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1. Bevezetés Röviden bemutatásra kerül a feladat motivációja, célja és célcsoportja, valamint 

felépítése az olvasó számára. 

1.1 Motiváció Az algoritmus értelmezés atyjaként emlegetett Donald Ervin Knuth szavaival élve 

„Tudás csak az, ami forráskódba átírható, minden más emberi aktivitás, művészet.”  

(Vö. https://miau.my-x.hu/miau2009/index_tki.php3?_filterText0=*knuth) 

De hol a határ? Tehetjük fel a kérdést. Avagy átírható-e forráskódba egy filmélmény, emberi 

érzelmek sokasága vagy ez már/még a művészet azon szintje, amit soha nem fogunk tudni megér-

tetni egy robottal? Más szavakkal, lehetséges-e egy producer hatásokat kiváltani akaró gondolat-

rendszerét szimulátorrá alakítani, ha már pl. repülőgép-szimulátor létezik? Képessé tehető-e ezen 

szimulátor arra, hogy a rendelkezésre álló mérhető/megfigyelhető adatok kölcsönhatásait objektí-

ven ellenőrizhetően nagy helyességgel kezelje? Stb. Amennyiben igen, úgy a robotizáció égető 

szükségességét a filmipar sem kerülheti el, ennek kiderítése pedig mindannyiunk feladata, hiszen 

„a változás a természet alaptörvénye” (Charles Darwin, The Origin of Species, 1859. november 

24) 

1.2 Célok A szimulátor célja, hogy az attribútumok esetleges módosításával (Később akár a dön-

téstámogatáson is túlmutatóan) elősegítse a filmek potenciális sikerét (vö. produceri hatás-

tervezés), megbecsülje pl. azok várható nézettségét, valamint IMDB pontszámát, ill. bármely 

nézettség/IMDB-indexérték-befolyásoló attribútum rel. hiányát, a többlet várható hatását. 

1.3 Célcsoportok Célcsoportját alkothatják filmproducerek, rendezők, forgatókönyvírók, színé-

szek, hangmérnökök, dramaturgok, stúdiók vagy akár befektetők, akik érdekeltek lehetnek abban, 

hogy előre jelezzék egy film várható fogadtatását és bevételét.  

1.4 Hasznosság A szimulátor lehetőséget adhat arra, hogy virtuális környezetben különböző for-

gatókönyvek sikerességét vagy kudarcát modellezzük le fiktív értékelésekkel. Ezáltal jobban 

megérthetjük a közönség preferenciáit és a trendeket. Ezen előzetes információ segítheti a színé-

szek munkáját, hogy hatékonyabban építsék fel karrierjüket, (Vö. Minél nagyobb a produktum 

nézettsége, annál ismertebb és/vagy minél jobb az elért IMDB index annál jobb hírnévnek ör-

vend), de a szimulátor által generált eredmények inspirációt adhatnak a rendezőknek és produce-

reknek is. Sőt a kapott értékelések alapján kialakított marketingstratégiák hatásosabbá tehetik a 



filmek vagy sorozatok promócióját, (Vö. Minél jobb az attribútumok eloszlása, annál vonzóbb 

lesz a produktum.) így nagyobb nézettséget és profitot eredményezhetnek.  

1.5 A dolgozat szerkezetéről A dolgozat szerkezetének bemutatásakor az alábbi szempontokat 

kívánom hangsúlyozni. A célcsoport meghatározását és a kutatás hasznosságának körvonalazását 

követően ismertetem a szakirodalomban fellelhető, hasonló témájú, már létező IMDB-

szimulátort, majd bemutatom a saját alternatív megközelítésemet a témában. Külön figyelmet 

fordítok a saját fejlesztéseim logikai alapvetéseire, a renitens elemek felkutatására, illetve azokra 

a módszertani megoldásokra, amelyek az IMDB-becslési eredmények minél optimálisabb eléré-

sét célozzák.  

A dolgozatban bemutatott ábrák digitális képek, melyek tetszés szerint nagyíthatók, valamint for-

rásuk a csatolt mellékletben is eredeti méretükben megtekinthetők.  

Fontos kiemelni, hogy a dolgozat keretein belül nem foglalkozom a tanulási modell genetikai 

potenciáljával kapcsolatos kérdésekkel, illetve azok esetleges korrekciójára irányuló kísérletek-

kel. Továbbá a terjedelmi korlátok miatt nem kerül részletes bemutatásra a szimulátor nézettség-

becslési képessége sem. Ezekkel a kérdésekkel kapcsolatban az érdeklődő olvasók a mellékletben 

találhatnak további információt. 

1.6 A megoldásról A szimulátor egy OAM (Objektum-Attribútum Mátrix) -alapú és hasonlóság-

elemzés (pl. (https://miau.my-x.hu/myxfree/coco/index.html)) által generált rendszer, mely fel-

fogható pl. induktív online szakértői rendszerként is. Az elemzési/szimulátorépítési folyamat 

több, mint 30 objektum (film) és azok attribútumai alapján összehasonlításokat végez és utólag 

objektíven tesztelhető mintákat azonosít be. 

A szimulátor önellenőrző (ön-validáló) működési fejlesztési elvek mentén készül. Minden egyes 

rendelkezésre álló attribútum kapcsán (n darab), a mindenkori n-1 attribútum kapcsán min. 2-2 

elemi (egymást validáló) modell építhető. A modellek láncolata konzisztens rendszerműködésre 

bírható a későbbiekben bemutatott lépéseken keresztül, vagy a szimulátor képes saját határainak 

tételes felmutatására/kimutatására. 

2. Szakirodalmi háttér A szakdolgozat keretében kitérek Victory (Chibuike) Onumaku által 

2023. november 26.-án publikált módszertanra és eredményeire is (benchmark-ként), összehason-



lítva azokat saját kutatási eredményeimmel és megközelítésemmel. Továbbá a szakirodalomban 

fellelhető kapcsolódó korábbi művészeti és sport előzmények kerülnek fókuszba. 

Onmaku az Edge Hill Egyetem Művészeti és Tudományos Karán kutatásokba kezdett egy 5000 

filmet tartalmazó adatvagyon segítségével azzal a céllal, hogy megoldást kínáljon a filmipar valós 

problémáira. Meglátása szerint a filmek potenciális kereskedelmi sikere számos tényezőtől függ, 

(pl.: rendezők, színészek, kritikusok értékelése, nézők reakciója) vizsgálatai alapján erős korrelá-

ciót fedezett fel a filmek IMDB pontszáma és azok profitja között. (Vö. 1. ábra) 

 1. Ábra: Az IMDB pontszámok és a filmek profitja közötti kapcsolat: A vízszintes tengelyen a filmek IMDb értékelése.. Míg a 

függőleges tengely a filmek bevételét adja meg (101)0 dollárban. – forrás (https://www.kaggle.com/code/saurav9786/imdb-score-

prediction-for-movies), 



Továbbá, azt, hogy régiós bontásban a legjobb és a legrosszabb filmek többsége az Egyesült Ál-

lamokból származtatható. (Vő. 2. ábra) 

2. Ábra: Filmek IMDb pontszáma régiós bontásban. A 8.75 pontot meghaladó filmek többségét az USA-ban készítették. A vízszin-

tes tengely az országkódot a függőleges tengely az IMDb pontszámot jelöli. -forrás 

(https://www.kaggle.com/code/saurav9786/imdb-score-prediction-for-movies) 

Azonban megállapítása szerint, az USA-ban leadott értékelések nagyságrendileg megegyezőek a 

világ bármely más pontján élők szavazataival, tehát a nézők véleménye nem területspecifikus. 

(Vő. 3. ábra)  

3. Ábra: Az USA és egyéb országok lakóinak szavazatát összehasonlító mutató. A vízszintes tengely az országkódot, a függőleges 

tengely az IMDb pontszámot, míg a színes jelzések az egyes filmek ezen a skálán való elhelyezkedését jelölik. --forrás 

(https://www.kaggle.com/code/saurav9786/imdb-score-prediction-for-movies) 



Kapcsolatot vélt felfedezni a közösségi médiában szerzett like-ok és a produktum későbbi IMDB 

értékelése között. (Vő. 4. ábra) Arra jutott, hogy a like-okat, így a későbbi profitot és az IMDB 

értékelést a stáb ún. „húzó neveinek” (rendezők, színészek) hírneve generálja. (Vö. 5. ábra)  

4. Ábra: A facebook like-ok és az IMDb pontszám közt növekvő kapcsolat figyelhető meg. A vízszintes tengely az IMDB 

pontszámokat, míg a függőleges az egyes filmekre leadott facebook like-okat ábrázolja. --forrás 

(https://www.kaggle.com/code/saurav9786/imdb-score-predicti 



5. Ábra: A kiválasztott színészek és a filmek IMDB pontszám kapcsolatának mutatója. A vízszintes tengely színészek neveit, a 

függőleges tengely az IMDB pontszámot, A színes jelölök pedig ezek térbeli kapcsolatát ábrázolja. --forrás 

(https://www.kaggle.com/code/saurav9786/imdb-score-prediction-for-movies) 

Ezen lépéseket követően a végső attribútum készlete a 6. ábra szerint ábrázolható, melynek segít-

ségével több hasonlóságelemző algoritmust (KNN, SVC, Decision tree, Ada Boosting, Random 

Forest) alkalmazva hajtotta végre a predikciós kísérleteket. 

 

6. Ábra: Az ábra a vizsgált attribútumok közötti korrelációs együtthatókat mutatja. A színskála a kapcsolat erősségét és irányát 

jelöli: a világosabb színek erős pozitív, míg a sötétebb színek gyenge vagy negatív korrelációt jeleznek."--forrás 

(https://www.kaggle.com/code/saurav9786/imdb-score-prediction-for-movies) 

2.1 Összegzés: A Victory Onomaku által bemutatott IMDb szimulátor elmondása szerint a vizs-

gált filmek IMDb-értékeit 0,74%-os pontossággal sikerült előre jelezni a Random Forest algorit-

mus alkalmazásával. Azonban az általa publikált dokumentációkban több lényeges részlet tisztá-

zatlan maradt, ami megnehezíti az eredmények objektív értékelését és reprodukálhatóságát. Pél-

dául nem derül ki egyértelműen, hogy mit értett 100%-os pontosság alatt. (Vajon a szimulátor 



ténylegesen tökéletes egyezést produkált a valós IMDb-értékekkel, vagy bizonyos megengedett 

hibahatárral számolt?) 

Hasonlóan, az általa sikeresnek ítélt szenáriók esetében nem publikált részletes információkat 

arról, hogy milyen statisztikai mutatók vagy kritériumok alapján értékelte ezeket az eredménye-

ket sikeresnek. Nem ismert például, hogy a hibahatár milyen mértékben játszott szerepet az érté-

kelésben. Azokban az esetekben pedig, amikor a szimulátor tévedett, az eltérés nagysága szintén 

nem került dokumentálásra, így nem áll rendelkezésre információ arról, hogy az eltérés sziszte-

matikus vagy véletlenszerű jellegű volt-e, illetve, hogy milyen mértékben befolyásolhatta ez az 

algoritmus általánosíthatóságát. 

Ezen hiányosságok miatt Onomaku eredményei csak korlátozottan értelmezhetők, és a módszer-

tan reprodukálhatósága komoly akadályokba ütközik. Továbbá felmerül a kérdés, hogy a szimulá-

tor fejlesztése során milyen mértékben került sor az algoritmus optimalizálására. Ezek a nyitott 

kérdések arra utalnak, hogy a publikált eredmények további mélyreható vizsgálatot igényelnek 

annak érdekében, hogy megbízhatóan összehasonlíthatók legyenek más IMDb-predikciós model-

lekkel. 

Fontos megjegyezni, hogy Onomaku szimulátora nem vizsgálja az objektumot művészeti alko-

tásként, azaz nem veszi figyelembe annak esztétikai, narratív vagy kulturális értékeit. Ez komoly 

korlátozást jelent, mivel egy ilyen megközelítés nem képes megfelelően értékelni azon alkotáso-

kat, amelyek egyedi művészi minőségükkel emelkednek ki, de alkotóik vagy közreműködőik 

kevésbé ismertek, illetve nem rendelkeznek számottevő iparági támogatottsággal. 

Egy feltörekvő, széles körben még nem ismert stáb által készített, de korszakalkotónak bizonyuló 

mű esetében a szimulátor várhatóan alábecsülné a film sikerpotenciálját. Ez a hiányosság rávilá-

gít arra, hogy Onomaku modellje elsősorban a filmipar általánosan elfogadott mintázatait helyezi 

előtérbe, és lényegében azt sugallja, hogy nem maga az alkotás minősége vagy mondanivalója, 

hanem az alkotók ismertsége és a környezeti tényezők határozzák meg egy film esélyeit. 

Ezzel szemben az általam vizsgált szimulációs megközelítés középpontjában magának a produk-

tumnak a részletes elemzése áll. Ez a módszer arra törekszik, hogy a siker kulcsát magában a 

műalkotásban azonosítsa, figyelembe véve annak tartalmi, strukturális és esetleg esztétikai jel-

lemzőit. Ezáltal a modell képes lehet a filmes sikeresség pontosabb előrejelzésére, függetlenül az 



alkotók ismertségétől vagy a filmipar konvencionális elvárásaitól. Ez nemcsak szélesebb körű 

alkalmazhatóságot, hanem az előrejelzési pontosság további javítását is ígéri. 

2.2 Korábbi művészeti és sport elemzések A Moneyball című film Michael Lewis azonos című 

könyvének adaptációja, amely a baseball világában alkalmazott hagyományos, tapasztalati alapú 

döntéshozatali módszerek és a statisztikai alapú megközelítések közötti feszültséget vizsgálja. A 

hagyományos szemlélet helyett, amely az edzők és „szkennelők” tapasztalataira és intuíciójára 

alapozott, Beane a statisztikai elemzéseket helyezte előtérbe. A filmben az alapvető filozófia az 

volt, hogy az emberek hajlamosak túlbecsülni a hagyományos teljesítménymutatókat, míg a sta-

tisztikák olyan rejtett mintákat tárnak fel, amelyek alapvetően más döntéseket hozhatnak. (Vö. A 

Go játék szimulátorához hasonlóan, amely képes volt legyőzni a nagymestereket, mivel a ha-

gyományos döntésekkel szemben alternatív, statisztikai alapú döntéseket hozott) 

A Moneyball által képviselt analitikai szemlélet egyértelmű párhuzamot mutat a filmek IMDB 

pontszámának előrejelzésére szolgáló szimulátorok működésével, amelyek nem csupán a szub-

jektív, közönség általi értékelésére támaszkodnak, hanem statisztikai modellek segítségével pró-

bálják meghatározni a filmek várható teljesítményét. Mindkét esetben az objektív adatfeldolgo-

zás központi szerepet kap, miközben minimalizálják az intuitív, emberi döntéshozatalból adódó 

torzításokat. 

Gergics Miléna 2021-ben publikált szakdolgozata, amely a Robotedző címet viseli, az adatvezé-

relt döntéstámogatás alkalmazási lehetőségeit vizsgálja a sport területén, különös tekintettel a 

labdarúgásra. A kutatás célja annak bemutatása volt, hogy a nagy mennyiségű adat elemzése és 

megfelelő feldolgozása miként járulhat hozzá az eredményesség növeléséhez és a döntéshozatal 

optimalizálásához a sportban. 

A Robotedző algoritmusának alapját a játékosok különféle attribútumai képezik, amelyek elemzé-

se révén képes meghatározni az egyes jellemzők közötti összefüggéseket és hatásokat. Az eszköz 

megállapíthatja például, hogy egy adott játékos esetében egy adott attribútumnak – például fizikai 

állapotnak, technikai készségnek vagy taktikai érettségnek – milyen mértékű hatása van a piaci 

értékre, vagy akár más teljesítménymutatókra. 

Továbbá, a Robotedző prediktív képességei lehetővé teszik a játékos eredményességének előre-

jelzését, a fejlesztendő területek azonosítását, valamint a potenciális szerep meghatározását a csa-



paton belül. Ez azt jelenti, hogy az algoritmus képes olyan javaslatokat tenni, amelyek segíthetik 

az edzői stáb döntéshozatalát, például annak eldöntésében, hogy a játékos bekerülhet-e a kezdő-

csapatba, vagy mely területeken szükséges további képzés. 

Gergics Miléna munkája rávilágít arra, hogy az adatalapú megközelítések nem csupán a teljesít-

mény mérését, hanem a döntéshozatali folyamatok finomhangolását is támogathatják, mind a 

játékosok egyéni fejlődése, mind a csapat stratégiai céljai szempontjából. 

Továbbá jelentős párhuzam vonható zenei területen a Dalfutár című műsor koncepciójával is. 

(Vö. https://www.youtube.com/results?search_query=dalfut%C3%A1r) 

2.3 Hasonlóságelemzés A hasonlóságelemzés egyik legismertebb gyakorlati alkalmazása a tarta-

lom alapú képkeresés (CBIR), ahol a felhasználó által megadott referenciaképek alapján kereshe-

tők hasonló vizuális tartalmak. Az orvosi diagnosztikában például hasonló képletek (pl. daganatos 

szövetek) azonosításában segíthet. Sőt az autonóm járművek képfeldolgozó rendszerei is gyakran 

hasonlóságelemzést használnak a tárgyak felismerésére és követésére/elkerülésére. 

2.4 Benchmarking A filmiparban a siker előrejelzése általában hagyományos adatelemzési mód-

szereken alapul, mint például: közönségkutatás, tapasztalati becslések vagy marketing kampá-

nyok elemzése. Azonban ezek a módszerek bizonyos szempontból korlátozottak, hiszen az elem-

zések jelentős része emberi döntéshozataltól függ, amely esetben felmerülhet az elfogultság, va-

lamint gyakran nehéz az eltérő formátumú, strukturálatlan adatok, például szöveges értékelések 

vagy közösségi média interakciók feldolgozása. Ezzel szemben a szimulátor azáltal nyújthat in-

formációs többletértéket, hogy nemcsak a strukturált, hanem a strukturálatlan adatokat is képes 

kombinálni. Ezáltal sokkal komplexebb és pontosabb előrejelzéseket nyújt. Illetve a szimulátor 

algoritmikus alapú döntéseket hoz, amelyek mentesek az emberi elfogultságtól. Az eredményei 

bármikor újrafuttathatók, ezáltal transzparensek és validálhatók. 



3. Saját fejlesztések.: Az alábbi pontokban bemutatásra kerül az adatvagyon forrása, a kiválasz-

tásának mikéntje, felhasználása, valamint ábrázolása a reprodukálhatóság érdekében.  

3.1 Adatgyűjtés Felvázolásra kerül az adatvagyon forrása, kiválasztásának folyamata, ábrázolása 

és értelmezése. Fontos megjegyeznem, hogy A dolgozat ábrái magyar és angol nyelvi elemeket 

egyaránt tartalmaznak, mivel azok a közeljövőben nemzetközi fórumokon is bemutatásra kerül-

nek. 

3.1.1 Az adatvagyon forrása A projekt objektumaiként az X-akták c. sorozat epizódjai kerültek 

kiválasztásra, mivel a többszörös Golden-Globe és Emmy díjas produktum megfelelő alapot kí-

nálhat a jót, jobbat, legjobbat halmazok értelmezéséhez és létrehozásához.  

A modellhez szükséges adatvagyont egyrészt az IMDB-ről, (https://www.imdb.com) másrészt 

pedig a (https://www.fandom.com) híroldalról származtatom. Mivel előbbi a legismertebb és leg-

nagyobb méretű filmes adatbázis, utóbbiban pedig elérhetőek friss nézettségi adatok is. 

3.1.2 A kiválasztás folyamata Kezdetben a vizsgált objektumok 3/4-ét oly módon válogattam 

ki, hogy azok a spektrum minden szélső értékét tartalmazzák, hogy egy megfelelően széles 

skálán tudjak kísérleteket folytatni. Különösképpen a legnézettebb és a legkevésbé nézett epizó-

dok, valamint legmagasabb és a legalacsonyabb IMDB értékkel bíró részek voltak a fókuszban. 

Azért, hogy a vizsgált objektumok ne legyenek ennyire szélsőségesek, további 1/4 -üket véletlen-

szerűen választottam ki, némi hektikusságot is injektálva az adatvagyonba.  

7. Ábra: Egyszerűsített folyamatábra, mely a dolgozat keretein belüli lépéseket  kívánja beutatni.-(forrás: Saját ábrázolás) 



Az attribútumok kiválasztásánál azon érzelmeket előteremtő mozzanatokat dokumentáltam, 

mely a vizsgált objektumok legalább egyikében több, mint 3%-át kitöltötték a teljes idő 

intervallumnak. Az elemzés során külön figyelmet fordítottam a másodpercekben mért attribú-

tumok összegére, amelyet a D-O (Duration and Operation) jelölés reprezentál. 

Az attribútum értékeket az objektivitás megőrzése érdekében úgy rögzítettem, ahogy azt a 

szerző mindenkor gondolta vagy szándékozta, esetleg utalt rá, még akkor is, ha az már nem 

tűnik aktuálisnak. (pl.: A technológia előrehaladtával egy jelenet, bár már nem minősülne félel-

metesnek, de a szerző az adott pillanatban annak szánta, így ennek megfelelően került dokumen-

tálásra. (Vö. https://www.youtube.com/watch?v=QSLm-IqB0oE) Az így létrehozott, sorbarende-

zett és hőtérképpel ellátott korai Objektum-Attribútum Mátrix (nyers adatok) a 8-as ábra szerint 

ábrázolható:  

A fenti 8. ábra megértéséhez az alábbi jelmagyarázat nyújt további segítséget.: 

1-es sor: Megadja az attribútomuk típusát az adott oszlopban (Az X értékek változók, az Y valós 

IMDB érték) 

8. ábra: A hőtérképpel ellátott és és az irány figyelembevételével sorbarendezett OAM mátrix. Minél zöldebb, annál pozitívabb 

hatással bír az Y értékre (forrás: saját ábrázolás, .\IMDb_szimulator.xlsx, OAM TDK munkalap) 
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2-es sor: Megmutatja az attribútumok irányát az adott oszlopban (0-ha az irány pozitív tehát 

minél több időegységet tartalmaz, annál jobb, 1-es amennyiben ennek az ellenkezője 

vélelmezhető. Az irány kiszámításához a 3. sorban részletezett korrelációt alkalmaztam.) 

3-as sor: Megadja a korreláció mértékét azaz, hogy hogyan viszonyul az X az Y célértékhez az 

adott oszlopban.  

4-es sor: Megadja az adott oszlop mértékegységét. (Nézőszámok millióban, jelenetek 

másodpercben, a vélt és valós imdb pontszámok 1-től 10-ig terjedő skálán kifejezve.) 

5-ös sor: A vizsgált attríbútumokat és objektumokat nevesíti meg. (Kiválasztásuk mikéntje 

fentebb a 3.1.2-espontban részletezve olvasható) 

Az ábra C-N oszlopai az élmény mennyiségét fejezik ki másodpercben, naív értelmezés szerint 

az érték minél nagyobb, annál jobb, ezek összeadott értékét a P oszlop mutatja meg. 

Az ezen elv szerinti naív IMDB elvárásokat a Q oszlop tartalmazza, míg a tényleges adatoka 

az R oszlopban tekinthetőek meg. 

4. A modell naiv (nem optimalizált) alkalmazása Alkalmazásra és megértésre kerülnek a 

bemeneti és kimeneti jelek a szakértői rendszer bevonásával. (folyamatábra, szavak) 

4.1 OAM értékek sorba rendezése Az objektum attribútum mátrixából származó kimeneti jelek 

értelmezéséhez a hasonlóságelemző szakértői rendszer számára elengedhetetlen azok megfelelő 

átalakítása. Ehhez első lépésként szükséges az objektumok attribútumainak sorba rendezése egy 

sorszámfüggvény segítségével. Ezt követően az objektumok Y értékét – vagyis a valós IMDB 

pontszámukat – oly módon kell megadni, hogy azt 1000-rel megszorozzuk, biztosítva ezzel az 

9. ábra: Az ábrán a rangsorolást követő állapot látható, miután az R oszlop, azaz a filmek valós IMDb eredményeit az 1000 

szeresére növeltük. A sorbarendezést az irány határozta meg. Minél kisebb a sorszám a korrelációs értékek szerint, annál több 

befolyással bír az IMDb értékelésre. (forrás: saját ábrázolás, \IMDb_szimulator.xlsx Sorbarendezett OAM TDK munkalap) 
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adatok megfelelő skálázását. 

Az így előállított, sorbarendezett B-R oszlop értékei már kompatibilisek a COCO rendszer 

bemeneti jelrendszerével, így azokat a rendszer megfelelően tudja feldolgozni és értelmezni. Ez 

az átalakítási folyamat kulcsfontosságú a rendszer működésének pontossága és hatékonysága 

szempontjából. (Vö 9. ábra) 

4.1.1 Az online szakértői rendszer bevonása A sorbarendezett B-R oszlop értékeit betápláljuk a 

COCO STD felületén (https://miau.my-x.hu/myx-free/coco/beker_std.php), hogy az hasonlóság-

elemzésen alapuló mintákat azonosítson. (Vö 10. ábra)  

4.1.2 A szakértői ábrázolás A futtatást követően megtekinthetjük a rendszer által végzett számí-

tásokat, súlyozott értékeket, becsült és tény adatokat, valamint az ezek közti eltérést a del-

ta/tény oszlopban. Továbbá az általa vélelmezett skála maximumát, avagy a szakértői rendszer 

szerint benne rejlő genetikai potenciált, pedig az S1 összeg cella jelöli. (Vö 11. ábra)  

4.1.3 Kimenő jelek értelmezése Az így végzett predikciós kísérletek eredményeit a delta/tény 

oszlop alapján értékeljük, az eredmények akkor tekinthetők optimálisnak ha az értékek minél 

inkább a 0-hoz közelítenek. (Vö 11. ábra) 

10..ábra: A Coco standrard modell kezelőfelületén a felhasználó betáplálja a sorszámozott értékeket (forrás: https://miau.my-

x.hu/myx-free/coco/beker_std.php) 



11. ábra: Coco standard modell futtatást követő állapota, mely felvázolja a hasonlóságelemzéssel vizsgált 20 objektum és azok 

attribútumain végzett mintázat felkutató értékeléseket és az általa vélelmezett genetikai potenciált. Az attribútumok mértékegysége 

az objektumok IMDb indexe ezerrel megszorzozva. (forrás: https://miau.my-x.hu/myx-free/coco/engine3.php) 

4.2 A modell gyakorlati alkalmazása A predikciós feladatok alkalmazását és az ebből származó 

eredményeket demonstrálom. 

 

 

4.2.1 A megbecsülni kívánt objektum kiválasztása Ahhoz, hogy megfelelő képet kapjunk a szi-

mulátor várható hatásosságáról érdemes önellenőrzésként elsőként egy már meglévő objektumot 

kihagyni a képletből és ezen objektumot megkísérelni megbecsülni. Azaz szándékosan adathiányt 

generálni. 

4.2.3 A becslés menete A kiválasztott megbecsülni kívánt objektum kihagyásával a sorszámozott 

adatok rögzítésre kerülnek a szakértői rendszerben, miközben a lépcsők száma a kiválasztott ob-

jektumokhoz képest 1 értékkel növelésre kerül. A futtatási folyamat lezárását követően az ered-

mények Excelbe másolása történik meg. Az adatok rendezésénél a Lépcsők (2) oszlop legutolsó 

értékét követő üres sor cellái 1-től növekvő sorrendben kerülnek beszámozásra, az átláthatóság és 



további feldolgozhatóság érdekében (vö. 12. ábra) 

 

A becslési folyamat során az OAM sorszámozott formájában előkészítésre kerül egy sor az érté-

kek összesítéséhez, amely a szakértői rendszer mintázatelemzése alapján valószínűsíti az IMDB 

eredményt. Ez az FKERES függvény alkalmazásával történt, amely a vizsgált objektum rangso-

12. ábra: Az adathiány generálást követően megbecsülni kívánt +1.-ik objektum berögzítése az excelbe. (122.színnel jelölt sor) A 

2-es,3-as stb. számok a referenciafilm attribútum értékeire hivatkoznak. (forrás: saját ábrázolás, \IMDb_szimulator.xlsx OAM 20 

munkalap, B-R oszlop 101-122-es tartomány)  

13. ábra: A 47. sorban megtekinthetők a szakértői rendszer álltál megbecsült +1. objektum (referenciafilm) attribútum értékei 

(C-R sor), valamint az ezekből származtatott várható IMDB index érték 1000 szeresére növelt alakját (S oszlop). Az objektum 

valódi IMDb értéke (*1000) az 46. sor S oszlopában látható. (forrás: saját ábrázolás \IMDb_szimulator.xlsx OAM 20 munkalap 

B-S 27-47 tartomány)  

file:///C:/Users/Star%20Wars/Desktop/IMDb_szimulator.xlsx
file:///C:/Users/Star%20Wars/Desktop/IMDb_szimulator.xlsx


rolt nézettségére hivatkozik. Az adatkeresési folyamat során a lépcsők (2) kezdő és végpontja 

rögzítésre kerül, biztosítva a cellahivatkozások stabilitását. 

Az attribútumok irányának meghatározása (0 vagy 1) és a hivatkozások pontosítása után a függ-

vényt az összes becsült objektumra alkalmazzuk. Az így kapott értékek összege adja meg a szak-

értői rendszer által előre jelzett IMDB eredményt, amely a mintázatok és a rangsorolási folyamat 

integrált eredményét tükrözi. (Vö. 13. ábra) 

 

4.3. Kezdeti eredmények bemutatása Ismertetésre kerülnek a korai kísérletek eredményei, a fel-

merült problémák, valamint az azok orvoslására tett kísérletek. 

4.3.1. Eredmények és a problémák felvázolása A1 vizsgált 20 objektum esetében a szakértői 

rendszer által számított delta/tény érték szinte hibátlan eredményt mutatott (Vö. 10. ábra). Azon-

ban amikor a szimulátort megkísérelte a becslést, az 1,3 ponttal elmaradt a valós IMDB értéktől 

(lásd 12. ábra, 52-53. sor, R oszlop). Ennek több lehetséges oka lehet pl.: Az objektumok korláto-

zott száma (Nem elegendő mennyiségű az adatvagyon) miatt nem tudtunk pontosabb becslést 

végezni, vagy valamely vizsgált objektum olyannyira a többitől eltérő, hogy az befolyásolta a 

szimulátor tanulási mintázatát. Ezen kívül a kapott genetikai potenciál 7468 értékkel meghaladta 

a kívánt célt (Vö. 11. ábra).”  

4.3.2 Út az optimalizálás felé (az adatvagyon bővítésével) Az el nem ért célértékek egyik lehetsé-

ges magyarázata, hogy az adatvagyon mennyisége nem bizonyult elégségesnek, ezért további 11 

objektummal bővítettem az Objektum Attribútum Mátrixot (Vö. 3.1.2-es pont). Azonban ez a 

hektikus többletérték csak tovább növelte a szakadékot.: Mind a genetikai potenciál, mind a ka-

14. Ábra: A megnövelt objektumszámú adatvagyon romló tanulási modellje (A szakértői rendszer becslése és a delta/tény adatok-

közti különbség nőtt, mely betudható annak is, hogy a hozzáadott objektumok eltérő korrelációs értékeket eredményeztek. Forrás: 

(https://miau.my-x.hu/myx-free/coco/engine3.php) 



15.ábra: A, megnövelt objektumszámmal megbecsült referencia epizód (sárgával jelölt) és annak a szakértői rendszer számításai 

szerint várható IMDB index értéke *1000 (R oszlop) A differencia már 1,6 pontot meghaladó (forrás: saját ábrázolás, IMDb 

szimulator.xlsx, Familiar becslés munkalap A-R 41-72 tartomány) 

pott delta/tény érték romlott a korábbi állapotokhoz képest (Vö.8. és 14. ábra). 

Az immáron bővült, de romló mintázatú modellel végzett becslési kísérlet eredménye így termé-

szetesen romlott (Vö 15. ábra). Ennek elhárítása érdekében újabb módszerek kerültek alkalma-

zásra az optimalizálási kísérletek során. 

 

4.3.3 Út az optimalizálás felé (a Renitens objektumok kiszűrésével) 
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  Mivel az objektumok számának növelése nem növelte a becslési pontosságot (Vö 13. és 15. áb-

ra), szükségessé vált a már meglévő objektumok alapos vizsgálata. Meg kellett találni azokat az 

eseteket, amelyek szélsőséges értékeket eredményezhetnek az adatvagyonban, így torzítva a 

becslési potenciált. A COCO Y0 modellt használatával. (https://miau.my-x.hu/myx-

free/coco/beker_y0.php) megvizsgálható, hogy lehet-e minden objektum másként egyforma. 

Amennyiben nem, úgy a mintázattól vagy akár a referenciafilmtől eltérő renitens elemek szűrhe-

tővé vállnak arányaiban és abszolútértékben is. (Vö 16. ábra).  

4.3.4 Út az optimalizálás felé (származtatott adatok bevonásával) 

16. ábra: Az antidiszkriminatív COCO Y0-ás hasonlóságelemző modell számításai alapján nem áll fent azonosság az objektumok 

között, az eltérések  abszolút értékei a delta/tény oszlopban (forrás: https://miau.my-x.hu/myx-free/coco/engine3.php) 



A módszer során származtatott adatok (pl. vicces/szomorú, ijesztő/szomorú, vicces/ijesztő) injek-

tálása történt az Objektum-Attribútum Mátrixba. Az osztás nullával való elkerülése érdekében az 

attribútumokat egy plusz 1 másodperces sablonnal lettek ellátva, amely hatékonyan küszöbölte ki 

a problémát. Az így elvégzett szimulációs kísérlet ugyan a genetikai potenciál tekintetében nem 

hozott javulást, azonban minden korábbinál pontosabb becslési eredményeket biztosított (Vö 13. 

és 17. ábra) 

 

17. Ábra: A Származtatott adatokkal és +1 másodperces idősablonnal ellátott és sárgával jelölt predikciós kísérlet javuló IMDb 

index eredménye *1000 (forrás: saját ábrázolás \IMDb_szimulator.xlsx, +1sec +% +Y0 munkalap A-U 71-102 tartomány) 

4.3.5 Út az optimalizálás felé (Származtatott adatok bevonásával és a renitens objektumok igno-

rálásával) 



A korábban ismertetett (4.3.3 és 4.3.4) módszerek alkalmazásával egy koordináta-rendszer alapú 

megközelítés vált lehetővé, amelyben az objektumok referenciafilmhez viszonyított arányos elté-

rései lekérdezhetővé váltak. Ezen adatok alapján a leginkább és legkevésbé hasonló objektumok 

szisztematikus eltávolítása került fókuszba. A kísérletek eredményei szerint a legkevésbé hasonló 

objektum likvidálása jelentős mértékű romlást okozott a becslési pontosságban az alapállapothoz 

képest. Hasonló negatív hatás volt megfigyelhető a referenciafilmhez leginkább hasonló objek-

tum eltávolításakor is. Mindkét objektum együttes eltávolítása esetén a becslési pontosság továb-

bi romlását sikerült azonosítani. A három leginkább hasonló objektum likvidálása további romlást 

eredményezett, amely tendencia négy, illetve öt objektum likvidálása esetén is fennmaradt. 

Ugyanakkor a három legeltérőbb film eltávolítása fordított hatást váltott ki: a szimulátor a valós 

IMDB értékhez képest mindössze 0,5 pontos eltéréssel, az eddigi legpontosabb becslést nyújtotta. 

Ez az eredmény azonban nem mutatott további javulást több eltérő objektum likvidálása esetén. 

Az optimális becslési pontosság tehát e módszertan alkalmazása során a három legkevésbé ha-

sonló objektum eltávolításával érhető el. (Vö. 18. ábra) 

 

18. ábra: A szimulátor legpontosabb becslése (U 99-es pirossal jelölt cella). A referenciafilm 8-as értékelését az attribútumok 

birtokában 7,5-re (*1000) becsülte (forrás: saját ábrázolás \IMDb_szimulator.xlsx, Piros renitek nélkül munkalap A-U 71-99 

tartomány)  



4.4 Becslés eredményessége A szimulátor által generált becslések az alkalmazott módosításokat 

követően ígéretes pontosságot mutattak, azonban a tanulási modell önellenőrzési folyamatának 

eredményei túltanulás jelenlétére hívták fel a figyelmet. A túltanulás jelensége különösen akkor 

vált egyértelművé, amikor a referenciafilm Y-értékét szándékosan radikálisan módosítottuk. (Vö. 

19. ábra) 

 

19. ábra: A Detour mint referenciafilm IMDB indexét szándékosan 20 pontra (*1000) módosítottuk, azonban a szakértői rendszer 
nem azonosította hibaként 

 Az elvárásokkal ellentétben a modell nem azonosította hibaként a referenciafilm megváltoztatott 

állapotát, hanem azt strukturálisan összhangban lévőnek ítélte a többi objektummal, ami arra utal, 

hogy a referenciafilm nem volt kellően megbízható az ilyen eltérések detektálására. 

A probléma orvoslása érdekében kísérletet tettünk új referenciafilm(ek) kiválasztására. Az újon-

nan bevont referenciafilmek ugyan nem tekinthetők teljesen hibátlan etalonnak, azonban jelentő-

sen megbízhatóbbnak bizonyultak az előzőleg alkalmazott filmnél. (Familiar) Ezáltal a becslési 

modell érzékenysége és pontossága javult, és a referenciaértékek módosításaira adott reakciók 

jobban tükrözték a modell valós struktúraelemzési képességeit. 

A referenciafilmek cseréje nemcsak a túltanulás mérséklésében hozott előrelépést, hanem rámuta-

tott arra is, hogy a referenciafilm(ek) kiválasztása alapvető fontosságú a becslési modell haté-

konyságának és általánosíthatóságának bizonyítása érdekében. 



5. Vita 

Állítás: Noha a szimulátor célja az objektivi-

tás alapú döntéstámogatás, a filmek attribútu-

mainak rögzítése manuálisan, szubjektív mó-

don történt, ami megkérdőjelezheti a becslési 

modell eredményeinek megbízhatóságát. 

Válasz: Elismerem, hogy a filmek attribútu-

mainak rögzítése során bizonyos szubjektivi-

tás elkerülhetetlen volt, még akkor is, ha az 

adatok feldolgozását a lehető legnagyobb kö-

rültekintéssel és objektivitásra való törekvés-

sel végeztem. Azonban ez a korlát nem csupán 

a jelenlegi kutatás sajátossága, hanem az em-

beri értékelésből fakadó természetes jelenség, 

amely szinte minden hasonló jellegű tanul-

mányban fennáll. 

A jövőben azonban a technológiai fejlődés 

ígéretes lehetőségeket kínál ezen kihívás áthi-

dalására. Olyan mesterséges intelligencia 

rendszerek és robotok fejlesztése zajlik, ame-

lyek képesek lesznek automatikusan dekódol-

ni a filmekben megjelenő attribútumokat – 

például az érzelmi tónusokat, narratív szerke-

zeteket vagy vizuális stílusjegyeket –, ezáltal 

a manuális adatrögzítésből eredő szubjektivi-

tást minimálisra csökkenteni. Az ilyen rend-

szerek várhatóan képesek lesznek kvantifikál-

ni és objektíven elemezni a vásznon megjele-

nő érzelmeket, interakciókat és vizuális hatá-

sokat. 

Ezen fejlesztések előrehaladtával reális lehe-

tőségként merül fel, hogy az attribútumok 

teljes mértékben automatizált és objektív úton 

kerüljenek rögzítésre. Ennek köszönhetően a 

hasonló szimulátorok nemcsak pontosabbá, 



hanem megbízhatóbbá is válhatnak, hozzájá-

rulva a filmes sikeresség előrejelzésének tu-

dományos alapokon nyugvó fejlődéséhez. Ez 

a kutatási irány nemcsak az adatfeldolgozás 

terén, hanem az emberi szubjektivitás kiküsz-

öbölésében is áttörést jelenthet. 

 

Állítás 2: Az attribútumok között nem szere-

pel olyan mutató, amely a filmek látványvilá-

gára összpontosulna. Ennek következtében a 

szimulátor nem méri a vizuális szépséget, és 

így nem képes nagy pontossággal előrejelezni 

egy látványfilm várható fogadtatását. 

Válasz: Valóban igaz, hogy a szimulátor je-

lenlegi verziójában nem szerepel kifejezetten 

a látványvilágot célzó attribútum. Ennek oka, 

hogy az emberi szem által érzékelt vizuális 

szépség mérésére olyan objektív, kvantifikál-

ható mutatókat létrehozni, amelyek széleskö-

rűen alkalmazhatók és elfogadottak, jelenleg 

rendkívül nehéz. A szépség szubjektív termé-

szetéből adódóan a különböző közönségréte-

gek eltérően ítélhetik meg a látvány minőségét 

és hatását, ami jelentős kihívást jelent a mo-

dellezés szempontjából. 

Azonban a technológia fejlődése ígéretes le-

hetőségeket kínál ezen probléma kezelésére. A 

modern képfelismerő algoritmusok és mester-

séges intelligencia rendszerek már képesek 

bizonyos esztétikai paraméterek, például szín-

használat, kompozíció vagy vizuális harmónia 

elemzésére. Ezek a rendszerek a jövőben még 

tovább fejlődhetnek, lehetővé téve, hogy a 

vizuális szépség objektív módon is mérhetővé 

váljon. 



Amint ezek a technológiák elérik azt a szintet, 

hogy megbízhatóan képesek legyenek a fil-

mek látványvilágának kvantitatív elemzésére, 

ezek az eszközök integrálhatók lesznek a szi-

mulátorba. Így a szimulátor egy újabb modul-

lal bővülhet, amely a látványvilág hatását is 

figyelembe veszi a film sikerességének előre-

jelzésekor. Ez a fejlődés nemcsak a látvány-

filmek fogadtatásának pontosabb előrejelzését 

tenné lehetővé, hanem hozzájárulna a szimu-

látor általános pontosságának további növelé-

séhez is. 

 

Állítás 3: Még ha az IMDb szimulátor képes 

is nagy pontossággal előrejelezni egy közeljö-

vőben készülő film fogadtatását, a nézők pre-

ferenciái és a piaci trendek az idő múlásával 

változnak. Ennek következtében a szimulátor 

elavulttá válhat, hiszen csak a jelenlegi tren-

dek mintázatait képes azonosítani. 

Válasz: A szimulátor tervezése során egyik fő 

szempont volt annak rugalmassága és adap-

tálhatósága, így az objektumok – azaz a vizs-

gált filmek és azok attribútumai – könnyedén 

bővíthetők vagy akár teljesen lecserélhetők 

egy esetleges piaci trendváltozás esetén. Ezál-

tal a szimulátor nem csupán a jelenlegi tren-

dekre korlátozódik, hanem képes dinamikusan 

alkalmazkodni a nézői preferenciák és piaci 

igények átalakulásához. 

Ezen túlmenően a technológiai fejlődés jelen-

tős előrelépéseket kínál a szimulátor hosszú 

távú relevanciájának biztosításához. Az attri-

bútumok automatikus rögzítésének és elemzé-

sének technológiai lehetőségei folyamatosan 

bővülnek, például a mesterséges intelligencia 

alapú képfelismerés vagy szövegelemzés ré-



vén. Ezek az új eszközök lehetővé teszik, 

hogy a szimulátor automatikusan adaptálódjon 

az új objektumokhoz és azok attribútumaihoz, 

minimalizálva az emberi beavatkozás szüksé-

gességét. 

Mivel a számítási módszertan nem a konkrét 

adatokra, hanem azok struktúrájára és kapcso-

lati mintázataira épül, az új objektumok integ-

rálása esetén is megbízható eredményeket 

nyújt. Ennek köszönhetően a szimulátor képes 

lesz tartósan fenntartani relevanciáját, és el-

avulásának veszélye gyakorlatilag kizárható. 

Így a szimulátor hosszú távon is hatékony 

döntéstámogató eszközként szolgálhat a film-

ipar számára. 

 

Állítás 4: A szimulátor ígéretes eredményei 

ellenére a gyakorlati alkalmazás további vali-

dációt igényel. Különösen fontos lenne a szi-

mulátor ipari környezetben történő tesztelése, 

amely során valódi filmprojektek sikerességét 

próbálnák előre jelezni. Ez azonban költséges 

és kockázatos folyamat lehet a befektetők 

számára. 

Válasz: Az állítás valós problémát vet fel, 

hiszen egy ilyen szimulátor gyakorlati alkal-

mazhatóságának ipari környezetben történő 

validációja kétségtelenül jelentős pénzbeli és 

reputációs kockázatot hordozhat magában. 

Azonban léteznek olyan alternatív megközelí-

tések, amelyek lehetővé tennék a szimulátor 

biztonságos és alacsony költségű tesztelését. 

Az egyik ilyen lehetőség, az amatőr filmesek 

bevonása, akik kisebb költségvetésből és ala-

csonyabb kockázattal dolgoznak, a szimulá-

tort használhatnák filmjeik sikerpotenciáljá-

nak vizsgálatára. Az ilyen kísérletek nemcsak 



értékes gyakorlati visszajelzést nyújthatnának 

a szimulátor teljesítményéről, hanem lehető-

séget kínálnának a technológia szélesebb körű 

elterjesztésére is. 

Egy másik, még előremutatóbb megközelítés 

a mesterséges intelligencia bevonása a teszte-

lési folyamatba. Elképzelhető például, hogy 

egy MI-alapú robotíró a szimulátor által gene-

rált eredmények alapján létrehoz egy forgató-

könyvet, amely szimulált filmként szolgálhat 

a tesztelés során. Egy másik MI-rendszer pe-

dig vizualizálná ezt a forgatókönyvet, hiszen 

már ma is léteznek olyan mesterséges intelli-

gencia alapú programok, amelyek képesek 

néhány utasítás avagy prompt alapján vizuális 

tartalmat létrehozni. Ez az eljárás nemcsak 

költséghatékony és kockázatmentes lenne, 

hanem lehetőséget nyújtana a szimulátor tesz-

telésére a valósághoz közeli körülmények 

között. 

Ezzel a megközelítéssel a szimulátor validáci-

ója elvégezhető lenne anélkül, hogy az ipari 

szereplők jelentős pénzügyi vagy reputációs 

kockázatot vállalnának, miközben az MI-

alapú megoldások hozzájárulnának a szimulá-

tor technológiai adaptációjához és folyamatos 

fejlesztéséhez. 

 



6.Következtetések és jövőkép 

A szimulátor eredményei ígéretesek, különösen a becslési pontosság terén, azonban a referencia-

filmek és az attribútumok kiválasztásának jelentős hatása van a szimulátor teljesítményére. Ez 

rámutatott arra, hogy a szimulátor optimalizálása során a bemeneti jelek precíz definiálása alap-

vető fontosságú. 

- A túltanulás jelensége, amelyet a referenciafilmek hibás kezelése eredményezett, kiemeli a mo-

dell robusztusságának fontosságát. Az új referenciafilmek kiválasztása részben megoldotta ezt a 

problémát, de további kutatások szükségesek az algoritmus általánosíthatóságának javítása érde-

kében. 

- A származtatott attribútumok bevonása hozzájárult a becslések pontosságának növeléséhez. Ez 

arra utal, hogy a komplex, többdimenziós jellemzők integrálása kulcsfontosságú a filmes sikeres-

ség előrejelzésében. 

- A renitens objektumok kiszűrése és azok hatásainak vizsgálata megerősítette, hogy a szélsősé-

ges értékek jelentős torzító hatással vannak a modell teljesítményére. A módszertan igazolta, 

hogy az ilyen objektumok kezelése javíthatja a szimulátor megbízhatóságát. 

- A jelenlegi vizsgálat még nem használta ki a limitációs fiktív adatok lehetőségét. 

- Dupla attribútumos készletek bár készültek, de terjedelmi okokból nem kerültek bele a doku-

mentumba. 

7.Összefoglalás 

A dolgozat során bemutatásra került a kutatásom előrehaladása, amely számos matematikai, filo-

zófiai és technológiai kihívás leküzdésén keresztül valósult meg. Az olvasó betekintést nyerhetett 

abba, hogy milyen célokat tűztem ki, miért nem sikerült ezeket teljes mértékben megvalósítani, 

valamint, hogy a jövőben milyen új megközelítések és megoldások válhatnak elérhetővé. A dol-

gozat számos különböző megközelítést tárgyal, amelyek mindegyike önálló szakdolgozati témát 

is képezhetne. A terjedelem és egyéb korlátok miatt ezen megközelítések részletes kifejtése nem 

szerepelhetett a dolgozatban, azonban a csatolt Excel-fájl számos, a dolgozatban nem teljesen 

kifejtett kísérletet tartalmaz, amelyeket a téma iránt továbbra is érdeklődő olvasók számára elér-

hetővé teszek. 
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12. Definíciós jegyzék 

Algoritmus: „Az algoritmusok fontos részei az informatikának és mindennapi életünknek is. Nem 

csak a számítástechnikában, hanem napi rutinjaink elvégzésében is algoritmusokat hajtunk végre. 

Az algoritmus nem más, mint jól meghatározott lépések sorozata egy bizonyos cél elérésének a 

céljából.” (Adonyi Róbert 2011, Adatstruktúrák és algoritmusok) 

Forráskód: „A forráskód egy szöveges dokumentum, amely valamelyik programozási vagy leíró 

nyelv utasításait tartalmazza.” (Dávid Ádám 2017, Kiszervezett Marketing) 

Szimulátor: „Egy szoftver vagy eszköz, amely egy valóságos rendszert, folyamatot vagy környe-

zetet modellez és szimulál. Lehetővé teszi a felhasználók számára, hogy virtuálisan kipróbálják és 

tanulmányozzák a valós világban történő eseményeket anélkül, hogy közvetlenül beavatkoznának 

vagy kockázatot vállalnának.” (Jerry Banks 2005, Handbook of Simulation: Principles Methodo-

logy, Advances, Applications, and Practice) 

OAM: „Egy strukturális modell, amelyben az objektumok és azok attribútumai közötti kapcsola-

tokat tároljuk. A mátrix általában egy táblázatos formában van megvalósítva, ahol az oszlopok az 

objektumokat, míg a sorok az attribútumokat reprezentálják.” (Berente, N., Lyytinen, K., Yoo, Y., 

& King, J. L. 2016, Routines as a source of change in organizational schemata: The role of trial 

and error learning.) 

Objektum: „Az objektum olyan entitás, amely rendelkezik bizonyos tulajdonságokkal vagy attri-

bútumokkal.” (ChatGPT- 3.5) 

Attribútum: „Az attribútumok olyan tulajdonságokat foglalnak magukba, amelyekkel egy objek-

tum felruházható.” (ChatGPT- 3.5) 

Induktív tanulás: „Az induktív tanulás egy olyan megközelítés a gépi tanulásban, amely során 

az algoritmus az adatokból próbál általános szabályokat kinyerni. Célja, hogy az AI rendszerek 

képesek legyenek tanulni az adathalmazból, és ezek alapján tegyenek előrejelzéseket.” (Mitchell, 

T. M. 1997, Machine Learning. McGraw Hill) 

Hasonlóságelemzés: „A hasonlóságelemzés lényege a lépcsős függvény, mely az összehasonlí-

tandó objektumok összehasonlítást lehetővé tévő attribútumainak attribútumomkénti rangsorszá-



mait optimalizálás keretében olyan csereértékekkel tölti fel, mely csereértékek aggregációja a 

lépcsős függvény által kialakított modell célját a lehető legjobban közelíti a megadott hibadefiní-

ció keretében.” (Dr. Pitlik László 2009, miau.my-x.hu)   

Döntéstámogatás: „A döntéstámogató rendszer olyan számítógépre alapozott rendszer, mely 

adatok keresésével, rendszerezésével, mesterséges intelligencia használatával segíti a döntések 

meghozatalát, de nem képes önálló döntések meghozatalára, a döntéshozatal továbbra is emberi 

feladat marad.” (Druzdzel, M. J. and R. R. Flynn (1999). Decision Support Systems. Encyclope-

dia of Library and Information Science. A. Kent, Marcel Dekker, Inc.) 

Genetikai potenciál: Megmutatja mekkora lehet az adott rendszerben rejlő maximálisan elérhető 

jóságpontok mértéke a megadott keretfeltételek (X1-X10 stb.) együttállása esetén. (saját értelme-

zés) 

Robotizáció: „A robotizált folyamatautomatizálás olyan szoftverekre utal, amelyek mesterséges 

intelligenciával vagy gépi tanulási képességekkel rendelkeznek, és képesek úgy elvégezni egy cél-

faladatot, akár egy ember”. (March 9, 2021Universal Robots) 

COCO STD: „A COCO-STD modelljében rejlő lehetőség, hogy valós Y-változót (pl. árat, ter-

méseredmény, gázkoncentrációt, mesterséges intelligencia alapú fogalomalkotás keretében előállt 

context free-jellegű index-értékeket, stb.) az X-változók lépcsős függvényeként közelítjük, vagyis 

minden X változóhoz meghatározunk egy-egy lépcsős függvényt pl. ár/érték-arány-elemzés érdek-

ében, ahol az X-tömb csak pozitív egész számokat, azaz rangsor-számokat tartalmaz.” (Pitlik 

Marcell 2020, Térfogati égés optikai vizsgálata és mesterséges intelligencia alapú elemzése) 

COCO Y0: „Az anti-diszkriminációs számítások-- más néven az ideálkereső, mesterséges foga-

lom-alkotó modell jelölése --, ahol minden X esetén az idealitás irányába ható irány megadása 

után optimalizálás keretében keressük az átlagtól leginkább eltérő objektumot úgy, hogy az opti-

malizálás célja mindvégig az objektumok azonosságának kikényszeríteni akarása” (Pitlik Marcell 

2020, Térfogati égés optikai vizsgálata és mesterséges intelligencia alapú elemzése) 

Benchmark:” A benchmarking vagy összehasonlító értékelés egy olyan folyamat, amelynek cél-

ja, hogy azonosítsa, mérje, összehasonlítsa és megismerje más vállalatok versenyelőnyeinek alap-

jait függetlenül attól, hogy versenytársak-e vagy sem, és amelyek megmagyarázzák sikereiket” 

(Tanya Sammut-Bonnici, 2015, o.n.) 


