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Člověk v síti symbolů a významů
Man in the Network of Symbols and Meanings

DVĚ DIMENZE KULTURy ANEB OD ARTEFAKTŮ K SÉMIOTICKÝM 
SySTÉMŮM
Charakteristickým a současně unikátním atributem lid-
ského rodu je schopnost vytváćet kulturní realitu dvojího 
ćádu. První ćád reality pćedstavuje svět praktických arte-
faktůš které tvoćí adaptivní materiální bázi společnosti.  
Druhý ćád reality je světem znaků – kulturních významů  
a symbolůš které lidem slouží nejen ke komunikaciš ale 
také k výkladu a organizaci světa. Na lidskou kulturu ne-
lze pohlížet pouze jako na utilitární adaptivní systém. 
V průběhu evoluce lidstva totiž stále více materiálních 
prvků a komplexů začalo kromě praktické funkce plnit 
i funkci znakovouš a tím informovat o sociálním statusuš  
vkusuš vzděláníš moci nebo bohatství svých uživatelů.  
Výsledkem je skutečnostš „…že žijeme ve světěš v němž 
se vďechno stává znakem a transformuje v symbol.“ (Pe-
trusek 2006: 120) Podstatu současné kulturyš kterou lze 
označit za svět „velké znakové hry“š ovlivňují zejména 
nové systémy pćenosu a uchování informacíš které vyt-
lačují tradiční formy zobrazení a komunikace. Jak kon-
statoval český sociolog Milan Petrusekš mění se „…role 
tradičního obrazuš produkce a reprodukce hudbyš vyprá-
vění je vytlačováno jednoduchým zobrazením…“ (Petru-
sek 2006: 120)

V průběhu vývoje lidské společnosti lidé různým způ-
sobem vytváćeli a vzájemně si pćedávali symboly a vý-
znamy. Lze souhlasit s kanadským ilosofem a teoretikem 
médií Marshallem Herbertem McLuhanemš že v dějinách 
nebylo důležitéš „co“ se sdělovaloš nýbrž „jak“ se to sdělo-
valo. Doslova „médium je poselství“š které ovlivňuje vní-
mání světa. „Poselstvím každého média nebo technolo-
gie je změna měćítkaš tempa nebo modeluš které zavádí 
do lidských záležitostí.“ (McLuhan 1991: 20) Různé typy 
sdělovacích prostćedků totiž výrazně ovlivňují organi-
zaci různých forem společnosti. Každá nová technologie 
determinuje lidské smyslyš modiikuje repertoár lidského 
chování a prožívání a vytváćí zcela nové prostćedí. Modi-

ikované vnímání a prožívání se podílí na odliďném pćí-
stupu ke světu a na změně v charakteru kultury. Tatáž in-
formace vyslovená tváćí v tváćš vytiďtěná na papíće nebo 
prezentovaná na televizní obrazovce pćináďí tći různá po-
selstvíš neboť je vnímáme různými smyslovými orgány 
(komunikačními kanály). 

Podle McLuhana vývoj západní společnosti postu-
poval od orální společnosti pćes literární společnost ke 
společnosti elektronické. V preliterární orální kultu-
će lidé disponovali vyrovnaným množstvím informací 
a vďechny lidské smysly vystupovaly v souladu. Kmeno-
vý člověk existoval v akustickém prostoruš který  
neumožňoval pćevahu individualismu a specializace.  
Literární společnost a s ním spjatý vynález knihtisku  
umožnily univerzální rozďíćení gramotnosti a vnesly  
do společnosti prvek opakovatelnosti a návratnosti.  
Nové médium ćádkovéš jednotné a opakovatelné sazby  
rozmnožovalo informace rychle a ve velkém množství.  
Vyprávěcí chronologieš která vystupuje v literatuće  
a psychologický způsob introspekceš zesílily sklony k in-
dividualismu a specializaci. Jedinec získává odstup od 
emociálních prožitků a charakterizuje jej časová a pro-
storová oddělenost od děje a obsahu. V elektronické 
společnosti lze zaznamenat nastupující pćechod od in-
dividuálního ke kolektivnímu vlastnictví informacíš kte-
rý naznačuje návrat k původní orální kultuće. S tím 
souvisí také způsob využívání informacíš vzájemné ko-
munikace a jednání. „Po tćech tisíciletích specialistické  
exploze a rostoucí specializace a odcizení v technologic-
kých extenzích naďich těl pćiďel dramatický zvrat. Svět 
se scvrkl.“ (McLuhan 1991: 16) Ďíćení informací pro-
stćednictvím elektronické technologie a „rychlostí svět-
la“ reintegrují svět do jedné velké a informačně pro-
pojené „globální vesnice“. Metafora „globální vesnice“ 
vyjadćuje pćedstavu malého a propojeného prostoruš 
v němž mohou lidé rychle komunikovat a vzájemně se 
podílet na jeho podobě a vývoji. 

ABSTRAKT:
Předmětem studie je teoretická analýza symbolické báze kultury. V ohnisku 
výzkumného zájmu je problematika symbolů a významů jako atributu lidské 
kultury. Člověk je prezentován jako Homo symbolicus, který se prostřed-

nictvím užívání znaků ocitl ve světě kyberkultury. Ve studii je proto kladen 
důraz na analýzu kyberantropologie jako relativně nové antropologické 
disciplíny, jež se zaměřuje na výzkum informační a komunikační technologie, 
kyberprostor a sdílený způsob života uživatelů informačních systémů.

ABSTRACT:
The subject of the study is a theoretical analysis of the symbolic basis of 
culture. The description focuses primarily on symbols and meanings seen 
as attributes of human culture. Man is presented as Homo symbolicus who 
got in the world of cyberculture through using symbols. That is why the  
study also describes cyberanthropology as a relatively new anthropological 
discipline that focuses on information and communication technologies, 
cyberspace and a shared way of life of the users of information systems.
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Masmédia zapojují do procesu vnímání téměć vďechny smyslyš písmo 
je vytlačováno obrazem a zvukem. Vznik klasických prostćedků masové  
komunikace – tiskuš rozhlasuš ilmu a televize vyústil ve zformování no-
vého typu kulturyš která je označovaná jako kultura masová (populárníš  
běžná). Kvalitativně novou dimenzi vtiskl prostćedkům masové komu-
nikace internet a jeho masové užívání. Na počátku tćetího tisíciletí  
je tak možné konstatovatš že doďlo ke spojení dvou zásadních mecha-
nismů globalizace světa – procesů celosvětové ekonomické integra-
ce a stále účinnějďího působení prostćedků masové komunikace. Zrodil 
se „světový informační ćád“š který vystupuje v podobě mezinárodní-
ho systému výrobyš distribuce a spotćeby informací (Giddens 1999: 
377). Charakteristickým rysem vývoje současné společnosti je infor-
mační a mediální pćetíženost kultury. Ćada teoretiků v této souvislosti 
mluví o „velké informační revoluci“. Ta vedla ve vyspělých zemích svě-
ta ke vzniku „informační společnosti“š v níž byly ekonomickéš politické 
a sociokulturní procesy zásadním způsobem posílenyš propojeny a zvý-
znamněny prostćednictvím stále efektivních komunikačních a infor-
mačních technologií.

Síla prostćedků masové komunikace primárně spočívá v tomš že svět 
nejenom prezentujíš nýbrž i ve stále větďí míće deinují a konceptuali-
zují. Francouzský ilozofš sociolog a teoretik kultury Jean Baudrillard je 
pćesvědčenš že nové komunikační prostćedky pćetváćejí podstatu lid-
ského života. Expanze masmédií ve svých důsledcích vedla k transfor-
maci moderní společnostiš založené na výrobě a spotćebě zbožíš ve spo-
lečnost postmoderníš která je organizována na základě vďeobjímajícího 
toku virtuálních simulacíš hry znaků a obrazů. Baudrillard spatćuje ob-
razy nových komunikačních technologiíš informatikyš computerizaceš 
digitalizace a vizualizace jako umělou skutečnostš která může být medi-
ální kulisou. Oproďtěnost od skutečnosti ústí ke vzniku nové vrstvy re-
ality a autenticity mediálního světaš v němž nelze vést hraniční čáru 
mezi skutečným (reálným) a simulovaným (imaginárním) světem. Pod-
le Baudrillarda se v postmoderní společnosti zhroutily modernistické 
taxonomie světa a dosavadní konotační hierarchieš dichotomieš binární 
opozice a vztahy byly destruovány. Novým hrdinou postmoderní doby 
se stalo simulakrum – imitace nebo kopie bez originálu (referentu). Si-
mulakra jsou zobrazeníš která se oddávají hćeš jejíž pravidla vyžadují si-
mulovat vztah k reálnému pćedobrazu. Simulakra vyvolávají účinnou 
realituš která destabilizuje distinkci mezi realitou a ikcí. Moc simula-
ker spočívá v jejich sugestivním projevuš který pćedstavuje pouze odraz 

a zrcadlení reálného objektu. Paradoxně čím více reality dostávámeš tím 
více ji postrádáme (Baudrillard 1994: 164). 

Ústćední roli v postmoderním světě simulací hrají prostćedky maso-
vé komunikace a s nimi související proces implozeš vedoucí ke zhrou-
cení hranic mezi světem prezentovaným médii a sociální realitou. Toš 
co zůstáváš jsou fragmentyš vytržené a vyňaté z původního kontextu. 
Baudrillard je napćíklad pćesvědčenýš že v televizním vysílání splývá 
zpravodajstvíš realitaš zábava a ikce do té míryš že televize je svět. Pod-
stata televizního vysílání údajně nespočívá v simulaci skutečného živo-
ta nebo reprezentaci realityš nýbrž ve vytváćení autonomního světa hy-
perrealityš jež je „reálnějďí než reálné“. Hyperrealita jako „vyretuďovaná 
skutečnost“ a „estetická halucinace“ pćedstavuje speciický sémiotický  
textš který v době postmoderny zprostćedkovává lidem kontakt s reali-
tou. Tato „mediace“ (zprostćedkování)š může mít nejrůznějďí podobuš  
od neutrálního informováníš pćes dohadování až po snahy o sociální 
manipulaci a ovládání. Nové komunikační prostćedkyš vytváćejí stále ra-
inovanějďí podobu hyperreality. Fungují jako návodš ukazatel a mapaš 
které lidem ćíkají „jak žít“. Hyperrealita poskytuje mnohem intenziv-
nějďí zážitky než scény z banálního světa každodennosti. Mediální si-
mulace skutečnosti člověku umožňuje uniknout z „pouďtě skutečného“ 
do alternativních světů umělé nápodoby života. Prostćednictvím ko-
munikačních sítíš jež nám sdělujíš jak interpretovat skutečnost a utvá-
ćet vzorce chováníš dochází ve stále větďí míće k uniikaci obrazu světa 
a standardizaci způsobu života (Baudrillard 2001).

Svět jako globální vesnice. © ThoughtCo. Jean Baudrillard. © Lillian Birnbaum.

Hyperrealita. © will Keiichi Matsuda.
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Lidstvo si zcela paradoxně díky své tvoćivosti a stále soistikovaněj-
ďím komunikačním technologiím vytvoćilo nový typ otroctví. Americký 
antropolog Clifford Geertz komentoval skutečnostš že člověk je tvůrcem 
a současně zajatcem symbolické kulturyš kterou vytvoćilš následujícími 
slovy: „Člověk je zvíće zavěďené do pavučiny významůš kterou si samo 
upletlo.“ (Geertz 2000: 15) Na rozdíl od tradičních společnostíš v nichž 
bylo sociální kontroly dosahováno viditelnými fyzickými prostćedky 
a većejnými trestyš v moderní společnosti je sociální dohledš manipula-
ce a kontrola zajiďťována symbolickými nástroji. Rozhodující roli z toho 
hlediska hrají stále více komunikační sítě a masmédia. Vazba na počíta-
čové a informační technologie ústí v nové sociální situace a zkuďenostiš 
jež se odehrávají ve virtuální realitě „jiného“ kulturního ćádu. 

Zamyslíme-li se nad evolucí lidstva z této perspektivyš můžeme kon-
statovatš že na počátku tćetího tisíciletí simulakrumš vystupující v po-
době sémiotické hyperrealityš globálně pćevrstvilo tváć naďí planety. 
Znakové systémy se zrodily již v mladém paleolitu v podobě fascinují-
cích pravěkých jeskynních malebš rytin a skulptur. V průběhu dalďí kul-
turní evoluce doďlo k dalďí explozi lidské kreativityš která nalezla svůj 
výraz v expanzi znakových systémů. Vznik písma a stále více vyspělej-
ďích komunikačních systémů změnil celý svět v sémiotickou síť symbolů 
a významů – hyperrealituš pćedstavující autonomní jev sui generisš spe-
ciický vesmírš který se vyvíjí podle svých vlastních zákonů. 

ZROZENí KyBERANTROPOLOGIE
Moderní informační technologieš stejně jako vědecké poznatky v oblas-
ti mediální komunikaceš dnes stále více ovlivňují fungování sociálníchš 
ekonomických a politických systémůš stírají dćíve nezpochybnitelné 
hranice mezi lidmi a stroji. V rámci antropologie se otevćelo nové vý-
zkumné pole zahrnující (1) místaš kde jsou nové informační a komuni-
kační technologie vytváćenyš (2) kyberprostorš v němž jsou informace  
umístěny a (3) sdílený způsob života jejich uživatelů. Jako součást ži-
votního stylu spjatého s užíváním moderních informačních a komuni-
kačních technologií se zrodila kyberkultura a kyberprostor. Snaha an-
tropologů postihnout tento nový kulturní fenomén vedla ve svých 
důsledcích ke zrození nové tematické oblasti a subdisciplíně antropo-
logie – kyberantropologie. Kyberantropologie („cyberanthropology“) 
pćedstavuje relativně novou oblast antropologických výzkumůš která se 
zabývá studiem člověka a proměn lidské interakce v kontextu moder-
ních počítačovýchš informačních a komunikačních technologií. Pćedmě-
tem této antropologické disciplíny je výzkumš popisš analýza a interpre-
tace kulturně utváćených sítí informací a sdílených významůš jež jako 
speciický typ virtuální reality vznikají v průběhu interakce uživatelů  
kybernetických a komunikačních systémů. Zásadním stimulemš jenž 
obrátil pozornost antropologů ke studiu moderních technologií a ko-
munikačních sítíš byla expanze internetuš který propojil miliony počí-
tačů a jejich uživatelů. Prostćednictvím moderních počítačůš informač-
ních technologií a internetu lidé vstoupili do kyberprostoruš kde začali 
vytváćet speciické zájmové skupinyš vykazující rysy subkultury. Tyto 
virtuální komunityš sdílející speciické vzorce chování a myďlení a dis-
ponující vlastním jazykemš vytvoćily rozsáhlé sociální pole umožňující 
realizovat antropologický výzkum zcela nového typu. 

Základy kyberantropologie položil v roce 1994 americký antropolog 
Arturo Escobar v článku Vítejte v Kybérii: Poznámky k antropologii kyber-

kultury (1994). Escobar uvedl do antropologie pojem kyberkulturaš  
aby jeho prostćednictvím analyzoval základní strukturální proměny 
moderní společnostiš které ve druhé polovině 20. století vyvolaly nové 
technologie. Podle Escobara lidé stále více žijí a utváćí své osobnosti  
v technokulturním prostćedí informačních technologií a biotechnologií. 
Informační technologie podle jeho názoru vedou k rozvoji „technosoci-

ality“š biotechnologie naopak vyvolávají „biosocialitu“ (Escobar 1994:  
214). Escobar je pćesvědčenš že antropologie je vhodná pro popis a kul-
turní diagnózu sociokulturních procesůš jež v současném světě vyvolaly  
vědecko-technické vynálezy. Proto za hlavní cíl rodící se kyberantropo-
logie označil „etnograické studium hranic mezi lidmi a strojiš které  
jsou speciické pro společnosti pozdního 20. století“ (Escobar 1994: 
216). Escobar zásadním způsobem pćispěl k tomuš že pćedmětem antro-
pologických výzkumů se stala kyberkultura. Tu lze z antropologické  
perspektivy vymezit jako součást kulturní praxe a životního styluš spo-
jeného s využíváním moderních informačních a komunikačních tech-
nologií. Kyberkultura může být studována prostćednictvím kulturních 
idejíš rituálů a společenských vztahůš které vznikají v kyberprostoru  
a hodnotš norem a institucíš jež virtuální realita vytváćí a podporuje.  
Ohniskem kyberkultury jsou pćedevďím diskurzy a kulturní praktiky 
spojené s využíváním informačních a komunikačních technologií. Mezi 
preferovaná témata kyberantropologického výzkumu patćí:
1. Produkce a využívání nových informačních a komunikačních techno-
logií jako nástrojů antropologické výuky a výzkumu.
2. Vliv vědy a informačních technologií na pćedstavivostš estetické tech-
nonarace a technoliterární praktiky vznikající v kyberprostoru.
3. Kyberkulturní texty (literaturaš hudbaš ilmš videohry) a komunikace 
zprostćedkovaná počítačem a internetem.
4. Vztah mezi internetovou komunikacíš sociální strukturou a kulturní 
identitou.
5. Komunity založené na využívání počítačů a internetové 
infrastruktury.
6. Tok informací a informačních kategorií v lokálním i globálním 
kontextu.
7. Informační kapitalismus a politická ekonomie kyberkultury.

Arturo Escobar. © The Guardian.
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8. Kyberpunk a jeho vliv na životní styl v době 
postmoderny (Thomas 1991). 

Obecně je možné konstatovatš že kyberantro- 

pologie usiluje o studium diskurzů a praktik 
uživatelů počítačů a informačních technolo-
gií. Zvláďtní pozornost pćitom věnuje analýze 
vztahu mezi realitou a kyberprostorem a inter-
pretaci fenoménu kyberkultury jako speciic-
kého životního stylu sdíleného a pćedávaného 
pćísluďníky různých typů internetových sub-
kultur. Za průkopnickou práci je z tohoto  
hlediska možné označit knihu antropologa 
Daniela Millera a sociologa Dona Slatera  
Internet: Etnograický přístup (2000)š která 
pćedstavuje první ucelenou antropologickou 
studii o internetu. Pćedmětem analýzy bylo 
zjistit „jak se členové určité kultury doma po-
kouďí vytvoćit transformující se komunikační 
prostćedíš jak mohou sami sebe v tomto pro-
stćedí nalézat a současně se snažit učinit je 
součástí svého vlastního obrazu“ (Slaterš  
Miller 2000). Výzkum byl realizován na ostrově 
Trinidad v Karibském moći. Zde Miller a Slater 
zkoumališ jak místní domorodci využívají in-
ternet a jeho aplikace (webové stránkyš e-mailš 
diskurzní skupiny atd.) v sociálnímš politic-
kémš ekonomickém a náboženském kontextu. 

Vlivné kyberantropologické Slatera výzkumy  
byly realizovány také na Vídeňské univerzitěš  
kde od roku 1996 Manfred Kremser poćádá sé-
rie pćednáďek a semináćů na kyberantropolo- 

gická témata (Khittelš Plankensteinerš Six-Ho-
henbalken 2004). Kremser sám realizoval ćadu 
výzkumů věnovaných analýze afro-karibských  
a afrických náboženství v kyberprostoru. Podle 
Kremsera s nástupem kyberprostoru získala  
tradiční africká náboženství zcela nový rozměrš  
který označil jako „africká digitální diasporická  
náboženství“. Kremser svými výzkumy proká-
zalš že mnohé původní náboženské koncepty  
a praktiky pod vlivem moderních informačních  
technologií ztratily svůj lokální charakter  

a staly se ďiroce dostupnými a globálními ve 
svém účinku a rozďíćení. Na sociokulturní  
úrovni lze navíc pozorovatš že jak tradičníš tak 
digitální africké diaspory pod vlivem infor-
mačních technologií nemusí nutně nahrazovat 
původní náboženské praktiky. Spíďe mají ten-
denci reinterpretovat dćívějďí koncepty podle  
nových kontextůš pćidávat nové dimenze k tra-
dičním náboženským pćedstavám a vytváćet  
tak paralelní světy náboženských praktik. 
Kremser ve svých studiích také upozornil na 
paralelyš které lze nalézt mezi virtuálními zá-
žitkyš jež pćináďí fenomén kyberkulturyš a tra-
dičními mystickými prožitky spjatými s ritu-
ály a náboženskou extází. Podle jeho názoru 
principš který tento typ transcendentních zá-
žitků umožňuješ je totožný – je to možnost ko-
munikace jedince s „virtuálními nositeli“ vyď-
ďího vědění.

Na Kremserovy práce tvoćivým způsobem 
navázali dalďí antropologovéš jako napćíklad 

Mark Wilsonš jenž uskutečnil kritickou analýzu  
jedné z nejkomerčnějďích webových stránek 
afro-amerického náboženství – Ifa Foundation.  
Ve svém výzkumu se zaměćil pćedevďím na 
toš zda historické vykoćisťování afrického lidu 
a kultury v africké diaspoće pokračuje v kyber-
prostoru. Inspirativní kyberantropologický vý-
zkum realizoval také Kremserův žák Philipp 
Budkaš který ve své etnograické studii hledal 
odpovědiš jak domorodé skupiny užívají počí-
tačové sítěš jako je internetš www stránkyš  
adresáće a diskurzní skupiny. Mezi otázkyš na  
něž se ve svém výzkumu pokusil odpovědětš  
napćíklad patćí: Jak a proč jsou domorodé  
skupiny reprezentovány na internetu? Kdo je 
reprezentuje? Pći svém výzkumu kombinoval 
metody zúčastněného pozorování a dotazní-
kového ďetćení s etnograickou analýzou textů. 
Výzkum naznačilš že domorodé skupiny mají 
tendenci užívat počítačové sítě k ďíćení  
informací a komunikaci v rámci jiných sítí 
a komunit. 

Antropologické výzkumy minoritních sku-
pin a pćísluďníků virtuálních subkulturš jejichž 
pćísluďníci sdílí svůj život v kyberprostoru a na 
internetových sociálních sítích prokázalyš že 
kyberkultura hraje stále důležitějďí roli v živo-
tě lidí. Má totiž stále větďí vliv na lidskou kul-
turuš sociální interakceš strukturu symbolic-
kého světa a sdílený způsob života lidí. Proto 
antropologové věnují zvýďenou pozornost vzá-
jemnému ovlivňování virtuálního a reálného 
světaš sociokulturní komunikaci onlineš kyber-
prostorovému diskurzuš proměnám identity  
jedinců v kyberprostoru a důsledkům infor-
mačních a počítačových technologií pro život 
člověka v postmoderní kultuće a společnosti. 
Výzkumy kyberkultury v současné době zahr-

Kyberpunk city. © Gavia Baker-whitelaw.

členové afro-amerického náboženství – Ifa Foundation. © Ifa Foundation.
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nují ďiroké spektrum pćístupůš akcentující zejména informačníš sociálníš 
ekonomickéš psychologickéš technologickéš antropologické a epistemo-
logické důsledky vlivu informačních a počítačových technologií na člo-
věkaš společnost a kulturu. 

My A „TI DRUZí“ V ZRCADLE KyBERPROSTORU A KyBERPUNKU 
S pojmem kyberkultura je úzce spjatý termín kyberprostor („cyberspa-
ce“) – virtuální prostor vytváćený prostćednictvím moderních informač- 

ních a počítačových technologií. Pojem kyberprostor se dćíveš než ve 
vědě prosadil v krásné literatućeš kam jej poprvé uvedl americký spi-
sovatel William Ford Gibson ve své povídce Jak vypálit Chrome (1982) 
a knize Neuromancer (1984). Podle Gibsona kyberprostor pćedstavuje  
počítačový trojrozměrný světš ve kterém se data uživatelům sítí jeví 
jako geometrické struktury a virtuální realita. Něktećí hrdinové jeho ro-
mánu jsou schopni vstoupit do tohoto digitálního prostoru a zažívat 
v něm různá dobrodružství. Gibson se pći psaní svých knih inspiroval 
stylem a drsnou poetikou detektivek amerického spisovatele Raymonda  
Chandleraš kterou spojoval s žánrem science iction. Osobitou směsici  
metafyziky a technické estetiky virtuálního světa pćispěl k etablování  
tématš jež kombinují razantní vypravěčství drsných a akčních pćíběhů se  
zájmem o vědecké technologieš umožňující zásah do lidského těla a my-
sli. Z tohoto hlediska lze Gibsona označit za průkopníka hnutí kyber- 

punkš jehož pćedstaviteléš inspirováni virtuálním počítačovým světemš  
vytvoćili unikátní literární a umělecký žánr vědecké fantastiky. Kyber- 

punk („cyberpunk“) vznikl jako literární směrš který se na počátku osm-
desátých let 20. století odklonil od žánru klasické science iction. V prů-
běhu následujících let se dále proiloval jako svébytná teoretickáš ilo-
zoická a umělecká relexe světaš vystupující nejen v podobě literárních 
dělš ale také prostćednictvím divadelních a hudebních performancí.  
Literární pćedstavitelé amerického kyberpunku – William Ford Gibsonš 
Lewis Shinerš Michael Bruce Sterlingš John Patrick Shirleyš Pat Cadiga-
nová a Rudolf von Bitter Rucker provedli ve svých knihách originální 
syntézu metafyzikyš antropologieš technizované estetiky a science  
ictionš založenou na pćíbězích o potenciálním spojení umělých techno-
logií s lidskou biologií a virtuální realitou. 

Mezi preferovaná témata kyberpunku patćí interakce lidí s robotyš  
androidy a kyborgy disponujícími umělou inteligencí. Hrdinové kyber- 

punkových pćíběhůš často spjatí se světem hackerůš se pohybují v pće-
technizovaném světě blízké budoucnostiš ve kterém hrají významnou 
roli informační technologieš implantáty fyzické i mentální povahyš bio-
technologieš nanotechnologie a kyberprostor. Dějové dynamiky je dosa-
ženo využitím detektivních zápletek a akčních scénš jež se odehrávají  
v nihilistickéš undergroundové atmosféće a cynickém prostćedíš v němž 
často vládne zločinš drogyš průmyslová maie a nadnárodní společnosti.  
V tomto kontextu se utváćí poznáníš že autenticitu lze generovat syn-
teticky a rozdíly mezi kyberprostorem a skutečnou realitouš biologií 
a technologiíš člověkem a umělou inteligencí jsou nejen relativníš ale 
i fascinující.

Z perspektivy kyberpunku získalo zcela nový rozměr velké antropolo-
gické téma ćeďící vztah člověka k jiným živým bytostem. Lidé od nepa-
měti hledali svoje místo v univerzu prostćednictvím konfrontace se svě-
tem pćírody. Tak se v průběhu lidské historie zrodily četné mytologickéš 
ilozoickéš románovéš ilmové i vědecké pćíběhy na téma „člověk versus 
zvíće“. Navzdory současným etologickým a genetickým výzkumůmš kte-
ré naznačilyš že hranice oddělující člověka od ďimpanze je velice kćehkáš 
ale pćísluďníci lidského rodu tvrdohlavě trvají na osudovém statusu  
„vyvoleného primáta“. Zcela nový rozměr úvahám na téma „výlučné 
vlastnosti člověka“ ale vtiskly kyberpunkové naraceš které za „ty druhé“ 
neoznačily zvíćataš ale produkty lidské invence a kreativity – člověkem 

vytvoćené stroje nadané umělou inteligencí. Porobenou „minoritou“ ve 
světě lidí se tak stali androidi a kyborgové bojující za právo na autentic-
kou existenci. 

Dnes již klasickou ukázku působivého kyberpunkového pćíběhu pćed-
stavuje ilm Blade Runnerš který v roce 1982 uvedl na plátna kin slavný  
britský režisér Ridley Scott. Jedná se o působivý pćíběh konfrontace  
člověka se skupinkou androidůš ktećí pćestože jsou stroješ touží po au-
tentické existenci a právu prožít svůj život jako lidé. Knižní pćedlohou  
tohoto kultovního ilmu byl román Sní androidi o elektrických ovečkách? 
(1968) amerického spisovatele Philipa Dicka. Není náhodouš že právě  
tento ilmš odehrávající se v blízké budoucnostiš se stal základem pro vi-
zuální ikonograii kyberpunku. Ridley Scott zde prostćednictvím skvělé 
výpravyš rainované režie a působivé hudby prezentuje Los Angeles jako 
odcizenéš depresivní a neustále deďtivé městoš v němž se dekadentně 

Sní androidi o elektrických ovečkách? © Len Fisher.

Kyborg. © Science ABC.

Film Matrix. © The Awesome Daily.
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a absurdně prolínají různé kultury a národy. 
Úkolem hlavního hrdinyš osamělého detektiva 
Ricka Deckardaš je pátrat po androidechš ktećí  
uprchli na Zem z jim vyhrazených pracovních  
kolonií na jiných planetách. Existenciální 
hloubka ilmu vyrůstá ze zpochybnění hranicš 
jež oddělují člověka a androidy. Ti totiž v mor-
fologických i mentálních parametrech vykazu-
jí obdobné vlastnosti jako lidé a jejich útěk je 
bojem o právo na lidský život. Dilema hlavní  
postavy vyrůstá ze zjiďtěníš že není schopen 
dále androidy ničitš když dokážou být více lid-
ďtí než sám člověk. Prezentovaný problém 
vztahu člověka k umělé inteligenciš která je 
sice lidským dílemš ale bojuje o vlastní iden-
titu a právo na autentický životš se stalo vý-
znamným tématem kyberpunkových knih 
a ilmůš a dokonce ovlivnilo úvahy některých 
antropologů a ilozofů nad speciikou lidského  
rodu. 

Velice originálním způsobem uplatnila kon-
cept kyborgaš který v dílech autorů science ic-
tion vystupuje jako hybridní spojení stroje 
a lidského organismuš americká bioložkaš fem- 

inistka a ilozofka Donna Harawayová. Ta ve své 
slavné eseji Manifest Kyborgů (1985) využila  
metaforu kyborgaš aby zpochybnila hranice od- 

dělující od sebe zvíćataš lidi a stroje. Z perspek- 

tivy kyborgaš do níž se Harawayová s lehkou 
ironií a nadsázkou stylizuješ takové distinkční  
kategorieš jako je „pohlaví/gender“š „člověk/
stroj“š „pćirozené/umělé“š „autentické/neauten- 

tické“š „pćíroda/kultura“š ztrácí svůj smysl 
a objektivní platnost. V identitě kyborgaš která  
je založena na propojení živého těla a umělých  
technologických extenzí je zpochybněn pohlav- 

ní dualismus a naruďena totalita tradičních 
diskursivních hranic.

S motivem konfrontace člověka s umělou 
inteligencí se ale ve světě sci-i a kyberpunku 
nesetkáváme pouze v pćíbězích popisujících 
konlikt na úrovni jednotlivců. Existuje totiž  
mnoho „kyber“ pćíběhůš v nichž proti sobě 
stane v boji na život a na smrt integrovaná 
umělá inteligence existující v podobě super-
počítače a lidský druh jako celek.  Expanzivní  
„ti druzí“ se tak stávají konkurenty druhu 
Homo sapiens na úrovni mezidruhové konfron- 

tace. Klasickou ukázkou takto koncipovaného  
konliktu je kultovní ilm Matrixš který nato-
čili američtí režiséći – bratći Andy a Larry Wa-
chowďtí. Matrix zde pćedstavuje rozsáhlý po-
čítačový systémš na který jsou pćipojeni lidéš  
žijící v něm svůj virtuální život. Jejich základní  
funkcí je dodávat strojůmš jež pćevzaly nad-
vládu na planetěš energii svých těl. Zotročení  
lidé si ale tento úděl neuvědomujíš neboť je 
jim do mozku promítána virtuální realita. Fil-
mová trilogie Matrix originálním způsobem 

zpracovala velké postmoderní téma – paradox- 

ní dualitu vztahu mezi člověkem a umělou  
inteligencí. 

Kyberpunkováš postmoderně koncipovaná  
dílaš se ale nezabývají pouze ćeďením vztahu  
lidí a strojů. V ohnisku zájmu kyberpunku 
je i aktuální problematika vztahu bohatých 
a chudých sociálních skupin. Charakteristic-
kým rysem současného stále více globalizova-
ného světa je růst migračních procesů. Hybnou 
silou pracovní migrace a s ní spjaté kulturní  
difuze jsou obyvatelé chudých rozvojových 
zemíš ktećí se snaží vďemi prostćedky pronik-
nout do zemí s dobće fungující ekonomikouš 
hospodáćskou prosperitou a vysokým životním 
standardem. Koloniální uspoćádání světaš  
ve kterém byl vztah „my a oni“ založený na 
paradigmatu západní moci a asymetrické di-
chotomie „vládnoucí versus ovládaný“š pćesta-
lo existovat již ve druhé polovině 20. století.  
Dědictvím kolonialismu se ale stal pćíliv mno-
ha milionů lidí žijících v bývalých koloniích 
do západní Evropyš Spojených státůš Kana-
dy a Austrálie. Jedním z důsledků imigračních 
procesů je naruďení národních identit růst 
multikulturalismu i xenofobie. Tradiční vzorce 
chování a myďlení typické pro západní Evropu 
a Severní Ameriku pod vlivem pćíchodu pćistě-
hovalců s odliďnou kulturou byly výrazně  
naruďeny. Velice silně prožívají strach o národ-
ní identitu zejména Spojené státyš neboť pćí-
liv velkého počtu pćistěhovalcůš pćedevďím 
hispánského původuš naruďil kulturní ohnisko 
tradiční americké společnostiš jímž jsou speci-
ické hodnoty anglosaské protestantské kultu-
ry. Podle amerického historika Samuela Hun-
tingtona: „Mezi klíčové elementy této kultury 
patćí: anglický jazyk; kćesťanské hodnoty; reli-
giozitaš anglosaské pojetí vlády právaš zodpo-
vědnost politických vůdců a práv jednotlivců;  

a v neposlední ćadě i hodnoty odvozené z tra-
dic protestantismu jako jsou individualismusš 
etika práceš a víraš že lidé mají schopnost a zá-
roveň povinnost vybudovat pro sebe ráj na 
zemi…“ (Huntington 2005: 419) Snaha Ameri-
čanů vybudovat mocný a bohatý stát se v prů-
běhu 19. a 20. století skutečně naplnila. Slovy  
amerického politologa Fareeda Zakaria „se 
tato země stala nejmocnějďím státem od dob 
císaćského Ćíma a jedinou zemíš jež byla sil-
nějďí než jakékoli možné spojení ostatních ná-
rodů. Po větďinu minulého století Spojené stá-
ty ovládaly světové hospodáćstvíš politikuš 
vědu a kulturu.“ (Zakaria 2010) Skutečnostš že 
Američané díky tradičním hodnotám vybudo-
vali svůj vytoužený „ráj na zemi“ učinila z této 
země preferovaný cíl četných vln pćistěhoval-
cůš ktećí chtějí na bohatstvíš prosperitě a tech-
nologických vymoženostech Spojených států 
participovat. Výsledkem pćílivu nového obyva-
telstva z Mexika je narůstající strach Američa-
nů o tradiční základy americké kulturyš neboť 
hrozí vznik hybridní kultury „zčásti americké-
ho a zčásti mexického původu“ (Huntington 
2005: 226) Američany ale neděsí pouze odliďné 
hodnoty a vzorce víryš které sdílí svým půvo-
dem hispánďtí pćistěhovalci. Bojí se také „ná-
jezdu chudých barbarů“š ktećí by je mohli pći-
pravit o jejich americký sen a proniknout do 
jejich bohatého světaš který jejich pćedci vybu-
dovali. Ve Spojených státech proto narůstá  
xenofobie a začínají se prosazovat snahy teri-
toriálně oddělit jasnými hranicemi odliďný  
svět bohatých a chudých. A právě v těchto sna-
hách bohatých zachovat si ráj na zemi a ochrá-
nit jej za každou cenu od potenciálních chu-
dých imigrantůš lze vidět zdroj inspiraceš který 
vedl ke vzniku kyberpunkově koncipovaného  
ilmu jihoafrického režisera Neilla Blomkampa  
Elysium (2013). Jak sám autor ilmu pćiznáváš  

Střet civilizací. © Center for Strategic and International Studies.
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k natočení této temné futuristické vize konceptualizující dichotomii „my 
a ti druzí“ do podoby dvou oddělených světůš jej vedlo hlubďí zamyďle-
ní nad vlivem majetkových rozdílů na imigraci. Podle Blomkampaš i když 
jeho ilm pćedstavuje alegorii dálné budoucnostiš se jedná o zobrazení 
reálně existujících konliktů a kontrastůš které již dnes na Zemi existují.

Blomkampův ilm Elysium se odehrává v roce 2159š v obdobíš kdy se 
lidská populace diferencovala na dvě diametrálně odliďné skupiny lidí. 
První skupinu tvoćí chudí lidéš ktećí obývají ekologicky zdevastovanou 
a pćelidněnou Zemi a živoćí v rozpadajících se slumech. Obyvatelé pla-
nety jsou odsouzení k otrocké práciš na níž dohlížejí policejní a vojenďtí 
robotiš které paradoxně v továrnách lidé sami vyrábějí. Druhou skupinu  
tvoćí bohatá elitaš jež žije na obrovské vesmírné stanici jménem Elysium.  
Tato působivá vesmírná stavbaš jež na oběžné dráze Země vypadá jako 
nádherný snubní prstenš je pro živoćící pozemďťany symbolem ráješ kam 
touží proniknout. Elysium svým obyvatelům totiž poskytuje pohodlí 
honosných vilš krásu pćilehlých bazénů a parkůš nepoďkozené životní  

prostćedíš vysoký životní standard a dokonalou lékaćskou péči. Také zde 
se setkáváme s robotyš ktećí jsou ovďem plně ve službách lidíš jimž od-
daně sloužíš pečují o jejich zdraví a kvalitu života. Ústćední motiv il-
mového pćíběhu je prostý až banální. Hlavní hrdina Max Da Costa (Matt 
Damon) reprezentující svět pozemské bídy a chudobyš je pći své práci  
dělníka vystaven smrtelné dávce radioaktivního záćení. Jeho jedinou 
nadějí na záchranu života je proniknout na Elysiumš kde se nacházejí  
dokonalé lékaćské stroje umožňující lidem pćežít za vďech okolností.  
Jeho snaha dostat se za každou cenu do světa neomezených možností  
nabývá na lidském rozměru tímš že svůj boj za záchranu vlastního živo-
ta spojí s osudem malého děvčátkaš kterému bez léčebné péče na Elysiu  
hrozí také neodvratná smrt. Maxovým protihráčem je elysejská minist-
ryně obrany Delacourtová (Jodie Foster)š která si za svůj životní cíl  
vytýčila ochranu hranic vesmírné stanice i za cenu fyzické likvidace  
imigrantů. Je totiž hluboce pćesvědčena o tomš že pćíchod chudých pći-
stěhovalců do Elysia by znamenal úpadek a postupný zánik luxusního  
ráje. Konečné a poněkud utopické vyústění celého pćíběhu není pod-
statné. Podstatný je konlikt mezi bohatou minoritouš která kolem své-
ho světa vytvoćila teritoriální hranice a zbídačelou větďinovou popula-
cíš jež se v nelidských podmínkách pod kuratelou robotů pokouďí pćežít. 
Podíváme-li se na tento ilmový pćíběh skrze prizma konliktůš které 
narůstají na skutečné hranici oddělující současné Spojené státy a Mexi-
koš pochopímeš že Elysia není pouze umělecká ikce. Ostatně i v Evropě  
existují ostrovy luxusuš jejichž bohatí obyvatelé pćed světem „těch dru-
hých“ staví „vysoké ploty“ a úzkostlivě stćeží své hranice. Z této per-
spektivy je poselství ilmu jednoznačné. Pćíběhš který Neill Blomkamp  
situoval do vzdálené budoucnostiš se totiž začal odehrávat již naďí sou-
časnosti. Otázka zníš jak dalece se naplní temné pesimistické vize kyber- 

punkovch literárníchš výtvarných a ilmových dělš ve kterých pćísluďníci  
rodu Homo stanuli na osudové kćižovatce jak ve vztahu k „myslícím“ 
androidůmš tak sobeckým pćísluďníkům svého vlastního živočiďného 
druhu.Film Elysium. © Digital Trends.


