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Uvod

KdyZ jsem se vpomérné neddvné dobé poprvé setkal s fenoménem
japonského anime, byl jsem, snad lze ftici jako témét kazdy, ihned
prostoupen jeho vyjimecnosti Divaka znalého nejriiznéjSich snimkt
zcelého svéta najednou jakoby vyvede zletargie a dodd mu nové
potéSeni, po kterém nasleduje urputné shanéni jednoho anime snimku
za druhym. A pokud dnes mohu prohlésit, Ze jsem uz néjaky kousek
tohoto kresleného dortu ochutnal, jeho chut’ a kvalita nesly mé nadSeni s
kazdym soustem vy$ a vys. Tento zavér vede i k lehkému paradoxu.
Vétsina dél, které 1ze u nas dnes jiz pomérné snadno sehnat, svou urovni
atakuje oznaCeni ,,Zlaty fond svétové kinematografie“. Ale hlad nikdy
neukoji jen to, co je jen tak ,po ruce®, ¢imz se zaCneme natahovat dal
a dal. Cas od Gasu pak objevime n&jaky zapomenuty klenot, nicméné se
to nikdy neobejde bez pfiznani, Ze toto objevovani s sebou nese ponofeni
se do priméru a az nesnesitelné kyCovitosti. Vysledny obrazek o anime
jako celku za¢ne blednout, protoze zaplava vylozené¢ ,hloupych® seriali
se jiz pomalu dostdvd i k nam. Chci tim pouze podotknout jeden
ekonomicky a jeden geograficky prvek. Vyroba kreslen¢ho filmu je
oproti filmu hranému levnéj$i a Japonsko ma velmi silnou tradici jeho
vyroby uz od konce 50. let, ktera se rozrostla do neuvétitelné masové
produkce (ale o tom podrobné&ji pozd¢&ji). V neposledni fade tedy drtiva
vét§ina anime produkce slouzi masovému konzumu doméaciho trhu, jehoz
pozadavky jsou, uz z hlediska mentality divaku jiné, neZ je tomu u nas. U
opravdu kvalitniho dila je tato diference znakem pozitivnim (a mnohdy i
vyhleddvanym), ale ve vétSiné piipadl se jednd pouze o neustdle jiné
verze staré pisnicky'. Na jednu stranu je dobfe, Ze vanime je takova
zaplava skvélych dél, na stranu druhou vSak nezbyva nezZ se pfiznat, Ze
ona pocate¢ni fanouskovska vyjimecnost a nenasitelny hlad po dalSich

snimcich se Casem stejné vytrati jako kdekoli jinde. Objektivné feceno

! Piikladem za viechny budiz seridl Mobile Suit Gundam (1979, 46 dili), ktery
vyvolal a snad dodnes vyvolavd takovy ohlas, Ze vycet vSech jeho pokracovani a
filmovych zpracovani (o adaptacich nemluve) by vydal na dvé normostrany.
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tedy ani anime neni tak vyjimecné (jak by ho skalni fanousci chtéli mit)
a zahrnuje v sob¢ dila mistrovska i zcela pramérna az odstrasujici.

ProtoZze by zkouméani anime jako fenoménu vydalo na celou
knihu, rozhodl jsem se zaméfit svou bakalarskou praci pouze na jednu
jeho cast, ktera svym zptisobem charakterizuje samotné Japonsko v jeho
dne$ni podobé&, na cyberpunk. Jeho vyznam a odraz soudobého stavu
spole¢nosti by se dal srovnat napiiklad s filmem noir, ale jeho
vyjimec¢nost vzdy bude lezet vroviné reflexe budouciho jakozto
mozného, které ma nespocet alternativ. Ne ndhodou jsem si jako
metodologii vybral postmodernu, ve ,welschové“ smyslu pouzivani?,
a pokusim se poukédzat na spojitost charakteristickych rysti cyberpunku,
anime i postmoderny, ale v nékterych ¢astech bude ziejmé neudrzitelné
zustat ve ,,welschovych® kolejich a pokusim se kriticky nastinit mozné
vyusténi téchto slepych ulicek (radikdlni postmoderni pluralita mi snad
umozni nepostavit se proti teorii samotné, ale ptitom ji v jistych ohledech
vylozit jinak®). Svym zptisobem se viechny tii fenomény objevuji aZ po
Druhé svétové valce a za kratkou dobu dojdou k obrovské diskuzi, ktera
mi umoziiuje absorbovat to spolecné a tim i nechat vystoupit ojedin¢lé
pfistupy k nékterym aktudlnim globalnim otdzkdm. Samotny zpisob,
kterym by byla moZznd uméld inteligence (jisty ,fenomén zittka®),
reflektuje mnoho snimki hrané ikreslené produkce, ale jen maloktery jde
skute¢né k jadru problému a neomezuje se pouze na protéZovani magické
poutavosti terminu samotného.

Pokud bych si i pies celkovou zdrZenlivost o nékterych dilech
anime dovolil hovofit jako o vyjimecnych, ve své praci bych se dotkl
vyjimecné vyjimecnych dél, kterd maji tu odvahu odrazet budoucnost jiz
dnes. A snad se mi podaii prokazat, ze jisté otazky Vv nich polozené, které
mohou leckdy piisobit zdhadné€, jsou podrobeny dalSimu tazani. Mohl

bych tici, Ze feSeni je nasnad¢, ale daleko vice dnes nez kdy jindy Si

2 Abych se vyhnul definici terminu i dalsich vyrazi a problémi, budu se v mnohém

fidit knihou: WELSCH, Wolfgang: NaSe postmoderni moderna. Praha, Zvon 1994.
Cinim tak zryze praktickych diivodil, protoze samotné vymezeni pojmu je de facto
%edna kniha, v tomto ptipadé velmi dobfe provedena.

Pokud bych mél predjimat, tak hlavné co se tyce pojeti transverzilniho rozumu a
pohledu na jedince v postmoderni spoleénosti.
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clovék uvédomuje, Ze nékteré otdzky nemaji odpoveéd’, nebo odpoved
neni pouze jedna. V postmoderné proto ani nejde o hledani cile, ale uz
samotné piiblizovani se kcilim je cilem®. A samotny fakt, Ze tato
pluralita je néco pozitivniho, je vysostné¢ postmoderni.

Dilezitymi fenomény v mém zkoumdni jist¢ budou ,,uméla
inteligence* a ,,virtualni realita®, ale zde bych se ptidrzel postmoderniho
chapani riznych typl racionalit, které se déje v horizontdlnim sméru.
Vertikalni ¢lenéni ipso facto vede k hierarchizaci, ze néco je vyse nez
jiné, proti ¢emuz bych chtél postavit postmoderni pfistup rovnosti
racionalit, fadi. Oba vySe uvedené pojmy lze demaskovat védecky,
1 kdyz kli¢ova otazka umélé inteligence, totiz zda mohou mit roboti dusi,
vzdy obsahuje ptesah do filosofie ¢i teologie. Na druhou stranu se ale
nabizi otdzka nakolik je toto odkazovani podminéno dva tisice let
dlouhou tradici metafyziky ¢i kiestanstvi, kter¢ dusi spojuji s ¢imsi
vyS§im. Pokud odstoupime od téchto vysSich cili tak, aby se to obeslo
bez profanace duSe samotné, mohl by byt nizorny piiklad
z fenomenologie. V této nauce je svét nahlizen s dirazem na moZznost
kazdé véci byt uchopenou a ziroven nikdy nebyt uchopenou zcela,
protoze kazda véc je svym zplsobem jind, vyjimecna. Tato nemoznost
celkového uchopeni a podrobeni si véci, jak o to usiloval novovek, je
zahadna, magickd 1 posvatna. V oblasti uméni je toto posvatné jistym
pfesahem mimo rdmec véci, schopnosti odkazovat, v rdmci postmoderny
ale nikoli vySe, nybrz do jinych racionalit v horizontalnim spektru.
Fenomenologie a postmoderna maji mnoho spole¢ného, hlavné co se tyce
vztahu k moderné¢ 20. stoleti, ale nakonec dojde k faktu, Ze
fenomenologii 1ze wClenit do postmoderny jako jednu z moznych
racionalit (coz vdusledku 1lze i u racionalit filosofickych ¢i
nabozenskych, kterych je nepieberné mnozstvi, jednd se o vyklad

postmoderny jako zastfeSujiciho pojmu, pod ktery lze zatadit témét vse,

* Radikalni pluralita vede k rozméInéni jednoty, ale ziroveii je nutné ji chapat v opozici
proti posmé&§Snému ,anything goes* jak to zadd Welsch. Vice pravd namisto jedné
vyzveda ulohu subjektu, ktery tuto pravdu naléza, ale to neznamend, Ze nakladéani
s pravdou je jakkoli podobno liboviili.



dokonce i to, co mu mnohdy odporuje®). Fenomenologii zde nezmifiuji
nahodou, protoze mnohé jeji principy se piekryvaji s prastarou japonskou
tradici slovniho spojeni ,mono no aware*. V ptekladu mize znamenat
the pathos of thing“® a odkazuje Kk jakési posvatné a neuchopitelné
transcendenci pfimo uvnitf véci samotné, a zaroveil znamend smutek z
faktu, ze nas tato transcendence miji, Ze nic neni vé¢né a vSe se meni.
Smyslem uméni je pravé toto prchavé mono no aware zachytit, ale
zaroven se jej pouze dotknout.

Ve své praci bych nejprve zkracené nadefinoval fenomén anime
tak, jak sidal$i ¢asti a rozsah prace vyzaduji (abych s nim posléze mohl
pracovat jako sjasnym pojmem), ale hlavni jadro bude spocivat
v definici ,cyberpunku® ve filmu, sdirazem na vyskyty vanime.
Kladeni rozdild mezi zpracovanim ve filmu hraném a animovaném se
bude tykat pouze rozdilnych formalnich a stylistickych ptistupi obou
zpisobl vyroby filmu, mén¢ vSak zplsobl zpracovani ustfednich témat a
motivl (které jsou mnohdy mezioborové). Samostatnou kapitolu bych
vénoval klicovym dilim vyskytu cyberpunku v anime. V prvnim piipadé
se jedna o pfelomova dila Ghost in the Shell (1995) a Ghost in the
Shell: Innocence (2004), ktera jsou tstiednim bodem otazek virtualni

reality a umélé inteligence. A dale bych se pokusil piiblizit zcela

> Pojem ,postmoderna“ postaveny na radikdlni pluralité, heterogenité i divergenci
zaroven, se de fatco stal metapojmem, ale jako pozitivni méfitko svéta konce 20. a
hlavné zacatku 21. stoleti. Nejde ani tak o tento metapojem jako spiSe o jeho vztah ke
skute¢né situaci dneska, ktery je vice nez vystizny. Jeho podstata tkvi ve faktu si onu
radikdlni pluralitu pfiznat, nebojovat proti ni, ale akceptovat ji, protoze jiz dnes se
nachazime v momenté, kdy pravda uz nikdy nebude jedna. Nietzsheho provolani Gsty
Zarathustry: ,,Coz je to mozné! Tento stafiCky svétec jeSté ani nezaslechl v svém lese, Ze
bith je mrtev!“ (NIETZSCHE, Friedrich. Tak pravil Zarathustra. Olomouc: Votobia,
1995, str. 9.) nyni v nejvyssi mozné mife osamostatiiuje svét od moci boz, at’ uz Biih
existuje nebo ne (protoze toto neni vyusténi Nietzsheho véty), a ani fad uznikdy nebude
jen jeden.

® =dojemnost, citlivost ¢i Zal, smutek véci — pozn. autora: Nejednoznagny pieklad je
Vv tomto piipadé velmi vystizny, protoze jiz anglické (a jakakoli jiné) verze se navzajem
lisi, jedin€ ,véc* zistava jednoticim bodem. Ale je nutno pochopit, ze lehce topomy
preklad thing (véc) nesmi sméfovat pouze do roviny véci jako nezivych véci typu stul,
kamen aj., protoZe v japonstin€ ,,véc* odkazuje k veskeré zivé i nezivé piirode. Hlavnim
zastupcem mono no aware by mohl byt strom tfe$né, jehoz krasu a ziroveil pomijivost
jeho bilych kvétd opévuji japonsti basnici, samotna genealogie tohoto pojmu saha
hluboko do obdobi feudalnitho Japonska 11.-13. stoleti. U jednoho piekladu jsem se
setkal s verz ,sensitivity to things“ (=citlivost, vnimavost i zavislost k/na véci/vécem),
ktery byva spojovén s literdrnim a basnickym stylem v éfe Meiji, ale v podstaté je pouze
parafrazi vySe zminéného.



neznamy serial Texhnolyze (2003), ktery je zastancem védeckého
ptistupu k moZnostem vylepSovani lidského téla. VSechna zminéna dila
svym zpusobem odrazeji n€které kliCové rysy cyberpunku, ale i1 zde plati,

7ze nikdy ne zcela, tudiz pokazdé obsahuji 1 néco jiné¢ho (Cisty zanr i

Cisty zanrovy film by pfece jen odporovaly postmodernim predstavam).



Kapitola 1.
Uvod do problematiky

1.1 Anime jako fenomén kresleného filmu

Pro pochopeni jakéhokoliv fenoménu je tteba znat jeho predpoklady, ze
kterych vznikl, proto bych teoreticko- historickym exkursem tento pojem
uvedl a nadefinoval Soucasnd japonskd kinematografie se pravé diky
anime dostala do ojedinélé situace. Animovany film tvofi drtivou vétSinu
tuzemské produkce a film hrany naopak stagnuje, ne-li upada, a jak
poukazu pozd€ji i toto je jeden zrysd anime. Samoziejme, Ze tomu tak
nebylo vzdy, ale jiz japonsky velikdn hran¢ho filmu Akira Kurosawa
kdysi prohlasil: ,,Kdyz jsem se dival na Kiki's delivery service[anime
pohadka], plakal jsem. Vsechny talenty, které jsem chtél do filmového
priimyslu, odesly k anime.” “ Ale k tomuto stavu vedla dlouha cesta, ktera
vyzaduje zacit na zaCatku.

Prvni zaznamenany animovany film na japonském uzemi se
datyje uz do roku 1907, ale vétsi rozmach ptisel az koncem 20. let. Silici
japonsky nacionalismus a expanzivni politika, které mély za nasledek
piisnou cenzuru, paradoxné¢ vedly ke zvySeni produkce agitatnich nebo
Lhevinnych® (musely projit cenzurou) animovanych filmt, které
kopirovaly styl Walta Disneye. Toto schéma se drzelo jest¢ po Druhé
svétové valce, az do konce let ctyficatych. Je nutné si uvédomit, Ze toto
obdobi je obdobim filmu animované¢ho, a neda se tedy jesté¢ hovofit o
anime, i kdyz jsem se s timto popisem mnohdy setkal. Ne v§e animované
Z japonské produkce je anime, a zdroven ne vSechno anime je japonské.
Vyjimky botici toto pravidlo necht’ jsou diikazem, Ze za tcelem zisku se
dé udélat i ne-japonské anime®, ale ve vice ptipadech je tieba dbat prvni

casti predchazejici véty. Mnohdy se stdva problémem urcit, co jesté je

! Internetovy zdroj této citace jizbohuzel nadale nefunguje.
8 Napft. Posledni jednoroZec (The Last unicorn, 1982, USA/Velk4 Britanie/Japonsko/
SRN), ktery v origindlnim anglickém znéni oplyvé hlasy mnoha hereckych hvézd
Hollywoodu (Jeff Bridges, Alan Arkin, Mia Farrow a dalsi)
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anime a co uz ne, protoze anime jako smér nevzniklo Zzidnym
vyhldsenim manifestu, nybrz pouhym napodobovanim vzort.

Konec druh¢ svétové valky s sebou ptinesl pfichod cizich kultur,
z naprosté vétSiny t¢ americké, tedy komiksy, Coca-cola a McDonald,
a Japonsko se najednou ocitlo doslova pod bombardovanim cizimi vlivy.
Kdyzbyl v ¢ervnu 1938 v USA otistén prvni dil komiksové knihy Action
comics, ktera v sobé obsahovala novou postavu Supermana, znamenalo
to revoluci na trhu s komiksy, ktery do t¢ doby stagnoval Hlavnim
uspéchem se stalo objeveni nové cilové skupiny, déti. Uz stouto
zkuSenosti ptichazi americky komiks do Japonska, aby se brzy proménil
Vjaponskou mangu. Kopirovanim pfedloh a smiSenim ptvodnich zasad
japonského deskového malifstvi vznikl jakysi hybrid. Typicka obrysova
kresba a duraz na vypravéni ptibéhu ale brzy vynesly mangu vyse nez
samotny komiks.

Hovofit o momentu, kdy zidk piekond ucitele, viceméné
znamena hovotit pouze o jediném tvurci. Osamu Tezuka ve své osobé
génia skloubil cit pro nové s niternou laskou ke kulture vlastni. Jeho
piibéh je o to zajimavéjsi, Ze ac¢ jesté pfed valkou vystudoval medicinu,
jeho détska vasen pro kresbu ho nikdy neopustila a prerostla
Vv celoZivotni poslani. Od détstvi vyrustal na kreslenych filmech americké
provenience, pokud tedy srovname néktera jeho dila manga zranych
pocatkt 50. let, podobnost s dily jiz zmiovaného Walta Disneye bude
velmi zjevnou®.

Dnes se nejvice setkavame s charakteristikou mangy 1 anime na
zaklad¢é ,,velkych oc¢i“ jejich postav. I toto je v mnohém dilo Osamu
Tezuky, jehoz jedinym cilem bylo pii Gsporném zjednoduSeni kresby
tvare docilit co nejveétsi Skaly emoci. A toto kouzleni ,,velkych kukadel®,
jak se jim nékdy mezi fanousky tik4, pokracuje dodnes jako hlavni znak
mangy a anime. Ale to jest¢ neni ten divod, pro¢ se manga vyvysila nad
komiks natolik, aby z ni komiks nékteré inovace piecerpal nazpatek.
Hlavnim pfinosem Osamu Tezuky byl zcela revolu¢ni ptistup

k vypravéni ptibéhu pomoci série obrazkl. Zkusenost z tradi¢ni japonské

® Viz obrazové piilohac¢.l1ac.2

11



deskové malby svym zpisobem obohatil o prvky filmové narace*®. Toto
bude patrné, pokud zminime inovace jako pouzivani detailu, horizontaIni
i vertikdlni panoramy (¢imz se daleko vice do hry dostava pozadi
piibeéhu) nebo tzv. establishing shot aj. V dusledku doslo k nemalému
nartstu poctu stranek mangy, i proto bylo tieba kreslit nekteré casti
usporné, napiiklad jiz zminénou tvai. Ale poohlédnuti zpét k deskoveé
malbé poodhali uspornou obrysovou kresbu, kterd se stala nedilnou
soucasti mangy. Skloubila jednoduchost malby a zaroveni cit pro stézejni
casti dila (a dodejme, Ze Japonsko ma prastarou tradici znakovych
utvart, at’ uz je to haiku v poesii, divadlo n6 nebo pismo samotné).
Americky trh s komiksy se potykal s problémem, ktery ptiSel s nastupem
knizek Action comics. Objeveni nového ¢tenate (déti) a proména hrdint
vedla ke ztraté Ctenaiti ptvodnich. Diive byl totiz komiks alternativou
nudné literatury, dovolil si satiru, i jistou miru vystfednosti, coz muselo
jit vuvaze sdétmi stranou. Proto se stdvalo, ze jak ctendf komikst
dospival, ptestal komiksy ¢ist. Osamu Tezuka v kratké dobé od 1946 az
zhruba do roku 1950 vytvotil nesCetné mnozstvi mang, ale oproti USA

svou tvorbu smétfoval pro rizné ve€kové skupiny, vybiral si vSechny

1% pro upfesnéni uvadim historickou souvislost mangy, jiz zminovanou deskovou
kresbu- tzv. Ukijo-e: ,Ukijo-e (F#HE#2, ,obrazy prchavého svéta®) je termin pro
obrazy a kresby s zinrovou tematikou vyrabéné technikou japonského deskotisku od 17.
do 20. stoleti. Pouzita technika tisku umoiovala masovou produkci. Slo o barevné
tlaée na dfevéné desky pomoci §ablon. Namétem byl hlavné venkovsky Zivot a zabavni
odvétvi — (zapasnici sumod, kurtiziny, umélci apod.) Reprodukce byly dostupné
chud§im, kteti si nemohli dovolit origindlni price mistri. Autorem vyrazu ,,manga‘“ je
Hokusai Kacusika (& fifidb77) /1760-1849/, malif a dievorytec, mistr ukijo-e. V jeho
dob¢ v8ak manga neznamenala komiksy — a¢ jimi ukijo-e v podstaté byly — ale zpisob,
jakym Hokusai kreslil. Manga totiz v piekladu znamena ,,vrto§ivé obrazky“.“ TRMAL,
Vojtéch J.: Intermedialita v japonské komiksové a animacni tvorbé (Semindrni prdce
kurzu Intermedialita). Olomouc, Univerzita Palackého 2007. (Student je posluchaéem
obort Ceska a japonska filologie). Postup vypravéni pomoci obrazu lze vystopovat az
k buddhistickym mnichim, kteti od 6. stoleti kreslili dlouha leporela (jako metodu
vedeni kroniky, zdznamu historickych udalosti, k vyobrazeni naboZenskych ¢i
filosofickych myslenek aj.). Tyto malby ale zachycovaly povétSinou jeden casovy
okamzik, kdy jejich délka slouzila pouze k vykresleni rozsahlé scenérie. Tento fakt v
11. stoleti proménil mnich Toba Sojo, kdyZ vedle sebe (bez jakychkoli oddéleni ¢i
okrajii) umistil riizné ¢asové okamziky a dal tim vzniknout nutnosti tyto obrazy ,Cist™,
Vv jeho piipadé zprava doleva. Jeho nejzndmejsi malba Choju Giga se bohuzel kvili své
§ifce nedd publikovat v obrazové pfiloze, doporucuji tedy nize uvedeny odkaz, na
kterém ji 1ze shlédnout a povSimnout si pouZiti pouze obrysové kresby. Zajimavosti je i
personifikace, u buddhistickych mnichti velmi typické, kdy zvifata jsou zobrazovana
v lidskych rolich (konkrétné v této malb¢ mnisi pfedstavuji zajice, opice i zaby, kdy pfi
spravném ¢teni zprava doleva je v Uplné poslednim obrazu Buddha vyobrazen jako
ropucha). Tento smér Cteni se vzl a pfetrval az do dne$ni mangy, viz URL:
<http://www ko kingumi.conv/Choju Giga/>
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mozné zanry, coz m¢lo za nasledek, ze procesem dospivani se Ctenat od
mangy neodvratil. Tento prvek tvorby se mize zdat banalni, ale v USA
existuje jen malo vyjimek komiksové tvorby pro pfesné¢ vyhranéného
Ctenate, v Japonsku je tento piistup zcela samoziejmy jiz vice nez 50 let.
Tezukova tvorba se okamzité stala natolik popularni, Ze ji ostatni autofi
zaCali napodobovat, jeden moment, ve kterém se zrodily dva kulty
novodobych d&jin Japonska, manga*! a anime.

Chronologicky 1 formdln¢ je manga pifimym predchidcem
anime, ale jeji proménu do animované podoby nema na svédomi opé€t
nikdo jiny nez Tezuka, ktery si tim vyslouzil osloveni ,,Bih mangy
a anime“. Tento pfechod v podstaté nebyl nijak velkym skokem, pokud si
uvédomime filmové prvky jiz u mangy samotné, ale pouze deklaruje
velmi tésné spojeni mangy a anime. Pfechod mezi nimi neni ni¢im
ojedin¢lym, ba naopak Casto divacky zadany, nejen co se tyce zfilmovani
manga predlohy, ale i pfevedeni anime snimku na stranky manga knih.

Anime se s nastupem televize velmi rychle objevilo vkazdé
domacnosti. Siroka divacka zakladna svou poptivkou dala vzniknout
vyhranénému, ale pfesto masovému odvétvi. Ctenaf ¢i divak, fanousek
Vjedné osobg, si zada to své a dostava to. Trh se za 50. let rozrostl do
takové miry, ze produkce animovanych filmi v Japonsku suverénné
kraluje celému svétu. V disledcich to znamena, ze 1 mnoho zahrani¢nich
studii vyuzivd neuvétitelné rozvinuté a rozvrstvené sit€ vyroby, ktera je
proslulad svou femesInou urovni, a nékteré casti svych filmt si nechavaji
na zakazku zpracovat v Japonsku. Produkéni firmy vanime zpocatku
zalinajici u televize se brzy osamostatnily, aby své vyrobky posléze
televizim proddvaly nazpét, ¢imz si vydobyly jistou tematickou
samostatnost. Napiiklad Hayao Miyazaki, ktery zaCinal a dlouha Iéta
pracoval pod spole¢nosti Toei Doga, se posléze uz jako zkuSeny tvirce
osamostatnil, hlavné kvuli tematické strance, a dal vzniknout Studiu
Ghibli. Jeho osoba miize byt zastupcem typického zrodu tvirce v anime.
Zadny skok na post reziséra v anime neni mozny jen na zikladé talentu.

Naopak jsou vyzadovany roky a roky tvrdé femesIné prace od nejnizsich

1 Odhaduje se, Ze v soucasnosti az 60% nabidky literatury na trhu v Japonsku tvoii
manga.
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postii*?, a proto je anime vzdy zirukou obrazové kvality. Celosvétovy
boom, ke kterému dochazi od konce 80.let (u nas zrejmé az té€sné na
pfelomu milénia), je pouze dusledkem jist¢ odliSnosti anime od zbytku

animované tvorby.

1.2 Anime a jeho komplexy

Anime si jako svébytny vyrazovy prvek vytvotilo nesetnou Skalu
vlastnich znakd, které jsou obcas pro neznalé¢ho divaka matouci Mnoho
znich nestoji za to zmifovat, protoze se vyskytuji jen v nékterych
7anrech (a ty jsou vlastn také ryze anime a manga zaleZitosti)*®. Casto
prot¢zovanym znakem je barva vlast, ale mnohé nazory se rizni, jedina
shoda je vptipad vyrazné nepfirozené barvy vlasi (modra, zelena,
oranzova, syt¢ ¢ervena aj.), kterd znamena, ze postava neni tim, za co se
vydava (pod coz lze schovat od pretvatky aZz po mimozemsky ptvod

velkou S§kalu moznosti).

12 7kracené bych naértl nékteré profese v anime: nejdalezitéjsi je tzv. ,key animator”,
ktery kresli pouze krajni pozice v§ech scén a postav. De facto on dava vzniknout celé
obrazové podobé vysledného dila, i kdyz v hrubém ndastinu jsou jeho kresby pouze
obrysové, bez barevného provedeni. Poté nastupuje ,,inbetweener (voln€¢ ptelozeno
jako ,,zprostfedkovatel”) jehoz ukolem je rozkreslit klicové scény key animatora tak,
aby vznikl dojem pohybu mezi krajnimi fazemi tak, jak je key animator navrhl. Opét se
jedna pouze o bezbarvé kresby linii, ale jiz je vyzadovana Cistota kazdé linky, protoze
V nasledné fazi se tyto snimky ptekresluji na folii a dobarvuji, coZ ma na starost nejvice
zastoupena funkce v anime studiu, vytvarnik femeslnik (samoziejmé pod dohledem key
animatora ¢i reziséra, pokud se nejednd o jednu osobu, je jejich spoluprace velmi
tésna). OvSem ani key animator nemusi byt pouze jeden, pokud si to naro¢nost a uroveni
femeslného zpracovani vyzaduje. Post inbetweener je hojné zastoupen a je jakousi
prostiedni fazi mezi oby¢ejnymi animatory a key animatorem. Miyazaki za¢inal jako
animator, ale uz na postu inbetweenera se prosadil svym az perfekcionistickym stylem
kresby a jeho jméno se stalo synonymem nejvys$si mozné femesiné urovné (coz doslo
tak daleko, Ze mnoho divakd ani moc nezajima, o ¢em ten jeho novy film bude, ale jdou
na néj uz proto, ze je jeho tvircem). Nutno pfipomenout, Ze je nejen mistrem kresby, ale
i piibehl, které mnohdy prevadi zosvédéenych literarnich dél evropské tradice se
$petkou japonského kofeni folkloru. Proto je tato forma asimilace Uspé&$na nejen
v Japonsku, ale po celém svété, dikazem budiz Oscar v kategorii celovecerni
animovany film za rok 2002 pro jeho Cestu do fantazie (premiéra v Japonsku jiz 2001,
ale kvtli posunuti premiéry americké se nemohl uchazet o viilbec prvniho Oscara Vv této
kategorii, kterého si odnesl Shrek).

13 Zanrové rozvrstveni neni krom nékterych zakladnich piili§ dodrzovano, ale aspon pro
piiklad uvadim zanr shdjo (Ces. [§0dZo]) urCeny vyhradné pro div¢i publikum. V jeho
pfipad¢ se napiiklad jako znak pouziva divéi pla¢ v podobé dvou obrovskych vodopada
padajicich z o¢i na obé protilehlé strany fidici se pouze jednim pravidlem- mnozstvi
div¢ich slz je nekoneéné. K piecteni znaku je tfeba jen veédét, ze néjakd muzska postava
udélala néco, s ¢im placici postava (divka) nesouhlasi a naprosto ji to vyvadi z miry.
Velmi jednoduchym, ale pfesto velice ¢asto nepochopenym znakem je, kdyZ se u hlavy
diveéi postavy najednou objevi velkd kapka vody, kterd znamend, Ze tato postava je
nécim znervoznéna Cili potise ve stresové ¢i zahanbujici situaci.

14



Pro¢ postavy v anime vypadaji ne-japonsky?

,,Pes nepoznava psa namalovaného, ponévadz malba je vesmés znak —
malitska perspektiva je uméleckou konvenci, tvarnym prostiedkem. Pes
Steka na filmové psy, nebot materialem kina je redlnd véc, ale ziistava
slepy vuci montazi, vuci znakové souvztaznosti veci, které vidi na

platné. “**

A) Malba jako znak

Je zcela ztejmé, Ze jakykoli animovany film nepracuje s realitou jako
takovou a je nucen si vytvafet odliSnou dimenzi skute¢nosti. V procesu
kresleni a animace je tato dimenze tvofena kousek po kousku a je to jen
a pouze zkuSenost, kterd umi zkresby vytdhnout znak, pfejit od
oznacujiciho k ozna¢ovanému. Pokud tedy v pocatcich tvorby anime stoji
Osamu Tezuka a jeho zpisob zobrazovani pouzitim ,,velkych o¢i“, jedna
se jiz zde o zikladni kédovani do znaku. AvSak zde tento znak sdm
0 sobé nesta¢i krasové identifikaci, takovyto prvni jednoznaény
signifikantni znak by mohla byt aZ tvar. Proto na otdzku ,,Pro¢ postavy
Vv anime vypadaji ne-japonsky?“ je tieba se ptat dale — je to snad tim, Ze
tvat je vykreslovana jen v hrubych obrysech? Ano, toto je pravdiva
odpovéd’. Ale pak se zde nalézi otdzka — pro¢ se nam tyto tvare jevi ne-
japonské? Je to jen a pouze zkuSenosti, kterd vyvéra zeuro-atlantické
tradice znaku. V ni je znak chapan vic jako denotace nez jako konotace.
Paradoxné asijska (zde hlavné japonskd) tradice stoji na znaku daleko
vice (at uz znakovym pismem ¢i svym specifickym vytvarnym i
kaligrafickym uménim) nez tradice zapadni, piesto a mozna praveé proto
je vni znak vniman daleko volng&ji. Pokud tedy v anime ma japonsky
divak identifikovat postavy, oznaci je za Japonce, protoze nema problém
s timto spojenim oznacujictho a oznaCovaného, kdezto divaci euro-
americké tradice nevi, do jakého etnika postavy zatadit, i kdyz na n¢

rozhodn¢ pusobi velmi ne-japonsky. Nekdy se uvadi, ze jako rys

14 JAKOBSON, Roman: ,, Upadek filmu“. In: Poetickd funkce. Praha: H&H 1995,
5.149
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piiklanéjici tento spor k ,japonskosti® je povazovana nevyraznd licni kost
a mala brada. Avsak je zde i ten fakt, ze japonsti divaci jsou ke znakiim
daleko vice pozorni a je jakymsi pravidlem, ze daBim z moznych
urCujicich kritérii je misto déje. Ta stejnd postava umisténd do
Japonského prostiedi muze byt identifikovana jako Japonec, kdezto
premisténa napiiklad do USA jako Ameri¢an. AvSak mnohdy se pro
odliseni ,,zdpadnich®* etnik pouzivaji dals$i odkazujici znaky jako
napiiklad pihy, velky nos, silnd licni kost ¢i vétSi brada. A pokud tedy
tento zdanlivy rozpor nékde najdete, jedna se pouze o rozdilné chapani

znaku'®.

B) Ethnic bleaching™

Od 80. let (az dodnes), kdy doslo v anime k obrovskému boomu, nastal
v paralelnim bod¢ upadek ve filmu hraném (znovu upozoriuji- stav,
ktery ve sv€t€ nema obdoby). Pro¢ ale upadl hrany film v Japonsku?
Hranému filmu jednak neni dopfano tolik financi, kolik by potfeboval,
aby konkuroval levnéj$i vyrobé animovaného filmu, ktery si navic mize
dovolit povolit uzdu imaginaci. AvSak tato paradoxni situace ma ziejme
jesté paradoxnéjsi ptiiny — realita hranych filmut, obzvlasté pak tuzemsti
herci, piisobi na divdka odpudivé, kdezto realita zastupna, kreslena, je
pro n¢j daleko pfijatelngjsi Tento fenomén v hraném filmu se nazyva
,ethnic bleaching* a opird se o fakt, Zze japonsky divak je doslova
zaplaven produkci filml ze zdpadu, a naopak domaciprodukce se pro néj
uzitim tuzemskych hercli stdva nestravitelnd. Doslova odpor citény
béznym divakem k japonskému herci lze ukazat na slovech jednoho
japonského moddniho navrhafe: ,S jejich ostie fezanymi rysy a
protahlej$imi tély, jsou obyvatelé zapadu (Cti bélosi) fyzicky piihodnipro

filmové platno; vSichni vypadaji téméf krasné, nepadne jim jen malo

15 Avsak néahledii na tuto tématiku Ize nalézt mnoho, jedna se o teorie opirajici se o
tendence v soucasném Japonsku, kdy dochazi ke vzpoufe proti tradicim se silnym
piiklonem k v§imani si ,,zezdpadnéni“ Japonska, nékdy dokonce s nadechem nazorti o
jakési japonské podfizenosti vaéi ,Zapadu®“, o které se mluvilo v souvislosti
s Japonskem po prohie ve Druhé svétové valce.

16 Jasové (z)béleni” — preklad autora. Tuto problematiku lze nalézt ve studii: KENJI,
Sato. More animated than life. [online]. [cit. 2007-10-30]. URL: <
http://www.kyotojournal.org/med ia/animated.html>
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filmovych charakterii... Japonci jsou na tom opac¢né. Dokonce 1 lidé,
kteti pfi osobnim setkani piisobi naprosto uchvatné, jsou pfed kamerou
zavaliti a nemoderni. To je diivod, pro¢ mnoho lidi [Japoncti] v dne$ni
dobé pocituyje nechut k ,Serednosti japonskych filmi — nehledé na
obsah — wvzhled japonskych herci zpUsobuje tuzemskému filmu
rozhodujici nevyhodu. Ptihodné kostymy jsou nakonec témét schopny
tyto nedostatky zakryt. Ale v momenté, kdy dojde na svlékani kvili
postelové scéné, plisobi i ti nejvice okouzlujici japonsti herci a herecky
beznadéjné nepfitazlivé — a iproto mi ani nemutzete platit, abych se dival
na japonské porno.“!’” Aviak jedna se pouze o teorii, na druhou stranu lze
podotknout, Ze anime nabidne divdkovi vSe, od zabavné-naucné tvorby

pro predskolni déti az po opravdu tvrdou pornografii.

Pokud si anime tvorbu pfedstavime jako obrovsky kolos,
S jistotou mizeme tvrdit, Ze velka ¢ast produkce si neklade vyssi cile nez
uspokojit hlad mainstreamového divdka. Ale svym zplsobem se ve
filmovém primyslu objevuje ten fakt, Ze tato giganticka vyroba s sebou
nese i jistotu v podob& malé &asti vylozeng artové produkce'®. Anime je
tedy charakteristické, tak jak jej dnes mnoho fanouskd zna, pouze touto
artovou ¢asti (at’ uz je to Hayao Miazaki, Satoshi Kon, Isao Takahata a
spousta dalSich). To vede k situaci, kdy si i puvodné vylozené autorsky
snimek ziskd takové ovace (byt v mnoha svych c&astech zcela
nepochopen), ze si divaci vyzadaji pokracovani (a to uz je autorské jen
vyjime¢né — piikladem budiz serial Neon Genesis Evangelion jehoz

nejasny konec divaky doslova roz¢ilil a ti si vyzadali celovecerni film s

' THORN, Matt. The face of the other. [online] 2004. [cit. 2007-10-30]. URL:
<http://web.archive.org/web/20060517194357sh_re_/www.matt-thorn.conv
mangagaku/faceoftheother.html> (pteklad autora)

8 Dovolil bych si piirovnani k situaci v deskoslovenském a Geském filmu — za
komunistického rezimu nebyl finan¢ni faktor natolik rozhodujici, aby nevznikla cela
fada hodnotnych snimkii. Ceska kinematografie se pak dostala uz od 90. let do podruéi
ryze ekonomickych terminti nakladnost/navratnost. V Japonsku ma nékolik vétsich
studii (Bandai Visual Company, Gainax, dfive i Toei Doga, kterd je od pfichodu
nového milénia ve finanéni krizi) polozku ,ndvratnost® zajiSténu béznou produkei a
neboji se tedy podporovat i snimky, jejichz ndvratnost neni zaruena. Ze strany
produkénich spolecnosti neni vyjimkou ani podpora odvaznych projektti (napf.
legendarni Akira (1988) pro jehoz reziséra Katsuhiru Otoma se jednalo o prvni
samostatnou rezi celovecerniho snimku).
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,hovym vykladem* konce, dodejme, Ze ty nakonec vznikly dva, u obou
byl puvodni rezisér Hideaki Anno, ale jeho moznosti jiz byly natolik

omezené pozadavky studia, ze m¢l v podstaté svazané ruce).
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Kapitola 2.
Cyberpunk

2.1 Definice pojmu

Pomérné dlouhou dobu jsem se zaobiral predstavou, zda jeSt¢ v dnesni
dob¢ 1ze vibec provadét definice. A v souhlasu s postmodernou musim
ptiznat, ze skute¢né lze. Jeji kritikové se snazi poukdzat na fakt, Ze v ni je
vse jaksirozméInéno, nic neni jisté. Ale jak podotykd Welsch, tito kritici
by si nejradéji vymysleli onu dnes jiz bajnou mathesis universalis.
Naopak pro piiklon k postmoderné sta¢i podotknout, Ze uz moderni véda
narazila na neudrzitelnost dosavadniho chapani pojmi a teorii. Welsch
pomérn¢ Casto operuje s Einsteinovym principem relativitylg,
Heisenbergovou relaci neurCitosti a Godelovou vétou o neuplnosti.
VSechny tyto teorie potvrzuji pozadavek radikdlni plurality aplikovat
ptimo do nasi reality, nikoli pouze do teorii. Dne$ni svét viibec neni novy
néjak prekotné, to jen vyvoj lidského mysSleni najednou prosel revoluci,
kterou byla jiz védecka moderna 20. stoleti. V mnoha ohledech rychlost
zmén smerem k postmoderni situaci pfedbéhla vznik transverzilniho

rozumu, ktery by byl sto tento stav poradat. Chté€l bych na tuto situaci

19 piigemy ale vynechava fakt, ze Einstein tento princip zavedl pouze do teorii. Jeho
teorie popisu fotoelektrického jevu je oproti teorii relativity (at’ uz obecné &i specialni)
opomijena, ale znamenala daleko diraznéjsi apel na proménu chapani teorii a pojmi.
Zjejiho zavéru ve zkratce vyplyva, Ze elektron se za urCitych okolnosti chova jako
¢astice nebo jako vInéni. Pojmy castice a vinéni byly do té doby chapany jako zcela
rozdilné, objekt musel byt jedno nebo druhé, ale ne oboji. Ve své dobé vyvolala vinu
odporu, se kterou se nesmifili ani o mnoho let pozd¢&;jsi kritici, ktefi uz tento jev mohli
potvrdit pozorovanim (Einstein pouze z domnének vypracoval i nékolik vzorct, které
nakonec piesné odpovidaly experimentalnim vysledkim). Sam Einstein ale provedl
jeden obrat, ktery se pfipisuje jeho ovlivnéni Hegelovym idealismem. Navrhl (stejné
jako Heisenberg) odstranéni téchto starych a rozpornych pojmil pojmy novymi, protoze
pojmova jednota pro né&j i nadale zistavala ve védé prioritni. Niels Bohr jde v tomto
ohledu dale, kdyz navrhuje princip komplementarity — teorii, ktera pracuje s relativitou
pojmi. Snazi se tim pouze poukazat na zakofenéni mnoha pojmil v naSem zkoumani,
jakykoli pokus o jejich nahrazovani by vedl ktvorbé nového jazyka a krachu
znerozuméni si mez sebou (stejné jako tomu bylo u pokusu ,,Videniského kruhu*
vybudovat zcela novy jazyk postaveny na dislednosti analytickych metod, vybudovat
jazyk logiky, coz nakonec odmitla i postmoderna, protoze se obracel proti principu
feCovych her a svou umélosti proti zivotu samotnému). Tento princip znamena moznost
pouzit ob¢ protikladné alternativy bez finalnitho rozporu. Jeho piikladem mize byt i
dvoji podstata osoby JeziSe Krista v kiest'anstvi, kdy (podobné jako u ¢éstic a vInéni) je
dulezité oboji disledné rozdélovat, protoze nikdy nemtize dojit k jejich rovnosti, ale to
neznamenad, ze nemizou existovat vedle sebe.
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poukazat z hlediska cyberpunku, protoze podle mého ndzoru je prave
cyberpunk v mnohém odrazem zittka jiz dnes. Zamérné neiikam
odrazem budoucim, protoZe zitfek je intimné naléhavéj$i, neni ani tak
dalezité, co mulze nastat, ale co uz nastalo. UrCit¢ lze poukdzat, ze
cyberpunk je celosvétovym jevem, ale zaméfil bych se na izkou spojitost
Japonska a anime.

Japonsko je zemi vychézejiciho slunce. ,Zitiek jiz dnes* neplati
tak naléhavé v Zadném jiném stat¢ na svéte. A pokud se poohlédneme po
Japonsku na ptelomech stoleti, nelze nez zasnout. Pfelom 19. a 20. stoleti
ve srovnani spfechodem do nového tisicileti znamena 100 let
neuvéiitelného vyvojového skoku?®. Zatimco na pocatku muselo
Japonsko dohanét naskok, dnes je velmoci v technologiich. Pro prosté
obyvatele to ale krom zlepSeni zivotni trovné znamena i neustaly pfitok
zmén. Svét se stal krajné individualistickym, coz lze chapat pozitivné, ale
uz je jen a pouze na jedinci, zda se adaptuje. Proto by se dalo fici, ze
Japonsko je zemi, kde cyberpunk v mnoha ohledech prameni pfimo ze
stavu spole¢nosti.

Anime lze chapat jako potomka této situace. V jeho umélecké
hodnot¢ je tento stav pfitomen, ale ziroven proménén, protoze podstata
uméni vychazi z osobitého ptistupu. Co bylo v€era, nemusi platit dnes a
tim spie zitra. Rychlost zastardvani se stala métitkem pokroku, lonsky
model je hodnotové niz$i nez model letoSni, jehoz osud zpecet'uje
pribézna piiprava modelu na piiSti rok. Mnoho snimkt anime se pfitom
postavi napfic témito zménami, aby bylo zachyceno néco malo doposud
spole¢ného. V tomto bod¢ je nutné poukézat, co to cyberpunk vlastné je.
Velmi dobfe zapadéd jako subZinr pod Zanr sci-fi, ale samotnad definice
zanru je problematickd a tim by se zcyberpunku stal jen obtizné

vymezitelnym. Svym zplsobem lze hovofit o tematickém okruhu,

— konc¢i separace Japonska a pfichazi obdobi Meiji, tedy pfesné zde nastava radikalni
pfechod k industrializaci — do cca 70. let 20. stoleti — vzpamatovavani se z prohrané
valky, obnova zeme¢, kdy ale industrializaci nahrazuje technokratizace (primysl uz neni
pouze odvétvim vyroby, technologie se stdva denn¢ intimné ptitomné v Zivotech lidi).
Praveé v tomto druhém obdobi za¢ina vznikat podklad pro cyberpunk.
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protoze rizné oblasti jsou velmi rozdilné?'. Vzhledem k rozsahu
soucasného uzivani pojmu cyberpunk bude nejvice vystihujici mluvit o
stylu, uméleckém, Zivotnim, ale i filosofickém.

Snazil bych se nyni poukazat na klicové rysy cyberpunku (k

nékterym se vratim jesté piirozboru sté¢zejnich snimki anime):

2.1.1 Blizka budoucnost, kterou lze symbolicky zotoZnit se
zittkem. Mnoho zdrojt ptimo ¢iselné uvadi pocet, kolik let by to mélo
byt maximalné dopfedu (vétSinou 30 — 50 let), ale svym zplsobem je
pfesné urceni nesmysiné, pokud samotné dilo ¢as ur¢eny nema. Daleko
dilezitéjSim faktorem pro onu ,blizkost* je jista shoda doby budouci
S dobou dnes$ni, kdy onen skok do budoucnosti neznamena Zzadnou
radikdlni proménu typu ,intergalaktické vypravy“ (space opera) c¢i
LHlaserové zbrané®. Veskery pokrok této blizké budoucnosti se jiz dnes
nalézi ve védeckém badani a mnoho autort se o tento vyzkum zajima a
erpa z n&j inspiraci??. Charakter blizké budoucnosti povazuji za zcela
rozhodujici, protoze vSechny ostatni rysy cyberpunku by se do n¢j daly
zatadit jako jeho mozné substance. Cyberpunk svym zplsobem ud¢lal
pomysiny krok od prostého fantazirovani k moznosti pfedpovidat, ale
pokud se na tyto vize podivame blize, v drtivé vétSiné nejsou ptilis

optimistické.

2.1.2 Prostredi velkomésta jako svébytny makrokosmos odtrzeny
od zbytku svéta, kdy ostatni nejsou jen ostatni, ale i cizi a potencialné

neptatelSti. Zde ono ,0statni“ neplati jen o lidech vné celku, ale také

2L Napiiklad Ize vystopovat cyberpunk i v hudbé, kdy jsou klasické instrumentalni
nastroje bud’ témét odmitnuty a vSe je vytvorem pocitace (¢i riznych elektronickych
syntetizatord), diraz je kladen na nepfirozenost ténd s az kakofonickym ucinkem
(hudba Vangelis ve filmu Blade Runner), nebo jsou klasické formy pouzity novym
zpusobem (operni zp&v spolu s elektrickou kytarou v gothic rocku skupiny Evanescence
a dal§ich).

%2 Jen pro zajimavost — kdyZ? Mamoru Oshi natagel Ghost in the Shell, vycestoval se
svym Stabem na navstévu vojenské zakladny na Guamu (Zadny zdroj neuvadi jaké patii
zemi), aby se podivali jak vypadaji nové konvencni zbrané veetné veSkerych promeén
béhem stielby, protoze v Japonsku jsou tyto zbrané zakdzany (major Motoko Kusanagi
ve filmu pouzivd jakoby futuristickou zbrai ,,zastabar”, kterd je ve skutecnosti
modifikovanou podobou automatické zbrané FN P90, kterou pouziva i tym SGI
v serialu Star Gate S G-1).
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uvnitf, protoze celé velkomésto v sob¢ implicitné nese radikdlni vnitini
pluralitu. Jednotu naroda nahradila chvilkova jednota ,byti u€astnikem*
(v klubu fanouskd, na diskotéce, ve volnoCasovych aktivitdch aj.) kdy
kvili kratkym okamzikim ¢lovék vystoupi ze své bézné tlohy (zvlastni
ulohu hraje celkova proména navyki chovani, oblékani i piistupu ke
svétu), aby asponi na chvili pocitil ono Aristotelovo zoon politikon,
protoZze ona Sed primérnosti obycejného zivota je svym zpiisobem
ubijejici a skliCyjici. Snad je z tohoto popisu patrna ona podobnost mezi
velkoméstem dneSnim a velkoméstem filmii cyberpunku. De facto prvni
takové mésto, kterym je Los Angeles z Blade Runnera, stanovilo jakysi
archetyp, ktery se dodnes dodrzuje. Ale pokud si odmyslime nekteré (sci-
fi) prvky, tento archetyp lze jiz nyni nalézt u mnoha skute¢nych mést?S,
Hlavnim prvkem vSak z(stavd onen temny nahled na tyto mésta, v
anglickych textech pojmenovavan jako ,future noir* a podobnost
s filmem noir neni ndhodnou (i kdyz termin future noir v sobé obsahuje i
onen pesimismus téchto vizi), jeho kli€ové rysy jsou naopak ptreneseny i
do kreslené podoby. Ostré sviceni?* je transformovano do zajimavéjsiho
zdroje svétla, vSudypftomnych reklamnich neond, jejichz barevna
nepifirozenost dodava osvétleni zcela jiné rozmeéry, odcizujici, chladné
reality. Blikajici neony a billboardy symbolizuji svét v zajeti informaci,
které jsou systematicky Fizeny k vétS§imu konzumu. V tomto ohledu je
Jean-Francois Lyotard autorem, ktery uz svou studii Postmoderni
situace z roku 1979 dokazal popsat mnoho prvki sou¢asnych vyspélych
civilizaci, cituji: ,,Vztah dodavateli a wuzivateli poznani k poznani
samotnému ma a bude mit tendenci vzit na sebe formu vztahu, jaky maji
k riznému zbozi jeho vyrobci a spotfebitelé, to znamena formu smeéné

hodnoty. Védéni je a bude produkovano proto, aby bylo prodavano, a je a

23 Viz obrazové ptiloha ¢.3, 4 a5.

24 Velmi zajimavym zpusobem je tento fakt feSen v ¢ernobilém provedeni snimkii The
Animatrix: A detective story (2003) a Renaissance (2006), které svym stylem pfesné
evokuji postupy filmi noir a zhlediska animovaného filmu jej dovadeji témeét
k dokonalosti (hlavné v pfikladu filmu Renaissance, ktery si pohrava s ostrymi
kontrasty velkych bilych a ¢ernych ploch vedle sebe, viz obrazova piiloha €. 6). Ale
vS§eobecné u mnoha ¢ernobilych animovanych filmi dochéaz k jakési podobé s filmy
noir mozna iproto, ze pii kresleni nelze obrazu ptifadit tak velkou $kalu Sedych odstind,
aby vznikl dojem, kterym se filmy noir odli§uji od ostatnich hranych cernobilych
snimkd, dojem plynulosti pfechodu Cern&bild, ktery vice odpovida realité a obsahuje
v sobé daleko méné stylizace.
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bude konzumovano proto, aby bylo zhodnoceno v dalsi produkci: v obou
pfipadech proto, aby bylo sméfiovano.“?® V tomto dile dopliuje
poplatnost informaci sméné i dalsi fakt, prognéza jejich dostupnosti a
poté také upadek jejich vérohodnosti. S tim je spojen 1 postmoderni
skuteCnost, ze pravda jiz nikdy nebude jedna, zde ale spie vtom
negativnim smyslu, protoze skrz média je pravda zimérn€ manipulovéna.
Onim faktorem pro selekci mezi pravdami by mél byt jiz zminény
transverzalni rozum, ale kdo by mél byt jeho nositelem, pokud mudrc, o

kterém hovoti Welsch, je v nedohlednu?

2.1.3 Hacker jako ten, ktery vi nebo se aspoii snazi védét a neziistat
tak pouze u pasivniho pfijimani informaci?®. Jeho hlavnim bydlistém je
internet jakoZzto posledni ostriivek svobody rozhodnuti se podle svého. A
hacker, ktery surfuje siti je v mnoha ohledech podoben Welschovu
mudrci, kdyz hledd pravdu, byt se tim mize dostat do rozporu se
zdkonem, cituji: ,,Pokud jsou nové komunikacni technologie sjednocujici
a pokud operuyji ve prospéch dominance systému, stavi se
postmodernismus striktné proti nim; jsou vSak vitané tehdy (...), mohou-
li plsobit ve smyslu plurality a fungovat jako média postmoderné
demokratické Zivotni formy.“?’ Uvedl bych lehce atypicky piiklad
hackera z filmu Ghost in the shell, ktery ve své osobé obsahuje mnoho
problémt tématiky hackerit ve filmech. Jedna se o svébytné byti,
nazyvané ,Loutkat?® které vzniklo ptimo na siti &istd ze své iniciativy,
coz je paralelou pro existenci vSech ostatnich hackerti — byt jsou

limitovani svou fyzikdlni existenci, dilezitou je ta jejich ¢ast na siti.

%5 LYOTARD, Jean-Francois: O postmodernismu. Praha: Filosoficky ustav AV CR,
1993, str.101.

%6 Je nutno podotknout, e Welsch se o mudrci nezmifiuje piili§ podrobn& a z jeho
nadhledu by se za n¢j dal povazovat jiz ¢lovek, ktery si mezi riznymi informacnimi
zdroji vybira ty, kterym bude véfit, ale zaroven tyto zdroje musi vzdy porovnévat
s jinymi (tiskoviny, televizni stanice, radia aj.). Welsch proklamuje za jeho vlastnosti
moudrost a pod ni piifazenou soudnost, diky kterym dokadze tyto volby provadét a
vybrat si. Neni ani tak dulezita poloha skutené pravdy jako ona snaha vyjit z totality
jednoho nézoru (nahledu).

¢’ WELSCH, Wolfgang. Nase postmoderni moderna. Praha: Zvon, &eské katolické
nakladatelstvi, 1994, str. 53.

28 Anglicky ,pupet master”, velmi zdhadna postava, kterd se vymykd ambivalentninmu
rozdéleni dobry/zly. Mize byt nazyvan programem, ale také novym organizmem. Je
otazkou zda se jedna o novou formu zivota, za kterou se Loutkai sam o znacuje.
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Loutkat neuzniava bézné hodnoty, obétovat lidsky Zzivot pro néj nic
neznamena, protoze lidé jsou pro néj niZ§i rasou, ale zaroven toto
obétovani neni jeho cilem, pouze prosttedkem piiodhalovani tajného
vladniho programu, jehoZ ditétem je on sam?°. Také ostatni hackefi jsou
proti normam, ziji asocialnim Zzivotem a jejich poslanim je de facto
odhalit jakési tajemstvi (stejné tomu je i ve filmu Matrix, kdyz se Neo
pta na onu osudovou otazku ,,co je to matrix?*), ale dichotomie dobry/zly
zde neni pfili§ vhodnd. Pokud vezmeme hackera jako zastupce
cyberpunkového stylu zivota, lze jej pfirovnat i k postmoderné
demokratické Zivotni formé, ale piikladi je samozrejmé vice®. Hacker
ale v mnoha ohledech pouze z rozmaru narusuje jakysi systém zavedeny
do chaosu internetu, kdyZz se snazi proniknout skrz zabezpeceni bank a
jinych instituci. Svym zptUsobem na néj tedy lze nahlizet i jako na
zastupce anarchie, se kterou postmoderna nesouhlasi. Je zde totiz rozdil
mezi hackerem skuteCnym a hackerem ve filmech. Dodejme, Ze
mainstreamova kinematografie na néj pohlizi bud’ jako na zipornou
postavu nebo jako na novodobého hrdinu, kdezto mnoho autorskych

snimki se toto pfesné rozdéleni snazi dekonstruovat.

2.1.4 Sit jako zcela svébytny organismus, ktery jiz nikdy nikdo
nedokaze ovladnout. Dovolil bych si ji oznacit za symbol postmoderny.
Nepteberné mnozstvi racionalit na ,jediném mist¢*, nepieberné mnozstvi
vSeho! Nastésti! BohuZzel! S ni pfichdzi nové moznosti i nové problémy,
stejn¢ jako s prichodem postmoderniho uvazovani. Jeji nezavislost miize
byt poslem svobody (pokud si tfeba v§imneme snahy ¢inské viady omezit
nékteré vyhledavaci funkce Cinské verze googlu), ale také bezpravi
(vznik zcela novych druhd kriminalit). Jeji vyznam prudce narulsta, i
kdyz mnoho lidi nechava chladnou, svym zpiisobem ma sama vliv na

cely svét®l. Uz vdnesni dob& je pobyt na ni pro mnoho lidi denni

29 Vyusténi jeho piibehu se budu vénovat pozdéji.

%9 Napriklad policista v balonaku bézové barvy jako je Rick Deckard z Blade Runnera
nebo Batou z Ghost in the shell, kteti Ziji na okraji spole¢nosti sami, obcas si daji
sklenicku, ale hlavné jsou ve své praci netinavni zastanci ,.dobra®.

81 Kdyz pted pfechodem do nového milénia propukl mytus Y2K, i mnoho odborniki se
domnivalo, Ze sit’ a vSechny pocitacové systémy se zhrouti, coz by znamenalo pro
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nutnosti, snad az Zivotni potiebou. V nékterych piipadech tedy neni jen
prosttedkem pro nové druhy zla, ale sama je nemoci, virem. Mnohdy se
hovoti o tzv. ,face to face®® paradoxu®, kdy &lovék vyhledavajici

{34

komunikaci IM* nebo chat®* objevuje zcela nové moznosti navazovani

kontaktu s druhymi. Jakasi snadnost navazovani takovychto styki totiz
muze vést k problému pii kontaktu tvaii v tvaf. Z psychologického
hlediska jsou tito lidé az t¢mét neschopni normalni konverzace a naopak
,Jozhovor* skrz IM vyzivuje jejich alter ego, které je v redlné skutecnosti
potlaCovano. Svym zpusobem také dalsi ,civilizaéni nemoc*, kterd
vcyberpunku mnohdy slouzi k problematizovani tohoto druhu
komunikace (Serial experiments Lain je dikladnou studii a hlavné
poukazuje na fakt, ze zvlast¢ v mladém véku mize tato komunikace vést
k Giplnému odcizeni, na skuteCnost, ze se jedna daleko vice o hru nez o
plnohodnotné dorozumivani se). Si' vcyberpunku mize znamenat
prostor pro svobodu, volno¢asovou aktivitu, ale nejdulezitéj$im zdstava

diraz na jeji jind nebezpeci nez ty nezdkonna, ale relativné neSkodna.

2.1.5 Odcizeni®*® jako nemoc postmoderniho ducha. Fyzikalni
proména jde netprosné kuptedu, lidé se po této strance nikdy neméli tak
dobfe jako dnes. Ale uZ na konci 19. stoleti se T.G. Masaryk zabyval
narlstajicim fenoménem, ktery je formou tohoto odcizovani,
sebevrazdou. Velmi dobie si uvédomil jak neustdlé védecké objevy svym

diirazem na materidlno pomalu pohibivaji duchovno, ¢ehoz vysledkem je

mnoho statl témet navrat do pravéku (ztrata prehledu nad finanénim sektorem by se
rovnala celosvétovému bankrotu). Onen strach, ktery zpocatku vyvolala pouze
domnénka, Ze mnoho pocita¢d nebude schopno piejit z ¢islovani rokll zadinajicich 19xx
pfejit na 20xx, se sice ukazal neopodstatnénym, ale to co vyvolal, rozhodné
nepodstatnym nebylo (napf. americkd vlada zvazovala Zalobu proti spolecnosti
Microsoft za ohrozeninarodni bezpecnosti).

82 Ltvariv tvar (preklad autora)

%3 = instant messaging* — propojeni dvou a vice lidi, které se d€je v aktudlnim case,
kdy dochazi ke komunikaci mezi nimi, néjakym IM programem (ale na podobné bazi
funguje i mnoho chatt). Zajimavosti zistava, ze napiiklad komunikace pfes e-mail
ktomuto paradoxu nevede, ale je daleko vice ptirovnavana k posilani dopisi.
chybéjici jakakoli vizualni interakce.

34 Oznacovany také jako IRC — internet relay chat (internetem pfenaseny rozhovor).

% V anglicky psané literatufe se jednd o pojem ,alienation®, ktery je zkouman jako
sociologicky prvek nejvyspélejSich statd a je spojovan s krizi lidské identity. Ma
nékolik podob a jedné z nich se budu podrobnéji vénovat v ¢asti o serialu Texhnolyze.
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krize viry. Je otfeseno nejen Bohem, ale i1 lidskym duchem. Sdm Masaryk
vefil vto, ze konec obav zposmrtného osudu, ktery v kiestanstvi
sebevrazdu svym zpiisobem zakazuje, je pti¢inou tohoto naristu (i proto
byla jeho feSenim snaha vybudovat v lidech viru novou). Sebevrazednost
v Japonsku, zvlaste u mladych lidi, je jednou z nejvétSich na celém svéte,
vkrizi neni ani tak vira jako sam lidsky duch. Otazka zcela svobodné
volby (i votazce viry) se nestala tak ziejmou jak se predpokladalo.
Pokud si predstavime proménu spolecnosti, kdy zpomérn¢ piisného
socidlniho uspofddani se Japonsko najednou ocitlo v ,demokracii®,
mnoho samoziejmosti se stalo jen jednou z alternativ. Star§i generace se
svym zpusobem nechce vzdat tradice, protoze jiné volby pro ni nemaji
7adné opodstatnéni, ale generace nové se dostdvaji do tlaku. Mohou se
svobodn¢ rozhodnout, ale tato svoboda volby je v mnoha ohledech tiziva.
Ona nemoznost se rozhodnout a ipso facto se muset rozhodnout se
stfetava se situaci ducha v postmodernim svété. Dochazi k radikélni
individualizaci, coz ve spojeni stransverzdlnim rozumem je cilem
postmoderny, ale tento rozum je zatim v nedohlednu. Téchto dvou fakti
si v§ima 1 Welsch, cituji: ,J0d€év prozrazuje to, co je vSude ve hie, nebot’
—od miSeni materidlid aZk stylové rozmanitostia svérdznym kombinacim
— jasné je tolik: neplati uz (...) pfikaz sezony, diktdt délky sukni,
chronometr doplikl. Zndmi a pratelé neméni jiz svij jevovy obraz
synchronné, je mozné je ted’ pe diferencovat. Tedy: vice individui a
vice individuality, dokonce vice neZz v heroickych dobach
existencialistického individualismu, kdy nakonec vSichni vypadali stejné.

Individualita se sama stala individualni.<3®

a také: ,Selekce ma pritom
jist¢ novy smysl. Nejde jiz o piizpUsobovani se svétu, nybrz o volbu
pifihodného svéta. V rozmanitosti moznosti je tfeba nalézat ty, které jsou
ptihodné pro mne a k nimz se hodim j& sam. Musime volit v dvojim
smyslu: vyloucit to, co pro mne nemuize byt produktivni situaci, a zvolit
to, co mi muze byt prostorem rozvijeni. Nalézt tento prostor je novym

uménim. V soucasné dob¢ se tato volba odehrdva ve svobodé¢ i1 pod

tlakem. Nebot i tehdy, kdy moznosti volby napadné vzrostly, se snové

% WELSCH, Wolfgang. Nase postmoderni moderna. Praha: Zvon, Ceské katolické
nakladatelstvi, 1994, str. 113
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volby &asto ukazuji jako zatarasené a prvni volba jako nespravna.’

V jistych ohledech je cyberpunk odrazem Zivota pod tlakem, bojem

s volbou a jejimi negativnimi ptiznaky.

2.1.6 Véda a technologie jako klice k nad¢lovéku. Veskera
proména spolecnosti se vcelku fidi od védeckych objevi, mésta se
zpocatku stala centry jejich aplikace, az se s nimi ¢lovék nakonec szil.
Nikomu dnes neptijde zvlaStni elekttina v kazdé domacnosti, ale i u nas
ted’ dochazi k nové proméné — internet v kazdé domacnosti. Clovék uz
bez védy nedokaze Zit, ale ta jesté nefekla své posledni slovo, ponévadz
pravé z velké casti jeji zdsluhou ptichdzi veSkeré odcizeni. V tomto
ohledu je cyberpunk velmi silnou vizi — prognoza svéta, ve kterém jiz
véda Cloveéka pouze neobklopuje, ale je bytostné v ném (i kdyz jiz nyni
mame umélé klouby, kardiostimulatory a jiné vylepSeni). V dneSnim
stavu je piikladné poukézat na plastickou chirurgii, kterd byvd mnohdy
problematizovana. Clovék mize byt vylepSen nebo se i stat nékym
jinym, pokud si to zaplati N&§ vzhled dnes nastavuje svét a svym
zptisobem je plastickd operace mnohdy i vysledkem vn&jsich tlaka®®. Ale
tyto zmény mnohdy ani nejsou viditelné. Co je vSak zardZejici, je
mySlenka nikoliv zkraSlujicich operaci, ale operaci vylepSujicich.
Cyberpunk jiz dnes apeluje na tuto moznost, Ze by se Clovek stal
nadclovékem (setkal jsem se s ptfirovnanim k Nietzscheho nad¢lovéku,
ten jej ale myslel duchovné a timto nad¢lovékem by daleko vice byl
nadclovék némeckého fasSismu), ale pouze po fyzické strance, protoze

véda ducha ubiji*®. Cyberpunk je na pomezi védeckych teorii a fikce, ale

3" WELSCH, Wolfgang. NaSe postmoderni moderna. Praha: Zvon, ¢eské katolické

nakladatelstvi, 1994, str. 115

%8 podle nekterych statistik podstoupilo néjakou plastickou operaci témet 50% obyvatel

ggponska ve véku 15— 25 let
Sonet védé

Védo! jsi vérnou dcerou starych casu!
Tvij zrak v§e méni, patravy a hbity!
Pro¢ srdce rves, jimz basnik vzyva krasu,
ty supe s kiidly drsné reality?

Jak t€ mam ctit a za moudrou t&é mit
kdyZ mu jen branis v jeho putovani
z klenotnic nebes poklad uchvatit,
ac vznasise na kiidlech odhodlani?
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jeho fikce je vétSinou pouze dotazenim téchto teorii do konce. Myslenky
mechanickych endoprotéz jsou zde jiz dlouho, stejné tak teoretické
moznosti vylepSeni lidské sily, zraku, schopnosti mozku a dalSich.
Cyberpunk znamena otazku o podstat¢ byti, které se vtéchto
vymozenostech jaksi ztraci. Cyberpunk znamend otdzku, kde se nachazi
toto byti (nebo duSe chcete-li), protoze pokud télo plvodni zacne
ustupovat t¢lu novému, ledové chladnému, metalické barvy, ono byti se
nezmensuje, ale stahuje se vice a vice do zbylych &asti*®. Cyberpunk je

ipso facto mnoha otdzkami, ale o¢ekavat odpovédi nelze.

2.1.7 Cyborg a jiné entity cyberpunkového svéta. Starsi termin robot
je jiz dnes bé€Zznym jevem po celém svét¢ — od mechanickych ramen
Vtovarnach po chodici hracky Transformers. Sebekontrolujici povaha
slozité¢jSich mechanickych objektii je doposud ovsem pouze predmétem
védeckych zkoumani a teoretickych diskuzi, které daly vzniknout mnoha
alternativnim teorémim pro dnes jiz zastaraly vyraz ,robot“. Ptipad
cyborg neni ani zdaleka ojedinélym, rozebral bych tedy nékteré mozné
dva proudy — mechanismy, které jsou Cist€é anorganické struktury
(android*!), a mechanismy, které jsou navazany na biologicky zaklad ¢&i
jej vsobé obsahyji (cyborg). Ztohoto pohledu android byva casto
vyobrazovan jako stroj na zabijeni, nebo jako pomocnik v domacnosti
(pod oznacenim mechonoid) — pomérné nové je uvazovana i tématika

sexualnich robotl, gynoidii. Hlavni centrum diskuzi spoc¢iva v definici

Coz Dianu jsi zvozu nevyStvala?
A dryady jsinevyhnala z haje,
aby jim jina hvézda sidlo dala?
Nezap lasilas fekam zastup vil,
travam houf elfi, mné sen plny raje,
jejz jsempod letnim tamarySkem snil?

Edgar Allan Poe
(pfeklad Josef HirSal)

POE, Edgar Allan. Bludn4 planeta. Praha: Ceskoslovensky spisovatel, 1991, str. 43.
0 Krajnim piikladem, ale pfesto v cyberpunku pomémé b&mym, je major Motoko
Kusanagi z Ghost in the shell, u které je pivodni jiz jen mozek (byt nakonec znicen,
jejibyti existuje dale).

Y Prvni android ve filmu se objevil u Fritze Langa a jeho legendamiho opusu
Metropolis (1927)
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teorému cyborg, ktery oznacuje Clovéka vylepSeného mechanickymi
castmi, kdy se v dnesni dob¢ spekuluje 1 o vylepSenich na biologické bazi
(uvazuje se, zda jiz pouziti anabolickych steroidli a jinych podpiirnych
prosttedkt pro zvySeni vykonu, vlastné neznamend prvni stupenl
cybernetizace Clovéka). Je otazkou nakolik mtize biologicky ziklad
ustoupit mechanickym ¢astem, aby se dalo jeSt¢ uvazovat o cyborgu a
nikoliv jiz o androidu (viz. major Motoko Kusanagi v Ghost in the shell,
Z jejihoz ptivodniho téla zbyva pouze mozek). Klicovym prvkem je také
jiz zminény pojem odezvy, kterd je cestou k interakci jako podstaté

fungovani cyborga. *?

2.1.8 Uloha MOCI, at’ uz politické ¢i z ekonomického sektoru, ktera
je de facto trnem v oku kazdého hackera. Stat a jeho tajné slozky nebo

gigantické korporace*®

maji moc a svym zpusobem se snazi ji jest¢ vice
zmnozit. Cyberpunk vjisttm ohledu predstavuje rebelii proti moci,
nespokojenost s aktualnim stavem a zaroven bezvychodnost vSech feSeni,
kter¢ vzdy pouze uzaviraji kruh, podobné jako vyusténi skanddlu
v Ghost in the shell, ktery je feSen jedinou vétou — zodpovédny ministr
podal demisi a c¢iny, za které byl zodpovédny, vlastné¢ spachala
teroristicka organizace. Pravda neni az tak dilezitad jako boj, ktery se

vede proti bezpravi (to je vlastné celd uloha Sekce 9 ve vyse uvedeném

snimku)**, ipso facto ji ani nelze odekavat. Toto prostiedi pEispiva

42 Uvedu piiklad jednoho nedavného vyzkumu, ktery se uskute¢nil na krysach, kterym
byl do mozkové ¢asti intervenovan elektronicky ¢ip. Krysa se nachazela v uzavieném
akvariu a jedinym vybavenim bylo tla¢itko, po jehoZ zmacknuti kryse pfijela miska
s vodou. Krysa se pomémé brzy naucila toto tlacitko pouzivat. Po né&jaké dobé se
védcum podafilo izolovat impulzy, kterymi krysa za¢ind myslet o zmacknuti tlaéitka a
napiti se vody. Vtéto fazi byly tyto impulzy zavedeny do elektronického ¢&ipu, ktery pfi
své aktivaci ze strany krysy samotné sepnul jako dalkovy ovlada¢ namisto jiz
zminéného tlaitka. Krysa se tedy nakonec naudila pfivolavat si misku s vodou
samotnym pozadavkem ,,mam zizen“. Tato interakce byla zalezitosti instinktu, coz je
zpusob jakym by jednoho dne mohlo dojit k ovladani mechanickych partii ¢lovékem
jako je naptiklad ruka ¢inoha.

Povétsinou se jedna o firmy, které maji co do Cinéni s tajnymi projekty na vyvoj
novych zbrani a jinych cennych technologii. Propojeni védy a moci se stava ustiednim
tématem, protoze véda je velmisnadno zneuzitelna pro soukromé ucely.

** Velmi podobny dojem ve mn& vyvolal film Ben Hur (1959) Williama Wylera, ktery
si mistrovskym zpiisobem pohrava s osobou JeziSe Krista. Zde se jedna pouze o jednu
z mnoha vedlejsich postav, ale reZisér zaroveti, védom si sily této ikony, k ni ptistupuje
jinak nez ke vSem ostatnim. Ani v jednom zib€ru neni vyobrazena JeziSova tvaf, jeho
osoba si tim zcela zdsadnim zpisobem podrzuje punc posvatnosti a nedosazitelnosti (a
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k momentu, kdy si jedinec radéji hledi svého, nez aby se nadhodou do
néCeho zapletl Filmové ztvarnéni je pomérné krajni variantou, ale

zarovei parafrazi aktualniho stavu.

2.1.9 Uméla inteligence jako filosoficko-védecky problém*. Tato
oblast se zd4 byti velmi vdéénym tématem, protoZe si s sebou nese jakysi
punc zahadnosti. Uz na definice samotné inteligence se mnoho autort
neshodne. Znamenid rozhodovani nezivisle na pudové slozce,
samostatnou kategorii rozumu ¢i rozvazovani, i Kantovu ,;soudnost® ¢i
anglicky ,common sense* novoveéku, mozna snad jen paméti podminéné
vzorce jednani a dalsi. OvSem pro védecké zkoumani zlstava podstatnou
spojitost inteligence a paméti, kdy mozek se ukdzal nedokonalym
udrzovatelem informaci, protoze harddisk pocitace s nimi dokaze 1épe
pracovat*®. P¥i konceptech umélé inteligence je oviem nutné poukazat na
podobnost s lidskym uvazovanim. Norbert Wiener je prikopnikem
pojmu ,,negativni odezvy* (,,negative feedback®), ktery 1ze aplikovat na
priklad kormidelnika®’ ovladajiciho lod — pfi udrzovani sméru cesty je
plachetnice vystavovana poryvim vétru, které¢ zptsobuji jeji vychyleni
Zkursu, ale pravé diky schopnosti kormidelnika tuto zménu vyrovnat, se

lod” nakonec dostane na misto ureni (na stejném principu pracuje

protoze se jedna o historicky velkofilm, je tento moment velmi dilezitym). Stejnym
zpusobem pusobi i oéekavani velkolepého rozuzleni, které se nedostavi (asi nejlepSim
pfipadem budiz Pohled s pole¢nosti Parallax (1974) Alana J. Pakuly) a tvofi nedilnou
soucast mnoha otazek, které cyberpunk vyvolava. Ono je mnohdy tézké odpovédét na
to, co nema odpovéd jen jednu. Kazda takova snaha pak znamena velmi osobni
autorskou vizi, napiiklad u jiZz zminéného serialu Neon genesis evangelion, jehoz
posledni dva dily znamenaji vyluéné abstraktni odpovéd na otazky po lidském byti,
udélu, roli ¢lovéka ve sveéte atd.
45 Ale filosofickou &st bych rozebral az v samostatné kapitole o diptychu Ghost in the
shell.
% Co se ale tyée rychlosti zpracovavani a poctu informaci, ani nejvykonné&jsi
superpocitate dneSka se lidskému mozku nemohou rovnat, prubéh reakci
V transmiterech zpracovavanych impulst v lidském mozku dosahuje astronomickych
vysin. Posledni vyzkumy jiz nepracuji s pocitaci s procesory na kiemikové baz (s
transistory), ale snazi se o vyuzti molekulamé zaloZenych procesord, kdy samotna
biologickd hmota je nositelem informace. Jiz nyni jsou sestrojeny prototypy DNA
molekulovych pocitacti, které jsou svou funkci velmi podobné mozku lidskému.
Ptislibem do budoucna je, ze jeden kubicky centimetr této hmoty dokaze uchovat vice
informaci, nez kolik se dnes nachdzi na vSech pocitacich na svété. Lidsky mozek je
témeét dokonalym nastrojem, ktery ale ¢lovék ani zdaleka nevyuziva v jeho mozné
kapacité, coz je také pfed métem moznych tivah vylepSovani.

Pro zajimavost cybernetika mid své jméno odvozeno od feckého terminu pro
kormidelnika.
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termostat).*® Program jakoZo jista forma ,organismu“ se stiva
potenciondlnim nositelem typicky lidskych schopnosti, ale zdsadné se
odliSuje pouzivanym zpUsobem, ktery ma pouze bindrni funkci —
jednicka jako pravda, nula jako lez Z pouziti tohoto jadra se vyvinuly
dvé mozné cesty chapani UI*® — direktivni (,.top-down®) &i vzestupna
(,,bottom—up“).50

Direktivni Ul pfedstavuje piimé vyhodnocovani pravda/lez,
¢imz ke své operativnosti vyzaduje nepiedstavitelné¢ velkou databazi
pritazovanych hodnot. S pouzitim fuzzy logiky je takovyto celek schopen
chovat se zcela nezavisle, ale ziroven nikdy nepiekroc¢i hranice své
databaze. Nejznamej$im zastupcem této kategorie je Sachovy
superpocita¢ ,.Deep blue” od IBM, ktery 11. kvétna 1997 porazil
svétového Sampiona v Sachu, Garryho Kasparova. Nutno podotknout, Ze
toto je skutecny vrchol direktivni metody, protoze Sachy predstavuji
velmi omezeny systém ucelenych pravidel — vpodstaté program jiz
doptfedu zvazuje vSechny mozné kombinace v t¢éméf nekone¢né dlouhé
fadé moznosti.>!

Vzestupna Ul vychdzi zdirektivni, ale krom prostého
vyhodnocovani binarni funkce 1/0 je obohacena o dalsi funkce jako je

uceni, intuice aj., tedy schopnosti lidské inteligence, které v kategorii Ul

“8 Tento pojem souvisi také s dal§im faktem, ktery souvisi s roboty (ale jesté se nemusi
jednat o umélou inteligenci) — Sudrzovanim rovnovahy, kterd vyZzaduje neustalé
korekce. Ale princip terminu odezvy ma primarni uplatnéni pfi interakci uvnitt cyborga
— kdy je nutnd spoluprice mezi mechanickou a biologickou ¢asti. Krom negativni
odezvy milZe nastat i odezva pozitivni (possitive feedback), ktera neptinasi vynulovani
odchylky do pivodniho stavu, ale dal$i a dal§i odchylky. Jako piiklad se uvadi syndrom
,push the red buttom!” (= ,,zmackni to ¢ervené tlacitko!“) souvisejici se situaci studené
valky — zmacknuti ¢erveného tlacitka odpalovaciho systému rakety s jadernou hlavici
vyvola odchylku, po které budou nasledovat dalsi a dalsi ,,Cervena tlacitka® (a mmnoho
autord se shoduje na tom, Zze tento syndrom stale trvd a neskonil s padem
komunistickych rezimi). Treti moznosti pak je bipolami odezva (,bipolar feedback®),
kterd miize odchylky snizovat i zvySovat.

49 Zkratka pro umglou inteligenci jako pouZivany pieklad anglické Al (artificial
inteligence).

% Toto rozdéleni bylo navrhnuto jiz na prvni konferenci o ume¢lé inteligenci, kterd se
konala 1956 na Darmouth college v New Hamshire. Dodnes je uznavano, ale neni
zdaleka jedinym, napiiklad John Searl rozd€luje UI podobné, jen direktivni oznacuje
jako ,slabou UI“ a vzestupnou jako ,silnou UI“.

L Toto stietnuti jiz piedem vyvolalo obavy o budoucnost $achu, protoZe zde byh
moznost, ze by pocita¢ dokdzal Kasparova porazit ve vSech Sesti planovanych hrach.
Deep blue nakonec vyhral v poméru 3.5 : 2.5 rozdilem jediné partie a pomysinym
vitézem se nestala jeho ume¢la inteligence, ale Kasparov jakozto génius lidské rasy.
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doposud nebyly realizovany. Hlavnim problémem této metody je onen
fakt samovolného pfifazovani hodnoty riznym aktim, které¢ by se dalo
nazvat ufenim. Zatimco n€které programy (obzvlasté viry) jiZ jsou
schopny ménit svilyj zdrojovy kdéd a profilovat se tim do alternativ, vzdy
narazeji na hranice svého profilu, pe feceno nedokdzi zatim prorazit
hranice smérem ven z jejich ucelu — trojsky kin odesilajici informace se
dokaze modifikovat vobchazeni antiviru, ale nedokaze se zménit
VvV antivir a naopak. Jednu dobu byly tyto kombinace velkym piinosem
k umélé inteligenci, ale jejich hranice nakonec ziistaly. V tomto ohledu
pouziva vétSina robotl a stroju ve filmech s touto problematikou metodu
vzestupné UL Co se ty¢e mangy, prvni piiklad se objevil jiz pocatkem
50. let vdnes kultovni sérii Astro Boy (Tetsuwan atomu) — maly
chlapec, ktery ani nevi, Ze je robotem, ziskdva vSechnu svou UI
navstévou skoly, tedy stejné jako lidské déti — je vychovavan. Avsak
zcela kliCovy prvek umélé inteligence se dostavuje az v momentu, kdy je
jeji nositel vizualn€ k nerozeznani od lidské bytosti. Dovolil bych si zde
zdiraznit dva thly pohledu — prvni, zcela bézny, stoji na strachu, Ze stroj
bude najednou k nerozeznani od ¢lovéka (véetné otazky citéni bolesti,
emoci atd., které jsou u strojii vanime velmi vdéénym ndmétem®2) —
druhy, zcela opomijeny, ale ptitom se de facto dotykd jadra problému,
cityji: ,,Jsou-li poc¢itate uvédomélé, nijak to nenaznacuje, ze jsou lidmi;
pocita¢ s takzvanou dusSi miize byt stile jeSt€ povazovan za pocitac
daleko vice nez za Cloveka, stejné jako opice s dusi je stile jen a pouze
opici.“®® Vjisttm smyslu uZ nejde o piirovnani po&itadt k lidem,
problémem muize byt, kdyz se lidé budou podobat pocitaciim. K tomuto
fekl biolog a filozof Zden¢k Neubauer: ,Naucit pocitace, aby myslely
jako lidé — meta umélé inteligence odpovidajici mathésis universalis,

tradi¢nimu idedlu novovéku — je na dosah: staci naucit lidi myslet jako

%2 \/ Ghost in the shell je ukézina hromada starych a vyhozenych roboti s ironickou
pozndmkou — ,nepfeji si nez nebyt vyhozeni“. A pokud napiiklad pohlédneme na
trilogii Matrix, tohoto se dotkla i dvoudilnd povidka z The Animatrix: Second
renaissance, ktera se snazi dovysvétlit, jak to vibec bylo mozné, ze se stroje obratily
Esroti ¢lovéku — poruseni bajného tietiho zdkona — stroj nesmi ubliZit ¢loveku.

GRESH, Lois. WEINBERG, Robert. The science of anime: Mecha-noids and Al-
super-bots. New York: Thunder’s mouth press, 2005, str. 106. (pfeklad autora)
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stroje.“®* Na druhou stranu ale §éf odd&leni vyvoje spoleénosti Hewlett-
Packard, Stanley Williams, dodava: ,S jistotou mizu fict, ze ek
poc¢itatt jeSte¢ stale ani nezaCal Technologicky si stale pohrdvame

s podstatou doby kamenné.“*°

2.1.10 Virtualni realita a identita jako nové moznosti byti, jako
utek ze zajeti skutecnosti, které¢ poskytuje poc¢itacova hra. Dlouhou dobu
bylo umélé prostredi her povazovano pouze za volno¢asovou aktivitu, ale
S nartstem ruznych deformaci lidské osobnosti, které zabranuji chdpani
rozdilu mez realitou virtudlni a skute¢nou, pokud se identita ,hrace*

spojila s identitou ,,avataru‘>®

, stala se virtualni realita mozZnou hrozbou.
Piitomnost témeét neomezenych moznosti nasili mize vést k deformaci
spoleCenskych norem uvnitt jedince, ktery pokud vezme do ruky zbran,
zastieli n€kolik svych spoluzaki, nez je sam zastielen policii — mnoho
psychologti se shoduje, ze jeho posledni myslenkou je ,,GAME OVER*
- ,,LOAD SAVED GAME® Zastupnost norem lidské spolec¢nosti
témito pravidly je nyni centrem mnoha vyzkumu. ZvIas$t¢ zardZejicim je
samotny vyvoj grafické urovné pocitacovych her, kdy zabijeni lidsky
vyhlizejicich protivnikd je stile vice a vice realistické.>” V mnoha
ohledech tato zabava vyustuje v krizi osobnosti — ,,Jako papirovy drak
bez provazk mnozi ztratili védomi, kam vlastng patii«®® Ipso facto je
dne$ni svét jiz nastaven k vrstveni vlastnich identit — kdy v mnoha
prostiedich lidé pouze vyménuji vzorce chovani — Skola, préce,
diskotéka, sportovni krouzek, mezi prateli atd. Virtualni realita je tedy
vyhleddvanym sebeuskute¢nénim, kde nezalezi na tom, jaky ¢lovek je,

ale jaky by chtél byt. Howard Rheingold, spisovatel a high-tech

* NEUBAUER, Zden&k aj. Duchovni zivot v ére lehkovérnosti: chaos, pluralita,
hledani?  Revue  PROSTOR. [online].  [cit. 2008-03-30]. URL: <
http://www.revueprostor.cz/indexphp?menu=last&aid=526 &vid=39>

> OAKES, Chris. The year 2020, explained. [online] 2000. [cit. 2008-03-30]. URL:
<http://www.wired.co m/science/discoveries/news/ 2000/07/37117>

% Avatar je pocitaCovou postavou, za kterou hra¢ hraje, ale také se mize jednat o
digitalni podobu ¢lovéka na siti tak, jak si pfeje byt vidén os tatnimi uzivateli (v ptipadé
IM ¢i IRC komunikace).

> Problém se tyka urcité lidské touhy, ktera je Zivnou ptidou mnoha her — ,coZpak nejsi
pfedurden stat se hrdinou?* (doslovny piepis z anime seridlu InuYasha (celkem 167
epizod, které béZzely v japonské televizi 2000 - 2004)).

*8 Doslovny piepis z televizniho seridlu Cowboy Bebop (1998).
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humanista, se ve své knize Virtualni spole¢enstvi zamysli nad moZnou
ulohou tvorby identity ve virtualnim svété: ,Zname pravidla
spoleCenstvi; zname léCivy efekt spolecenstvi v ramci jednotlivych
zivotl. Ale kdybychom mohli néjak najit cestu naptic mostem naseho
védéni, nemélo by to stejny kCivy U¢inek po celém svéte? My, lidské
bytosti, jsme Casto byli oznaCovani jako socidlni zvifata. Ale doposud
nejsme tvorové spoleCensti. Jsme pohdnéni ke kooperaci mezi sebou
kvili naSemu pieziti. Ale zatim nemame vztah k celku, skuteCnosti,
sebeuvédomeni, zranitelnosti, zavazkiim, otevienosti, svobod¢, rovnosti,
a k lasce opravdového spoleCenstvi. Je ziejme, ze jiz déle nedostacuje byt
pouze socialni zveéti, spole¢né blabolici na koktejlovych vecircich a
hadajici se mezi sebou v obchodu ¢i napti¢ hranicemi. To je nas kol —
nas esencialni, Gstiedni, kliCovy kol — transformovat nis samotné z
pouhych socidlnich zvifat do tvora spoleCenskych. To je jediny zplsob,
kterym bude lidsky vyvoj schopny kradet kupfedu.“®® Vytvafeni
virtudlnich komunit se stdva cyberpunkovym fenoménem, gangy
vV ulicich vystfidaly mistnosti na chat serverech. Je tedy ptedCasné
ocernovat virtudIni realitu jako odcizujici Zivotu, kdyzZ jiz dnes se ptihlizi
k moznym psychosomatickym zptusobtim Ié¢by pouzitim pravé virtualni
reality. OvSem jiz navzdy zistane cizi realit¢ vnéjSiho svéta, ktery pokud

za¢ne nahrazovat, stane se skute¢nym nebezpecim.

%9 RHEINDGOLD, Howard. The Virtual Community. [online] 1998. [cit. 2008-03-30].
URL.: <http://www.rheingold.com/vc/book/>
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Kapitola 3.
Recepce témat cyberpunku

vV anime

Hledéani filmu, ktery by se dal oznacit za ryze cyberpunkovy, je vZdycky
obtizné, navic dnes, v hybridni dob& postmoderniho svéta, ktery ma
milion a jednu tvai. A svym zplsobem je i cyberpunku vlastni jakasi
forma splyvani s dal§imi motivy, cyberpunk je postmodernim svétem.
Pokud budeme za hlavni znak science- fiction povazovat budoucnost jako
makrokosmické uspotadani mista a Casu, které mlize jednoho dne nastat,
Ize kyberpunk pod sci-fi zatadit. Pak ale zde je$t€ ptebyva mnoho film,
které¢ se jakémukoli mistnimu i ¢asovému zafazeni vymykaji, blizi se
spiSe k zanru fantasy, stim rozdilem, ze toto cyberpunkové fantasy

nepatiido kategorie téch, o kterych lidé sni.

3.1 Texhnolyze a postapo®

jako forma dystopie 20.stoleti
Kdyz se druha svétova valka stala demonstraci nové sily atomové
bomby, zménilo se veSkeré nahlizeni vale¢nych konfliktd. Samotna
intelektualni platforma se musela v mnoha druzich uméni vyporadat
s fenoménem ,,megabomby“®!. Ona moZnost, Ze tu takovéto bomby jsou,
byla riznymi uménimi svérazné¢ uchopena. Také stale nartstajici uloha
tajnych sluzeb a agenti, kteti nenosi cerna saka a ¢erné bryle, ale naopak
umi se prizpusobit jakémukoli prostiedi lidské spolecnosti, znamenaly
dekonstrukci starého uvazovani o pojmu ,neptitele”. Nyni uz nebyl

pouze ten v protilehlém zakopu, mohl to byt kdokoliv. Sama atmosféra

80 Zkratka pro ,postapokalypticky“, kterd je ziroveii pfechylenim do podstatného
jména, tedy nositelem vyznamové skupiny postapokalyptickych motivii, témat,
vyobrazeni aj.

81 Zajimavosti je jeden americky spisovatel, ktery v roce 1944 vydal sci-fi povidku, ve
které¢ se pravé o megabobm¢ zmifuje, ta ovSem v té dob& byla pouze supertajnym
projektem U.S. Army, nadez byl zatéen agenty FBI a jeho kniha byla stahnuta z prodeje
(jeho jméno se mi jizbohuZzel nepodaiilo zjistit).
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studené¢ valky pfinesla nové formy strachu a jednim z nich je i strach
z valky atomové®?,

Film a literatura se stali nositeli zpUsobl, jak svérazné
interpretovat nastalou situaci. Postapo a cyberpunk jsou si velmi blizci,
ale jako zasadni rozdéleni muize slouzit jejich nahled na blizkou
budoucnost. Zatimco vcyberpunku je védecky vyspélejSi nez dnes,
postapo znamend navrat do pravéku po absolutné sebeznicyjici valce,
kterou prezije jen zlomek lidské populace. Symbolem zniCené zemé se
stala krajina poust¢ a smyslem zivota hledani ,posledniho zeleného
miste¢ka® na zemi®,

Televizni serial Texhnolyze (2003, 22 dilt), ktery produkovalo
studio Mad House spodporou produkéniho gigantu Fuji television
network (ktera byla posléze i distributorem), se ipfes svij pomérné velky
rozpocCet nesetkal s vétSim ohlasem. Osobné bych to piicital zpisobu,
jakym je namet postulovan v d¢j — divak je hned v zacatku ponofen do
velmi slozitych konstrukci, uvedeni do tohoto svébytného celku se vSak
zaCne objevovat az od Sestého dilu, a to jen ndznakové. Na podobném
principu pracuje mnoho serialll, ale zde se setkaivame se svétem, ktery
sdm o sob¢ obsahuje velké mnozstviotazek proc toto, pro¢ tamto. OvSem
i tento zpiisob podani ma své kouzlo, zvIasté pokud celé vyusténi serialu
je jednou velkou otazkou.

Nechci se zde zabyvat déjem samotnym, ale na zikladé
nékterych jeho casti bych se pokusil postulovat nékteré¢ cyberpunkoveé
rysy. Velikou zvlasStnosti zlstdva Casoprostor, svét jako jediné mesto.
Mésto Lux, ve kterém se témét cely d€j odehrava, je jakymsi
mikrokosmem odtrzenym od veskerého okoli. Zde ono odtrzeni nabyva

témeét absolutni roviny, protoze Lux se nalézd v podzemi. Mikrokosmos

%2 Jen polovina jaderného arzenalu, ktery byl v roce 1967 skladovan v jediném
raketovém sile USA, by stacila na roztrhnuti zemékoule.

%3 \V mnoha ohledech je postapo jen moznou verzi jak demonstrovat nutnost dodrzovani
zakonl a norem, kdyZ je ono samo vyobrazovano jako prostfedi, kde vitézi silnéj$i a
krutéj$i. OvSem za zcela radikdIni bych povazoval dnes jiz legendarmni snimek Nausicai
of the Valley of the Winds (1984), kde je postapo nejen koncem dob jak je zname
dnes, ale také novym zac¢atkem, protoze co uz bylo, vratit nelze. Tedy zatimco mnoho
postapo snimki je pouze zbésilou akéni prestielkou ve vizudlné€ zajimavém a nev§ednim
prostfedi, zde je naopak zdiiraziovano, ze zt v postapokalyptické dobé neznamena
nemit zZidnou budoucnost.
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se tedy stdva makrokosmem. Celd obloha plsobi jako pohled na svitici
zarovku, den a noc jsou stfidany umeéle, v okoli neni jediného zeleného
mista, neroste jediny strom. Mésto plsobi velmi postapokalyptickym
dojmem, ktery je nakonec potvrzen — lidé Zijici zde dole, sem byli
poslani, protoze svét ,nahofe* téméf proménili v mésicni krajinu
neustalym val¢enim. Motiv navratu ,,nékam zpét®, na pavodnéj$i misto,
je u mnoha postav hlavnim cilem, ovSem paradoxn¢ pusobi postavy,
které naopak ptisly doli dobrovolné pozdéji, po ,,rozdéleni®. Organizace
tohoto svéta ale spada pod cyberpunkovy motiv korporaci — zde jich
vrchni ¢ast svéta, protoze mésto Lux je jedinym mistem na zemi, kde se
t€Zi jakédsi hmota zvana raffia, kterou lidé nahote potiebuyji.

Cely serial je postaven na myslence propojeni lidského téla
s mechanickymi ¢astmi, zde oznaCované jako texhnolyzovani. Zdafilym
zpisobem se snazi poukdzat na psychické problémy ¢loveka, ktery je
texhnolyzovan. Stejn€ jako jiZz dnes lze amputovanou konetinu pfisit
zpét (dokonce i koncetinu prst aj. od jiného darce), mize se objevit
,syndrom odmitnuti — zvIast€¢ pokud se jednd o ¢ast ciziho pivodu.
Koncetina zacne pomalu odumirat a musi byt znovu amputovéna.
Dlouhou dobu se v medicin¢ zvazovalo, co mize byt pricinou odmitnuti,
a psychosomatické vysvétleni se nebralo ptili§ vazn€. Dnes uz je de facto
prokazano, ze velkou roli na piijeti cizi kondetiny ma lidska psychika®®.
Serial Texhnolyze se snazi vduchu cyberpunkovych tendenci
problematizovat nadSené ovace =z moznosti c¢loveka vylepSovat.
Hlavnimu hrdinovi, Ichise, je po poty¢ce s vidcem jednoho gangu
useknuta ruka i noha. LeZzi v kaluzi krve, je pro kolemjdouci pouze odpad
— cely Lux by se dal charakterizovat citaci ze serialu: ,Oc¢istec, kde je
lidské rase souzeno zuUstat az do jejiho zaniku. [...] Jsme-li uz v pekle,
kam plydeme, az zemieme?“. Ichiseho se ovSem ujme doktorka Doc jen
proto, Ze sipotiebuje vyzkouset novy typ texhnolyze koncetin. Nejen, Zze

mu zachrani zivot, ale udéla z néj ¢lovéka s nejlepSimi vylepSenimi ve

64 Napfiklad u transplantace vnitfnich organti se tento jev nevyskytuje. Zajimavou
parafrazi tohoto tématu je némy film Roberta Wieneho — Orlacovy ruce (Orlacs Hinde,
1924).
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mesté, tedy témeft se da fici na svété. Ichise ovsem své nové udy z oceli
odmit4, jsou pro néj chladngé, cizi. Cely jeho Zivot je pouze o vzkiiSeni
jeho mrtvé matky, kdyZz jeho jedinym majetkem je kapsle, ktera
uchovava lidskou osobnost. Udy nakonec ptijme, protoZe si mysli, Ze do
nich Doc dala to posledni, co zjeho matky zbylo — nakonec kdyz zjisti,
ze Doc tamdala néco ze sebe, protoze kapsle s jeho matkou byla zni¢ena,
je uz ptili§ pozdé idy odmitnout — jednim z jejich rysii texhnolyze je totiz
pomalé vkrddani se (diky tajemné hmoté¢ raffii)) do lidského
sebeuvédomovani si jejich existence. Dle mého nadzoru pielomovy prvek
— mechanickd Cast neni pojimana pouze funkéné, ale dulezité je, Ze ji
uzivatel citi, vi o ni (i kdyz je imunni proti bolesti). Nejen fyzické, ale i
mentalni nahrazeni, které chybi pravé u syndromu odmitnuti®®.
Zajimavosti tohoto serialu je nékolik poslednich dild, které
ukazuji obyvatele vrchni ¢asti svéta — oznacovani jako ,lidé z hory* ¢i
Htrida®“. Mnoho postav je vocekavani, jaky ten svét nahote vlastné je,
cestu k nému vnimaji jako ptechod dystopie — utopie. Oproti svétu mésta
Lux piisobi prvni momenty vskutku jako vstoupenim do rdje — poprvé se
objevyje modrd obloha s bilymi mraky, zelend trava, poletujici ptaci,
vitr!%® Oviem tento svét je zcela prazdny — ulice, domy, obchody — lidé,
ktefi je ptivodng obyvali, se zménili v duchy®’. Cloumaji se ulicemi a Ziji

svij zivot slozeny pouze ze vzpominek — nemaji budoucnost. A ikdyz je

%5 Na tomto misté je dobré podotknout, ze v Texhnolyze Ize sledovat jisty moment
szivani se s udy, které nema daleko ke sklouznuti do feknéme ,nadpfirozenych*
schopnosti v momenté€, kdy se tak stane naplno. Divak je v o¢ekavani, zda plné pfijeti
povede k emusi vy$§imu neZ je ve schopnostech ¢lovéka ¢i texhnolyze. Védecka
koncepce je zachovana, moment pfijeti neni zavrSen zvySenu vykonnosti (ta byla vzdy
stejnd) ale jiz zminénym mentalnim pocitem. Podobny moment se nachaz ve filmu
Matrix Reloaded (2003) — zatimco Neo je ve virtualnim svété schopnéjsi, nez je
obvyklé, nékteré jeho schopnosti jsou presunuty i do svéta redlného — stava se tedy
kouzelnikem, magem daleko vice nez hackerem, kterym byl jesté¢ v prvnim dile (z
mnoha hledisek zcela neopodstatnény postup).

% Musim se pfiznat, ze i ja osobné jsem jako divak po temné Sedych, pesimisticky
pusobicich zakoutich mésta Lux vital toto ,entrée* jako vysvobozeni. (viz. obrazova
g}"iloha ¢.7a8)

Snad jedinym c¢initelem je staré dfevéné radio, které hlasi niterné hluboké véty
symbolického vyznamu zptisobem jako havran ze stejnojmenné basné E.A.Poea — stale
dokola to stejné (i kdyz zde se nachéz nekolik sekvenci, které¢ obsahuji pokazdé jiné
sdéleni), cituji: ,,Ptdk na prstu zpiva, opakuji, ptak na prstu zpivd, opakuji,...“ ¢i,,Jedna
sklenice vody oZivisvét, opakuji, jedna sklenice vody ozivisvét, opakuji,...
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tento svét pohostinnéj$i nez plivodni méstecko, Ichise se vraci doli do

Lux®8, 7it normalnim Zivotem, protoze raj je utopii.

3.2 Diptych
Ghost in the shell®
Kdyz rezisér Mamoru Oshii dostal nabidku na pfevedeni slavné mangy
Ghost in the shell (1991) do podoby anime filmu, mél jedinou podminku
— zpracovat ji po svém. Jako jiz pomérné zkuSenému rezisérovi se mu
této vyhody dostalo, ale Masamune Shirow, autor ptivodni piedlohy, se
Ucastnil psani scénate. I kdyz mezi obéma tvirci nevznikl Zadny rozpor,
odchylky od ptvodni mangy jsou u anime Ghost in the shell (1995)
velmi patrné. Shirow jako autor ve svych mangach témét vzdy pouziva
silnou a emancipovanou Zenu jako hlavni hrdinku. Lze tici, Ze jiz od 60.
let mizeme u japonské mangy ¢i anime vystopovat prvky emancipace
7eny vprotikladu Kk situaci ve spoleénosti. Zeny, mnohdy na tkor
muzskych postav, byly nositelkami déje, ba dokonce se poukazovalo na
moznost, Ze zeny jsou ve svych schopnostech muzim zcela
rovnocenné. ° Tento typ hrdinek ale pom&rné rychle absorboval viechny
mozné prvky Zeny jako sexualniho symbolu, zeny jako pfedmetu touhy,
zeny jako obéti aj. Shirow je ptikladem tvirce, jehoZz hrdinky jsou
doslova v podruc¢i sexuality, zfejmé jen proto, Ze¢ se jedna o velmi zadany
prvek. Mamoru Oshii z hlediska vizuality zenu zachovava v jeji
piirozené (bozské?) krase, ale v symbolickych bodech koncepci zeny
zcela proméniuje, aby se nakonec vizualni stranka stala zcela nedtleZzitou.
Z hlediska cyberpunku by se tedy dalo postulovat zcela nové pravidlo —
post genderovy svét, jehoz symbolem je cyborg — ,,Pro Harawayovou je

cyborg osvobozujici entita, ktera se neboji [své] ptibuznosti se zvifaty a

%8 \/ n&kolika poslednich dilech se objevuje voice-over, ktery tika: ,Jen v klidu sedia
¢ekaji, az lidstvo zanikne.* Doktorka Doc (jedind, kterd uz nahote byla) pfi zji§téni kam
tento svét spéje, fika: ,.Zatimco my dole se snazime udélat svét lepSim [ona je ta, kterd
konstruuje texhnolyze dy] vy tady nahofe jste to uzdavno vzdali!

%9 Vzhledem k tomu, Ze oba snimky jiz jsou pomémé dlouhou dobu promiliny na
akademické urovni, o d€ji se budu zminiovat, jen pokud to bude tieba pro popis faktt.

0 Tento prvek je velmi patrny také u legendy japonského anime Hayao Miyazakiho
jehoz snimky se proslavily po celém svété. Miyazaki nejen jako rezisér, ale i jako
scenarista, je mistrem Zenskych hrdinek, at’ uz je to Nausicad of the Valley of the
Winds, Kiki's Delivery Service (1989) nebo Princezna Mononoke (1997).
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stroji, je bytosti post generového svéta.“’ Vizualni aspekty slouZici
mnohdy Kk rozliSeni pohlavi se jiz ukazuji jako nedostacujici a nemusi
se jednat jen o budoucnost. Ve snimku Veojakeva divka (2003) se
vojinovi americké armady libi tane¢nice, pfed kterou ho ale kamaradi
varuji, ze ,,neni takova, jaka se zda“. Vojin se domniva, Ze je prostitutkou
a tento fakt mu nevadi. Kdyz ale zjisti, ze se de facto jedna o muze, ktery
podstoupil plastickou operaci zvétSeni prsou, nachazi se na rozmezi —
bud’ ho opusti a pratelé na tento incident jednou zapomenou nebo se
postavi proti konvencim, kdy vzhled ani to ostatni neni tak dulezité jako
opravdové city.

Naproti tomu v anime jsou vizualni sexudlni symboly pouzivany
pomérn¢ Casto (velka prsa, kratké sukné, veét§i vystiihy) — Oshii
samoziejm¢ mnoha tato klisé zna a zZaimérné jejich vyznam obraci. Major
Motoko Kusanagi je jiz v tivodni titulkové sekvenci Ghost in the shell
ukazana ve své ryzi zenské podstaté — v momenté svého zrodu. Oshii si
ve filmu pohrdva s motivy tfi nabozenstvi — kiestanstvi, Sintoismu a
buddhismu. Zatimco béhem jiz zminéné sekvence ,,...vidime ,stvofeni
Venuse®, od samého principu az do vynofeni se ze ,,zp&énénych vin« «’?
V hudebnim doprovodu hraje staroddvny Sintoisticky hymnus o
sestoupeni bohii na zem. Kusanagi jako Zzena je pomérné spornou
postavou — Vv puvodni manga piedloze je daleko vice spolecenskd, ma
ptitele i sexudlné otevieny lesbicky vztah — ve filmu je ale uzaviena a
chladna, bez jediného sexudlniho naznaku. Oshii zcela proménuje jeji
chapani vzhledem k pivodni predloze jesté na konci Ghost in the shell,
kdyz se Kusanagi’® probudi po zni¢eni svého ptivodniho t&la v t&le malé
divenky — vplvodni manze je nové télo muzské. Dle buddhistické
tradice osviceni je pro zenu piedpokladem, Ze nez miize dosahnout

nirvany, musi dojit k reinkarnaci v muze, ktery jako jediny tvor ma ipso

™ NAPIER, Susan J. ANIME from Akira to Howl's mowing castle (updated edition).
New York: Palgrave macmillan, 2005. str. 106 (pfeklad autora).

2 SUCHANEK, Vladimir. Nahd vynorila se zmorské pény a byla nazyvina
Anadyomené... Letmy dotyk s filmem Ghost in the shell. 25fps. 2008, ro¢. 1, ¢.10.

3 Aviak otazka, zda se vskutku jedna o ni, je pfedmétem diskuzi. Daleko vice se
vyskytuje stanovisko, ze se jde o newborna — novorozence, jehoz rodie nejsou stejného
biologického druhu — napfiklad Jeane-Pierre Jeunet ho vyuzl ve Vettelci 4: VzkFi§eni
(1997), kde se na konci vyskytuje newborn — vetielec jehoZz matkou je Ripleyova.

40



facto moZnost dojit tohoto osviceni. Oshii ovSem toto schéma bofi svym
druhym dilem Ghost in the shell: Innocence (2003), ve kterém je
,nova“ Kusanagi pouze nehmotnou substanci.

Podstata celého diptychu spoc¢iva v ustupovani puvodniho
biologického té¢la t€lu mechanickému a v novém piistupu k lidské dusi.
Otazka kde se duse vtéle nachdzi je preskoCena, duse je bezostySné
kopirovana jako souhrn informaci. Duse je ipso facto prevedena do
binarniho kédu a jako takova miize byt povazovana za program. Velmi
zajimavou paralelou k manipulovani s lidmi je zde pouziti nabouravani
se do dusi — hacker je schopen pozménit program a jeho funkce — pamét,
kterd vytvari nasi osobnost, je manipulovana — ¢lovék je loutkou (i proto
zde je hlavni ,,ziporny* hrdina nazyvan ,,.Loutkai*). Samotné pievedeni
duse do formy, diky kterému se mize ptipojit ptimo k siti, prvni dil
ukazuje jako lehce napadnutelnou, ale druhy dil jde mnohem dale. Obraci
se k prastaré otdzce po nesmrtelnosti duse, které se zde diky pocitacim
oteviely nové moznosti (kdy opotiebend €ast je vyménéna a informace
jsou kopirovany bez ztraty ¢asti). Ghost in the shell: Innocence v sobé
obsahuje prastaré¢ mySlenky vychdzejici z arabské recepce kiestanskych
motivll duse, kdy kazda lidska duse jakymsi zplsobem participuyje na
svétové dusi, ktera jedind je nesmrtelnd (kazda jednotliva duSe po smrti
téla s ni splyne). Touto dusi mize byt nazvana sit’, ktera je jiz vSude. Ale
zaroven touto svétovou dusi miize byt 1 Kusanagi, kterd svou existenci
pouze na siti ma pristup do jakéhokoli koutu svéta, ale svym zplisobem
se jakousi novou formou dotyka motivu své vlastni nesmrtelnosti’ (v

mnohém ji lze ptirovnat k andélim dle tradice Tomase Akvinského —

™ Jen pro zajimavost uvadim opaény piipad — vyhubeni — ktery se objevuje ke konci
prvniho dilu. Kusanagi bojuje proti tanku ve zchatralé budové, jedna se o pfesnou
replikou skute¢ného londynského Crystal palace exhibiton hall z 19. stoleti — symbolu
slibné budoucnosti védy té doby. V jedné sekvenci, kdy se Kusanagi vyhyba zméti
kulek z kulometu tanku, obratné skace vzhiru po schodisti, diry po dopadajicich
kulkach jsou vzdy o krok za ni. V momentu, kdy dorazi do prvniho patra, uskoci
stranou, kdezto draha kulek jesté pokracuje po zdi vzhiru. Na této zdi se nachaz strom
zivo¢iSnych organismi, jejichz tfidy jsou od nejnizSich dopadajicimi kulkami
nemilosrdné likvidovany. Zastavi se az v momentu, kdy tank jiz nema naboje. Témet
cely strom je ziCen, krom nejvyss$i mety evoluce — népisu ,hominis®“ — krasna
symbolicka parafraze, co by se stalo, kdyby zbrané mély vice stfeliva (viz. obrazova
pfiloha ¢.9).
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nehmotnd bytost, kterd je mimo tento svét ale zaroven jej ochraniuje —

Kusanagi je andélem straznym svého byvalého kolegy Batoua).

3.3 Cyberpunk a dalsi snimky
BohuZzel rozsah této prace mi nedovoluje se zabyvat dalSimi filmy a
seridly, ale asponl ve strucnosti bych zde nacrtl n€které dalsi, které stoji
Za pozornost.

Chtél bych vyzvednout Metropolis (2001), remake Langova
snimku s motivy mangy Metropolis a Astro boy’°, ktery ma tchvatnou
vizualni stranku a neuvetiteIné hlubokou myslenku konce lidstva.

S prichodem nového milénia se v Japonsku objevil serial
hack//SIGN (2002), ktery se zabyva virtualni realitou. Pfina$i hru
jménem , Svét“, ktera nastoluje otdzky podobné Matrixu — je tento svét
skute¢nym svétem?’® Dodnes jiz vznikly dalsi dva seridly a Gtyfi filmy
této série .hackl//.

Jiz vySe zminovany Masamune Shirow je autorem mnoha mang
s cyberpunkovymi motivy, Appleseed (2004) v anime verzi neptinasi nic
origindlniho a vyznacuje se pouze trovni svého femeslného zpracovani.

Za zminku stoji 1 zcela odlisny pfistup v podobé rezZiséra
Makoto Shinkaie — cyberpunkové naméty prevadi do svych filmu, které
téméf postradaji akéni stranku, pro cyberpunk mnohdy typickou. Jeho
snimky Voices of a distant star (2002) a Place promised in our early
days (2004) predstavuji spojeni odcizeni, milostné touhy (duchovni!) a
dramatu, kterym je sam zivot v blizké budoucnosti.

A pokud se zde pozastavime nad tématikou body horroru, kterd
vmnohém spoc¢ivda také vcyberpunkovych obavach zpiichodu
mechanickych vylepseni, nezbyva nez zminit legendu japonského anime,
snimek Akira (1988), ktery je ten pomysiné ,prvni“. Velkou zisluhou

pravé diky nému byli japonsti divaci ohromeni motivy cyberpunku (coz

> Obé& piivodni manga predlohy Metropolis a Astro boy pochazi od Osamu Tezuky, ale
Metropolis je jesté o néco starsi. Vobou se nachdzi malé dit€, které ani nevi, Ze je
robotem. Nicméné Metropolis byla na dlouhou dobu zapomenuta ve slavé pravé Astro
boye.

® Ale spiSe by se hodilo pifirovnani ke snimku eXistenZ (1999), ktery také obsahuje
téma prolnuti herntho svéta se svétem skutecnymdo otazky, ktery je ten skutecnéjsi.
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vedlo K jejich masovému vyskytu v mnoha snimcich, byt jen malokdy
aspon trochu origindIn€j$im zpisobem).

Jiz zminény serial Neon genesis evangelion (1996) se jiz
nachdzi na pomezi, protoze jeho hlavnim motivem je Zinr ,mecha* —
bojovi roboti, kteti jsou ovladani lidmi, at’ uz tim, Ze jsou ptimo uvnitf,
nebo na dalku. Hlavnim motivem tohoto sméru je snaha tyto roboty
ovladat pfimo vykony své mysli a nikoli pouze pomoci tlacitek. OvSem i
tento seridl ma sklony stdvat se jen a pouze akéni podivanou, které
rezisér Hideaki Anno vybalancoval zavr§enim série pomoci surrealismu.
A je otazkou zda vibec lze z poslednich dilii néco vycist, pochopit.

Za zminku stoji i proména cyberpunku jako takového do motivii
steampunku — proména do obdobi védeckého nadSeni z pary (=steam),
které nahrazuje budoucnost. Ale ani po této proméné nelze tyto snimky
oznaCit za historické, protoze svym zplsobem toto obdobi proménuji,
ukazuji i vynalezy na parni pohon, kter¢ nikdy vynalezeny nebyly.
Snimek Steamboy (2004) je velmi ismévnou satirou snahy ovladnout

diky technologiim cely svét.
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Zaver

Ve své praci jsem se snazil nadefinovat cyberpunk jako soubor motivil,
kter¢ se vposledni dobé pomérné cCasto objevuji jak ve filmu
animovaném, tak ve filmu hraném. Cyberpunk se mtize zdat byt rozbijen
volnym uzivanim n€kterych jeho prvki jen pro jejich punc zdhodnosti,
avSak cyberpunk je jiz bytostn¢ zabydlen v naSem uvazovani. Mnoho
mainstreamovych snimki si vybere jeden z motivii (napiiklad hacker je
hojné uzivan), ale ¢asto chybi jakési kreativni uchopeni, zamysleni se
nad problematikou. Jakoby mainstreamovému divakovi stacilo
pohlédnout na otazku, ale jiz nikoli jit za jeji odpovédi Proto i mnoho
anime snimkd ma své otazky bez odpovédi, ale svym neotfelym
autorskym ptistupem se nachazeji na pomysiné cesté k odpovédi (neni jiz
toto cilem postmoderny?).

Chtel jsem poukazat na anime. Nejen z ¢eho vzniklo, ale hlavné
Z jaké situace dodnes Cerpa. Japonsko jako jedna z nejvyspélejSich zemi
je zcela jist€ prvni, kterd prochdzi ryze postmoderné cyberpunkovou
situaci. A svym zpUsobem se cyberpunku nelze vyhnout, jeho situace
pfipomina zdrzenlivé postoje vici postmoderné od 70. let minulého
stoleti. Postmoderni situace ani cyberpunk nejsou ohlasovateli revoluce,
protoze budoucnosti se nelze vyhnout. V tomto bod¢ spolu jsou bytostné
propojeni, stavajise proroky veci zitfejSich.

21. stoleti neni pouze pokraCovatelem stoleti chladné védy,
nebot’ obé svétové valky vic nez cokoli jiného ukazaly, ze postmoderna
je vysostné humanitni. A tak i1 cyberpunk neni jen anarchii téZzici
Z moznosti dystopickych vizi, ba naopak stava se apelem na ryzi hodnoty
lidské osobnosti, které jsou jiz dnes nabouravany. A pravé zde se vracim
7pét ke spojitosti s fenomenologii — ¢lovek je vytrZzen z kotent a luxus
kolem n¢j je ipso facto chladny. Neni cestou navratit Clovéka zpét do
doby kamenné (jak je tomu v postapo snimcich), ale ukdzat mu, ze se
I toto muze stat, avSak jeSt¢ je Cas zaCit jednat. Rizné humanitarni
a ekologické organizace by mohly byt nazvany cyberpunkovymi — taky
maji svilj boj proti majetnickym zaymim — a vitézstvi, o které zde jde,

neni jen jejich vlastnim. Budoucnost bude takova, jakou si ji udélame.
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Diplomova prace se zamétfuje na definovani cyberpunku jako souboru
motivl, nikoli vSak jako subZinru ¢i Zanru, s pitklonem na hlavni ¢ast
voblasti Japonského anime. V prvni €asti autor definuje anime jako
pojem, aby s nim posléze mohl pracovat. Autor vyuziva riznorodych
motivi tak, aby mohl sestavit jednotny obraz cyberpunku jako pojmu.
Néekteré z motivi nasledné aplikuje do predem vybranych tituld
s dirazem na spojitost cyberpunku, postmoderny a problémiti dne$ni

doby.
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Resumeé

In my essay I've tried to demonstrate close connections between
cyberpunk topics, postmodern situation and contemporary problems of
our time. With primary target to define cyberpunk in Japanese anime,
I've shown examples of clear scientific topics engaged in film. This
cooperation is able to be productive in positive way as well as in negative
one. Result isn’t final statement - ,anything goes* but a rule how to find

suitable consideration for our time.
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Prilohy:

1. Obrazova pfiloha

Obr. ptiloha ¢.4: soucasné Tokio
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Obr. pfiloha ¢.5: Tokio z filmu Ghostin the shell

Obr. ptiloha ¢.6: Ostré ,sviceni
ve snimku Renaissance

Obr. ptiloha ¢.7: Texhnolyze a temné podzenni mésto Lux
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Obr. piiloha ¢.8: Texhnolyze a svét na povrchu

Obr. piiloha ¢.9: Ghostin the shell a kri¢ek od zkazy lidstva

Volna obrazova pfiloha ze snimkud zminénych ve treti
kapitole:

A

Metropolis
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Appleseed

Steamboy

Ghost in the shell a dekonstrukce Zzenského té&la
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