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BEVEZETES

Egy FPV-droén (first-person view) becsapddasat rogzitd felvétel ma néhany percen beliil
bejarhatja a kdzosségi média platformjait. A képsorok egyszerre szolgalnak miiveleti do-
kumentumként, propagandaanyagként és kdzosségi tartalomként: ugyanaz a vided lehet
katonai jelentés, OSINT-alapu (open-source intelligence) elemzés forrasa és viralis poszt,
amely kommentek, megosztasok és mémek formajaban 1j jelentésekkel telitodik. A kortars
haboruk egyik legfontosabb sajatossaga éppen ez a rétegzett nyilvanossag: a fegyveres erd-
szak nem lezart esemény a fizikai térben, hanem folyamatosan Ujrakeretezett tarsadalmi
tapasztalatta valik a digitalis platformokon keresztiil.

' A szerz6nek az e tanulmany el6zményének tekinthets, A habort gamifikacioja? Digitalis kulttra, szimulacio
¢és a fegyveres erészak atalakulo tapasztalata cimii irasa folyoiratunk 2026/3. szamaban jelent meg.
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Ez a jelenség nem érthetd meg pusztan kommunikécios kérdésként. A kdzosségi média
nem semleges kozvetitd, hanem olyan technikai és szervezeti rendszer, amely aktivan eldonti,
mit latunk €s mit nem. Az algoritmusok rangsorolasa, a népszeriiséget mérd mutatok (1ajkok,
megosztasok), valamint a tartalmak eltavolitasardl vagy kiemelésérol szol6 dontések egyfitt
alakitjak a lathatosagot — vagyis azt is, hogy egy habortibdl mi keriil a figyelem kézéppontja-
ba, és mi marad hattérben.? A platformlogika miatt a konfliktus tarsadalmi kiterjedése nem
mellékhatas, hanem a rendszer miikodésébdl fakadé adottsag: a habort nemcsak a fizikai
térben zajlik, hanem az informacios térben is, valamint abban az online nyilvanossagban,
amelyet a platformok algoritmusai szerveznek és alakitanak.?

Ebben a platformositott kdrnyezetben kiilonds jelentdséget kap a gamerkulturaban elsa-
jatitott készségkészlet. A gyors reakcididd, a képernydalapu interfészek rutinszerti keze-
Iése, a proceduralis optimalizacié €s a vizualis mintazatok gyors felismerése nemcsak a
dronhadviselésben hasznosul, hanem az informaciés miiveletek és az OSINT-gyakorlatok
miikddésében is. Ugyanaz a készségstruktura teheti lehetdvé egy FPV-dron interfészalapu
iranyitasat, egy nyilt forrasu felvétel operativ értelmezését vagy egy platformon terjedé nar-
rativa gyors felismerését és tovabbitasat; e készségek igy egyszerre kapcsolodnak a hadvi-
selés miiveleti és kommunikacios dimenzidjahoz.

A dronfelvételek, az OSINT-gyakorlatok, a mémhaboruk és az informacios miiveletek nem
elszigetelt jelenségek, hanem kozos képi €s miiveleti logikdk mentén kapcsolédnak 6ssze,
amelyek katonai, politikai és moralis kovetkezményekkel jarnak.*

A kortars hadviselés ebben a megkézelitésben platformositott tarsadalmi gyakorlatként
ragadhato meg. A cél nem az, hogy a haborut ,,eljatékositott” jelenségként irjuk le, hanem
hogy feltarjuk azt a tartds 0sszefonodast, amely a digitalis jartassag, a platformlogika és a
fegyveres erészak tarsadalmi elfogadhatosaga kdzott jott 1étre a 21. szazad konfliktusaiban.

A GAMERKULTURA KATONAI INSTRUMENTALIZALASA

A gamer mint katonai eréforras

A gamer fogalma a kortars biztonsagpolitikai és hadtudomanyi diskurzusban gyakran le-
egyszeriisitd modon jelenik meg, identitasként értelmezve: fiatal, digitalisan szocializalodott
civilként, aki jatéktapasztalatait a katonai térbe atviszi. Ez a megkdzelités azonban elfedi a
jelenség tényleges jelentdségét. A jelen elemzés amellett érvel, hogy a gamer nem identitas,
hanem kompetenciacsomag, amely meghatarozott kognitiv, perceptualis és proceduralis
képességek egyiittallasabol all, és ezek révén egyszerre valik katonailag relevans operativ
er6forrassa, valamint a platformokon szervez6d6 nyilvanossagot formalo tényezévé.?

E készségek kozé tartozik a gyors reakcioido, a vizualis feliiletek azonnali értelmezése,
valamint a proceduralis problémamegoldas: az a gyakorlat, amelyben az egyén szabalyalapu
rendszerekben, folyamatos visszacsatolasok mentén hoz adaptiv dontéseket. A digitalis ja-
tékok interfészei — HUD-ok, célkeresztek, allapotjelz6k — nemcsak informaciot jelenitenek
meg, hanem Osszehangoljak a figyelmet és a cselekvést.® A felhasznaloi élmény tudatos ter-

Gillespie 2018, 22. és 196-201.

van Dijck et al. 2018, 2-3. és 28.
Caldwell-Lenoir 2018, 17. és 41-43.
Ash 2015, 3., 6. és 20.
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vezése a relevans informaciokat elotérbe helyezi, a zavaro6 elemeket kisziiri, csokkenti a don-
tési és a kognitiv terhelést, valamint a cselekvést folytonosnak, természetesnek érzékelteti.”

Katonai szempontb6l mindez nem vizualis vagy narrativ reprezentacié kérdése, hanem
a kiképzés logikaja. A gamer kompetencidkra €pitd tréningmodellek lehet6vé teszik a ro-
viditett, modularis kiképzést, ahol a hangsuly nem a teljes készségkészlet elsajatitasan, ha-
nem az interfészekhez és a dontési helyzetek logikajahoz vald gyors alkalmazkodason van.
A hadijatékok hagyomanya ezt a logikat régota alkalmazza: a jaték itt nem szorakoztatas,
hanem a komplex dontési szituaciok strukturalt gyakorlasdnak eszkdze, és a gondolkodasi
mintdk fejlesztését szolgalja.®

A platformositott habort koriilményei kozott ezek a kompetenciak azonban nem korlato-
z6dnak a harctérre. Ugyanaz a vizudlis és proceduralis jartassag, amely az operatori mun-
kat hatékonyabba teszi, a nyilvanossagban is érvényesiil: dronfelvételek értelmezésében,
OSINT-elemzésben €s a haborus tartalmak platformokon valo kezelésében. A gamer mint
katonai eréforras ebben az dsszefliggésben a miiveleti tér és a nyilvanossag kozott kozvetitd
szerepben jelenik meg, ahol az operativ gyakorlatok és a platformokon szervezédo értelme-
z¢si folyamatok részben kdzos kompetenciaalapra épiilnek.

Dronhadviselés és gamerkompetenciak

A drénhadviselés elterjedése nem pusztan uj fegyverrendszer megjelenését jelenti, hanem
a harci cselekvés interfészalapu tjraszervezddését. Az FPV-dronrendszerek esetében az
operator nem térben elkiiloniilt harctéri szerepld, hanem egy képernydn kozvetitett vizualis
rendszer aktiv kezeldje. A harc igy nem tavoli, hanem interfészalapt jelenlét, ahol az érzé-
kelés, a dontés €s a végrehajtas kozotti id6 jelentosen lerdvidiil.

Az FPV-rendszerek vizualis logikaja szoros rokonsagot mutat a digitalis jatékokbol ismert
felilletekkel. A HUD-ok, célkeresztek, allapotjelzok és metrikus visszacsatolasok olyan kor-
nyezetet hoznak Iétre, amelyben a cselekvés nem narrativ, hanem proceduralis természetii.
Az operator nem eseményeket értelmez, hanem folyamatokat kezel: a rendszer jelzéseire
reagal, folyamatosan optimalizal, mikozben a siker vagy kudarc azonnali vizualis vissza-
csatolasként jelenik meg. Az interfész nemcsak kozvetit, hanem a dontések iddbeli stiritését
és az operativ temp0 fenntartasat teszi lehetvé.’

Ian Shaw elemzései szerint a dronhadviselés rendszerszint{i atalakulast jelent: a harc kép-
erny6alapu folyamatta valik, ahol a latas, az adatfeldolgozas és a dontéshozatal szorosan
osszekapcesolodik, a célpont pedig vizualis-adatmintazati konfiguracioként jelenik meg.'
Ebben a rendszerben az operator szerepe nem heroizalt cselekvoként, hanem funkcionalis
kezeloként jelenik meg; a cél megsemmisitése nem narrativ eseményként, hanem egy ope-
rativ folyamat lezarasaként értelmezddik.

Peter W. Singer empirikus példai ezt az eltolodast a gyakorlat szintjén is alatdmasztjak.
A drénoperatorok beszamoloi szerint a cselekvés intenzitasa nem a fizikai jelenléthez, ha-
nem a képernyén megjelend képekhez és adatokhoz koétédik; a harc videodjaték-szertinek

7 Hodent 2017, 52. és 113.

8 Herman et al. 2008, 3. és 73-74.; Appleget et al. 2020, 2-5.
 Ash 2015: i. m. 99. és 123.

19 Shaw 2016, 44-45.
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érzékelt dinamikaja nem az erdszak trivializalasat, hanem a rendszer miikodési logikajat
tiikrozi.!" A hangsuly igy nem a heroizalason, hanem a hatékonyséagon és a folyamatok kont-
rollalhatésagan van.

A dronhadviselés funkcionalizalt logikaja nem zarul le a miiveleti térben. A rogzitett ké-
pek és videok levalnak eredeti katonai kontextusukrol, és belépnek a digitalis platformok
nyilvanossagaba, ahol mar nem egyszeriien adatként, hanem tarsadalmi jelentéssel bird
tartalomként miikodnek, 6sszekapcsolva az operatori gyakorlatokat a platformlogikaval és
az informacios muveletekkel.

OSINT és civil-katonai atmenetek

Az OSINT térnyerése a kortars konfliktusokban nem pusztan az informaciok boviilését je-
lenti, hanem a katonai informacio-eldallitas részleges tarsadalmi kiszervezését a digitalis
platformok irdanyaba. Az OSINT ennek megfelelden olyan koztes miikddési tér, ahol civil
gyakorlatok katonailag relevans funkciot tolthetnek be anélkiil, hogy formalisan integra-
l6dnéanak a katonai strukturakba.

Peperkamp elemzése ramutat, hogy a digitalis infrastruktira kozvetitésén keresztiil ere-
detileg civil tevékenységek — megfigyelés, adatértelmezés, vizualis rogzités — a dontési fo-
lyamatok pereméhez kapcsolodnak.'? Az OSINT igy nem a civil-katonai hatar megsz{inését,
hanem annak operativ athidalasat jelenti: a részvétel és a feleldsség eltérd logikai egymas
mellé keriilnek, de nem olvadnak dssze.

A gamer- ¢és platformkdzdsségek ebben a folyamatban kiilondsen fontos szerepet tdltenek
be. A digitalis jatékokhoz és online platformokhoz szokott felhasznalok olyan készségekkel
rendelkeznek — térbeli tajékozodas, vizualis mintazatfelismerés, adatdsszevetés —, amelyek
kozvetleniil alkalmazhatok geolokacios elemzésre, veszteség-nyilvantartasra vagy nyilt for-
rast hadmozgaskovetésre. Kuntsman €s Stein “digitalis militarizmus’ fogalma ezt a jelenséget
nem elszigetelt technikai gyakorlatként, hanem mindennapi részvételi mintazatként irja le,
ahol a katonai logika fokozatosan beépiil a civil online aktivitasokba.'®

Patrikarakos empirikus példai jol érzékeltetik ennek miikodését a gyakorlatban. A konf-
liktusok soran civilek — bloggerek, elemzdk, hétkdznapi platformhasznalok — valnak in-
formacios csomopontokka, akik képek, videok és nyilt adatok elemzésével valos miiveleti
kovetkezményekkel jard tudast allitanak el8.'* Ebben a térben a szerepek fokozatosan el-
mosddnak: a civil tantl elemzévé, az elemz0 pedig kozvetetten a miiveletek részévé valik.

A gamerkompetenciak OSINT-kérnyezetben vald érvényesiilése azonban nemcsak értel-
mezési eldnyt jelent, hanem konkrét adatfeldolgozasi és -értelmezési lancokba agyazodva
miiveleti szempontbdl is relevanssa valhat. A vizualis tartalmak geolokacidja, id6beli 6sz-
szevetése és metrikus rendszerezése gyakran olyan nyilt forrast elemzési lancokat hoz Iétre,
amelyek kozvetve vagy kozvetleniil beépiilhetnek katonai dontési ciklusokba. E ponton a
civil részvétel nemcsak informacios eréforrassa, hanem potencialis miiveleti kockazatta is
valik: a lathat6sag novelése, a célpontok azonositdsa vagy a narrativ keretezés akaratlanul
is befolyasolhatja a konfliktus dinamikajat.

! Singer 2009, 329-330.

2 Peperkamp 2024, 64—66.
13 Kuntsman—Stein 2015, 12.
14 Patrikarakos 2017, 82—88.
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Orosz és ukran integracios logikak
a gamerkompetenciak alkalmazasaban

A kovetkezékben megvizsgaljuk, hogy Oroszorszag és Ukrajna miként integralja eltérd lo-
gikak mentén a gamerkultirabdl szarmazé digitalis kompetencidkat a hadviselés operativ
¢és tarsadalmi folyamataiba. Az elemzés harom f6 tengely mentén vizsgalja a kiilonbségeket:
(1) a narrativ keretezés modjat, (2) a kontroll és a részvétel szervezését, valamint (3) a mo-
tivacid és a legitimacié mechanizmusait. Az empirikus példak e tengelyek mentén értel-
mezve nem elszigetelt esetekként, hanem eltérd integracidos mintazatokként jelennek meg.

Funkciondlis minimalizmus: az orosz modell

Az empirikus adatok arra utalnak, hogy a digitalis és a dronalapt kompetenciak integracidja
Oroszorszag esetében elsésorban a miiveleti hidnyossagok kompenzalasat és az eszkozrend-
szerek rugalmas kombinalasat szolgalja, nem pedig individualizalt hdsiesség vagy k6zosségi
identitas narrativajan keresztiil torténik.!

A dronrendszerek alkalmazasa az ukrajnai haboru soran periférikus képességbol a hadvise-
1ési stratégia kozponti elemévé valt, elsdsorban a miiveleti hianyossagokhoz valo alkalmazko-
das és az alacsony koltségli, gyorsan skalazhato eszkozok kombinalt hasznalata érdekében.'®

Ez a funkcionalis logika a humaneré6forras kezelésében is megjelenik: a Kreml olyan online
jatékplatformokon és kommunikacios csatornakon keresztiil is toboroz, amelyeket gamerek
hasznalnak; sajtovizsgalatok szerint Oroszorszag Discord-szert feliileteken keresztiil kato-
nai szimulacidkhoz k6t6do felhasznalokat — koztiik dél-afrikai gamereket — is megszolitott a
katonai szolgalatra.”” Ez a gyakorlat arra utal, hogy a toborzas olyan digitalisan szocializalt
rétegeket céloz, amelyek alapveto technikai és szimulacios ismeretekkel mar rendelkeznek,
ami csokkentheti az alapkiképzés id6igényét.

Mas forrasok'® szerint Oroszorszag allamilag timogatott videdjaték-alapt versenyeket és
iskolai programokat is felhasznal arra, hogy fiatalok technoldgiai készségeit — kiilondsen a
drontervezes, programozas ¢s elektronikai feladatok teriiletén — katonai funkciokka alakitsa.
Ezeket a tevékenységeket gyakran hétkoznapi oktatasi vagy szakképzési gyakorlatként kere-
tezik, mikdzben kozvetleniil kapcsoldodnak a védelmi szektor €s a pilota nélkiili rendszerek
fejlesztéséhez. Ez a megkdzelités minimalista narrativat alkalmaz: a gamerkompetenciak
eszk6zok, nem pedig moralis szimbolumok vagy kdzosségi identitast kifejezd jelenségek.

Narrativ k6z8sségi integrdcié: az ukrdn modell
Ezzel szemben Ukrajna stratégidja a digitalis kompetencidkhoz kifejezett narrativ és ko-
z0sségi jelentéseket is tarsit. A konfliktus kezdete ota ezek a készségek nem csupan funk-
cionalis eréforrasként jelennek meg, hanem a védelem €s a nemzeti ellenallas szimbolikus
hordozoiva valtak.

A gamerkompetenciaval rendelkez6 dnkéntesek részvétele nem kizaroélag technikai sze-
repvallalast jelent, hanem egy kollektiv cselekvési keretbe valo belépést: az FPV-dronpilotak
tevékenységét a katonai €s a médiakommunikacié gyakran hési narrativaba dgyazza, ahol

5 Tourret 2025, 9.

16 Bommakanti—Ayez 2025.
7 Agbetilove 2026.
 Rojoef 2025.
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a videdjatékokbol ismert reflexek, koordinacio és interfészhasznalat kdzvetleniil kapcsolo-
dik a harctéri hatékonysaghoz."

Ez a narrativ keretezés intézményes formaban az ukran fegyveres erdk altal miikodtetett
Army of Drones Bonus System révén is megjelenik. A rendszer a videojatékok jutalmazasi
logikéjat adaptalja: a megerdsitett tallatokért és megsemmisitésekért pontok jarnak, amelyek
fegyverekre és technikai eszkozokre valthatok egy kdzponti online piactéren. A mechaniz-
mus virusszertien elterjedt az egységek kozott, és mara nemcsak dron-, hanem felderito-,
tiizérségi és logisztikai alegységekre is kiterjedt.?

Ebben a modellben a jatékositott 6sztonzés nem dncélu gamifikacioként, hanem mérhetd
miiveleti visszacsatolasként miikddik: a pontozas videos igazolashoz kotott, adatot termel
a harctéri hatékonysagrol, és eldsegiti az egységek kdzotti horizontalis tanulast. A digitalis
kompetencidk igy egyszerre szolgaljak az operativ eredményességet, és kollektiv részvételi
jelentést is hordoznak, ami a legitimécio és a moral fenntartasahoz is hozzajarul.?!

Mindez nem elszigetelt innovacioként, hanem szélesebb hadviselési atalakulas részeként ér-
telmezhet6. A Center for European Policy Analysis elemzése szerint Ukrajna a dronhadviselés
egyik vezetd kisérleti terepévé valt, ahol az alacsony koltségli FPV-rendszerek, a decentralizalt
alegységek és a civil-katonai innovacios 6koszisztéma egyiittese strukturalis elényt biztosit.
A gyors adaptacio, a tomeges skalazhatosag és a digitalisan szocializalt humanerdéforrasok
bevondsa nem kiegészité elem, hanem a kortars ukran hadviselés meghatarozo sajatossaga.”

Eltéré integrdcids mintdzatok és kbvetkezmények
A két modell kozti kiilonbség tengelyei jol kirajzolodnak:
— narrativ orientacio. Oroszorszag funkcionalis, ideologiailag minimalis narrativat alkal-
maz, mig Ukrajna narrativ és kozdsségi szerepet tulajdonit a gamerkompetenciaknak;
— kontroll és részvétel: az orosz modell centralizaltabb, a hozzaférést és a felhasznalast
szigorubb hierarchia szabalyozza, ideoldgiai lizenetek pedig jatékon keresztiil is ter-
jednek (pl. a ,,Squad 22: ZOV” videdjaték, amely a haborut sajat narrativajaba agyaz-
za), mig Ukrajnaban a részvétel decentralizaltabb, és a platformkdzosségek, onkéntes
halézatok altal generalt tartalom szerves részévé valik a stratégiai kommunikacionak;
— motivaciok és legitimitds: az orosz integracid gyakran anyag- és eréforras-centrikus,
ahol a gamerkompetencia adaptacioja egy katonai feladatra irdnyul; az ukran esetben
a részvétel és az ellenallas narrativ legitimaciot is kap, amely erdsiti a tarsadalmi dssze-
tartast és a moralt.

Osszességében az orosz és az ukran modell nem csupan kiilonbozé stratégiai valasztasokat
tiikroz az operativ gamifikacio alkalmazasaban, hanem eltérd vilagnézeti és kommunika-
cios logikakat is. Az orosz funkcionalis minimalizmus hangsulyozza a hatékonysagot és a
hierarchikus kontrollt, mig az ukran narrativ k6zdsségi modell a kompetenciat a tarsadal-
mi részvétel és legitimacié motorjava teszi. Ezek az eltérések nemcsak a haboru menetének
konkrét miikddésében, hanem a digitalis hadszintér tarsadalmi értelmezésében is jelentds
hatéssal birnak.

19 Stourton 2025.
20 Booth 2025.

2! Uo.

22 Newton 2025.
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Instrumentalis kovetkezmények:
kontroll, dehumanizacid, felel6sségi lanc

A gamerkompetenciak katonai instrumentalizalasa azért kritikus, mert felgyorsitja és nor-
malizalja az interfészalapti dontési ciklusokat. Ennek kovetkeztében a feleldsség elosztasa
¢és a dehumanizacié nem esetleges mellékhatasként, hanem a mitkddési logikabol kdvetkezd
moédon jelenik meg, nem csupan operativ hatékonysagnovekedést eredményezve, hanem a
kontroll, az erdszak értelmezése és a feleldsség szerkezeti Gjrarendez6dését is maga utan
vonva.?? A platformositott hadviselésben a kontroll nem egyetlen dontési ponthoz kotédik,
hanem parancsnoki, technikai és algoritmikus szintek egymasra rétegzédésében miikodik,
ami noveli a hatékonysagot, ugyanakkor eltavolitja az egyéni dontést a kdvetkezmények
kozvetlen tapasztalatatol, és eltolja a felelésség hagyomanyos attribtcios kereteit.>

A célpont ebben az dsszefliggésben nem személyes jelenlétként, hanem vizualis és adat-
mintazati objektumként jelenik meg. A dehumanizéacioé nem pszichologiai érzéketlenségbol
fakad, hanem abbdl a strukturalis atalakulasbol, amelyben az erészak nem erkdlesi dontés-
ként, hanem egy eljaras lezarasaként értelmezddik. A cselekvés kdvetkezményei igy nem
narrativ eseményként, hanem miikodési eredményként jelennek meg.?

Ezzel parhuzamosan a feleldsség széttoredezetté €s nehezen rekonstrualhatéva valik.
Az operator, a parancsnoki szintek, a platformiizemeltetok és az algoritmikus dontéstamogatd
rendszerek kozotti lancban egyre nehezebb egyértelmi jogi és erkdlcsi attribuciot megalla-
pitani, mivel a kiberhadviselés anonimitasa és kdzvetitettsége megneheziti a cselekmények
egyértelmii hozzarendelését konkrét személyekhez vagy csoportokhoz.?® Az érdemi emberi
irdnyitas ebben az értelemben nem stabil normativ megoldasként, hanem a technikai haté-
konysag és az elszamoltathatosag kozotti tartos fesziiltségként jelenik meg,”” ami a kettd
kozotti egyensulyt folyamatosan bizonytalanna teszi.

E kovetkezmények nem korladtozoédnak a harctérre. A platformokon zajlé informacios
miveletekben ugyanez az instrumentalis logika szervezi a lathatdsagot, a részvételt és az
értelmezést, igy a kontroll és a felelosség kérdései elvalaszthatatlanul 6sszekapesolddnak a
digitalis nyilvanossag miikddésével, amely a kortars konfliktusok egyik meghatarozo6 had-
viselési teréve valt.

KOZOSSEGI MEDIA MINT HADSZINTER

A platform mint hadviselési infrastruktura

A gamerkompetenciak katonai instrumentalizalasa azért kritikus, mert felgyorsitja és nor-
malizalja az interfészalapti dontési ciklusokat, amelyek miikddését az el6z6 szakaszokban
mar az informacids-dontési architektirak dsszefiiggésében elemeztiik. Ennek kdvetkeztében
a felel6sség és a kontroll kérdése nem 1) problémaként jelenik meg, hanem a platformositott
hadviselés belsd szerkezeti logikajanak kdvetkezményeként.

2 Kaag—Kreps 2014, 116.

2 Uo. 135. és 145-146.

25 Scharre 2018, 49-51. és 81.
20 Al-Fatlawi 2023, 44—47.

27 Scharre 2018: i. m. 52. és 80.
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A platformositott hadviselésben a kontroll nem egyetlen dontési ponthoz kotddik, ha-
nem parancsnoki, technikai és algoritmikus szintek egymasra rétegzédésében mukodik.
Ez a tobbszintli konfiguracio — amelyet az OSINT- és informacids miiveleti részben dontési
lancként irtunk le — a gamer kompetenciak operativ alkalmazasaval tovabb gyorsul ¢és sii-
risodik. A hatékonysag ndvekedése igy egyiitt jar azzal, hogy az egyéni dontés kdzvetlen
tapasztalati tere besziikiil.

E logika védelmi alkalmazasaként a platformmodell nem 1j jelenségként, hanem a mar
bemutatott dontési és informaciods infrastruktira kiterjesztéseként értelmezhetd. A platform
itt mar nem pusztan kommunikacios feliilet, hanem integralt 6koszisztéma, amely adatgyij-
tést, dontéstamogatast, logisztikat és informacios miiveleteket kapcsol dssze.?” A hadvise-
1és platformosodasa nem a médiatér megszallasat jelenti, hanem azt, hogy a katonai és az
informacios funkciok kozos infrastrukturaba szervezddnek.

Ezt az 6sszefonddast Packer és Reeves elemzése tovabb pontositja, amely a média, a gépi
rendszerek és az ellenség operativ konstrualdsa kozotti kapcsolatot vizsgalja. Ervelésiik
szerint a médiatechnoldgiak nem csupan reprezentaljak az ellenséget, hanem részt vesznek
annak operativ meghatarozasaban is: kijelolik, mi valik érzékelhetd fenyegetéssé, milyen
mintazatok alapjan azonosithato az ellenség, és milyen adat- vagy képalapt jelek tekinthet6k
relevansnak a dontéshozatalban.’® A platform nem kiils6 megfigyeld, hanem az ellenség-
episztemoldgia aktiv komponense.

E kontextusban a lathat6sag maga is miiveleti er6forrassa valik. Nem moralis vagy politi-
kai jelent6sége miatt, hanem azért, mert befolyasolja az eréforras-allokaciot, a nemzetkozi
figyelmet, a legitimaciot és a részvétel formait. A platform tehat nem 6nalldéan hozza 1étre
a haborut, hanem annak értelmezési és operativ feltételeit szervezi 0ssze a korabban leirt
dontési és informacios logikak mentén.

A dronkép kettds élete: harcaszati adat és platformtartalom

A dronfelvételek kiilondsen jol szemléltetik a platformositott hadviselés kettds logikajat.
Egyfeldl harcéaszati adatként funkcionalnak: célazonositast, talalat-megerdsitést és miive-
leti visszacsatolast biztositanak. Masfeldl ugyanazon vizualis anyag platformtartalomként
jelenik meg a nyilvanossagban, ahol egészen eltérd logikak szerint miikddik.

Hoskins és O’Loughlin értelmezésében a habort medialis kdrnyezete ma mar nem li-
nearis narrativakbol all, hanem széttoredezett, folyamatosan tjrakontextualizalt vizualis
eseményekbol. A dronkép ebben a térben nem lezart dokumentum, hanem mozgéasban 1€vo
objektum: Ujravagjak, kommentaljak, mémesitik, valamint eltéré kdzosségek eltérd jelen-
téseket tarsitanak hozza.

Caldwell és Lenoir szerint a kortars hadviselés vizualis dimenzidja nemcsak dokumen-
a képi reprezentaciok maganak a habor(s valosagnak a részévé valnak.>! A haborus képek
érzelmi és politikai jelentéseket hoznak létre, és képesek fegyverré valni a nyilvanos térben.*

2 van Dijck et al. 2018: i. m. 40—41.

¥ Hojtink — van der Kist, 2025.

30 Packer—Reeves 2020, 4-5. és 30-34.

31 Caldwell-Lenoir 2018: i. m. 17. és 163.
2 Hoskins—O’Loughlin 2010: i. m. 21.
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Engberg-Pedersen szerint a haborus képek nem csupan dokumentalnak, hanem érzelmi
bevonddast hoznak Iétre, amely a képek érzelmi hatasan keresztiil formalodik. A vizualis
reprezentaciok nem semleges kozvetitok, hanem olyan technolégiai-érzelmi konfigura-
ciok, amelyek meghatarozzak, hogyan valik a hdboru tapasztalhatova és értelmezhetdvé. >
A dronkép platformtartalomként nem empatiat vagy tavolsagot hoz 1étre, hanem konfiguralja a
részvétel lehetséges formait: megosztast, kommentelést, azonosulast vagy instrumentalizalast.

Platformarchitekturak és részvételi modok

A platformositott hadviselés nem egységes térben zajlik, hanem eltérd digitalis architektiirak
halézataban, amelyek kiilonboz6 részvételi modokat, informacios funkcidkat és miiveleti
kozelségeket hoznak 1étre. A platform nem absztrakt kategéria, hanem konkrét technikai és
szervezési feltételek egyiittese, amelyek meghatarozzak, ki, hogyan és milyen hatassal kap-
csolodhat a konfliktushoz. Ennek empirikus megértéséhez kiilondsen tanulsagos a Telegram,
a TikTok és az X dsszehasonlitésa.

A Telegram félzart, csatornaalapu strukturaja sajatos taktikai informacios 6koszisztémat
alakit ki, amelyben az informacié nem pusztan narrativ eszkdz, hanem kozvetlen miiveleti
erdforras. A hivatalos ¢és a félhivatalos csatornak — kiilonosen az ukran katonai és hirszerzési
kommunikacioban — naponta, gyakran tobbszor kozolnek posztokat, amelyek a nyilvanossag
szamara is hozzaférheto harctéri helyzetképet, operativ felvételeket, valamint elfogott orosz
kommunikéciot tartalmaznak.** Patrikarakos megallapitdsa szerint a digitalis térben zajlo
parhuzamos csatak nem a harctér kiegészitései, hanem annak szerves részei.*> A Telegramon
arészvétel ezért kevésbé érzelmi, inkabb kvazi elemzdjellegti, ahol a gyorsasag és a részle-
tesség felértékelddik, mikozben elmosddik a hatar a civil megfigyelés, az OSINT és a tény-
leges miiveleti relevancia kozott.

A TikTok ezzel szemben affektiv és esztétizalt logika szerint szervezi a hdboru lathatosa-
gat. A rovid videds formatum, a zenei €és a vizualis trendek, valamint az algoritmikus ajan-
lorendszer érzelmi belépési pontokat hoz 1étre a konfliktushoz. A TikTokon terjed6 haborts
tartalmak egyszerre hétkdznapiva teszik €s latvanyként targyiasitjak a konfliktust. A katonak
hétkoznapi tevékenységeit bemutatd videok a haborut az élet j kdrnyezeteként mutatjak be,
mig a technikai pusztitast kozéppontba allito tartalmak az erdszakot fogyaszthatd vizualis
élménnyé alakitjak.*® Ez a mindennapi médiagyakorlatokon keresztiil zajlé militarizacié nem
propagandisztikus, hanem normalizal6 hatasu.’” Asmolov ezt a folyamatot a ,,haboru do-
mesztikalasaként” irja le, amelynek soran a konfliktus a képernydn keresztiil fert6z6 modon
hatol be a maganszféraba, és a mindennapi tirgyakat, rutinokat és tereket is militarizalja.®

Az X (korabban Twitter) hibrid térként mtikodik, ahol az elemzés, a kommunikacio és
az informacios miiveletek egyazon nyilvanossagban fonodnak &ssze. A valds ideji terje-
dés, a hashtaglogika és az Gjrakdzlés mechanizmusai kedveznek az OSINT-elemzések,
politikai narrativak és automatizalt dezinformacids kampanyok versengésének. Ebben

* Engberg-Pedersen — Maurer 2018, XV-XX.
4 Schrijver 2025, 3—4. és 9.

35 Patrikarakos 2017: i. m. 25-26.

% Giorgi—Rebughini 2024.

37 Kuntsman—Stein 2015, 75-77. és 86.

3% Asmolov 2021, 359-360.

[
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a térben a hitelesség nem intézményi statuszbol, hanem lathatésagbol, gyors reagalasbol
és algoritmikus felerdsitésbél fakad.*

Araya értelmezésében ezek a kiilonbségek a ,,platformkatonasag” eltérd interfészei: egy-
masra kapcsolodo, modularis terek, amelyek egyiitt alkotjak a kortars hadviselés informacios
infrastruktirajat.* Ebben az 6sszefiiggésben a platformon valo részvétel mar nem pusztan
kommunikacid, hanem informacios muvelet — ami kozvetleniil atvezet az értelmezési és a
percepciods tér integralt hadviselési logikajanak vizsgalatahoz.

Informaciés miveletek és kognitiv integracio

Mivel az informacio a platformositott hadviselésben a dontési ciklusok részévé valik, az in-
formacios miiveletek nem kisérik, hanem szervezik a kinetikus cselekvést. A célkijeldlés,
az értékelés és a visszacsatolds gyors, iterativ informacios folyamatokon keresztiil zajlik,
amelyek az operativ racionalitas részévé valnak.

A médiatechnoldgiak nem csupan kozvetitik a konfliktust, hanem technikai feltételeit adjak
annak, hogy az ellenség érzékelhet6vé, azonosithatova és kezelhetdveé valjon. Az adatfolya-
mok, vizualis mintazatok és metrikus visszacsatolasok alapjan szervez6dé dontéshozatalban
az informacios miivelet nem narrativ kiséret, hanem az operativ racionalitas egyik formaja.*!

Ez a miik6désmodd szorosan kapcsolddik a gamerkultirabdl ismerds szervezdelvekhez.
A gyors ciklusidd, az azonnali visszacsatolas és a teljesitménymérés nem csupan a digitalis
jatékok sajatossagai, hanem a platformositott hadviselés mikodési sajatossagai is. Yuan,
Huang és Xu gamifikacids modellje ramutat, hogy az ilyen rendszerek nem elsdsorban tar-
talmi meggydzéssel mikddnek, hanem a cselekvést szabalyozo visszacsatolasi mechaniz-
musokon keresztiil iranyitjak a részvételt.*? A jutalmazas, az elérehaladas és a mérhetdség
a viselkedés szervezdelvéve valik.

E logika katonai alkalmazasat jol szemlélteti a Squad 22: ZOV esete, amely nem hagyo-
manyos értelemben vett propagandajaték, hanem szabalyokba és miiveleti logikakba kodolt
vilagértelmezést kinal. A jaték nem narrativ allitasokon keresztiil probal meggydzni, hanem
azaltal, hogy meghatarozza, mi szamit legitim cselekvésnek, célpontnak és sikernek. Ebbdl
kovetkezden a Squad 22: ZOV proceduralis ideoldgiaként miikddik: nem azt mondja meg,
mit gondoljunk a haborurol, hanem azt, hogyan lehet benne helyesen részt venni.*

Elg dontési architekturakrol szo6lo elemzése szerint az interfészalapu rendszerekben a
dontés nem individualis moralis aktusként, hanem technikai és szervezeti komponensek
altal strukturalt folyamatként jelenik meg.** Boyle dronhadviselésrdl szol6 vizsgalata ezt
stratégiai szinten erdsiti meg: az adatvezérelt katonai miiveletek hatasa, értelmezése €s le-
gitimitasa ugyanabban az informacios térben alakul, mint amelyben a részvétel és a latha-
tosag szervezoédik.®

3 Rehan 2025.

40" Araya 2023.

4 Packer—Reeves 2020: i. m. 8.
4 Yuan et al. 2024, 66.

* Nightingale 2025.

# Elg 2018, 120-122.

4 Boyle 2020, 20. és 129.
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Marjanovi¢ €s Smiljani¢ értelmezése szerint ebben a kdrnyezetben a hadviselés nem el-
kiiloniilt mtiveletek sorozataként, hanem folyamatos informacios-dontési ciklusokként mi-
kodik, ahol az érzékelés, az értelmezés és a cselekvés egymasba csuszik. A platformalapu
hatdrozé tényez6vé valik.*®

Ha az informaci6 a hadviselés miikodési tényezdje, akkor a platformokon zajlo civil rész-
vétel sem tekintheto kiilsédlegesnek. A kovetkezd szakasz ezért azt vizsgalja, miként valik
az OSINT, az elemzés ¢és a kulturalis részvétel maga is miiveleti jelentoségiive.

OSINT és az elszamoltathatdsag problémaja

A platformositott informacids térben az OSINT miiveleti relevancidja tilmutat a hatékony-
sagi dimenzion, és konkrét elszamoltathatosagi dilemmakat vet fel. Amennyiben a nyilt
forrasu informaciok feldolgozasa €s tovabbitasa ténylegesen befolyasolja a katonai dontési
ciklusokat, akkor a részvétel nem marad kovetkezmények nélkiili, még akkor sem, ha for-
malisan civil keretek kozott zajlik.

Lappints empirikus elemzése ramutat arra, hogy az informacios mtiveletek egyre gyak-
rabban civil kérnyezetben realizalodnak,*” mikozben a kibertér ,,dridsi lehetdségeket nyjt
a konfliktusok kimenetelének befolyasolasara”. Ennek kdvetkeztében a nyilt forrast infor-
maciotermelés nem egyszerlien kiegészitd szerepet tolt be, hanem a dontési architektura
egyik mikddési komponensévé valhat, még akkor is, ha nem illeszkedik formalis katonai
struktrakba.*

Elg dontési architektirakrol szol6 megkdzelitése ebben a kontextusban valik kiilondsen
relevanssa: ha a dontés ¢€s a feleldsség eleve elosztott lancban mikodik (platformok, pa-
rancsnoki szintek, operatorok, algoritmikus ajanlasok), akkor a civil OSINT-részvétel nem
egyszerlien elmosodast, hanem a feleldsségi strukttira tovabbi fragmentalodasat eredmé-
nyezi. A civil OSINT-tevékenység igy nem illeszthetd be maradéktalanul sem a klasszikus
katonai, sem a hagyomanyos civil feleldsségi kategoriakba.

Farkas és Kelemen jogi elemzése ramutat arra, hogy ez az elmos6das olyan elszamoltat-
hatosagi helyzetet teremt, amelyben a katonai felhasznaldsra alkalmassa valo civil infor-
maciotermelés nem esik egyértelmi jogi megitélés ala, mikozben tényleges hadmiiveleti
kovetkezményekkel jarhat.*’ A civil részvétel tehat nemcsak informacios hozzajarulasként,
hanem a dontési lanc egyik potencialisan kockazatos elemeként értelmezhetd, kiilondsen
akkor, ha az adatok célkijeldlést, miiveleti id6zitést vagy narrativ legitimaciot befolyasolnak.

ZAROGONDOLATOK

A tanulmany amellett érvelt, hogy a kortars hadviselés szervezddési elvei atalakultak: a di-
gitalis platformok nem csupan kozvetitik, hanem miikddési logikajukban meghatarozzak
az erdszak operativ és értelmezési kereteit.

4 Marjanovié—Smiljani¢ 2025, 85-86.
47 Lappints 2024, 65.

# Uo. 47. és 57.

4 Farkas—Kelemen 2023, 150.



14 Haderdszervezés, -fejlesztés HSz 2026/4.

Ennek kovetkeztében a részvétel, a lathatosag és a dontés egymassal 6sszefon6do dimen-
ziokka valtak, amelyek a miiveleti és a tarsadalmi szinteket egyetlen konfiguracioba rendezik.
A platformositott jelleg tehat nem 1j jelenségként jelenik meg, hanem a korabban bemutatott
miikddési logika kovetkezményeként.

Francis J. McHugh szerint a hadijatékok lényege az emberi interakcio: olyan dontési hely-
zetek, amelyekben a résztvevoknek valasztaniuk kell, és viselniiik kell dontéseik kovetkez-
ményeit.”® Ez a gondolat a digitalis hadviselés kontextusdban 0j jelentést nyer: a platformok
nem elérejelzik a haborut, hanem olyan dontési és részvételi kereteket hoznak 1étre, amelyek
meghatarozzak, miként lehet benne cselekedni, értelmezni és feleldsséget vallalni.

Mindez uj kihivasokat vet fel a feleldsség, a kontroll és a legitimacioé kérdésében. Amennyiben
a dontések nem egyetlen parancsnoki ponton, hanem elosztott technikai, szervezeti és tar-
sadalmi lancok mentén sziiletnek meg, akkor a hadviselés tere sem korlatozhato tobbé a
harctér fizikai dimenzidjara. A haboru a platformokon, az elemzésekben és a részvételi
gyakorlatokban is zajlik, ahol a cselekvés €s az értelmezés folyamatos kolesonhatasban all.
A jovo konfliktusainak megértéséhez ezért nem elegendd a katonai doktrinak vizsgalata:
a hadviselést platformositott, informaciovezérelt és tarsadalmilag bedgyazott gyakorlatként
is értelmezniink kell.
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