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Tézisek

II.

I11.

— Az emberi és gépi agencia a hibrid alkotofolyamatokban nem zéroosszegii.

A hibrid folyamatokba integralt gépi hozzajarulds nem az emberi alkotdi autonémia
ellentéte, hanem annak egy 1j feliilete. Az 01j rendszerek olyan 0j dontési helyzeteket
hoznak Iétre, amelyekben az alkotonak nem feltétleniil kevesebb, hanem mas
természetli mivészi feladatot kell ellatnia. A kozvetlen formaképzés mellett

felértékelddhet a célképzés, a szerkesztés, a kritikai szelekcio €s a kontextualizalas.

— A generativ rendszer korlatozott kontextusérzékenysége kreativ eroforrasként
hasznosithato.

A generativ exploracid sordn a rendszer a tervezd altal kijelolt konceptudlis tér
lehetdségeit jarja be, gyakran feltdrva annak kevésbé evidens pontjait is. Korlatozott
kontextusérzékenysége ezért nem csupan hibaforrds, hanem produktiv eltérések
forrdsa is. A szakmailag Oonmagukban nem felhasznalhat6 kimenetek tervezoi

szelekcio és értelmezés révén valhatnak 0j vizualis lehetdségek kiindulopontjaiva.

— A generativ eszkozok alkalmazasa atrendezi a jelmeztervezdi feladatkoroket
és ezaltal a tervezdi kompetencia fogalmat is ujradefinialja.

A generativ eszkdzok bevonasa a vizualizacios és végrehajto jellegli feladatkdrok
részletes atvételével atrendezheti a jelmeztervezés folyamatat. Ennek kovetkeztében
csokkenhet egyes technikai készségek jelentdsége, mikozben felértékelodik a
hatarozott koncepcidalkotas és a konceptualis keretek kontroll alatt tartasa. A tervezoi
kompetencia igy egyre inkdbb a tudatos dontéshozatal és alkotoi feleldsségvallalas

iranyaba tolodhat el.



Theses

II.

II1.

— Human and machine agency in hybrid creative processes is not a zero-sum
relationship.

Machine contribution integrated into hybrid processes is not the opposite of human
creative autonomy, but rather a new domain in which it can operate. These systems
create new decision-making situations in which the creator is not necessarily
required to perform fewer artistic tasks, but tasks of a different nature. Alongside
direct form-making, goal-setting, editing, critical selection, and contextualization

may gain greater importance.

— The limited contextual sensitivity of generative systems can become a
creative resource.

During generative exploration, the system navigates the possibilities within a
conceptual space defined by the designer, often revealing less evident areas of that
space. Its limited contextual sensitivity can therefore function not only as a source
of error, but also as a source of productive deviation. Outputs that are not directly
usable on a professional level may, through designer-led selection and

interpretation, become starting points for new visual possibilities.

— The use of generative tools restructures the tasks of the costume designer
and, in doing so, redefines the concept of design competence.

By partially taking over certain visualization and execution-oriented tasks,
generative tools can restructure the costume design process. As a result, the
importance of some technical skills may decrease, while clearly defined concept
development and the control of conceptual frameworks become increasingly
significant. Design competence may therefore shift toward conscious decision-

making and creative responsibility.



Absztrakt

A disszertacid azt vizsgalja, hogyan oszlik meg az alkotdi dgencia az ember és a generativ
vagy algoritmikus rendszer kozott olyan kreativ folyamatokban, amelyekben a végleges
format mar nem kizarolagosan az emberi gondolkodés és a kivitelezés alakitja. A kutatas
kiindulopontja az, hogy a mesterséges intelligenciat alkalmaz6 szoftverek miivészeti
alkalmazasat csupan annak figyelembevételével lehet objektivan értékelni, hogy a folyamat

egyes dontési pontjai hogyan oszlanak meg az emberi és a gépi résztvevok kozott.

A dolgozat torténeti, technologiai és kreativitaselméleti eldzményekbdl kiindulva alakit ki
értelmezési keretet, amelyet aztan kiilonb6z6 kortars algoritmikus €s generativ miivészeti
példak Osszehasonlitd elemzésén keresztiil vizsgdl. Ezen elemzés eredményeként kertil
meghatarozasra a kreator-kurator kontinuum, amely az emberi szerep valtozasat irja le a

kozvetlen formaképzéstdl a kontextualizalas és forditas felé.

A kutatds alkalmazott teriilete a szinhazi jelmeztervezés. A dolgozat amellett érvel, hogy a
generativ rendszerek produktiv és inspirald szerepet tolthetnek be a vizudlis lehetdségtér
feltarasaban és bizonyos végrehajto jellegli munkafazisok felgyorsitasaban, mikézben a
szakmai, dramaturgiai, technikai €s etikai validacié tovabbra is emberi felelésség marad. A
mestermunka leiratdban A kis herceg cimii baletteldadason keresztiil vizsgalja a kordbban

megallapitott modellt és az atalakulo, kortars tervez6i kompetenciat.



Abstract

This dissertation examines how creative agency is distributed between human creators and
generative or algorithmic systems in processes where the final form is no longer shaped
solely by human thought and execution. It argues that the artistic use of Al-based software
can only be assessed objectively by considering how individual decision-making points are

divided between human and machine participants.

Drawing on historical, technological, and creativity-theory precedents, the dissertation
develops an interpretive framework and tests it through comparative analyses of
contemporary algorithmic and generative artworks. This leads to the concept of the Creator—
Curator Continuum, which describes the shift of the human role from direct form-making

toward contextualization and translation.

The applied field of the research is theatrical costume design. The dissertation argues that
generative systems can productively support visual exploration and accelerate certain
execution-oriented tasks, while professional, dramaturgical, technical, and ethical validation
remains a human responsibility. The practical project examines this model through the ballet
production The Little Prince and considers the changing competencies of the contemporary

designer.
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1. Bevezetés

A mesterséges intelligenciarél és annak mivészeti alkalmazasarol folytatott diskurzus
egyik nehézségét az jelenti, hogy ugyanazokat a fogalmakat technolégiai, filozofiai és
miivészeti kontextusban eltérd értelemben hasznaljuk. Az intelligencia, az autonémia,
az agencia vagy a kreativitas olyan kifejezések, amelyek eredetileg emberi miikodések
leirdsara alakultak ki, azonban egyre tObbszor szerepelnek a mesterséges
rendszerekhez kapcsolt fogalmak ko6zott is. Ez a nyelvi atvitel konnyen keltheti azt a
benyomast, hogy hasonlé eredmények hasonl6 bels6 folyamatok kévetkeztében jonnek
létre. Egy képgenerald rendszer létrehozhat a befogadd altal kreativnak vagy
kifejezének értékelt eredményt, ebbdl azonban még nem kovetkezik, hogy a kreativitas
a rendszer miikodésében, az emberi instrukcioban, a ketté viszonyaban vagy a

befogadoi értelmezésben helyezkedik-e el.

Disszertaciom kozponti kérdése az, hogyan oszlik meg az alkot6i dgencia az ember és a
generativ rendszer kozott, és hogyan valtozik az alkot6 szerepe abban az esetben,
amikor a létrehozott forma mar nem koézvetleniil az emberi kivitelezés eredménye. A
dolgozat nem kivanja eldonteni, hogy a mesterséges intelligenciat alkalmazé szoftverek
bevonasa az alkotdi folyamatba helyes vagy helytelen-e. Olyan értelmezési keretet
kivan kialakitani, amely a puszta jelenlét helyett a miivészi célt, a kijel6lt konceptuadlis
teret, az emberi és gépi dontések megoszlasat, valamint az eredmény értékelésének

madjat vizsgalja.

1.1.Szakmai kiindul6pont és kutatasi motivacio

A kutatas sajat latvanytervez6i és oktatéi praxisombdl indult ki. Egyetemi
tanulmanyaimat a Magyar KépzOémiivészeti Egyetem Latvanytervezé Tanszékének
alap- és mesterképzésén folytattam. Ezzel parhuzamosan kezdtem meg latvanytervezoi
tevékenységemet, amelynek mar korai szakaszaban szerepet kaptak olyan kisérleti

jellegli el6adasokhoz kapcsolddo tervezések, amelyek a digitalis technolégidk szinhazi



alkalmazasanak lehetdségeit vizsgaltadk. Ezeken a munkakon keresztiill szerzett
ismereteim azt mutattdk meg, hogy egy 0j és szinhazi kornyezetben szokatlan
technolégia integralasa vagy éppen valds integraciot nélkiil6zd puszta jelenléte nem
eredményez miivészileg indokolt vagy szakmailag sikeres alkotast. Ebben az
id6szakban készilt munkaim kozott fellelhetdek olyanok, amelyek esetében a digitalis
eszkozok organikusan kapcsolddtak az el6adas gondolati és vizudlis rendszeréhez,
maskor felhasznalasuk 6ncéliunak bizonyult és leginkabb technikai kisérletként vagy
tanulsdgos zsakutcaként volt értelmezhetd. A kiilonbséget nem els6sorban az
alkalmazott technolégia fejlettsége, hanem annak alkot6i folyamatban betoltott
szerepe, valamint az emberi dontésekhez kapcsol6dd viszonya hatarozta meg. A
generativ mesterséges intelligenciat alkalmaz6 rendszerek ugyanakkor a korabbi
digitalis eszk6zoktol eltérd kérdéseket is felvetnek. Ezek ugyanis mar nem kizarélag a
kialakitott terv médiumaként miikédnek koézre, hanem belépnek az otletalkotas és a

vizualis dontéshozatal teriletére is.

Oktatoi szempontbdl kotelességemnek tartom annak megértését és tovabbadasat, hogy
mely munkafazisokban novelhetik ezek az eszk6zok a tervezdi lehetéségeket és mely
ponton szilikséges megorizni sajat célképzésiinket. A generativ szoftverek hasznalata
egyre inkabb része a hallgatok vizudlis gyakorlatanak, ezért is tartom fontosnak, hogy
tudatos és értd hasznalati lehet6ségeket prezentaljunk nekik. Az oktatds nem
parhuzamos f6témaja a disszertacionak, hanem a benne kidolgozott értelmezési keret

egyik gyakorlati kovetkezménye.

1.2.Kutatasi probléma és kérdések
A generativ rendszerekkel létrehozott miivek megitélése gyakran két széls6séges
allaspont kozott mozog. Az egyik végpont a technoldgia puszta jelenlétét alkotoi
teljesitményként értékeli, a masik pedig annak hasznalatat az emberi kreativ agencia
lecsokkenésével azonositja. Mindkét megkozelités elfedi azt, hogy a megosztott alkotoi
folyamatokban tobbféle emberi és gépi szerep miikodhet egymas mellett, és nem

nyilatkozik az egyes agensek altal elfoglalt dontési szintekrdl sem.



A kutatas {6 kérdései a kovetkezok:

e Milyen értelemben beszélhetiink kreativitasr6l egy generativ rendszer
esetében? A kreativitds a folyamatban, a végeredményben vagy a befogadé
értékelésében jon létre?

e Hogyan oszlik meg a célképzés, a lehet6ségtér meghatarozasa, a formaképzés, a
szelekcio és az értékelés az ember és a szoftver kozott?

e Mikor tolddik el az emberi hataskor a kézvetlen kreatori miikodéstol a kuratori
vagy forditéi irdnyba?

e Milyen feltételek mellett hasznalhaté a generativ rendszer produktivan a
jelmeztervezésben? Milyen részfeladatok atadasa jar tervezdi koncepcio, - és

kontrollvesztéssel?

1.3.A disszertacié mdédszertana és felépitése

Dolgozatom célja nem csupan a generativ rendszerek technikai mikédésének
elemzése, hanem annak értelmezése, hogy ezek miként kapcsolédnak az emberi
kreativitashoz és a konkrét, szakmai munkafolyamatokhoz. A kutatas els6é 1épésként
attekinti a mesterséges intelligencia és a generativ képalkotas fontosabb torténeti és
technologiai el6zményeit, kiilonos tekintettel azokra a mérfoldkovekre, amelyekben a
rendszerek latszolag emberi kreativitdshoz tarsitott képességekkel Kkertltek
felruhazasra. A technikai hattér bemutatdsanak azonban nem célja az, hogy miivészeti
szempontbdl tulzd, matematikai mértékben ismertesse a generativ modellek
miikodését. Azokra a sajatossagokra szandékozom koncentralni, amelyek hatassal

vannak vagy lehetnek az emberi dontéshozatalra.

Masodik 1épésként meghatarozom a technikai és elméleti keretrendszert. Margaret A.
Boden, Csikszentmihdalyi Mihaly és Simon Colton elméleteinek fogalmi szintézisén
keresztiil alakitom ki a kés6bbi elemzési keret alapdimenzidit. Boden a meglepetés, az
Ujdonsag, az érték és a konceptudlis terek fogalman keresztiil, Csikszentmihalyi a
személy, a kulturdlis tartomany és a szakmai kozeg kapcsolataval, Colton pedig a

célképzés metaszinti feliilvizsgalataval formalja a modellt.
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Harmadik 1épésként olyan kortdars vizualis miivészeti példakat vizsgalok, amelyekben
algoritmikus vagy generativ rendszerek keriiltek alkalmazasra egy adott miialkotas
létrehozasaban. Keresem, hogy az adott artefaktum létrejottének folyamata hol
helyezkedik el a korabban bemutatott elutasitast6l a miivészi behelyettesitésig huz6do
skalan. Olyan kérdési szempontok alapjan értelmezem O6ket, mint hogy milyen
folyamatokban vett részt a mesterséges szoftver, ki hatdrozta meg a miivészi célt, vagy
hogy az emberi résztvevé kuratorként, kreatorként vagy valahol a kettd6 kozott
hatarozhaté meg. Ezt kovetéen térek ki a latvanytervezés sajatos szakmai
kontextusanak elemzésére a koradbbi fejezetekben megszerzett ismeretek szliréjén
keresztiil. Bemutatom a Kklasszikus gy(ijtés és a generativ keresés kozotti
parhuzamokat. Késébb a kialakitott keretet sajat mestermunkamban is alkalmazom,

valamint értékelem a kutatas eredményeit, latvanytervezdi és oktatoi lehet6ségeit.

1.4. A kutatas hatarai

A mesterséges intelligencia rendkiviil tag és gyorsan valtozo teriilet, ezért a disszertacio
els6dlegesen a vizualis tartalmak létrehozasara és modositasara alkalmas generativ
rendszerekre koncentral. Mas technologiak csak akkor kertilnek részletezésre, ha azok
kozvetleniil hozzajarulnak az alkot6i agencia értelmezéséhez vagy kapcsolatban allnak

a latvanytervezdi alkotoi folyamattal.

A kortars képzémiivészeti példak 6sszehasonlitasi alapként szolgalnak. A szerzdi jog, a
tanitéadatok, a stilusutanzas, a plagium és az etikai felel6sség kérdéseit annyiban
vizsgalom, amennyiben azok hatassal vannak az alkot6i dontésre és a latvanytervezoi

felhasznalasra.

Az elemzésnek nem célja az altalanos érvényli moralis hatarok kijeldlése, és nem
torekszik arra, hogy a technolégia hasznalatat nmagaban helyesnek vagy helytelennek
mindsitse. Célja olyan szempontok és mddszertani keretek megfogalmazasa és
ajanlatként valo6 felkinalasa, amelyek alapjan egy tervezd tudatosan, kritikusan és sajat

szakmai értékrendjének megfelel6en donthet a generativ eszkdzok alkalmazasaban.



A kutatas id6beli hatarai is meghatarozoak. A vizsgalt szoftverek technikai lehetdségei
olyan sebességgel valtoznak, hogy nem célravezet6 az adott programok vagy aktualis
verziok utmutatéjat kidolgozni anélkiil, hogy az adott megallapitasok értelmiiket ne
veszitsék par honap leforgasa alatt. Ezért sokkal fontosabb és célszeriibb olyan
altalanos dontési és modszertani szempontok felkinalasa, amelyek a késébbiekben is

alkalmazhatéak maradnak.



2. Torténelmi és elméleti el6zmények

Ahhoz, hogy megalapozott kovetkeztetéseket vonhassak le akar a jelenlegi eszk6zokkel
kapcsolatban, fontos megismerni azt, hogy milyen emberi igények, varakozasok és
ezekbdl fakadé technikai 1épések vezettek a mai szoftverek kialakuldsahoz. Ezekbdl a
példakbdl tobb fontos tanulsag is kirajzolédik, mint példaul az, hogy a modellek
technikai fejlédése és a nekik tulajdonitott emberi vagy azt imitalé képességek gyakorta
nem azonos ilitemben fejlédtek. Tébb esetben is meglepben egyszerii rendszerek voltak
képesek a személyiség vagy az intelligencia hamis érzetét kivaltani a felhasznalokbdl,
mig maskor a fejlett és részben mar autoném rendszerek is elbuktak a feléjiik
tamasztott, irreadlis elvarasok elott. A kovetkezd fejezet azokat a fordulépontokat
vizsgalja, amelyeknek kézponti témai az autondmia, az antropomorfizacio és az ember-

gép viszonya.

2.1. A szamologépektdl az alkoto gép gondolataig

Joseph Marie Jacquard (1752-1834),! francia feltalalo, fejlesztette ki a késébb rola
elnevezett Jacquard-szovdszéket, ami azért kapcsolddik a mesterséges intelligenciaval
dolgozd rendszerek kialakulasahoz, mert lyukkartyadk sorozataval automatizalta az
Osszetett textilmintak eléallitasat. A kartyakon 1évé lyukak helye hatarozta meg, hogy a
szovdszék melyik fonalat emelje meg, ezzel a minta maga egy fizikai utasitdssorra valt.
Azért jelentds ez a talalmany, mert itt valt vilagossa az, hogy egy gép miikodése

megvaltoztathatd egy kiils6 informaciéhordozé eszkoz segitségével.

' Computer History Museum: ,,1801: Punched Cards Control Jacquard Loom”.

https://www.computerhistory.org/storageengine/punched-cards-control-jacquard-loom/. Utolsé elérés
id6pontja: 2026.07.15.



1. &bra: Jacquard-sz6v0szék modellje. The Metropolitan Museum of Art: Model of a Jacquard loom.

Jacquard szovOszéke alapjan Charles Babbage 2 dolgozta ki a modern digitalis
szamitogép fobb alapelveit. 1833-ban fejlesztette ki az analitikus gépet (Analytical
Engine), amely korabbi kutatisi eredményén, az 1820-as években megalmodott
differenciagép miikddésén nyugodott. Az el6bbi még egy meghatarozott matematikai
miivelet végrehajtasara volt hivatott; az utdébbi jelent6sen tdlmutatott ezen az

elképzelésen.3

2 Hyman, Anthony: Charles Babbage: Pioneer of the Computer. Princeton, Princeton University Press, 1985,
196. o.

3 Boden, Margaret A.: The Creative Mind: Myths and Mechanisms. London, Weidenfeld & Nicolson, 1990,
16. 0



Az analitikus gép miikodése lyukkartyakon alapult volna, melyek segitségével az eszkoz
kilsé informaciot olvas be, utasitasokat és adatokat tarol, matematikai miiveleteket
hajt végre, és ezeknek eredményeit akar ki is nyomtatja. Ez volt az els6 elméleti eszkoz,

amelyben megvaldsult a feltételes parancsok fogalma is.

Noha Babbage halalaig dolgozott a tokéletesitésén, az analitikus gép hianyos pénziigyi
forrasok miatt soha nem épiilt meg, és ugyan elméleti szinten replikalhat6 lett volna a

tervrajzok alapjan, a kor technoldgiai lehet6ségei sem adtak teret létrejottének.

VLT e

2. abra - Az analitikus gép reprodukciéja. Science Museum Group Collection: Babbage’s Analytical
Engine, 1834-1871 (Trial model).

1842-ben Luigi Federico Menabrea olasz mérnok francia nyelvii tanulmanyt koézolt
Babbage analitikus gépér6l. Ez volt az az iras, amelyet kés6ébb Augusta Ada Lovelace
(korabban Ada Byron) is olvasott. Lovelace el6szor leforditotta a cikket, majd Babbage

buzditasara irt egy, a cikkhez kapcsol6dé kiadvanyt. 4 Lovelace ebben nemcsak a gép

* Hyman, Anthony: Charles Babbage: Pioneer of the Computer. Princeton, Princeton University Press, 1985,
230. o.



matematikai miikodését elemezte, hanem felismerte, hogy az analitikus gép lehet6ségei
nem feltétleniil korlatoz6dnak szamitdsokra. Amennyiben mas informaciok, mint zenei
hangok vagy akar vizualis elemek is leirhatéak formalisan és reprezentalhatéak
szamokkal, abban az esetben ezekkel is lehet mliveleteket végezni. Lovelace irasait ma
az elsd lépcsdnek tekintjiik a programozas alapjainak létrejottében, jegyzeteiben
azonban kizarja annak a lehet6ségét, hogy egy analitikus gép altal generalt eredmények

tulmutassanak a bevitt adatokbol fakadé lehet6ségeken:

“It is desirable to guard against the possibility of exaggerated ideas that might arise as to
the powers of the Analytical Engine. The Analytical Engine has no pretensions whatever

to originate anything. It can do whatever we order it to perform.” >

- Azaz az Analitikus Gép csupan képes elvégezni, aminek a végrehajtasat elrendeljiik
szamara. Ez a joéslat a kés6bbiekben a , Lovelace-ellenvetésként”® (Lovelace objection)
valt a gépi kreativitdssal kapcsolatos vitdk egyik alapjava. Alan Turing 1950-es
tanulmanyaban kiilon is foglalkozott vele, amelyben arra mutatott ra, hogy a gépek
gyakran képesek meglepetést okozni sajat alkotéiknak is. Turing azonban konkrétan
nem cafolja Lovelace ellenvetését. Valaszanak egyik fontos eleme inkabb az, hogy a
programozé sem feltétleniil képes elére megjosolni egy 0sszetett gépi rendszer minden
kimenetét:

»~Machines take me by surprise with a great frequency.””

2.2.Intelligencia, mint imitacio

A Cambridge Dictionary az intelligenciat a logikan keresztiili tanulasra, értelmezésre,

itélethozasra vagy  véleményalkotasra valo képességként definialja.

3 Lovelace, Ada: ,Notes by the Translator”. In Menabrea, Luigi Federico: ,,Sketch of the Analytical Engine Invented by
Charles Babbage, Esq.” Scientific Memoirs, 3. két. (1843), 666—731. o., itt: 722. o.
¢ https://pme.ncbi.nlm.nih.gov/articles/PMC5026519/ utolsé elérés: 2026.16.20.

7 Turing, Alan M.: ,,Computing Machinery and Intelligence”. Mind, 59. évf., 236. sz. (1950), 433—460. o., itt: 450. o.
DOI: 10.1093/mind/LIX.236.433.



https://pmc.ncbi.nlm.nih.gov/articles/PMC5026519/

8Antropomorfizacidénak az a folyamat nevezhetd, amelyben nem human résztvevének
emberi tulajdonsdgokat és Kképességeket tulajdonitunk. Egy masik ember
intelligenciajat viselkedése, nyelvhasznalata és alapvetd problémamegoldé képessége
alapjan feltételezziik. Hajlamosak vagyunk ezt a format 0sztonosen Kiterjeszteni a
gondolkodast imital6 gépi rendszerekre is, ezzel adva talajt azok akaratlan
antropomorfizaciéjanak, amelyre a fejleszt6k gyakorta ra is jatszanak. Mesterséges
rendszerekkel kapcsolatban ez a jelenség kifejezetten jellemz6 amikor egy rendszer

latszdélag:

- ,gondolkodik”

- ,elképzel” valamit

- téved”

- ,dontést” hoz

- ,megérti” az emberi kommunikaciot

- ,akar” valamit

A fenti Kkifejezések funkciondlis metafordk, amelyekkel emberi tulajdonsagokra
forditjuk le a szoftveres jelenségeket. Kommunikacionk eredendéen tarsas és
szandéktulajdonitd jellegli. Ha egy rendszer akar nyelvi, akar vizualis kommunikacié
utjan altalunk felismerheté mintazatokat ad, azt 6sztonosen tarsitjuk az altalunk ismert
szandékokkal. Azokat a mesterséges intelligencidkat amelyek szandékoltan keltik
emberi gondolkodas, tulajdonsagok és érzelmek kiils6 benyomasat, kollektiven

virtudlis intelligencidnak nevezhetjiik.
Turing imitacids jatéka

Alan Turing mar Ada Lovelace-hez kapcsolédban is emlitett 1950-ben megjelent
Computing Machinery and Intelligence cim{i tanulmanyat ezzel a kérdéssel inditotta:

»,Gondolkodhatnak-e a gépek?”? A kérdést rogton egy megallapitas koveti: mind a gép,

8 Cambridge Dictionary: ,,Intelligence”. https://dictionary.cambridge.org/dictionary/english/intelligence.
Utolso6 elérés idépontja: 2026.06.04.

% Turing, Alan M.: ,,Computing Machinery and Intelligence”. Mind, 59. évf., 236. sz. (1950), 433—460. o., itt: 433. o.
DOI: 10.1093/mind/LIX.236.433. Sajat forditas.
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mind pedig a gondolkodas nehezen kériilhatarolhaté fogalmak. Eppen ezért is tett

javaslatot az imitacids jatékra val6 behelyettesitésre.

A jaték els6 leirata harom emberrel zajlik. Egy férfival, egy ndvel, valamint egy
kérdezdvel, aki nem latja az el6z6 kettdt és kérdéseken keresztiil kell meghataroznia,
melyikiik melyik. Ebben a jatékban helyettesithetd a férfi vagy a n6 egy gépi tényezdvel.
A kérdez6é kizarolag irott kommunikacié segitségével 1ép kapcsolatba a két
résztvevovel. A gépnek valaszain keresztil kell elérnie azt, hogy a kérdezd ne tudja

megbizhatdan elkiiloniteni 6t az embertdl.

Turing ezzel a problémat a megfigyelhetetlen - de legalabbis nehezen megérthetd -
bels6 folyamatokto6l a megfigyelhetd teljesitményre helyezte at. Nem azt a kérdést teszi
fel, hogy a gép képes-e ugyanugy gondolkodni, mint egy ember, hanem azt, hogy képes-

e ugy viselkedni, amit egy valddi ember intelligensnek, emberinek lat.

ELIZA

Joseph Weizenbaum, német-amerikai informatikus, 1964 és 1966 kozott fejlesztette ki
az ELIZA nev( programot, amely irott kommunikaciot szimulalt. Az ELIZA miikédése
nem a beszélgetés teljes jelentésének és kontextusanak valdés megértésén alapult.
Kulcsszavakat és mondatszerkezeteket azonositott, majd el6re meghatarozott
szabalyok alapjan a felhasznal6 sajat kérdéseit alakitotta at és tiikrozte vissza kérdések

vagy altalanos valaszok formajaban.10 11

10 Weizenbaum, Joseph: ,,ELIZA—A Computer Program for the Study of Natural Language Communication
Between Man and Machine”. Communications of the ACM 9/1 (1966), 36—45. o.

' https://www.masswerk.at/eliza/ az ELIZA jelenleg is kirobalhato, rekrealt feliilete. Reprodukci6. Utolsd
megtekintés 2026.08.24.
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ELIZA is a mock (Rogerian) psychotherapist.
The original program was described by Joseph Weizenbaum in 1966.
This implementation (“elizabot.js’) by Norbert Landsteiner 2005.

Graphics and real-time text to speech integration added in 2013,

222+ Type or click the microphone-button below for voice inmput

: Is something troubling you ? voxﬁof
no

: Are you saying no just to be negative?
How would that be a negative statement?
: Does that question interest you ?

digivox

3 abra: E.L.I.Z.A.- ma is m{ikodé reprodukciés feliilete

Az ELIZA egyik legismertebb valtozata a DOCTOR volt, amely modell egy Rodgers-i
pszichoterapeuta beszédmaddjat utanozta. Ez a szerepkor kivételesen alkalmas volt az
effajta illuzidkeltésre, mivel az altalanos visszakérdezések és a beszélgetépartner sajat
szavainak megismétlése az adott kommunikaciés kontextusban indokolt és értelmes
reakcidnak tlintek a felhasznalé szamara. A gép nem gondolkodott, nem tanult és nem
volt képes valodi kreativitasra, de mondatai az emberi elmében olyan jelentéseket
generaltak, amelyek ezt az illuziét iiltették el. A beszélgetés jelentds része valdéjaban

nem a programban magaban, hanem a felhasznaloi értelmezésben keletkezett.

Az ELIZA ugyan még elbukta a Turing tesztet, de azt mutatta meg, hogy egy korlatozott
rendszer is képes er6s érzelmi hatast kivaltani, ha milikodése megfelel6 keretek kozott

zajlik. Ezek értelmében az ELIZA az Al antropomorfizacidjanak elsé példaja lehet.

Eugene Goostman

2014-ben egy Eugene Goostman nevii beszélget6programrdél az esemény szervezdi azt
allitottak, hogy a szoftver els6ként teljesitette a Turing-tesztet miutdn a vizsgalat

birdléinak 33 szazaléka embernek vélte. A szoftver egy tort angolsaggal ,beszéld” ukran

12



fia szerepén keresztiil kommunikalt a felhasznalokkal. Nyelvtani és gépelési hibakat
vétett, aktivan kérdezett beszélgetGpartnereitdl és olykor el is kalandozott a

beszélgetés alaptémajatol.

Kritikusok szerint a valasztott személyiség tul konny(i alapot nyujtott a Kitérd
valaszokra és a korlatozott hattértudasra. Az eset ezért is kevésbé a gépi intelligencia
bizonyitéka, mint inkdbb a mérési keret és a felhasznaléi elvardsok jelent6ségének
példaja. A rendszer megitélése ebben az esetben nem csupan attél fiiggott, hogy mire
volt képes, hanem attdl, hogy ezek a képességek és hianyossagok milyen koncepcids

keretrendszeren belil miikodtek.12
2.3.Tanulas és autonomia

A korai gépek még csupan elére meghatarozott és rogzitett mliveletek végrehajtasara
voltak alkalmasak. Kés6bb jelentek meg azok a rendszerek, amelyek oOsszetett
feladatokat voltak képesek onall6an 1épésekre bontani. Ez a fajta fejlédés azonban nem
feltétleniil jel6l ki egy egyenes utat az igynevezett autondmia irdnyaba. Adott rendszer
attol, hogy képes emberi beavatkozas nélkiil lefolytatni egy cselekménysort és ezzel
elvégezni egy komplex feladatot, nem valasztja ki sajat céljat vagy biralja fell

,dontéseinek” hosszabb tavi kovetkezményeit.

A Dartmouth konferencial3
1956-ban John McCarthy amerikai informatikus el6szor alkalmazta a mesterséges
intelligencia kifejezést a hirhedt Dartmouth-konferencian, amely esemény inditotta el

az MI-t az 6nall6 kutatasi teriilet utjan.

Az esemény egy tobbhetes, meghivasos rendszeren alapul6 mihelymunka volt a
Dartmouth College szervezésében. A résztvevok olyan felvetésekrdl és problémakrol

értekeztek, mint a szimbolikus kovetkeztetés, tanulas, nyelvfeldolgozas, absztrakcio és

12 EBSCO Research Starters: ,,Turing Test”. https://www.ebsco.com/research-starters/history/turing-test.
Utolso elérés idépontja: 2026.06.21.

13 Moor, James H.: ,,The Dartmouth College Artificial Intelligence Conference: The Next Fifty Years”. Al
Magazine, 27. évf., 4. sz. (2006), 87-91. o. DOI: 10.1609/aimag.v27i14.1911. online link:
https://onlinelibrary.wiley.com/doi/epdf/10.1609/aimag.v27i4.1904?utm_source=chatgpt.com utolso elérés:
2026.07.13.
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problémamegoldas, tehat az elsé ,gondolkodd” gép lehetlségeit festették fel a

horizontra.

A konferencia kiindulé hipotézise tehat szembement Ada Lovelace intelmével és arra a
kozponti eszmefuttatasra épiilt, hogy az intelligencia minden aspektusa formalizalhat6
és leirhat6 szimbolikus miiveletek sorozataként. Az esemény résztvevdi a kreativitast
kombinatorikus és szabdlyalapi folyamatként értelmezték, amely szerint egy
gépesitett rendszer lehet kreativ olyan médon, hogy elére definialt miiveletek terében
hozzon létre Uj kombinaciokat. Dolgozatom és sajat értelmezésem tekintetében ez a
korai gondolat organikusan illeszkedik Margaret A. Boden meglatasaihoz az

exploracids kreativitasrol.

A McCulloch-Pitts-neuronmodell

McCulloch-t az els6 kibernetikusok egyikeként tartjuk szamon. Orvosi, matematikai és
filozofiai érdekl6dését osszekapcsolva fontos szerepet jatszott az idegrendszer
szamitasi modelljeinek, valamint a kés6bbi mesterséges neurdlis hal6zatok elméleti

alapjainak kialakitasaban.

Az emberi agy és a korai szamitogépek miikodése kozott parhuzamot vonva, 1943-as
Walter Pitts-sel k6zos esettanulmanyaban arrdl ir, hogyan prébaltak egy Turing-gép
programjat egy zart neuronhal6zaton keresztiil megvaldsitani. A modell nem a mai,
kortars értelemben vett neuronhalézat volt, de elméleti kapcsolatot hozott 1étre az
idegrendszer miikodése és a formalis szamitas kozott. Ez volt az a fordul6pont, ahol a
gondolkodas bizonyos elemei nem csupan filozofiai vagy pszichologiai, hanem logikai
struktiraként is értelmezhetévé valtak. 14Ez alapozta meg azt az elképzelést, amely mar
konkrétan szembe ment Lovelace joslataval: hogy az intelligens miikddés egyes formai

reprodukalhaték mesterséges kornyezetben is. 15

14 McCulloch, Warren S. — Pitts, Walter: ,,A Logical Calculus of the Ideas Immanent in Nervous Activity”.
Bulletin of Mathematical Biophysics 5 (1943), 115-133. 0. DOI: 10.1007/BF02478259.

15 Lettvin, Jerome Y. — Maturana, Humberto R. — McCulloch, Warren S. — Pitts, Walter H.: ,,What the Frog’s
Eye Tells the Frog’s Brain”. Proceedings of the IRE 47/11 (1959), 1940—1951. o.
https://courses.csail.mit.edu/6.803/pdf/lettvin.pdf.

Utolso elérés idopontja: 2026.08.16.
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Ipari robotok és automatizacié 16

A robotikai és automatizacids szakirodalomban régéta hasznalatos a harom D - dirty,
dull, dangerous - vagyis a piszkos, monoton és veszélyes munkak kategoériaja. Ennek
kés6bbi valtozatai egy negyedik tényezdvel, a difficult, azaz bonyolult kategoériaval
egésziiltek ki. A 4D az automatizacié egyik céljaként az ezekbe a kategéridkba esd
emberi munkaerd szamara kellemetlen munkafazisok atvételét hatarozta meg. Késébb
a mesterséges intelligenciat alkalmaz6 szoftverekhez is hozzakapcsolodott a négy

kifejezés altal reprezentalt idealizalt cél.

1964-ben a General Motors piacra teszi az els6 ipari robotot, az Ultimate-t, amely
kivaltja az emberi munkat az 6sszeszerel6 sorokon. A gépet George Devol fejlesztette
ki, és egy programozhato, hidraulikus vezérlési eszkoz volt, amely elére rogzitett
mozgasok végrehajtasara volt képes. Feladatai kozott voltak a frissen ontott, forro

fémalkatrészek mozgatasa és a ponthegesztés is. 17

4. abra: General Motors: Unimate. Computer History Museum: Putting Robots to Work

16 Computer History Museum: ,,Putting Robots to Work”.
https://www.computerhistory.org/revolution/story/292

. Utolso elérés idopontja: 2026.08.16.

17 https://images.computerhistory.org/revonline/images/500004901-03-01.jpg?w=600 utolsé elérés:
2026.08.14.
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Az SRI International (Stanford Research Institute) kutatéi 1966 és 1972 kozott
fejlesztették Shakeyt, az egyik els6, altalanos felhasznalasu mobilrobotot. Ez volt az els6
olyan eszkoz, amely az érzékelést, a logikai kovetkeztetést és az ezekhez kapcsolédo

fizikai cselekvést egyetlen rendszerben kapcsolta 6ssze.

Shakey nem csupan bevitt parancsokon keresztiil miikodott. Képes volt kdrnyezetérdl
informaciot gyljteni és ezen keresztiil utvonalat tervezni, valamint arra is, hogy

komplexebb feladatokat részfeladatokra bontson. 18
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5. abra: Shakey. Computer History Museum: Artificial Intelligence & Robotics

18 https://www.computerhistory.org/revolution/artificial -intelligence-robotics/13/289 utolsé elérés:
2026.08.11.
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Az els6 MI tél

Az 1974 és 1980 kozotti id6szakot gyakran emlegetik az els6 mesterséges intelligencia
télként (Al winter), melynek soran az MI-kutatas altalanos tdmogatottsaga és ezzel
parhuzamban finanszirozasa is jelent6sen visszaesett. A korabbi, til magasra emelt
elvarasoknak megfelelni nem képes teriiletrdl sok kutat6 partolt el, egyre er6sodott a
médidban szarnyra kap6 kritikus hangvétel, és a teriilet finanszirozasa, mind allami,
mind vallalati szinten jelent6sen csokkent. Nagyban hozzajarult ehhez a Lighthill
Report1?2-ként elhiresiilt jelentés, amelyet James Lighthill készitett 1973-ban a brit
kormany megbizasabol, és ami kifejezetten kritikusnak bizonyult, f6képp az altalanos
problémamegoldd rendszerekkel szemben. Noha elméletben megannyi 6tlet tlint kozeli
lehetdségnek, bebizonyosodott, hogy a formalis modellezhetdség nem egyenértéki a

gyakorlati megvaldsithatdsaggal.

Az els6 Al-tél azonban nem a kutatds teljes megsziinését jelentette, hanem
nézépontvaltast. A kutatasok a specializaltabb, sziikebb rendszerek felé fordultak, és a

tudomanyos retorika is 6vatosabba valt.

Szakért6i rendszerek és a tudas formalizalasa

Az 1970-es és 80-as években kertiltek el6térbe a szakértdi rendszerek. Ezek célja nem
altalanos emberi intelligencia imitalasa vagy reprodukci6ja volt, hanem egy-egy jol
koriilhatarolhaté szaktertilet tudasanyaganak formalizdldsa és dontéstamogatd
alkalmazasa. Kortars tekintetben beszélhetiink itt egy GPS-rendszerro6l vagy egy Al-

tdmogatasu forditészoftverrdl.

Ezek a modellek jellemzéen egy adott tudasbazisb6l és egy kovetkeztetd
mechanizmusbdl alltak. A tudasbazis szakérték altal meghatarozott informacidkat és
szabalyokat tarolt, amelyeket a kovetkeztet6 rendszer hasznalt fel adott probléma

megoldasahoz kapcsol6dd ajanlatok létrehozasahoz. Példa lehetne erre egy

19 Lighthill, James: ,,Artificial Intelligence: A General Survey”. In Lighthill, James et al. (szerk.): Artificial
Intelligence: A Paper Symposium. London, Science Research Council, 1973. Online link:
https://www.aiai.ed.ac.uk/events/lighthill1973/lighthill. pdf?utm_source=chatgpt.com utolso elérés,
2026.07.13
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diagnosztikai szoftver, amely tiinetek betaplalasa alapjan allit fel azokhoz kapcsolhatd,
lehetséges diagnozisokat. Az emberi szakértelem jelentds része viszont tapasztalatbol,
kivételek felismerésébdl és kontextusérzékeny mérlegelésbdl tevédik 6ssze, amire ezek
a modellek nem voltak képesek. Mindemellett adatbazisaik rogzitése hosszadalmas és
koltséges folyamatnak bizonyult. A korlataik felismerésével jaré tarsadalmi

csalddottsag hozta el a masodik MI-telet.

2.4.Versengés és egyiittmiikodés
A logikai és stratégiai jatékok, mint a sakk vagy a go, hosszl id6n keresztiil az emberi
intelligencia és a gépi szamitds csataterei voltak. Mindkét jaték vilagosan rogzitett
szabalyokkal rendelkezik, lehet8ségteriik mégis olyan hatalmas, hogy magas szinti
miivelésiikh6z a szabalyok ismeretén tul emberi intuiciot, tapasztalatot, elérelatast és

kreativ stratégiat tarsitanak.
Deep Blue és Kasparov

Az IBM altal fejlesztett Deep Blue egy specialisan sakkjatékra kifejlesztett szamitogép
volt, amelynek rendszerét fejleszt6i sakk nagymesterekkel egyiittmiikodve
finomitottak. Az eszkoz képes volt arra, hogy masodpercenként nagyjabdl 200 millio

lépéskimenetelt vizsgaljon meg.

1996-ban Garri Kasparov vildgbajnok egy 1997 majusdban rendezett visszavago
alkalmaval 3,5-2,5 aranyban kikapott a szamitogéptdl. A jatéksorozat korai
szakaszaban, az els6 meccs 44. 1épésében egy varatlan és latszélag logikatlan dontést
hozott. Sokak szerint ez az utélagosan szoftveres hibaként beazonositott , kreativ” 1épés
vezetett Deep Blue gy6zelméhez szamos jatékkal késébb. A néz6i visszhang sajat

értelmezésemben tehat az Al antropomorfizaciéjanak egy kovetkez6 pontja.

Ez volt az els6 jaték, amely soran egy sakkvilagbajnok vereséget szenvedett egy
mesterséges ellenféllel szemben. Ugyan a kozbeszéd el6szeretettel egyszeriisiti le a
torténteket egy ember és egy gép Osszecsapasara, ez a tekintet azonban szem el6l

vesziti a Deep Blue megalkotasaban részt vett sakkszakért6k, mérnokok és
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programozék sokasagat. A gép gyb6zelme tehat itt egyszerre gépi teljesitmény és

kollektiv emberi fejlesztési munka eredménye. 20

Kasparov sajat veszteségét kezdetben Kkifejezetten tragikusan értelmezte, ebbdl
fakadodan kifejezett haraggal fordult a gépesitett jatékrendszerek felé. A késébbiekben
azonban hozzaalldsa megvaltozott: 0j rendszerek kifejlesztésében vallalt aktiv
szerepet, valamint publikacidiban is el6kel6 helyet kapott a mesterséges intelligencia

témakore.

Deep Thinking - Where Machine Intelligence Ends and Human Creativity Begins - c.

konyve sajat kutatéfolyamatom fontos elemévé valt. Konyvében igy nyilatkozik:

,A Deep Blue nagyjdbdl gy volt intelligens, ahogyan egy programozhatd ébresztéora
intelligens. Persze attdl, hogy egy tizmillié dolldros ébresztédordatdl kaptam ki, még nem
éreztem magam jobban. (...) A mesterséges intelligencidval foglalkozé kdzosség szintén
elégedett volt az eredménnyel és az azt ovezé figyelemmel, ugyanakkor csalédottan
tapasztalta, hogy a Deep Blue aligha hasonlitott arra, amit elédeik évtizedekkel kordbban
elképzeltek, amikor egy olyan géprél dimodtak, amely képes legybzni a sakkvildgbajnokot.
Egy olyan szdmitégép helyett, amely emberhez hasonléan gondolkodik és sakkozik,
emberi kreativitdssal és intuiciéval, olyan gépet kaptak, amely gépként jdtszott:
mddszeresen, mdsodpercenként akdr 200 millio lehetséges sakkdllast értékelve, és puszta
szdmitdsi erdvel gyézve. Mindez semmiképpen sem kisebbiti a teljesitmény jelentdségét.
Végsé soron emberi teljesitmény volt: mikézben egy ember elveszitette a mérkézést, az

emberiség egyben gyoziétt is.” (Greengard, 2017)%1

20 Miller, Arthur I.: The Artist in the Machine: The World of Al-Powered Creativity. Cambridge, MA, The
MIT Press, 2019, 76. o.

2l Kasparov, Garry — Greengard, Mig: Deep Thinking: Where Machine Intelligence Ends and Human
Creativity Begins. New York, PublicAffairs, 2017, 9. o. Sajat forditas.
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6. abra: Garry Kasparov veresége pillanataban. Fot6: Stan Honda / AFP / Getty Images; The Guardian.??
A versengéstol az ,advanced chess” -ig

A Kasparov altal késébb kifejlesztett advanced chess (vagy centaur chess) modelljében
az ember és a gép nem egymas ellen, hanem egy csapatként jatszanak. Ezekben a
jatékokban a gép nagy szamu lépésvaltozatot képes masodpercek alatt vizsgalni, mig az
emberi tényezo értelmezi a helyzetet, a stratégiai célt és vizsgalja az ellenfél taktikajat.
Kasparov egy késObbi értekezésében az ember-gép kapcsolat hatékonysagat nem
pusztdn a résztvevék egyéni képességei alapjan hatarozza meg, hanem annak
fliggvényéve teszi, hogy az ember milyen 6nallésaggal képes kezelni és megvalogatni a
gépi javaslatokat. Ez a felismerés, ha mas teriiletr6l szarmazik is, kozvetleniil

kapcsolddik dolgozatom alkalmazott mlivészeti szempontbol vizsgalt kérdéseihez.

Lee Sedol és az AlphaGo
2016 marciusaban egy otjatszmas mérkdzésen a DeepMind AlphaGo nevi neuralis

halézatokon alapul6 szoftvere 4-1 aranyban gydzte le Lee Sedol Go-bajnokot. 23

22 Man versus machine: chess enthusiasts watch Garry Kasparov in his final match against Deep Blue, New
York, 11 May 1997. Photograph: Stan Honda/AFP/Getty Images,
https://www.theguardian.com/books/2017/jun/04/deep-thinking-where-machine-intelligence-ends-human-
creativity-begins-garry-kasparov-review utolso elérés: 2026.08.14.

23 Miller, Arthur. (2019). Artist in Machine: How Al is learning to create. DeepMind AlphaGo szakasz: 2016-
os gydzelem Lee Sedol ellen, 37. 1épés, AlphaGo Zero és AlphaZero.
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Az esemény azért volt jelentds a DeepBlue Kasparov elleni gyézelme utan is, mert a go
jaték nagysagrendekkel nagyobb jatszmalehet6séggel rendelkezik. Ezért vélekedtek
ugy a szakértdk, hogy a sakkban gy6zelmet hozo lehengerld szamitasi er6 a go esetében

még évtizedekig nem tudja legy6zni az emberi stratégiai gondolkodast.

Az AlphaGo tanitasa soran a modell harmincmillié mesterszintli 1épést dolgozott fel,
majd nagyjabol egymillio jatékot folytatott le 6nmaga ellen. A szoftver nem eldre
kidolgozott stratégidk alapjan miikodott, hanem megerdsitéses tanulas segitségével
mintazatokat értelmezett. A szoftver miikédése neurdlis halézaton alapult, és a
megerdsitéses tanulds mellett mikodésében fontos szerepet jatszott a Monte Carlo-féle
fakereséses modszer is. Ennek alapja, hogy egy szerteagazo, buja dontési faban nem
vizsgal meg minden apré agat, hanem azokba veti gondolkodasi kapacitasanak javat,
amelyeket igéretesebbnek értékel. Példaul egy Go-jaték esetében egy lehetséges
1épésb6]l megannyi probajatszma indul el. Amelyik 1épést jobb gydzelmi rata kovet, azt

vizsgalja tobbszor.

A mérkézés masodik jatszmajanak 37.1épése elhiresiilt szimbélumma valt. Kasparov és
Deep Blue kiizdelméhez hasonléan, a 1épés itt is olyan szokatlan volt, hogy a
szakkommentatorok hibaként hivatkoztak ra, késébb mégis donté stratégiai
fordulopontnak bizonyult. Az antropomorfizalt jelentéstartam ismét utolag, emberi
feltételezés és értelmezés soran kapcsolddott a torténésekhez. A szoftver azonban j
stratégiai lehet6séget mutatott fel, amelyet az emberi go-jatékosok felismertek és
késObb sajat javukra hasznaltak fel. A gépi, statisztikai adatokon alapulé 1épés tehat

végérvényesen termékennyé valt az emberi kozeg szamara is.

2017-ben megjelent az AlphaGo Zero is, amely mar csupan jatékszabalyok
betaplalasaval, 6nmaga ellen folytatott jatszmak segitségével tanult, kiils6 mintazatok
bevitele nélkiil. Ez a modell harom nap utan legydzte az eredeti AlphaGo-t. Az 1j verzid
megtanulta a sakkot és a shogit is, és 24 6ran beliil elérte az emberfeletti jatékszintet.
Sokak szerint ez volt az els6 ajtédnyitasok egyike az oOnalléan tanuld, ,kreativ”

rendszerek felé.
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A versengés narrativajanak atértelmezédése

Mind a Deep Blue, mind pedig az AlphaGo torténete az ember és gép kozotti verseny
narrativajaban jelent meg, hosszabb tavon azonban mindkettd U] egylittmilikodési
formakban csucsosodott ki. A sakk, a go és mas versenyjatékok ma mar
elidegenithetetlenek a gépi elemzdrendszerektdl, amelyek részt vesznek a jatszmak
értékelésében, felkésziilésben, oktatdsban vagy éppen masodpilétaként miikdédnek

kozre a mérkézésekben, asszisztalva az emberi versenyzének.

Ezek a jatékok szamomra azért fontos példak és parhuzamteremt6 tényezok, mert a
gépi rendszer folénye nem teszi feleslegessé benniik az emberi intelligencia jelenlétét,

csupan megvaltoztatja a sport keretrendszerét és kitagitja a korabbi lehetdségeket.

2.5.A generativ fordulat
A Kkortars generativ rendszerek l1étrejottében tobb fiiggetlen kutatasi irany, a novekvd
szamitasi kapacitas, nagy képi adatbazisok létrejotte és Uj neuralis architekturak
kifejlédése is szerepet jatszottak. A generativ fordulat fogalma itt nem pusztan arra utal,
hogy kialakultak a generativ rendszerek. A fordulat sokkal inkdbb az, amilyen széles
korben hozzaférhet6vé és természetes, emberi kommunikaciéval vezérelhet6vé valtak
ezek a szoftverek. Ez a torténelmi pont az, ahonnan elkezdhetlink vizualis

rendszerekrdl és a mai értelemben vett generativ szoftverekrél beszélni.

Az AlexNet attorése a mélytanulasban
Az AlexNet nevli mély neurdlis halézat 2012-ben megnyerte az ImageNet 24 25

képfelismerési versenyét forradalmi attorést hozva a mélytanulas teriiletén.

Az ImageNet (ImageNet Large Scale Visual Recognition Challenge, (ILSVRC) egy tobb

milli6 képet tartalmazé adatbazis, amely képek kategéridk szerint vannak cimkézve a

24 https://www.image-net.org/challenges/LSVRC/index.php utolsé elérés: 2026.07.14.

25 Krizhevsky, Alex — Sutskever, Ilya — Hinton, Geoffrey E.: ,,ImageNet Classification with Deep
Convolutional Neural Networks”. Advances in Neural Information Processing Systems 25 (2012); ImageNet:
,Large Scale Visual Recognition Challenge (ILSVRC)
https://proceedings.neurips.cc/paper_files/paper/2012/file/c399862d3b9d6b76c8436¢924a68c45b-Paper.pdf
Utolso elérés idépontja: 2026.07.14.
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rendszerben. A versenyben résztvevé modelleknek olyan feladatai voltak, mint képek

tematikak szerinti osztalyozasa, objektumdetekcio, valamint pozicié meghatarozas.

Az AlexNet sikere azért volt jelentds, mert az addigi 26%-korili hibahatart 15%-ra
tudta csokkenteni. Ez az eredmény megvaltoztatta az akkori kutatasi és fejlesztési
trendeket és elinditotta a deep learning nyarat, aminek kovetkeztében a modellek

atlagos hibaaranya 2015-re mar emberi szint ala cs6kkent.

Az ImageNet versenyének 2017 utan szakadt vége, mivel ekkorra a modellek mar olyan

elhanyagolhat6 hibahatarral dolgoztak, hogy a verseny lényegében értelmét vesztette.

Az AlexNet ugyan nem generativ eszkoz volt, sikere mégis fontos mérfoldké azok
kialakuldsdban. A képfelismerés és a generativ képalkotds pontosan azokat a
reprezentaciokat alkalmazza, amelyek képesek mintazatokat, targyakat és szoveges

jelentéseket 6sszekapcsolni.

Top-5 error

30% ..... 28°/O

25%
200/0 . ...
1 50/0 e (R . ...
10%
5% R
0%
2010 2011 2012 2013 2014 Human 2015 2016 2017
NEC-UIUC XRCE AlexNet ZFNet GooglLeNet ResNet GooglLeNet

VGGNet -v4

7. abra: ImageNet-gy6ztesek és hibaszazalékuk. Viso.ai: AlexNet - az ImageNet-verseny eredményeit
bemutat6 grafikon.26

26 ImageNet gyOztesek és hibaszazalékuk, online link: https://viso.ai/deep-learning/alexnet/ utols6 elérés:
2026.07.13.
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A GAN-ok létrejotte

[an Goodfellow és szerzdtarsai 2014-ben mutattdk be el6szor a generativ ellenséges
halézatok, azaz a GAN-ok alapmodelljét, amely két neuralis halézat folyamatos
versengésére épilt. 27 Ezek miikodését részletesebben a kovetkezd fejezetben
targyalom. A GAN-rendszerek ugrasszer( fejlédést értek el az emberi arcok, targyak,
képstilusok és mas vizuadlis, szoros keretrendszerli mintazatok szintézisében.
Mikodésiik altalaban a fent emlitett keretrendszer altal meghatarozott feladatra
szlkilt, hasonléan a kordbban megismert szakértdi rendszerek miikodéséhez. Ezek a
szoftverek tették el6szor kiilonosen fontos kérdéssé a valés és generdlt kép

elkiilonithet6ségének kérdését. 28

A diffuziés modellek kialakulasa 29

Jascha Sohl-Dickstein és csapata 2015-ben prezentaltak az els6 diffuzios technikaval
dolgozd szoftvert. Ez az eszkdz még mer6ben kezdetleges volt f6képp a képmindség és
az iranyithat6sag tekintetében, de mar a zajositdson Kkeresztiili adateloszlas
struktirajaval dolgozott, amelynek miikodését roviden a kovetkez6 fejezetben
ismertetem.A diffiziés modellek elterjedésének egyik kulcsa az volt, hogy a képalkotas
osszekapcsolhatova valt a természetes nyelvi instrukcidokkal. Tehat a felhasznaloknak
nem kellett tobbé programnyelveket elsajatitaniuk vagy sajat modellt betanitaniuk
ahhoz, hogy 6sszetett vizualis eredményt kapjanak. A képi generalas mindenki szamara

érthet6vé és elérhetové valt.

7 Du Sautoy, Marcus (2019). The Creativity Code: How Al is Learning to Write, Paint and Think. London:
4th Estate, 108.0. — competitive creativity

28 Goodfellow, Ian J. et al.: ,,Generative Adversarial Nets”. Advances in Neural Information Processing
Systems 27 (2014),
https://proceedings.neurips.cc/paper_files/paper/2014/file/f033ed80deb0234979a61f95710dbe25-Paper.pdf
utols6 elérés: 2026.07.14.

2% Sohl-Dickstein, Jascha — Weiss, Eric — Maheswaranathan, Niru — Ganguli, Surya: ,,Deep Unsupervised
Learning using Nonequilibrium Thermodynamics”. Proceedings of the 32nd International Conference on
Machine Learning 37 (2015)
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A nyilvanos hozzaférés fordulata

2022 volt az az év, amely soran tobb szoveges utasitdsokat alkalmaz6 képgeneralo
rendszer valt széles korben hozzaférhet6vé. Az OpenAl szeptemberben tette elérhetévé
a DALL-E-t, a Stability Al pedig augusztusban nyilvanosan is a piacra engedte a Stable
Diffusion modelljét. A gyors hozzaférés teljes mértékben megel6zte a szakmai, etikai és
intézményi szabalyok kialakulasat. A generativ fordulat ezért nem csupan technolégiai
robbanas volt, hanem egy kulturalis konfliktus kirobbantoéja is. Ebben az idészakban
kapott Uj értelmet a régi intés, miszerint az interneten talalt szoveges vagy vizualis

informacio hitelessége soha nem lehet magatoél értet6do.

Boris Eldagsen és a Papa

A generativ képalkotds elterjedése hamar bizonytalanna tette a hétkoéznapi
képfogyasztas alapvetd reflexeit. Ennek egyik emblematikus példaja az ,A papa
Balenciagat viseli” nevezetli hoax, amely 2023 marciusaban terjedt el futétiizként az
interneten, ahonnan tovabb mozdult a hagyomanyos médiaforrasok irdnyaba is, mint a
televizié vagy a nyomtatott hirlapok. A Midjourney szoftverrel generalt fot6 Ferenc

Papat fehér, Balenciaga kabatra emlékeztetd 61tdzetben dbrazolja.

BUSINESS +

How to Spot an Al-
Generated Image Like the
'Balenciaga Pope'

g ADD TIME ON GOOGLE
by Billy Perrigo and Video by Andrew. D Johnson

MAR 28, 2023 8:42 PM CET

8. abra: How to Spot an Al-Generated Image Like the ‘Balenciaga Pope’. Billy Perrigo 3°

30 Perrigo, Billy: ,,How to Spot an Al-Generated Image Like the ‘Balenciaga Pope’”.
https://time.com/6266606/how-to-spot-deepfake-pope/. Utolsoé elérés idépontja: 2026.06.20.
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Mig a Baleciaga-papa példaja a kozosségi média hétkoznapi képfogyasztasaban tette
lathatova a generalt képek altal 1étrehozott hitelességi problémat, Boris Eldagsen
szintén 2023-as esete mar intézményi és mifaji szinten veti ezt fel. Eldagsen
Pseudomnesia: The Electrician cimii generativ szoftver altal l1étrehozott képével nyerte
meg a Sony World Photography Awards kreativ kategoriajat.3! Eldagsen a dijat nem
vette at: sajat nyilatkozata szerint a nevezés tudatos provokacio és figyelemfelhivas volt

az Al veszélyeire.

7 7

A konny( hozzaférés kovetkeztében mara jelentésen megndtt az eldallitott és a
szocialis feliileteken kozzétett képi tartalmak mennyisége. Ennek egyik kovetkezménye
az alacsony dontési és gondolati raforditassal 1étrehozott tartalom -az ugynevezett , Al
slop” - elhatalmasodasa az online terekben. Az ilyen tartalmak a latvanytervezd
miivészek altal hasznalt megszokott inspiracios feltileteken is megjelennek.32 Hasonlé
modellpreferenciaik, ismétlddé kompozicidik és felismerhetden generativ esztétikajuk

révén nagyban hozzajarulnak az online vizualis kornyezet homogenizal6dasahoz.

31 Eldagsen, Boris: ,,Sony World Photography Awards 2023”. https://www.eldagsen.com/sony-world-
photography-awards-2023/ Utols6 elérés idépontja: 2026.06.20.

32 Grierson, Jamie: ,,Photographer Admits Prize-Winning Image Was AI-Generated”.
https://www.researchgate.net/figure/Boris-Eldagsen-PSEUDOMNESIA-The-Electrician-2022-courtesy-of-
Photo-Edition-Berlin_figl 373136333 Utolso elérés idopontja: 2026.06.20.
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9. abra: Boris Eldagsen: Pseudomnesia: The Electrician, 2023. Sony World Photography Awards
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3. Fogalmi és értelmezési keretek

A generativ eszk0z06k technoldgiai hatterének megismerése és bemutatasa azért fontos
eleme kutatasomnak, mert ezek a miikodési sajatossagok vannak igazan hatassal a
dontéshozatalra és az alkotdi 4gencia megoszlasara. Ide tartozik annak megértése is,
hogy egy adatbazis hogyan kezeli a tanit6 adatokat, milyen szerepet tolt be a latens

reprezentacio és a prompt.

A fejezet elsé felében a fontosabb Al-technolégiai fogalmakat részletezem, a masodik
szakaszban pedig ezt a technikai fogalomkészletet kapcsolom 6ssze Margaret A. Boden,
Csikszentmihalyi Mihaly és Simon Colton kreativitaselméleteivel. Boden megkozelitése
az eredmény, Ujdonsag, meglepetés és konceptualis terek feldl, Csikszentmihalyi a
kulturalis tartomany és a szakmai kézeg kapcsolatan at, Colton pedig a mesterséges
rendszerek kreativ viselkedésének és célképzésének problémaja fel6l kozeliti meg a

témat.

3.1. Mesterséges intelligencia és generativ rendszer
A mesterséges intelligencia olyan gyijt6fogalom, amely kiilonb6zd technologiai
megkozelitéseket, rendszereket és kutatasi irdnyokat egyesit magaban, nem pedig
egyetlen szoftvertipust vagy technikai megoldast jelol. Az OECD (Organisation for
Economic Co-operation and Development) 33 jelenlegi meghatarozasa szerint a
mesterséges intelligencia olyan gépi alapu rendszereket jelol, amelyek explicit vagy
implicit célok alapjan a bemenetekbdl kovetkeztetnek arra, miként hozzanak létre
elérejelzéseket, tartalmakat vagy dontéseket, amelyek hatassal lehetnek a fizikai vagy

a virtualis kornyezetre, amelyet szabalyoznak.

Dolgozatom szempontjabdl els6sorban olyan digitalis, generativ rendszerek
kozremiikodését vizsgdlom, amelyek szoveges, képi vagy egyéb bemenet alapjan uj

s

vizualis eredményt hoznak létre, illetve meglévé tartalmakat médositanak. A hangsuly

33 Russell, Stuart — Perset, Karine — Grobelnik, Marko: ,,Updates to the OECD’s Definition of an Al System
Explained”. https://oecd.ai/en/wonk/ai-system-definition-update. Utolso elérés idépontja: 2026.07.10.
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nem egy adott szoftveren vagy verzion van, hanem azon a hibrid alkotéi folyamaton,

amelyben a felhasznalé mar nem kozvetleniil hatarozza meg a kép minden részletét.

A jelenleg alkalmazott rendszerek tulnyomo tobbsége az ugynevezett gyenge, avagy
szlk (Artificial Narrow Intelligence vagy ANI) mesterséges intelligencia kategériajaba
sorolhatd.34 Ide tartoznak a digitalis asszisztensek és ajanlérendszerek, valamint a
jelenlegi nagy nyelvi modellek is. Ezek ugyan tobbféle 6sszetett feladat végrehajtasara
képesek, miikodésiik mégsem tekinthet6 az emberi intelligencidhoz hasonléan
altalanosnak. Az erds vagy altalanos mesterséges intelligencia (Artificial General
Intelligence, avagy AGI)3> jelenleg még csak elméleti lehetdség. Ez az a szint, amely mar
eléri vagy meghaladja az emberi gondolkodas spektrumat és képes 6nallé kutatast és
problémamegoldast lefolytatni. A két kategdria elkiilonitése azért lényeges, mert a
kortars szoftverek nyelvi kommunikaciéja és vizualis teljesitménye kdnnyedén keltheti
olyan képességek benyomasat, amelyek ténylegesen nem kovetkeznek technikai

miikodésiikbal.

A gépi tanulds a mesterséges intelligencia egyik meghatdrozé részteriilete. Olyan
modszereket foglal magaban, amelyek nem kizardlag az el6re megirt szabalyok szerint
folytatjdk miikodésiiket, hanem Kképesek a bevitt adatok alapjan mintazatokat,
Osszefliggéseket vagy valdsziniliségi kapcsolatokat megallapitani. A hagyomanyos,
szabalyalapu rendszerekben a fejlesztd kozvetleniil hatarozza meg az adott adatra
érkez0 valaszreakciéo mindségét. A gépi tanulasi rendszerek ezzel szemben képesek 1j
bemenetekre is valaszt vagy kimenetet eldallitani, valdszinliségi 6sszefliggések alapjan

kovetkeztetve a helyes outputra.

3.2.Diszkriminativ és generativ rendszerek
A képgeneralashoz kapcsolédéd tanuldsi modelleket els6sorban két kategériaban
hatarozzuk meg: generativ és diszkriminativ. Mindkettd bevitt adatokon keresztiil

dolgozik, de m{ikddési folyamataik ellentétben allnak egymassal. Mig a diszkriminativ

34 IBM: ,,Understanding the Different Types of Artificial Intelligence”.
https://www.ibm.com/think/topics/artificial-intelligence-types. Utolsé elérés idopontja: 2026.07.10.

35 Morris, Meredith Ringel et al.: ,,Levels of AGI for Operationalizing Progress on the Path to AGI”.
arXiv:2311.02462 (2023), 1-3. o. https://arxiv.org/pdf/2311.02462 Utolso elérés idopontja: 2026.08.16.
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modellek els6dleges célja és feladata a meglévé adatok azonositdsa és osztalyozasa, a
generativ modell a bevitt adathalmaz alapjan hoz létre 1j, eredeti adatokat. A generativ
modellek definicié szerint olyan mesterséges intelligenciat és valdszinliségszamitasi
modszereket alkalmaz6 szoftverek, amelyek a megfigyelt jelenségek reprezentacidjat
vagy absztrakciojat hivatott létrehozni. Ezek kimenete lehet szoveg, kép, hang,
mozgokép, haromdimenziés modell, programkéd vagy ezek valamilyen kombinacidja

is.

Generativ ellenséges hal6zatok (GAN)

Ezek a modellek egyszerre alkalmaznak generativ és diszkriminativ neuralis
halézatokat a versengd tanulas (adversarial training) folyamataban. Itt az egymassal
szembeallitott két egység “parbajt” folytat, melynek hatasara mindkett6 folyamatosan
fejlodik. A diszkriminator hal6zat célja felismerni és elkiloniteni a tanité adatbazis
képeit (tehat az eredeti, val6s képanyagot) a generator altal 1étrehozott mesterséges
képektdl. A folyamat sordn a generator egyre valosaghiibb képeket hoz létre, a

diszkriminator pedig egyre érzékenyebben lesz képes levalogatni ezeket.

A GAN rendszerek célja tipikusan egy adott témakoér felismerésének vagy
generaldsdnak képessége, ezért adatbazisaik is az adott felhasznalds tiikrében
sziikitettek. Egyedi feladatkorokhoz egyedi adatbazisok tarsulnak: egy szoftverében
kizar6lag arcok, egy madsikban példaul csakis alaprajzok taldlhatéak. Az egyik
legismertebb szemléltetd példa erre a , This Person Does Not Exist”3¢ névre keresztelt
szoftver, amelyet Philip Wang készitett. Ez volt az egyik els6 nagy port kavard,
deepfake-alapu eszkoz, amely valéban hiperrealisztikus portréfotok generalasara volt

képes. Wang célja ezzel az volt, hogy felhivja a figyelmet a szintetikus, hiperrealisztikus

36 Wang, Phillip: This Person Does Not Exist. https://thispersondoesnotexist.com/ Utolsé elérés idépontja:

2026.07.10.; Karras, Tero — Laine, Samuli — Aila, Timo: ,,A Style-Based Generator Architecture for
Generative Adversarial Networks”. Proceedings of the IEEE/CVF Conference on Computer Vision and

Pattern Recognition (2019), 4401-4410. o.
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képi anyagok elterjedésének veszélyeire. 3738 Generativ ellenséges halozatokat
alkalmaznak tovabba olyan szoftverek, mint a Deepfake technolégidval operald
szintetikus képalkotok, zajmentesitdk, stilustranszfer-jellegli eszkézok vagy 3D-s

textura- és map-generatorok.
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10. abra: A GAN modellek miikodési alapja - Sajat szerkesztés

Diffuziés modellek

Ezek a modellek olyan generativ neuralis halok, amelyek zajbol kiindulva fokozatos
“szliréssel” tanulnak meg képet, hangot vagy egyéb adatot eldallitani. Tanulasi
folyamataik is az adatokhoz 1épcsézetes folyamatként zajt keverd, majd azt kivono

mechanizmusra épitenek.

37 Paez, Danny: ,,*This Person Does Not Exist> Creator Reveals His Site’s Creepy Origin Story”.
https://www.inverse.com/article/53414-this-person-does-not-exist-creator-interview Utolsé elérés idépontja:
2026.07.11.

38 Karras, Tero — Laine, Samuli — Aila, Timo: ,,A Style-Based Generator Architecture for Generative
Adversarial Networks”. Proceedings of the IEEE/CVF Conference on Computer Vision and Pattern
Recognition (2019)
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A tanitas két kulcsfogalomra épiil:

s 7

Noising (elére 1épé diffiizid): Adott egy valos adat, példaul egy képi fajl. Ehhez egy
rogzitett zajiitemezéssel (noise schedule) 1épésrdl 1épésre zajt adagolunk, ezzel gyartva
tréning példakat a denoising folyamathoz. Ezt vizualisan ugy lehet a legegyértelmiibben
lefrni, mint egy képcsoves televizi6 képernydjén egyre er6s6dd zorejt,

szemcsézettséget.

Denoising (visszalépé diffiizid): A tanité neurdlis hald tipikus bemenetei a noising
folyamatban létrehozott zajos kép, id6lépési informacié, valamint opciondlisan
kondicig, amely lehet széveges prompt, osztalycimke vagy tovabbi iranymutaté képek
bevitele. Ezutan a rendszer a noising folyamatban megismert 1épéseket megismétli
visszafelé, pontrol pontra Kkitisztitva a képet, hogy az ahhoz kapcsol6do6 leirasnak

megfelel6 eredményt hozzon létre.

A valddi generalas maga egy véletlenszer( zajképbdl (pl. Gauss-zaj) indul, amelyet a
modell 1épésrdl 1épésre zajtalanit, minden lépés soran megtippelve azt, hogy a
zajpontok hanyad része tiszta jel és mennyi az, ami valdban csak zorej. A tisztitasi
folyamat soran ujra és ujra visszalépliink egy kevésbé szemcsés allapot felé.
Amennyiben a tisztitdshoz kapcsolodik széveges prompt, abban az esetben a halé ezt

figyelembe veszi és a prompt altal megalkotott vizualis irany felé vezeti a zajtalanitast.

Diffusion rendszerek

Adagolt zaj Zajmentesités
Adatbazis képei =9 7508 kép Generalt kép

Prompt

11. dbra: A Diffusion modellek miikodési alapja - Sajat szerkesztés
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3.3.Adathalmaz, latens tér és prompt
A fenti harom fogalom nem csupan technikai 6sszetevék. Ezek hatarozzak meg, hogy a
generativ rendszer milyen lehet6ségekkel és korlatokkal rendelkezik, amelyek

befolyasoljak az alkot6i folyamatot.

Az adathalmaz egy meghatdrozott struktira alapjan felhalmozott adatok egylittese,
amely az adott gépi rendszer tanitasara és ellendrzésére hasznalhatd. Képi rendszerek
esetén ez nagy mennyiségli képi adat és a hozzajuk kapcsolédd szoveges
kategoriajelolések. Ezek a képek és cimkék forrasai gyakran nyilvanosan elérhetd
képadatbazisok, mint példdul a LAION (laion.ai).3° Az adatbdazis 0sszetétele hatarozza
meg, hogy a rendszer milyen vizualis mintazatokkal talalkozik gyakran, melyekkel
ritkan, és milyen kapcsolatokat tanul meg a képi és nyelvi elemek kézott. Az adathalmaz
igy a késdbbi eredmények lehetdségterét is behatarolja. Ez magyarazza példaul azt,
hogy a generator megbizhatébban hoz létre vizualizaciot olyan témakroél, amelyek
gyakoriak és jol felismerhet6ek az adatbazisban, mint olyan kompoziciokat, amelyek

részletei hianyosabban dokumentaltak.

A tanitasi fazisban feldolgozott képek jellemz6i nem maguknak a képeknek formajaban
tarolédnak, hanem sokdimenzi6s, numerikus reprezentaciokka siiritve. Ebben a
struktiraban az egymassal jelentésiik vagy vizualis jellemzdik alapjan 6sszefiiggd
informaciok egymashoz kozel helyezkednek el. Ezt a tomoritett, rendezett
reprezentacios teret nevezziik latens térnek. A generativ modellek ebben a térben
képesek kiilonb6zd vizudlis reprezentaciok kozott kapcsolatokat, atmeneteket,
kombinaciokat és variaciokat képezni. A prompt a felhasznal6 eszkoze, amellyel adott
irdnyba terelheti a folyamat alakuldsat. Olyan kiils6 kondicionalas, amely befolyasolja,
hogy a zajtalanitas milyen tanult vizualis osszefliggések iranyaba haladjon. A prompt

lehet egy természetes nyelvii leiras, képi referencia, maszkolas vagy mas kondicional6

adat.

39 Schuhmann, Christoph et al.: ,,LAION-5B: An Open Large-Scale Dataset for Training Next Generation
Image-Text Models”. Advances in Neural Information Processing Systems 35, Datasets and Benchmarks
Track (2022).

https://proceedings.neurips.cc/paper_files/paper/2022/hash/al859debfb3b59d094£3504d5ebb6c25-Abstract-
Datasets_and Benchmarks.html. Utolso elérés idopontja: 2026.08.16.
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3.4.Agencia és autonémia
Dolgozatomban agencia alatt azt a képességet értem, amelynek révén az emberi
szerepld vagy az alkalmazott rendszer hatast gyakorol a folyamat alakulasara. Ennek
értelmében egy generativ rendszer rendelkezhet korlatozott agenciaval anélkiil, hogy
autoném lenne. Amennyiben egy modell olyan vizualis reprezentaciot hoz létre, amely
modositja a tovabbi emberi dontéseket, akkor a rendszer tényleges hatast gyakorol az

alkotoi folyamatra.

Az autondémia ezzel szemben azt jeloli, milyen mértékben képes egy rendszer
kozvetleniil, emberi beavatkozas nélkiil is miikodni. Az operativ és alkot6i autonémia
azonban nem egy és ugyanaz: egy szoftver képes lehet hosszi miiveletsorokat
végrehajtani Uigy, hogy kdzben a célt, az értékelési szempontokat és a konceptudlis teret
teljes mértékben emberek hatarozzak meg. Ettdl a szoftver még nem lesz alkalmas
onallé célképzésre, még akkor sem, ha latszatra alkot6i autondmiat feltételezhetnénk a

folyamatok mogott.

3.5. A Kreativitas, mint folyamat
Simon Colton Al-kutato6, jelenleg a londoni Queen Mary Egyetem professzora és a
kortars szamitogépes kreativitas kutatasanak egyik kulcsfigurdja. Szerinte a kreativ
szoftverek vizsgalatahoz el6szor meg kell hataroznunk, hogy egyaltalan mik azok a

viselkedésmintak, amelyeket kollektiven kreativnak tekinthetiink. 40

A 19. szazad végétdl a kreativitds a miivészeti értelmezés mellett egyre inkdbb kognitiv,
pszichologiai fogalomként is gyokeret kezdett vetni. A kreativitas folyamatjellegének
egyik korai leirdsa Henri Poincaré matematikai felismeréseihez kothetd. Ezt késébb
Graham Wallas foglalta egy négy szakaszbol all6 modellbe, melynek f6 részei az

elokészités, az inkubdcid, az illumindcié és a verifikdcio.

A modell fontos tanulsaga szdmomra az, hogy az illuminacié - azaz a megvilagosodas -

nem johet létre vakuumban. A felismerés vagy a varatlan 6tlet nem azonos a kreativ

40 Colton, Simon: ,,Seven Catchy Phrases for Computational Creativity Research”. In Computational
Creativity: An Interdisciplinary Approach. Dagstuhl Seminar Proceedings 09291 (2009).
41 Wallas, Graham: The Art of Thought. London, Jonathan Cape, Chapter IV: , Stages of Control”, 79-107.
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folyamattal akkor sem, ha a megel4z6 folyamatelemek lathatatlanok. Ez a megkdzelités
a generativ rendszerek esetében is érvényesiil: a generdtor képes lehet az
illuminaciéhoz hasonl6 funkciét betolteni azzal, hogy varatlan vizualis lehetdségeket
kinal fel, ett6l azonban még nem feltétleniil torténik meg a probléma kijeldlése vagy az

alkotoi cél megfogalmazasa.

Csikszentmihalyi Mihaly harom 6sszekapcsolddod tényezorol beszél. Ezek a személy, a

kulturdlis tartomdny, valamint a szakmai kézeg.

Ebben a leiratban a személy az, aki a kreativ variaciot, otletet vagy alkotast szolgaltatja.
A kulturalis tartomany adja azt a keretrendszert, amely a benne fellelhetd szabalyokbol,
szimbélumrendszerekbdl, technikakbol vagy korabbi alkotasok tanulsagaibél tevddik
ossze. llyen tartomany lehet akar az épitészet vagy a szinhazi jelmeztervezés is. A
szakmai kozeg pedig értelemszer(ien az emberekbdl és intézményekbdl all6 befogadoi
kozeg, amely meghatarozhatja, hogy az Uj eredmény érdemes-e arra, hogy integralasra

kertiljon a kulturalis tartomanyba.

Itt a kreativ eredmény nem tisztdn a produktumbdl vagy az alkotobdl fakadéd
tulajdonsag. Egy otlet vagy artefaktum csak akkor valik kreativva, amennyiben az adott
kozeg felismeri, értékeli és beépiti azt sajat tudasrendszerébe. Ez alapjan adott
eredmény lehet az egyik kornyezetben ujszerl, egy masikban koézhelyes, egy
harmadikban pedig hibas. Csikszentmihalyi ezt a rendszerelvli megkozelitést tomoren
ugy fogalmazza meg, hogy a kreativitas nem kizarélag az egyénen beliil alakul ki, hanem

az egyén gondolatai és szociokulturalis kornyezete kozotti k6lcsonhatasabdl jon 1étre.42

Mar ezen par torténelmi modell alapjan legalabb négy kreativitasértelmezésrol
beszélhetiink. Lehet inspiracio, a meglévé adatok tudatos ujrarendezése, a
keretrendszert kib6vit6 egyedi gondolat vagy egy tarsadalmi elismerési folyamat része.
Csikszentmihalyi rendszere mar egészen kozel all ahhoz a formahoz, amelyen keresztiil
egy generativ agens miikodésének kreativitdsa szamomra értelmezhet6vé vagy

értelmezni érdemessé valik. Amit azonban a leginkdbb alkalmazhaténak tartok, az

42 Csikszentmihalyi, Mihaly: Creativity: Flow and the Psychology of Discovery and Invention. New York,
HarperCollins, 1996, 23. o.
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ennek a modellnek egy részletez6bb, tobb kategériat megkiilonbozteté mdédosulata,

amelyet Margaret A. Boden jegyez.

Ujdonsag, meglepetés és érték

Boden kreativitaselmélete azért alkalmazhaté kifejezetten jol a generativ eszkozok
vizsgalatara, mert nem kizaroélag az alkoté személyiségébdl indul ki. A kreativitast olyan
eredmények és kontextusok tilikrében vizsgalja, amelyek részben formalisan is
leirhatok. Szerinte egy kreativ otletnek vagy produktumnak harom f6 feltételt kell

teljesitenie: ujnak kell lennie, meglepetést kell okoznia és értékesnek kell bizonyulnia.

A harom feltétel egylitt érvényesiilhet. Egy eredmény lehet statisztikailag 4j anélkiil,
hogy jelentést hordozna. Lehet meglepd pusztan egy hiba vagy véletlenszeriiség miatt
anélkiil, hogy ez az eltérés barmilyen kozeg szamara értéket képviselhetne, és lehet
hasznos akkor is, ha eredetisége megkérddjelezhetd, esetleg lokalis. Az Gjdonsag nem
abszolut jellemzd, hiszen mindig az adott megfigyel6hoz, kozosséghez vagy helyzethez

viszonyitva értelmezhetd és mérhetd.
Boden a kontextus szempontjabol két csoportra bontja a kreativ produktumokat.

A P-Kreativitas, azaz a pszicholégiai kreativitas esetében az otlet Gjszer(i az alkoto
szamara. Elképzelhetd, hogy mas mar korabban felfedezte, megtette, kigondolta
ugyanazt, de az aktudlis alkot6 nem a korabbi példakat koveti, hanem sajat Gtjan jut el
az azonos eredményhez. A H-Kreativitas, vagyis torténelmi kreativitads, az el6z6
verzioval szemben olyan eredményeket jelol, amelyek el6szor jelennek meg az adott
kulturalis kozegben. Ennek értelmében minden H-kreativ dtlet egyben P-kreativ is az
els6 létrehoz6 szamara, de nem minden P-kreativ otlet tekinthetd torténelmileg is

Ujszerlinek.

A generativ rendszerek ,kreativitasat” eléggé nehéz lenne azonban csupan e két
kategdria szerint vizsgalni. Egy modell minden egyes generalasa uj valamilyen
értelemben, de ez nem feltételezi azt, hogy miivészeti értelemben is eredeti lenne,
éppen ahogy egy miivész minden alkotdsa sem feltételez eredetiséget. Az emberi

miivésszel szemben, akinek P-kreativitasa objektivan értékelhetd és értelmezhetd, egy
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digitalis modell esetében, ami nem rendelkezik az emberéhez hasonld pszicholdgiai
élettorténettel, legfeljebb akkor lehet relevans mérce, ha a felhasznal6 P-kreativitasat
tekintjlik és a rendszert pusztan médiumként értelmezziik. Ebben az esetben a szoftver
altal 1étrehozott produktum olyan megoldast mutathat a felhasznalénak, amely sajat

gondolkodasaban nem jelent meg korabban.

A meglepbség szintén viszonyfogalomnak tekinthetd. Boden szerint a meglepetés
harom egymastdl eltér6 értelmezésre bonthaté le. Az elsé csoportot azok az ideak
alkotjak, amelyek meglepetési ereje abban rejlik, hogy statisztikailag valdszintitlenek.
Ezek onmagukban kevéssé kapcsolédnak a Kkreativitdshoz, inkabb szabadlytalan
eltérések vagy torések a mar ismerds mintakban, mint példaul az idéjaras egy varatlan

fordulata.

A masodik alfajt azok az 6tletek alkotjak, amelyek varatlanok ugyan, mégis tokéletesen
illeszkednek egy meglévd gondolati struktura pillérjei kozé. Ezek az otletek uj
lehet&ségeket tarnak fel egy mar ismert tér vagy szabalyrendszer addig figyelmen kiviil
hagyott pontjain. Ilyenek példaul Kepler elliptikus bolygémozgasi megfigyelései,
amelyek a mar meglévl, kor alapu csillagdszat keretein beliil hoztak létre uj
strukturakat, de ilyen meglepetés lehet egyéni szinten egy szines gyongyoket egymas
elé fliz6 gyermek felfedezése is, amint Uij kombinaciékat alkot meg, amelyekre korabban

nem gondolt.

A harmadik meglepetéstipust a “lehetetlen Otletek” alkotjak. Azok a gondolatok és
megvalositasok, amelyek korabban képtelenségnek tlintek akar gondolati szinten is. Az
ilyen gondolatok azok, amelyek megvaltoztatjak és kitagitjak a konceptuadlis teret és
lehetdséget nyitnak 1Uj mentalis reprezentaciock megfogalmazasara. Egészen
lezsugoritva a példai format, egyéni szinten ilyen meglepetés az, amikor egy gyermek
el6szor hasznal tudatosan egy szdt, megnyitva maga eldtt a kommunikacié egy eddig

teljesen ismeretlen utjat.

Az érték taldn a harmas rendszer legnehezebben formalizalhat6 eleme. Egy otlet lehet
Uj és meglepd is, de ha semmilyen szempontbo6l nem tekintheté hasznosnak, abban az

esetben kreativnak sem tekinthetd. Ez az érték azonban nem csupan a sz6 szoros
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értelmében vett ,hasznossagot” jelenti. Egy eredmény értéke lehet tobbek kozott akar

mivészi, érzelmi, funkcionadlis, gazdasagi vagy esztétikai is.

Konceptualis terek

Boden nem csupan harom kritériumot vet a kreativ produktum elé, hanem harom
csoportba is sorolja azt az alapjan, hogy az adott eredmény milyen tton jott 1étre. 43
Ezekhez a csoportokhoz szorosan kapcsolédik a konceptudlis terek fogalma, amely

azon informaciok és szabalyok halmazat jelenti, amelyben a produktum létrejon.

Egy konceptualis tér lehet példaul a tondlis zene szabalyrendszere, egy épitészeti stilus
jellegzetes formai nyelve vagy egy konkrét szinhazi el6adas vizudlis koncepcidja. A tér
nem csupan adatbazisként vagy ismeret-halmazaként miikodik: belsé szabalyokkal,
megengedett miveletekkel és korlatokkal is rendelkezik. 44 Olyan gondolkodasi és
alkotasi mintak ezek, amelyek, ha nem is feltétleniil meghatarozzak, de mindenképpen

befolyasoljak az egyén kreativ onkifejezését.

Ezek a terek nem teljesen azonosak Csikszentmihalyi kulturdlis tartomanyaival, de
szoros kapcsolatban allnak azokkal. A kulturalis tartomanyok tarsadalmilag atorokitett
tudas- és szabalyrendszerek, mig a konceptualis terek azt irjak le, hogy ez a tudas
milyen szabalyok és Kkeretek szerint szervezi az alkotéi gondolkodast. Tehat
Csikszentmihalyi modellje arra valaszol, hogy egy Gjitas milyen kulturalis és intézményi
folyamaton keresztiil valhat kreativ teljesitménnyé; Boden azt vizsgalja, hogy milyen
koriilmények kozott keletkezik Uj eredmény a meglévd lehet6ségtérben. Ez alapjan egy
kulturalis tartomanyon beliil tobb eltéré konceptualis tér is miikédhet, mint ahogy egy
szinhazkultdira ernydje alatt megannyi intézmény miikédik, amelyek évadonként tébb

el6adast is repertoarra tliznek.

43 du Sautoy, Marcus: The Creativity Code: How Al is Learning to Write, Paint and Think. London, 4th
Estate, 2019, 170. o.

4 Boden, Margaret A.: The Creative Mind: Myths and Mechanisms. London, Weidenfeld & Nicolson, 1990,
4. 0.
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Boden-i kreativitas-tipusok
Boden harom kreativitastipust kiilonit el annak alapjan, hogy a létrejott eredmény
milyen viszonyban 4ll a konceptudlis térrel. Ezek a kombindcids, az explordcios és

transzformadcios kreativitas.

A kombindacids kreativitas a mar ismert gondolatok és feltart lehetségek valoszintitlen
kombinaciéin alapul. Ide tartoznak a koltészetben ismert allegéridk és metaforak,
amelyek koz6s tudasunkat hasznaljak fel arra, hogy rejtett értelmezéseket helyezzenek
el a sorok kozott. Ezekhez csak azok ismerik a fejt6kodot, akik az adott konceptualis tér

kozos informaciohalmazanak ismeretével rendelkeznek.

Az exploracios, avagy feltaré kreativitas egy mar 1étez6 konceptuadlis tér lehetdségeit
vizsgalja. Nem valtoztatja meg a tér szabalyait, nem tagitja ki annak hatarait, hanem
azokon beliil torekszik lehetséges megoldasok feltarasara. Ezt a tipusa kreativitast
felfedezhetjiik a mlivészetben és a matematikaban is: a barokk zeneszerzdk utjaban a

tonalitas felé vagy a mara 300 billi6 tizedes értékig kiszamitott m-szamsor esetében.

A transzformdaciéos médon kreativ produktumok azok, amelyek megvaltoztatjak vagy
akar Qgjrairjak sajat kategoriajuk korabbi jatékszabalyait. Olyan korlatokat
kérddéjeleznek meg, amelyeket korabban az adott gyakorlat természetes vagy
szliikségszerli elemének tekintettek. A transzformaci6 lehet egy miivészeti szabaly
eltorlése vagy akar egy fogalom teljes Ujradefinialasa. Miivészeti értelemben ide
sorolhaté Picasso, megkérddjelezve és megcafolva azt a szabalyt, hogy a
portréfestészetben a szemek kotelez6en az orr két oldalan helyezkednek el, vagy

példaul Schoenberg zeneisége, amely szembement a harmoénia-alapa dallamvezetéssel.

A generativ rendszerek kiilondsen hatékonyak kombinaciés és exploracids
feladatokban. Nagy szamu vizualis kimenetet és variaciot képesek rovid id6é alatt
létrehozni és olyan pontokat jarhatnak be a lehet6ségtérben, amelyeket az emberi
agens figyelmen kiviil hagyna. A transzformacios kreativitas mar nehezebb kérdés: ha
arendszer szabalyszegési lehetdségei elére definidltak, abban az esetben megszegésiik

egy magasabb szintll szabaly alapjan torténik, tehat nem lépiink ki eredeti
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lehetdségteriinkbdl. Ez visszavezeti a vizsgalatot arra a kérdésre, hogy ki hatarozza meg

azt a teret, amelyben a rendszer szabadon mozog?

3.6.kreativ viselkedés, értékelés és célképzés
Colton ,Seven Catchy Phrases for Computational Creativity Research”45 cimi
allasfoglalasa 2009-ben jelent meg. Ebben a hét vezérmondatot fogalmaz meg a
mesterséges intelligencia alkotéi folyamatokra vonatkozd lehetdségeirdl. Szerinte
ahhoz, hogy egy szamitégépet kreativ viselkedésre birjunk, el6szoér meg kell érteniink
azt, hogy egyaltalaban mit tekintiink kreativ viselkedési mintanak. Véleménye szerint
ez a folyamat k6lcsonhatékony: az altaldnos kreativitas vizsgalata hatassal van arra, mit
taplalunk be a szamitogépbe, mig a szamitégépes kreativitas 0j lehetdségei

befolyasoljak az emberi gondolkodast is.

“El kell fogadnunk, hogy mi magunk is a kreativitds dltaldnos kutatdsdn dolgozunk,
nemcsak a gépi kreativitdsén. Epitsiink tovdbbra is kreativ feladatokat végzé szoftvereket,
vizsgdljuk ket és segitsiik a kreativitds megértését. Iqy eqyre sziikiil6 kérdkben zajlik
majd a kutatds: hatunk a természetes kreativitds kutatdsdra, az visszahat rdank, és igy
tovdbb, mig végiil feltdrjuk a kreativitds lényegi kérdéseit mind mesterséges, mind

természetes formdban.” (Colton, 2009)#6

Colton szerint a végeredmény megitélésében szerepet jatszik az alkotoi folyamat, és ez
valddi, érthet6 elfogultsagot eredményez az ember alkotta artefaktumok javara a
mesterséges munkakkal szemben. A legtobb szemlélének nincsen mélyrehaté tudasa a

szoftverek miikodésérsl, ami harom f06 feltételezéshez vezet:

45 Colton, Simon: ,,Seven Catchy Phrases for Computational Creativity Research”. In Computational
Creativity: An Interdisciplinary Approach. Dagstuhl Seminar Proceedings 09291 (2009).

46 Colton, Simon: ,,Seven Catchy Phrases for Computational Creativity Research”. In Boden, Margaret A. — d’Inverno,
Mark — McCormack, Jon (szerk.): Computational Creativity: An Interdisciplinary Approach. Dagstuhl Seminar
Proceedings 09291. Schloss Dagstuhl — Leibniz-Zentrum fiir Informatik, 2009, 1. 0. DOI:
10.4230/DagSemProc.09291.25. Sajat forditas.
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- Hidnyzik beldliik a szakértelem.
- Hidnyzik bel6liik az értékelés képessége.

- Hidnyzik beldliik a képzelet.

Amikor Colton ezt a k6zleményt irta, még nem létezett olyan szoftver, amely teljesitette
volna a Turing-tesztet. Szerinte Margaret Wolfe Hungerford iréné szoélassa valt
mondata irja le a legrovidebben és mégis legkifejez6bben azt, hogy mi a mérlegelés
valos mértékegysége: “Beauty is in the eye of the beholder.”+” Tehat a szépség a szemlélo

szemében rejlik. Az érték megitélése minden esetben tartomany- és kontextusfiiggo.

Egy generalt kép példaul lehet értékes hangulati inspiraci6 és ugyanakkor
hasznalhatatlan gyartasi terv. A produktumot nem dnmagaban, hanem funkci6jahoz
viszonyitva értékeljiik, amelyet az alkotasi folyamatban betolt. Szerinte a generalt
alkotasok értékét aktivan csokkenti az, ha megprébaljuk ,,emberivé” tenni 6ket és ezzel
megtéveszteni a kozonséget, elvégre ez az egyenes Ut az utanzatok iranyaba. Az azo6ta
eltelt id6 és a jelen id6kben fékezhetetleniil terjedé Al-slop Colton ezen gondolatait
egyértelmien igazolni latszik. Colton m{ivészi munkassagaban nagy szerepet kapott a
mesterséges rendszerek autondmiajanak megnovelése, mégsem gondolja feleslegesnek
a befogadoi értékelést és az alkotast kortilvevd kulturdlis kozeg szem el6tt tartasat.
Boden, Csikszentmihalyi és Colton fogalmi kereteibdl az kovetkeztethetd, hogy a
kreativitas nem redukalhaté végs6 generatumra, felhasznal4i promptra vagy egy minél
inkabb auton6m szoftverre. A kovetkezd fejezetben ezért olyan kortars példakat
vizsgalok, amelyekben az algoritmikus vagy generativ rendszer eltéré szerepkorokben
vesz részt. Céljuk annak feltarasa, hogy a felsorakoztatott mlivészek milyen donteési
pontokat engednek at a szoftvernek, és ezzel milyen szerepkorbe helyezik magukat. Ez
az Osszehasonlitas segit késoébb abban is, hogy a latvanytervezdi gyakorlatban
valaszfalat huzhassak azon alkalmazasok kozott, amelyek a tervezdi gondolkodast

segitik, és amelyek a szakmai dontéshozatal helyére 1épnének.

47 Hungerford, Margaret Wolfe: Molly Bawn. London, Smith, Elder & Co., 1878, 247. o.; Colton, Simon:
»Seven Catchy Phrases for Computational Creativity Research”. In Computational Creativity: An
Interdisciplinary Approach. Dagstuhl Seminar Proceedings 09291 (2009).
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4. Kortars képzomiivészeti példak - mesterséges muzsak és

alkototarsak

4.1.Francois Pachet és a The Continuator
Francois Pachet a generativ mddszert jazzimprovizaciok létrehozasara hasznalta fel
2003-ban.*8 Alapotlete szerint egy jazz-el6ado riffjeit alkalmazta alapadatként, amely
alapjan a modell feladata az volt, hogy kovetkeztessen ki az adott hangra koévetkezd
Ujabb lehetséges hangmintakat. Minél tobb inputot kapott az eredeti el6ad6 zenei
mintdibol, anndl kovetkezetesebben valt képessé a jellemz6 hangfuttatasok
kialakitasara. A modell ugynevezett Markov-lancokat hasznalt, amelyeknek 1ényege az,
hogy generalas kozben a szoftver nincs minden pillanatban ismeretében a teljes
melddianak. Mindig csak meghatarozott szamu lépéssel tekint hatra, és ebbdl
kovetkeztet a kovetkezd, statisztikailag leginkabb passzolé hangokra. A modell végiil
képessé valt arra, hogy egyenes id6ben reagaljon (pl. egy elkezdett zongoradallamot

fluidan folytasson, amint a zongorista ujjai megalltak). 49

Pachet az eredményeit valédi jazz el6ad6 milivészeknek is prezentalta. Bernard Lubat,
kortdrs jazzmivész, megallapitasat azért is tartom Kkifejezetten fontosnak

kutatdsomban, mert meglepden kozel all sajat Al-filoz6fiamhoz:

“The system shows me ideas I could have developed, but that would have taken me years
to actually develop. It is years ahead of me, yet everything it plays is unquestionably me.”

(Bernard Lubat) °0 °1

48 Marcus du Sautoy, The Creativity Code: How Al is Learning to Write, Paint and Think (London: 4th Estate, 2019), 170
https://www.youtube.com/watch?v=ynPWOMzossI&t=42s — A Continuator modell miikddés kozben

4 Pachet, Frangois: ,,The Continuator: Musical Interaction with Style”. Journal of New Music Research 32/3 (2003), 333~
341. o.; ,,The Continuator” bemutatovideo: https://www.youtube.com/watch?v=ynPWOMzossI&t=42s Utols6 elérés
idépontja: 2026.08.16.

30 Lubat, Bernard, idézi Pachet, Frangois: ,,Playing with Virtual Musicians: The Continuator in Practice”. IEEE
MultiMedia, 9. évf., 3. sz. (2002), 77-82. o., itt: 80. 0. DOI: 10.1109/MMUL.2002.1022861.

3! du Sautoy, Marcus: The Creativity Code: How Al is Learning to Write, Paint and Think. London, 4th Estate, 2019, 174.
0.
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4.2.Frieder Nake - algoritmikus alkotas
2022-ben jelent meg az Estonian Academy of Arts kiadasaban a ,The Meaning of
Creativity in the Age of Ai”52 c. tanulmanyantolégia, amely az Ars Electronica online
programjanak részeként jott 1étre. Ebben olyan 6nallé6 tanulmanyok és publikaciok
kaptak helyet, amelyek konkrétan a kreativitds és a mesterséges intelligencia
kapcsolatat vizsgaljak kiilonb6z6 mivészeti médiumok szempontrendszerein

keresztul.

Paul Waelder , It Was Never About Replacing the Artist: Algorithmic Art, Al, and Post-
Anthropocentric Creativity”>3 c. tanulmanya sokkal inkabb tendal a korabban emlitett

eszkoz-alkotd skala ellenkezd végpontja felé.

Frieder Nake matematikus, az algoritmikus miivészet egyik uttérdje. 1965-ben
rendezett kidllitisa volt az els6, melyen kizarélag program altal létrehozott,
algoritmikus képek nyomatai szerepeltek. Par évvel kés6bb megalkotta a Matrix
Multiplication sorozatot is, amelyben egy négyzetes szamitégépes matrix ismételt

matematikai atalakitasaval képi kompoziciokat hozott létre.

Néhany esetben az alkotasi folyamat legjellegzetesebb része a szabalyrendszer
megalkotadsa, amelyen keresztiil tobb kép is 1étrehozhatd. Az algoritmus véges leirasa
potencialisan végtelen szamu megvaldsulast tartalmaz. Ebben a folyamatban maga a

program koézelebb all a mih6z, mint barmelyik egyedi kimenet.

32 Kelomees, Raivo — Guljajeva, Varvara — Laas, Oliver (szerk.): The Meaning of Creativity in the Age of AL
Tallinn, Estonian Academy of Arts, 2022.

53 Waelder, Paul: ,,It Was Never About Replacing the Artist: Algorithmic Art, Al, and Post-Anthropocentric
Creativity”. In Kelomees, Raivo — Guljajeva, Varvara — Laas, Oliver (szerk.): The Meaning of Creativity in
the Age of Al Tallinn, Estonian Academy of Arts, 2022, 26-38. o.
https://www.dropbox.com/scl/fi/4iugutz6fa9fy67nzah6s/The-Meaning-of-Creativity-in-the-Age-of-

Al.pdf?rikey=sj1b68v6c902112nuawh6uep8&e=1&dI1=0 utolso elérés: 2026.08.05.
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https://www.dropbox.com/scl/fi/4iugutz6fa9fy67nzah6s/The-Meaning-of-Creativity-in-the-Age-of-AI.pdf?rlkey=sj1b68v6c9o21l2nuawh6uep8&e=1&dl=0

Nake visszatekintve igy fogalmazott sajat és a gépesitett rendszer szerepérél az
alkot6folyamatban:

,Természetesen én voltam a miivész. Egy nevetséges mtivész, annyi szent. [...] De abban az
értelemben mindenképpen, ahogyan minden mds miivész is: eldontdttem, mikor van kész
egy kép vagy hogy egydltaldn érdemes-e befejezni, vagy inkabb el kell dobni az egészet.
En fejlesztettem az alapszoftvert, én irtam a specifikus programot és hatdroztam meg a
parameétereket, amelyek alapjdn az fut. [...] Befolydsoltam a folyamat anyagivd valdsat is
azdltal, hogy papirt vdlasztottam, tollat és tintdt, végiil pedig kivdlasztottam azokat a
képeket, amelyeket megsemmisitettiink, azokat, amelyek a stiudiohan maradtak, és

azokat, amelyeket a publikum elé tdrtunk.”5*

Egyértelm(, hogy Nake hol helyezi el magat a kreator-kurator skalan. Azonban tisztan
kreator helyett sajat szempontjaim szerint alkalmasabb kifejezés ra a folyamatkreator.
0 hozza létre az algoritmikus teret, amelyben a miivek sziiletnek, ugyanakkor kuratori
feladatokat is ellat, amikor a létrehozott valtozatokat szelektalja. A szamitogép pedig
variacioképzd szerepet tolt be. Nake 1971-ben megjelent There Should Be No Computer-
Art c.55 szovegében erélyesen kritizalja azokat az alkotdkat, akiknek miivészetében a
technikai Ujdonsag onall6 értékként jelenik meg. Erdteljesen hangsulyozza, hogy a
szamitogépek kreativitdsanak kérdése teljesen irrelevans és hogy miivészeti

felhasznalasuk csakis eszkozként értelmezheto.

54 Nake, Frieder, idézi Waelder, Paul: ,, It Was Never About Replacing the Artist: Algorithmic Art, Al, and Post-
Anthropocentric Creativity”. In Kelomees, Raivo — Guljajeva, Varvara — Laas, Oliver (szerk.): The Meaning of Creativity
in the Age of Al Tallinn, Estonian Academy of Arts, 2022, 26-38. o., itt: 31. o. Sajat forditas.

55 Nake, Frieder: ,,There Should Be No Computer-Art”. Page. Bulletin of the Computer Arts Society 18
(1971), 1-2. o. https://dam.org/museum/wp-content/uploads/2021/05/Nake1971-there-should-be-no-
computer-art.pdf. Utolsé elérés idopontja: 2026.08.06.
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12. dbra:Frieder Nake: Hommage a Paul Klee, 1965. Center for Art and Media Karlsruhe
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13.4bra:Frieder Nake: Matrix Multiplication, 1967-1968. Digital Art Museum (DAM),
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4.3.Az Obvious és az Edmond del Belamy
Paul Waelder tanulmanyanak masik kézponti példaja a ,Portrait of Edmond Belamy” c.
digitalis festmény, amelyet 2018. okt. 25-én, 432 500 dollarért értékesitett a New York-
i Christie’s aukciéoshdz. A kép az Obvious miivészeti Kkollektiva alkotéinak
kozremiikodésével jott 1étre, s noha a mialkotas és maguk a miivészek is relative
ismeretlenek voltak ekkor a kortars szféraban, a kép hét perc alatt kelt el négyszer
magasabb aron, mint az aukcidn szerepld barmely mas alkotas. Ez kiilon6sen jelentds,
figyelembe véve a tényt, hogy az arverésen Warhol nyomatok és Roy Lichtenstein egy
bronz szobra is kalapacs ala keriilt. Az arverés meglepd sikerességének f6 oka az volt,
hogy a Galéria marketingfogasként az els6 Al altal generalt, nem emberi szerzdségii
mualkotasként jegyezte a képet. Ezt kihangsulyozand6, a képen a miivész aldirdsa
helyett egy matematikai egyenlet kapott helyet. A kép maga egy befejezetlen, 18.
szazadi portréfestményre emlékeztet. Pierre Fautrel, Gauthier Vernier és Hugo
Caselles-Dupré, az Obvious mogott allo valodi alkotomiivészek, a kép szerzdségérdl a

galérianadl is joval homalyosabban fogalmaztak.

,Ha a miivész az, aki a képet létrehozza, akkor ebben az esetben ez a géppel azonos.
Amennyiben a miivész az, akiben megsziiletik a vizié és aki tizenetet akar tovabbitani az

alkotdson keresztiil, akkor mi vagyunk.”56

Noha a Belamy-portrét kifejezetten autoném MI-alkotasként reklamoztdk, ez
félrevezetd marketing volt. A kuratori folyamat, amely alapjan a hasonl6 festményeket
tartalmazo6 adatbazis Osszedllt, teljesen ember altal miikodtetett volt. Ezenfeliil a
végleges kép kivalasztasa is az emberi szem és izlés tiikrén keresztiil tortént meg. A
Christie’s tehat szandékosan figyelmen kiviil hagyta a kreativ folyamat emberi agenseit,
arra vezetve a nézdt, hogy teljesen mechanikus alkotasként érzékelje a mivet, sot,

mérfoldkéként a mesterséges alkotasok teriiletén.

36 Caselles-Dupré, Hugo, idézi Christie’s: ,,Can a Portrait, Created by Al, Be Called Art?”, 2018. Sajat forditas. Utolso
elérés idépontja: 2026.08.16.
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14. dbra: Obvious- Portrait of Edmond de Belamy. Obvious: Portrait of Edmond de Belamy, 2018.
Christie’s

4.1.Barrat-Barrot: Infinite Skulls 57
Robbie Barrat és Ronan Barrot Infinite Skulls cimi egyiittm{ikodésében egy él6 fest
munkai valtak egy generativ rendszer adatbazisava. Barrot, francia festémiivésznek
szokdsa volt, hogy a munka utan palettdn maradt maradék olajfestékbdl apré
koponyakat fessen. Ez a 450 koponyafestmény képezte a Barrat altal 1étrehozott GAN-

rendszer adatbazisat.

Ez az eset alapvet6en mas, mint az Edmond de Belamy folyamata. A tanitéadatok itt egy
azonosithatd, aktivan kozremiik6d6 milivész sajat munkai. A program nem rejti el a
programozé és a festd szerepkoreit, hanem éppen ezek kapcsolatat Allitja a
kozéppontba. A szoftver altal megemésztett festdi nyelvet Barrot hozta létre, de a

rendszert és annak szabalyait Barrat alakitotta ki. A folyamat érdekessége még az is,

37 ArtNome: ,, Al Artist Robbie Barrat and Painter Ronan Barrot Collaborate on Infinite Skulls”.
https://www.artnome.com/news/2019/1/22/ai-artist-robbie-barrat-and-painter-ronan-barrot-collaborate-on-
infinite-skulls. Utolso elérés idépontja: 2026.08.06.
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hogy két litemben zajlott. Az els6 generdtumok olyan koponyak képei voltak, amelyek
stilusukban és szinhasznalatukban tokéletesen megegyeztek a festd sajat, eredeti
festményeivel. A miivészpar ezeket olyan miiveknek tekintette, amelyeket Barrot maga

is megfesthetett volna, de még nem tette.

A kovetkezd lépésben azonban par tényezo6t (pl. a perspektivat és az anatomiai
pontossagot) megvaltoztatva torz, absztraktta valé koponyakat generaltak. Barrot
korabban soha nem alkotott ilyen képeket, de a kisérlet hatasara késébb maga is
elkezdett ezekhez hasonlé koponyakat festeni. A GAN-modell tehat visszahatott az

eredeti alkotora és inspiracids forrasként szolgalt.

Az ,Infinite Skulls” cim arra utal, hogy a szoftver végtelen szdmban tartalmazza Barrot
koponyainak lehet6ségeit. Ennek értelmében a Nake altal létrehozott szoftverekhez
hasonléan maga az algoritmus, amely magaban tarolja ezt a végtelen lehet6séget, all a

legkozelebb a valodi alkotashoz.

15. dbra: Barrat / Barrot: Infinite Skulls, 2019. ArtNome:
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4.2.Fuse - ONIRICA () 58
A Fuse* studié 2023-as Onirica () ciml audiovizudlis projektje dokumentalt
alombeszamoldkat alakit mozgdkép-, szoveg- és hangalapu installaciova. Az adatbazis
alapja a Bolognai Egyetem és az University of California kutatasaibél szadrmazo,
O0sszesen 28748 alomleirasbdl indult ki. Ez azért érdekes, mert a folyamat tobb

egymasra épiild interpretacios réteggel dolgozik.

Az dlmod6 a képi informaciékat szovegesen irja le. A stidio6 kivalasztja és rendszerezi a
felhasznalni kivant beszamoldkat. A generativ modell vizualizalja a szoveget. Végiil
pedig az alkotdk a létrejott anyagot installaciés formaban strukturaljak, hozzarendelve
a teret, a hangot és az id6beli elrendezést is. Az Onirica () azért is kifejezetten fontos
példa, mert ebben a munkaban kiilonods jelentésége van annak, hogy a vizualis anyagot
nem egy ember vagy emberek allitjak el6. Az almok személyességéhez itt plusz egy -
ebben az esetben nem kivant - réteget kapcsolt volna az, ha valaki személyes szlirgjén
és miivészi latdsmodjan keresztiil keriilnek kifejezésre ezek a képek. A generativ
szoftver alkalmazasa lehetdséget adott az egységes, érzelem- és impressziomentes

vizualizaciora.

16. abra: Fuse*: Onirica (), INOTA Festival, 2023.

58 https://www.fuseworks.it/series/onirica utolsé latogatas: 2026.06.18.
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DREAM VISUALISATION

RELATED DREAMS 1 RELATED DREAMS
- by theme, emot\onal - by theme, emotional
analysis, physical analysis, physical
parameters... parameters...

17.4bra: Onirica (): installacids nézet és adatvizualizacid.

18. abra: Onirica (): generalt alomképek I. Fuse*
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4.3.Michael Hansmeyer - Subdivided Columns 59
Az Infinite Skulls-hoz hasonléan Hansmeyer Subdivided Columns projektje azért
kiilonosen fontos kutatdsom szempontjabol, mert ez is olyan alkotds, amely nem
johetett volna létre mesterséges intelligencia alkalmazasa nélkiil. A projekt célkitiizése,
hogy egy Uj oszloptipust hozzon létre, amelynek formaisaga a szubdiviziés folyamaton
alapszik. 0 Az algoritmus egyszerli poliéderek ismételt felosztasaval bonyolult,

kiszamithatatlan oszlopformakat hozott létre.

Az Infinite Skulls-hoz hasonléan Hansmeyer nem az adott formakat tervezte meg,
hanem egy olyan ismételhetd, paraméterekkel médosithaté eljarast, amely nagyszamu,
nem ismétlédd oszlopvaltozat 1étrehozasara alkalmas. Sajat meghatarozasa szerint a
folyamatban az ,orchestrator” szerepét toltotte be, amely megfeleltethet6 a Nake-el
kapcsolatban emlitett folyamatkreatornak. Hansmeyer alkotta meg a szabalyrendszert,
dontott a beallitott paraméterekrdl, a folyamat végpontjarol, és ¢ hatarozta meg a
digitalis formak materializaldsdnak maodjat is. Utébbi kivitelezése - mivel ekkor még
nem voltak elterjedtek a nagy méretli 3D-nyomtaték - 5 mm-es sziirkelemez CNC-
vagasaval és egymadsra épitésével tortént. A projekt késébbi verzidiban mar 3D-

nyomtatott oszlopok is szerepelnek.

19. adbra- Michael Hansmeyer: Column slices superimposed

SHansmeyer, Michael: ,,Subdivided Columns”. https://michael-hansmeyer.com/subdivided-columns. Utolsd
elérés idépontja: 2026.07.11

60 https://vimeo.com/865177062fl=pl&fe=cm A szubdivizids folyamat vizualizacidja. Utolsé latogatas:
2026.08.10.
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21. abra - Michael Hansmeyer: Column Prototype I at ETH.
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4.4.Sougwen Chung - ko-kreativ miikodés
Sougwen Chung Drawing Operations ¢! sorozataban a miivész egy D.0.U.G. nevil
robotkarral, performativ folyamatokon keresztiil hoz 1étre festményeket. A robotkart
maga a miivésznd programozta ugy, hogy az hlien legyen képes kovetni sajat festészeti
stilusat. A projekt els6 generaciojanak folyaman a robotkar egy fels6 kamera
segitségével kovette Chung kezének mozgasat. Az emberi és gépi alkotok itt valos
idében hatottak egymasra és egy kozos artefaktumot hoztak létre. Chung ezt a

folyamatot improvizativ ember-gép egyiittmiikodésként hatarozta meg.

A legtobb mar targyalt folyamattal szemben, ahol a gép 1étrehozott egy produktumot,
amelyet az ember utdlag értékelt, itt folyamatos és kozvetlen visszacsatolasrol
beszélhetiink. A gép mozdulatai befolyasoljak a miivész kovetkezd dontését, amelyre a
rendszer ismét aktivan reagal. %2 Mindemellett nem szilinik meg az emberi
folérendeltség sem: minden a kontextushoz koét6d6é keretet Chung hataroz meg,
akarcsak a robot technikai lehetéségeit. A rendszer csupan vdaratlan gesztusok
kezdeményezésével képes alakitani és formalni a torténéseket, de gondolati agenciaval

nem rendelkezik.

Chung munkai erésen kapcsolddnak a Kasparov és Sedol kapcsan targyalt kreativ hiba
szerepéhez: itt kifejezett el6nyt és értéket jelent a programban hagyott szabadsag, ami
altal varatlan, elére nem meghatdrozott eredményeket képes létrehozni az adott
konceptualis térben. Ezek a varatlan formak akkor kapnak értéket amikor azt az emberi

alkoto fél felismeri benniik és beépiti 6ket sajat folyamataba.

¢! Chung, Sougwen: ,,Drawing Operations Unit: Generation 2 - MEMORY”".
https://sougwen.com/work/memory-drawing-operations. Utolsé elérés idopontja: 2026.08.16.

62 https://vimeo.com/138487938 Sougwen Chung, MIMICRY (Collaboration with D.0.U.G._1), 2015, utolsd
latogatas: 2026.07.13.

53


https://vimeo.com/138487938

22. abra - Sougwen Chung: Drawing Operations Unit: Generation 2

‘.". [

23. abra - Sougwen Chung: Drawing Operations (Duet), Artistic Intelligence, 2019. Kunstverein
Hannover.
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4.5.The Painting Fool és Botto - az autondm miivész modellje
A The Painting Fool®3 és a Botto eltéré technolégiai kornyezetben tesznek kisérletet

ugyanarra: létrehozni a teljesen mesterséges, de autoném miivészt.

Simon Colton a 2006-ban létrehozott The Painting Fool programot azzal a hatarozottan
deklaralt céllal fejlesztette, hogy a szoftvert idével ,sajat jogan” is kreativ miivésznek
szamithasson. A projekt emiatt egyszerre miivészi, technikai és tarsadalmi kisérlet is
volt. Egyrészt vizsgalta azt, hogy milyen eszkoézoket kell egy Al-modell kezébe adni
ahhoz, hogy valos alkotasokat hozzon létre, masrészt azt is, hogy milyen feltételek
kozott lehet hajlandé a mivészi kozeg és a kozonség alkotdoként tekinteni egy

szoftverre.

A modell kiilénb6zd verzidi fokozatosan egyre tobb alkotdi feladatot vettek at: a
rendszer képes volt vizudlis stilust, témat és kifejezend6 érzeteket kivalasztani, majd
ezek alapjan képeket létrehozni. Egy ismert verzidja aktualis hirek szovegei alapjan
allapitott meg hangulatokat, amelyeken keresztiil az adott érzelmet tiikr6z6 portrékat
generalt.6* A programnak ez az adott hangulat volt a fogalmi célja, amin keresztiil feliil
is vizsgalta sajat munkassagat. Az elkésziilt képet egy képelemzd modell segitségével
feliilvizsgalta, és ha az nem felelt meg az adott célnak, a program azt kudarcnak

értékelte. Ezeket a kudarcokat elemezte és kés6bbi dontései folyaman figyelembe is

vette.

Colton tudatosan adott olyan 6nértelmezést a rendszernek, amely megnehezitette azt,
hogy a k6zonség egyszerli eszkdzként gondoljon ra. A kiszamithatatlansag, az 6nkritika
és a sajat eredményének kommentdlasa mind olyan eszko6zok, amelyek erdsitik az

antropomorfizacié létrejottének esélyét. A program autonomiaja mégis korlatozott:

3 Colton, Simon — Halskov, Jakob — Ventura, Dan — Gouldstone, Ian — Cook, Michael — Pérez-Ferrer, Blanca:
,»The Painting Fool Sees! New Projects with the Automated Painter”. Proceedings of the Sixth International
Conference on Computational Creativity (2015), 189-196. o.

64 Colton, Simon: ,,The Painting Fool: Stories from Building an Automated Painter”. In McCormack, Jon —
d’Inverno, Mark (szerk.): Computers and Creativity. Berlin—Heidelberg, Springer, 2012, 3—38. 0. DOI:
10.1007/978-3-642-31727-9 1.
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képességeit és a fogalmi keretet is Colton hatarozta meg. Tehat a The Painting fool egy

eldre kialakitott, zart lehet6ségtéren beliil tekinthet6 csupan 6nallénak.

24. abra - The Painting Fool: Emotionally Aware Portraiture

A Botto-projektet® 2021-ben inditotta el Mario Klingemann. A Botto nemcsak egy
képgeneral6 rendszerként, hanem egy decentralizalt auton6m miivészként®® hatarozza
meg 6nmagat. Benne a Botto Dao kormanyzasi rendszeren keresztiil tobb képgeneralo,
szovegalkotd és képelemzd algoritmus miikodik egy kozosségi ,izlésmodell”

feligyeletében, blokklancalapt miiértékesitéssel.

A Botto rendszere nagy mennyiségli képet general, automatikusan kivalasztja a
koz06sség elé keriil6 fragmentumokat, majd a résztvevok szavazatai alapjan médositja a

tovabbi generalasi és valogatasi folyamatokat. A kozosség igy aktivan befolyasolja a

% Botto: ,,BottoDAO”. https://botto.com/dao. Utolsé elérés idépontja: 2026.08.16
%K lingemann, Mario — Hudson, Simon — Epstein, Ziv: ,,Botto: A Decentralized Autonomous Artist”.
Machine Learning for Creativity and Design Workshop, NeurIPS 2022 (2022), 1-4. o.
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Botto ,miivészi stilusat”, nem csupan a mar elkésziilt miivek rangsorolasara szolgal. A
projekt szabdalyai torekednek arra, hogy meggatoljak a képek elballitasaba beleszdlo,
kozvetlen emberi beavatkozast. A kozdsség tagjai nem szerkeszthetik kézzel a
képgeneral6 promptokat, nem moédositjak a fragmentumokat és nincsen beleszo6lasuk
abba sem, hogy mely képek bocsathatdéak szavazasra. A program valtoztatasai is
korlatozva vannak: csak olyan mddositas hajthaté végre a Botto-val, ami néveli, de
semmi esetre sem csOkkenti annak 6nallé cselekvési lehet§ségeit. Természetesen ez a

szoftver sem fiiggetlen az embertdl: a DAO kozossége mellett a rendszer fejlesztéséért

és frissitéséért is emberi dgensek felelnek.

A kreator-kurator kontinuum szempontjabdl a két projekt ellentétes iranybo6l kapcsolja
Ossze a kreaciot és a szelekciot. A The Painting Fool igyekszik a kritikai és kuratori
feladatokat mar a szoftveren beliil elhelyezni mig a Botto szétosztja ezeket a funkcidkat
a kozosség és az algoritmus kozott. Autondmia szempontjabdl egyik rendszer sem
tekinthetd tisztan 6nallonak vagy onallotlannak. Egyik projekt esetén sem valdsul meg
az emberi kontribucié teljes kivaltasa. Inkabb az alkotoi felel6sségek Ujraelosztasa

torténik meg a programozo, a modell, az értékel6 mechanizmus - legyen az emberi vagy

*

gépi - és a befogadoi kozosség kozott.

25. dbra - Botto a Certeza kiallitason, Espacio SOLO, 2022. Coleccion SOLO / Solo Contemporary: Certeza
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5. Felhasznalhatdsag a jelmeztervezésben - az alkalmazott modell

Rajzolj nekem egy bardnyt.

PERCHANCE:AI CHAT GPT MIDJOURNEY

26. abra - ,Rajzolj nekem egy baranyt” generativ 6sszehasonlitas. Pajor Patricia, sajat lekérdezések és
sajat 6sszeallitas; Perchance Al, ChatGPT, Midjourney és Adobe Photoshop Firefly kimenetei.

Amikor 6t évvel ezel6tt el6szor taldlkoztam a generativ szoftverekkel, Antoine de Saint-
Exupéry A kis herceg ciml regényét juttatta eszembe a folyamat. Kérek valamit az
eszkoztdl, éppen ahogy a kis herceg kért a pilétatdl, de az eredmény, akar a baranyok
esetében, eltér attél, amit a felhasznalé var. Az egyik barany kissé beteges, a masik
oregecske, a harmadik pedig nem is igazan barany. A generativ modellek természetesen
hatalmas fejl6désen mentek keresztiil az elmult 6t év folyaman. Felhasznalasuk sokkal
egyszerlibbé valt, a parancskovetésiik pedig erdsodott. Egyre kevesebb latszik a
korabban megismert klasszikus , Al-hibakbol”, és a létrehozott eredmények egyre

konnyebben kapcsolédnak az eredeti alkotéi szandékhoz.

Azota is ugyanezzel a kéréssel kezdem egy szamomra Uj generativ eszkoz
megismerését, legyen az nyelvi vagy generativ formatumu. Egyéni hobort voltan tdl egy
allandé viszonyitasi pont is ez. Megmutatja, hogyan értelmezi az adott rendszer
ugyanazt a hétkéznapi fogalmat, mennyi részletet ad hozza sajatos statisztikai
mintazatai alapjan, milyen hibadkat hoz létre és milyen mértékii emberi kontrollt igényel

ahhoz, hogy az eredmény minél kozelebb kertiljon sajat elképzeléseimhez.
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A baranyrajzok és a kis herceg tapasztalata egyben ezen rendszerek jelmeztervezdi
alkalmazasanak alapvetd problémajat is szemlélteti. A tervezd egy a sajat szakmai és
kulturalis tudasaban megalapozott célt fogalmaz meg, a modell pedig képi
valoszinliségek alapjan létrehoz egy vizudlisan megfelel6 valaszt. A két oldal
konceptualis terei azonban nem azonosak. A felhasznal6 egy adott hattérrel kérdez, a

modell pedig egy sokkal altaldnosabb hattérrel , értelmez”.

5.1.Jelmeztervezés, mint megosztott alkotdi rendszer
Az el6z6 fejezetekben vizsgalt képzémiivészeti példak tobbségében a generativ vagy
algoritmikus rendszer részvétele elvalaszthatatlan volt a kész mit6l. Az Infinite Skulls,
az Onirica (), Michael Hansmeyer oszlopai vagy Sougwen Chung robotkarral 1étrehozott
miivei nem csupan szoftveresen tamogatott munkak, hiszen létrejottiik mddja
elidegenithetetlen, fontos része a mil végsd jelentésének és megjelenésének. A
technikai rendszer ezekben az esetekben nem helyettesithetd kovetkezménymentesen

mas eszkozokkel, mert azzal sériilne a mii koncepcionalis szerkezete.

A szinhazi jelmeztervezés eleve megosztott 4gencian alapulé miivészeti gyakorlat. Egy
el6adas vizudlis vildga nem vezethetd vissza egyetlen alkoté minden részletre kiterjedd
dontéseire, még akkor sem, ha a {6 vizualis keretrendszer szabalyainak kialakitdsa a
tervez6hoz vagy tervez6khoz kotédik. A megosztott alkotoi folyamat nem jelenti azt
sem, hogy minden kézrem(ik6ddé azonos mértékd vagy tipusu alkotéi befolyassal
rendelkezik. Itt a cél kijelolése, a vizualis koncepcid kialakitasa, a forma kozvetlen

létrehozasa, az értékelés és a végsé dontés kiilonb6z6 szerepl6knél helyezkednek el.

A legtobb esetben az els6 kiindulasi pontot az irodalmi alap, a szovegkonyv alkotja.
Amennyiben klasszikus miirél van szo, abban az esetben a tiszta, irott anyagra, amely
ir6ja kulturalis keretrendszerében keriilt megalkotasra, évtizedes vagy akar szazados
prekoncepcidk, altalanositasok, gyakorlatok rakédnak. Ha azt mondjuk, hogy Titania
vagy Tartuffe, a gyakorlott szinhazi szakember vagy néz6 lelki szemében mar
megjelenik egy mar kialakitott kép, amelynek viszonyitasaban sziiletik meg a karakter

egy Ujabb verzidja.
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A tervezés magjaként a rendezd, koreografus vagy alkotdi csapat meghatdrozza sajat
vizidjat és ezzel a vizudlis keretrendszer alapjait: egyedi korba és stilusba helyezi-e az
el6éadast vagy esetleg kialakit-e ra egy hatarozott tematikat, amely megjelenik a
szerepl6k ruhazatdban is? A tervezd ezutan megkezdi a kutatasi folyamatot. Feltarja az
esetleges korstilushoz kapcsol6do jellemzd vizualis jegyeket, vizsgalja a karakterek
kozti viszonyrendszert, a karakterépités lehet6ségeit a szereposztas mentén,

gondolkodik formak, a szinek és az anyaghasznalat dramaturgiajaban.

Ezen a ponton mar automatikusan tobb tényez6 is meghatarozéjava valik a
konceptudlis tér hatarainak. Tébbek kozott ilyen példanak tekintheté a darabhoz
kapcsolodo koltségvetés. Az, hogy van-e lehetdség a jelmezek megvarratasara, vagy
vasarolt, esetleg raktarbdl valogatott alapokon és azok atalakitasaban lehet csak
gondolkodni? Hogy milyen mindségii a méteraru szakiizletek aktualis kinalata, vagy

hogy indokolt-e textilfest6 és patinazé kozremiikodése.

A tervez6 egy jol miikodé munkafolyamat esetében tobb iteracion keresztiil kinal fel
alaphangulatot, stilust és anyagmindségeket, késébb pedig konkrét opcidkat egészen
addig, amig létre nem jonnek a végleges jelmeztervek és a hozzajuk kapcsol6dé
dokumentaci6. Utébbi tartalmazza a vasarolt, tarazott és varratott jelmezekre és
kiegészitokre vonatkozd részletes koltségvetést, anyagmintakat és a kivitelezéshez
szlikséges miihelyrajzokat is. Ezutan elindul a beszerzés és a kivitelezés folyamata. Egy
vasarolt jelmez esetén egyértelmiien befolydsold tényezd az iizletek kindlata, ami
nagyban médosithatja az eredeti elképzeléseket. A varratott ruhak esetén az eredményt
a beszerezhetd anyagok, a szabasz miihely munkatarsanak tapasztalata és kreativitasa
is befolyasoljak. A prébafolyamat soran a rendez6i szandék vagy koreografia valtozasa,
a szinész visszajelzései vagy példaul egy esetleges gyorsoltozés igénye is mddosithatja

az elfogadott terv végsd megjelenését.

A szakért6i rendszerekrol sz616 torténeti rész egyik f6 tanulsaga az volt, hogy a szakmai
tudas jelentds része nehezen formalizalhat6. Egy szabasz vagy varréné nem csupan
szabasmintak és oltéstipusok gylijteményét alkalmazza, hanem anyagok viselkedését,

testaranyokat, kivételeket ismer fel és azokhoz képest alkalmaz mar ismert fogasokat
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vagy kisérletezik. Sajat meglatasai, kreativ otletei gyakorta befolydsoljak a tervez6
gondolkodasat és ezaltal mddositjak a tervet is. A tervezd pedig szem el6tt tartja a
szinész biztonsagat - vagy példaul héérzetét, egy anyag fény hatdsara torténd
valtozasait, egy adott ruhadarab tarsadalmi jelentését és megannyi egyéb

kontextusérzékeny részletet, amelyeket egy képgenerator nem birtokol.

A terv tehat mihelykézi munkdnak mindsil, és nem azt tekinthetjik végleges
alkotasnak, hanem az elkésziilt jelmezt, amelyben a folyamat megannyi szerepl6jének
vizualis izlése és kéznyoma fellelhetd, kezdve a rendez6tdl egészen az 6ltoztetd utolséd
Oltéséig. A generativ rendszer pedig ebbe a kollektiv struktiraba illesztheté be uj

eszkoz formajaban.

5.2.A Kklasszikus gyiijtés és generativ exploracio parhuzamai
A latvanytervezdi munka egyik meghatarozo, kezdeti 1épése a gytijtés, ami torténeti
viseletek, anyagok, jellegzetes szabasvonalak, képzémiivészeti alkotasok, tarsadalmi
gesztusok és hétkoznapi részletek kutatasat foglalja magaban. Ezek a forrasok nem
csupan formai mintakat kinalnak, hanem olyan kulturalis kontextussal rendelkeznek,
amely alapvet6en befolyasolja a befogad6 vagy néz6 gondolatait, segitve a dramaturgiat
vagy a rendezdi koncepcié megértéséet. Ebben a folyamatban aktivan alapozunk a nézg
korabbi ismereteire és arra, hogy vizualis kommunikacionk kell6en atjarhaté legyen.
Amikor példaul empir szabasu jelmezt latunk, tudhatjuk, hogy valahol a tizenkilencedik
szazad elején jarunk. Ha egy karakter sziluettje és szinvilaga finoman rokara emlékeztet
minket, ravaszsagot feltételezhetiink. Ha példaul a felhasznalt anyagok darécosak és
durvak, a karaktert elképzelésiinkben elhelyezziik egy hatarozott tarsadalmi
osztalyban. Ezek olyan altalanossagok, amelyekkel az adott kultirkérnyezet minden
tagja varhatéan rendelkezik és amelyekkel szamolhatunk a tervezés soran, mint
viszonyitasi alap. Tudatosan okozhatunk meglepetést, amikor megszegjiik ezen

rendszer szabalyait, vagy betartva 6ket, finoman tizenhetiink a nézéknek.

A gylijtés egyfajta ,analdg” adatbazis vagy latens tér. Egyszerre lehet konkrétumokban

gazdag és hangulatfestd, atmoszférikus. Szarmazhat példaul konyvtari gylijteménybdl,
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valds, személyes tapasztalatb6l - vagy az utébbi évtizedek példai alapjan nagy
szazalékban - az interneten fellelhetd képgytijt6 adatbazisokbol. A generativ
szoftverekkel kapcsolatban az egyik leggyakrabban felvet6dd probléma az altaluk
hasznalt adatbazis jogi vagy etikai tisztasaganak kérdése. A 3.2. részfejezet utdn mar
ismerjiik, hogy a diffuzids és GAN rendszerek hogyan hasznaljak fel az adatbazis képeit
és hogy mit jelent az ezen informacidk adatokra valé feloldasabol keletkez6 latens tér,
de arra még nem kaptunk konkrét valaszt, hogy ez az adatbazis pontosan honnan szerzi

a forrasanyagat.

Beszélhetiink olyan nyitott adatbazisokrél, mint példaul a toérténelmi példaknal
felsorakoztatott Image.net is. Ezek olyan 6sszegytijtott és kuralt képhalmazok, amelyek
pontosan ilyen szoftverek oktatasara alkalmasak. De természetesen tudjuk azt is, hogy
sok esetben a nyitott internetr6l keriilnek be képek ezekbe az adatbazisokba. Akar a
sajat képeink is, hiszen az utobbi év folyaman egyre tobb olyan online szolgaltatas és
feliilet médositotta altalanos szolgaltatasi feltételeit, amelyek képek megosztasara vagy
tovabbitasara alkalmasak. Ilyen a Pinterest, az Instagram vagy a Wetransfer®’ is, ugyan
utobbi a felpattand hir kivaltotta ellenkezés hatasara vissza is vonta a médositasi tervet.
Tehat a valasz arra a kérdésre, hogy sajat fotdink, munkaink, alkotasaink is
bekertilhetnek-e egy Al-modell tanitasi adatbazisaba, igen. Viszont a legtobb esetben
akar tudtunk nélkiil is engedélyt adunk erre egy-egy felugré ASZF-médositas
elfogadasaval. Tudjuk azt is, hogy ezek a rendszerek nem konkrétan inspirdlédnak
képeinkbdl, hanem valdszinliségi kovetkeztetéseket vonnak le bel6liik, amelyek alapjan
allitjak ossze a felhasznalok promptjahoz feltételezhetden legkozelebb allo, kiatlagolt

eredményeket.

Korabban mar emlitésre kertilt, hogy ezek a rendszerek azokat a promptokat és
kéréseket kezelik a legjobban, amelyekrdl b6 és egyértelmii informacié talalhaté az
adatbazisukban. Ez nem csupan formdkra, hanem stilusokra is igaz. Tehat, ha
jelmeztervezdi tekintetben szeretnék errdl gondolkodni: egy szokatlannak tekinthetd

stilusban generalni sokkal esetlegesebb, mintha egy olyan tervez6 stilusat szeretném

7 WeTransfer: ,,WeTransfer’s Terms of Service Update”. https://wire.com/en/blog/wetransfers-terms-of-
service-update. Utolso elérés idopontja: 2026.08.11.
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imitalni, mint példaul Iris van Herpen vagy Alexander McQueen, akiknek rengeteg
munkaja megtaldlhaté az interneten és nagyon egyedi, felismerhet6 stilussal

rendelkeznek.

Tehat hasonléan a tervezd gylijtéséhez, a generativ szoftver latens tere is azokat az
adatokat jelenti, amelyek az ,inspirdciot” és a sziikséges informdaciot tartalmazzak.
Mindkét agens feldolgozza ezeket az adatokat, megvalogatja 6ket és a szerzett
tudasbazis segitségével létrehoz egy a kontextusnak megfelel6 eredményt. A tervezd
sem Kkertilheti el azt, hogy masok munkajan keresztiil inspiraloédjon, és ehhez nem kell
egy korabban megtervezett el6adas jelmezeirdl beszélniink. Lehet sz6 egy az interneten
latott ruhadarabrol, amelynek nem kovettiik vissza a forrasat, vagy egy olyan

felhasznalt mintaroél, amelynek nem kerestiik meg az eredetét.

A folyamat nagyon hasonld, beszéljiink gépi generalasrél vagy az inspiracié6 emberi
feldolgozasardl. A folyamat mellett pedig a felvet6d6 moralis kérdések kozott is
talalhaté parhuzam. A kiilonbség itt is a felelsség felvallalasaban rejlik: a tervezd
eredendden vallalja ezt a felelGsséget azért, hogy az inspirdcié valéban inspiracié
marad, nem pedig plagium. Hogy tisztelettel fordul a forrasanyaga felé ahelyett, hogy
atgondolas nélkiil emelne a4t magdhoz olyan részleteket, amelyek mar tullépik az
egyezményes hatart. Természetesen senki nem fog utdna menni a moodboardba
beillesztett egyszer(i, barna oltonyszett tervezéjének és eredetének, de nem is emel at
egy komplett ruhat a kifutoroél vagy egy filmbdl, anélkiil, hogy az szandékosan vizualis

idézetként vagy parafrazisként miikodne.

A generativ modellek esetében nagyon konny(l, akar véletleniil is stiluslopasba
bonyolodni, fleg az ismert alkotok esetében. Amennyiben valaki generalt részleteket
hasznadl, ebbe az Uj fajta plagiumveszélybe iitkozik, amelyet szintén felel6sséggel kell
kezelnie.

Egy masik veszély a tisztan generativ inspiracié esetén a megfogalmazott
szabalyrendszer feloldéddsa. Amennyiben generdlt képek valnak egy tervezd
els6dleges referenciajava, sokszor konnyl utdlag keresni indoklast a rendszer altal

felkinalt, gyakorta igen izgalmas, de tartalmilag kevéssé alatamasztott latvanyvilaghoz.
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Mindig kicsit arrébb helyezni a hatarokat, kicsit médositani a keretrendszert, hogy
beleférjenek az adott generatumok, ahelyett, hogy valéban a megfogalmazott
lehetdségtéren beliil fedeznénk fel Uj megoldasokat.
Az alkalmazasi sorrend ezért is kiilondsen fontos ahhoz, hogy a klasszikus és generativ
modell eredményesen egészitse ki egymast. A kutatasi és a generativ anyagokat éppen

ezért érdemes egyértelmien elkiiloniteni.

5.3.A generativ rendszerek szerepe a tervezésben és a tervezdi felelosség
A generativ szoftverek altaldnos hasznalhatdsaga tobb feltételtdl is fligg. Példaul az
adott munkafazis mennyire tdmaszkodik nyitott vizualis keresésre, illetve mennyire
igényel egzakt és ellendrizhet6 hattérinformacidkat. A latvanytervezdt a klasszikus
tervezési folyamat soran is tobbféle felel6sség koti meg, amelyeket mindig fontos szem
elott tartania. Ilyenek a szerepldk biztonsaganak és hordhatdsaganak szem el6tt
tartasa, a forrdsanyag tiszteletben tartdsa, a sajat esztétikai érzékéhez mért mindségi
igények Kkielégitése vagy az inspiraciés forrasok felhasznalasi mértékének etikus

szinten valo tartasa.

Sajnos egyre tobb olyan példardl hallani a szinhazi kézegben is, ahol pontosan ezen
szempont figyelmen kiviil hagyasa okozott problémat. Példaul, egy projekt tervezd
nélkiil indult el és a rendezd Al-generalt ,jelmeztervei” keriiltek a varroda asztalaira
kontextualizalas és értelmezés nélkiil. A rajzok azonban hidba voltak adott esetben
izgalmasak, hianyzott beldliik az anyagmindségek vagy a szabasok értelmezése, és nem
voltak tekintettel a szinészi mozgasra és a teljes el6adas viszonyrendszerére. Az ilyen
generatumok a legtobb esetben értelmezhetetlenek a kivitelez6k szamara vagy
egyszerlien hordhatatlanok. Ennek gyakran az a kovetkezménye, hogy a folyamatban
egy Uj ponton sziikséges bevonni a tervezdt: arra, hogy értelmezze az inspiracios

képeket és olyan formara alakitsa 6ket, ami megfelel egy jelmeztervnek is.

A fentiekbdl tehat kovetkezik, hogy a kreativ vagy esztétikai értékelés ezért semmi
esetre sem valaszthato le arrdél, hogy az adott kép milyen feladatot hivatott betdlteni a

munkafolyamat soran. A korai kutatasi fazisokban a tobbértelmiiség, a kérddjelek és a
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hibak lehetnek inspiraléak, mig a késébbi pontokon mar ezek a bizonytalansagok
tobbletkoltségekhez, hatarid6k  elcsuszasahoz, félreértésekhez és akar
balesetveszélyhez is vezethetnek. A tervezd ezekért a tényezokért, a gordiilékenyen
haladé tervezési és kivitelezési folyamatért vallal felel6sséget. Hidnydban egy szoftver
nem teheti meg ezt, de egy Al-t alkalmazo tervez6 sem hivatkozhat arra, hogy a kialakult

problémak okozobja a felhasznalt eszkoz.

Tehat a megosztott 4gencia nem jelent megosztott vagy elmos6do felel6sséget. S6t, a
generativ eszk0zok bevonasa egy ujfajta feleldsséggel terheli a tervezo6t, mind kreativ,

mind pedig klasszikus értelemben véve.

Boden Kkonceptudlis tér meghatdrozasa azért alkalmazhaté kiilonoésen jol a
jelmeztervezés kontextusaban, mert a tervezdi szabadsag - mint alkalmazott miivészeti
forma - mindig korlatok kézott miikodik. A fentiek alapjan kifejtésre kertlt, hogy egy
el6adas jelmezvilaganak lehetdségterét tobbek kozott a szoveg, a rendezdi vizio, a
torténeti hivatkozasok, a szinpadi tér, a fény, a szereposztds, a koltségvetés, a
miihelykapacitas és a biztonsagi feltételek egyiittesen alakitjak, az alkotds maga pedig

kreativ alkoto6i k6zosségben torténik.

A képgenerator latens tere és a tervezd konceptudlis tere nem azonosak. Egy
publikusan elérhetd szoftver esetén altalaban a hozza kapcsol6dd latens tér joval
altalanosabb, mig a tervez6 szubjektiv gondolatisaga j6é esetben hatarozottan
jelentéstartalmi és céliranyos. A generativ rendszer pedig akkor hasznalhat6
exploraciéra, amennyiben a tervez el6zetesen legalabb részben meghatarozta ezt a
teret. Hatarozott szabalyrendszer nélkiil a generalhaté latvanyos valtozatok sokasaga
nem kikristalyositja, hanem éppen feloldja és céltalanna teszi a koncepciot. Egy elvartan
pontos torténeti forrasanyag kibovitésében egyenesen veszélyes generalt képeket
alkalmazni a hallucinalt részletekre vald tekintettel. Manapsag pedig, amikor a
korabban gyfijtésre hasznalt online feliileteken is nagy mennyiségli generalt képbe
titkoziink, kilénodsen fontos az, hogy szigortan vizsgaljuk forrasaink eredetiségét akar

egy nagy nyelvi modellen atfuttatva a képet, akar egy konkrét Al-ellen6rzén
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A 2.4. fejezetben targyalt AlphaGo 37.1épése azért valt termékennyé és kreativva, mert
az emberi szakmai kozeg akként ismerte fel, majd beépitette sajat tudasbazisaba is. Az
Infinite Skulls esetében az anatémiailag és perspektivikusan eltorzitott, addig nem
l1étez6 koponyak Ronan Barrot festdi stilusat gazdagitottak azzal, hogy egy 4j iranyt
tettek lathatéva a miivész szamara. A gépi eredmény kreativ értéke nem pusztan az

akkori kimenetben, hanem a tovabbi emberi gyakorlatban is megjelent.

A kilénb6z6 mesterséges intelligenciat alkalmaz6 eszkdzok a tervezési folyamat tobb
pontjaba is beépiilhetnek. A nagy nyelvi modellek alkalmazhat6ak a forraskutatasban,
de semmilyen szinten nem valtjak ki az 6ndall6 olvasast, értelmezést és kontextusba
helyezést. A miiszaki tervezési és kivitelezési részek azok, amelyekben a mesterséges
rendszerek a legkevésbé alkalmazhatdak: szabasmintak, szerkezeti rajzok, egzakt

mechanikak kialakitasara a jelen lehetdségek teljességgel alkalmatlanok.
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27. 4bra -Ertelmezhetetlen szabasminta - ChatGPT Plus. Pajor Patricia sajat jelmezterve és sajat
generativ tesztje; ChatGPT Plus képgenerator, 2026.
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A fenti képen egy sajat jelmezterv, Engelbert Humperdinck - a Jancsi és Juliska
gyermekopera altat6 mandjanak jelmezrajza lathaté. A ruha szabasa egy klasszikus
»,Cocoon coat” -format kovet, amelynek alapja egy teljesen egyszer( téglalap, melynek
négy cslicskét a mellkason keresztformaban kell oOsszevarrni. Az értelmetlen
szovegezéstol eltekintve is lathato, hogy a rendszer teljes magabiztossaggal kinalt fel
egy tokéletesen valdtlan, tobb darabbol all6 szabasmintat, kiegészitve azt egy kétkezes

kesztytivel.

Sajat tervezdi és oktatdi tapasztalataim alapjan a generativ eszk6zok két f6 kiegészito
szerepet tolthetnek be a tervezési folyamatban. Viselkedhetnek muzsaként, azaz részt
vehetnek az inspiracios folyamatban a gyjtés kiegészitésével vagy alkalmazhatoak egy
természetes nyelven beszéld, 4j vizualizaciéos médiumként, amely felgyorsitja azokat a

lépéseket, amelyek mar nem igényelnek igazan gondolati kreativitast.

Mesterséges Muzsa - a produktiv hiba kiaknazasa a tervezésben
Disszertaciom egy korabbi valtozatdban a mesterséges muzsa kozponti fogalomként
jelent meg. Kutatdsom eredményeit figyelembe véve azonban pontosabbnak tartom

alkalmazott modellként bemutatni.

A kifejezést el6szor egy Dortmundban tartott szinhazi konferencian hallottam, amely a
modern digitalis technologiak bevonhatosagaval foglalkozott. Azért hagyott bennem
ilyen mély benyomast, mert tokéletesen kifejezte azt a szerepkort, amit sajat tervezdi
praxisomban a mesterséges rendszerek altal elfoglalhaténak tekintek. Nem tarspil6ta,
nem asszisztens, hanem egy olyan eszkoz, amely fokozza az inspiraciot és a sajat

Otleteim lehet6ségterét tagitja.

Mit tekintiink hibanak és mibél fakad? Eppen abbél a kiilonbségbdl, ami miatt a tervezd
és az altala hasznalt szoftver konceptualis terei kiilonbéznek. Mert az eszk6z nem
rendelkezik tudattal, kontextussal, szakmai hattérinformaciékkal, szubjektiv
élményekkel, amelyek akar tervezdi szinten formalhatnak a képgeneralast. A modell
nincs tisztaban a megbizé szinhaz anyagi lehet6ségeivel, a magyarorszagi méteraru-
boltok kinalataval, adott anyagok viselkedésével vagy szabasmintakkal, aminek

koszonhetben a generatumok java jobbara értelmezhetetlen, valdsagtol elrugaszkodott
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és ezdltal gyakran meglep6en szabad és merész. Tehat a mesterséges muzsa
produktivitdsa paradox m6édon nem szakmai kompetenciabél, hanem annak hianyabol
fakad, és ezzel 4j feladatot is ruhaz a tervezdre: hogyan lehet megvalésitani a latszolag

logikatlan, de izgalmas és értékes részleteket?

Természetesen ahhoz, hogy ez a szabadsag beilleszthetd legyen egy el6adas hangulati
és vizualis vilaganak egészébe, tudatos és hatarozott iranyszabas sziikséges a prompt-
szerkesztésen vagy a vizudlis inspiraciék meghatarozasan keresztiill. Amennyiben ez a
feltétel megvaldsul és a tervezd képes sajat szabalyainak keretei kozott tartani a

generatumokat, abban az esetben ez a kontextushiany igen termékeny is lehet.

Ahogyan az Infinite-Skulls esetében is, a modell megannyi olyan lehetéséget tarol,
amelyekre a miivész még nem gondolt, de illeszkednek a konceptualis térbe. Ebben az
esetben azért sem gondolok ezekre a hibasnak t{in6, kontextus nélkili formakra és
megoldasokra, mert tobbet tudok a programnal, amin keresztiil behataroltabb és
kotottebb is a gondolkoddsom. Egy munkafolyamat alatt magamt6l nem megyek el a

konceptualis terem peremére; 6sztonosen megvaldsithatd, j6l alkalmazhaté formakban

gondolkodok.

Az altalam alkalmazott folyamatot egy adott rajzon keresztiil kivinom szemléltetni,
amelyben egy miko, vagy a sintd vallasbol ismert szentélyszolga panszlav, vandorlo

verzidjanak koncepciojat dolgoztam ki.

Természetesen az els6 1épés a gylijtés és a koncepcié kialakitasa volt. Ennek soran
meghataroztam, hogy egy olyan karaktert szeretnék megfogalmazni, aki arctalan,
meghatarozhatatlan nemzetiségli, de egyértelmiien szlav jegyeket visel. Ennek
értelmében a gyljtésemben elsésorban szerb, ukran, cseh és szlovak motivumok,
viseletek és kiegészitok kaptak helyet. Meghataroztam az anyagok mindségét és a
szindramaturgiat. Az el6bbi tekintetében a természetes, vaszon jellegli textilekre
szlkitettem a tervezést csipke-, fonott buza- és gyongy részletekkel. Utébbiban
els6dleges szempont volt, hogy megtartsam az eredeti, sint6 viselet szineit, tehat a

vOroset és a fehéret. Fontos volt tovabba az is, hogy az elképzelt karakter egyértelmiien
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feminin sziluettet kapjon anélkiil, hogy tulzottan sok latszédjon az alakjabol, és ezaltal

barmennyire meghatarozhaté legyen az életkora vagy személyes karaktere.
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28- Shrine maiden koncepci6: vizualis gy(jtés, anyag- és motivumreferencidk. Pajor Patricia sajat
gyljtése és szerkesztése. A kollazsban szerepl6 kiils6 referenciaképek egyedi forrasai a disszertaciéban
nincsenek feltiintetve.

Ezek voltak tehat azok a keretek, amelyek kozott a sajat tervezés és a generatumok is
mozoghattak. Utdbbi tekintetében, pontosan azért is, hogy egyszerlibb legyen a
szabalyrendszerben val6 mozgas. Szeretek nem csupan széveges, hanem képi promptot
is adni a rendszernek, ami egyrészt szinhangulatban tartja az eredményeket, masrészt
pedig az atmoszférat is sokkal jobban értelmezi, mint puszta szoveges input esetében.
Ehhez altalaban alap sziluett- és szinverzidkat hozok létre, minél kevesebb

energiabefektetéssel a kidolgozottsag tekintetében.
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29 abra -Shrine maiden - el6zetes sziluettvazlatok I. Pajor Patricia, sajat rajzok.

30.4bra -Shrine maiden - el6zetes sziluettvazlatok I. Pajor Patricia, ChatGPT plusz iteracidk
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Ezeket a verziokat adom hozza a prompthoz, amivel mar vizualis és szoveges adatokkal
is irdnyitom azt, hogy a modell milyen statisztikdk szerint dolgozzon a sajat
eredmények létrehozasahoz. A fenti skiccekbdl is latszik, hogy ezen a ponton mar

viszonylag konkrét koncepciéval rendelkezem a szoftver bevonasa nélkiil is.

Amiben az eszkéz igazan hasznos, az egy egyszemélyes ,brainstormingra” ad
lehet6séget. 1d6t szabadit fel a rovid id6é alatt lefuttatott verzidok létrehozasaval, a
lehetdségtér gyors bejarasaval ahelyett, hogy hosszadalmasan én futnék végig tucatnyi
forma- és szinverzion. Egy olyan alkalmazott miivészeti ag esetében, mint a

latvanytervezés, ez a megtakaritott id6 sokszor felbecsiilhetetlen.

Al & s
L VLl (B ’ AL .

YT A
LA

s

31. abra - Shrine maiden- generativ variaciok részleges valogatasa. Pajor Patricia, sajat Midjourney-
generalasok és sajat 6sszedllitas.
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A folyamat soran kuratorként is miikédve valogatok a nagy mennyiségli generatum
kozott, melynek jelentds része alkalmatlan barmilyen szint(i felhasznalasra, vagy mert
nem illeszkedik a keretrendszerbe, vagy azért, mert talsagosan is hibas, vagy éppen
amiatt, mert nincsen benne semmi érdekes vagy meglep6 az alkoté szadmara.
Amennyiben talalok egy értékes részletet, azt iteralom tovabb a kell6 szintig. Mivel egy
generalt képet nem haszndalok fel konkrét tervként, csak részleteit alkalmazom, ezért

nincs sziikség arra, hogy ezeket a mesterséges képeket alakitsam addig, amig

teljességiikben hasznalhatéak lesznek.

32. abra - Shrine maiden: kivalasztott generatumok. Pajor Patricia, sajat Midjourney-generalasok és
sajat 0sszeallitas.

A valogatas végén jutok el ahhoz a néhany ajanlathoz, amelyeket valéban, érdemben
tudok alkalmazni arra, hogy kiegészitsem veliik a klasszikus gy(ijtés atmoszférajat vagy

konkrét elemeket emeljek be bel6liik a végleges koncepcié kialakitasahoz.
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33. dbra- Shrine maiden, végleges karakterkoncepci6. Pajor Patricia, sajat rajz és sajat szerkesztés.
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Az elkészilt koncepcion is lathat6, hogy a végeredmény az eredeti skiccek egy
kidolgozott valtozata. Nem tudom szazalékosan meghatdrozni, hogy a generativ
szoftver, amely tervezdi eszkozeim egyike volt, hany szazalékban jarult hozza a

végleges tervhez, ezaltal milyen szinten folyt bele annak adatbazisa.

Kordbban mar megallapitottam, hogy a hagyomanyos gytjtési modell és a generativ
modell k6zott hatarozott parhuzamokat vélek felfedezni. Ez értendd arra is, hogy egy
tervezd hogyan alkalmazhatja 6ket inspiraciés szinten. Vizudlis nyelvezetiinket és
kozlési stilusunkat megannyi faktor formalja, éppen ezért sincsen tiszta inspiracié, ami
kizaroélag bel6liink szarmazna. Emlékek, ingerek, k6zos kulturalis tertink informaciéi
formaljak azt, hogy nekiink személyesen mit jelent egy adott karakter. Az el6adas
igényei formaljak azt, hogy ezen a sajat nyelven keresztiil mit akarunk és lehet6ségeink
befolyasolhatjak azt, hogy mit tudunk megmutatni ebbdl a karakterbdl és
viszonyrendszerébdl. Tehat, ha nem is hasznalok semmilyen digitalis szoftvert, végs6
alkotdsom megannyi behatds 0Osszességének eredménye. Sajat felel6sségem
meghatarozni azt az aranyt, amit6l a terv hatarozottan a sajat szellemi termékem lehet,
puszta masolat vagy tobb ismert anyag patchwork-osszeillesztése helyett. Befogadom
ezeket az informaciokat, létrehozom az adatbazisomat. Megadom magamnak a
keretrendszerben dolgoz6 promptot ami alapjan a bennem feloldott vizudlis

informaciokat Ujrarendezem és létrehozom a sajat generatumomat.

Paul Goodfellow 2024-es tanulmanya, a The Distributed Authorship of Art in the Age of
Al igy nyilatkozik errdl:

Folyamatosan informdcidkat fogadunk be a tudatossdg kiilénbozé szintjein, és ezek mind
hozzdjdarulnak az én, illetve a miivész, mint rendszer miikddéséhez. A legalapvetébb
szinten a bortink érzékeld receptorai észlelik, amikor megsziur eqy rézsatovis, ez az
informdcié pedig a kézponti idegrendszeren keresztiil tovabbitddik, és fajdalomként éljiik
meg. A rézsdt esztétikai szinten is érzékelhetjiik - vizudlis vagy érzéki vonzerején
keresztiil -, amikor a kiils6 ingerek é&sszekapcsolédnak a tudatalattinkkal, amely
mintdzatokat keres, és a kiilonbézd érzékleteket elraktdrozott emlékekkel veti 6ssze.

Fogalmi informdcidkat is befogadunk és feldolgozunk, példdul a novénycsaldd
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rendszertani ismeretét vagy olyan torténeteket, amelyek szimbolikusan haszndljdk a
rézsa motivumdt, mint Oscar Wilde A csalogdny és a rézsa cimid miive (Wilde 2001). A
miivész ezért nem mikddhet elszigetelt vagy zdrt rendszerként, hiszen
elvdlaszthatatlanul dsszefonddik a kornyezetével. Egyetlen miialkotds sem jén létre
elszigetelten, a miivésztél és annak a vildggal valé kapcsolatatdl fiiggetleniil.
Hasonloképpen, egyetlen miivészeti élmény sem teljestil a kozénséghez vald viszony nélkiil
- legyen sz6 magdrdl a miivészrél, a miivel kapcsolatba 1épo mdsik személyrol, vagy a
miivészetet fenntarto intézményekrdl és tdgabb tdrsadalomrdl. A miivészet tehdt a
miivész és a vildg, valamint a kozénség és a miialkotds kélcsénhatdsdn keresztiil jon létre;

ebbdl kévetkezben egy miialkotds nem keletkezhet szerzé nélkiil. "8

A fent lathato végsd rajz teljes mértékben altalam rajzolt, még behuzott textirakat sem
alkalmaz. Inspiracios szinten azonban tartalmazza az eredeti gyiijtés tanulsagait és a

generativ formakat is, ami tobb fontos kérdést is folvet.

- Vesztettem-e az alkotdi 4genciambdl a generativ szoftver vagy a gy(ijtott
forrasok bevondsa altal?

- Hol végz4dik a gy(ijtott anyag inspiraciéként val6 felhasznalasa és kezdddik a
plagizalas egy konkrét ruhadarabon keresztiili inspiracié vagy a generalt
forrasok bevonasanak esetén? Mi lenne az a pont, ahonnan mar nem tekinthetd
a sajat szellemi termékemnek az elkésziilt rajz?

- Csokkentette vagy novelte kreativ jelenlétemet az, hogy révid id6 alatt joval
tobb formai alternativat dolgoztam fel, mint amennyit magamtoél végig tudtam

volna gondolni?

A csinovnyik - generativ alkalmazasok a végrehajté munkafazisokban
Mint irtam, a masodik lehet6ségkor azokra a folyamatokra vonatkoztathatd, amelyek
alacsony kreativ autonomiat igényelnek, avagy végrehajté jellegli feladatokat

tartalmaznak.

%8 Goodfellow, Paul: ,, The Distributed Authorship of Art in the Age of AI”. Arts, 13. évf,, 5. sz. (2024), 149, 6—7. 0. DOL:
10.3390/arts13050149. Sajat forditas.
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Visszagondolva a robotika és a mesterséges intelligencia 4D fogalmaira (dirty, dull,

dangerous, difficult), ezek leginkabb a dull és difficult kategoéridba tartozo 1épések.
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34. abra- ,Csinovnyik” -példa: leegyszertisitett kiindul6 rajz és generativ moédon kidolgozott verzio
(ChatGPT plus)

A baloldali rajz egy szandékosan lebutitott, ,rossz” verzidja sajat tervemnek. A jobb
oldali ezzel szemben az a verzid, amelyet egy nagyon egyszerd szoveges kiegészités
hozzaadasaval egy generativ képi modell hozott létre az els6 kép alapjan.
Gyakran vetddik fel bennem a kérdés az egyetemre jelentkezd hallgatéjeloltek esetén:
csak az tekinthet6-e igéretes tervezdnek, aki rajzilag magas szinten képes

megfogalmazni sajat koncepciojat?

Képzeljiik el, hogy én pontosan olyan szinten tudok rajzolni, mint amennyire arra a bal
oldali munkabdl kovetkeztethetnénk. Van vizudlis érzékem, izlésem, koncepciom és

anyagismeretem. Pontosan tudom, hogy mit szeretnék latni a szinpadon, de nem tudom
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abrazolni azt. Egy kezdetleges skiccel és egy jol megfogalmazott utasitassorral a
mesterséges eszkozon keresztiil viszont meg tudtam fogalmazni szinte ugyanazt, mint

amit a val6sagban kidolgozott tervemben is tettem.

Azt mar leszogeztiikk, hogy a jelmezterv egy mihelykézi allapot, egyfajta
kommunikacios eszkoz a rendezd, a tervezo és a varroda kozott. Amennyiben az hilien
tiikrozi sajat elképzelésiinket és masok szamara olvashatd, akkor elérte céljat. Ha a két
eljarassal létrejott terv ugyanazt az el6zetesen kialakitott koncepciot fejezi ki, a generalt

munka akkor is automatikusan értékvesztéshez vezet?

Természetesen ez a kérdés nem ennyire egyszeridi. En pontosan tudom, hogy ez a
generatum hiien abrazolja a koncepciémat, de amennyiben egy didk tisztan generalt
tervekkel érkezne hozzam, nem lenne egyszerii visszakovetnem azt, hogy a képek
valéban azt az elképzelést tiikrozik-e, amit elére megalkotott, vagy utélag igazitotta

elképzeléseit a generatumokhoz.

A dull, azaz unalmas feladatkorokre vonatkozo gyakorlatok ennél kevésbé érzékenyek.
Olyan lépéseket értek ezen fogalom alatt, amelyeknek megtételére a tervezo teljes

meértékben képes lenne, azonban nem igényelnek kreativ agenciat.

J6 példak erre a rendezd altal kért gyors hatarid6jii variaciok vagy a varrodanak
segitségiil létrehozott oldal és hatulnézeti rajzok. Ahogy meg tudtam rajzolni a szines
latvanytervet, ugy képes lennék felrajzolni a kidolgozott oldal- és hatulnézetet is, de
ebben az esetben 6rdk munkaja helyett percek alatt eljuthatok egy kielégitd
eredményhez, amelyet rovid utémunkaval pontosithatok. Hasonléan, a kész sziluettet
kiillonboz6 szin-, anyag- vagy mintaverziokban tudom prezentalni. Ezt tehetem azért,
hogy vizudlis segitséget adjak festéshez vagy patinazashoz, vagy mert a rendezé
szerette volna megtekinteni a tervet mas tulajdonsagokkal rendelkezé anyagok

alkalmazasaval.
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35. dbra- ,Csinovnyik” -modell: szin-, anyag- és mintavariaciék. Generativ munkafolyamat. (ChatGPT
plus, Gemini)

36. abra - ,Csinovnyik” -modell: oldal- és hatulnézeti valtozatok generativ munkafolyamat. (ChatGPT
plus)
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A ,csinovnyik-modell” tehat alapvetéen tiszta parancsteljesités. Nem igényel
kreativitast; a hibak nem lehetnek produktivak benne és nincs sziikség arra, hogy

barmilyen jelleg(i inspiracidt szolgaltasson.

5.4.0sszegzés
A generativ rendszerek bevonasa a tervezdi folyamatba nem abrazol automatikusan
egyenes aranyt a gépi kozremiikodés mértéke és az emberi alkotdi dgencia csokkenése
kozott. Ugyanaz az eszkoz a munkafolyamat egyik pontjan produktiv, mig mashol
hatraltato tényezd lehet. Ugyanigy, alkalmazhat6 lehet a koncepcio kialakitasaban, mig

egy masik ponton egy mar meghozott dontés vizualis megjelenitésére hasznalhato fel.

A tervez6i munka jelents része a lehetéségtér kijelolésében, a generativ szoftver
segitségével megoldani kivant probléma meghatarozasaban, a felkinalt alternativak
értékelésében és azok szakmai kontextusba helyezésében jelenik meg. A generativ
szoftver bizonyos részlépéseket atvehet vagy felgyorsithat, de minden folyamata
tervezdi itélet ala esik. Eppen ezért valik kifejezetten fontossa az, hogy a tervezé milyen
dontéseket hozott mar el6zetesen és milyen keretrendszert alakitott ki, amelyen beliil

lehet csak rugalmas és szabad egy generativ folyamat.

A generativ eszk6z0k hasznalata tovabba a tervezdi kompetencia atalakulasat is jelenti:
a technikai kivitelezés egyes formainak jelent6sége csokkenhet, mik6zben megndhet a
kovetkezetes koncepcidalkotas, a szelekcid és a szakmai tudason alapul6 ellen6rzés

szerepe. Megvaltozhatnak a szakmai felel§sségvallalas szabalyai is.

Az 6sszefogd kérdés szerintem nem az, hogy helyet kaphatnak-e ezek a szoftverek a
jelmeztervezésben, hanem az, hogy tudunk-e szakmailag kozos, konzekvens
értékitéletet hozni abban a tekintetben, hogy a digitalizalt és automatizalt vilagban,
amelyben egyre tobb részfeladatot vagyunk képesek az eddigiektdl eltér6 modon

megoldani, mi a tervezd definici6ja?
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6. Generativ rendszerek oktathatosaga

A generativ rendszerek oktathat6saganak kérdése szorosan kapcsolddik az értekezés
egyik korabban meghatarozott modszertani problémajahoz. A jelen hasznalatos
szoftverek és azok lehetdségei olyan gyorsasaggal valtoznak, hogy egy konkrét eszkoz
kezelésére vagy az aktualis prompt-technikdra épiilé oktatds rovid idén beliil
aktualitasat és gyakorlati értékét veszti. Ezért konkrét szoftverekre val6 koncentralas
helyett fontosabbnak és érdemesebbnek tartom azon doéntési szempontok és
hattérinformaciok atadasat, amelyek birtokaban a hallgat6é kés6ébb 0j rendszereket is

onalléan vizsgalhat és helyezhet el sajat szakmai gyakorlataban.

A 2025-26-0s tanév tavaszi szemeszterétél a Budapesti Metropolitan Egyetem
Mivészeti Karan oktatok generativ mesterséges intelligenciaval foglalkoz6, szabadon
valaszthatd kurzusokat. A résztvevok eltéré teriiletekrdl érkeznek: tervezdgrafikaval,
animdcidval, divattal, kuratori gyakorlattal vagy mas vizualis tertiletekkel foglalkoz6
hallgaték dolgoznak egy-egy csoporton beliil. A tanmenet ezért sem épiilhet egyetlen
praxisra vagy szlikiilhet a latvanytervezésben alkalmazhaté metodikakra. A kozos
alapot tehat a generativ rendszer miikodésének megértése, valamint annak a
felismerése jelenti, hogy egy adott eszk6z milyen szerepet tolthet be a
munkafolyamatokban. A kurzus elején a torténeti hattér mellett olyan fogalmakkal
foglalkozunk, amelyek a disszertacio korabbi fejezeteiben is meghatarozéak. llyenek a
latens tér, a prompt, a diffiziés modell vagy az antropomorfizacié kérdése. Ezt
kovetden vizualis szoftverek széles skalajat probaljuk ki, amelyekkel tisztan generalt és
hibrid munkafolyamatokat hozunk létre. Emellett minden 6ran roévid el6adasokat
tartunk olyan kortars alkotok miivészetébdl, akik negativ vagy pozitiv példai az Al-

szoftverek integralasanak.

A feladatok gyakorta tobb egymasra épiilé szoftver haszndlatara épiilnek. Egy nagy
nyelvi modellel létrehozunk egy olvashatdé koncepciét, ezt leképezziik egy
képgeneratorral, amelynek eredményét egy harmadik szoftverrel mddositjuk és
pontositjuk. Az igy elkésziilt végeredményt animaciéban, hAromdimenzids térben vagy
egy komplex pitch-dokumentacioban vizualizaljuk. Megvizsgaljuk, mennyire lesz
értelmezhetd és értékelhetd a végeredmény egy olyan folyamatban, ahol erételjesebb
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az emberi irdnyitas ahhoz képest, ahol szinte szabadon hagyjuk miikodni az Al-

rendszereket és levonjuk a kovetkeztetéseket.

Szalai Péter grafikus hallgat6, vizsgafeladatként a félév soran létrehozott, generalt
képekbdl készitett egy zine-t. A képeket kiilonb6z6 témakban, eltéré feladatokhoz
generaltuk, ezért tartalmuk és stilusuk is szertedgazé volt. Péter els6 1épése ezért a
forrasanyag egységes grafikai rendszerbe valé integralasa volt, amelyhez tobb Al-alapt
bitmapmegoldast is kiprobalt, végiil azonban megallapitotta, hogy egyszer{ibb sajat

kézzel, Adobe Illustratorban 6sszehangolnia 6ket.

37.abra: A Szalai Péter altal felhasznalt generatumok. Szalai Péter vizsgamunkaja, Kreativitas és
Mesterséges Intelligencia 2 kurzus, Budapesti Metropolitan Egyetem, 2025/26. tavaszi szemeszter.
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A fenti dontés szamomra fontos oktatasi eredmény. A hallgaté nem azért alkalmazta a
generativ rendszert, mert az rendelkezésre Aallt. Osszehasonlitotta az Al-alapu
lehetdségeket a mar ismert munkamodszerrel, majd az adott fazishoz kevésbé
megfelel6 eszkozként elvetette. Mas helyzetekben ugyanakkor éppen a generativ

megoldast talalta hatékonyabbnak.

,Volt, ahol kérnyezetbe kellett beillesztenem egy mdsik képet; itt nagyon hasznos volt az
Al: sok idét sporolt, mert nem kellett Photoshoppal maszkolnom, drnyékot festeni és
fényelni.”®?

38. dbra - A Szalai Péter altal médositott generatumok L. Szalai Péter vizsgamunkaja, Kreativitas és
Mesterséges Intelligencia 2 kurzus, Budapesti Metropolitan Egyetem, 2025/26. tavaszi szemeszter

%9 Szalai Péter: félévzaré irasbeli reflexi6 a Kreativitds és Mesterséges Intelligencia 2 kurzushoz. Budapesti Metropolitan
Egyetem, 2025/26. tavaszi szemeszter. Kézirat.
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Két autd lakozik bennem...

Két auté lakik benmem rég,
egy tekn8s, egy szbmyeteg.
Az egyik mohét, csendet hord,
a méasik rozsdés foggal mord.
Az egyik lassan Gtra kel,

a romok kézt is énekel.

Amasik nyene mindent el,
amit a vilig még nevel.

S hogy végiil melyik ér haza,
mem sors, nem gép, nem csillaga:
az gybz, amelyik t3bb napot,
t8bb élmot és tébb fényt kapott.

39. dbra - A Szalai Péter altal mddositott generdtumok II. Szalai Péter vizsgamunkdja, Kreativitas és
Mesterséges Intelligencia 2 kurzus, Budapesti Metropolitan Egyetem, 2025/26. tavaszi szemeszter

Péter emellett beszdmoldjaban megallapitotta azt is, hogy egy mesterséges rendszer
altal l1étrehozott produktumot semmi esetben nem Kkezelne sajat praxisaban szakmai
végtermékként, mivel legtobb szoftver nem alkalmas arra, hogy pontos, hatarozott
mivészi viziét képezzen le a részletekig menden. Inkabb részfeladatok ellatasara
alkalmazna, vagy az inspiracids fazisban, vagy pedig kiindul6pontként a végleges forma

irdnyaban.

A miivészeti oktatasban kiilondsen fontos annak mérlegelése is, hogy egy automatizalt
munkafazis milyen tanulasi folyamatot valthat ki. A Boden-féle P-kreativitasi elmélet
értelmében egy hallgaté szamara egy szakmailag mar ismert megoldas o6nallé
felismerése is jelent6s kreativ esemény lehet. Ha egy ilyen felismerést a generativ
rendszer megel6legez, a végeredmény taldn hamarabb elkésziil, de a folyamat
szegényebb marad a  konceptudlis tér  keretei pedig  lazabbak.
A generativ rendszerek oktatasanak céljat ezért nem abban latom, hogy a hallgaték

minél tobb aktudlis szoftver kezelését sajatitsak el és azokat a lehetd legtobb
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munkafazisba integraljak. Fontosabb, hogy tudatosan kezeljék az eszkozoket és valds
dontésként itéljenek arrél, hogy mikor, mire és miért alkalmazzdk &ket. Mely
dontéseket adnak at és melyeket sziikséges sajat hataskortikben tartani? Ez a dontési
képesség varhatéan tartdsabb tudast jelent barmilyen aktudlis szoftver behatd

ismereténél.

40. abra - A Szalai Péter altal készitett zine részletei I, 1. Szalai Péter vizsgamunkaja, Kreativitas és
Mesterséges Intelligencia 2 kurzus, Budapesti Metropolitan Egyetem, 2025/26. tavaszi szemeszter.
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7. A Kreator-kurator kontinuum és a megosztott kreativitas

értelmezési kerete

Paul Goodfellow The Distributed Authorship of Art in the Age of Al70 cim{ tanulmanya
is a mesterséges intelligencidaval létrehozott miiveket példaul szerzdségiik
szempontjabdl vizsgalja. Goodfellow egyik kozponti allitdsa szerint az 1j, elosztott
helyzet a mlivészt az esztétikai és konceptudlis targyak létrehozdjaboél azok ,forditojava
és kuratorava” alakithatja. Ebben a fajta kuratori szerepkérben a miivész nem
feltétleniil hozza létre a gépi kimenet minden formai részét, mégis 6 forditja at azt sajat
koncepciéjaba, mas médiumba, fizikai anyagba, tdrsadalmi kontextusba vagy
szakmailag alkalmazhatd rendszerbe. A forditas és a kuralas igy nem valnak kiilon
miivészeti végpontta, hanem olyan koztes alkotoi funkciok, amelyek a kivalasztast egy

masfajta forma és jelentésalkotassa teszik.

Goodfellow szerzdségi spektruma és a jelen dolgozat kontinuuma rokon, de nem azonos
egymassal. Goodfellow spektruma azt vizsgalja, hogyan oszlik meg a m{ szerzdsége
technikai és emberi rendszerek kozott. A kreator-kurator kontinuum azt kérdezi, az
emberi kozremiikodés sulypontja hol helyezkedik el a cél és a forma létrehozasa, a
valogatas és a kontextualizalas kozott. A kreator-kurator kontinuum fogalma tehat az

emberi szerep valtozasat vizsgalja.

A szerz6ség és az agencia szétvalasztasdnak sziikségessége mas Kkortars
megkozelitésekben is megtaldlhaté. Aaron Hertzmann az Al-rendszereket miivészi
eszkozként vizsgalja és erds valaszvonalat hiiz az autonémnak tin6 képi kimenet és a
valddi autonémia kozott. Mariya Dzhimova és Francisco Tigre Moura pedig a kontroll,
a véletlen és az ember-gép ko-kreatori viszonyan keresztiil elemzik a miivészi agencia

megoszlasat. 71

0 Goodfellow, Paul: ,,The Distributed Authorship of Art in the Age of AI”. Arts, 13. évf., 5. sz. (2024), 149.
DOI: 10.3390/arts13050149.

"l Hertzmann, Aaron: ,,Can Computers Create Art?” Arts 7/2 (2018), 18. DOI: 10.3390/arts7020018.
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A kreator-kurator kontinuum nem feltétleniil jelent mindségi rangsort. A kiilonbség
elsésorban abban 4all, hogy a kreativ dontések a folyamat mely szintjén jelennek meg.
Az emberi és gépi agencia tovabba nem minden esetben zérddsszegli. A rendszer
nagyobb o©nallésdga nem minden esetben jelenti az emberi hozzaadott értékek

csokkenését. Produktiv hasznalat esetén inkabb kibdviti azt a lehet6ségteret, amelyben

az alkot6 meghozhatja sajat dontéseit. 72 73

7.1.Kreativitas, mint emberi monopoélium
2026 juniusdban az Annecy International Animation Film Festival rovidfilmes
versenyprogramjaban mutattdk be Hisko Hulsing Danse Macabre cimii animdcids
rovidfilmjét. 74 A vetitésen anti-Al tiltakozok mar a rovidfilm kezdete elétt hangos
protestalasba kezdtek Hulsing ellen, mivel a m{ivész az alkotasi folyamat soran adott
ponton gépi tanulasi szoftvert alkalmazott. Mint késébb kideriilt, a rendez6 sajat
festményeit hasznalva adatbazisnak tanitott be egy Al-alapu shaderrendszert, amelyet
a 3D-modellek texturainak egységesitésére alkalmazott. 7> A fesztivdl miivészeti
vezetdje, Marcel Jean nyilvanosan védte meg az alkot6 csapatot és itélte el az akciot,

kozben elismerve az animaciés szakmdban jelen 1évé erds Al-szorongas

létjogosultsagat.

Az Edmond del Belamy esetében a gépi kontribuici6 megemelte az elkésziilt alkotas
befogadoék altal meghatarozott értékét. Par évvel késébb a ,Defending Humankind:
Anthropocentric Bias in the Appreciation of Al Art” - tanulsagai alapjan pedig a
mesterséges intelligenciat alkalmazo6 gépi modellek befolydsa 6nmagaban csokkentette

azt. Az algoritmikus és generativ intelligenciakkal létrehozott miivek megitélése

2 Dzhimova, Mariya — Tigre Moura, Francisco: ,,Calculated Randomness, Control and Creation: Artistic
Agency in the Age of Artificial Intelligence”. Arts 13/5 (2024), 152. DOI: 10.3390/arts13050152.

3 Hertzmann, Aaron: ,,Can Computers Create Art?” Eléadas, San Francisco ACM SIGGRAPH, 2022.
oktober 5. YouTube. https://www.youtube.com/watch?v=HPMCWtoC rM. Utolso elérés id6pontja:
2026.08.16.

4 Lang, Jamie: ,,Annecy Defends Hisko Hulsing After Al Protest Disrupts ‘Danse Macabre’ Premiere”.
https://www.cartoonbrew.com/festivals/annecy-danse-macabre-ai-hisko-hulsing-marcel-jean-263638.html.
Utolso elérés idépontja: 2026.08.16.

75 Hulsing, Hisko: interju a Danse Macabre készitési folyamatarél. YouTube.
https://www.youtube.com/watch?v=qy6j28Qw92g&t=4s. Utolso elérés idépontja: 2026.08.16.

86


https://www.youtube.com/watch?v=HPMCWtoC_rM&utm_source=chatgpt.com

gyakran mar azel6tt elmozdul egy adott iranyba, miel6tt sor kertilhetne az alkotas vagy

az alkotoi folyamat érdemi vizsgalatara.

Az Al alkalmazasa egyértelmi vitat és erds ellenérzéseket valt ki a legtobb miivészeti
agban, féleg azon alkalmazasi tertiletek kérdéskorében, amelyek mar konkrétan kreativ
gondolkodast igényelnek. A kérdés érzékenysége elvalaszthatatlan attél a ténytdl, hogy
a mivészi alkotas az emberi kivételesség egyik utols6 véddbastyajaként miikodik,
amely nem  levalaszthat6  magar6l a  human  gondolkodasrél  és
kontextusérzékenységrol. 76 A kreativként értékelt gépi teljesitmény tehat alapjaiban
kérddjelezi meg azt a kulturalis felvetést, hogy az eredeti mii 1étrehozasanak képessége
kizarolag az emberhez tartozik. A “Defending Humankind: Anthropocentric Bias in
the Appreciation of Al Art” értekezés példaul alaposan foglalkozik azzal a jelenséggel,
hogy a gépi eredet ismerete dnmagaban jelent6sen képes csdkkenteni egy mi

kreativitasanak és esztétikai értékének megitélését. 77

Kobe Millet és szerzdtarsai kisérletében zenemiiveken és festményeken keresztiil
vizsgaltak ezt a fenomént. A zenemiivek esetében két hangmintat mutattak meg a
kozonségnek, amelyeknek egyikét emberi kompozicioként mutattak be, holott
mindketté generalt audié volt. A festmények esetében megforditottak ezt a logikat:
valdjaban mindkett6t ember festette, de a kisérlet soran az egyiket Al-generatumként
cimkézték. A résztvevok mindkét esetben azt a miivet {télték jobb mindségilinek és

gondolatgazdagabbnak, amelyet emberinek gondoltak.

A tanulmanyban fontos szerepet kap az angol ,,awe” szocska, amely leghelyesebben
racsodalkozds vagy lenyligozottségként fordithat6. A kisérletek sordn a
mesterségesnek itélt mlivek joval kisebb racsodalkozast is valtottak ki a befogad6kbol.

Ez itt azt jelentette, hogy mig egy emberinek hitt m{i esetében aktivan gondolkodtak

76 Gunkel, David JI.: ,,Special Section: Rethinking Art and Aesthetics in the Age of Creative Machines.
Editor’s Introduction”. Philosophy & Technology 30 (2017), 263-265. o., kiillondsen 263. 0. DOI:
10.1007/s13347-017-0281-3.

7 Millet, Kobe — Buehler, Florian — Du, Guanzhong — Kokkoris, Michail D.: ,, Defending Humankind:
Anthropocentric Bias in the Appreciation of AI Art”. Computers in Human Behavior 143 (2023), 107707.
DOI: 10.1016/j.chb.2023.107707.
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példaul a mogottes tartalmakon, a szerzd vagy a fest6 szandékan és tarsitottak hozza
sajat interpretaciojukat, egy generaltként ismert mii nem valtotta ki ezt a szdndékot. Az
esztétikai racsodalkozas hidnya egyenes ardnyban befolydsolta a vasarlasi

hajlandésagot is.

A tanulmany egyik kozponti eleme a szerzék altal megallapitott fogalom, az
anthropocentric creativity beliefs, azaz az antropocentrikus Kreativitashit. Ez a
meggy6z6dés azt vallja, hogy a kreativitas kizarélagosan emberi képesség, amely meg
is kiilonbozteti az embert mas 1étformaktol. Ez a pont kifejezetten erdsen kapcsolodik
Boden érték kritériumahoz, de Csikszentmihdlyi rendszerelméletén keresztiil is
vizsgalhato, elvégre ez a jelenség azonosithatd egy szakmai kézeggel, amelynek tagjai
sajat kulturalis, szakmai és ideolégiai el6felvetésekkel rendelkeznek. Pontosan emiatt
az Al-alkotas megitélése sosem lehet fliggetlen attol, hogy mi az adott kozeg el6képe és
szakmai allasfoglalasa. Visszagondolhatunk a dirty, difficult, dangerous és dull négyesre
és parhuzamot is vonhatunk a dolgozatban mar emlitett eszkozok és a kivaltandé
folyamattipusok kozott. Az Ultimate ipari robot példaul veszélyes, monoton és mocskos
folyamatokat is atvett az emberi dolgozdéktol. A szakértdi rendszerek bonyolult,
osszetett feladatok feloldasaval nagy mennyiségli formalizalt tudas adathalmazaban
képesek gyorsan helyes mintazatokat taldlni. A Deep Blue és az AlphaGo percek, majd

masodpercek alatt futtattak le megannyi kifutasi lehetséget.

Az automatizaci6 hajnala 6ta a gépesités valoban kivaltott munkafazisokat, adott
esetben teljes munkakoroket is. A fenti feladatkorok legtobbje azonban fizikai vagy
adminisztrativ automatizalast jelent. Ezek leginkabb sziikséges, de nem identitasképzd
folyamatrészek. Ezekkel szemben a kreativ munkak kapcsol6dnak az dnkifejezéshez és
egyéni identitasunkhoz. A mivészi alkotas képességét olyan teriiletnek tekintjuk,
amelyet gépek nem érhetnek el. Az izlés és az eredetiség, valamint a jelentésalkotas

nem t{inik automatizalhaténak. A kreativitas pedig szakmai legitimaciot is jelent.

A gépirendszer bizonyos részfeladatokat gyorsithat vagy elemeiben at is vehet, de ett6l
még nem helyettesitheti automatikusan a teljes szakmai szerepet. Fontos kiilonbséget

tenni a munka kivaltasa és a munkafolyamat atalakitasa kozott.
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7.2.A megosztott kreativitas értelmezési kerete
A korabbi értelmezések és kutatasi eredmények alapjan egy mesterséges-intelligencia
haszndalathoz kapcsolhaté mi értékelése sokkal inkabb egymasra épiil6 kérdések

sorozatan keresztiil végezhet6 el. Ilyen kérdések:

Mi a miivészi kérdés vagy iizenet? Meghatarozhat6-e olyan gondolati, esztétikai,
tarsadalmi vagy funkcionalis probléma, amely nem a technolégia puszta

demonstracidja, hanem sziikségszeriien tamaszkodik arra?

Mi a kijel6lt konceptualis tér? Milyen szabalyok, adatok és korlatok kozott jon 1étre

és miikodik az alkotas? Ki hatarozta meg ezt a keretrendszert?

Hogyan oszlik meg a miivészi agencia? Kinél helyezkednek el a folyamat adott

kulcspontjai, mint a cél meghatarozasa, az artefaktum eldallitasa vagy az értékelés?

Milyen szerepet tolt be az ember? Hol helyezkedik el a kontinuumon a kreator és a

kurator kozott? Hogyan jarul hozza a folyamathoz és a végeredményhez?

Milyen szerepet tolt be a rendszer? Eszkozként, variacioképzdéként, asszisztensként,
partnerként vagy részlegesen autoném agensként mikodik? A neki biztositott

onallésag mértéke megfelel-e az adott alkotas céljanak?

Transzparens-e a folyamat kommunikaci6ja? A szerzdi narrativa megfelel-e a

folyamat tényleges felosztasanak? Ismertek-e az adatbazis forrasai?

Indokolt-e az Al alkalmazasa? Hozzaad-e a technolégia olyan jelentésbeli, gondolati,
formai vagy mddszertani értéket a miih6z, amely mas eljarassal nem lenne elérhet6?

Oncélu-e a technoldgia hasznalata vagy organikus része az alkotasnak?
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A konceptualis tér Kijelolése
Az altalam megallapitott els6 szempont az adott alkotast magaba foglalé konceptualis
térre vonatkozik. Ide tartozik a miivészi probléma kijel6lése, az adatforrasok halmazai,

amegallapitott szabalyok és a m{ kivant lizenetének vagy funkcidjanak meghatarozasa.

Frieder Nake és Michael Hansmeyer munkainak soran az egyedi képek vagy szubdivizié
altal leképezett oszlopformak létrejottében a kialakitott szabalyrendszerek jatszottak a
legfontosabb szerepet. A miivészi teljesitmény részben athelyezddott az artefaktumrol
az azt létrehozni képes eljarasra, ami onmagaban is egy artefaktumként valt
értékelhet6vé. Ezzel szemben az Edmond de Belamy esetében a felhasznalt technolégia
és adatbazis létrehoztak egy jellegzetes és felismerhet6 formai eredményt, de a
konceptualis tér miivészi tétje sokkal inkabb az Al-szerzdség koré épiilt, mint az

elveszett csaladfa-portréinak tematikajara.

Az utols6 kérdés kiilondsen lényeges a miivészi indokoltsag szempontjabol. Itt az
Onirica () példajara térek vissza, amelyben a technolégia nem egy jarulékos médium

volt, hanem az interpretaci6 egyik fontos rétege.

A gépi szerepkor meghatarozasa
A kovetkezd 1épés az alkotdi folyamat felbontdsa. A technikai rendszer tobb eltérd
szerepkorben is megjelenhet, amelyek nem feltétleniil merev, elhatarolt kategoériak.

Ugyanaz a rendszer egy alkot6i folyamat soran tébb szerepkort is betdlthet.
Jellemz6 szerepkorok és tulajdonsagaik:

- Eszkoz: A gép teljes mértékben az alkot6 altal meghatarozott miiveleteket hajtja
végre. Nem kezdeményez Uj iranyt vagy vesz részt az értékelésben. Ebben az
értelmezésben a technoldgia miikodése egészen kozel all a hagyomanyos
eszk0zOkhoz, osszetettsége ellenére. Erre lehet példa Michael Hansmeyer és a
Subdivided Columns folyamata.

- Variacioképzé: Az eszkoz Kkategéridhoz kozel all6 verzid, amely egy
meghatarozott szabaly vagy formakészleten belul allit el6 nagy mennyiségi

valtozatot. A Subdivided Columns ide is becsatolhaté, de j6 példa a Barrat-
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Barrot-féle Infinite Skulls is, amelynek miivészi értékét elsé6sorban pont a
végtelen iteraciok lehet6sége adja.

- Ko-kreativ partner: A szoftver aktivan alakitja és inspiralja a miivész kovetkez6
miveletét. Sougwen Chung és a D.0.U.G. egyiittm{ikodése ide kapcsolhatd
példaként, de az Infinite Skulls masodik folyamata is, amelyben az eredetitdl
eltérd, eltorzult koponyadkat generaltak a szoftverrel, amelyek késébb
inspiraltak a fest6 valos alkotasait. Ide tartoznak a Pachet és a Continuator is.

- Részlegesen auton6m agens: A rendszer bizonyos szelekcios, értékelési vagy
célmodositod feladatok ellatasara is képes, onmagaban azonban ember altal
létrehozott metarendszeren beliill miikodik. Botto és Simon Colton The Painting
Fool-ja egyértelmiien ebbe a kategériaba tartozik.

- Autoném agens: Ez a szerepkor jelenleg elméleti elképzelés, amely az erds
rendszerekhez kapcsolhaté. Ez a fogalom akkor valhatna alkalmazhatéva egy
modellre, amennyiben az nem az elére meghatarozott lehet6ségek terei kozott

lenne csupan képes dontéseket hozni.

Ezek a szerepkor-példdk nem egyenesen novekvd vagy csokkendé miivészi értéket
jelolnek. A megfelel6 kérdés nem az, hogy a gép mennyire 6nall6 az adott folyamatban,

hanem az, hogy 6nallésaganak mértéke milyen értéket ad a folyamathoz.

Az emberi szerepkor meghatarozasa

A kontinuum egyik végpontjat a kreator alkotja. A célképzd, szabalyalkoto, formaalakitd
és értékeld személy, aki az alkotds minden dontési pontjan egyedil hatarozza meg
annak alakulasat. Ide tartozik a folyamatkreator is, aki nem feltétleniil hatarozza meg
az osszes egyedi artefaktumot de 1étrehozza azt az algoritmikus vagy konceptualis
rendszert, amelybdl azok megsziilethetnek. Nake és Hansmeyer munkassaga ezt a

szerepkort példazza.

A fordit6é olyan koztes szerep, amely a gépi kimenetet mas jelentési, anyagi vagy
szakmai rendszerbe helyezi. A kivalasztott generatum vagy generatum-részletek
Ujragondolasa vagy anyagi feltételekre torténd atirasa 0j dontéshelyzeteket képez. A

latvanytervezésben ez a szerepkor kifejezetten hangsulyos, hiszen a generalt alapanyag
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és a megvalosult targy kozott mindig jelents értelmezési és Kkivitelezési munka
huzo6dik, mivel a generalt inspiraciés anyag megvaldsitaisaban megannyi korabban

emlitett szempontot kell figyelembe venni.

A kuratori pozicibban az ember mar els6sorban csak valogat, csoportosit és
kontextusba helyez. Véleményem szerint ez is lehet teljes értéki miivészeti
tevékenység, amelyben a szelekci6 megfogalmazhaté értékrenden alapul és a kurator
altal kialakitott elrendezés jelentéstobbletet hoz létre. Az Onirica() alkot6i nem csupan
képeket valogattak, hanem alomleirasokat, idébeli szerkezetet, teret és hangot

formaltak egységes és hatarozott lizenetet kdzvetitd installaciova.

Goodfellow tanulmanya végén szintén felveti az emberi szerepkor kérdését.”8 Amikor
a felhasznal6 ujrahasznositja az Al-rendszer produktumait, miivészi, kuratori vagy

csupan fogyasztoi szerepkorben miikodik-e?

A fogyasztét én nem kezelem 6nall6 szerepkorként, sokkal inkabb a kontinuumon kiviil
esd allapotként tekintem. Akkor jelenik meg, mikor a felhasznalé nem alakit ki sajat
miivészi értékelési rendszert és a konceptudlis tér nélkiili valogatas eredményét
kommunikalja alkotoi teljesitményként. Az interneten taldlhaté ,Al-alkotasok” java
sajnos ebbe a csoportba tartozik, és pontosan ezek azok a produktumok, amelyek a

leginkabb hozzajarulnak az érdemes alkotokat ér6 vadakhoz is.

Az alabbi tablazat a korabban vizsgalt miivészeti példakat rendezi sorba a kreator-

kurator kontinuum szempontjai szerint.

8 Goodfellow, Paul: ,,The Distributed Authorship of Art in the Age of AI”. Arts 13/5 (2024), 149, 15-16. o.
DOI: 10.3390/arts13050149..0.
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Projekt

Frieder Nake:
Hommage a
Paul Klee /
Matrix
Multiplication

Obvious:
Portrait of
Edmond de
Belamy

Barrat-Barrot:

Infinite Skulls

Fuse*:
Onirica ()

Michael
Hansmeyer:
Subdivided
Columns

Sougwen
Chung:
Drawing
Operations

Simon Colton:
The Painting
Fool

Botto

Emberi
hozzajarulas

Algoritmus,
paraméterek,
hordozd és szelekcid
meghatarozasa.

Adatvalogatas,
technikai folyamat,
végsb kép és piaci
narrativa kialakitasa.
Sajat fest6i adat,
rendszertervezés,
eltérések
értelmezése és
visszaépitése a
gyakorlatba.

Alomleirasok
kivalasztasa,
installacio térbel,
hangi és id6beli
szerkezete.

Szabalyrendszer,
paraméterek,
leallitasi pont és
fizikai kivitelezés
meghatarozasa.

A rendszer, a
performativ keret és
a valds idejii emberi
reagalas kialakitasa.

A képességek,
célkategoriak,
értékelési
modszerek és
bemutatasi keret
programozasa.

Technikai és
intézményi rendszer,
kozosségi szavazas
és miikodési
feltételek
fenntartasa.

Gépi
hozzajarulas

A formalis
szabalyok
végrehajtasa és
képi valtozatok
el6allitasa.
Portrévariaciok
generaldsa a
tanult
stilustérben.

A stilustér
feltarasa és
torzult
koponyavaltozat
ok létrehozasa.

A szoveges
beszamoldk
mozgoképi
vizualizacidja.

Komplex
oszlopvaltozatok
kiszamitasa és a
tér bejarasa.

Tanult gesztusok
és varatlan
vonalvalaszok
kezdeményezése.
Téma- és
stilusvalasztas,
képkészités,
részleges
onértékelés.

Képgeneralas,
elévalogatas és
visszacsatolas
alapjan toérténd
modosulas.

Emberi szerep

folyamatkreator,
masodlagosan
kurator

erdsen kuratori,
korlatozott
rendszeralkotassal

megosztott
kreatori és forditoi
szerep

kreator-kurator
koztes, erds
forditdi szereppel

erdsen kreatori,
orchestrator /
folyamatkreator

ko-kreator, a
konceptudlis tér
elsédleges
meghatarozoéja

metaszinti kreator

elosztott kuratori
és metakreatori
szerep
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interpretaciés
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partner
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kombinaciés
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korlatozott
kombinacids
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transzformacios
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exploraciés; formai
szinten részben
transzformacios

exploracids és
kombinacios;
transzformacioés
lehetdséggel

exploracioés;
korlatozott
transzformacios
torekvéssel

exploracids és
kombinacids



8. Kovetkeztetések és a kutatas eredményei

Disszertaciom kiindulépontja az volt, hogy a generativ vagy algoritmikus mesterséges
intelligencia elemeket alkalmazé miivek és tervezési folyamatok megitélése gyakran
két sarkalatosan leegyszertisitett végpont kozott mozog. Az egyik a technologia
jelenlétét is alkotoi teljesitményként értékeli, mig a masik a gépi kozremiikodés

novekedését automatikusan a miivészi dgencia csokkenésével azonositja.
A disszertacid bevezetésében feltettem négy fontos kérdést:

Milyen értelemben beszélhetiink Kkreativitasr6l egy generativ rendszer
esetében? A Kkreativitas a folyamatban, a végeredményben vagy a befogado6

értékelésében jon létre?

A torténeti attekintés egyik visszatéré tanulsaga az volt, hogy az ember a mesterséges
rendszerek miikodését ohatatlanul is sajat fogalmaival értelmezi és személyiséget,
sajatjahoz hasonlithat6 intelligenciat tarsit egy egyszer(ibb m{ikodésti modellnek is,
amennyiben az ezt a latszatot kelti. A kreativnak érzékelhet6 eredmény és a kreativ
agens ezért nem feltétleniil azonosak. A gépi kdzremiikodés azonban nem irhaté le
minden esetben puszta eszkézhasznalatként sem. Az AlphaGo szokatlan 1épése, az
Infinite Skulls torzitasai vagy a Continuator 4j dallamai olyan eredményeket hoztak
létre, amelyek Uj lehetdségeket tettek lathatéva a jatékosok vagy miivészek elott, ezzel
novelve a folyamatok végsd értékét. Kutatdsom szempontjabol ezért az valt igazan
érdekessé, hogy a rendszer miként és milyen pontokon vesz részt a kreativ

folyamatban.

Hogyan oszlik meg a célképzés, a lehetdségtér meghatarozasa, a formaképzés, a

szelekcio és az értékelés az ember és a szoftver kozott?

A vizsgalt példak megmutattak, hogy egy gépi rendszer miikodhet pusztan eszkozként,
variacioképzdéként, ko-kreativ partnerként vagy részlegesen autoném agensként. Az
emberi résztvevd lehet kozvetlen formaalkot6, folyamatkreator, fordité vagy kurator.
Ebbdl kovetkezik kutatasom egyik legfontosabb megallapitasa: az emberi és gépi

agencia nem zéroosszegll. A gépi hozzajarulas képes tagitani az emberi dontési teret

94



példaul azzal, hogy rovid id6 alatt nagy szamu iteraciét hoz létre. Frieder Nake
algoritmikus munkaiban az egyedi vonalak megrajzolasa helyett a rendszer kialakitasa
valik a f6 alkotasi motivumma. Az Onirica () esetében az alkoto6i érték a szoveges
inputok, a generatum, tér és hang egységes jelentésrendszerré szervezése az egyik
legfontosabb miivészi aktus. Jelmeztervezdi szempontbdl nagyobb jelentdséget kaphat
a forditas, azaz az esztétikailag izgalmas, de lehetetlennek tlin6 formak megvalésitasa.
A tervez6i vagy alkotéi autondmia csokkenése inkabb ott kezd6dik, ahol a
célmegallapitas és a konceptualis tér hatarainak felrajzolasa elmarad és hagyjuk, hogy
a mesterséges rendszer altal kindlt 1atvanyos, de tires lehet6ségek utélag alakitsak ki

azt.

Mikor tolddik el az emberi hataskor a kozvetlen kreatori miikodéstol a kuratori

vagy forditoéi iranyba?

A kreator-kurator kontinuum nem jelent mindségi rangsort. Nem allitja, hogy a
formaalkotas értékesebb a szelekciéndl vagy a kontextualizalasnal. A kuratori irdnyban
a kozrem(ikodés sulya a lehetdségek kivalasztasara, értelmezésére és jelentéssel vald
ellatasara helyezédik. Ebbdl azonban 6nmagaban nem koévetkezik az, hogy a szelekcid
automatikusan mivészeti tevékenység lenne. A kontinuumon kiviili allapotként
hataroztam meg azt a helyzetet, amelyben a felhasznal6 nem alakit ki sajat
lehet&ségteret és értékelési rendszert, vagy ha igen, azt ut6lag alakitja a mar elkésziilt
generatumokhoz. Ebben az esetben a generalt kép nem egy korabban megfogalmazott
allitast timogat meg, hanem maga szolgaltat ajanlatot, amelyet a felhasznal6 sajatjaként

fogad el. Ezt a szerepkort nem kuratorinak, hanem pusztan fogyasztoinak tekintem.

Milyen feltételek mellett hasznalhaté a generativ rendszer produktivan a
jelmeztervezésben? Milyen részfeladatok atadasa jar tervezdi Kkoncepcié és

kontrollvesztéssel?

Erre a kérdésre a kutatas két egymastol elkiilonitett felhasznalasi modell felajanlasaval
valaszolt. A Mesterséges Muzsa esetében a rendszer egy, a tervezd altal szigordan
meghatarozott lehetéségtérben hoz létre varatlan, olykor szakmailag hibasnak

tekinthetd iteraciokat. Ennek feltétele, hogy a generativ exploraciot megel6zze a
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kutatds és a sajat vizudlis szabalyrendszer kialakitdsa. A Csinovnyik-modell ezzel
szemben olyan részfeladatokra vonatkozik, amelyek esetében a lényeges alkotdi
dontések mar korabban megsziilettek. Itt a varatlan eltérések mar nem értékesek,
hanem hibak. A két modell megmutatja, hogy ugyanaz az eszkdéz vagy aktus egy
folyamat kiilonb6z6 pontjain egészen mas hozzaadott értéket képviselhet. A
mesterséges rendszer akkor integralhat6 produktivan a tervezési folyamatba, ha
vilaAgos marad, mely pontok igényelnek tervezdi célképzést, szakmai

kontextusismeretet vagy felel¢ségvallalast.

8.1.Zaré6 gondolatok
A kutatas kezdetén azt a kérdést tettem fel magamnak, hogy nevezhetiink-e egy gépet
kreativnak. A dolgozat végére ezt a kérdést mar Onmagaban Kkevésbé tartom
termékenynek. Egy alkotasi folyamat szempontjabol fontosabb annak a feltarasa, hogy

milyen kozegben torténik meg, milyen célok és torekvések tartoznak hozza.

A generativ rendszerek nem teszik szilikségtelenné az emberi alkot6t, de 4j modon
prezentaljdk a kontextualizalas fontossagat. A latvanytervezés szempontjabol
szamomra az kovetkezik ebbdl, hogy a jovo tervezdinek meghatarozé kompetenciaja
egyre kevésbé lesz az, hogy milyen eszkozokkel képes elképzeléseit vizualizalni.
Ehelyett egyre fontosabba valik, hogy képes legyen kovetkezetes konceptuadlis teret
kialakitani, felismerni az értékes és értéktelen alternativakat, megérteni az alkalmazott
eszkozok lehetdségeit és korlatait, valamint felel6sséget vallalni azért, amit ezek

segitségével 1étrehoz.
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9. Mestermunka bemutatasa

Antoine de Saint-Exupéry: A kis herceg

Baletteloadas 50 percben

Alkotok:

Koreografus: Cristina Porres Mormeneo
Fényterv: Egerhazi Attila
Diszletterv: Egerhazi Attila
Jelmezterv: Herman Anett
Vizualis koncepcié: Pajor Patricia

Produkcids vezet6: Cselle Bence

Tancoljak:

A Székesfehérvari Balett Szinhaz tarsulata

Bemutato:

2026.09.29. Nemzeti Tancszinhaz7®

7 https:/fehervaribalett.hu/a-kis-herceg-premier# szinlap a Székesfehérvari Balett Szinhaz weboldalan.
Utols6 latogatas datuma: 2026.08.28.
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Mestermunkdm egy olyan jelmeztervezési folyamatot dokumental, amelyben a
dolgozat korabbi fejezeteiben vizsgalt kérdések nem elméleti modellként, hanem egy
val6s produkcié egymasra épiilé dontéseinek lancolatan keresztiil valnak lathatova. A
Székesfehérvari Balett Szinhdz A kis herceg cimii eléadasanak jelmezvildga azért
killonosen alkalmas erre, mert a tervezési folyamat soran tébbszor is megvaltozott a
koncepcidképzéshez kapcsoldodd feladatkorok elhelyezkedése. Eredetileg egy mar
megvalosult gyermekoperai produkcid jelmezeit terveztem mestermunkamként
bemutatni. Egy lezart munkafolyamat lehet6vé tette volna, hogy pontrél pontra,
utélagosan rekonstrudljam a generativ eszkozok alkalmazasi helyzeteit. A kis herceg
jelenleg még nyitott folyamata azonban kutatasi szempontbdl egy joval 6sszetettebb és
szamomra izgalmasabb helyzetet kindl, ami lehet6séget ad a szakmai kérdésfelvetésre

és diskurzus inditasara.

A tervezett bemutatohoz mar egy évvel korabban rovid vizualis ajanlatot kellett
benyujtani a Nemzeti Tancszinhaz palyazatdhoz. Ebben a korai fazisban még nem egy
végleges jelmezrendszer kialakitasa volt a feladat, hanem egy lehetséges vizualis vilag
felmutatasa: olyan atmoszféra, szin és formanyelv Kkijelolése, amelyek alapjan a
produkcio6 latvanyvilaga a késébbiekben tovabbfejleszthetd lesz. A sziik hataridé miatt
ekkor még nem tortént részletes egyeztetés a koreografus-rendezével, a teljes
szereposztas sem allt még rendelkezésemre, valamint tarstervezdm sem tudott részt
venni a koncepci6 kialakitasaban. A helyzet ezért szokatlanul nagy teret adott annak,
hogy a kezdeti lehet6ségkeretet sajat tervezdi belatdsom szerint hatarozzam meg.
Szintén a korlatozott id6keretre vald tekintettel, a balett munkatarsaival kozosen a
generalt atmoszfératervek mellett dontottiink, amelyeken Kkeresztiil szin- és
anyaghangulati elképzeléseinket kell§ érzékletességgel kozolhettiink a palyaztaté felé

a kidolgozas tokéletességének igénye nélkiil.

9.1.A lehetdségtér kijelolése
A generalas természetesen nem egy korlatlan lehetdségtérbdl indult. Mar az elsé kép

létrehozasa el6tt tobb olyan tudasréteg allt rendelkezésemre, amelyek megszabtak,
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milyen iranyokat tekintek relevansnak. Ezek az informacidk egyiittesen alkottdk meg

azt a konceptualis teret, amelyen beliil a generativ rendszer miikddhetett.

Az els6 réteget sajat prekoncepcioim és ismereteim jelentették Saint-Exupéry miivérol.
A produkeci6toél fiiggetlen okokbdl éppen a megel6z6 idészakban mertiltem el Gjra A kis
herceg szovegében, ezért a torténet hangulata, karakterviszonyai és a hozzajuk

kapcsol6do személyes vizualis asszociacidk is frissek voltak szdamomra.

A masodik réteget a balettszinhaz szakmai kovetelményei adtak. A tancos jelmez nem
kizarélag vizudlis karakterhordozé, hanem a tdncos mozgasaval egyiittm{ikodd
elhelyezkedése, az emelések biztonsaga és a mozgastartomany megd6rzése mind olyan
tényezdk, amelyek mar a formai gondolkodas megkezdésekor behataroljak a tervezési
lehetéségeket. Egy latvanyos sziluett 6nmagaban nem alkalmas balettjelmeznek. Csak
akkor tekinthetd annak, ha nem eltakarja vagy akadalyozza viselGje mozgasat, hanem
egyiitt dolgozik vele és kihangstilyozza azt. Es noha a prézai jelmezekhez képest tobb
megkotést alkalmaznak ezek a jelmezek, narrativ szerepiik sem szorulhat hattérbe.
Mivel a torténet értelmezését itt nem feltétleniil segiti verbalis informaci6, ezért a
karakterek vizudlis olvashatdsaga kiilonosen fontossa valik. A jelmezeknek képesnek
kell lennitik arra, hogy szoveg nélkil is el6segitsék a karakter, a viszonyok és a

hangulatok befogadasat.

Harmadik rétegként sajat vizualis nyelvezetem, anyag- és szinhasznalati preferencidim
és altalanos szinhazi izlésem alakitottak a keretet. Ez hatarozta meg, hogy milyen

sziluetteket, texturakat, szinkapcsolatokat és ruhaeséseket tartok a torténethez illének.

A negyedik réteget a tarsulattal kapcsolatos kordbbi tapasztalataim jelentették.
Tobbéves egyiittmiikodésiink okan ismertem a koreografus altal altalaban preferalt
formai és technikai megoldasokat, anyagmindségeket, valamint a legtobb tancos

mozgaskarakterét és testaranyait.

A fenti tudasbazis alkalmazasaval belekezdtem a klasszikus gytijtésbe. Anyagokbd],

texturakbol és egyéb inspiracids elemekbdl dsszedllitottam egy hangulati rendszert,
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amelyet a Midjourney feliiletén is felhasznaltam, mint moodboardot. A képi gy(ijtés igy
ebben az esetben nem egyszer( inspiracios kolldzs maradt, hanem a generativ folyamat
egyik irdnyit6 tényezdjévé, vizualis promptta valt. A rendszer a board alapjan
egységesebb atmoszférat és vizudlis karaktert tudott fenntartani, amelyben az 6sszes
iteraciot tartotta. Ebben a l1épésben a gylijtés és a generativ exploracié nem csupan
egymas utan kovetkezd folyamatok, hanem technoldgiai értelemben is organikusan

épiilnek egymasra.

KIS HERCEG - ANYAGOK ES TEXTURAK

- s i

41. abra - A kis herceg: anyagok és textarak. Pajor Patricia sajat gytijtése és szerkesztése.

Szinskala

472, abra - A kis herceg: szinskala. Ai-Generatum megel6z6en gyiijtott moodboard szinek alapjan
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9.2. Generativ exploracio és szelekcio
A Midjourney szoftver segitségével nagy szamu valtozatot készitettem. A képek
tobbsége itt sem kertilhetett a kovetkezd fazisba, mert vagy tartalmilag vagy pedig
formai szempontb6l volt értékelhetetlen. A tervez6i munka sulypontja ebben a
szakaszban a szelekci6 és az iteraciés iranyok Kkijelolése felé helyezddott.
A variacioképzés soran nem egyetlen képet probaltam fokozatosan tokéletesiteni,
hanem inkabb tobb parhuzamos irdny bejarasan keresztiil szlikitettem az inspirativ
opciok szamat. A generativ szoftver ebben a szakaszban a dolgozat mesterséges muzsa
és variacioképzdé miikodéseihez allt igazan kozel. Formai lehetdségeket kinalt fel, de
nem rendelkezett a dontéshez sziikséges szakmai szempontokkal, és éppen ez a

kontextushiany tette termékennyé vagy ,szabadda”.

KIS HERCEG : PILOTA

7o
"

\

ROZSA BARANY TANCKAR

43. dbra - A kis herceg: kivalasztott generativ karakterkoncepciok. Pajor Patricia, sajat Midjourney-
generalasok és sajat 0sszeallitas
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44. abra - A kis herceg: generativ exploracio és iteracios valtozatok. Pajor Patricia, sajat Midjourney-
generalasok és sajat 0sszeallitas.
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9.3.A generatumtodl a jelmeztervig
A sikeres palydzati anyagnak koészonhet6en a produkcié lehetéséget kapott a
megvaldsulasra, viszont a jelmeztervezés és Kkivitelezés hatarideje az eredeti
tervezethez képest harom hénappal kordbbra keriilt. Emiatt a tovabbi folyamatban mar
nem tudtam részt venni. Az el6adas egyediili jelmeztervezdje Herman Anett lett, akivel
mar egy évtizede alkotunk rendszeres tervezé parost. A korabban készitett generativ
anyag azonban nem tiint el a folyamatbdl: a tarsulat és a koreografus-rendez6 szamara

tovabbra is meggy6z0 vizualis kiindulépont maradt.

Ez a helyzet kiillonosen élesen valasztja el a vizualis eredet és a tervezdi szerzdség
kérdését. Egyes karakterek esetében a késdbbi jelmeztervek szorosan Orizték a
generalt képek tomegaranyait és alapvet6 formai otleteit, mas esetekben a tervek
jelentésen atalakultak a kiinduloponthoz képest. Voltak olyan korabban legeneralt
karakterek, amelyek végiil nem kaptak helyet a szereposztasban, mikézben 1j
szerepekhez a korabbiakhoz igazodé 1j tervek késziiltek. A produkci6 ut6élete tehat
nem egy Uresen generalt képsorozat mechanikus megvaldsitasava valt, hanem egy

korabbi vizualis keret 0j tervez6i dontéseken keresztiili tovabbépitésévé.

Herman Anett az altalam létrehozott generatumokat nem kezelte kész tervként.
Atrajzolta, értelmezte és szakmailag konkretizalta 6ket, bizonyos motivumokat
megtartva, masokat pedig atalakitva vagy elengedve. Ezzel médositotta, formalta a
korai hangulati dokumentacié altal biztositott lehet6ségteret. Anett munkaja itt a
dolgozatban hasznalt ,forditas” fogalmat gyakorlati helyzetbe tilteti. A generatum egy
vizualis allitas, amelyben még nem kiiloniil el, hogy mi benne a valéban létrehozhaté és
praktikus forma és a latvanyos, de hasznalhatatlan képi illazid, vagy hogy milyen
részletek rendelkezhetnek dramaturgiai jelentéssel. Ez a fajta szakmai validacio a
végleges jelmeztervek kialakitasan tal tobb praktikus 1épésen keresztiil torténik.
Anyagmintidk gy(jtése, anyagkisérletek végzése, a koreografia és a zenei alap
megismerése, mihelyrajzok készitése, a varrodaval valo aktiv kommunikacio
fenntartasa mind olyan pontok, amelyek ujabb alkot6i dontések sorozatat foglaljak
magukba. A jelmezterv valodi kontextusanak jelent6s része ezekben a lépésekben dertil

ki igazan: fontos lehet példaul, hogy egy huzézar ne olyan helyre keriiljon, amely
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talajmunka soran sokszor taldlkozik a szinpaddeszkakkal az aktudlis koreografiaban.
Hogy a partneremelések soran ne legyenek olyan diszitések, amelyekbe kdénnyen
beleakadnak a tancosok ujjai. Hogy a festésigény miatt magas szazalékban természetes

szovetek kertiljenek megvasarlasra.

A folyamat elérehaladtaval itt is valtozik a generativ rendszer hasznossaga. A korai
exploraciéban elényds nagyfoku formai szabadsag a kivitelezéshez kozeledve nem
kivanatossa valik, és egyre nagyobb sziikség van a szakmai kontrollra. Ez a
kontrollnévekedés azonban nem jelenti a kreativitas csokkenését, hanem annak masik

feladatkorre val6 helyez6dését.

ROKA

palydzati generdtum

késobbi jelmezterv

45. abra - Roka: palyazati generatum és késdbbi jelmezterv. Bal oldal: Pajor Patricia / Midjourney,
palyazati generatum. Jobb oldal: Herman Anett, kés6bbi jelmezterv.
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KIS HERCEG

pélydzati generdtum

késobbi jelmezterv

46. abra-Kis herceg: palyazati generatum és késébbi jelmezterv. Bal oldal: Pajor Patricia / Midjourney,
palyazati generatum. Jobb oldal: Herman Anett, kés6bbi jelmezterv.

ROZSA

palydzati generdtum

késdbbi jelmeztery

47 . abra -Rozsa: palyazati generatum és kés6bbi jelmezterv. Bal oldal: Pajor Patricia / Midjourney,
palyazati generatum. Jobb oldal: Herman Anett, kés6ébbi jelmezterv.
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gy fetsous
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sad, rilig »
avelyksijask

buggyes sadrdg oldalt faggdleges
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Rajtot citotként
Kilakha

(e nem tsei)

RESZLETEK

BUSGYOS FELSOUL)

20K ALS0U

BODY ZARODAS

N

SZORKE ALSORESZ (KOLON)
(s WA

NABRAG e ans

48. abra -Rdka: jelmezterv és technikai dokumentacid. Herman Anett: A kis herceg cim{ produkci6
jelmezterve és technikai dokumentaciéja, (digitalis rajz és generativ szoftver)

KIS HERCEG

FELSORESZ - BODY ———————— ————— KOPENY

ELOL HATUL ELOL OLDAL

magas
mak

rincolt ritét
(aszimmetrkus)

/
body fazon
potentos zirsdés
NADRAG
ELOL OLDAL HATUL

HATUL

RESZLETEK

magus nysk
N pit részlet

oldalt

cptin

ANYAGOK ES SZINEK

49. dbra - Kis herceg: jelmezterv és technikai dokumentaci6é. Herman Anett: A kis herceg cimi
produkci6 jelmezterve és technikai dokumentacioja, (digitalis rajz és generativ szoftver)
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9.4. Mestermunka és szerzoség
A Kkis herceg tervezési folyamata olyan rendhagy6 szerzdségi helyzetet hozott létre,
amelyet nehéz lenne szazalékos hozzajarulasokkal leirni és nem ad egyszerd valaszt
arra a kérdésre, hogy ki tervezte a szinpadon végil megjelend jelmezképet. A korai
vizudlis célt és konceptudlis kereteket én jeloltem ki. Osszeallitottam a tematizalt
gyljtést, iranyitottam a generalas iteracids iranyait, szelektdltam a valtozatokat és
kialakitottam azt a dokumentaciot, amely késébb a produkci6é egyik f6 hangulati
referencidjava valt. A konkrét jelmezrendszer pontos kialakitasa azonban mar Herman
Anett tervez6i munkaja volt, aki meghozta az anyagmindségekre, végs6é formakra
vonatkoz6 dontéseket és szakmai nyelvre forditotta a képi ajanlatokat. Emellett
megtervezte azokat a karaktereket is, amelyekhez nem létezett korabbi generativ

el6kép.

A kreator-kurator kontinuum szempontjabdl a szerepkorok folyamatfazisonként
valtoztak. A kezdeti célképzés és lehetGségtér-meghatarozds utdn a generativ
exploracié el6rehaladtaval nétt meg kuratori kézremiikodésem jelent6sége. Herman
Anett a generalt el6képekhez kapcsolddé karakterek esetében forditoi szerepbe kertilt,
mig az Ujonnan megjelend szerepek tekintetében kozvetleniil kreatori poziciobol
dolgozott. Ugyanazon a produkcion belill beszélhetiink tehat egymast kovetd és

egymasba fon6do alkotdi poziciokral.
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KIGYO

50. abra - példa a korabbi dokumentaciéban nem szerepld karakterek jelmezterveire. Kigyé - Herman
Anett
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ALKHOLOLISTA MOODBOARD

51. abra -példa a korabbi dokumentaciéban nem szerepld karakterek moodboardjaira. Alkoholista -
Herman Anett
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A mestermunka tervezési folyamata kozvetleniil kapcsol vissza a disszertacié elején
megfogalmazott tézisekhez. A kis herceg esetében is jol lathaté az, hogy a hibrid
munkamddszer els6 sorban mas sulypontra helyezte, nem pedig csokkentette a
tervezdi befolyast. A generativ rendszer jelentds szerepet kapott a korai vizuadlis
exploracidban, de a hatarozott szabalykeret, amiben miikodhetett az emberi 4genshez
kotédott. A produktiv hiba és kontextushiany példajaként a szoftver olyan 4j formai
lehetdségeket kinalt fel, amelyek eredeti formajukban felhasznalasra alkalmatlanok
voltak, de tervezdi kozremiikodéssel és atforditassal a kialakult képi vildg organikus
részévé valhattak. Ezeknek koszonhet6en a jelmeztervezdi feladatkorok megvaltoztak
és kibéviiltek. Igy ez az el6adas és a hozza kapcsol6dé tervezés a kutatas alkalmazott
esete lett, melyben ugyanazon alkotdi folyamaton beliil teszi megfigyelhet6vé az emberi
és gépi agencia fluidan valtozé aradnyait, a produktiv kontextushianyt és a tervezdi
kompetencia atalakulasat. A Midjourney nélkiil ezek a konkrét formak valdsziniileg
nem johettek volna létre ebben a minéségben, de a formak sem valhattak volna
onmagukban jelmeztervvé vagy jelmezzé. Ertékiik akkor realizalédott, amikor emberi
dontések kapcsolddtak hozzajuk hatarkijel6lésben, szelekcidban, szakmai forditasban

és fizikai megvalositasban.

Az el6adas, mint mestermunka, ezzel kiilonés médon visszacsatol ahhoz a barany-
metaforahoz, amely évekkel korabban a generativ rendszerekkel kapcsolatos
gondolkodasom egyik kiindul6pontjava valt és amelyrél mar harom évvel ezel6tti
komplex vizsgdmon is beszéltem. Az eredeti torténetben a piléta tobb sikertelen
baranyrajz utdn egy egyszerli dobozrdl késziilt skiccet nyujt at a kis hercegnek. A
dobozban 1évé allat tokéletes, mert végtelen szamu barany lehet6ségét foglalja magaba,
amelyek k6zott ott van az is, amit mi kerestlink. Annak felismerése, hogy melyik iteracio6
hordozza igazan a keresett format mar emberi értelmezést, dontést és felel6sséget

igényel.
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Rajzolj nekem egy baranyt.8°

Természetesen! Itt egy egyszerli ASCII mlivészi rajz egy baranyrol.

Ha szeretnél mast is, szolj batran! Q’Q

80 Saint-Exupéry, Antoine de: A kis herceg. Ford. Ronay Gybrgy, 2. fejezet.,
81 perplexity Al: valasz a szerzé ,,Rajzolj nekem egy baranyt” promptjara, 2022. Sajat lekérdezés. (2025.10.15.)
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AKiknek koszonettel tartozom:

Zeke Edit - témavezetdi tamogatasaért, valamint, mert tobb mint egy évtizede nyujt nekem

szakmailag €s emberileg kdvetendd példat.

Herman Anett - A hossza évek o6ta tartd kozos gondolkodasért, inspiracidért és

mestermunkam szinpadra viteléért.

Sebestyén Miklos - A gondos olvasasért €s épitd megjegyzésekért és fogyhatatlan

tamogataseért.
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https://sougwen.com/work/memory-drawing-operations
https://lumenprize.org/2019-winners/sougwen-chung
https://www.thepaintingfool.com/archive/galleries/emotionally_aware/index.html
https://solocontemporary.com/projects/certeza/
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26. dbra - ,,Rajzolj nekem egy baranyt” generativ dsszehasonlitas. Pajor Patricia, sajat
lekérdezések és sajat sszeallitas; Perchance Al, ChatGPT, Midjourney és Adobe
Photoshop Firefly kimenetei. Forraslink 1: https://perchance.org/ai-text-to-image-generator
Utolso latogatas: 2026.08.25. Forraslink 2: https://chatgpt.com/ Utolsé latogatas:
2026.08.25. Forraslink 3: https:/www.midjourney.com/ Utolso latogatés: 2026.08.25.
Forréslink 4: https://www.adobe.com/products/firefly.html Utolso latogatas: 2026.08.25.

27. dbra -Ertelmezhetetlen szabasminta — ChatGPT Plus. Pajor Patricia sajat jelmezterve és
sajat generativ tesztje; ChatGPT Plus képgenerator, 2026.
Forraslink: https://chatgpt.com/ Utolsé latogatas: 2026.08.25.

28- Shrine maiden koncepcio: vizudlis gylijtés, anyag- s motivumreferencidk. Pajor
Patricia sajat gytlijtése és szerkesztése. A kolldzsban szerepld kiilsé referenciaképek egyedi
forrasai a disszertacioban nincsenek feltiintetve.

29 abra -Shrine maiden - eldzetes sziluettvazlatok 1. Pajor Patricia, sajat rajzok.
30.4abra -Shrine maiden - eldzetes sziluettvazlatok I. Pajor Patricia, ChatGPT plusz

iteraciok.
Forraslink: https://chatgpt.com/ Utolsé latogatas: 2026.08.25.

31. abra — Shrine maiden- generativ variaciok részleges valogatasa. Pajor Patricia, sajat
Midjourney-generalasok és sajat dsszeallitas.
Forraslink: https://www.midjourney.com/ Utolsé latogatas: 2026.08.25.

32. abra - Shrine maiden: kivalasztott generatumok. Pajor Patricia, sajat Midjourney-
generalasok és sajat dsszeallitas.
Forraslink: https:/www.midjourney.com/ Utols6 latogatas: 2026.08.25.

33. abra- Shrine maiden, végleges karakterkoncepcio. Pajor Patricia, sajat rajz és sajat
szerkesztés.

34. abra- ,,Csinovnyik” -példa: leegyszeriisitett kiinduld rajz és generativ médon
kidolgozott verzié (ChatGPT plus)
Forraslink: https://chatgpt.com/ Utolsé latogatas: 2026.08.25.

35. abra- ,,Csinovnyik” -modell: szin-, anyag- és mintavariaciok. Generativ
munkafolyamat. (ChatGPT plus, Gemini)

Forraslink 1: https://chatgpt.com/ Utolso latogatas: 2026.08.25.

Forraslink 2: https://gemini.google.com/ Utolso latogatas: 2026.08.25.

36. abra - ,,Csinovnyik” -modell: oldal- és hatulnézeti valtozatok generativ munkafolyamat.
(ChatGPT plus)
Forraslink: https://chatgpt.com/ Utolsé latogatas: 2026.08.25.

37. dbra: A Szalai Péter altal felhasznalt generatumok. Szalai Péter vizsgamunkaja,
Kreativitas és Mesterséges Intelligencia 2 kurzus, Budapesti Metropolitan Egyetem,
2025/26. tavaszi szemeszter.

38. abra - A Szalai Péter altal modositott generatumok 1. Szalai Péter vizsgamunkaja,
Kreativitas és Mesterséges Intelligencia 2 kurzus, Budapesti Metropolitan Egyetem,
2025/26. tavaszi szemeszter.
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oldalszam: képek:

83 39. dbra - A Szalai Péter altal moédositott generatumok II. Szalai Péter vizsgamunkaja,
Kreativitas és Mesterséges Intelligencia 2 kurzus, Budapesti Metropolitan Egyetem,
2025/26. tavaszi szemeszter.

84 40. abra - A Szalai Péter altal készitett zine részletei I, II. Szalai Péter vizsgamunkéja,
Kreativitas és Mesterséges Intelligencia 2 kurzus, Budapesti Metropolitan Egyetem,
2025/26. tavaszi szemeszter.

100 41. abra - A kis herceg: anyagok és texturak. Pajor Patricia sajat gylijtése és szerkesztése.

100 42. 4bra - A kis herceg: szinskala. Ai-Generatum megel6z6en gyiijtétt moodboard szinek
alapjan.

101 43. abra - A kis herceg: kivalasztott generativ karakterkoncepciok. Pajor Patricia, sajat

Midjourney-generalasok és sajat 6sszeallitas.
Forraslink: https:/www.midjourney.com/ Utolso latogatas: 2026.08.25.

102 44. abra - A kis herceg: generativ exploracio é€s iteracios valtozatok. Pajor Patricia, sajat
Midjourney-generalasok €s sajat dsszeallitas.
Forraslink: https://www.midjourney.com/ Utolsé latogatas: 2026.08.25.

104 45. abra - Roka: palyazati generatum és késobbi jelmezterv. Bal oldal: Pajor Patricia /
Midjourney, palyazati generatum. Jobb oldal: Herman Anett, késobbi jelmezterv.
Forraslink: https:/www.midjourney.com/ Utols6 latogatas: 2026.08.25.

105 46. abra-Kis herceg: palyazati generatum és késobbi jelmezterv. Bal oldal: Pajor Patricia /
Midjourney, palyazati generatum. Jobb oldal: Herman Anett, késdbbi jelmezterv.
Forréslink: https:/www.midjourney.com/ Utols6 latogatas: 2026.08.25.

105 47. dbra -Rozsa: palyazati generatum és késébbi jelmezterv. Bal oldal: Pajor Patricia /
Midjourney, palyazati generatum. Jobb oldal: Herman Anett, késobbi jelmezterv.
Forraslink: https:/www.midjourney.com/ Utolso latogatas: 2026.08.25.

106 48. abra -Roka: jelmezterv és technikai dokumentacid. Herman Anett: A kis herceg cimil
produkcié jelmezterve és technikai dokumentacidja, (digitalis rajz €s generativ szoftver).

106 49. abra - Kis herceg: jelmezterv és technikai dokumentacio. Herman Anett: A kis herceg
cimi produkcio jelmezterve €s technikai dokumentacidja, (digitalis rajz és generativ
szoftver).

108 50. 4dbra — példa a korabbi dokumentaciéban nem szerepld karakterek jelmezterveire. Kigyo

— Herman Anett

109 51. abra -példa a korabbi dokumentaciéban nem szerepld karakterek moodboardjaira.
Alkoholista — Herman Anett
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11.Fiiggelék

11.1. Szoszedet
Kifejezés
Adathalmaz (dataset)

Advanced chess / centaur
chess

Agencia (agency)

Al slop

Al-tél (Al winter)
Algoritmikus mivészet
Algoritmus
Antropomorfizacio
Autondémia

Blokklanc (blockchain)
DAO (Decentralized
Autonomous Organization)

Deepfake

Denoising

Diffuziés modell
Diszkriminativ modell

Diszkriminator

Rovid magyarazat
Egységes szempontok szerint 6sszegy(ijtott adatok halmaza, amely
egy modell tanitdsara vagy vizsgalatara hasznalhaté.

Olyan sakkforma, amelyben az ember és a szamitdgép kdzosen
hozza meg a dontéseket.

Egy szereplé vagy rendszer képessége arra, hogy hatast gyakoroljon
egy folyamat alakulasara.

Nagy mennyiségben, alacsony alkotdi és gondolati raforditassal
létrehozott generativ tartalom.

Az Ml-kutatas iranti érdeklédés és finanszirozas jelent8s
visszaesésének id6szaka.

Olyan mdvészeti gyakorlat, amelyben a mi létrejottét algoritmikus
szabalyok is meghatarozzak.

Egy feladat végrehajtasat meghatarozé szabalyok és miveletek
rendszere.

Emberi tulajdonsagok, szandékok vagy mentalis allapotok
tulajdonitasa nem emberi rendszernek.

Annak mértéke, hogy egy rendszer mennyire képes kodzvetlen
emberi beavatkozas nélkul mikodni.

Elosztott digitalis nyilvantartasi rendszer, amelyben az adatok
egymashoz kapcsolédo blokkokban tarolodnak.

Decentralizalt, szabalyok és kozosségi dontések alapjan miikodsé
digitalis szervezet.

Gépitanuldssal létrehozott vagy mddositott, valds személyt vagy
eseményt megtévesztden utdnzé meédiatartalom.

A diffuziés modellekben a zaj fokozatos eltavolitasanak folyamata.

Olyan generativ modell, amely zajbdl kiindulva, fokozatos
zajtalanitassal allit eld 4j tartalmat.

Olyan modell, amely meglévé adatok kozotti kiilonbségeket tanulja
meg és azok alapjan osztalyoz.

A GAN azon része, amely megkullonbozteti a tanitdbadatokat a
generator altal létrehozott eredményektél.
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Erés mesterséges
intelligencia (AGI)

Exploracié / exploracios
kreativitas

GAN (Generative Adversarial
Network)

Generativ modell / generativ
rendszer

Generator

Generatum
Gépitanulds (machine

learning)

Gyenge mesterséges
intelligencia (ANI)

H-kreativitas (historical
creativity)

Hallucinacio

Hibaesztétika

Ko-kreativ mikodés

Kombinacids kreativitas

Konceptualis tér

Kontextualizalas

Kreator

Kreator-Kurator kontinuum

Kulturalis tartomany (domain)

Kurator

Elméleti, altalanos mesterséges intelligencia, amely sokféle
terlileten emberhez hasonléan képes alkalmazkodni és problémat
megoldani.

Egy meglévd konceptudlis tér lehetdségeinek feltarasa annak
alapvet6 szabalyainak megvaltoztatasa nélkul.

Két, egymassal versengb neuralis halézatbdl - generatorbdl és
diszkrimindtorbdl - allé generativ modell.

Olyan rendszer, amely tanult mintazatok alapjan uj tartalmat képes
eléallitani.
A GAN azon része, amely Uj, szintetikus adatokat allit el6.

Generativ rendszer altal létrehozott kimenet, példaul kép vagy
szoveg.

Olyan médszerek 0sszessége, amelyekkel egy rendszer adatok
alapjan tanul mintazatokat.

Meghatarozott feladatokra vagy feladatkorokre specializalt
mesterséges intelligencia.

Boden fogalma az adott torténeti-kulturalis kdzegben kordbban
nem létez6 kreativ eredményre.

Olyan gépi kimenet, amely hihetének tlinik, de valétlan, pontatlan
vagy nem igazolhaté informacioét tartalmaz; képgeneralasban formai
kovetkezetlenségként is megjelenhet.

Olyan vizualis nyelv, amely a generativ rendszer hibait és torzulasait
esztétikai vagy jelentésképz6 elemként hasznalja.

Olyan alkotasi folyamat, amelyben tobb agens kdlcsondsen
befolydsolja egymas dontéseit és a létrejové eredményt.

Boden fogalma mar ismert elemek uj, értékes kapcsolatba
rendezésére.

Egy alkotdi terulet lehetséges megoldasait, szabalyait és korlatait
meghatarozé gondolati rendszer.

Egy eredmény jelentésének és szerepének meghatarozasa egy adott
szakmai, kulturalis vagy mivészeti kdrnyezetben.

A dolgozat modelljében az a szerepld, aki els6sorban a mU
koncepcidjat, szabalyrendszerét, lehetéségterét vagy egyedi formai
megoldasait hozza létre.

A dolgozat értelmezési modellje az emberi szerep elhelyezésére a
kozvetlen alkotds és a szelekcid, értékelés, kontextualizalas kozott.

Csikszentmihalyi modelljében az adott kultiran belll atorokitett
tudas, szabalyok, jelképek és gyakorlatok rendszere.

A dolgozat modelljében els6sorban a rendelkezésre allé
lehetéségeket kivalaszto, értékeld és kontextusba helyez6 szereplé.
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Latens reprezentacio

Latens tér (latent space)
Lovelace-ellenvetés
(Lovelace objection)

Mélytanulas (deep learning)

Mesterséges intelligencia (Ml
/ Al)

Mesterséges muzsa

Monte Carlo-féle fakeresés

Neuralis halozat

Noising

P-kreativitas (psychological

creativity)

Prompt

Stilustranszfer (style transfer)

Szakértdi rendszer

Szintetikus kép

Tanitas (training)

Tanit6 adathalmaz (training
dataset)

Transzformacios kreativitas

Turing-teszt

Az adatok tomaritett, numerikus leirasa egy gépi modellben.

Tobbdimenziés matematikai tér, amelyben a modell a tanult
jellemz6k reprezentacidit rendezi el.

Ada Lovelace allitasabol ered6 érv, amely szerint a gép csak azt
képes létrehozni, amire az ember képessé tette.

Tobbreétegl neuralis halézatokon alapuld gépi tanulasi médszer.

Olyan gépi rendszerek gy(jt6fogalma, amelyek emberi
intelligenciahoz tarsitott feladatok végrehajtasara képesek.

A dolgozat alkalmazott modellje, amelyben a generativ rendszer
vératlan lehet8ségekkel segiti és tagitja az emberi alkotdi
gondolkodast.

Dontési mddszer, amely prébafolyamatok alapjan a legigéretesebb
lehetéségeket vizsgalja részletesebben.

Egymassal 6sszekapcsolt szamitasi egyseégekbél alld, adatokbol
mintazatokat tanulé matematikai modell.

A diffuziés modellek tanitasakor az adatok fokozatos zajositasanak
folyamata.

Boden fogalma az alkotd szamara Uj gondolatra vagy eredményre,
flggetlenul annak torténeti Ujdonsagatol.

A generativ rendszer mikodését iranyité szoveges, képi vagy mas
formaju bemenet.

Egy kép vagy mas tartalom vizualis stilusjegyeinek atvitele egy
masik tartalomra.

Egy szlk szakterulet formalizalt tudasara és szabalyaira épulé
dontéstamogatd rendszer.

Szamitégépes rendszer altal részben vagy egészben létrehozott kép.

Az a folyamat, amelynek soran a modell paraméterei az adathalmaz
mintazatai alapjan fokozatosan moédosulnak.

Az adathalmaz azon része, amelyb6l a modell a tanitas soran
mintazatokat tanul; 0sszetétele jelentésen befolyasolja a
kimeneteket és torzitasokat.

Boden fogalma olyan kreativ eredményre, amely a meglévd
konceptualis tér szabdlyait is médositja.

Turing imitacios jatékabodl szarmazé vizsgalat, amely azt méri,
képes-e egy gép kommunikacidjaval ember benyomasat kelteni.
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