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sztuczna inteligencja

Abstrakt

Dzieki rozwojowi algorytmow sztucznej inteligencji moz-
liwe jest generowanie scenariuszy filmowych, efektow
specjalnych oraz innych elementow warstwy wizualnej,
a nawet krotkich sekwencji filmowych. Celem artykutu jest
przedstawienie, jak w obrebie istniejacych gatunkow wy-
korzystuje sie narzedzia sztucznej inteligencji. W tekscie
opisano, w jaki sposob technologia ta wplywa na ksztalt
warstwy fabularnej, wizualnej i montazowej oraz ostatecz-
ny odbior filmu. Jednym z mozliwych aspektow odbior-
czych jest efekt doliny niesamowitosci polegajacy na tym,
7e wygenerowana komputerowo obsada, nie dos¢ reali-
styczna, wywoluje niepokoj u widzow. Bazujac na obecnych
tendencjach, autorka publikacji przewiduje, jakie nowe
konwencje moga sie pojawi¢ dzieki zastosowaniu sztucz-
nej inteligencji. Na podstawie analizy mozliwosci, jakie daja
narzedzia Al, zostaly przedstawione rowniez pozytywne
i negatywne skutki wprowadzenia algorytmow do przemy-
shu filmowego.
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Pisanie o filmach zrealizowanych przy uzyciu algorytméw sztucznej inte-
ligencji, zwlaszcza w kontekscie kina gatunkéw, moze wydawac sie przedwcze-
sne. Z jednej strony firmy technologiczne przescigaja sie w tworzeniu narzedzi
do generowania obrazéw (w tym ruchomych) i regularnie wprowadzaja na ry-
nek oprogramowania do tego przeznaczone, z drugiej — mimo szybkiego rozwo-
ju uczenia maszynowego w ostatnich latach — generowanie petnometrazowych
filméw w catosci przez Al jeszcze sie nie urzeczywistnito, cho¢ potencjalnie jest
mozliwe. Jednocze$nie zrealizowano juz setki krétkich filméw z pomoca sztucz-
nej inteligencji i ta obfitod¢ pozwala, jak sadze, na podjecie préby opisu tego zja-
wiska oraz nakreélenie ram jego rozwoju in statu nascendi. Na podstawie tych
produkcji mozna okresli¢ mocne i stabe strony filmowych algorytméw, wskazaé
konwencje, w przypadku ktérych beda one najczesciej wykorzystywane, a nawet
przewidzie¢ pojawienie sie nowych konwengji.

Sztuczna inteligencja - czym jest
dzisiaj?

Z powodu rozbieznoéci w definiowaniu sztucznej inteligencji w tym
miejscu nalezy wskazad, w jaki sposéb termin ten jest rozumiany w niniejszym
tekscie. Warto zaczaé od krétkiego wprowadzenia historycznego. Jednym z pio-
nieréw badan nad sztuczna inteligencja byl matematyk Alan Turing. W 1950 r.
w czasopiémie ,Mind” opublikowat artykul Maszyny obliczeniowe i inteligencja
(Computing Machinery and Intelligence), w ktérym zadat pytanie o to, czy maszyny
moga mysle¢, oraz opisat prosty test behawioralny (test Turinga) pozwalajacy to
zweryfikowaé. Wspomniany test zdatby komputer, ktéry umiatby przetwarzac je-
zyk naturalny, reprezentowac wiedze, wnioskowac automatycznie oraz korzystac
z uczenia maszynowego®. Szes¢ lat pézniej profesor matematyki John McCarthy
zorganizowal warsztaty, ktérych celem byto miedzy innymi zbadanie, czy kazdy
aspekt uczenia sig lub jakiejkolwiek innej cechy inteligencji mozna opisac tak precyzyjnie,
ze da sig go zasymulowac za pomocq maszyny®. McCarthy zaproponowal, by powstata
w ten sposéb dziedzine nazwac sztuczna inteligencja. Jak pisze Roger Penrose,
celem takich badan jest mozliwie dokladne imitowanie dziatan ludzkiego umystu, za-
zwyczaj za pomocy elektronicznych maszyn, w przysziosci zas zbudowanie maszyn prze-
wyzszajgcych ludzkie zdolnosci w tym zakresie*. W innym miejscu Penrose wykazuje
jednak daleko idaca ostroznoéé w kwestii przysztego rozwoju sztucznej inteligen-
i, piszac, ze nawet jesli osiggnie poziom podobny do ludzkiego, nie bedzie miata takiej
samej Swiadomosci i rozumienia Swiata, jak cztowiek®.

Rozbieznos$¢ stanowisk dotyczacych potencjalnych mozliwosci i zadan
sztucznej inteligencji jest istotna cecha dotyczacego jej dyskursu. W 1980 roku filo-
zof John Searle wprowadzit podstawowe rozroznienie miedzy dwoma typami sztucznej in-
teligencji. Podstawaq stabej sztucznej inteligencji (,weak” Al) jest idea, ze maszyny mogq
zachowywac sig tak, jakby byty inteligentne. Silna sztuczna inteligencja (,,strong” Al) to
natomiast znacznie bardziej radykalne zatozenie, ze jezeli maszyny dziatajq inteligentnie,
to jest to wynik Swiadomego myslenia, a nie symulacji. Wraz z uptywem czasu ta ostatnia
idea wyewoluowata do koncepcji, ktérq nazwac by mozna ,sztuczng inteligencjq na pozio-
mie cztowieka” (,human-level” Al) lub ,0¢6Ing sztuczng inteligencja” (,general” Al)®.
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Koncepcja ta podzielita badaczy na dwa obozy. Zwolennicy teorii mocnej SI prze-
widujq, ze kazdy moze zyskac dowolne zdolnosci poznawcze, po prostu wgrywajgc so-
bie odpowiedni program komputerowy symulujgcy te zdolnosci’. Przeciwnicy tej teorii
glosza, ze ludzki umyst w przeciwienistwie do komputeréw funkcjonuje dzieki
zasadom biologicznym, nie za$ algorytmicznym.

Teze wymierzona w koncepcje mocnej sztucznej inteligencji sformutowat
sam John Searle. Jest ona nazywana argumentem chifiskiego pokoju. Filozof wy-
obraza sobie siebie samego, zamknietego w pokoju z ksiega zawierajaca reguly
uktadania w odpowiedniej kolejnosci chinskich znakéw. Przez szpare w drzwiach
sa wsuwane kartki zawierajace pojedyncze chifiskie znaki, a osoba znajdujaca sie
w pokoju, kierujac sie ksiega regul, wysuwa kartki ze znakami zapisanymi w od-
powiedniej kolejnosci. Kto$ stojacy na zewnatrz, kto je czyta, moze dojé¢ do wnio-
sku, ze w pokoju znajduje sie osoba znajaca jezyk chifiski. Analogiczna sytuacja
wystepuje wedlug Searle’a w wypadku , inteligentnych” systeméw komputero-
wych, ktére dziataja mechanicznie, bez rozumienia przetwarzanych tresci. W ten
sposob filozof dowodzi, ze komputery stosuja reguty syntaktyczne do manipulo-
wania strumieniem symboli, bez znajomosci ich znaczenia i semantyki.

W roku 2022 programy wykorzystujace duze modele jezykowe (Large
Language Models — LLM; wersja sztucznej inteligencji oparta na przetwarzaniu
jezyka naturalnego) na nowo wzbudzily watpliwosci, czy komputery rozumieja
stowa i zdania. Aby sie z tym upora¢, zapytano ChatGPT, jak rozumie jezyk an-
gielski. Odpowiedz brzmiata: ,Rozumiem semantyke angielskiego poprzez potqcze-
nie wzorcéw i kontekstu”. Zapytany wprost o to, czy nie odréznia semantyki od skiadni,
napisat, iz sama skfadnia nie wystarczy, by w petni pojac znaczenie. Podczas gdy zasady
sktadni zapewniajq baze do konstruowania zdarn, rozumienie znaczenia wymaga dodat-
kowych poziomdw kontekstu, interpretacji i — czesto — wiedzy o realnym Swiecie. Odpo-
wiadajqc na zadane wprost pytanie o zasadnosc tezy Searle’a, ChatGPT potwierdzil, ze
dla systeméw takich jak on, jest ona prawdziwa®. Argumentacja Johna Searle’a, po-
twierdzona odpowiedzia wygenerowana przez ChatGPT, pozwala stwierdzi¢,
ze dostepne obecnie narzedzia sztucznej inteligencji, wykorzystywane chocéby
do generowania obrazéw filmowych czy scenariuszy, mozna zaliczy¢ do sta-
bej Al ktéra tylko imituje inteligencje, opierajac sie na ztozonych algorytmach
oprogramowania oraz uczeniu maszynowym. Rozwdj sztucznej inteligencij,
jaki nastapit w ostatnich latach, wynika ze zbieznosci trzech réwnolegtych trendéw
wyktadniczych: poprawy stosunku ceny do wydajnosci obliczeri (...); gwattownie rosng-
cej dostepnosdci bogatszych i szerszych danych szkoleniowych (...); oraz doskonalszych
algorytmow, ktore umozliwiajq sztucznej inteligencji skuteczne uczenie si¢’. Programy
do tworzenia filméw i ich elementéw sa oparte na algorytmach (procedurach
obliczeniowych!?) oraz bazach danych zawierajacych filmy, dane metafilmowe,
informacje z box-office, scenariusze, a takze wiele innych informacji zwiazanych
z kinematografia i nie tylko. W niniejszym artykule bede uzywata zamiennie
okreslen ,algorytmy” oraz ,narzedzia sztucznej inteligencji” (rozumianej jako
staba AI), majac na uwadze ich algorytmiczna strukture.
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Czy Al generuje filmy?

Narzedzia sztucznej inteligencji sa obecnie wykorzystywane w realizacji
r6znych filméw, od hollywoodzkich blockbusteréw, w ktérych pojawiaja sie efek-
ty specjalne, po krétkie, cyfrowe produkcje sktadajace sie wytacznie z obrazéw
stworzonych przez Al. Aby podzieli¢ i skategoryzowac te olbrzymia grupe tytu-
16w, nalezy zwrdci¢ uwage, jaki element filmu zostal wygenerowany za pomoca
algorytmow ijakie konkretnie narzedzia wykorzystano. W przypadku wiekszosci
filméw AI'Y algorytmy zastosowano do wygenerowania warstwy wizualnej, co
jest kolejnym krokiem w technologicznej ewolugji filmowych sposobéw przed-
stawiania. Ingerencja technik elektronicznych w Swiat kina, o ktdrego ontologii przesq-
dzata dotychczas reprodukcja fono-fotograficzna, przynosi rewolucyjng zmiang (...). We
wspdtczesnym kinie, ktére w dalszym ciqgu i z powodzeniem symuluje istnienie przed-
stawianych przez siebie Swiatéw, coraz czesciej mamy do czynienia z catkowicie nowymi
sytuacjami. Na ekranie pojawia sig to, co uprzednio nigdy i nigdzie nie istnialo, nie ma
Zadnego prototypu ani w rzeczywistosci wczesniej niespreparowanej, ani tej, ktéra jest
rezultatem pracy ekipy konstruujgcej w atelier , rzeczywistosc dla kamery”. (...) Cud fo-
tografii ustqpit przed cudem komputera. (...) Zmienit sig ontologiczny fundament przed-
stawienia, zostato przedstawienie jako czynnosc powotywania do istnienia czegos, co funk-
cjonuje na prawach rzeczywistosci*®.

Zanim przejdziemy do filméw, w ktérych warstwa wizualna zostata stwo-
rzona przez algorytmy, nalezy zaja¢ sie niezbyt liczna grupa produkgji, w kt6-
rych sztuczna inteligencja wygenerowata scenariusz. Techniki uczenia maszy-
nowego i deep learningu oraz gigantyczne zbiory danych, wykorzystywane do
rozumienia i generowania przez algorytmy tresci tekstowych, doprowadzity do
rozwoju duzych modeli jezykowych. W roku 2020 modele te osiagnely poziom
umozliwiajacy prowadzenie z cztowiekiem naturalnie brzmiacego dialogu oraz
generowanie réznych tresci wedtug wskazéwek (tak robi np. ChatGPT). Dwa lata
pézniej LLM staty sie powszechnie dostepne, a algorytméw Al zaczeto uzywac
do tworzenia scenariuszy filmowych. Z uwagi na fakt, ze duze modele jezykowe
sa dostepne od 2022 r., do chwili powstawania niniejszego tekstu (maj 2025 r.) zre-
alizowano zaledwie dwa filmy, do ktérych scenariusze wygenerowat program Al.
Pierwszym z nich jest wloska produkcja Il Diario di Sisifo (2023) w rezyserii Mate-
usza Mirostawa Lisa. Jej scenariusz powstal w programie GPT-NEO na podstawie
dosé szczegStowych promptéw' zawierajacych streszczenie fabuly, przebieg linii
fabularnych oraz wybrane sceny. Udziat ludzi byt tu wiec na tyle znaczacy, ze film
ten trudno uznac za ,,autorskie dzieto” algorytmu'®. Inna droga poszedt pomysto-
dawca i rezyser The Last Screenwriter (2024) Peter Luisi, ktéry postanowit spraw-
dzié, na ile kreatywne sa narzedzia takie jak ChatGPT, i ktéry wykorzystat jego
najnowsza wersje do stworzenia scenariusza. Twérca wpisat tylko jeden prompt:
Napisz fabule filmu petnometrazowego, w ktérym scenarzysta odkrywa, zZe jest gorszy
w pisaniu od sztucznej inteligencji®®. W efekcie powstat kompletny scenariusz, zre-
alizowany przez Luisiego z obsada aktorska odtwarzajaca role i wypowiadajaca
dialogi stworzone przez algorytm Al Uczenie maszynowe rozwineto sie w takim
stopniu, ze mozliwe byto wygenerowanie calego scenariusza, ktéry zostat sfilmo-
wany bez zadnych zmian. Jak méwi Luisi: Bez wqtpienia znajdujemy sie w wyjatko-
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wym momencie historii kina. Po raz pierwszy komputer moze stworzyc fabute, sekwencje
wydarzen, postaci i dialogi'®. Moment ten jednak wielu obserwatorom wydaje sie
niebezpieczny. Londyrniska premiera The Last Screenwriter zostata odwotana po
licznych protestach os6b zaniepokojonych wptywem algorytméw Al na przemyst
filmowy". Film opowiada o Alice - sztucznej inteligencji, ktéra zostaje asystentka
wzietego scenarzysty. Dzieki analizie duzych ilosci danych — scenariuszy, goto-
wych filméw oraz ich wynikéw w box-office — Alice szybko staje si¢ lepsza niz
cztowiek, generujac kolejne hity, w tym thriller science fiction o sztucznej inte-
ligencji, ktéra probuje zawladnaé $wiatem. Jednak realizacja filmu Luisiego nie
dowodzi prymatu Al nad cztowiekiem. Dialogi brzmia nienaturalnie, a przebieg
fabuly wydaje sie nadmiernie oczywisty. W kulminacyjnej scenie gtéwny bohater
niszczy za pomoca kija baseballowego urzadzenie i pisze nastepny scenariusz na
maszynie do pisania. W jednej z recenzji czytamy: Wszystko, co moze byc zle w sce-
nariuszu , The Last Screenwriter”, jest bardzo i przerazajgco zte'®.

Wiele filméw zrealizowanych przy uzyciu narzedzi sztucznej inteligencji
do generowania obrazu opowiada o Al dazacej do anihilacji ludzkosci lub maja-
cej na nia destrukcyjny wptyw. Przedstawianie sztucznej inteligencji jako zagro-
zenia ma dtuga tradycje w amerykarniskim kinie science fiction. Juz w arcydziele
2001: Odyseja kosmiczna (2001: A Space Odyssey, 1968) Stanley Kubrick ukazat ja
jako obdarzony ludzka $wiadomoscia i zdolnoscia odczuwania superkomputer
HAL 9000, ktéry buntuje sie przeciwko ludziom i zabija niemal cata zaloge stat-
ku kosmicznego. Warto w tym miejscu zaznaczy¢, ze HAL 9000 to przyktad sil-
nej sztucznej inteligencji, obdarzonej poczuciem subiektywnego do$wiadczania.
Kiedy jedyny ocalaty czlonek zatogi, dr Bowman, wylacza po kolei jego obwody,
komputer méwi: M6j umyst umiera, moge to poczuc. W p6zniejszych filmach scien-
ce fiction, takich jak seria Terminator (1984-2019) czy Ja, robot (I, Robot, rez. Alex
Proyas, 2004), powielano wzdr opowieéci o totalnej zagtadzie ludzkosci przez
obdarzony $wiadomoécia algorytm.

Powtarzanie tego watku w filmach zrealizowanych z wykorzystaniem Al
wskazuje na jego trwato§¢ w kinie gatunkowym mimo intensywnego rozwoju
formalnego kina i moze nieco zaskakiwaé. Potwierdzeniem tego moga by¢ dwa
utwory science fiction, w ktérych w réznym stopniu zastosowano narzedzia
sztucznej inteligencji do wygenerowania warstwy wizualnej. Pierwszym z nich jest
Sigma_001 (rez. Quinn Halleck, 2023). Film opowiada o programiscie testujacym
tytulowa sztuczna inteligencje oraz sceptycznej dziennikarce, ktéra ma stwierdzi¢,
czy Sigma zyskata zdolno$¢ odczuwania i w zwiazku z tym nalezy ja wylaczy¢.
Al postuzyta tu do stworzenia efektu zmiany twarzy i glosu Sigmy, ktéra w ten
spos6b dostosowuje sie do rozméwcy lub rozméwczyni. Siedzaca w biatym po-
mieszczeniu postaé¢ ma twarz dziewczyny o ciemnej skorze, a jej glos i rysy w cza-
sie rozmowy zmieniaja sie tak, ze ostatecznie widzimy twarze wielu oséb réznia-
cych sie miedzy soba z uwagi na pteé, wiek czy grupe etniczna. Aby uzyskaé ten
efekt, uzyto algorytméw Al do generowania obrazu takich jak Midjourney, Stable
Diffusion, Hugging Face oraz DeepFaceLab. To dzieki nim twarz Sigmy ptynnie
zmienia sie z jednej w druga, wywotujac zaréwno u jej filmowej rozméwczyni, jak
i u widz6éw niepokéj. Wprawdzie twarze wydaja sie ludzkie, ale fakt, ze sie zmie-
niaja, sprawia, iz mamy poczucie obcowania z czym$ obcym, nieludzkim. Film
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koriczy sie nastepujacymi napisami: Firmy programistyczne z catego swiata uwazajq,
Ze w ciggu nastepnej dekady sztuczna inteligencja przescignie ludzkq. Tysigce ekspertow,
naukowcéw i lideréw ze swiata biznesu podpisato list otwarty nawotujgcy do natychmia-
stowego zaprzestania badaii nad Al. Obecnie nie istnieje zadna instytucja kontrolujgca te
technologie. Efekty stworzone przez sztuczna inteligencje stuza tu wywolaniu okre-
Slonego efektu wizualnego, cho¢ takze wzmacniaja ostrzegawcze przestanie filmu:
Al rozwija sie bez nadzoru i moze stanowi¢ zagrozenie dla ludzkosci.

Przekaz ten jeszcze silniej wybrzmiewa w filmie Frost (rez. Josh Rubin,
2024) uznawanym za pierwszy wygenerowany przez Al film krétkometraZowylg.
Akcja rozgrywa sie w niedalekiej przysztosci, gdy efekt cieplarniany doprowadza
do tego, ze konieczne jest uruchomienie modelu sztucznej inteligencji Xevious
sterujacego pogoda oraz emisja dwutlenku wegla. Temperatury szybko obnizaja
sie i wkrétce kule ziemska $cina mréz. Grupa badaczy wyrusza na Antarktyde,
by zapobiec katastrofie. Wyprawa jest bardzo trudna, a u jej kresu okazuje sie, ze
nadzieja na ocieplenie to efekt manipulacji Xeviousa, ktéry chce doprowadzi¢ do
powstania nowego wariantu cztowieka kosztem ludzkosci. Watek morderczej Al
dazacej do zagtady gatunku ludzkiego zostal zatem powielony takze tutaj.

Inspiracja dla twércéw Frost byly miedzy innymi mroZne zimy panuja-
ce w stanie Michigan oraz obrazy z filméw Ridleya Scotta, ktére postuzyty jako
pierwsze prompty wpisane w generator obrazéw DALL-E 2. Za prompting —nowa
funkcje, ktéra pojawia sie w utworach wygenerowanych przez Al, odpowiada-
ly az cztery osoby. Warstwa wizualna filmu ukazuje zreszta zaréwno zalety, jak
i ograniczenia tego typu narzedzi. Poniewaz stworzony przy ich uzyciu obraz jest
kwadratowy, za pomoca out-paintingu trzeba wykreowa¢ brakujaca czes¢ prosto-
katnego kadru. DALL-E ma takze problemy z zachowaniem ciagtosci stylu wi-
zualnego. We Frost Swietnie wyglada $niezyca, burza piaskowa czy fantastyczna
przyroda, ale twarze wydaja sie jak gdyby niedokoniczone, a mimika oraz ruchy
postaci sa mato realistyczne i niepokojace. Dotarlismy chyba do punktu, w ktérym
przestalismy walczyc o fotorealistyczng doktadnosc i zaczelismy poddawac sie dziwacz-
nosci, jakq jest DALL-E*® — méwi Stephen Parker ze studia Waymark, w ktérym
powstat film. W artykule o zmianach, jakie obrazy tworzone przez Al spowoduja
w przemyséle filmowym, Will Douglas Heaven pisze natomiast, ze Frost to najbar-
dziej imponujacy i dziwaczny przyktad nowego gatunku®'.

Mozna bytoby zapytac o status filméw Al jako nowego gatunku, cho¢ kwe-
stia ta jest niejednoznaczna, gdyz narzedzia sztucznej inteligencji nalezy uznac ra-
czej za metode tworzenia niz kategorie porzadkujaca, za jaka uwazamy gatunek.
Jack Shadoian w ksiazce Dreams and Dead Ends: The American Gangster Film pisze
jednak: Gatunki sq kulturowymi metaforami i psychicznymi zwierciadtami zapewnia-
jacymi wglad w zycie duchowe danej spotecznosci (...). Gatunki mozna badac jak mity.
(...) Znaczeniem zbioru mitéw nie jest to, co zostaje ujawnione na powierzchni, lecz to, co
ukryte (...). Ujawniajg one trawigcq dane spoleczeristwo nierozwigzywalng sprzecznosc,
ktora jest Zrédtem jej stabosci, konfliktow i przyczynqg zagrozenia. (...) wielu teoretykéw
wspétczesnych [traktuje — przyp. A. K.] gatunki filmowe nie jako pochodzgce od okreslo-
nego personalnego autora Swiadomie formutowane komunikaty, lecz jako przekazy tresci
nieswiadomych, ktérych autorem jest dana spotecznosc®. Owo antropologiczne ujecie
gatunku filmowego jako wspétczesnej kontynuacji mitu mozna zastosowaé do
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2001: Odyseja kosmiczna, rez. Stanley Kubrick (1968)
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filméw wygenerowanych za pomoca Al, jako ze komunikuja one ukryty lek ludz-
kosci przed przejeciem kontroli przez nowe technologie, zwtaszcza sztuczna in-
teligencje. Realna jest cho¢by wizja utraty mozliwosci zarobkowania przez osoby,
ktérych praca bedzie szybciej i taniej wykonywana przez algorytmy uczenia ma-
szynowego. Biorac pod uwage, ze wiele filméw Al opowiada o podobnym zagro-
zeniu, mozna uznad, ze —jak postuluje Shadoian — przemawia przez nie zbiorowa
podéwiadomoéé. Jedoczeénie produkgje te pozwalaja sie oczywiécie przypisa¢ do
istniejacego juz gatunku, jakim jest science fiction, co rozwiazywaloby kwestie
przynaleznoSci gatunkowej utworéw z podobnym motywem fabularnym.

Al w Kinie gatunkow

Fantastyka naukowa jest predestynowana do wykorzystywania narzedzi
Al stuzacych do generowania warstwy wizualnej (futurystycznej scenografii, po-
staci, efektéw specjalnych). Przyktadowo w filmie Ex Machina (rez. Alex Garland,
2014) algorytmy zastosowano, by ozywi¢ humanoidalnego robota o imieniu Ava.
Innym gatunkiem, w obrebie ktérego wykorzystuje sie instrumenty cyfrowe do
generowania obrazu, sa filmy superbohaterskie. W Avengers: Koniec gry (Avengers:
Endgame, rez. Anthony Russo, Joe Russo, 2019) wykreowano w ten sposéb nie tyl-
ko postaé Thanosa, lecz takze liczne efekty specjalne. Réwniez w horrorach stosu-
je sie narzedzia AI w celu wzbogacenia warstwy obrazowej. Tak wlaénie generuje
sie napawajaca groza scenerie, potwory oraz rozmaite monstrualne przeobraze-
nia. W filmie M3GAN (rez. Gerard Johnstone, 2022) algorytmy pomogty w stwo-
rzeniu animagji i interakgji z tytutowa bohaterka — humanoidalna lalka o mor-
derczych sktonnosciach, dziatajaca za sprawa sztucznej inteligengji. Ponadto we
wszelkich odmianach tzw. kina akgji mozna odnalez¢ rézne elementy powstate
za pomoca Al — poscigi, eksplozje, niszczenie budynkéw. Podobnie jest z kinem
katastroficznym, ktére dzieki zrealizowanym z wykorzystaniem algorytméw sce-
nom katastrof naturalnych zyskuje na widowiskowosci. We wspéiczesnych fil-
mach gtéwnego nurtu coraz czesciej pojawia sie réwniez technika de-aging, czyli
cyfrowe odmtadzanie aktoréw i aktorek w celu ukazania loséw postaci w dtugim
czasie (dzieje sie tak chocéby w Irlandczyku [The Irishman, rez. Martin Scorsese,
2019/). Jednym stowem - sztuczna inteligencja pomaga wzbogacié¢ kino gatun-
kéw o spektakularne sceny czy efekty, niemozliwe do stworzenia na planie filmo-
wym lub za pomoca technik CGI.

Ten nurt w twdrczosci filmowej jest skazany na narzedzia Al z dwéch po-
wodéw. Po pierwsze, dlatego, ze stanowi on bodaj najliczniejsza i najbardziej kosz-
towna grupe produkcji, w przypadku ktérej wiele proceséw mozna zautomaty-
zowac przez algorytmy, co oznacza takze redukcje kosztéw. Po drugie, filmy tego
typu opieraja sie na powtarzalnosci. Charles Altman, wymieniajac siedem cech
kina gatunkéw?®, zdefiniowal powtarzalnosc¢ jako ceche najsilniej potwierdzaja-
ca jego charakter: Oglgdamy nieustannie tych samych bohaterow, zdarzenia, konflikty
i rozwigzania. Repertuar fabut w poszczegolnych gatunkach jest zdumiewajgco ograniczo-
ny, z filmu na film powracajq te same ustrukturowania watkéw i relacje miedzy nimi*.
Algorytmy Al najtatwiej generuja scenariusze i inne elementy filmowe, opierajac
sie na szkoleniowej bazie danych zawierajacej mnéstwo podobnych utworéw.
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Stworzenie kolejnego ,,innego, chod takiego samego” filmu na podstawie tego, co
juz nakrecono, jest ponowna reprodukcja danej formuty.

Korzystanie ze szkoleniowej bazy danych powoduje przewidywalnosé,
kolejna z Altmanowskich siedmiu cech kina gatunkéw, ktére z definicji nie zmierza
do tego, zeby widza zaskoczyc (...). Film gatunkowy jest doskonale przewidywalny, roz-
wija sig wedtug tego samego wzoru, znanego widzom®. Wzdr ten jest znany réwniez
algorytmowi, ktéry moze go powieli¢ z odpowiednia, choé nie za duza r6znica.
W tym wypadku pierwszenstwo maja gatunki silnie skonwencjonalizowane, jak
western czy science fiction. Barry Keith Grant pisze nawet o kontynuacji pierw-
szego w obrebie drugiego: Mit westernu przetrwat w innym gatunku, tym o ikono-
grafii raczej technologicznej niz pasterskiej, byc moze dlatego, Ze ta pierwsza jest bardziej
powiqzana z naszym codziennym doswiadczeniem. Pierwotnie western byt adresowany
do publicznosci w czasach, kiedy modernizacja eliminowata pogranicze; dzis — jako ze
bardziej prawdopodobne jest to, Ze znajdziemy sig na pograniczu cyberprzestrzeni niz
w dziczy — klasyczny western zostal w duzej mierze zastqpiony przez film science fic-
tion®®. Utwory z nurtu kina gatunkéw, niezaleznie od kostiumu historycznego,
zawsze opowiadaja o terazniejszosci, w ktérej powstaty. Obecna terazniejszos¢
jest wypelniona algorytmami Al, ktére towarzysza nam na co dziehr w wyszuki-
warkach i aplikacjach. By¢ moze technologia ta stanie sie kiedy$ czeécia naszego
do$wiadczenia filmowego — nie tylko jako czarny charakter na ekranie, ale réw-
niez jako instancja twércza.

Filmy Al i animacja

Innym rodzajem filmowym, w ktérym stosuje sie narzedzia sztucznej inte-
ligengji, jest animacja. W wielu takich produkgjach z ostatnich lat wykorzystano
je do stworzenia efektéw wizualnych. Dobrymi przyktadami sa Spider-Man Uni-
wersum (Spider-Man: Into the Spider-Verse, rez. Bob Persichetti, Peter Ramsey, Rod-
ney Rothman, 2018) oraz Spider-Man: Poprzez multiwersum (Spider-Man: Across the
Spider-Verse, rez. Joaquim Dos Santos, Kemp Powers, Justin K. Thompson, 2023),
w ktérych wsparcie sztucznej inteligencji doprowadzito do wykreowania szesciu
r6znych styléw animagji, a takze techniki ptynniejszej animacji postaci. Oba ty-
tuly prezentuja zupelnie nowa jakos¢ filmu animowanego, zblizajac jednocze-
$nie ekranowe obrazy Spider-Mana do ich komiksowego pierwowzoru. Z kolei
twoércey filmu Klaus (rez. Sergio Pablos, 2019) potaczyli styl rysunkowej animagji
2D z efektami tréjwymiarowymi, uzyskanymi za pomoca $wiatta. Odpowiednie
oprogramowanie do o$wietlania rysunkowych kadréw do tej pory nie istniato.
Francuska firma Les Films du Poisson Rouge stworzyta w tym celu nowy pro-
gram KLa$S (Klaus Light and Shadow) wykorzystujacy algorytmy sztucznej inteli-
gencji do generowania efektu $wiatta i cienia w animacji 2D.

W sensie realizacyjnym status filméw wygenerowanych w catosci przez
Al blizszy jest animacji niz rodzajowi fabularnemu. W przypadku tej pierwszej
wszystkie kadry, zanim zostana zarejestrowane, musza by¢ wykreowane: Zamiast
ciggtego filmowania dziejqcej si¢ w czasie rzeczywistym akcji, animatorzy tworzq serie ob-
razow za pomocq zdjec poklatkowych (rejestrujgc pojedyncze klatki). Przed naswietleniem
kolejnej klatki animator nieznacznie zmienia fotografowany obiekt?. Tworcy filméw Al
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najcze$ciej generuja obrazy, wpisujac prompty, a nastepnie animuja je za pomoca
sztucznej inteligencji, odpowiedzialnej za ruchy postaci. Proces ten ujawnia sie
w warstwie wizualnej przypominajacej animacje — zdjecia wygladaja jak kadry
namalowane lub narysowane i wyraznie odbiegaja od fotorealizmu. Filmy, w kt6-
rych obraz zostat wygenerowany przez sztuczna inteligencje, sprawiaja wraze-
nie, jakby zastosowano w nich rotoskopie — zabieg polegajacy na przeksztalceniu
zdje¢ operatorskich w animowane kadry poprzez przerysowanie. W latach 90.
animator i informatyk Bob Sabiston zastapit rysunek odreczny programem kom-
puterowym, ktéry Richard Linklater zastosowat potem w filmach Zycie swiadome
(Waking Life, 2001) oraz Przez ciemne zwierciadto (A Scanner Darkly, 2006). Ciekawy
styl wizualny, ktérego cecha sa ,narysowani” aktorzy, pojawia sie w wielu utwo-
rach wygenerowanych przez AL

Filmy powstate z wykorzystaniem algorytméw sztucznej inteligencji wy-
wodza sie niejako z animacji komputerowej, ktéra stuzyta do tworzenia efektéw
specjalnych w obrazach live-action oraz legta u podstaw realizacji pierwszej w ca-
osci komputerowej produkgji, czyli Toy Story (rez. John Lasseter, 1995). Ponad
dwie dekady p6zniej w Toy Story 4 (rez. Josh Cooley, 2019) algorytmy sztucznej
inteligengji zostaly zastosowane juz na wielu etapach: w animowaniu ptynnych,
realistycznych ruchéw postaci; w renderowaniu scen; w tworzeniu tfa i otoczenia,
generujac tekstury oraz elementy krajobrazu. Animacja daje mozliwosc¢ pokazania
rzeczy, ktore zazwyczaj sq niewidoczne, takich jak wewngtrzne czesci pracujgcej maszy-
ny albo bardzo wolne zmiany formacji geologicznych®®. Jeszcze lepiej nadaja sie do
tego cyfrowe technologie sztucznej inteligencji, ktére po wpisaniu odpowiednich
promptéw wygeneruja na podstawie bazy danych obraz wnetrza maszyny, a na-
stepnie go zanimuja. Podobnie bedzie na przyktad w przypadku sekwencji ob-
razujacych dlugotrwate zmiany geologiczne. Mozliwosci narzedzi Al w filmach
animowanych sa w zasadzie nieograniczone, dlatego to wiasnie tu stosuje sie je
na tak ogromna skale. Dobrym przyktadem jest Critterz (rez. Chad Nelson, 2023),
w ktérym, niczym w dokumencie przyrodniczym, gtosem Dennisa — sasiada Da-
vida Attenborough — opisuje sie stworzonka zyjace w nieodkrytym dotad lesie.
Oddanie réznic w wygladzie tych zabawnych postaci stanowito pole do popisu
dla oprogramowania tworzacego unikalne tekstury. Nelson opowiadat, z jaka ta-
twoscia generowat w programie DALL-E na podstawie promptéw kolejne stwo-
rzenia, do ich ,,ozywienia” zatrudnit jednak doswiadczonych animatoréw>

Filmy wygenerowane przez Al

Filmy, kt6rych warstwa wizualna zostala wygenerowana przy uzyciu algo-
rytméw sztucznej inteligencji, mozemy podzieli¢ na kilka grup, w zaleznosci od
zastosowanych narzedzi. Pierwsza z nich obejmuje utwory z kadrami animowa-
nymi. W tym przypadku do istniejacych nieruchomych obrazéw programy wyko-
rzystujace uczenie maszynowe (np. Studio D-ID czy RunwayML) dodaja proste,
przewidywalne ruchy kamery lub postaci. W drugiej mieszcza sie filmy, w kté-
rych wystepuje rotoskopia Al. Bazuja one na nagraniu, ktére sztuczna inteligen-
cja (np. Blender z dodatkami Al) renderuje i — dzieki odpowiednim promptom —
uzupelnia o dane elementy tak, by powstat nowy film. Efektem dziatania takich
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Critterz, rez. Chad Nelson (2023)
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programéw sa nie tylko animacje, lecz takze produkgje innych rodzajéw filmo-
wych (np. utrzymane w pastelowych kolorach sceny z filméw Wesa Andersona).
W trzeciej grupie znajduja sie utwory bedace hybrydami filmu AI i operatorskie-
go, czyli powstate z udziatem rozszerzonych technik CGI, ktére do zarejestrowa-
nego materialu wprowadzaja nowe, wygenerowane komputerowo detale. Dzieki
algorytmom uczenia maszynowego taczenie réznorodnych obrazéw jest szybsze,
a obraz ostateczny — lepiej zintegrowany z wyjSciowym. Wirtuozem tej techniki
jest rezyser, scenarzysta i artysta multimedialny Paul Trillo, ktéry w filmach nar-
racyjnych, reklamach i wideoklipach pokazuje efekty scalania materiatu zareje-
strowanego kamera z obrazami wygenerowanymi za pomoca AI*".

Czwarta i ostatnia grupe stanowia filmy catkowicie wygenerowane w pro-
gramach sztucznej inteligencji, w ktérych na podstawie zdjecia referencyjnego
czy promptéw tekstowych tworzy sie sekwencje ruchomych obrazéw. Programy
takie jak Sora (OpenAl), Pika Labs, Stable Diffusion, RunwayML czy Meta Movie
Gen maja jednak pewne ograniczenia. Instrumenty te, po pierwsze, pomagaja
realizowaé wylacznie dos¢ krétkie filmy, dlatego nawet w utworze krétkometra-
zowym, liczacym kilkanascie minut, musi pojawi¢ sie twardy montaz. Po dru-
gie, wciaz powoduja problemy z koherencja czasowa, czyli utrzymaniem statego
o$wietlenia sceny przez dtuzszy czas. Po trzecie, w efekcie ich dziatania pojawiaja
sie bledy zwiazane z fizyka obiektéw, szczegdlnie z grawitacja (np. w wygenero-
wanym przez Al krétkim dokumencie o budowie egipskich piramid robotnicy
z latwoscia podnosza gigantyczne kamienne bloki®!). Po czwarte, mimika i ruchy
postaci sa wprawdzie do$¢ realistyczne, jednak nadal w stopniu niewystarczaja-
cym, by uzna¢ owe postaci za aktoréw czy aktorki. Sklada sie na to wiele czyn-
nikéw — miedzy innymi dziwne ruchy mieséni twarzy, a takze fakt, ze twarze te
rzadko zastygaja w bezruchu (czestotliwo$¢é mikroporuszen jest dla widza zaska-
kujaca i powoduje wrazenie, ze z obrazem jest co$ nie w porzadku). Odczucie, ze
postaé przypominajaca ludzka jest obca, okresla sie mianem doliny niesamowito-
§ci (uncanny valley). Twoérca tego okreslenia, japoniski naukowiec Masahiro Mori,
pracujac w latach 70. nad androidami, spostrzegt, ze im bardziej realistyczna jest
maszynowa replika czlowieka, tym wiekszy niepokéj wywoluje u ludzi, a reakcja
ta staje sie silniejsza w kontakcie z obiektami ruchomymi. W 2011 r. profesor Ayse
Pinar Saygin z Uniwersytetu Kalifornijskiego, prowadzac badania z wykorzysta-
niem rezonansu magnetycznego, potwierdzita teze Moriego. Badacze stwierdzili,
Ze w sytuacji, kiedy przygladamy sie maszynie cztekopodobnej, mozg oczekuje pewnych
konkretnych ruchéw. Widzqc jednak typowe dla robota zachowania, dochodzi do pewnego
rodzaju ,,przektamania”, co powoduje uczucie braku komfortu, ktére nie towarzyszy ob-
serwowaniu w akcji robota pozbawionego ludzkiego wygladu®.

Problem doliny niesamowito$ci pojawit sie w filmach wraz z wygenero-
wanymi komputerowo realistycznymi, tréjwymiarowymi postaciami ludzkimi
w animadji®*. W Ekspresie polarnym (The Polar Express, rez. Robert Zemeckis, 2004)
bohateréw wykreowano przy uzyciu techniki motion capture, jednak ich podo-
bienstwo do aktoréw w potaczeniu z nienaturalna mimika wywotato u widzéw
mieszane odczucia. W Beowulfie (Beowulf, 2007), kolejnej animacji Zemeckisa,
technika przechwytywania ruchu zostata udoskonalona, chociaz z powodu re-
alistycznego wygladu obsady animowanej (w filmie wystapili m.in. Anthony
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Hopkins, John Malkovich i Angelina Jolie) efekt doliny niesamowito$ci ponow-
nie byt dos¢ silny. James Cameron zdawat sobie sprawe z reakgji, jakie wywotuje
u widzéw ogladanie cyfrowych wersji prawdziwych aktoréw, dlatego podczas
realizacji Avatara (Avatar, 2009) zastosowat performance capture — wlasny wynala-
zek rejestrujacy wytacznie mimike.

Postaci ludzkie w filmach wygenerowanych przez Al wykazuja rézny sto-
pient realizmu - od niskiego, jak we Frost, po wysoki, jak w filmach Tashy Cau-
field. Jej twérczos¢ jest przykltadem ciekawego wykorzystania narzedzi sztucznej
inteligengji do opowiadania historii w obrebie réznych konwengji: filmu biogra-
ficznego, gangsterskiego czy blaxploitation. Ogladajac obrazy Caufield w kolej-
nosci chronologicznej, zauwazamy, ze coraz lepiej operuje ona narzedziami Al
Rezyserka opowiada o ikonach kultury (Maya Angelou, Bruce Lee, John McAfee),
zapomnianych momentach historii, a takze o wydarzeniach fikcyjnych. Sama pi-
sze scenariusze, tworzy scenopisy i opisy kadréw, a nastepnie na tej podstawie
generuje obrazy, wykorzystujac programy Al Od strony wizualnej kadry te przy-
pominaja malarstwo hiperrealistyczne — sa bardzo szczegétowe i rzeczywiste, jed-
nak w pewnym sensie obce. Twérczyni takze animuje wytworzone kadry (ruch
postaci i synchronizacja ruchu warg w dialogach) oraz doktada $ciezke dzwieko-
wa. Dzieki temu panuje nad calym procesem realizacji, co daje jej niezalezno$¢,
jednak ma pewne ograniczenia. Caufield wspomina w tym kontekscie o trudno-
Sciach, z jakimi sie zmaga. Jedna z nich jest stereotypizacja wygenerowanych ob-
razéw, wynikajaca z tego, ze algorytmy Al majg skfonnosc do niecelowego powielania
stereotypow istniejgcych w danych historycznych®. Pracujac na przyktad nad filmem
0 Mayi Angelou, rezyserka nie dysponowata odpowiednimi obrazami z dziecin-
stwa artystki, wnuczki zamoznej wlascicielki sklepu zajmujacej duzy dom, wy-
generowane kadry ukazywaty zatem ubogie Afroamerykanki zyjace w slumsach.
Wizerunek dobrze ubranej dziewczynki mieszkajacej w pieknym domu udato sie
stworzy¢ dopiero dzieki szczegélowym promptom®. Innym stereotypem, z ja-
kim stykaja sie tworcy korzystajacy z programéw opartych na modelach uczenia
maszynowego, jest wyglad. Jako ze algorytmy Al posiltkuja sie gtéwnie tresciami
z Internetu, gdzie roi si¢ od (wyretuszowanych) zdje¢ bardzo atrakcyjnych oséb,
wygenerowane obrazy kobiet (bo dotyczy to przede wszystkim ich) ukazuja zwy-
kle postaci wygladajace jak modelki. Dopiero wprowadzenie do programu wta-
Sciwych wskazéwek pozwala to przetamac.

Caufield radzi sobie ze stereotypami, stosujac duza liczbe promptéw, dzie-
ki czemu jej postaci cechuje wysoki stopien realizmu, cho¢ nawet w tym warian-
cie wywoluja one efekt doliny niesamowitoéci. Dysonans kognitywny poteguja
inne instrumenty sztucznej inteligencji. Filmy rezyserki, podobnie jak wiele in-
nych tego typu produkgji, cechuje specyficzny montaz, prowadzacy do serii wie-
lu krétkich ujeé o ograniczonym ruchu w kadrze, potaczonych ,miekko”, czyli
przez éciemnienia. Ten sposéb montowania i wynikajacy z niego rytm obrazu jest
spowodowany faktem, ze programy Al potrafia stworzy¢ jednorazowo zaledwie
kilka sekund materialu. Pojawia sie tu takze problem z estetyka, jako ze zacho-
wanie jednolitego stylu generowanych ,,uje¢” jest trudne. Twércy odpowiednich
programoéw, jak Meta czy OpenAl, sa tego wszystkiego Swiadomi, dlatego staraja
sie doprowadzi¢ do wydtuzenia czasu trwania filméw. Dostepny od niedawna
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program Sora pomaga stworzy¢ materiat trwajacy minute, co uznaje sie za krok
milowy w rozwoju tej technologii. W poréwnaniu z dtugos$cia ujeé rejestrowa-
nych kamera czas ten jest oczywiScie nadal bardzo krétki.

W strone nowych konwencji

Tworzenie przy uzyciu sztucznej inteligencji stanowi zwrot technolo-
giczny w kinematografii. Wykorzystujac znajomo$¢ cech charakterystycznych
filméw wygenerowanych przez Al, zastanéwmy sie nad nowymi konwengja-
mi, jakie dzieki niej wytaniaja sie juz dziS. W refleksji teoretycznej dotyczacej
tej kwestii mozna p6jé¢ tropem Dudleya Andrew odnoszacego sie do gatunku
filmowego: Rozwazajgc status teoretyczny gatunku, musimy réwniez wzigc pod uwage
jego funkcje spoteczne, ideologiczne i kulturowe. Dudley Andrew zwrdcit uwage na kilka
zasadniczych czynnikéw, ktére wywierajq wplyw na ksztattowanie sig tozsamosci gatun-
kowej: kwestie ekonomiczne, system produkcji, ograniczenia techniczne oraz catoSciowy
zespét praktyk znaczeniowych®.

Jedna z nowych form, jakie pojawily sie za sprawa sztucznej inteligencji,
jest wizualizacja muzyczna, utwér audiowizualny inny niz wideoklip. Narzedzia
Al $wietnie sprawdzaja sie w realizacji utworéw reprezentujacych te ostatnia for-
mute, o czym $wiadczy nie tylko ich duza liczba, lecz takze wysoka jako$¢ i nowa-
torstwo — przynajmniej niektérych z nich, jak w przypadku Absolve Paula Trillo do
utworu francuskiego muzyka Jacquesa. W wizualizacji muzycznej wykorzystuje
sie jednak takie narzedzia Al, ktére umozliwiaja montaz obrazéw w rytm muzyki
oparty nie na cieciach, lecz na przenikaniach, a nawet morfingu. Strumieni obra-
z6w laczy sie tu z muzyka i zmienia wraz z jej rytmem. Takie utwory réznia sie od
wideoklipéw réwniez dlatego, ze nie maja fabuly ani nie ukazuja wykonawcéw.
Przyktadu dostarczaja niektére prace artystki Al Ivony Tau® czy utwor Hysteresis
Roberta Seidla do muzyki Oval®.

Nowym rodzajem filmowym, ksztattujacym sie pod wptywem Al, wyda-
je sie takze dokument fantastyczny, ktéry wykazujac pewne podobiefistwa do
filmu dokumentalnego, obrazuje zjawiska, miejsca, roéliny czy stworzenia wy-
my$lone przez twércéw. Tak wlasnie jest w przypadku krétkiego utworu Planet
Zebulon Five, w ktérym wszystkie ujecia ukazujace flore i faune na nieistniejacej
planecie zostaly wygenerowane przez sztuczna inteligencje. W tym kontekscie
warto wspomnie¢ o filmie Plastik (PLSTC, 2022) Laena Sanchesa, nagrodzonym
na festiwalu Runway AIFF w 2023 r. Pojawiaja sie¢ w nim stworzone przez al-
gorytm ksztalty bedace efektem potaczenia organizméw morskich z torebkami
plastikowymi. Syntetyczna proweniencja obrazéw nie odbiera im ani realizmu,
ani sily przekazu, a dodatkowo uzmystawia, jak zabdjczy jest plastik dla z6twi
oraz innych stworzen. Ekologiczny dokument generowany przez Al moze uka-
zywac dlugotrwate procesy niszczenia srodowiska naturalnego, ktére sa w za-
sadzie niemozliwe do uchwycenia w krétkim czasie. Algorytmy pozwalaja na
wizualizacje zmian klimatycznych oraz przysztosci klimatycznej Ziemi w formie
sekwengji ruchomych obrazéw.

Dzieki narzedziom AI moga rozwina¢ sie réwniez filmy interaktywne,
w ktérych widzowie podejmuja decyzje co do przebiegu fabuty. Twoércy filmowi
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Fa, robot, rez. Alex Proyas (2004)

The Last Screenwriter, rez. Peler Luisi (2024)
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Przes ciemne zwierciadto, rez. Richard Linklater (2006)
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od wielu lat eksperymentuja z interaktywnoscia, a jedna z ostatnich gtosnych pro-
dukgji jest Czarne lustro: Bandersnatch (Black Mirror: Bandersnatch, rez. David Slade,
2018), w przypadku ktérego widzowie podejmuja decyzje za gtéwnego bohatera.
Duze koszty realizacji alternatywnych scen, zakornczeri czy innych elementéw do
wyboru oraz szczegélne warunki udostepniania filméw interaktywnych sprawia-
ja, ze nie sa one zbyt popularne. Z potencjatu interaktywnosci czerpia garéciami
natomiast twoércy gier wideo, ktére w gruncie rzeczy zdominowaty ten obszar.
Moze dobrym sposobem na rozwijanie interaktywnego opowiadania w filmie
oraz wprowadzenia innowacji w obrebie kina gatunkéw byloby potaczenie tych
dwéch zjawisk. Z takiego splotu mogtaby powsta¢ nowa, hybrydowa tenden-
gja. Dzieki narzedziom Al zaréwno realizacja filméw, w ktérych da sie kontrolo-
wac przebieg fabuly czy ustala¢ Sciezki narracyjne wedle wtasnego uznania, jak
i stworzenie oprogramowania do odbioru takich produkgji sa technicznie mozli-
we i znacznie tafisze niz dotychczas.

Ciekawym przypadkiem moga sie w konicu sta¢ filmowe antologie Al, czy-
li zbiory kilku filméw, w ktérych ta sama (lub podobna) fabuta jest generowana
kilkakrotnie za pomoca réznych narzedzi sztucznej inteligencji badz w réznych
stylistykach. Filmy zaliczane do kina gatunkéw sa realizowane z wykorzystaniem
zasady powtérzenia z réznica. W przypadku antologii filméw Al powtarzalnoé¢
oznacza siegniecie po te sama historie, réznice tworzy za$ dobierany kazdorazo-
wo inny styl wizualny.

Al - zagrozenia i mozliwosci

Nie sposob jeszcze oszacowad wagi zmian w przemysle filmowym wywo-
tanych przez sztuczna inteligencje, mozna jednak wskazac potencjalne zagrozenia
i mozliwodci, jakie niesie ze soba ta technologia. Do realizadji filmu przy uzyciu
Al sa potrzebne trzy elementy: programisci, ktérzy stworza algorytm, komputery
o duzej mocy obliczeniowej do szkolenia modelu, a takze tzw. feed, czyli cyfrowa
zawarto$¢, na podstawie ktérej 6w model bedzie szkolony. Dwa pierwsze wyma-
gaja tak duzych naktadéw finansowych, ze nikt nie chce ptacic¢ za trzeci, dlatego
na tym etapie wykorzystuje sie pliki dostepne w Internecie. Obecnie programy
oparte na uczeniu maszynowym nie generuja jeszcze filméw, w ktérych aktoréw
i aktorki mozna byloby zastapic¢ obsada cyfrowa. Jednak — bazujac na istniejacych
produkcjach — algorytmy sa w stanie , obsadzi¢” osoby grajace w zupelnie no-
wych rolach. Nic wiec dziwnego, ze tworcy i twérczynie z obszaru filmu, sztuk
wizualnych, muzyki czy literatury protestuja przeciwko umieszczaniu ich dziet
w szkoleniowych bazach danych dla algorytméw sztucznej inteligengji*’. W tym
kontekscie decyzja amerykanskiego studia Lionsgate o udostepnieniu archiwum
filmowego firmie informatycznej Runway, producentowi oprogramowania do
tworzenia filméw, wydaje sie szokujaca®.

Naruszanie prawa do wtasnego wizerunku czy dorobku artystycznego to
tylko jedno z zagrozen. Kolejnym sa masowe zwolnienia oséb zwiazanych z pre-
i postprodukgja, gdyz to na tych etapach realizagji (storyboarding, poszukiwanie lo-
kalizagji, casting, tworzenie efektéw dzwiekowych i specjalnych) najtatwiej zasta-
pi¢ ludzka prace dzialaniem algorytméw. Automatyzacja oznacza pomnazanie dobr,
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ale w obecnych wwarunkowaniach ekonomicznych lwia czes¢ tych dobr trafia gldwnie do
wtasdcicieli automatycznych systemoéw, prowadzqc do poglebiania sig nieréwnosci statusu
materialnego, co nawet w dobrze funkcjonujgcych spoteczeristwach generuje tendencje de-
struktywne*'. W obliczu zmian, jakie niosa ze soba narzedzia sztucznej inteligencji
i automatyzacja proceséw, w 2023 r. zwiazki zawodowe amerykanskich scenarzy-
stow (WGA) i aktoréw (SAG-AFTRA) zorganizowaty w Hollywood strajki, kt6-
re na kilka miesiecy sparalizowaly produkcje filmowa. Strajkujacy domagali sie
zakazu zastepowania scenarzystéw algorytmami, wykorzystywania wizerunkéw
czy gloséw aktoréw i aktorek w szkoleniowych bazach danych Al bez ich zgody
badz stosownej rekompensaty, a takze zastepowania ich w filmach wygenerowa-
nymi postaciami. Obie grupy zawodowe wywalczyly wprowadzenie regulacji
prawnych dotyczacych stosowania sztucznej inteligencji w procesie twérczym
oraz kontroli nad wykorzystywaniem wizerunku.

Niebezpieczne wydaja sie réwniez tworzone przez algorytmy analizy ryn-
ku, gustéw filmowych oraz przewidywan box-office — tak trafnie przedstawione
we wspomnianym filmie The Last Screenwriter. Dzieki tego rodzaju badaniom pro-
ducent moze domagac sie zmian w scenariuszu ze wzgledu na potencjalne zwiek-
szenie zyskéw prognozowane przez algorytm na podstawie wynikéw filméw
zrealizowanych. Kalkulacje pojawiaja sie réwniez na etapie castingu. Wprawdzie
analizy i prognozy tego rodzaju sa od wielu lat stosowane w branzy filmowej, jed-
nak algorytmy Al dokonuja ich ze znacznie wieksza precyzja i od razu podsuwaja
alternatywne rozwiazania, co moze stanowi¢ istotne ograniczenie kreatywnosci
twoércéw, a nawet doprowadzi¢ do wstrzymania realizacji projektéw, ktére algo-
rytm uzna za nierentowne.

Jednoczeénie narzedzia Al moga poméc w demokratyzacji branzy, czyli
wejsciu do niej nowych twércéw i twérczyh pragnacych opowiedzieé¢ wlasne hi-
storie. W ten sposéb pojawityby sie tematy i postaci, ktére bytyby alternatywa dla
rozmaitych elementéw stereotypowych w kinie gtéwnego nurtu. Ponadto nizsze
koszty produkcji moga sprawié, ze wiecej 0os6b bedzie w stanie zrealizowac¢ film,
anowe metody dystrybucji pozwola dotrze¢ z nim do szerokiej widowni badz réz-
nych grup odbiorcéw. Potencjat sztucznej inteligencji do tworzenia spersonalizowanych
tresci moze spowodowac powstanie niszowych tekstow, ktére dotrq do mniejszosciowych
odbiorcow. To moze prowadzic do dywersyfikacji zawartosci, a takze segmentéw odbior-
cé6w*?. Zastosowanie narzedzi Al stwarza réwniez szanse na wieksze zréznicowa-
nie krajobrazu filmowego, co byloby odpowiedzia na korporacyjny model holly-
woodzki. Sztuczna inteligencja moze zaburzyc tradycyjne modele biznesowe w przemysle
filmowym. Tresci wygenerowane przez Al mogq podwazac dotychczasowe sposoby produk-
cji, dystrybucji i monetyzacji. Mogg pojawic sig tez nowe rynki dla takich tresci*®.

W branzy Al wszystko opiera sie na prognozowaniu, nikt bowiem nie wie
doktadnie, jak szybko rozwinie sie ta technologia i czy istnieja granice tego rozwo-
ju. Zreszta prognozy sa czesto sprzeczne. Ray Kurzweil uwaza, ze osobliwos¢, czy-
li moment, w ktérym potaczymy sie ze sztuczna inteligencja, nastapi okolo roku
2045%. Z kolei Roger Penrose sadzi, ze osiagniecie przez te technologie rozumienia
na poziomie ludzkim jest niemozliwe, zakladajac, iz odpowiednie procesy fizyczne
w mozgu powodujq powstanie Swiadomosci, ale tych proceséw nie mozna nawet symulo-
wac obliczeniowo®. Zanim sztuczna inteligencja zacznie generowac filmy w catosci,
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1oy Story 4, rez. Josh Cooley (2019)
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musi zrozumie¢ te, ktére juz nakrecono. Obecnie przeszkoda jest widzenie kom-
puterowe, ktére wprawdzie umozliwia analize nieruchomych kadréw, jednak gdy
pojawia sie ruch, nadal funkcjonuje zaledwie na podstawowym poziomie.

ChatGPT, zapytany przeze mnie, czy programy Al rozumieja filmy, odpo-
wiedzial, ze mogq je analizowac, ale ich rozumienie rézni sie od ludzkiego. Petne, glebokie
zrozumienie filmu, obejmujgce kontekst, symbolike, emocje i ukryte znaczenia, jest weigz
wyzwaniem dla sztucznej inteligencji. Al dziala na podstawie danych i algorytméw,
wiec rozumienie oznacza tu raczej interpretacje i analize informacji niz petne doswiad-
czenie czy interpretacje w sensie ludzkim. Sztuczna inteligencja nie jest wiec w sta-
nie wygenerowa¢ filmu, bo nie potrafi zobaczy¢ ani w petni zrozumie¢ obrazéw
dostepnych w szkoleniowych bazach danych. Moze natomiast, po dostarczeniu
jej odpowiednich promptéw, generowad mniej lub bardziej realistyczne, krétkie
sekwengje ruchomych obrazéw, a takze , pisa¢” scenariusze — na te chwile nie do
korica oryginalne albo po prostu zte. Pewne jest, ze programy Al wciaz beda sto-
sowane do tworzenia efektéw specjalnych w kinie gatunkéw. Moze to zwigkszy¢
jego spektakularnosé, ale i upodobnic je do gier wideo, w ktérych przeciez takze
wykorzystuje sie narzedzia cyfrowe, dlatego nadmiar tych ostatnich w produkcji
filmowej moze oznaczad nie jej rozwdj, lecz regres.

! Por. R. Kurzweil, Osobliwosc coraz blizej. Kiedy ~ '? A. Helman, A. Pitrus, Podstawy wiedzy o fil-
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Agnieszka Adiunktka w Instytucie Sztuki i Designu Uniwersytetu Ko-
Kamrowska misji Edukacji Narodowej w Krakowie. Zajmuje sie kinem
wspolczesnym, sztuka nowych mediow i kultura azjatycka.
Autorka licznych tekstow poswieconych anime, filmom ja-

ponskim i amerykanskim.
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Abstract

Agnieszka Kamrowska

Al Film: Movies from the Uncanny Valley

Owing to the development of artificial intelligence algo-
rithms, it is now possible to generate film scripts, special
effects, visuals, and even short film sequences. The aim of
this article is to present how existing genres apply Al-gen-
erated tools in film production. The article also describes
how Al-generated films employ new tools for storytelling
and how these technologies impact the narrative, visuals,
and editing aspects of films, as well as how viewers may
perceive them. One such reaction is the uncanny valley
effect, wherein the generated cast is not realistic enough,
causing discomfort among the audience. Based on cur-
rent trends, the author predicts new conventions that may
emerge due to the application of AI technology. Through
an analysis of the possibilities afforded by these new tools,
both the positive and negative consequences of introduc-
ing AI algorithms into the film industry are presented.
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