi jatékfilmes idézése (Remélem,
legkdzelebb sikeriil meghalnod, FOMO - Megosztod és uralkodsz, Szép csendben). Apertura, 2021. nyar. URL:
https://www.apertura.hu/2021/nyar/fuzi-a-kepernyo-es-a-filmvaszon-hibridizacioja-a-videochat-es-a-videoszelfi-
jatekfilmes-idezese/

50 Cohn :i.m. 15.

51 Uo. 16.
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nehezen dekddolhatd Uzenettel. A gazdag arcjaték és el6toré érzelmei ellentétben allnak az
értelmetlennek t(ind mesterségesen generalt monoldggal. A jelenet tovabba felidézi a virtualis
valésagokban vagy a szamitdgépes jatékokban hasznalt reprezentaciokat.

Sunspring: ,Urjelenet” H egyszerre van a csillagok kozott és az asztal alatt

A fent vazolt néhany szempont megmutatja, hogy a betanitott adatok alapjan hogyan sejlenek
fel azok a szlizsét és fabulat épité elemek, amelyek a hagyomanyos forgatasi médszerekkel
készllt tudomanyos-fantasztikus zsanerekben is fellelhetéek: a tulélésért valoé kiizdelem, az
erbs és gyenge kluzdelme, a transzhumanizmus elmélete, a mély emberi kapcsolatok utani
vagyakozas és a szerelmi szal. Az immerzié |étrejétte azonban sokkal intenzivebb nézdi
aktivitast kivan, mint a klasszikus sci-fi filmeknél. A filmid6 alatt a néz6 kezdetben prébalja
feltarni az ok-okozati 6sszefliggéseket, a szereplék kapcsolatait €s motivaciéjat. Ez nagyrészt
kudarcra itélt vallalkozas, a teljes feltaras nem lehetséges, talan nem is cél, a posztapokaliptikus
Osszefliggések visszafejtése szempont lehet, de nem a filmidé alatt, inkabb a mi megtekintése
utén vagy a korabbi filmes univerzumokra alapozva. Sharp véllalkozasa azért izgalmas, mert
filmjével sikerUlt két latszolag ellentétes tényt bebizonyitania, nevezetesen, hogy a mesterséges
intelligencia képes forgatokdnyvet irni, amelybdl készulhet egy dijnyertes disztopikus kisérleti
révid sci-fi film. Ugyanakkor a szamtalan betaplalt adatbél nyert informacié feldolgozasaval,
random flggvények segitségével és a valdszinlségszamitas modszerével gépe ekkor még
nem volt képes koherens narrativat beépiteni a forgatokényvbe, de jelentés human szerzdi és
rendez6i munkaval, valamint nézéi aktivitdssal lehetségessé valt az immerzi6 valamilyen foka.
Dejan Grba a generativ miivészet kateg6ridba sorolja ezt a térekvést, szerinte ,a kereskedelmi
kényszerektél mentes animacio és altalanossagban véve a miivészet Uj megkdzelitéseket és
mddszertanokat dolgozhat ki, a generativ mivészet térekvéseibdl kiindulva [...]. "2

52 Grba, Dejan: i.m. 393.
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A film fesztivalszereplése utan a gép atnevezte magat. Egy interju soran az ujsagird jovobeli
terveket feszeget6 kérdésére a kdvetkezbképpen valaszolt:

- Mi kovetkezik most, Jetson?

- Essiink neki. A személyzetet az égd géphaz szerelvénye osztja szét verejtékkel. Senki sem fogja latni
az arcodat. A gyerekek benyulnak a kemencébe, de a fény még mindig a padléra csuszik. A vilag még
mindig zavarban van. A buli a munkatarsaiddal lesz. A nevem Benjamin.®

Ebbdl a ,interjuszituaciobdl” is lathatjuk, hogy igen abszurd az a széveg, amit Jetson/Benjamin
ir, ugyanakkor jél ismert mintazatok tlinnek ki, jelen esetben a James Bond filmek jelmondatai.
Mindenesetre szinpadias, humoros és hatborzongaté egyszerre az a véletlen, hogy Benjamin
egy interjuban, a nagykdzdnség el6tt ad uj nevet magéanak (,szimulalt dntudatra ébred”); ezen
a ponton kivilaglik az ember antropomorfizald gesztusa és a gép programozott autonémiajanak
a kulénbsége.

Kilénb6z6 tudomanyagak vizsgaljdk az ember antropomorfizaldé tevékenységét. A
természettudésok szerint ez nem mas, mint egy 6si 6sztén, amely eldsegitette a tulélést
a természetben. Mindenben arcot vagy élélényt felfedezni védekezési mechanizmusként
mukddott, éberebb figyelmet és a valds veszély nagyobb aranyu kisz(irését eredményezte. A
pszichologiaban a gyerek szellemi fejlédését elésegitd mechanizmusnak tekintik. A robotika
tudomanyaban Mori Masahiro professzor a hetvenes években vezette be a ,borzongasok volgye”
(uncanny valley) fogalmat. A meghatarozas szerint, ha egy gép abrazolasa vagy megjelenése
kifejezetten emberszer(, de van benne valami természetellenes, akkor atlépi a hatborzongat6
hatarat és ellenérzést kelt. A robotok épitésekor ezt figyelembe veszik, idealis esetben a
felhasznald emberszeri targyként kezeli 6ket. A miivészet pedig talan a legemblematikusabb
példa erre a gesztusra. Az absztrakt animacié Gttéréje Norman McLaren szerint haromtipusu
absztrakt film létezik: ,az egyik a tiszta absztrakcio, ahol a képek nem emlékeztetnek semmilyen
élélényre, és a mozgéasuk is csupan a geometriai mozgashoz all kdzel. Léteznek olyan absztrakt
filmek, ahol az okjektumok beazonosithatbéak, példaul szamokbél allnak. Iit a szamok emberi
mdbdon viselkednek, reagalnak egymasra. A harmadik tipusba tartoznak azok az absztrakt
filmek, ahol az elemek (pont, vonal, amorf forma) a mozgasuk altal nyernek személyiséget. A
formak ugyan nem az abrazol6 kategoriaba tartoznak, de mozgasuk élettel t6lti meg Oket”.5*
Tehat egy teljesen absztrakt animacio is lehetdséget biztosit emberi érzések és szituaciok
atélésére. Visszakanyarodva Benjamin esetére, viselkedése emberszerli mozzanatnak tekinthetd,
ugyanakkor valaszaib6l a betaplalt adatokat latjuk visszatlikré6z6dni, ezért nem zuhanunk be
a ,borzongéasok volgyébe”.

Egy évvel késdbb, 2017-ben Benjamin 2.0 elnevezéssel elkészilt az /t's No Game (Oscar Sharp,
2017) cimd munka. A stablistan itt mar harom forgatokényvird van feltiintetve Benjamin 2.0,
Oscar Sharp és Ross Goodwin. Ebben a kollaboracioban sokkal jobban kévethetd, klasszikus
narrativ szituaciéval taladlkozhatunk. A film szerepléi forgatokdnyvirok, akik sztrajkolnak, ezért

53 “What’s next for you, Jetson?” It replied: “Here we go. The staff is divided by the train of the burning machine
building with sweat. No one will see your face. The children reach into the furnace, but the light is still slipping to
the floor. The world is still embarrassed. The party is with your staff.” “My name is Benjamin,”

54 Creative Process: Norman McLaren (Donald McWilliams, 1990)
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helyettesitik 6ket forgatdkdnyvird-gépekkel. A valdés eseményekre utald film kezdd képsorain
megismerkedunk az alapszituacioval, két férfi, az északi és a nyugati forgatokényvird egyesulet
munkatarsai ellatogatnak a Fair Game Films nevi céghez. it fogadja ket a cég képviseletében
Rhea L. Deal (real deal, a. m. 'valddi Gzlet’), és kozli vellk, hogy ezentul nincs szikség tobbé
a munkajukra, hiszen helyettesithetbek forgatokényvird algoritmussal, olyannal példaul, mint
Benjamin. A térténet végére kiderll, hogy tulajdonképpen a jelenlévék testébe mar beépiilt
a szoftver, és valodi személyiséguk, valamint a gép altal (Benjamin altal?) iranyitott karakter
egymas mellett él. A félig gép, félig ember figuraja tollba integralt taviranyitoval aktivalhato, és
képes barmilyen szerepbe és szituacibba gombnyomasra belehelyezkedni.

Az alkotdk ismét LSTM struktirat és rekurziv gépi tanulast hasznaltak, a neuralis haldzat
forrdsai most David Hasselhoff 80-as években készUlt tévémlisorai, Shakespeare muvei,
Hollywood aranykoraban készllt filmek és Aaron Sorkin forgatokényveinek szévegei voltak. A
képi megoldasokban helyet kap a Terminator-szériabdl és a szamitdgépes jatékokbol ismertté
valt képernydfelirat, amely tajékoztatja a nézét arrdl, hogy a gép-ember-szinész éppen milyen
modban fut (Hoffbot, Robobard, Balletron). A tipografia és a betlk szinvilaga ugyanakkor
emlékezetbe idézi a Matrix és a korai személyi szamitdgépek vizualitasat. Ezekben a jelenetekben
egyszerre vagyunk kulsd szemléléi az eseményeknek, ekkor a képernydn felbukkané informaciok
nondiegetikus elemek, ugyanakkor a korabbi robotfilmek alapjan ( Terminator, Robotzsaru, 2001
Urodiisszeia) egy szubjektiv szemszdgre is lehet kdvetkeztetni, diegetikus elemként Benjamin
szemén keresztul latjuk a vilagot.

Az 6nreflexié ebben a filmben is felbukkan: egyrészt maga Benjamin is megjelenik, mint
alkotd és mint test nélklli szerepld, utal az egy évvel korabbi produkcibjara (Sunspring),
masrészt kifigurazza az ember és a gép egylttmikddését a David Hasselhoff és K.I.T.T.
parbeszédébdl vett jelenettel. Hasselhoff monoldgjat Benjamin irta bele a jelenetbe, a Knight
Rider (Glen A. Larson, 1982-1986) sorozat dialogusai alapjan. Az eredeti mi gép és ember
tokéletes egyuttmikoédését tematizalta. A detektiv, Michael Knight K.I.T.T-el (Knight Industries
Two Thousand) szoros egyuttmikddésben, s6t baratsagban kalandoznak 90 epizdd alatt. A
kilénleges és szinte sérthetetlen autd mesterséges intelligenciaval van ellatva, ami az emberi
élet védelmére lett programozva, tehat nem pusztan egy jol felszerelt jarm(i, ami a protagonistat
széllitja, hanem partner is. K.I.T.T karaktere idével jelentés fejlédésen megy keresztil, képes
megérteni emberi indittatdsokat és szimulalni emocidkat, mint a hilsag, féltékenység vagy a
félelem. Ezen feltl a humor képességére is szert tesz, amely feltételezi az 6ntudat jelenlétét. A
sorozat készitéi romantikusan éalltak mesterséges és human kapcsolatdhoz, a gép racionalis,
intelligens és rendkivil megbizhat6, a human szerepld pedig bator, humoros és joszivi. Kettéjik
egyUttmikddésébdl sziletett meg a tokéletes paros, amely minden varatlan helyzettel szembe
tud nézni az élet Utvesztbin. A partnerségi viszony azonban mégsem tdkéletesen egyenrangu,
a hierarchia megvan ember és gép k6z6tt, K.I..T.T. megmarad a szolgalé szerepében, sohasem
emelkedik felll, nem veszi at az iranyitast.

Ezzel szemben az It's No Game-ben Hasselhoff Benjamin hatasara Hoffbot-ta (gépemberré?)
valtozik, a futtatott algoritmus segitségével sajat korabbi monologjait épiti be mostani szerepébe
- itt mar nincs jelen az auto, csak egy eljatszott szereprél van sz6. Aktivalddik a Hoffbot, és David
gondolatban Ujra a nyolcvanas években talalja magat (ruhazatabdl korabbi sorozatszerepei
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is felidézddnek, példaul a Baywatchbol ismert piros révidnadrag), a hipnotikus folyamat egy
gombnyomasra térténik, demonstralva Benjamin babmester szerepét. Ezzel a csip6s humoros
athallassal a transzhumanizmus tematikaja is felbukkan, ember és mesterséges intelligencia
mar nem kulén entitas, hanem egy testben Iétez6 hibrid 1ény. Azonban ez a szerep nem minden
résztvevd szamara idedlis, a film tandsaga szerint az emberi elmében zavar keletkezik, amikor
a tOkéletesség és az lzleti siker hajszolasa érdekében egyesitenek egymasnak részben
ellentmond6 rendszereket. A film gunyosan vilagit ra arra a helyzetre, amikor nem ember
alkot ember szamara, hanem gép gépnek kreal. A film térténete szerint nem jéhet Iétre olyan
kreatura, amely egyszerre mélyen érzelmes, szakmailag ambiciézus, ugyanakkor matematikai
mobdszerekkel kiszamitott és koreografalt, tehat nem fér 6ssze az intuitiv és a rendszerelva.
Erdekes kérdés lehet, hogy ebben a fajta egyesiilésben vajon Benjamin nem hisz vagy a stab
human tagjai. A film utolsé jelenetét ,game over” felirat vezeti be, David Hasselhoff egy foly6sén
Osszegdrnyedve suttog a film nézoéjének. Feltlinen zaklatott lelkiallapotban van, premier planban
kinéz a képbdl, egyenesen hozzank beszél (ahogy ezt korabban a Sunspringben lathattuk). A
Hoffbot program most méar nem fut, a jatéknak (szinjatéknak) vége, djra ember, monoldgjaban
kétségbeesettem probalja nekiink, a megfigyelének elmagyarazni a helyzetet. Visszavagyik
abban a vilagba ahol 6 szinész, vagy mozibajaré, tehat atlagpolgar, nem feltuningolt barmikor
bekapcsolhato ,szuperszinész”. (,| want to go to the movies. | want to be a man.”)

It’'s No Game: David Hasselhoff mint Hoffbot

A film nemcsak blockbuster-sorozatokra utal, hanem beemeli a klasszikus irodalom szerzoit
is. Elhangzik példaul Robobard szajabol Shakespeare Julius Caesar cimli mivébdl atvett
szavak felhasznalasaval megirt értelmetlen széveg. A filmbeli forgatékdényvirdk reakcidja,
hogy megprobaljak felhivni a figyelmet, hogy Shakespeare mivei nem csak random médon
Osszekevert sorok 6sszessegébdl alinak, ,nem majmok végtelen gépelése”. Ez a szbvegrész
parhuzamba allitia Emile Borel hires gondolatkisérletét a MI miikodésével. A végtelen majom
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tétel szerint, ha elképzeljik, a végtelen idd fogalmat, akkor nagy a valészinlisége annak, hogy
egy faradhatatlan majom egy 6rokké mikodé irogép elétt Glve legépelné Shakespeare miveit.

It’'s No Game: Robobard

A hiba mint vizualis és narrativaépit6 elem tébbszér megjelenik a filmben. A két forgatokdényvird
meghallgatasra varakozik, forro itallal kinaljak 6ket a recepcion, egyikik azonban a szobandvényre
Onti, ami ettdl elkezd fustdIni. Lathatjuk, hogy az élének tind nem organikus mar, hanem
konstrualt szerkezet, nGvénynek tlind szimulaci6. Mar az ezt a mozdulatot megel6z6 kép is igen
figyelemfelkeltd, hiszen a tea g6z6lgése nem hat valdsagosnak, latszik, hogy digitalis utbmunkéanak
kdszdnhetden parolog, a hattérben sz6l6 szamitdégépes jatékot idézd zenefoszlanyok pedig még
inkabb alatamasztjak ezt a hamis vilagot. Tovabbi az Uj technomédium vilagat leleplezé hiba
a film 6todik percében kovetkezik be, amikor az eddig hatéarozott és fegyelmezett ndi figura,
aki eddig aktivalta a szereplbket, most nyakon szlrja magat egy tollal, vagyis magat aktivalja.
Balletron funkcidba kapcsol, hiszen Benjamin a balettancos szerepét szanja neki, aki agy tancol,
ahogy a gép pittyeg. Az iroda folyoso6jan rogténzétt performanszéba a kortars tanc elemeit is
beleflzi, a hagyomanyos médszerekkel irt forgatokdnyveken tapos, végul 6sszeesik.

Az It's No Game a valbsag és a fikcio elemeinek izgalmas egyvelege, a készitdk altal feltett
kérdések aktualisak és relevansak. Rendkivul bator és szellemes térekvés egy olyan filmet iratni
egy géppel, amely arrdl sz0l, hogy a gépek atveszik a hatalmat a kreativ iparban. Ez a révid
alkotas par perc leforgasa alatt kériljarja a mialkotas, a szerzéiség fogalmat, a megrendelés
és az alkoto6i szabadsag kérdéseit is. Onkritikaval &s humorral nyilatkozik arrél, hogy mi térténik,
ha a gép jelentés autondmiéval részt vesz a kreéacids folyamatokban, de még nem tud tallépni
az utanzo algoritmusok szintjén.
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Metamorfozis és szabad asszociacios folyamatok

Az el6zb részben Oscar Sharp két munkajan keresztll olyan narrativitasra térekvé filmekre
lathattunk példakat, amelyekben a mesterséges intelligencia jelentés szerepet vallalt a
forgatokodnyv és a dialbgusok megirasaban, de az audiovizualis kivitelezés teljes mértékben
emberi alkotas. Ebben a részben viszont olyan mivekre koncentralok, amelyekben az algoritmus
inkabb a képi vilag épitéséért felelds. A példakat Jake Elwes és Memo Akten munkassagabdl
veszem, valamint Oscar Sharp harmadik Ml filmje, a Zone Out cimU alkotast veszem szemugyre.
Az utdbbi bizonyos szempontbdl kicsit kilog a sorbdl, hiszen itt Benjamin készitette el az egész
mUvet (Oscar Sharp a ,rendezd rendezdje”, Ross Goodwin pedig az ,,ir6 ir6ja”), de mégis sokkal
dominansabb a képi vilag metamorfozisa, mint a narrativ szal, ezért sorolom ebbe a kategoriaba.

Egy évvel az It's No Game utan elkészul a Zone Out (rendezé: Benjamin, ir6: Benjamin, a rendezd
rendezdje: Oscar Sharp, az ir6 ir6ja: Ross Goodwin 2018). Az iranyitast szinte teljes mértékben
atadtak a gépnek, a kreativ feladatok kézll Benjamin jegyzi a rendezést, a forgatdkdnyvet, a
dialogusokat, és 0 ,jatszik” a filmben. A film kezdd képsorain a bevezetd szdveg informalja
a néz6t arrdl, hogy Benjamin az autoném alkot6,% ugyanakkor nem rendelkezik arccal és a
feladat ellatasahoz szikséges egyéb eszkdzokkel, ezért nyersanyagként szinészek (Thomas
Middleditch, Elisabeth Gray, Humphrey Ker) arcarol kap felvételeket és hozzaférést a nyilvanos
filmes adatbazisokhoz. Ezekbdl a képi és hangz6 anyagokbdl kell Iétrehoznia egy Uj mozgdképes
mivet. Az adatbazisok kilénbdz6 filmjei®® ebben az esetben nyersanyagok, a vagas soran a
legvaltozatosabb szekvencidk egymasmellettisége a folyamatossag hatasat kelti, agy hogy
mego6rzi az idézettként beemelt mlivek atmoszférajat. Benjamin ezt Ggy érte el, hogy a forrasként
hasznalt szinészek arcjatéka 6sszeépll a nyersanyagként betdltétt filmek szinészeinek arcaval
(faceswap). A mocap technoldgia egy alternativ modjat hasznaltak, ellentétben a 3D animacids

55 Foucault a szerzGiségrol irt elméletének tarsitasa a mesterséges intelligencia segitségével készilt filmek
értelmezéséhez lasd Parikh, Priya: Al Film Aesthetics: A Construction of a New Media Identity for Al Films.
researchgate.net, URL: https://www.researchgate.net/publication/338884938 Al Film Aesthetics A Construction
of _a New_Media_ldentity for Al _Films

56 The Brain That Wouldn't Die (Joseph Green, 1962), The Last Man on Earth (Ubaldo Ragona, Sidney Salkow, 1964)
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filmekkel itt nem egy virtudlis karakter kel életre a szinész mozgasanak atultetésével, hanem
egyik ember atalakul egy masik ember képébe.

Zone Out: arccsere (faceswap)

Oscar Sharp és Ross Goodwin itt is betaplalt parancsokkal inditjak el az alkotas folyamatat.*”
A végeredmény egy hétperces utazas Benjamin legbelsébb neurdlis halbzataba. A filmben
csak kevés nyomat talaljuk a torténetflizés klasszikus médszereinek, a szerepldk, a helyszinek
és a hirtelen zenei valtasok mind-mind érthetetlen és abszurd szituacidkat teremtenek. Az
experimentalis latvany és az alakvaltdsok dominalnak, ezzel Gjra az attrakcio vildgaba vezeti
a néz6t. Afilm jelentésége, hogy szamos olyan filmkészitési modszert egyesit, ami korabban,
Loiologiai alapu kreativitas” nélkul elképzelhetetlen volt. A tdbb filmbél 6sszevagott alkotasban
Vincent Price, Franca Bettoia (The Last Man on Earth, Ubaldo Ragona, Sidney Salkow, 1964)
és Peggy Howard (The Brain That Wouldn't Die, Joseph Green, 1962) karakterei ujra életre
kelnek, a Benjamin altal irt dialogusok pedig beszédgenerator (gépi narrator) segitségével
kerulnek ajkaikra (lip sync). Az illuzi6 leleplezésével, a nem realisztikus digitalis arcatiltetéssel
a film tukroét tart a technicizalt tarsadalomnak, évatossagra int egy olyan vilagban, ahol a hamis
videok (fake video) és az alhirek mindennaposak. Sharp ebben a high-tech technoldgiaval készult
mUben is az embert tartja a legfontosabbnak. ,Val6jaban arra térekedtem, hogy automatizaljam
az emberi alkot6i folyamat minden részét, hatha megtudunk valamit arrol, mit is jelent valéjaban
embernek lenni, olyan embernek, aki filmeket készit.”®

57 Parancsok: DIALOGUS: ,Adamnak akartak hivni — komolyan.” KELLEK ES INSTRUKCIO: A karakter egy lencsét
tart, és elforditja, hogy visszaverje az erés fényt. VALASZTHATO TUDOMANYOS OTLET: A genetikailag médositott
virus, mely csak terhes nket tamad. Prompts: DIALOGUE: , They wanted to call it ’Adam’ — seriously.”, PROP &
ACTION: A character holds a lens and turns it to reflect a bright light. OPTIONAL SCIENCE IDEA: A genetically
tailored virus targets only pregnant woman

58 Goode, Lauren: Al Made a Movie - and the Results Are Horrifyingly Encouraging. wired.com, 2022.05.01. URL:
https://www.wired.com/story/ai-filmmaker-zone-out/
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ZAarszo

Max Tegmark fizikus a kreativitds és technoldgia kapcsolatanak kérdésében Marshall Brain
utépisztikus gondolataira tamaszkodik, aki a gép felhasznalasanak pozitiv lehetéségeit emeli
ki: ,[...] az emberi kreativitas csucsteljesitményei — a tudomanyos felfedezések, irodalmi,
képzdmilvészeti, zenei és épitészeti alkotasok — j0 részét nem a haszonszerzés motivalta,
hanem olyan emberi érzések, mint a kivancsisag, az alkotas vagya vagy a tarsak megbecsulése
miatti drém. %° Tegmark szerint - mivel korabban a technolégiai lehetéségek sokak szamara
rendkivil korldtozottak voltak, ami jelentds kompromisszumra kényszeritette az alkotokat - az Ml
térnyerésével a digitalis mivészet utani 0j ,médiakonvergenciarol™° beszélhetlink. Technologiai
és nem muvészeti evollciorél, nem szembenallasrél, hanem a lehetbségek kiterjesztéseérol
van sz6. A feltérekvé technolégidk Iétrejéttik pillanataban altalaban az ember életének jobba,
kénnyebbé tételét tlizik ki célul. Azonban fontos megemliteni a megfeleld hasznalat etikai és
jogi kérdéseit is. A visszaélések és a megtévesztések elkerllése érdekében egyre siirgetdbbé
valik egy konszenzusalapu szabalyozas bevezetése, amely védi a felhasznalokat, az alkotok
szellemi jogait, de nem lehetetleniti el az eszkbzhasznalatot és nem hatraltatja a fejlesztéseket.

Adolgozatban emlitett példaanyag alapjan kijelenthetd, hogy alapvetden kétféle kbzremikddés
varhat6 el a géptdl. Az els6ben azok az MI technolégiak emlithetéek, amelyeket a monoton
munkafolyamatok kénnyitésére, kivaltasara fejlesztettek, ilyen példaul a rotoszkdp animéaciéban
hasznalatos stilustranszfer, fazisrajzok generalasa, a morfolas, arcanimécio, stb. A masodik
kategoriaba esnek azok az innovativ technolégiak, amelyek a kreativ munkafolyamatokban
vallalnak nagyobb részt, ilyen példaul a szveg képpé generaléasa, a forgatokényvird algoritmus,
a nagymennyiségl adatfeldolgozas segitségével készil6 tletek és remixek. Alapvetden tehat
a filmkészités, a mozgoképalkotas narrativ és vizualis strukturajanak épitésben is jelentds
szerepet tud vallalni az MI. A szerzéi autondmiaval ellatott gép a forgatokdnyvirasban, a dialdbgus
fejlesztésében is részt tud vallalni (Sunspring, It's No Game). Kisérleti jelleggel az egész
munkafolyamat atadhaté, (Zone Out) de ebbdl inkabb az avantgard vizualis adathalmaz és az
Ujrahasznositas (recycled cinema), a remix motivuma emelhet6 ki. Azokban az alkotasokban
azonban, ahol az algoritmus a vizualitasért felel, harmonikusabbnak tlinik az egyuttmdkodés talan
azért van ez igy, mert itt nem mimézisérdl van sz6, hanem a kisérleti filmekre egyébként is jellemzé
absztrahalasrél. Ezekben a ,tiszta filmes” modszerekkel készilt alkotasokban nem feltétlendl
van konkrét, koherens térténet, sokkal er6sebben dominalnak a vizudlis asszociaciok. A gépi
asszisztencia itt azért jelentds, mert egyrészt rendkivili médon felgyorsitja a munkafolyamatot,
nem kell az id6 és az anyagi forrasok hianyara hivatkozva kompromisszumokat kétni, masrészt,
ami a korabbi képalkoté eszkdzokkel elképzelhetetlen lett volna, az apparatus a fent emlitett
természetes nyelvi modelleknek és az internetnek kdszénhetben itt valodi produkcids gépezetté
tud valni, szemben korabbi végrehajté szerepével. Az elemzett példak szdmomra azt mutattak
meg, hogy a filmkészités metddusaiban jelenleg az Ml felhasznéalasa kisérleti jellegi. Az alkotdk
egyrészt testreszabott feladatokkal tesztelik kiilbnb6z6 munkafazisokban a gép teljesitményét,
masrészt felruhdzzak olyan szerepekkel, amelyek kordbban a human alkotok feladatai
voltak. Oscar Sharp filmjeinél végigkisérhetjik Jetson/Benjamin ,alkotoi életutjat”. Az alkotok

59 Tegmark, Max: Elet 3.0 - Embernek lenni a mesterséges intelligencia koraban. Budapest, HVG Kiadé Zrt, 2018. 270.
60 Jenkins, Henry. The cultural logic of media convergence. International Journal of Cultural Studies, 2004, 7.1. 33-43.
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pionirként utat nyitnak a jovobeli differencialtabb fejlesztésekre és feladatokra, ahol nem cél a
természetes és mesterséges intelligencia 6sszehasonlitasa, a gép nem helyettesiti az ember
alkoto tevékenységét, sokkal inkabb kreativ eszkdzként az ember- és gép-kollaboracioban
rejlé egyediséget seqiti el6. Gerencsér Péter az UjmédiamUvészet tekintetében ,interaktiv
fordulatnak™' nevezi azt az ember és gép kdzott letrejévd kapcsolatot, amelyben a nézd nem
passziv befogadd, hanem az alkotds immanens formaléja. ,A szamitdégépes interaktivitas azért
kivalo terepe a mesterséges intelligenciara vonatkoz6 mivészeti reflexioknak, mert a mivészi
kreativitas a gépi kreativitassal kapcsolodik 6ssze, ahol a tudomany és a mivészet fellletesen
vagy ténylegesen a reneszénsz idealra emlékeztetve egyméasba olvad.”?

A mesterséges intelligencia és a mivész kreativ egyuttm(ikédésébdl olyan lehetbségek nyiltak
meg az alkotok elétt, amire kordbban nem volt példa. Ahogy tébb emlitett alkoté is utalt ra kifeijti,
hogy a gép segitségével készitett alkotdsaikon keresztul tdbbet tudnak meg a mivészetrdl és
talan sajat magukrél is, a néz6 pedig passziv befogadobdl aktiv szerepvallalova 1ép eld. Egy
intelligens gép segitségével az ember mivészi készségei tovabb formalédnak, az 6nkifejezd
eszkdzOk palettaja egyre szinesebb lesz, a kihivast jelent6 Uj technolbégiak hasznalata formaba
onti a jovét. Jelentés véltozas hoz az Gjmédia teriletén, hogy eddig csak emberek készitettek
tartalmakat emberek szamara, ma gépek altal generalt tartalmak készilhetnek emberek szdméra
és az ,asszimilalodas™ jegyében a jovében készild tanuld algoritmusok beépitik a generalt
tartalmakat adatbazisaikba.
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