Magyar nyelvii reziimé

A dolgozat abbol indul ki, hogy a posztmodernitast atmeneti korszakként értelmezi, és az ebbdl
a Cyberpunk 2077-ben, amelyet Heiner Miiller Hamletgep cimi dramdjanak segitségével
helyez kontextusba, a szubjektumelmélete alapjan. Julia Kristeva abjekcid-elméletére
Osszpontositva az elemzés arra reflektadl, miként tiikkrozik ezek a mivek a kulturlis
paradigmavaltasokat, €s hogyan jelenitik meg a tarsadalmilag pozicionalt szubjektum
létrehozasat alakité valtozo tendencidkat. A Hamletgép a posztmodern keretben értelmezett
Hamletet, mint 6nmagaval konfliktusban 1év0 szubjektumot mutatja be. Mig az elemzés a
videojatek foészerepldjét tipikus Hamlet-karakterként értelmezi, €s igy vizsgélja, hogy a
Cyberpunk 2077 interaktiv narrativaja hogyan 0Osztonzi arra a jatékosokat, hogy
megkérddjelezzek sajat tarsadalmilag meghatarozott szubjektumpozicidikat. Az eszképizmus
(kivonulés, mint traumék feldolgozasanak egy stratégidja) €s az abjekcid kozotti kdlcsonhatas
vizsgalatan keresztiil felrajzolodik, hogy a virtudlis vilag kozpontba keriilhet a szubjektum
jelolésének folyamataban, mig a ,,valo élet” abjekt pozicioba szorulhat. Ezen a szemléleten
keresztiill a Cyberpunk 2077 reflektdl az identitds, szubjektum, haldl és virtualizacid
kérdéskoreire. Tovabba, ramutat azokra a veszélyes tendencidkra, miszerint az immerziv
digitalis terek elszakithatjak a jatékosokat a valosagtol. Az elemzés végkifejletét tekintve, az
eszképizmus kettds €li kardda valik: egyszerre gydgyitd6 mechanizmus és az egzisztencialis
eltavolodas potencialis forrasa. A dolgozat végsdsoron arra vilagit ra, hogy a Cyberpunk 2077
miként reflektal a hagyomanyos kategoriak (ember-gép, nemi- és tarsadalmi szerepek stb.)
felbomlésara €s a virtualizacié emberi szubjektumra gyakorolt hatdsaira. Ennek eredményeként
a videojaték kritikusan abrazolja az eszképizmus ¢és a virtualizacio jelenségét, mivel a
posztmodern identitaskrizisre reflektalva figyelmeztet a digitalis terekben keresett validacié
veszélyes kulturalis és tarsadalmi tendenciaira, amelyek a val6 élet elhanyagolasédhoz, sot akar
ongyilkossaghoz is vezethetnek. A jatékosok bevonasaval a Cyberpunk 2077 tullép a fikcio
vilagan, és kérdéseket vet fel az identitas, cselekvOképesség, valamint a valdsag €s a virtudlis
kozotti elmosodd hatarok problematizalt kérdéskoreivel kapcsolatban, amelyek parhuzamot
mutatnak az abjekt és a szubjektum valtozo kulturalis keretrendszereivel.



