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BEVEZETES - A HABORU ES A VIRTUALIS TAPASZTALAT
KONVERGENCIAJA

Az utobbi évek fegyveres konfliktusainak egyik legszembetlinobb sajatossaga nem pusztan
a haditechnikai eszkoztar gyors atalakulasa, hanem az a mdd, ahogyan a haboru tapaszta-
latilag megjelenik. Az FPV-dronfelvételeken megfigyelhetd alacsony repiilési magassag, a
rangatdz6 kameramozgas ¢€s a besziikiilo latdbmez6 olyan perceptualis hatast kelt, amelyben a
célpont domindnssa valik, mikdzben a kdrnyezeti kontextus hattérbe szorul. E jegyek egyfit-
tese olyan érzékelési logikat hoz 1étre, amely szorosan egybeesik a belsd nézetes videodjatékok
(first-person shooter) képerny6alapu tapasztalataval.
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A kortars diskurzus e jelenséget gyakran a ,,habort gamifikacidjaként™ irja le. Ez az ér-
telmezés azonban leegyszeriisitd. A haboru nem valt jatékka, és nem veszitett halalos rea-
litasabol; a valtozas nem ontologiai, hanem tapasztalati természetli. Sokkal inkabb arroél
van sz0, hogy a digitalis jatékok vilaga — mint kognitiv, vizualis és dontéshozatali rutinokat
kozvetitd szocializacios kdzeg — olyan mentalis infrastrukturat hozott létre, amely struktu-
ralisan kompatibilis a 21. szdzadi hadviselés bizonyos formaival.

E felismerés elméleti szempontbdl Jean Baudrillard szimuldkrum? elméletéhez kapcsol-
hat6. Baudrillard mar az 1991-es 6bolhaboru kapcsan amellett érvelt, hogy a késé modern
konfliktusok esetében a habort nem egyszeriien megjelenik a médiaban, hanem elsédlegesen
medialt eseményként létezik: a reprezentacidé nem koveti a valosagot, hanem megeldzi és
szervezi azt. A hiperrealitas* allapotiban a képek és a narrativak nem elfedik, hanem kije-
16lik a haborus tapasztalat kereteit.’ A virtualis tér ebben az értelemben nem alternativaja,
hanem hordozdja és strukturald kdzege a valosagnak.

Ez a gondolatmenet termékenyen kapcsolhaté Mary Kaldor ,,4j haboruk™ koncepcidjahoz,
amely szerint a kortars konfliktusok elmos6dé hatarokat hoznak 1étre civil és katona, haboru
és béke kozott.* Az (ij haborak nem csupan szervezeti vagy gazdasagi értelemben halozatosak,
hanem tapasztalati szinten is: a haborti nem lokalizalhat6 kizardlag a frontvonalra, hanem
a médiatérben, a digitalis platformokon ¢s a mindennapi vizualis kdrnyezetben is jelen van.
A konfliktus fokozatosan ,,belép” a civil életbe, mikozben a civil tapasztalat — kiilondsen
a digitalis kultara kozvetitésével — egyre inkabb ,,belép” a hadviselés gyakorlataba. Ennek
kovetkeztében a virtualis és a fizikai tapasztalat kozotti hatar elmosodik, €s a habort egyre
kevésbé valaszthato el a digitalisan kdzvetitett mindennapi valosagtol.

James Der Derian ezt a folyamatot a ,,virtualis habort” fogalmaval ragadja meg, amely-
ben a katonai, ipari, média- és szérakoztatoipari halozatok egyetlen integralt rendszert al-
kotnak.” A hadviselés egyre inkabb képerny6kon keresztiil zajlik: szimulacidk, dronvezérls
feliiletek, digitalis térképek és valds idejli vizualizaciok révén. A technologiai kozvetités
nemcsak operativ hatékonysagot ndvel, hanem moralis és érzelmi tavolsagot is 1étrehoz az
erészak kozvetlen kdvetkezményeitdl.

A ,haboru gamifikacidja” alatt azt a folyamatot értjiik, amelyben a haboru bemutatasa, érzékelése és részben
gyakorlati miikddése jatéklogikakon keresztiil szervezédik jra. A gamifikacié nem pusztan a jatékok haborus
tematikajat jelenti, hanem azt, hogy a konfliktusok egyre inkabb pontozas, kihivas, jutalmazas, vizualis
visszacsatolas ¢s interaktiv részvétel logikajan keresztiil valnak értelmezhetdvé. A digitalis platformok,
videodjatékok, droninterfészek és kozosségi médiafeliiletek olyan élménystrukturat hoznak 1étre, amelyben a
haboru részben jatékositott dontési kornyezetté alakul: a miiveleti cselekvés képernyon kozvetitett, tavolitott és
proceduralis formaban jelenik meg.

A szimuldkrum Jean Baudrillard értelmezésében nem egy egyszerii masolatra vagy reprezentaciora utal, hanem
olyan jel- és modellrendszerre, amely mar nem egy Iétez6 valosagot tiikroz, hanem 6nalloan hoz létre ,,hiperrealis”
tapasztalatot. A szimuldkrum logikéjaban ,,a térkép megelézi a terepet”: a modellek, képek és narrativak nem
kovetik, hanem el6zetesen strukturaljak a valosag érzékelését és értelmezését.

* Baudrillard 1995, 10-11.

A hiperrealitas olyan kozvetitett tapasztalati rend, amelyben a szimulacidk €s a technikai reprezentaciok
strukturaljak az érzékelést és a dontéshozatalt, mikozben a fizikai és az erkdlesi kovetkezmények térben és
tapasztalatilag levalnak a cselekvd szubjektumrol (Baudrillard 1995: i. m.)

> Baudrillard 1995: i. m. 10-11.

¢ Kaldor 2012, 2-3.

7 Der Derian 2009, xvii.
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Roger Stahl militainment® fogalma tovabb mélyiti ezt az értelmezést. Stahl szerint a mo-
dern popularis kultiraban a haborti nem pusztan szemlélhetd latvanyossag, hanem interaktiv
élmény, amely ,,virtudlis allampolgar-katonakat™ hoz létre.” A videojatékok, katonai szimu-
latorok és habortis médiatartalmak nemcsak reprezentaljak az er6szakot, hanem részvételre
hivnak, és normalizaljak a katonai logikat a mindennapi érzékelés szintjén.

P. W. Singer elemzései e folyamat technologiai vetiiletét vilagitjak meg. A tavoli hadvi-
selés — dronok, robotizalt rendszerek és haldzatba kapcsolt fegyverek — atalakitja a katona
szerepét és a harc pszichologiai tapasztalatat. A kezeld €s a célpont kdzotti tavolsag, valamint
a videdjatékokra emlékeztetd interfészek hozzajarulnak ahhoz, hogy az erészak absztrakt,
technikailag menedzselhet6 feladatta véaljon a végrehajtd szamara.'”

Nem véletlen, hogy a szakirodalomban megjelenik a ,,war of games” fogalma,"' amely
arra utal, hogy a jaték logikéja nemcsak a katonai felkésziilést, hanem magat a hadviselés
gyakorlatat is strukturalja. Ebben az dsszefiiggésben a gamer nem metafora, hanem olyan
katonai eréforrassa valik, akinek kognitiv készségei €s dontési automatizmusai kozvetlentil
hasznosithatok.

A tanulmany abbdl az alapvetésbdl indul ki, hogy a 21. szazadi hadviselés atalakuldsa nem
kizarolag technoldgiai innovaciok kdvetkezménye, hanem egy mar 1étezd digitalis tapasz-
talati rend tovabboroklddése. A kdzponti kérdés az, miként valik e digitalis szocializacio a
hadviselés szamara relevans mentalis és kognitiv infrastruktirava, és milyen stratégiai és
normativ kovetkezményekkel jar.

A HABORU ERZEKELESENEK UJ RENDJE
A szimuldkrumelmélet katonai relevanciaja

Baudrillard szimuldkrumelmélete a kortars hadviselés értelmezésében kritikai keretként
mukodik. Simulations (1983) cimli munkéjaban azt az alapvetd tételt fogalmazza meg, hogy
a kés6 modern tarsadalmakban a jelek, modellek ¢s szimulaciok nem a valésagot reprezen-
taljak, hanem megel6zik és strukturaljak azt: ,,a térkép megeldzi a terepet”.'? A szimulacio
ebben az értelemben nem hamisitas vagy illuzi6, hanem olyan miikodési rend, amelyben a
valdsag elzetesen strukturalt modellek mentén szervezddik.

A hiperrealitas allapotaban a ,,valds” események nem egy autondm, tapasztalatilag adott
vildghoz igazodnak, hanem a szimulaciok altal kijeldlt koordinata-rendszerben nyernek ér-
telmet. A szimulalt tér nem a valosag torzitott masa, hanem referenciapontta valik, amelyhez
a fizikai események értelmezése és szervezése igazodik. Ez a logika kiilondsen relevans a

E3

Roger Stahl ,,militainment” fogalma a military és entertainment szavak 6sszevonasabol szarmazik, és arra utal,
hogy a haborti a médian és popularis kultiran keresztiil szoérakoztato, fogyaszthato és interaktiv élménnyé valik.
Stahl szerint a modern haborus reprezentaciok — videdjatékok, beagyazott tudositasok, reality formatumok €s
online harctéri videok — nem pusztan bemutatjak a konfliktust, hanem olyan részvételi élményt hoznak létre,
amely kozelebb viszi a befogadot az akciohoz, mikdzben csokkenti a kritikai tavolsagot és a politikai reflexiot.
A militainment igy a haboru affektiv és médiakozvetitett fogyasztasat jeloli, amelyben a néz6 fokozatosan
Lwvirtualis allampolgar-katonava” valik.

Stahl 2010, 21.

Singer 2009, 332. és 395.

Doustimotlagh et al. 2024.

Baudrillard 1983, 2.

5 = 32 ¢
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modern hadviselésben, ahol a katonai dontéshozatal egyre inkabb modellekre, szimulaci-
okra és elorejelz6 rendszerekre épiil.

Baudrillard The Gulf War Did Not Take Place (1995) cimii munkéja e szimulacios logika
konkrét katonai alkalmazasat mutatja meg. Az 6bolhabortt nem klasszikus értelemben vett
eseményként értelmezi, hanem olyan elére strukturalt medialis és stratégiai narrativaként,
amelyben a katonai cselekmények mar eleve megellegezett jelentésekkel telitddtek.'* Ebben
az olvasatban a haboru nem a politikai dontések kozvetlen kdvetkezménye, hanem azok
medialisan és diskurzivan eléallitott igazoldsa. A katonai erd alkalmazasa egy elézetesen
strukturalt forgatokonyv végrehajtasaként jelenik meg, amelyben a haborti nem események
sorozataként, hanem szimbolikusan szervezett tapasztalati térként 1étezik.

Fontos hangstlyozni, hogy Baudrillard allitasa nem a habort fizikai realitdsanak tagada-
sa, hanem annak felismerése, hogy a haboru elvesziti klasszikus ontoldgiai statuszat mint
autonom, kozvetleniil megragadhatd esemény. A szimulacié logikaja szerint a haboru nem
utolag valik képpé vagy narrativava, hanem eleve képi és narrativ formaban jon létre. A ka-
tonai miiveletek, a médiamegjelenités €s a tarsadalmi értelmezés ebben az értelemben nem
elkiiloniilo szintek, hanem egyetlen integralt rendszer részei.

Ez alogika a 21. szazadi konfliktusokban tovabb mélyiil. A szimulacié mar nem csupan a
habort abrazolasanak eszkoze, hanem a katonai dontéshozatal integralt kornyezete. A vir-
tualis és a konstruktiv szimulaciok — a digitalis ikrekkel és a miiveleti rendszerekkel 0ssze-
kapcsolva — kozvetleniil beépiilnek a harcaszati, hadmiiveleti és hadaszati gondolkodasba.'

A stratégiai dontések tere ennek megfelelden egyre kevésbé a ,,valdésagos” hadszintér
kozvetlen megtapasztalasa, hanem annak digitalisan kdzvetitett és modellezett képe: tér-
képrétegek, szenzoradatok, célkijel6lési feliiletek és szimulalt forgatokonyvek.” Ezek az
infrastrukturak nem csupan adatot szolgaltatnak, hanem a cselekvés feltételeit is struktu-
raljak: meghatarozzak, mi szamit relevansnak, értelmezik a fenyegetéseket, és kijelolik a
végrehajthatod beavatkozasok korét.

Ebben az osszefiiggésben Baudrillard hiperrealitds- és szimulakrumelmélete nem tjrade-
finidlja a haborut, hanem magyaraz6 keretet ad ahhoz, miként valik a hadszintér a dontés-
hozok szamara els6sorban digitalisan kozvetitett tapasztalatta. A fegyveres konfliktus nem
utolag nyer ,,jatékszeri” jelleget, hanem eleve olyan digitalis-operacionalis logikak mentén
szervezddik, amelyekben a cselekvés egy eldzetesen strukturalt, modellezett tapasztalati
térbe illeszkedik. Ebben a térben a katonak, operatorok, dontéshozok és a nyilvanossag
mar internalizalt értelmezési keretekkel talalkoznak. Baudrillard elmélete igy nem a habo-
ru eltlinését, hanem annak érzékelési és végrehajtasi rendjének atalakuldsat ragadja meg,
megalapozva a dronhadviselés, az operatori dontéshozatal és a digitalis kultiraban szocia-
lizalodott katonai szubjektum tovabbi vizsgalatat.

Vizualitas, tdvolsag és a militarizalt szubjektum atalakulasa

A szimulacio logikaja szorosan sszekapcsolodik a habort vizualis kdzvetitésének atalaku-
lasaval. James Der Derian a Virtuous War cimti munkajaban a ,,virtualis haborti” fogalmaval
irja le azt a folyamatot, amelynek soran a katonai er6 alkalmazasa egyre inkabb képernyo-
kon, szenzorokon és digitalis interfészeken keresztiil torténik, mikdzben a fizikai erészak

13 Baudrillard 1995: i. m. 18.
14 Szeleczki 2023, 179. és 184.
15 Slesinger 2023, 204-205.
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kovetkezményei térben és tapasztalatilag eltavolodnak a dontéshozotol.'® A vizualitas ebben
az értelemben nem pusztan technikai kozvetit6, hanem a hadviselés strukturalo eleme: meg-
hatarozza, hogy mi valik lathatéva, mi marad kiviil a figyelmen, valamint milyen formaban
artikulalodik az erészak tapasztalata.

Roger Stahl elemzései ezt a vizualis rendet a modern hadviselés kulturalis kontextusaba
helyezik. Korabbi munkéjaban a militainment fogalman keresztiil mutatja be, miként va-
lik a haboru képi reprezentacidja egyszerre absztraktta és esztétizaltta: az erdszak latva-
nya levalik testi és moralis sulyarol, mikdzben fogyaszthatéd narrativava, vizualis formava
alakul.”” Késobbi elemzéseiben Stahl tovabb finomitja ezt az érvelést, hangsulyozva, hogy
a célkereszt, a kameranézet és a képernyén megjelend célpont olyan vizualis poziciot hoz
létre, amelyben az ellenség nem emberi testként, hanem jelként, adatpontként vagy mozgd
objektumként jelenik meg.'® Ez a vizudlis absztrakcio nem az erészak megsz{inését, hanem
annak atalakulasat jelenti: a dontés pillanata elszakad a kdvetkezmény kdzvetlen érzékelésétol.

Ian Shaw dronhadviselésrdl szold munkai ezt a vizualis kozvetettséget geopolitikai és
térbeli 0sszefliggésbe helyezik. Egy korabbi tanulmanyaban Shaw amellett érvel, hogy a
drontechnoldgia Ujfajta térbeli relaciokat hoz 1étre, amelyekben a biztonsag és a sebezhe-
tdség aszimmetrikusan szervezddik kiilonbozd foldrajzi térségek kozott." A dronoperator
szamara a haboru egy kontrollalt, monitorozott kdrnyezetben zajlik, mig az erdszak kovet-
kezményei mas, tavoli tarsadalmi és politikai terekben realizalédnak. Késdbbi, Predator
Empire cimi munkajaban Shaw ezt a folyamatot nem elszigetelt valtozasként, hanem egy
tagabb erkdlcsi és geopolitikai rezsim részeként értelmezi: a dron nem pusztan fegyver,
hanem olyan technolégia, amely az erészak alkalmazasat levalasztja a fizikai veszélyrol,
¢és a tavolbol végrehajtott, kockdzatmentes tdmadast a hadviselés rutinszerli gyakorlatava
teszi.?® A kezel és az dldozat kozotti tavolsag igy nem csupan fizikai, hanem tapasztalati
¢és erkolesi szakadékként is értelmezhetd.

Ez a vizualis és moralis tavolsag szoros strukturalis rokonsagot mutat a digitalis jatékok
miikddésével. A jatékos is képernyokon keresztiil cselekszik, ahol a dontések kovetkezményei
vizualis visszajelzések, animacidk vagy absztrakt pontszamok forméjaban jelennek meg.
A hadviselés és a gaming kozotti kapcsolat ebben az 6sszefiiggésben nem metaforikus, ha-
nem strukturalis: mindkettd olyan vizualis rendszert alkalmaz, amely a dontést levalasztja
a testi jelenlétrol és a kdzvetlen kdvetkezményérzékelésrol.

A vizualitas és a szimulaci6 atalakuldsa sziikségszeriien egyiitt jar a katonai szubjektivitas
ujraformalddasaval. A klasszikus katonafigurat — aki testi kockazatvallalassal és kdzvetlen
tapasztalattal vesz részt a harcban —, egyre inkabb felvaltja az operator alakja. Az operator
nem elsdsorban harcos, hanem rendszerkezeld: adatokat értelmez, célpontokat azonosit, és
digitalis interfészek kozott navigal. Peter W. Singer a tavirdnyitott és robotizalt hadviselés
kapcsan arra hivja fel a figyelmet, hogy a modern katona tapasztalata radikalisan kettévalik:
a harci dontések meghozatalanak helye és azok fizikai kdvetkezményei térben és érzékelés-
ben elvalnak egymastol. A dronoperator vagy rendszermiikddtetd katona egy olyan miveleti

1o Der Derian 2009: i. m. xxxi.

7 Stahl 2010: i. m. 7.

8 Stahl 2018, 90. és 102.
19 Shaw 2013, 536. és 545.
20 Shaw 2016, 128. és 157.
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kornyezetben cselekszik, amely fizikailag tavol esik a harctértdl, mikézben dontései valods,
halalos kovetkezményekkel jarnak egy masik foldrajzi térben.?!

Ez a helyzet nem a katonai elkotelez6dés gyengiilését jelenti, hanem annak atalakuldsat:
a harci tapasztalat nem testi jelenléten és kdzvetlen veszélyérzeten alapul, hanem kognitiv,
vizualis és proceduralis folyamatokon keresztiil valésul meg. A katona nem ,,1ép ki” a ha-
borubdl egy-egy miivelet befejezésével, hanem egy olyan folyamatos mentalis allapotban
marad, amelyben a dontéshozatal és annak valos kdvetkezményei kozott allando pszicholo-
giai fesziiltség huizodik. Singer értelmezésében €ppen ez a tavolsag teremti meg a modern
hadviselés egyik legnagyobb etikai kihivasat: a harci cselekvés levalik a kdzvetlen testi
kockazat tapasztalatarol, mikozben annak moralis sulya valtozatlan marad.

Ebben a kontextusban a ,,felhasznaléi feliilet” szerepe kulcsfontossaguva valik. A harci
dontések nem kozvetleniil az ellenséggel valo talalkozas soran sziiletnek, hanem egy olyan
digitalis kornyezetben, amely erdsen strukturalja az észlelést, a figyelmet és a cselekvést.
Duffield szerint a poszthumanitarius tarsadalmat iranyité kormanyzas mar digitalis rendsze-
reken keresztiil miikddik: a viselkedést adatként rogziti, jelzésekké és riasztasokka alakitja,
majd algoritmikusan elemzi, igy a beavatkozas tavoli, technikai-adminisztrativ miiveletté
valik.?? A katona ebben a rendszerben nem erkolesi alanyként, hanem egy komplex techno-
logiai és intézményi haldzat funkcionalis komponenseként jelenik meg.

Rosi Braidotti poszthuman szubjektumfelfogasa tovabbi fogalmi mélységet ad ehhez az
értelmezéshez. A poszthuman szubjektum nem autondém, zart individuum, hanem techno-
l6giai halozatokba agyazott, technologiakkal 6sszefonddo 1étezo, akinek cselekvoképessége
emberi és nem emberi elemek egyiittmiikodésébol jon 1étre.> A militarizalt operator ponto-
san ilyen poszthuman alanyként irhat6 le: dontései nem pusztan személyesek, hanem algo-
ritmusok, szenzorok, doktrinak és intézményi logikak altal kdzosen formaltak. A vizualis
szimulacio €és az operatori szubjektivitas igy nem kiilonallo jelenségek, hanem ugyanannak
a digitalisan kozvetitett hadviselési rendnek egymast feltételez6 elemei.

Technodeterminizmus és katonai infrastruktuira

Fontos hangstilyozni, hogy e tanulmany elemzési kerete tudatosan elutasitja a technoldgiai
determinizmust, 6sszhangban a technologia tarsadalmi alakitasat hangsulyozé megkdzeli-
tésekkel, miszerint a technikai rendszerek nem autonom modon formaljak az emberi visel-
kedést, hanem mar meglévo kulturalis, intézményi és kognitiv mintdzatokra épiilve valnak
miikodéképessé.?* A digitalis hadviselés és a gaming kultara kozotti kapcsolat ezért nem
abbol fakad, hogy az 1j technologiak atalakitjak az embert, hanem abbol, hogy e technolo-
giadk eleve kompatibilisek egy mar kialakult vizualis és kognitiv tapasztalati renddel, amely
a reakciokat, a figyelmet és a dontési lehetdségeket a tudatos reflexio eldtt strukturalja.”
A jatékos szocializaci6 ebben az értelemben nem oka, hanem eldfeltétele annak, hogy bizo-
nyos hadviselési formak hatékonyan és legitim médon miikddjenek.

Mary Kaldor a globalizacié korara jellemzé uj haborukroél sz616 elemzése e megkozelitést
tagabb tarsadalmi kontextusba helyezi, miszerint a kortars konfliktusok nem pusztan katonai-

2 Singer 2009: i. m. 396.

22 Duffield 2018, 87. és 267.

% Braidotti 2013, 83.

24 MacKenzie-Wajcman 1999, 4-5.
2 Ash 2015, 87-88.
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technikai események, hanem identitaspolitikai célokhoz ¢s kifoszté gazdasagi gyakorlatok-
hoz kapcsolodo, a lakossag politikai kontrolljara iranyulé politikai, kulturalis és gazdasagi
folyamatok metszéspontjai.’® A haboru percepciodja, legitimacioja és végrehajtisa egyarant
ezekben a terekben dél el, nem kizaroélag a harctéren vagy a technoldgiai fejlesztések szintjén.

Ebbdl kovetkezden a kritikai katonatudomany feladata nem a technolégia démonizalasa
vagy iinneplése, hanem azon kulturalis-kognitiv infrastruktaradk feltarasa, amelyek lehetd-
vé teszik a technologia militarizalasat és tarsadalmi elfogadasat. A gaming kultura ebben
a keretben nem marginalis jelenség, hanem a kortars hadviselés egyik elézetes tanulasi és
szocializacios tere — olyan kozeg, amelyben a vizualis logikak, dontési rutinok és moralis
tavolsag mar a fegyveres részvétel el6tt kialakulnak.

KOGNITIV ES DONTESI MINTAZATOK A KORTARS HADVISELESBEN
Digitalis szocializacié mint el6készitd tér

A kortars hadviselés tapasztalati és kognitiv atalakulasa egy tagabb, tarsadalmilag formalt
digitalis kultra kontextusaban érthetd meg.”” E tanulmany abbdl indul ki, hogy a fegyveres
erészak végrehajtasanak és érzékelésének modjai egy mar 1étezo6 digitalis tapasztalati rendbe
agyazodnak, amelyet a civil életben — kiilonosen a videdjatékok kulturajaban — sajatitunk
el: a gaming a fegyveres részvételt megeldézden strukturalja az észlelést, a dontéshozatalt
és a cselekvés alapmintdzatait, mentalis, vizualis és proceduralis készségeket alakitva ki.?®

A videojatékok sajatossaga, hogy a résztvevo nem passziv befogadd, hanem folyamatosan
dontési helyzetekbe kertil. A jatékos altal bejart kdrnyezet dinamikus, informacidégazdag és
gyakran idokritikus: a siker a vizualis jelek gyors felismerésén, a relevans informaciok kiva-
lasztasan és a megfelel6 valasz azonnali kivitelezésén mulik. Az ilyen jellegli proceduralis
tanulds soran elsésorban nem explicit tudas, hanem olyan készségek rogziilnek, mint a reak-
ci6id6 optimalizalésa, a térbeli orientacid képernydalapti formai, valamint a parhuzamos in-
formaciofeldolgozas.” Ezek a kompetencidk nem eleve katonai jellegli készségek elsajatitasat
jelentik, hanem olyan interfész-hasznalati és gyors dontési rutinokat gyakoroltatnak, amelyek
a digitalis rendszerekben szervez6d6 katonai munkédban operacionalisan relevansak lehetnek.

A gaming dontési és szimuldcios logikaja torténetileg a wargaming-hagyomanyhoz is
kapcsolhato, amely régota a katonai tervezés és dontéshozatal eszkdze.®! A digitalis jatékok
kulturalis-politikai jelent6ségét Payne a videojaték-kultura militarizacidjan keresztiil ragadja
meg: a, kiildetés”, ,,csapat”, ,,készség” és ,.ellenség” fogalmai a civil digitalis térben is nor-
malizaljak a katonai gondolkodas logikait, megkonnyitve ezek késébbi katonai kontextusba
valo atiiltetését.’” E folyamat a katonai és a szérakoztatdipari fejlesztések tartos kolcsonha-
tasahoz is kapcsolddik, amelyben nemecsak technologiak, hanem az érzékelési szokasok és
a tapasztalati médok is atjarnak a polgari és a katonai domének kozott. >

)
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Stahl militainment fogalma a haboru és a popularis kultura kapcsolatat strukturalis dssze-
fonodasként ragadja meg: az interaktiv médidk nem tematikusan ,,haborusak”, hanem olyan
érzékelési és cselekvési logikakat normalizalnak, amelyek tapasztalati értelemben készitik
el a katonai erdszak végrehajtasat.>*

Allen Robertson antropologiai kutatdsa ezt empirikusan is alatamasztja: a szimuldcios
kornyezetek, tréningjatékok és gamifikalt kivalasztasi rendszerek révén a jaték és a munka
hatara elmosddik az amerikai katonai intézményekben, igy a gaming nemcsak felkészités,
hanem konkrét munkavégzés is lehet, €s a virtualis technologidk egyre fontosabb szerepet
kapnak a képzésben és a rehabilitacidban.®

Osszességében a digitalis jatékok vildga olyan elokészité teret alkot, amelyben a vizualis,
kognitiv és proceduralis mintazatok mar a fegyveres részvétel elétt kialakulnak. Ez a szo-
cializaci6é nem determindlja a haborut, de strukturalisan el6késziti annak bizonyos formait.
A kovetkezokben azt vizsgalom, miként jelennek meg ezek a mintazatok konkrét vizualis
rendszerekben és dontési automatizmusokban.

HUD-logika és dontési automatizmusok

A digitalis jatékok és a kortars hadviselés kapcsolatanak egyik legmélyebb szervezdelve a
vizualitas sajatos modja. A videdjatékok egyik meghatarozé strukturalis eleme a felhasz-
naldi feliilet, kiilonosen az ugynevezett heads-up display*® (HUD), amely nem a kornyezet
teljességének bemutatasara torekszik, hanem a cselekvés szempontjabol relevans informa-
cidk szelektiv, hierarchizalt ¢s folyamatosan frissitett megjelenitésére. A HUD logikaja eleve
kijeloli, mi szamit Iényegesnek, mi valik hattérré, és milyen informacidk alapjan kell dontést
hozni; a vizualitas ebben az értelemben nem passziv kozvetitd, hanem aktiv szervezdelve
az észlelésnek és a cselekvésnek.

A HUD altal Iétrehozott vizualis kornyezet alapvetden eltér a kozvetlen testi tapasztalat-
tol. A felhasznald nem a tér egészével Iép kapcsolatba, hanem egy elére strukturalt infor-
macids mezdvel, ahol a fenyegetés, a cél és a cselekvési lehetdségek mar vizualisan kodolt
formaban jelennek meg. A latas ebben a keretben nem felfedez6, hanem végrehajtd funkciot
tolt be: a képernyd nem nyitott értelmezési teret kinal, hanem a dontés iranyat elézetesen
behatarolo vizualis utasitasokat kozvetit.

Az empirikus humanfaktor-kutatasok igazoljak e vizualis logika kognitiv hatasait: az iko-
nokra és statuszinformaciokra épiilo, rétegzett interfészek csokkenthetik a reakcioidét és a
kognitiv terhelést, mikozben eldstrukturaljak a figyelmet és a dontési teret.’” Idokritikus,
nagy informacidstriiségli helyzetekben ez a dontéshozatalt gyors mintafelismerés és be-
gyakorolt valaszok irdnyaba terelheti, ugyanakkor noveli a helyzeti és erkolcsi kontextus
elvesztésének kockazatat.*®

James Der Derian ,virtualis habori” fogalma e vizualis-kognitiv atalakulds elméleti
keretét adja meg. A hangstly nem pusztan a haboru képernyékon valdé megjelenésén van,
hanem azon, hogy a relevancia, a fenyegetés és a beavatkozas feltételei eleve a szimulacios

3 Stahl 2010: i. m. 15-16.

3 Allen 2017: i. m. 10. és 28.
3 Kb. szem elé vetitett kijelzo.
3 Zhang et al. 2023, 254.

3% Dutt—Chandra 2023, 1-2.
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és megfigyelési infrastruktiurakba vannak kodolva.?* A HUD-logika ebben az értelemben a
virtualis habort operativ infrastrukturaja: olyan vizualis rend, amely lehet6vé teszi a don-
tések gyorsitasat és automatizalasat, mikozben levalasztja azokat kdvetkezményeik kdzvet-
len, testi tapasztalatarol.

E logika térbeli és erkolcsi kdvetkezményeire lan Shaw dronhadviselésrdl szolo elemzése
mutat ra: a HUD-logikara épiild, technologiailag kozvetitett dontéshozatal kontrollalt vizu-
alis kdrnyezetben zajlik, mikézben kdvetkezményei eltérd foldrajzi és tarsadalmi terekben
realizadlodnak. A kezeld és a célpont kozotti tavolsag igy nem elsésorban kilométerekben,
hanem a vizualis kozvetités altal 1étrehozott tapasztalati elkiiloniilésként ragadhato meg.*°

A HUD-logika hatdsa ugyanakkor nem korlatozodik a jelenlegi hadviselési gyakorlatokra.
Gruetzemacher kutatasai szerint a simulation gaming a mesterségesintelligencia-alapu had-
viselés vizsgalataban nem prediktiv, hanem explorativ. A modellezett szcenariok a résztve-
vOk szamara stratégiai feltételezések és interakcids dinamikak kiprobalasat teszik lehetove
bizonytalan jovobeli kdrnyezetekben. A szimulacié igy nemcsak elemzdeszkdz, hanem a
dontéshozdi gondolkodast orientald keret.*!

Osszességében a HUD-logika nem pusztan technikai részlet, hanem egy atfogé vizualis-
kognitiv rendszer része, amely a dontéshozatalt automatizalhatova, a cselekvés kovetkez-
ményeit pedig elvontta alakitja. A videodjatékokban elsajatitott vizualis és dontési sémak igy
nem puszta analdgiat jelentenek, hanem beépiilnek azokba a rendszerekbe, amelyekben a
fegyveres erdszak végbemegy.

Affektiv és proceduralis tanulas

A digitalis jatékok hadviselésre gyakorolt hatdsa nem meriil ki kognitiv készségek vagy
technikai kompetenciak elsajatitasaban. Legalabb ilyen jelentds az affektiv és a procedura-
lis tanulas szerepe: azoknak a testiesiilt érzékelési, reagalasi és cselekvési mintazatoknak a
kialakulédsa, amelyek megeldzik a tudatos reflexiot, és a dontést mar annak megfogalmazasa
el6tt iranyba allitjak. James Ash a technologia és affektus kapcsolatat vizsgald munkai sze-
rint a digitalis rendszerek elsddleges hatasa nem az, hogy mit gondolunk a vilagrél, hanem
hogy mely valaszformak valnak reflexszer(ivé és evidenssé a cselekvés soran.*

A videdjatékok proceduralis kdrnyezete ismétlésre, visszacsatolasra és jutalmazasra épiil.
A jatékos nem absztrakt szabalyokat sajatit el, hanem olyan cselekvési rutinokat, amelyek
a gyakorlat soran automatizalédnak: mikor kell azonnal reagalni, mikor indokolt a kivaras,
mire kell fokuszalni, és mit lehet figyelmen kiviil hagyni.* Ez a tanulas nem tudatos mérle-
gelés eredménye, hanem a test és a technoldgiai kornyezet kozotti folyamatos interakcioban
rogzil. A dontés gyakran megeldzi a tudatos indoklast: a test ,,tudja”, mit kell tenni, miel6tt
az elme értelmezné a helyzetet.**

Ash affektuselméletének kulcsa, hogy az affektust nem érzelemként, hanem a test és a
technikai kérnyezet kozotti reldacio intenzitasakent értelmezi. A digitalis jatékok olyan affektiv
tereket hoznak 1étre, amelyekben a résztvevo hozzaszokik a gyors valtozasokhoz, a bizony-
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talansadghoz és az allando6 készenléthez. Ezek az affektiv hangolasok meghatarozzak, milyen
tempot, milyen kockazati szintet és milyen valaszformakat érzékeliink elfogadhatonak. E ta-
pasztalatok nem konkrét technikédkat tanitanak, hanem olyan affektiv eldhangolast, amely
késébb kompatibilissé valik az idokritikus, technologiailag medialt dontési helyzetekkel.

A proceduralis tanulds normativ dimenzidjat Miguel Sicart elemzései teszik kiillondsen
lathatéva. Sicart szerint a videojatékok nem csupan szabalyrendszereket, hanem erkolesi
helyzeteket és értékvalasztasokat is modelleznek.* A jatékos dontései a rendszer altal kije-
161t cselekvési lehetdségek kozott sziiletnek meg, nem pedig kiilsé moralis elvek kozvetlen
alkalmazasaként. Késobbi munkaiban Sicart hangsulyozza, hogy a jatékos felelossége ép-
pen ebben a proceduralis keretben valik problematikussa: a dontés formalisan szabad, de a
kovetkezmények érzékelése gyakran elvalik a dontés pillanatatol.*® Ez a kritika kozvetlen
valaszként is értelmezhetd a videdjatékok proceduralis miikodését hangstlyozo megkozeli-
tésekre, amelyek a normativ jelentést elsésorban a rendszer eljarasaiban lokalizaljak.

Ian Bogost proceduralisretorika-fogalma ezzel 6sszhangban azt hangstlyozza, hogy a
jatékok nem elsdsorban narrativ izeneteket kdzvetitenek, hanem eljarasokat tanitanak meg
végrehajtani, mivel az allitasok nem szavak vagy képek, hanem a viselkedést szabalyozo
folyamatok révén jonnek létre.*” A hadviseléshez kapcsolodd digitalis szimulaciok és jaté-
kok igy nem csupan abrazoljak az erdszakot, hanem mukodési logikakat normalizalnak.

Doyle szerint a proceduralis rutinok hatékony miikodése 6nmagédban nem vezet kritikai
tudatossaghoz. A videojatékok altal fenntartott ,,flow” elsdsorban a bevonddast és a zavar-
talan jatékmenetet tamogatja, mig a proceduralis tizenetek kritikai feldolgozésa kiilon ref-
lektiv és pedagdgiai keretet igényel.*® A digitalisan kozvetitett hadviselés relevancigja ebbdl
a szempontbo6l abban all, hogy olyan, reflexiot megel6zden is miikddo, automatizalt dontési
sémakat képes stabilizalni, amelyek a cselekvést a tudatos mérlegelés elott strukturaljak.

E folyamat anticipativ dimenzidjara Haggman és Gruetzemacher munkai vilagitanak ra.
A jatékalapu szimulacidk nem csupan a jelenbeli dontési helyzetek elemzését szolgaljak,
hanem a jovobeli konfliktusokra vonatkozo stratégiai gondolkodas kereteit is elézetesen
strukturaljak. A mesterségesintelligencia-verseny dinamikait vizsgal6é szimulaciokban a
dontéshozok a jaték altal kijeldlt dontési térben értelmezik a lehetséges jovobeli helyzeteket,
igy a szimulacio el8zetes dontési orientacidt biztosit.*

Az affektiv és a proceduralis tanulas igy kulcsfontossagu lancszem a gaming kultara és a
kortars hadviselés kozott. A test nemcsak végrehajtja a dontéseket, hanem megtanul dénte-
ni reflexio elott. Ez a tanult automatikussag nem csdkkenti az erdszak sulyat, hanem éppen
eléfeltételéve valik annak, hogy a technolégiailag kozvetitett erdalkalmazas hatékonyan és
fenntarthaté modon miikodjon.

A halal absztrakcidja

A digitalis jatékok egyik legmélyebb tapasztalati sajatossaga a halal kezelése. A jatékvilag-
ban a halal jellemz6en nem végpont, hanem atmeneti allapot: kudarc, amely Gjrakezdéshez,
tanulashoz és optimalizacidhoz vezet. Jesper Juul elemzése szerint a videodjatékok ,,.kudarc-
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architektiiraja” nem a veszteség véglegességére, hanem annak produktiv feldolgozasara
épiil, ahol a halal a teljesitmény javitasanak eszkozévé valik.>* Ez a logika 6nmagéaban nem
problematikus, am kovetkezményei radikalisan megvaltoznak, amikor a reverzibilitas ta-
pasztalata atlép a fegyveres erdszak technologiailag kozvetitett vilagaba.

A képerny6kon keresztiil végrehajtott hadviselésben a halal nem testi eseményként jelenik
meg, hanem vizualis és operativ jelenségként: megsziind mozgasként, eltiing ikonként, lezart
adatfolyamként. A célpont dominanssa valik a képen, mikdzben az emberi és a kdrnyezeti
kontextus hattérbe szorul. Roger Stahl hangsulyozza, hogy ez nem az erészak eltiintetését,
A haldl igy elvesziti antropoldgiai siirliségét, és olyan eseménnyé¢ alakul, amely elszakad a
visszafordithatatlansag tapasztalatatol.

Grégoire Chamayou dronelmélete ezt az atalakulast normativ szempontbol radikalizalja.
A dronhadviselés a fegyveres erdszakot a vadaszat logikaja szerint szervezi Ujra, ahol az
ellenség nem politikai alanyként, hanem iildozendd ,,prédaként” jelenik meg. A célpont
meghatarozasa nem erkdlcsi vagy jogi statuszon, hanem technikailag rogzitett indikatoro-
kon alapul, igy a megsemmisités technikai problémava valik.> A halal tobbé nem tragédia,
hanem sikeresen végrehajtott feladat. Ez a szemlélet veszélyes modon rezonal a videojatékok
vildgaban megszokott optimalizacios és teljesitményelvii gondolkodassal, ahol a kudarc és
a megszlinés a hatékonysag novelésének eszkozévé valik.

Zygmunt Bauman modernitadselmélete tdgabb tarsadalomelméleti keretet ad e folyamat
értelmezés¢hez. Bauman szerint a modern tarsadalmak egyik alapvetd torekvése a halal
tapasztalati eltavolitasa: a megszlinés nem kozvetlen, egzisztencidlis eseményként jelenik
meg, hanem adminisztrativ, statisztikai és intézményi formakban keriil kezelésre.” A di-
gitalisan kozvetitett hadviselés e logika sz¢ls6séges megvaldsuldsa: az erdszak kovetkez-
ményei levalnak a cselekvo tapasztalatardl, a halal pedig mtiveleti valtozoként jelenik meg.
Ezzel nemcsak a visszafordithatatlansag érzete halvanyul el, hanem a személyes feleldsség
normativ sulya is atrendezddik.

A poszthuman elméletek ebben az 6sszefliggésben nem felmentést, hanem kritikat kinalnak.
Rosi Braidotti szerint a poszthuman allapot nem az emberi feleldsség felszamolasat, hanem
annak ujragondolasat koveteli meg egy technologiakkal atsz6tt vilagban.* A probléma nem
az, hogy a dontések halozatokban sziiletnek, hanem az, ha a technikai kozvetités kitiresiti az
erkdlcesi viszonyt, €s a cselekvo sajat szerepét puszta operatori funkcioként kezdi értelmezni.
1al jatékbeli kezelése nem semleges tanuldsi mechanizmus, hanem olyan tapasztalat, amely
felelosségérzetet, onértékelést és tanulasi kényszert hoz 1étre, mikdzben lehetdséget ad a
kudarc sulyanak relativizalasara is.*

A hadviselés és a gaming kozotti kapcsolat ebben a dimenzidban nem metaforikus, ha-
nem strukturalis. Mindkét rendszer olyan tapasztalati rendet hoz 1étre, amelyben a halal
absztrakcioja lehetdvé teszi az erdszak hatékony végrehajtasat, mikdzben kockara teszi az
emberi felelosség érzékelését. A dontéshozoé nem egyszertien eltavolodik az erészaktol, ha-
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nem maga is szimulakrumma valik: egy operatorra, aki elvont célok érdekében hajt végre
parancsokat egy képernyd mogott.

Ez a folyamat nem természetes és nem semleges. A halal relativizalasa — akar jatékban,
akar haboruban — nem csupan technikai hatékonysagot, hanem antropologiai atalakulast is
jelent. A kritikai hadtudomany feladata éppen az, hogy ezt az atalakulast lathatova tegye,
¢és megkérddjelezze azt a latszolag magatol értetddo logikat, amely az erdszakot kezelhetd,
optimalizalhat6 és erkodlesileg kitiresitett miiveletté alakitja.

Generacios kompatibilitas

A digitalis hadviselés tarsadalmi bedgyazottsaga nem irhato le egyszerii generacios kiilonb-
ségként. A kérdés nem els6sorban az, hogy fiatalabb vagy iddsebb katondk vesznek részt a
kortars konfliktusokban, hanem az, hogy milyen kulturalis és tapasztalati hattér teszi ér-
telmezhetdvé és mikoddtethetdve a technoldgiailag kozvetitett erészakot. A digitalis kulta-
raban szocializalodott szereplok szamara a képernydn keresztiili cselekvés és a vizualisan
medialt dontéshozatal mindennapi gyakorlat, amely a katonai rendszerekben is kénnyen
internalizalhato.

Mary Kaldor mar koran ramutatott arra, hogy a kortars haboruk nem kizarélag katonai
események, hanem tarsadalmi és kulturalis folyamatokba agyazddnak, amelyek a szereplok
tapasztalati horizontjat és legitimacios kereteit egyarant atalakitjak.’ Ebben az értelemben a
digitalis kultira nem kiils6 hatas, hanem a kortars haboru mindennapi tapasztalati feltétele,
amelynek logikai a katonai gyakorlatban is intézményesiilnek. Dennis Jansen generacios
tipologidja ezt a folyamatot négy fazison keresztiil ragadja meg, bemutatva, miként valik a
jaték fokozatosan a katonai logisztika és hadviselési gondolkodas integralt részévé, egészen

A digitalis hadviselés sajatossaga, hogy olyan készségekre és tapasztalatokra épit, amelye-
ket a résztvevok mar civil digitalis kdrnyezetben sajatitottak el. Robertson Allen elemzése
szerint a dronoperaciok, a szimuldcidalapu tervezés és a digitalis jatéktechnologidk nem a
civil és a katonai szféra kozotti éles torést jelzik, hanem egy olyan folyamatot, amelyben
a jatékhoz és a digitalis problémamegoldashoz kot6dé gyakorlatok fokozatosan a ,,hdbora
munkajanak” részévé valnak, és a tarsadalom széles rétegeit potencialis ,virtualis katona-
va” teszik.>®

Ian Slesinger hibrid halézatokrol szolo értelmezése ezt strukturalis szinten erdsiti meg,
ramutatva arra, hogy a digitalis hadviselés nem valaszthato el élesen a mindennapi élet inf-
rastrukturaitol, mivel ugyanazok a halézatok, interfészek €s érzékelési rendszerek szolgal-
nak civil és katonai célokat egyarant.>

Ez a tapasztalati kompatibilitas a stratégiai képzeletet is formalja. Ross Gruetzemacher
kutatasai szerint a digitalis kdrnyezetben szocializalodott dontéshozok a gaminghez hasonlod
szimulacios logikak révén anticipativ médon képzelik el a konfliktusok lehetséges alakula-
s4t.*®® Bernard Crogan kritikai médiatudomanyi perspektivabol hangsulyozza, hogy a kato-
nai szimuléciok és a digitalis jatékok nem semleges eszkdzok, hanem a haborurdl alkotott

% Kaldor 2012: i. m. 8. és 71.

57 Jansen 2025, 1-2.

% Allen 2017: i. m. 9-10. és 26.

% Slesinger 2023: i. m. 201.

0 Gruetzemacher 2025: i. m. 1-2.
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tapasztalati keretet alakito mnemotechnikai médiumok.,®' mig Andreas Haggman amellett
érvel, hogy a wargames els6sorban a jovOorientalt stratégiai dontéshozatal gyakorloterei.®?
Ebben az értelemben a digitalis jatékok vilaga nem a haboru ,.eljatékosodasat” jelenti, hanem
azt, hogy a haborus tapasztalat egyre inkabb olyan kulturalis mintdzatok mentén szervezo-
dik, amelyek a digitalis kulturabol ismerdsek.

ZARSZO

A tanulmany alapjan a kortars hadviselés €s a digitalis jatékok kdzotti kapcsolat nem a ha-
boru ,eljatékosodasaként”, hanem egy mélyebb tapasztalati €s kognitiv kompatibilitasként
értelmezhetd. A fegyveres erdszak nem veszit halalos realitasabol, ugyanakkor végrehaj-
tasanak ¢s érzékelésének feltételei alapvetden atalakulnak: a digitalis kultaraban kialakult
vizualis, proceduralis és affektiv mintazatok kozvetleniil beépiilnek a technoldégiailag kdz-
vetitett hadviselés miikddésébe. A gaming kultura ebben az értelemben nem oka, hanem
eléfeltétele annak, hogy bizonyos hadviselési formak hatékonyan és legitim médon miikod-
tethet6k legyenek.

A vizualitas, a HUD-logika és az automatizalt dontési kornyezetek nem csupan technikai
eszkozok, hanem olyan észlelési és cselekvési rendet hoznak 1étre, amely levalasztja a dontést
a testi jelenlétrdl €s a kovetkezmények kdzvetlen tapasztalatardl. Ez a folyamat kiilondsen
¢lesen jelenik meg a halal absztrakcidjaban, ahol az erészak végrehajtasa kezelhetd, opti-
malizalhat6é miiveletté valik, mikdzben erkdlcsi stilya valtozatlan marad.

A tanulmany kovetkeztetése szerint a kritikai hadtudomany egyik kulcsfeladata annak fel-
tarasa, hogy e digitalisan 6rokl6do tapasztalati rend miként formalja a katonai szubjektumot,
a feleldsség érzékelését és a fegyveres erdszak tarsadalmi elfogadhatosagat. A kérdés nem
az, hogy a haboru jatékka valt-e, hanem az, hogy milyen digitalisan 6rokl6do tapasztalati
feltételek teszik ma a habortt elképzelhetové és végrehajthatova.
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