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ABSTRAKT:

Predmeétem studie je teoretickd analyza symbolické bdze kultury. V ohnisku
vyzkumného zdjmu je problematika symbolii a vyznamii jako atributu lidské
kultury. Clovék je prezentovdn jako Homo symbolicus, ktery se prostfed-
nictvim uzivdni znakii ocitl ve svété kyberkultury. Ve studii je proto kladen
diiraz na analyzu kyberantropologie jako relativné nové antropologické
discipliny, jez se zaméruje na vyzkum informacni a komunikacni technologie,
kyberprostor a sdileny zpiisob Zivota uzivatelii informacnich systémii.

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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DVE DIMENZE KULTURY ANEB OD ARTEFAKTU K SEMIOTICKYM
SYSTEMOM

Charakteristickym a soucasné unikatnim atributem lid-
ského rodu je schopnost vytvaret kulturni realitu dvojiho
radu. Prvni rad reality predstavuje svét praktickych arte-
fakt, které tvori adaptivni materidlni bazi spolecnosti.
Druhy rad reality je svétem znakd — kulturnich vyznamu
a symbold, které lidem slouzi nejen ke komunikaci, ale
také k vykladu a organizaci svéta. Na lidskou kulturu ne-
1ze pohlizet pouze jako na utilitdrni adaptivni systém.

V pribéhu evoluce lidstva totiz stéle vice materidlnich
prvku a komplext zacalo kromé praktické funkce plnit

i funkci znakovou, a tim informovat o socidlnim statusu,
vkusu, vzdélani, moci nebo bohatstvi svych uzivateld.
Vysledkem je skutecnost, ,....Ze zijeme ve svété, v némz
se vSechno stdva znakem a transformuje v symbol.” (Pe-
trusek 2006: 120) Podstatu soucasné kultury, kterou lze
oznadit za svét ,,velké znakové hry*, ovliviuji zejména
nové systémy prenosu a uchovani informaci, které vyt-
lacuji tradi¢ni formy zobrazeni a komunikace. Jak kon-
statoval Cesky sociolog Milan Petrusek, méni se ,,...role
tradi¢niho obrazu, produkce a reprodukce hudby, vypra-
véni je vytlatovano jednoduchym zobrazenim...“ (Petru-
sek 2006: 120)

V pribéhu vyvoje lidské spole¢nosti lidé raznym zp-
sobem vytvareli a vzdjemné si predavali symboly a vy-
znamy. Lze souhlasit s kanadskym filosofem a teoretikem
médii Marshallem Herbertem McLuhanem, ze v déjinach
nebylo dulezité, ,,co” se sdélovalo, nybrz ,.jak"“ se to sdélo-
valo. Doslova ,médium je poselstvi®, které ovliviiuje vni-
mani svéta. ,Poselstvim kazdého média nebo technolo-
gie je zména méfitka, tempa nebo modelu, které zavadi
do lidskych zdlezitosti.“ (McLuhan 1991: 20) Riizné typy
sdélovacich prostfedki totiz vyrazné ovliviuji organi-
zaci riznych forem spolecnosti. Kazda nova technologie
determinuje lidské smysly, modifikuje repertoar lidského
chovani a prozivani a vytvari zcela nové prostiedi. Modi-

fikované vniméani a prozivani se podili na odliSném pii-
stupu ke svétu a na zméné v charakteru kultury. Tataz in-
formace vyslovena tvari v tvar, vytisténd na papife nebo
prezentovana na televizni obrazovce prfinasi tfi rizné po-
selstvi, nebot je vnimdme rtiznymi smyslovymi organy
(komunika¢nimi kanély).

Podle McLuhana vyvoj zdpadni spole¢nosti postu-
poval od ordlni spolecnosti pres literarni spole¢nost ke
spolecnosti elektronické. V preliterdrni ordlni kultu-
fe lidé disponovali vyrovnanym mnozstvim informaci
a vSechny lidské smysly vystupovaly v souladu. Kmeno-
vy Clovek existoval v akustickém prostoru, ktery
neumoznoval pfevahu individualismu a specializace.
Literarni spole¢nost a s nim spjaty vyndalez knihtisku
umoznily univerzalni rozsifeni gramotnosti a vnesly
do spolecnosti prvek opakovatelnosti a ndvratnosti.
Nové médium raddkové, jednotné a opakovatelné sazby
rozmnozovalo informace rychle a ve velkém mnozstvi.
Vypréavéci chronologie, kterd vystupuje v literature
a psychologicky zptisob introspekce, zesilily sklony k in-
dividualismu a specializaci. Jedinec ziskava odstup od
emocialnich prozitki a charakterizuje jej Casova a pro-
storova oddélenost od déje a obsahu. V elektronické
spolecnosti lze zaznamenat nastupujici pfechod od in-
dividuélniho ke kolektivnimu vlastnictvi informaci, kte-
ry naznacuje navrat k puvodni oralni kulture. S tim
souvisi také zptsob vyuzivani informaci, vzdjemné ko-
munikace a jedndni. ,,Po tfech tisiciletich specialistické
exploze a rostouci specializace a odcizeni v technologic-
kych extenzich naSich tél pfisel dramaticky zvrat. Svét
se scvrkl.” (McLuhan 1991: 16) Sifeni informaci pro-
stfednictvim elektronické technologie a ,rychlosti svét-
la“ reintegruji svét do jedné velké a informac¢né pro-
pojené ,,globdlni vesnice®“. Metafora ,,globalni vesnice®
vyjadfuje predstavu malého a propojeného prostoru,

v némz mohou lidé rychle komunikovat a vzajemné se
podilet na jeho podobé a vyvoji.
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Svét jako globalni vesnice. © ThoughtCo.

Masmédia zapojuji do procesu vniméni témér v§echny smysly, pismo
je vytlacovano obrazem a zvukem. Vznik klasickych prostredkd masové
komunikace - tisku, rozhlasu, filmu a televize vyustil ve zformovani no-
vého typu kultury, kterd je oznaCovand jako kultura masova (popularni,
béznd). Kvalitativné novou dimenzi vtiskl prostfedkim masové komu-
nikace internet a jeho masové uzivani. Na pocatku tretiho tisicileti
je tak mozné konstatovat, ze doslo ke spojeni dvou zdsadnich mecha-
nismu globalizace svéta — procesu celosvétové ekonomické integra-
ce a stale Gcinnéjsiho plisobeni prostfedki masové komunikace. Zrodil
se ,svétovy informac¢ni fad*, ktery vystupuje v podobé mezinarodni-
ho systému vyroby, distribuce a spotfeby informaci (Giddens 1999:
377). Charakteristickym rysem vyvoje soucasné spolecnosti je infor-
macéni a medialni pretiZenost kultury. Rada teoretikd v této souvislosti
mluvi o ,,velké informacni revoluci®. Ta vedla ve vyspélych zemich své-
ta ke vzniku ,informacni spole¢nosti®, v niz byly ekonomické, politické
a sociokulturni procesy zasadnim zptisobem posileny, propojeny a zvy-
znamnény prostirednictvim stéle efektivnich komunikacnich a infor-
macnich technologii.

Sila prostfedki masové komunikace primarné spociva v tom, Ze svet
nejenom prezentuji, nybrz i ve stale vétsi mitfe definuji a konceptuali-
zuji. Francouzsky filozof, sociolog a teoretik kultury Jean Baudrillard je
presvédcen, ze nové komunikacni prostiedky pretvareji podstatu lid-
ského zivota. Expanze masmédii ve svych disledcich vedla k transfor-
maci moderni spole¢nosti, zalozené na vyrobé a spotfebé zbozi, ve spo-
le¢nost postmodernt, kterd je organizovana na zdkladé vseobjimajiciho
toku virtudlnich simulaci, hry znakt a obrazt. Baudrillard spatfuje ob-
razy novych komunikac¢nich technologii, informatiky, computerizace,
digitalizace a vizualizace jako umélou skute¢nost, kterd muze byt medi-
alni kulisou. Opros$ténost od skutecnosti usti ke vzniku nové vrstvy re-
ality a autenticity medidlniho svéta, v némz nelze vést hranic¢ni ¢aru
mezi skutetnym (redlnym) a simulovanym (imagindrnim) svétem. Pod-
le Baudrillarda se v postmoderni spolecnosti zhroutily modernistické
taxonomie svéta a dosavadni konotacni hierarchie, dichotomie, bindrni
opozice a vztahy byly destruovany. Novym hrdinou postmoderni doby
se stalo simulakrum - imitace nebo kopie bez originalu (referentu). Si-
mulakra jsou zobrazeni, ktera se oddavaji hte, jejiz pravidla vyzaduji si-
mulovat vztah k redlnému predobrazu. Simulakra vyvolavaji i¢innou
realitu, ktera destabilizuje distinkci mezi realitou a fikci. Moc simula-
ker spociva v jejich sugestivnim projevu, ktery predstavuje pouze odraz

Jean Baudrillard. © Lillian Birnbaum.

a zrcadleni redlného objektu. Paradoxné ¢im vice reality dostdvame, tim
vice ji postraddme (Baudrillard 1994: 164).

Ustiedni roli v postmodernim svété simulaci hraji prostfedky maso-
vé komunikace a s nimi souvisejici proces imploze, vedouci ke zhrou-
ceni hranic mezi svétem prezentovanym médii a socidlni realitou. To,
co zustava, jsou fragmenty, vytrzené a vynaté z ptivodniho kontextu.
Baudrillard je napiiklad pfesvédceny, Ze v televiznim vysilani splyva
zpravodajstvi, realita, zdbava a fikce do té miry, ze televize je svét. Pod-
stata televizniho vysilani idajné nespociva v simulaci skutecného zivo-
ta nebo reprezentaci reality, nybrz ve vytvafeni autonomniho svéta hy-
perreality, jeZ je ,,redInéjsi nez realné“. Hyperrealita jako ,,vyretusovana
skutecnost® a ,,estetickd halucinace” pfedstavuje specificky sémioticky
text, ktery v dobé postmoderny zprostredkovava lidem kontakt s reali-
tou. Tato ,,mediace” (zprostfedkovéni), miiZze mit nejriiznéjsi podobu,
od neutralniho informovani, pfes dohadovéni az po snahy o socialni
manipulaci a ovlddani. Nové komunikacni prostiedky, vytvareji stale ra-
finovanéjsi podobu hyperreality. Funguji jako ndvod, ukazatel a mapa,
které lidem fikaji ,,jak zit“. Hyperrealita poskytuje mnohem intenziv-
néjsi zazitky nez scény z bandlniho svéta kazdodennosti. Medidlni si-
mulace skute¢nosti ¢lovéku umoznuje uniknout z ,,pousté skute¢ného”
do alternativnich svétti umélé ndpodoby zivota. Prostfednictvim ko-
munikacnich siti, jez nam sdéluji, jak interpretovat skutecnost a utva-
fet vzorce chovani, dochdzi ve stale vétsi mife k unifikaci obrazu svéta

a standardizaci zpusobu Zivota (Baudrillard 2001).

e,

Hyperrealita. © Will Keiichi Matsuda.
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Lidstvo si zcela paradoxné diky své tvorivosti a stale sofistikovanéj-
$im komunikac¢nim technologiim vytvofilo novy typ otroctvi. Americky
antropolog Clifford Geertz komentoval skutecnost, ze lovek je tvlircem
a soucasné zajatcem symbolické kultury, kterou vytvoril, nasledujicimi
slovy: ,,Clovék je zvife zavésené do pavuéiny vyznamd, kterou si samo
upletlo.” (Geertz 2000: 15) Na rozdil od tradi¢nich spole¢nosti, v nichz
bylo socidlni kontroly dosahovano viditelnymi fyzickymi prostredky
a vefejnymi tresty, v moderni spole¢nosti je socidlni dohled, manipula-
ce a kontrola zajistovana symbolickymi nastroji. Rozhodujici roli z toho
hlediska hraji stéle vice komunika¢ni sité a masmédia. Vazba na pocita-
Cové a informacni technologie Usti v nové socialni situace a zkusenosti,
jez se odehrdvaji ve virtualni realité ,,jiného” kulturniho radu.

Zamyslime-li se nad evoluci lidstva z této perspektivy, mizeme kon-
statovat, Ze na pocatku tfetiho tisicileti simulakrum, vystupujici v po-
dobé sémiotické hyperreality, globalné prevrstvilo tvar nasi planety.
Znakové systémy se zrodily jiz v mladém paleolitu v podobé fascinuji-
cich pravékych jeskynnich maleb, rytin a skulptur. V prabéhu dalsi kul-
turni evoluce do$lo k dalsi explozi lidské kreativity, kterd nalezla svij
vyraz v expanzi znakovych systému. Vznik pisma a stéle vice vyspélej-
$ich komunikac¢nich systémt zménil cely svét v sémiotickou sit symbola
a vyznamu — hyperrealitu, pfedstavujici autonomni jev sui generis, spe-
cificky vesmir, ktery se vyviji podle svych vlastnich zakont.

ZROZENI KYBERANTROPOLOGIE

Moderni informacni technologie, stejné jako védecké poznatky v oblas-
ti medidlni komunikace, dnes stdle vice ovliviiuji fungovani socidlnich,
ekonomickych a politickych systémd, stiraji dfive nezpochybnitelné
hranice mezi lidmi a stroji. V rdmci antropologie se otevielo nové vy-
zkumné pole zahrnujici (1) mista, kde jsou nové informa¢ni a komuni-
kacni technologie vytvareny, (2) kyberprostor, v némz jsou informace
umistény a (3) sdileny zpusob zivota jejich uzivatelt. Jako soucast zi-
votniho stylu spjatého s uzivinim modernich informac¢nich a komuni-
kacnich technologii se zrodila kyberkultura a kyberprostor. Snaha an-
tropologti postihnout tento novy kulturni fenomén vedla ve svych
dusledcich ke zrozeni nové tematické oblasti a subdiscipliné antropo-
logie - kyberantropologie. Kyberantropologie (,,cyberanthropology®)
predstavuje relativné novou oblast antropologickych vyzkum, kterd se
zabyva studiem Clovéka a promén lidské interakce v kontextu moder-
nich pocitacovych, informac¢nich a komunikacnich technologii. Predmé-
tem této antropologické discipliny je vyzkum, popis, analyza a interpre-
tace kulturné utvarenych siti informaci a sdilenych vyznamd, jez jako
specificky typ virtudlni reality vznikaji v pribéhu interakce uzivatel
kybernetickych a komunika¢nich systému. Zdsadnim stimulem, jenz
obratil pozornost antropologti ke studiu modernich technologii a ko-
munikacnich siti, byla expanze internetu, ktery propojil miliony poci-
tacl a jejich uzivateli. Prostfednictvim modernich pocitact, informac-
nich technologii a internetu lidé vstoupili do kyberprostoru, kde zacali
vytvaret specifické zdjmové skupiny, vykazujici rysy subkultury. Tyto
virtudlni komunity, sdilejici specifické vzorce chovani a mysleni a dis-
ponujici vlastnim jazykem, vytvorily rozsahlé socidlni pole umoznujici
realizovat antropologicky vyzkum zcela nového typu.

Zaklady kyberantropologie poloZil v roce 1994 americky antropolog
Arturo Escobar v ¢lanku Vitejte v Kybérii: Pozndmky k antropologii kyber-
kultury (1994). Escobar uvedl do antropologie pojem kyberkultura,
aby jeho prostfednictvim analyzoval zédkladni strukturdlni promény
moderni spolecnosti, které ve druhé poloviné 20. stoleti vyvolaly nové
technologie. Podle Escobara lidé stale vice ziji a utvari své osobnosti
v technokulturnim prostfedi informac¢nich technologii a biotechnologii.
Informacni technologie podle jeho nazoru vedou k rozvoji ,,technosoci-

ality”, biotechnologie naopak vyvolavaji ,biosocialitu® (Escobar 1994:
214). Escobar je presvédcen, Ze antropologie je vhodna pro popis a kul-
turni diagn6zu sociokulturnich proces, jez v sou¢asném sveté vyvolaly
veédecko-technické vynélezy. Proto za hlavni cil rodici se kyberantropo-
logie oznacil ,,etnografické studium hranic mezi lidmi a stroji, které
jsou specifické pro spolecnosti pozdniho 20. stoleti“ (Escobar 1994:
216). Escobar zasadnim zptisobem pfispél k tomu, Ze pfedmétem antro-
pologickych vyzkum se stala kyberkultura. Tu Ize z antropologické
perspektivy vymezit jako soucast kulturni praxe a zivotniho stylu, spo-
jeného s vyuzivanim modernich informacnich a komunikacnich tech-
nologii. Kyberkultura mize byt studovana prostfednictvim kulturnich
ideji, ritualt a spolecenskych vztaht, které vznikaji v kyberprostoru

a hodnot, norem a instituci, jez virtudlni realita vytvari a podporuje.
Ohniskem kyberkultury jsou predevsim diskurzy a kulturni praktiky
spojené s vyuzivanim informac¢nich a komunikacnich technologii. Mezi
preferovand témata kyberantropologického vyzkumu patfi:

1. Produkce a vyuzivani novych informac¢nich a komunikac¢nich techno-
logii jako nastroji antropologické vyuky a vyzkumu.

2. Vliv védy a informac¢nich technologii na predstavivost, estetické tech-
nonarace a technoliterarni praktiky vznikajici v kyberprostoru.

3. Kyberkulturni texty (literatura, hudba, film, videohry) a komunikace
zprostfedkovand pocitacem a internetem.

4. Vztah mezi internetovou komunikaci, socialni strukturou a kulturni
identitou.

5. Komunity zaloZené na vyuzivani pocitact a internetové
infrastruktury.

6. Tok informaci a informacnich kategorii v lokalnim i globalnim
kontextu.

7. Informacni kapitalismus a politickd ekonomie kyberkultury.

Arturo Escobar. © The Guardian.
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Kyberpunk city. © Gavia Baker-Whitelaw.

8. Kyberpunk a jeho vliv na zivotni styl v dobé
postmoderny (Thomas 1991).

Obecné je mozné konstatovat, Ze kyberantro-
pologie usiluje o studium diskurzu a praktik
uzivateld pocitacu a informacnich technolo-
gii. Zvlastni pozornost pritom vénuje analyze
vztahu mezi realitou a kyberprostorem a inter-
pretaci fenoménu kyberkultury jako specific-
kého zivotniho stylu sdileného a predavaného
ptislusniky riznych typd internetovych sub-
kultur. Za priikopnickou préci je z tohoto
hlediska mozné oznacit knihu antropologa
Daniela Millera a sociologa Dona Slatera
Internet: Etnograficky pristup (2000), ktera
predstavuje prvni ucelenou antropologickou
studii o internetu. Pfedmétem analyzy bylo
zjistit ,,jak se Clenové urcité kultury doma po-
kousi vytvorit transformujici se komunikacni
prostiedi, jak mohou sami sebe v tomto pro-
stredi nalézat a souCasné se snazit ucinit je
soucasti svého vlastniho obrazu® (Slater,
Miller 2000). Vyzkum byl realizovan na ostrove
Trinidad v Karibském mofi. Zde Miller a Slater
zkoumali, jak mistni domorodci vyuzivaji in-
ternet a jeho aplikace (webové stranky, e-mail,
diskurzni skupiny atd.) v socidlnim, politic-
kém, ekonomickém a nabozenském kontextu.

Vlivné kyberantropologické Slatera vyzkumy
byly realizovany také na Videnské univerzité,
kde od roku 1996 Manfred Kremser poradé sé-
rie prednasek a seminart na kyberantropolo-
gicka témata (Khittel, Plankensteiner, Six-Ho-
henbalken 2004). Kremser sam realizoval fadu
vyzkum vénovanych analyze afro-karibskych
a africkych nabozenstvi v kyberprostoru. Podle
Kremsera s nastupem kyberprostoru ziskala
tradicni africkd naboZenstvi zcela novy rozmeér,
ktery oznacil jako ,africka digitalni diasporicka
nabozenstvi®. Kremser svymi vyzkumy proka-
zal, Ze mnohé plivodni naboZenské koncepty
a praktiky pod vlivem modernich informacnich
technologii ztratily sviij lokalni charakter

a staly se Siroce dostupnymi a globalnimi ve
svém Ucinku a rozsiteni. Na sociokulturni
drovni lze navic pozorovat, Ze jak tradi¢ni, tak
digitaln{ africké diaspory pod vlivem infor-
macnich technologii nemusi nutné nahrazovat
ptvodni nabozenské praktiky. Spise maji ten-
denci reinterpretovat diivéjsi koncepty podle
novych kontextd, pridavat nové dimenze k tra-
di¢nim ndbozZenskym predstavam a vytvaret
tak paralelni svéty ndbozenskych praktik.
Kremser ve svych studiich také upozornil na
paralely, které 1ze nalézt mezi virtudlnimi za-
Zitky, jez ptinasi fenomén kyberkultury, a tra-
di¢nimi mystickymi prozitky spjatymi s ritu-
aly a ndbozenskou extazi. Podle jeho ndzoru
princip, ktery tento typ transcendentnich za-
Zitk(l umoznuje, je totozny — je to moznost ko-
munikace jedince s ,virtudlnimi nositeli vys-
siho védéni.

Na Kremserovy prace tvorivym zpisobem
navdzali dalsi antropologové, jako napriklad

aboz i - Ifa Foundation. © Ifa Foundati

Clenové afro-amerického

Mark Wilson, jenz uskute¢nil kritickou analyzu
jedné z nejkomercnéjsich webovych stranek
afro-amerického nabozenstvi — Ifa Foundation.
Ve svém vyzkumu se zaméfil predevsim na

to, zda historické vykoristovani afrického lidu
a kultury v africké diaspore pokracuje v kyber-
prostoru. Inspirativni kyberantropologicky vy-
zkum realizoval také Kremseruv zak Philipp
Budka, ktery ve své etnografické studii hledal
odpovédi, jak domorodé skupiny uzivaji poci-
tacové sité, jako je internet, www stranky,
adresére a diskurzni skupiny. Mezi otazky, na
néz se ve svém vyzkumu pokusil odpovédeét,
napiiklad patfi: Jak a pro¢ jsou domorodé
skupiny reprezentovany na internetu? Kdo je
reprezentuje? Pfi svém vyzkumu kombinoval
metody zdcastnéného pozorovani a dotazni-
kového Setfeni s etnografickou analyzou textud.
Vyzkum naznacil, Ze domorodé skupiny maji
tendenci uzivat pocitacové sité k Sifeni
informaci a komunikaci v rdmci jinych siti

a komunit.

Antropologické vyzkumy minoritnich sku-
pin a pfislusnika virtudlnich subkultur, jejichz
prislusnici sdili sviij zivot v kyberprostoru a na
internetovych socidlnich sitich prokézaly, ze
kyberkultura hraje stéle dtlezitéjsi roli v Zivo-
té lidi. M4 totiz stale vétsi vliv na lidskou kul-
turu, socidlni interakce, strukturu symbolic-
kého svéta a sdileny zpusob zivota lidi. Proto
antropologové vénuji zvy$enou pozornost vza-
jemnému ovliviiovani virtudlniho a redlného
svéta, sociokulturni komunikaci online, kyber-
prostorovému diskurzu, proménam identity
jedinct v kyberprostoru a dtsledkam infor-
macnich a pocitacovych technologii pro zivot
Clovéka v postmoderni kulture a spolecnosti.
Vyzkumy kyberkultury v soucasné dobé zahr-
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nuji Siroké spektrum piistupu, akcentujici zejména informacni, socidlni,
ekonomické, psychologické, technologické, antropologické a epistemo-

logické dusledky vlivu informacnich a pocitacovych technologii na ¢lo-

véka, spolecnost a kulturu.

MY A,TI DRUZI“V ZRCADLE KYBERPROSTORU A KYBERPUNKU

S pojmem kyberkultura je Gizce spjaty termin kyberprostor (,,cyberspa-
ce“) - virtualni prostor vytvareny prostfednictvim modernich informac-
nich a pocitacovych technologii. Pojem kyberprostor se diive, nez ve
veédé prosadil v krasné literature, kam jej poprvé uvedl americky spi-
sovatel William Ford Gibson ve své povidce Jak vypdlit Chrome (1982)

a knize Neuromancer (1984). Podle Gibsona kyberprostor predstavuje
pocitaCovy trojrozmérny svét, ve kterém se data uzivateltim siti jevi
jako geometrické struktury a virtudlni realita. Néktefi hrdinové jeho ro-
manu jsou schopni vstoupit do tohoto digitalniho prostoru a zazivat

v ném rtznda dobrodruzstvi. Gibson se pfi psani svych knih inspiroval
stylem a drsnou poetikou detektivek amerického spisovatele Raymonda
Chandlera, kterou spojoval s zdnrem science fiction. Osobitou smésici
metafyziky a technické estetiky virtudlniho svéta prispél k etablovani
témat, jez kombinuji razantni vypravécstvi drsnych a ak¢nich pfibéht se
zdjmem o védecké technologie, umoznujici zasah do lidského téla a my-
sli. Z tohoto hlediska 1ze Gibsona oznacit za prikopnika hnuti kyber-
punk, jehoZ predstavitelé, inspirovani virtudlnim pocitacovym svétem,
vytvorili unikatni literdrni a umélecky zanr védecké fantastiky. Kyber-
punk (,,cyberpunk) vznikl jako literarni smér, ktery se na poc¢atku osm-
desatych let 20. stoleti odklonil od zanru klasické science fiction. V pri-
béhu nasledujicich let se dale profiloval jako svébytna teoreticka, filo-
zofickd a umélecka reflexe svéta, vystupujici nejen v podobé literarnich
dél, ale také prostiednictvim divadelnich a hudebnich performanci.
Literarni predstavitelé amerického kyberpunku — William Ford Gibson,
Lewis Shiner, Michael Bruce Sterling, John Patrick Shirley, Pat Cadiga-
nova a Rudolf von Bitter Rucker provedli ve svych knihach originalni
syntézu metafyziky, antropologie, technizované estetiky a science
fiction, zaloZenou na piibézich o potencidlnim spojeni umélych techno-
logii s lidskou biologii a virtualni realitou.

Mezi preferovana témata kyberpunku patfi interakce lidi s roboty,
androidy a kyborgy disponujicimi umélou inteligenci. Hrdinové kyber-
punkovych piibéhd, asto spjati se svétem hackert, se pohybuji v pre-
technizovaném svété blizké budoucnosti, ve kterém hraji vyznamnou
roli informacni technologie, implantaty fyzické i mentalni povahy, bio-
technologie, nanotechnologie a kyberprostor. Déjové dynamiky je dosa-
zeno vyuzitim detektivnich zdpletek a akénich scén, jez se odehravaji
v nihilistické, undergroundové atmosféte a cynickém prostiedi, v némz
Casto vladne zloc¢in, drogy, primyslovd mafie a nadnarodni spole¢nosti.
V tomto kontextu se utvari poznani, Ze autenticitu Ize generovat syn-
teticky a rozdily mezi kyberprostorem a skutecnou realitou, biologii
a technologii, Clovékem a umélou inteligenci jsou nejen relativni, ale
i fascinujici.

Z perspektivy kyberpunku ziskalo zcela novy rozmeér velké antropolo-
gické téma fesici vztah ¢lovéka k jinym zivym bytostem. Lidé od nepa-
meéti hledali svoje misto v univerzu prostrednictvim konfrontace se své-
tem prirody. Tak se v priibéhu lidské historie zrodily cetné mytologické,
filozofické, romanové, filmové i védecké pribéhy na téma ,,Clovek versus
zvife“. Navzdory soutasnym etologickym a genetickym vyzkumim, kte-
ré naznacily, Ze hranice oddélujici ¢lovéka od Simpanze je velice kfehka,
ale prislusnici lidského rodu tvrdohlavé trvaji na osudovém statusu
,vyvoleného priméata“. Zcela novy rozmér Gvahdm na téma ,vylucné
vlastnosti ¢loveka“ ale vtiskly kyberpunkové narace, které za ,ty druhé“
neoznacily zvifata, ale produkty lidské invence a kreativity — clovékem

v
DO ANDROIDS DREAM
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OF ELECTRIC SHEEP?

Sni androidi o elektrickych oveckdch? © Len Fisher.

vytvorené stroje nadané umélou inteligenci. Porobenou ,,minoritou® ve
svété lidi se tak stali androidi a kyborgové bojujici za pravo na autentic-
kou existenci.

Dnes jiz klasickou ukdzku ptisobivého kyberpunkového pribéhu pred-
stavuje film Blade Runner, ktery v roce 1982 uvedl na platna kin slavny
britsky rezisér Ridley Scott. Jednd se o ptisobivy pribéh konfrontace
Clovéka se skupinkou androidd, ktefi prestoZe jsou stroje, touzi po au-
tentické existenci a pravu prozit svij Zivot jako lidé. Knizni predlohou
tohoto kultovniho filmu byl roman Sni androidi o elektrickych oveckdch?
(1968) amerického spisovatele Philipa Dicka. Neni ndhodou, ze pravé
tento film, odehravajici se v blizké budoucnosti, se stal zakladem pro vi-
zualni ikonografii kyberpunku. Ridley Scott zde prostrednictvim skvélé
vypravy, rafinované rezie a pisobivé hudby prezentuje Los Angeles jako
odcizené, depresivni a neustale destivé mésto, v némz se dekadentné

Kyborg. © Science ABC.

Film Matrix. © The Awesome Daily.
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a absurdné prolinaji rizné kultury a narody.
Ukolem hlavniho hrdiny, osamélého detektiva
Ricka Deckarda, je patrat po androidech, ktefi
uprchli na Zem z jim vyhrazenych pracovnich
kolonii na jinych planetach. Existencialni
hloubka filmu vyrusté ze zpochybnéni hranic,
jez oddéluji ¢lovéka a androidy. Ti totiz v mor-
fologickych i mentélnich parametrech vykazu-
ji obdobné vlastnosti jako lidé a jejich tték je
bojem o pravo na lidsky zivot. Dilema hlavni
postavy vyrustd ze zjisténi, ze neni schopen
déle androidy nicit, kdyz dokdzou byt vice lid-
S$ti nez sdm Clovek. Prezentovany problém
vztahu Clovéka k umélé inteligenci, ktera je
sice lidskym dilem, ale bojuje o vlastni iden-
titu a pravo na autenticky zivot, se stalo vy-
znamnym tématem kyberpunkovych knih

a filmt, a dokonce ovlivnilo ivahy nékterych
antropologu a filozofti nad specifikou lidského
rodu.

Velice originalnim zptisobem uplatnila kon-
cept kyborga, ktery v dilech autort science fic-
tion vystupuje jako hybridni spojeni stroje
a lidského organismu, americka biolozka, fem-
inistka a filozofka Donna Harawayova. Ta ve své
slavné eseji Manifest Kyborgii (1985) vyuzila
metaforu kyborga, aby zpochybnila hranice od-
délujici od sebe zvirfata, lidi a stroje. Z perspek-
tivy kyborga, do niz se Harawayova s lehkou
ironii a nadsazkou stylizuje, takové distink¢ni
kategorie, jako je ,pohlavi/gender®, ,clovek/
stroj*, ,,prirozené/umélé”, ,autentické/neauten-
tické", ,piiroda/kultura®, ztraci svij smysl
a objektivni platnost. V identité kyborga, kterd
je zaloZena na propojeni zivého téla a umélych
technologickych extenzi je zpochybnén pohlav-
ni dualismus a narusena totalita tradi¢nich
diskursivnich hranic.

S motivem konfrontace clovéka s umélou
inteligenci se ale ve svété sci-fi a kyberpunku
nesetkdvame pouze v pribézich popisujicich
konflikt na drovni jednotlivci. Existuje totiz
mnoho ,kyber“ pfibéhd, v nichZ proti sobé
stane v boji na zivot a na smrt integrovana
uméld inteligence existujici v podobé super-
pocitace a lidsky druh jako celek. Expanzivni
Hti druzi® se tak stavaji konkurenty druhu
Homo sapiens na Grovni mezidruhové konfron-
tace. Klasickou ukazkou takto koncipovaného
konfliktu je kultovni film Matrix, ktery nato-
¢ili americti reziséfi - bratfi Andy a Larry Wa-
chowsti. Matrix zde predstavuje rozsahly po-
Citacovy systém, na ktery jsou pripojeni lidé,
Zijici v ném svij virtudlni Zivot. Jejich zdkladni
funkci je dodavat strojim, jez prevzaly nad-
vladu na planeté, energii svych tél. ZotroCeni
lidé si ale tento udél neuvédomuji, nebot je
jim do mozku promitana virtudlni realita. Fil-
mova trilogie Matrix origindlnim zptisobem

Stiet civilizaci. © Center for Strategic and International Studies.

zpracovala velké postmoderni téma — paradox-
ni dualitu vztahu mezi ¢lovékem a umélou
inteligenci.

Kyberpunkovd, postmoderné koncipovana
dila, se ale nezabyvaji pouze feSenim vztahu
lidi a strojud. V ohnisku zdjmu kyberpunku
je i aktualni problematika vztahu bohatych
a chudych socialnich skupin. Charakteristic-
kym rysem soucasného stale vice globalizova-
ného svéta je rist migra¢nich procest. Hybnou
silou pracovni migrace a s ni spjaté kulturni
difuze jsou obyvatelé chudych rozvojovych
zemi, ktef{ se snazi vSemi prostredky pronik-
nout do zemi s dobre fungujici ekonomikou,
hospodarskou prosperitou a vysokym zivotnim
standardem. Kolonidlni usporadéni svéta,
ve kterém byl vztah ,,my a oni* zalozeny na
paradigmatu zadpadni moci a asymetrické di-

/6

chotomie ,vlddnouci versus ovladany®, presta-
lo existovat jiz ve druhé poloviné 20. stoleti.
Dédictvim kolonialismu se ale stal pfiliv mno-
ha milionu lidi Zijicich v byvalych koloniich

do zapadni Evropy, Spojenych statt, Kana-

dy a Australie. Jednim z dtsledki imigracnich
procesu je naruseni narodnich identit rst
multikulturalismu i xenofobie. Tradi¢ni vzorce
chovéani a mysleni typické pro zdpadni Evropu
a Severni Ameriku pod vlivem prichodu pristé-
hovalct s odliSnou kulturou byly vyrazné
naruseny. Velice silné prozivaji strach o narod-
ni identitu zejména Spojené staty, nebot pri-
liv velkého poctu pfistéhovalct, predevsim
hispanského puvodu, narusil kulturni ohnisko
tradi¢ni americké spolecnosti, jimz jsou speci-
fické hodnoty anglosaské protestantské kultu-
ry. Podle amerického historika Samuela Hun-
tingtona: ,Mezi klicové elementy této kultury
patfi: anglicky jazyk; kiestanské hodnoty; reli-
giozita, anglosaské pojeti vlady prava, zodpo-
védnost politickych viidci a prav jednotlived;

a v neposledni fadé i hodnoty odvozené z tra-
dic protestantismu jako jsou individualismus,
etika prace, a vira, Ze lidé maji schopnost a za-
roven povinnost vybudovat pro sebe raj na
zemi...“ (Huntington 2005: 419) Snaha Ameri-
Cant vybudovat mocny a bohaty stat se v pru-
béhu 19. a 20. stoleti skutecné naplnila. Slovy
amerického politologa Fareeda Zakaria ,,se
tato zemé stala nejmocnéjsim statem od dob
cisafského Rima a jedinou zemi, jeZ byla sil-
néjsi nez jakékoli mozné spojeni ostatnich na-
rodi. Po véts$inu minulého stoleti Spojené sta-
ty ovladaly svétové hospodarstvi, politiku,
védu a kulturu.” (Zakaria 2010) Skutecnost, ze
Americané diky tradi¢nim hodnotdm vybudo-
vali sviij vytouZeny ,rdj na zemi“ ucinila z této
zeme preferovany cil cetnych vin pristéhoval-
U, ktefi chtéji na bohatstvi, prosperité a tech-
nologickych vymozenostech Spojenych statt
participovat. Vysledkem piilivu nového obyva-
telstva z Mexika je narUstajici strach America-
nu o tradi¢ni zdklady americké kultury, nebot
hrozi vznik hybridni kultury ,,zC4sti americké-
ho a z¢ésti mexického puvodu“ (Huntington
2005: 226) Americany ale nedési pouze odlisné
hodnoty a vzorce viry, které sdili svym ptivo-
dem hispansti pfistéhovalci. Boji se také ,na-
jezdu chudych barbaru®, ktefi by je mohli pfi-
pravit o jejich americky sen a proniknout do
jejich bohatého svéta, ktery jejich predci vybu-
dovali. Ve Spojenych statech proto nartsta
xenofobie a zacinaji se prosazovat snahy teri-
toridlné oddélit jasnymi hranicemi odlisny
svét bohatych a chudych. A pravé v téchto sna-
hach bohatych zachovat si raj na zemi a ochra-
nit jej za kazdou cenu od potencidlnich chu-
dych imigrantu, Ize vidét zdroj inspirace, ktery
vedl ke vzniku kyberpunkové koncipovaného
filmu jihoafrického rezisera Neilla Blomkampa
Elysium (2013). Jak sdm autor filmu pfiznava,
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k natoCeni této temné futuristické vize konceptualizujici dichotomii ,,my
a ti druzi“ do podoby dvou oddélenych svétd, jej vedlo hlubsi zamysle-
ni nad vlivem majetkovych rozdili na imigraci. Podle Blomkampa, i kdyz
jeho film predstavuje alegorii ddlné budoucnosti, se jednd o zobrazeni
reélné existujicich konfliktt a kontrastd, které jiz dnes na Zemi existuji.
Blomkampuv film Elysium se odehrava v roce 2159, v obdobi, kdy se
lidska populace diferencovala na dvé diametralné odlisné skupiny lidi.
Prvni skupinu tvori chudi lidé, ktefi obyvaji ekologicky zdevastovanou
a prelidnénou Zemi a zivofi v rozpadajicich se slumech. Obyvatelé pla-
nety jsou odsouzeni k otrocké préci, na niz dohlizeji policejni a vojensti
roboti, které paradoxné v tovarnach lidé sami vyrabéji. Druhou skupinu
tvori bohata elita, jeZ zije na obrovské vesmirné stanici jménem Elysium.
Tato ptsobiva vesmirnd stavba, jez na obézné draze Zeme vypada jako
nadherny snubni prsten, je pro Zivorici pozemstany symbolem raje, kam
touzi proniknout. Elysium svym obyvateltm totiz poskytuje pohodli
honosnych vil, krdsu pfilehlych bazént a parkd, neposkozené zivotni

Film Elysium. © Digital Trends.

prostiedi, vysoky zivotni standard a dokonalou 1ékafskou péci. Také zde
se setkavame s roboty, ktefi jsou ovSem plné ve sluzbach lidi, jimz od-
dané slouzi, pecuji o jejich zdravi a kvalitu Zivota. Ustfedni motiv fil-
mového pribéhu je prosty az banalni. Hlavni hrdina Max Da Costa (Matt
Damon) reprezentujici svét pozemské bidy a chudoby, je pfi své praci
délnika vystaven smrtelné davce radioaktivniho zafeni. Jeho jedinou
nadéji na zachranu zivota je proniknout na Elysium, kde se nachazeji
dokonalé 1ékarské stroje umoznujici lidem prezit za vSech okolnosti.
Jeho snaha dostat se za kazdou cenu do svéta neomezenych moznosti
nabyva na lidském rozméru tim, ze svtij boj za zachranu vlastniho zivo-
ta spoji s osudem malého dévcatka, kterému bez 1éCebné péce na Elysiu
hrozi také neodvratnd smrt. Maxovym protihracem je elysejska minist-
ryné obrany Delacourtova (Jodie Foster), ktera si za svuj Zivotni cil
vytycila ochranu hranic vesmirné stanice i za cenu fyzické likvidace
imigrantu. Je totiz hluboce presvédcena o tom, ze ptichod chudych pfi-
stéhovalct do Elysia by znamenal Gpadek a postupny zanik luxusniho
rdje. Kone¢né a ponékud utopické vyusténi celého piibéhu neni pod-
statné. Podstatny je konflikt mezi bohatou minoritou, ktera kolem své-
ho svéta vytvofila teritoridlni hranice a zbidacelou vétsinovou popula-
ci, jez se v nelidskych podminkéach pod kuratelou robott pokousi prezit.
Podivame-li se na tento filmovy pfibéh skrze prizma konflikta, které
narustaji na skute¢né hranici oddeélujici soucasné Spojené staty a Mexi-
ko, pochopime, Ze Elysia neni pouze umélecka fikce. Ostatné i v Evropé
existuji ostrovy luxusu, jejichZ bohati obyvatelé pred svétem ,téch dru-
hych® stavi ,,vysoké ploty“ a tizkostlivé stiezi své hranice. Z této per-
spektivy je poselstvi filmu jednoznacné. Pribéh, ktery Neill Blomkamp
situoval do vzdalené budoucnosti, se totiz zacal odehravat jiz nasi sou-
Casnosti. Otdzka zni, jak dalece se naplni temné pesimistické vize kyber-
punkovch literdrnich, vytvarnych a filmovych dél, ve kterych prislusnici
rodu Homo stanuli na osudové kfizovatce jak ve vztahu k ,,myslicim“
androidum, tak sobeckym pfislu$nikim svého vlastniho Zivoc¢isného
druhu.
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