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A CYBERPUNK TERHODITASA
(POETIKAK ES DISKURZUSOK)

A dolgozat célja egyrészt bizonyitani, hogy a cyberpunk torténetek megkozelithetoek a
cybertér, illetve az egyéb alternativ technikai térkonstrukciok narrativizacidiként, masrészt
meghatarozni azt a narratoldgiai és poétikai interpretacios keretet, amely révén a cyberpunk
korébe tartozo alkotasok elemezhetek. A belsé technikai terek abrazolasa, narrativizacidja,
valamint az irasbeliség utani mozgoképek bemutatisa a cyberpunk miifajanak szorosan
Osszefliggd, egymas nélkiil elképzelhetetlen jegye. Ez a (tirs)miivészeti egymasrautaltsag
méltan tart szamot kitiintetett figyelemre, tovabba a cyberpunk térhdditasanak alapjaul is
szolgal. A munka megkisérli a science fictionbdl kitermel6dé cyberpunk meghatarozasat,
kiilon figyelmet szentelve az irodalmi és filmtorténeti el6zményeknek, a Neuromanc cimdi,
miifajteremté William Gibson-regénynek, Philip K. Dick és Dan Simmons szévegeinek,
illetve ezek filmadaptacidinak is a legfrissebb vonatkozd alkotasok vizsgalata mellett.

Kulcsszavak: tudomanyos-fantasztikum, cyberpunk, cybertér, interiorizacio, képiség,
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BEVEZETO GONDOLATOK

Az elmult években egyre tobb olyan film(sorozat) és irodalmi alkotas
jelenik meg, illetve kertl a figyelem homlokterébe, amely alternativ, technikai
kontextusban megalkotott térkonstrukciokat mutat be. Ezek a fésodratd, vagyis a
szélesebb nézokozonséget is megszolitd kultura részévé vald alkotasok olyan,
immar klasszikusnak szamitd cyberpunk kérdéskoroket jarnak korl, mint példaul a
cybertérben mint (sz&mités)technikai kdrnyezetben megteremtett mesterséges
térkonstrukcioban megképz6dé egyéni és kollektiv identitds, a posztmodern
torzsiség, az emberi szubjektumok gépek és rendszereik altali helyettesithetsége,
az emlékezéskulturanak az 1j technikai kozeg fejlédése és eszkalacioja
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kovetkeztében jelentkezd valsaga, a virtualis valosag, az immaterializacio, a poszt-
és transzhumanizmus, a digitalis alapl mediatizacio, a digitalis kommunikaci6 és
Iét(ezés), jelhagyas.

A Fekete tikor (Black Mirror) cimii sorozat 2011-ben indult Gtjara. A Real
Humans — Az (j generaciot (Akta manniskor) 2012-ben kezdték vetiteni. A sorozat
folytatasakent is felfoghato Humans 2015-ben jelent meg a képerny6kon. A
Westworld elsé évadat 2016-ban sugaroztak. A Philip K. Dick's Electric Dreams
cimii sorozat 2017-ben deblitalt. A Szarnyas fejvadasz 2049 (Blade Runner 2049) és
a Pancélba zart szellem (Ghost in the Shell) egyarant 2017-ben kerult a mozikba.
Az Altered Carbon cimii sorozat 2018-ban indult Gtjara. Eklatans példa a Steven
Spielberg rendezte Ready Player One cimii 2018-as film is, aminek az alapjaul
szolgalo regény, Ernest Cline azonos cimet viselé mitve — Will Lavendert idézve —
,»az Uj generacié Neuromanca” (Cline, 2015: 1).

A fentebb hivatkozott filmeknél és sorozatoknal korabban, 1999-ben jelent
meg az eXistenZ — Az élet jaték (eXistenZ) cimii, David Cronenberg rendezte film.
Cronenberg ,.egyéni disztopia[ja]” (Varro, 2016: 215) cselekményszdvése altal
hasonloképpen a virtualis valdsagra, illetve annak egy specifikus, bioinformatikai
véltozatéra irdnyitja a figyelmet. A filmben bemutatott kzeg jellegzetessegeinek és
narrativ relevancidjanak megfeleléen az eXistenZ cyberpunk, illetve még
pontosabban fogalmazva biopunk (Bene, 2014) alkotas. A miifaj alakulastorténetére
pedig miivészfilm jellegének koszonhetden is legalabb olyan mértékben gyakorolt
hatast, mint az 1982-es Szarnyas fejvadasz (Blade Runner) cimii, Ridley Scott-
alkotas.

Ez a tematikus meghatarozottsagokra 6sszpontositd, a filmtorténeti és
esztétikai jellemvonasoktdl fliggetlenil dsszeallitott felsorolas természetesen nem a
teljesség igényével késziilt. Ennek megfeleléen csupan a cybertér és az egyéb
alternativ — tobbnyire, &m nem minden esetben digitalis — térkonstrukcidk filmbeli
reprezentacioinak eldretorését hivatott szemléltetni.

A felsorolt filmek és sorozatok leginkabb a tudomanyos-fantasztikum
stilaris  és tematikus jegyeit hordozzdk magukon, tovabba torténeti
meghatarozottsaguk, beagyazottsaguk és eloképeik tekintetében is hasonld miifaji
korbe tartoznak. Klasszikus értelemben véve nem mind cyberpunk alkotasok,
viszont torténetvezetésilk dominans mintazatai, a kulturélis jelenségek széles korét
érint6 digitalizalodast leginkabb tematikus formakban kifejezésre juttato digitalis
jellegiik (Landon, 2001: 29), az altaluk vizionalt vilagok — reprezentacios médjai —,
az azokban megnyilvanuld technikai-mediatizacids ismérvek és alapstruktirak
konvergenciaja kivétel nélkiil a cyberpunkra (is) jellemzé idGszerii kérdéskoroket
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allitjak az érdeklédés homlokterébe. Ez utobbiak a diskurzus rendjének (Foucault,
1991) megkeriilhetetlen fontossagh utjelzdive, épitdkoveivé és egyben mementdiva
valtak.

Az alabbiakban arra teszink Kkisérletet, hogy bizonyitsuk, ahogyan a
digitdlis narrativdak Brooks Landonnal (Landon, 2001: 29), Ugy a cyberpunk
torténetek is megkozelithetok tagabb értelemben, ugy, mint a cybertér, illetve az
egyeb alternativ technikai térkonstrukciok narrativizacidi, illetve az elbeszélések
tereiként vald miikodtetései. Ez irodalmi és filmalkotdsokban egyre gyakoribb
jelenség.

A CYBERPUNK MEGHATAROZASA

A cyberpunk a tudomanyos fantasztikumbdl alakult ki (Rétfalvi, 2012). H.
Nagy Péter értékelése szerint megjelenése paradigmavaltast jelentett (H. Nagy,
2005: 97), s a cyberpunk a sci-finek ,,pillanatnyilag talan legéléképesebb fajtaja”
(H. Nagy, 2001: 5). Csicsery-Ronay immar sajatsagos esztétikat és miivészeti stilust
lat benne (Csicsery-Ronay, 1988: 269). George Slusser a cyberpunkot kitermeld
science fiction irodalomban meghatarozé szerepii tudomanyos szemléletmod
tulsulyat hangsulyozza. (Slusser, 2005: 28)

Az emlitett filmek és még inkabb a sorozatok epizodjainak jelentds
hanyada az abrazolt vilagokon belll nagyobbara (szamitas)technikai kontextusban
megalkotott, a cselekmények egy meghatarozd részének hatteréiil és egyben
kozegéul szolgalé alternativ és nem ritkan hibrid térkonstrukciokat mutat be. Ezen
alternativ térkonstrukciok irodalmi és konceptualis el6képei a ‘80-as években
megjelent cyberpunkban, illetve a korabbi, “60-as évekbeli proto-cyberpunkban,
jelesiil William Gibson és Philip K. Dick miiveiben gydkereznek. Ebben a gazdag
irodalom- ¢és filmtorténeti Osszefiiggésrendszerben fontos megfelelé hangsullyal
ellatni az utobb emlitett szerzd szovegei alapjan késziilt, a televizidban 2017 Ota
futo, képi vildga és rendezési stilusa szempontjabdl a Black Mirrorral atfedéseket
mutato sorozatot.

A szoban forgd filmalkotasok bedgyazottsagat szamos miifajtorténeti
mozzanat teszi még hangsulyosabba. A fentebb mar emlitett, Szarnyas fejvadasz
(Blade Runner) cimti, Ridley Scott rendezte 1982-es film nagyban meghatéarozta a
cyberpunk esztétikajanak alakulastorténetét. Ennek megfeleléen mindsiil pre-
kiberpunk (Rétfalvi, 2012: 87) alkotasnak, alapjaul pedig Dick Almodnak-e az
androidok elektronikus baranyokkal? (Dick, 2013) cimii 1968-as regénye szolgalt.
Ez volt a szerz6 elsé filmadaptacidja (Sarkozy, 2010). Csicsery-Ronay értékelése
szerint Dick 1963 és 1969 kozott irta legjelentésebb regényeit (Csicsery-Ronay,
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2008: 70-71), és egyben akkor sziletett emlitett miive is. Steven Shaviro erre a
filmre vezeti vissza a kortars tudomanyos-fantasztikus filmek meghatarozé képi
vilagat, stilusat (Shaviro, 2002). A film Szarnyas fejvadéasz 2049 cimii, 2017-ben
megjelent folytatdsa mindennek megfeleléen egy megkdzelitdleg o6t évtizedes
cyberpunk tradicio folytatdsa. Az ugyanabban az évben bemutatott Pancélba zart
szellem cimii mozi kompozicidja, képi vilaga, narrativ struktiraja szempontjabol
Gibson miifajteremt6 jelentdségii, 1984-es Neuromancéval (Gibson, 1992) mutat
atfedéseket. Sziits Zoltan a film alapjaul szolgalo japan animét, a Ghost in the Shellt
pedig éppen a Szarnyas fejvadasszal (Sziits, 2003: 31), tovabba Gibson
Neuroméancaval és Philip K. Dick miiveivel értelmezi kozos keretben (Sziits, 2013:
132-133). Ez utdbbi alkotaskdzi vonatkozasok intertextualis és motivikus
mozgasok eredményei.

A 2016 6ta sugarzott Westworld sorozat Dan Simmons poszt-cyberpunk
regényeivel, kilénosképpen a Hyperion-sorozattal (Simmons, 2010; 2011; 2012;
2013), ezéltal pedig kdzvetve a regényciklus pretextusaként szolgalé Neuroméanccal
folytat, f6leg az abrazolasmodok szintjén megnyilvanuldé dialogust. A
filmsorozatnak ,,a szorakoztatoipart és a média jovojét is borusan” (Karpati, 2016:
30) lattato, foleg rendezési, dramaturgiai szempontbol gyakran éles hangi, sot,
idénként szinte megsemmisité kritikaval illetett (Mészaros, 1988; Matos, 1987)
eredetije 1973-ban jelent meg, Michael Crichton rendezésében. Magyar nyelvii
cime: Feltamad a Vadnyugat.

A William Gibson- és Dan Simmons-szdvegekben olvashatd cybertér-,
illetve alternativtér-leirasokat — a megnevezések szintjén megmutatkozd, tovabba
méretaranybeli eltérések ellenére — azonos tulajdonsdgok jellemzik. llyen az
addikcio veszélyeivel egyutt jaré magia, misztifikacid, mitologizacio (Esterbauer,
2003), az illazid, illetve a szemfényvesztés (Mersch, 2004: 177; Csepeli—Prazsék,
2010: 17-18), a kommunikéciés azonnalisdg és sebesség (Aczél, 2012: 115)
eksztatikus élményével kecsegtetd, tovabba a poszt-alfabetizmus (Flusser, 2011;
Stephens, 1998; Mitchell, 2007, Kroker, 2004) illetve a neoanalfabetizmus
egymassal szorosan Osszefiiggd vonasa. Ugyanez mondhatdo el a kortars
tudomanyos-fantasztikus és cyberpunk filmekben és sorozatokban technikai
kontextusban megjelenitett alternativ térkonstrukciokrol. Veronica Hollinger éppen
a cyberpunk alkotdsok, tobbek kdzott a Neuroménc kapcsén jegyzi meg, hogy
ezekben a mivekben a technologiai kozvetitettség képzeletbeli abrazolasainak
pontossaga, illetve hitelessége figyelheté meg (Hollinger, 2005: 236). Ennek
megfeleléen valhatott ,,a szamitogépes haldzatok altal létrehozott cybertérbe
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athelyezett élet” (Sziits, 2013: 134) az iranyzaton beliili meghataroz6 erejii és
funkciéji motivumma (Huber, 2016: 120).

TECHNIKAI TEREK

A valos fizikai, medializdlatlan térben feltiing jelenségek, természeti és
tarsadalmi  ,,csoddk”  helyett egyre inkdbb a  (szdmitas)technikailag
megkonstrudltakra, illetve a medializaltakra irdnyul a figyelem. Az irodalmi és
filmes cybertér-abrazolasmodokban az analdgiak alapjan mikodoé retorikai
alakzatoknak jut meghatarozé szerep. lly modon lesz példaul Dan Simmons
Hyperion-regényciklusdban az internethez hasonlithatd (Simmons 2013: 404)
megaszféra ,,végtelen fény-, hang- és kapcsolatocean” (Simmons, 2011: 340),
illetve ,rejtélyes, csillagkdzi médium|[...]” (Simmons, 2013: 59). Az analogiak
hangsulyozasa biztositja a cybertér-abrazolasok befogadhat6sagat.

A kiils6 kornyezet megjelenitése esetében ettdl eltérd retorikai stratégiak
alkalmazasa figyelheté meg. Gyakran ugyanis a technologiai vilag elemei kerulnek
jelold pozicidkba, aminek kdvetkeztében az abrazolt vilagok futurisztikussa valnak.
Az (j, nagyobbéra digitalis technoldgidk természetes, szinte primer kdrnyezetként
valo elfogadasaval parhuzamosan azok kezdenek a hasonlitok szerepében miikddni
(Szabo, 2013). Minddjiik koziil pedig a szamitdgépeknek jut kdzponti szerep. Ruth
Curl a cyberpunk metaforair6l értekezve, éppen Gibson miifajteremté szovege,
vagyis a Neuromanc kapcsan hivja fel a figyelmet a szamitogép ,,univerzalis
hordozoéeszkdzként” (Curl, 2001: 56) valdé mitkddésére.

A cyberpunk alkotisok néz6i/olvaséi egy olyan abrazolasmodbeli
keresztez6désnek lehetnek tanti, amely a cyber-, illetve alternativ tér és a valds
fizikai, medializalatlan tér kontaminacidja kovetkeztében eléalld hibriditast juttatja
kifejezésre. Ez a kiazmus a miifaj jellegzetességei kozé tartozik. A kiilsé és a belsd
tér, illetve a valds események/cselekmények és az emlékezés, valamint a képzelgés
terének egymasra vetitése és az 6ket elvalasztd hatarvonalak — a narrativa idejének
de-, illetve multilinearizicidjdval parhuzamosan zajlé — elbizonytalanitasa
természetesen mas miifajokra és korabbi irodalomtorténeti korszakokra szintén
jellemzdé volt. Ami a cyberpunk esetben Uj(nak szamitott), az kimondottan a
technikailag megkonstrualt, illetve kozvetitett és a valos fizikai tér kapcsolodasi
pontjainak, feliileteinek és relacidinak felfedezése, valamint az elébbiek exponalasa.
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INTERIORIZACIO

A radikélis Massal/massaggal, illetve a nagybetiis Idegennel valo, a
tudomanyos-fantasztikumban meghatarozé szerepti (Zivkovi¢, 1985) talalkozas
természetes  kozegéiill  szolgald  intergalaktikus  tér  valik  belsévé,
(sz&dmitas)technikailag megkonstrualttd a cyberpunkban. Ami a sci-fiben s féleg a
miifaj klasszikus alkotasaiban a cselekmény szempontjabol meghatarozo volt, az a
valGs fizikai térben jatszddott le, még azokban az esetekben is, amikor az irodalmi
(regény)vilagok alapstruktirajat a technikai Gjitdsok alapjaiban hataroztak meg. A
cyberpunk a tudomanyos-fantasztikum (narrativ) tereit interiorizalja. Ami a
cyberpunk torténetekben jelentds, az a cybertérhez kotédik. Ez — Csepeli Gyorgy és
Prazsdk Gergé szerzéparos nyelvi leleményét idézve — a ,bitbeesés” (Csepeli—
Prazsak, 2010: 14) irodalmi és filmes reprezentacioit eredményezi.

A fentieknek megfeleléen mutatja be Dan Simmon 2003-ban megjelent
ilion (Simmons, 2015) és az annak folytatdsat képezé 2005-6s OIliimposz
(Simmons, 2017) cimli miive Homérosz Iliaszat, az eposz cselekményét és
szereplOit is egyfajta virtualis valosagban. A miiben megjelend istenségek pedig
transzhuman lények. A szerz6 korabbi, 1989 és 1997 publikalt, Hyperion-ciklusbeli
regényvilaganak grandiozus méreteket Olt0 csillagkdzi terei a vilaghaloéhoz
hasonld hipertextualis linkstruktarak alapjan szervezédnek (Simmons, 2010: 219).
A Hyperion-ciklus ennek megfeleléen tropera (Santa, 2011; Reynolds, 2012: 18—
19), illetve a mi altal abrazolt, a regényvilag felépiilésében meghatarozo szerepet
jatsz6 medidlis vonatkozasok dominanciajat figyelembe véve — digitalis tropera.
Externalis terei lényegikben internalisak, de legalabbis technikailag-digitalisan
megkonstrualtak, hibrid jellegliek, igy adnak modot a regény szerepldinek
élményszerl aktiv részvételére.

A cyberpunkban a valos, fizikai és medializalatlan tér valik masodlagossa.
Ebbdl a szempontbol érdemes a Matrix trildgiat kiemelni (Kiraly, 2010: 487), ami
mind a mai napig meghatarozza a cybertérnek ¢és a gépi létnek a fOsodrath
filmiparban megfigyelhetd képi abrazolasait és az azokkal elvalaszthatatlanul
Osszefiiggd kozkeletii technikai fantaziavilagot.

A cyberpunk és az egyéb hivatkozott alkotasok &ltal bemutatott virtualis
vildgokban a dominéansan technikai médiaformak és kommunikéacios platformok a
szubjektumok konsitualodasi folyamataban a kiils6, vagyis centripetalis er6k (Pléh,
2001a; 2001b) talstilyat eredményezik. Az emberkézpontu centrifugalis er6k pedig
még inkabb veszitenek jelent6ségiikbol, hiszen az abrazolt vilagokban az alapjukat
biztosité emberi szubjektumok relevancia-csokkenése figyelheté meg. Elég a poszt-
és transzhumanizmusra, tovabba a cyborg-esztétikéara utalni. Részben ez okozza az
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irodalmi és filmes karakterek narrativ képlékenységét. Ami meghataroz6 marad, az
a gépek és legfeljebb a gépek emberhez fiiz6d6 ambivalens viszonya. A human
dimenzié mindinkéabb eltdrpll ebben a technicista perspektivaban (Harari, 2017).
Ez a maga torténetiségében kibomld elképzelés szolgal a baljoslata jovOviziok
koncepcionalis alapjaul.

Az elbeszélések science fiction- és kalandregénybeli roppant tereinek
interiorizicidjaval parhuzamosan nem csokken azok mérete, ily mddon a
tovabbiakban is lehetévé valik a kalandos cselekményszovés és a kiillonbozo
narrativ fordulatok alkalmazasa. A narrativ dinamizmus véltozatlanul az alkotasok
potencialis jellemvonasa marad. A disztépiakban is legfeljebb a valds ,kiils6”
terekben rekedd, illetve oda szamiizott emberi testek karhoztatnak mozdulatlansagra
és tétlenségre, ez a passzivitds azonban kompozicionalis és koncepcionalis
jellegiivé valik. Ebbdl a szempontbdl érdemel kitiintetett figyelmet a Matrix-trilogia
(Gillis, 2005; Botz-Bornstein, 2008) és a Hasonmas (Surrogates) cimii 2009-es
film.

A narrativ terek torténetileg megnyilvanul6 interiorizacidja ellensulyozza
az esetenként alapvetonek bizonyuld tematikus innovativitast, illetve a fikciondlis
vilagok targyi és strukturalis Gjszerliségét. Az az irodalom-, film- és féleg
mifajtorténeti atalakulasi folyamat, amely a science fictionbdl kitermelte a
cyberpunkot, a gigantikus méreteket 0lt6 csillagk6zi terekrél a cyber- és egyéb
alternativ terekre irdnyitva a figyelmet, a maga folyamatszeriiségében mutatkozik
meg. lly modon talalkozik a fikciondlis vilagok tematikus és szerkezeti 0jszertisége
egy tébb évtizedes hagyomany befelé tartd, dinamikus erejével.

Ez a befelé iranyuld, a pszichologizalastol azonban eltér6 mozgas nem
csupan régi, illetve mara mar klasszikusnak mondhato, ,,0rok” etikai kérdések
ujboli megfogalmazasara, esetleg a megvaltozott korilményeknek megfeleld
rekontextualizaciojara nyujt lehetdséget, hanem egészen Uj, ,technicista”
felvetéseket is kifejezésre juttat. Ez utobbiak pedig nem is mindig helyezhetdk el a
human jelenségek dimenzidjan belil; elég a poszthumanizmusra, a gépek fokozddo
szerepének a mar a klasszikus tudoméanyos-fantasztikus irodalom altal is tematizalt
kérdéskorére, illetve a kortars popularis kultiraban egyre nagyobb népszerliségre
szert tevd cyborg-reprezentaciokra utalni.

Ez a befelé tartd mozgas termelte ki a science fictionbdl a cyberpunkot,
Ujfajta esztétikat, fikcionalis vilagokat és egyben Uj kérdésfelvetéseket hozva
magaval. Mindennek tiikkrében valik értelmezhet6vé a cybertér mifajon beliili
relevancidja. Az alternativ és leginkabb a hibrid térkonstrukcidk, virtualis val6sagok
ugyanis narrativ tereket jelentenek, és egydttal az alkotasok altal bemutatott
fikciondlis vildgok alapszerkezetét is biztositjadk. Az alternativ térkonstrukciok
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Osszetettsége, hibriditasa, linkszeri (hipertextualis) struktiraja, gyakran szinte
atlathatatlan szdvevényessege alapozza meg a metalepszis és az oximoron retorikai
alakzatanak a miifajon belilli meghataroz6 szerepét (Bene, 2010: 236; Rabkin,
2001: 51).

KEPISEG

A jellegzetesen cyberpunk témékat narrativ formakban feldolgoz6 irodalmi
és filmalkotasok kozott mindig kiilonbozd kolesonhatdsok voltak megfigyelhetdk.
Ennek ékes példaja, hogy a Neuromanccal tematikus és kompozicionalis
atfedéseket mutaté Pancélba zart szellem szintlgy képregény, illetve anime alapjan
keészilt, mint a Hasonmas, vagy hogy a cyberpunk miifaj, illetve stilus (Csicsery-
Ronay, 1988: 269) esztétikajara torténetileg a Szarnyas fejvadasz mellett a
Videodrome cimii 1983-as David Cronenberg-filmalkotas gyakorolt erételjes hatast
(Grace, 2003; Csicsery-Ronay, 1992), amely filmben a kozvetitett multimedialis
tartalmak, a ,hus-vér televizio[...]”(Csonge, 2011: 188) kel 06nallo életre, és
erbszakos médon a valdsag helyébe Iép. Ezek nem véletlen torténeti egybeesések,
hanem a szamit6gépes kultura és a cybertér meghatarozé posztalfabetikus, illetve
vizualis jellegének (Orlovszky, 2003: 23-24) restrukturald hatast megnyilvanulasi
madjai.

Posztalfabetikus mozgoképek szalljak és teremtik meg a cyberteret és
egyben annak kiilonb6z0 mivészetekben, miifajokban és stilusokban jelentkezd
reprezentacioit. Sajat képiikre és hasonlatossagukra formaljak azokat. Nem diszitd-,
hanem konstitutiv elemek mddjara vannak jelen; idénként emberi alakot 6ltenek, és
megszolalnak, beszélnek. A cybertérben 6k maguk az emberi és egyéb lények —
avatarjai —, testi valojuktél és ily mddon tér- és részben idébeli korlataiktdl
megszabaditott virtualis avagy digitalis szubjektumok (Esterbauer, 2003). Amikor
pedig az abrazolt virtualis valosdgokban szlikebb értelemben vett szovegeket,
grafematikus struktardkat tesznek lathatovd a digitalis kddok, azok medidlisan
kiilonboznek a nyomtatott, hard copy dokumentumokban megjelendktél (Hayles,
2004: 154). Ily mddon az irésbeliség utani képek esetében a dinamikus-kinetikus
jellemvondsok ¢és a multimedialis kiterjeszthetdség nem opciondlis, hanem
strukturalis-medialis jellemvonassa valik.

A cyberpunk esetében a bels6 technikai terek abrazoldsa, illetve
narrativizicidja, tovabba az irdsbeliség utani mozgdképek bemutatdsa egymaéssal
szorosan Osszefliggd miifaji jegyeket alkotnak. Elképzelhetetlenck egymas nélkiil.
Napjaink digitalis-online, illetve szamitdgépes kulturéalis kérnyezetében a targyalt



A CYBERPUNK TERHODITASA (POETIKAK ES DISKURZUSOK) | 71

(tars)miivészeti egymasrautaltsag méltan tart szamot kitiintetett figyelemre,
mikozben a cyberpunk térhdditasanak alapjaul szolgal.

OSSZEGZES

A kiilonb6z6 tudomanyteriiletek ismereteit egyarant hasznositd szoveg- €s
filmértelmezések lehetévé teszik a cyberpunk mifajanak, illetve iranyzatinak a
preskriptiv helyett a deskriptiv modon torténd meghatarozasat, ezaltal pedig a
majdan megsziiletd alkotdsok integralasat. A miivek k6zds, dinamikusan valtozd
értelmezeési kerete tematikus és narrativ elemeket, illetve jellemvonasokat egyarant
magaba foglal. Mindezek 0Osszefoglalva az interiorizalt, posztalfabetikus
mozgbdképek altal meghatarozott alternativ, technikai tereknek, hibrid
térkonstrukcioknak, virtualis valdsagoknak a cselekményszévés kdzegeként valo
megjelenitését eredményezik. A cyberpunk oly médon miikodteti ezeket a belsévé
tett, narrativ tereket, hogy kdzben kiillonb6z6 poétikakat és diskurzusokat, illetve
(narrativ) miivészeti agakat egyarant érint.

A multidiszciplinaris, az imént emlitett konstitutiv vonéasokat figyelembe
vevd értelmezési mod lehetdové teszi tobbek kozott a miifaj eldtorténeteként
szamontartott, vonatkoz6 Philip K. Dick-i széveghagyomany, William Gibson
paradigmatikus jelentdségii Neuromancanak, tovabbd szamos, a nyolcvanas, a
kilencvenes és a kétezres évekbdl és a kortars popularis filmkulturabol szarmazé
alkotds kozos nevezére hozasat, de egyuttal megérzi nyitottsagat, a konstitutiv
elemeket illet bévithetdségét, modosithatosagat. A kidolgozott interpretaciés mod
narratoldgiai és poétikai elemzéseknek egyarant teret ad, hiszen figyelmét foleg az
elbeszélések tereire és azok megalkotottsagara, textudlis és képi abrazoléasara,
tovabba az azokbodl kovetkezd jellemvonasokra iranyitja.

A mifaj népszeriiségét, frekventaltsdgdt ¢és egyben tOrténeti
meghatarozottsagait figyelembe véve a kdzeljovoben ujabb cyberpunk irodalmi és
filmalkotasok megjelenése varhat6. A mostani kutatds folytatdsa magaban foglalna
ezen alkotasok értelmezését, de mddszertani Kiterjesztés forméajaban fontos volna a
mindenkori mivek megsziletési idejének technika- és fOleg médiatorténeti
kontextusait is bevonni az értelmezésekbe. Ily modon anélkil, hogy a torténeti
diszciplindbol szarmazd referencidlis vonatkozdsok stabilizdlndk a miivek
jelentését, epochélis jellemvonasokra is fény deriilne.
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THE EXPANSION OF CYBERPUNK (POETICS AND DISCOURSES)
Summary

In science fiction, intergalactic space serves as a natural medium for the major, decisive
encounter with the Alien. In cyberpunk, which is produced by the genre, this space becomes
internal and (computation) technically constructed. With the interiorization in science
fiction, the tremendous size of these is not reduced, so adventurous plots and various
narrative turns remain possible. Alternative space constructions depicted in the novels are
characterized by post-alphabetical motion pictures. This study aims to show that cyberpunk
stories can be understood as narrativizations of cyberspace and other alternative technical
space constructions. The interpretation includes the genre's classic works: Neuromancer by
William Gibson, the works of Philip K. Dick and Dan Simmons, as well as the latest
creations of relevant film productions.

Keywords: science fiction, cyberpunk, cyberspace, interiorization, iconicity, Neuromancer,
Philip K. Dick, Dan Simmons
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EKSPANZIJA KIBERPANKA (POETIKE I DISKURSI)
Sazetak

U naucnoj fantastici susretanje sa Stranim se uvek dogada u intergalakticnom prostoru. U
zanru kiberpanka ovaj prostor postaje unutras$nji i (kompjuterizovano) konstruiran.
Interiorizacijom ogromnih prostora pri¢a avanturistickog romana u naucnoj fantastici ovi
prostori ne gube dimenzije i time ostaje mogu¢ $irok spektar narativnih zahvata. Prikazane
alternativne konstrukcije prostora karakteriSu postalfabeticke pokretne slike. Studija ukazuje
na mogu¢ pristup kiberpanku u kome je svojstvo Zanra upravo narativizacija kiber- i drugih
alternativnih konstrukcija prostora. Pri tome se vr$i interpretacija klasika kao S§to su
Neuromanser Vilijema Gibsona, tekstovi Filipa K. Dika i Dena Simonsa kao i relevantne
novije filmske adaptacije.

Kljucne reci: naucna fantastika, kiberpank, kiberprostor, interiorizacija, ikonika,
Neuromanser, Filip K. Dik, Den Simons
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