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VYUZITIE UMELEJ INTELIGENCIE VO
VYTVARANI FILMOVEHO SCENARA

THE USE OF ARTIFICIAL INTELLIGENCE IN CREATING A SCREENPLAY

Vol. 12 (4), pp. 124-129

Andrej Ferené&ik?!

Andrej Ferencik posobi ako interny doktorand na Masmedialnej fakulte Paneurdpskej vysokej
Skoly v Bratislave. Vo svojom vyskume sa venuje vytvaraniu pribehovej Casti v
audiovizualnom narativnom diele pomocou umelej inteligencie.

Andrej Ferencik is a full-time doctoral student at the Faculty of Mass Media at Pan-European
University in Bratislava. His research focuses on creating a story part in an audiovisual
narrative movie using artificial intelligence.

Abstract

This article examines the use of artificial intelligence in the creation of audiovisual scripts.
The goal of the research was to analyze how Al can generate stories and characters, as well as
create conflict situations within the script. Traditional screenwriting tools are replaced by
generative Al models, which were used for script development in the practical part of the
study. The results showed that Al is effective at creating the basic structure of a story and
characters, but still requires human intervention when crafting more complex dialogues and
emotional layers. This research contributes to the understanding of the potential and
limitations of Al in the creative process of scriptwriting.

Key words: artificial intelligence, audiovisual creation, screenwriting, Al in film, film
narrative, narrative structure, story creation

Abstrakt

Tento c¢lanok skuma vyuzitie umelej inteligencie pri tvorbe audiovizualnych scenarov.
Cielom vyskumu bolo analyzovat, ako Al moéze generovat’ pribeh a postavy, a zarovei
vytvarat’ konfliktové situacie v ramci scenara. Tradi¢né scenaristické nastroje su nahradené
generativnymi modelmi Al, ktoré boli pouzité na vyvoj scendra v praktickej Casti prace.
Vysledky ukazali, ze Al dokaze efektivne vytvarat' zékladnu Struktaru pribehu a postavy,
avSak stale vyzaduje zasahy Cloveka pri tvorbe komplexnejSich dialdégov a emocionalnych
vrstiev. Tento vyskum prispieva k pochopeniu potencidlu a obmedzeni Al v kreativnom
procese tvorby scenéra.

KTlucové slova: umeld inteligencia, audiovizualna tvorba, scenéristika, Al vo filme, filmovy
narativ, narativna Struktura, tvorba pribehu

! Adresa pracoviska: Mgr. Andrej Feren¢ik, Fakulta masmédii, Paneurdpska Vysoka $kola, Tematinska 10,
851 05 Bratislava, Slovenska republika
E-mail: andrej.ferencik@paneurouni.com
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Uvod

V poslednych rokoch sa umela inteligencia stava Coraz dodlezitejSim nastrojom v réznych
kreativnych odvetviach, vratane filmového a televizneho priemyslu. Vyznamny potencial ma
najméi v oblasti tvorby scenarov, kde dokaze generovat’ texty, postavy a pribehy na zéklade
vstupnych parametrov. Vo vyskume sme sa zamerali na skimanie moznosti a limitacii Al pri
tvorbe audiovizualneho scendra, s cielom zistit, do akej miery moze tento nastroj nahradit’
tradi¢né scenaristické procesy. Tvorba scenara je komplexny proces, ktory zahffia nielen
tvorbu postav a dialogov, ale aj vyvoj konfliktov a pribehovych linii, ktoré st klI'acCové pre
kvalitny audiovizuédlny produkt. Klasické scendristické néstroje ponukaju urcité predpoklady
a obmedzenia, ktoré mozu byt’ obohatené alebo zmenené prostrednictvom technologii Al. V
tejto praci sa budeme venovat’ vyuzitiu generativnych modelov umelej inteligencie, konkrétne
GPT-3, na automatizované generovanie pribehov a dialégov. Cielom tohto vyskumu je
preskamat’, ako Al ovplyviuje kreativitu pri tvorbe scenarov, aké vyzvy a obmedzenia sa
vyskytuju pri praci s takymito nastrojmi a do akej miery moze Al pomoct pri vyvoji
kreativnych projektov. Vysledky mozu poskytnat nové moznosti pre profesionalnych
scenaristov a tvorcov audiovizudlnych diel, ktori hl'adaju spdsoby, ako vyuzit moderné
technoldgie pri svojej praci.

Narativny film

Hlavnou napliiou narativneho audiovizualneho diela je rozpravanie pribehu. Tento proces
rozpravania vyuZziva vsetky prvky, ktoré su nevyhnutné pre spravne zobrazenie pribehu a jeho
jednotlivych casti. Za zakladné aspekty tvorby diela mdézeme povazovat nielen vytvorenie
postav, ale aj konS$trukciu samotného pribehu. Pribeh musi prechadzat vyvojom a
transformaciou, €o zahffia vypracovanie vychodiskovej situacie, nasledné komplikacie a
nakoniec rozuzlenie a jeho dosledky.

Samotné filmové rozpréavanie kognitivnym centrovanim divaka zabezpeduje, ze jeho
pozornost’ bude sprdvne nasmerovand, ¢im sa prehlbuje jeho tuzba sledovat’ vyvoj pribehu.
Tento proces je kl'i¢ovy pre udrzanie zaujmu divaka a poskytuje mu intuitivne smerovanie pri
vnimani deja (Elsaesser, Buckland, 2002).

Vystavba pribehu v narativnych audiovizualnych dielach
Pribehy st neoddelite'nou sucast'ou I'udského zivota uz od detstva — od detskych rozpravok
az po moderné audiovizualne diela. Zatial' co média, ako novinové ¢lanky a spravodajské
vysielanie, mozeme tiez povazovat’ za istll formu rozpravania pribehu, ich klI'acovou ulohou
zostdva jasné a presné odovzdavanie informacii. Narativna forma rozpravania pribehu sa viak
stala dominantnou, ked’ze ide o najbeznejsiu formu rozpravania v ramci filmu.

Pribehovéa vystavba vo filmoch mé presne stanovené ciele — divaka postupne priviest’
k pochopeniu kl'i¢ovych udalosti prostrednictvom logicky prepojenych scén. Kazda udalost’
pIni svoju Ulohu pri vytvarani napétia, ktoré divaka udrziava v pozornosti. Vysledkom je
rozuzlenie, ktoré pontka odpovede na otazky, ktoré sa pocas sledovania diela vytvarali.
Avsak nie vzdy zaver diela ponuka klasicky spésob rozuzlenia, alebo odpovede na vsetky
otazky, ktoré dielo budovalo. Film Siesty zmysel (The Sixth Sense, 1999) pontka priklad, kde
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zavereCny zvrat zmeni divdkovo vnimanie celé¢ho pribehu. Tento spdsob ukazuje, Ze narativna
Struktira umoziuje experimentovanie, pricom zachovava divakovu angazovanost’.

Fabula a syZet: Dva kPucové koncepty

Pribeh vo filme sa sklada z dvoch zakladnych prvkov:
e Fabula predstavuje chronologicky usporiadané udalosti, ktoré sa skuto¢ne odohrali.
e SyZet je spbsob, akym su tieto udalosti prezentované divakovi.

V kriminalnych filmoch je casto pouzité nechronologické rozpravanie. Napriklad, divak
najprv vidi konflikt, ako je najdenie obete, no az neskdr sa odhal'uju udalosti veduce k
zlo¢inu. Tento pristup umoziuje tvorcom vytvarat’ napitie tym, ze divak nie je oboznameny
so vSetkymi suvislostami naraz, ale postupne si ich sklada na zéklade zobrazovanych
informacii.

Prikladom takejto fabuly mdze byt
Vrah mal motiv.

Planoval zlo€in.
Zlo¢in spachal.
Zlocin bol objaveny.
Zlo¢in sa vySetruje.

6. Detektiv odhaluje pravdu.

Zatial' ¢o body 1-3 su fabula, body 4-6 tvoria syZet, ktory je divakovi prezentovany. Tato
dynamika medzi fabulou a syZetom zabezpecuje, ze aj bez explicitného zobrazenia vsetkych
udalosti si divak dokaze predstavit’ cely retazec pri€in a nasledkov (Bordwell, Thompson,
2012).

Aj ked pribehy musia dodrziavat’ kauzalitu, ¢as a priestor, experimenty s porusovanim
oCakéavani mozu vytvorit’ vel'mi Specifické vysledky. Filmari pritom vyuZzivaju techniky ako
nechronologické rozpravanie, subjektivne pohl'ady postav ¢i viacnasobné perspektivy.

Bez ohladu na mieru experimentovania zostava ciel’ pribehu rovnaky: udrzat’ divaka
zaujatého a poskytnut’ mu intelektudlnu a emocionalnu sktisenost. Priklad Siesteho zmyslu
ukazuje, ze pribehova vystavba nemusi vzdy smerovat’ k predvidatelnému zaveru — namiesto
toho moze divakovi pontknut’ iplne novy pohl'ad na zobrazené udalosti.

V kone¢nom doésledku pribeh chapeme ako pri¢inami prepojeny retazec udalosti,
ktory sa odohrava v ur¢enom case a priestore (Bordwell, Thompson, 2012).

a s wNhE

Scenar
Pred samotnym pisanim scenara je potrebné presne definovat, ¢o scenar predstavuje. Casto sa
mylne zamiena s literarnym romanom, no medzi tymito formami existuju zdsadné rozdiely.

Ak by sa mal scenar ako taky definovat, mozeme tvrdit, Ze je to pribeh rozpravany
obrazmi, dialégmi a opisom, ktory je zasadeny do kontextu Struktury (Akers, 2014).

Napriek jedinecnosti kazdého filmu maju scenare spolo¢né zakladné principy. Tie
spocivaju v Struktire, ktora obsahuje zacCiatok, stred a koniec. Avsak, ako sme spomenuli v
predchadzajucich kapitolach, toto poradie nie je vzdy striktne dodrzané. Zakladna Struktara
scenéra vytvara jeho formu a poskytuje rdmec pre jeho obsah.
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Syd Field (2005) rozobera principy Struktury, ktoré rozdelil na dve roviny. Prva sa zameriava
na stavanie alebo zostavovanie, zatial’ ¢o druha definuje vzt'ah medzi jednotlivymi Cast'ami a
celkom. Tento vztah povazuje za kI'i€ovy. Na ilustraciu vyuZziva analogiu Sachovej hry, ktora
pozostava zo Styroch hlavnych prvkov: figarky, hraca, Sachovnice a pravidiel. Tieto Styri
zlozky  vytvaraji  celok, bez ktor¢tho by Sachovda hra nemohla existovat.
Podobne mozeme pribeh prirovnat’ k Sachovej hre ako celku, priCcom jednotlivé prvky —
zabery, scény, postavy, konflikty, udalosti, hudba, miesta a priestor — su jeho nevyhnutné
sucasti. Prave ich prepojenie a vzajomné posobenie dava vzniknit’ koherentnému a patavému
dielu.

Tvorba filmového scenara pomocou umelej inteligencie

Pisanie filmového scenéra je nevyhnutnou fazou pri tvorbe audiovizudlneho diela. Tento
proces zahffia vytvaranie postav, zapletiek, dialégov a opisov scén, ktoré tvoria zaklad pre
vizualne a zvukove stvarnenie. V tejto Stadii sa zaoberdme vyuZitim umelej inteligencie,
konkrétne néastroja ChatGPT, na tvorbu filmoveho scenéra na zéklade existujucej literarnej
predlohy. Cielom experimentu bolo zistit’, & je Al schopna vytvorit’ scenar, ktory bude spiiiat
vSetky forméalne, obsahové a technické kritéria, ktoré su typické pre profesionalny filmovy
scenar.

Metodologia experimentu
Pri vyskume sme postupovali nasledovne:

1. Vyber predlohy. Ako zaklad sme pouZzili nezverejnent poviedku, ktorad slizila ako
predloha pre tvorbu scendra. Tymto spésobom sme sa snazili preskiumat’ schopnost’” Al
pri transformadcii literarneho textu do formatu scenara, pricom sme sa zamerali ha
zachovanie konzistencie deja a postdv. Predloha poskytla podklady na vytvorenie
Struktury a dialogov, ktoré boli nevyhnutné pre pisanie spravneho scenara.

2. Priprava anastavenie Al. Pred samotnou tvorbou scenara sme vykonali niekolko
predbeznych testov s Al, kde sme sa pokusili ziskat' predstavu o tom, ako nastroj
chape formélne poziadavky na scenar. PoZiadali sme ju o vypracovanie pravidiel pre
spravne pisanie scenara, a to vratane spravnej Struktary, pouzivania Courier pisma,
oznaCovania scén a dialégov. Tento krok bol nevyhnutny na overenie, ¢i Al chape
zakladné technické aspekty filmovej tvorby.

3. Zaciatok generovania scendra. Po overeni schopnosti Al sme zacali posielat prvé
scenare podla predlohy. Kazda scenaristickd sekvencia bola postupne kontrolovana,
aby sa zabezpecilo, Ze format aj obsah zodpovedaju ocakavaniam. Pocas tejto fazy sa
ukézalo, Ze Al mé& problémy so zapracovanim technickych detailov, ako st "CUT TO"
alebo "FADE TO", ktoré sa po upozorneni spravne implementovali.

Vysledky experimentu

Prvé vysledky — Formalne upravy a technické problémy. Po zacati procesu tvorby scenara
sa ukazalo, ze Al je schopna vykonat’ zakladné formétovanie, ako je oznacovanie nazvov
scén, pridavanie dialégov a popisovanie akcii. V prvych iterdciach sa vyskytli technické
nedostatky, ako vynechanie kl'aicovych formatovacich prvkov, ¢o sme museli opakovane
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upozoriiovat, aby Al opravila. Tento problém sa vSak dal vyrieSit dodato¢nymi

upozorneniami.

1. Kreativne problémy pri autonémnej tvorbe scén. Zasadny problém nastal, ked” sme
poziadali Al o vytvorenie celej scény na zdklade stru¢ného zadania. Aj ked sa Al
podarilo vytvorit’ text scenaru, vznikol problém v oblasti kontinuity deja. Al
nedokazala spravne posuntt’ pribeh vpred, a nieckedy dokonca vytvorila koniec dejovej
linie, ktory sa vyrazne liSil od pévodného zameru. Po opakovanych korekciach sme sa
rozhodli vratit’ k pdvodnému pristupu a zamerat’ sa len na formalnu Upravu, aby sme
zabranili neZziaducim zmenam v pribehu.

2. Zmena deja a zachovanie konzistencie. Ked’ sme poziadali Al o vytvorenie novej
scény, ktora mala byt len rozSirenim predchédzajucich udalosti, Al neustale
vyvoléavala neziaduce zmeny v pribehu, ¢o stazovalo udrzanie kontinuity. Napriklad v
niektorych pripadoch Al zmenila charakter postadv alebo ich motivacie, ¢im sa
odklonila od predpokladan¢ho vyvoja pribehu. Pocas celého experimentu sme sa
opakovane museli vracat’ k predlohe, aby sme zaistili, ze Al nebude menit’ obsah,
ktory uz bol stanoveny.

3. Obrazové predlohy a vizualne elementy. V d’alsej faze sme sa pokusili vyuzit” Al na
generovanie obrazovych predléh pre postavy a scény, aby sme otestovali, ako Al
pracuje s vizualnymi popismi. Tento krok sa ukazal ako problematicky, pretoze Al
nebola schopna poskytniit’ konzistentné a presné vizualne predlohy. Po jednom pokuse
0 vytvorenie vizualnej predlohy sa nasledné Gpravy stali prakticky nemozné, pretoze
kazdy pokus o zmenu viedol k neumyselnym uUpravam celkového obrazu. To
naznacuje, Zze Al ma obmedzené schopnosti v oblasti vizudlnej kreativity a
prispbsobivosti.

Klucové zistenia
e Alje uzito¢na pri vykonavani formalnych uprav, ako je formatovanie textu a zakladné
Strukturovanie.
e Nastroj ma obmedzenu schopnost’ zachovat’ konzistenciu deja pri autonémnej tvorbe
novych scen.
e Vizualizéacia a vytvaranie obrazovych predloh je oblast, kde Al nie je schopna plne
nahradit’ l'udska kreativitu.

Zaver

V priebehu vyskumu, ktory sa zameriaval na tvorbu filmového scenéra s vyuzitim umelej
inteligencie, sa ukazalo, Ze pouZzitie nastrojov ako ChatGPT a DALL-E prindSa nickol’ko
vyziev a obmedzeni. Aj ked’ tieto nastroje predstavujii najdostupnejSie a najmenej Specificky
zamerané Al rozhrania, ich schopnosti neboli dostato¢né na to, aby zvladli plna autonémiu pri
tvorbe kvalitného scenéra.

Prvym vyznamnym problémom bolo casté zasahovanie do deja, ktoré vznikalo v
désledku pokusov Al prispdsobit’ pribeh podla jej vlastného "pochopenia" Struktury. Napriek
opakovanym korekcidm sa Al stale pokusala menit’ klI'icové prvky deja, o znemoziovalo
plynull tvorbu bez neustaleho dozoru. Okrem toho sa objavili aj technické problémy, ako
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napriklad vytaZzenost’ systému, ¢o sposobilo ¢asové obmedzenia a prerusenia v praci, ktoré
ovplyvnili kontinuitu procesu.

Pouzitie ChatGPT ukazalo silné strdnky v oblasti formalnych Gprav, ako je pisanie
dialogov, popisovanie akcii a a vytvaranie Struktury scenara. Na druhej strane, Al nebola
schopna samostatne generovat’ scenar, ktory by plne zodpovedal poziadavkdm ako v oblasti
Stylistiky, tak aj konzistencie pribehu. Nasa skusenost’ ukdzala, Ze kym Al modze byt
nadpomocna pri vykonavani rutinnych a technickych uloh, jej schopnost’ pochopit’ a udrzat’
komplexny narativny a kreativny kontext je stale vyrazne obmedzena.

Na zaver mozno konStatovat, Zze umeld inteligencia moze byt velmi uZitoCnym
nastrojom pri tvorbe audiovizualneho diela, stale potrebuje 'udsky dohl'ad a kreativny zasah,
aby zabezpecila kvalitu a konzistenciu vytvoren¢ho textu. Aj napriek jej obrovskému
potencidlu v oblastiach ako automatizicia a podpora tvorby, stale nie je pripravend plne
nahradit’ Tudska kreativitu pri komplexnych a dynamickych procesoch, akym je tvorba
filmového scenara.

Tento clanok odporucal na publikovanie vo vedeckom casopise Mlada veda:
doc. Mgr. Anton Szomoléanyi, ArtD.
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