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Subkultura:

»Kultura® v pojmu ,,subkultura® tradicn€¢ odkazovalo k ,,celému zptsobu zivota® nebo ,,mapam
vyznamu“, diky nimz je tento svét pro své obyvatele Citelny. Pfedpona ,,sub‘“ naznacuje svébytnost
a odliSnost od dominantni nebo mainstreamové spolecnosti. Subkulturu tedy tvoii skupiny lidi, ktefi
sdileji zvlastni hodnoty a normy, v nichz se rozchéazeji s dominantni nebo mainstreamovou
spole¢nostim a které nabizeji mapy vyznamd, diky nimzZ je svét pro ¢leny subkultury srozumitelny.
(Barker 2006: 185)

Subkultury tvoii hluk (na rozdil od zvuku): ruseni v priibé¢hu fadné sekvence, kterd vede od
skutecnych udalosti a jevil k jejich zastoupeni v médiu. Proto bychom neméli podcenovat silu
dominantni subkultury nejen jako metafory pro potencidlni anarchii "tam venku", ale jako skute¢ny
mechanismus sémantické poruchy: druh do€asného zablokovani v systému reprezentace.

(Hebdige 1979: 90)

Kvberpunk ve filmu

Kyberpunk miizeme vidét ze dvou thli pohledu, zaprvé jako redlné subkulturni hnuti
rozvijejici se s po€atky rané kyberkultury, nebo jako subZanr sci-fi v literatufe a novych médiich. V
eseji se pokusim definovat zacatky, soucasnost a zakladni principy kyberpunku, s dirazem na jeho
vliv v novych médiich, zejména filmu.

Pojem kyberpunk poprvé pouZil v ndzvu své kratké povidky Bruce Bethke (Cyberpunk,
1980). Presto je za otce kyberpunkového hnuti povazovan William Gibson, diky roménu
Neuromancer (1984), ktery mimo jiné zavedl vyraz ,.kyberprostor ale zabyval se 1 tématy jako jsou
genetické inZzenyrstvi, uméla inteligence, virtudlni realita, biotechnologie a hackerstvi. Spolu s
Gibsonem toto hnuti na pocatku 80. let zakladali 1 autofi Bruce Sterling, Rudy Rucker, John Shirley
a Lewis Shiner.

Pokud nas zajima co je vlastné myslenkou kyberpunku, sta¢i ndm se podivat se z jakych
slov je odvozen a to jsou ,,kybernetika*“ a ,,punk®. Z punkové subkultury pfebird hodnoty jako
individualita a boj proti systému viz. Macek: ,,Kyberpunk navéazal na Novou vinu védecké
fantastiky a vymezil se proti jejimu technofobickému vyznéni - byl kriticky, antiutopicky
futuristicky a adoroval technologii a proti Systému stojici individuum, svobodné jen diky svym
technologickym schopnostem. Kyberkultute dal svébytnou etiku, estetiku a politickou orientaci.*
(Macek 2004: 11) Je tedy v opozici vici utopickym konceptim kyberkultury které zastupuje
naptiklad Pierre Lévy (Cyberculture, 1997) nebo Andy Hawk (Future Culture Manifesto, 1993).
Oproti klasickym sci-fi diltim je d€j zasazen do nepfili§ vzdalené budoucnosti, odehravajici se
vétSinou na Zemi a neobsahuje kontakt s mimozemskymi druhy. Typickym prostfedim kyberpunku
je dystopicka, pretechnizovana spole¢nost ovladanad nadndrodnimi korporacemi a s bujicim
organizovanym zlo¢inem. Spinavé, §edé metropole zafici neonovymi napisy. Hlavni postavou je
»anti-hrdina®, hacker, z okraje spole¢nosti a pfibéhem s nddechem neo-noir Zadnru. DalSimi realiemi
tohoto prostfedi jsou drogy, umé¢la inteligence ve formé kyborgt, virtualni realita a
biotechnologické implantaty zlepSujici fyzické schopnosti jedince. Toto spojeni ¢lovek-stroj nabizi
dalsi oblibené kyberpunkové téma: ,,Kde je hranice lidstvi , kdy se stava ¢lovek strojem a mize se
kyborg stat lidskym?*. Tato skepse vii¢i naduzivani technologii je uritym varovnym poselstvim
kyberpunku.



Kyberpunk jako filmové téma miiZzeme rozdélit na filmy pfed rokem 1980, filmy 80. let a
90. let az po soucasnost. Pfipadné na filmografii pted a po filmu Blade Runner (1982) reziséra
Ridleyho Scotta. Blade Runner udé€lal pro kyberpunkovy zanr pravdépodobné vice nez Gibsonlv
Neuromancer, urcil totiz vizudlni podobu kyberpunkového svéta a jeho zakladni otazky. D&j filmu
fesi praveé onu otazku lidstvi, kdyz zasazuje hlavniho hrdinu do pozice ¢lena ,,Blade Runner*
jednotek, lovct tzv. ,replikanti®. Kyborgi, uréenych pro nebezpecné tikoly typu kolonizace jinych
planet, jejichZ inteligence se vyvinula na Groven sebeuvédomeéni a po krvavé vzpouie na jedné z
kolonii, jim byl pod trestem smrti zakazan piistup na Zemi. Pfestoze byl film z pocatku pfijat
vlazné, postupné si vybudoval pozici kultovni klasiky.

Z pohledu filmt do 80. let je diilezité zminit i pravdépodobné prvni film s kyberpunkovymi
prvky Metropolis (Fritz Lang, 1927). Metropolis pfetechnizované mésto budoucnosti, tématem je
tfidni boj mezi bohatymi na povrchu a délniky Zijicimi pod povrchem, ktefi obstaravaji chod stroji
a tim 1 mésta. Dal§imi zajimavymi filmy tohoto obdobi jsou také La Jetée (Chris Marker, 1962),
THX-1138 (George Lucas, 1971), Alien (Ridley Scott, 1979).

V 80. letech jde samoziejmée zejména o jiz zminény Blade Runner, ale zajimavym piikladem
je 1 The Terminator (James Cameron, 1984). Motivem filmu je valka v budoucnosti mezi lidmi a
stroji, kdy stroje odeSlou zpét v Case kyborga s cilem zabit budouci matku viidce lidského odporu. V
ramci kyberpunku je ov§em zajimavéjsi ptivod tohoto konfliktu, kdy stroje vznikly vzpourou lidmi
vytvoiené umgelé inteligence, ve formé obranné vojenské pocitacoveé sité, ktera lidstvo ,,chybné*
vyhodnotila jako hrozbu pro sebe samé a tim urcené k vyhlazeni. Analogie se skutecnym projektem
vojenskée sit¢ ARPANET ziejmé nebyla ndhodna. Mezi dalsi zajimavé filmy tohoto obdobi mizeme
ptifadit filmy Tron (Steven Lisberger, 1982), japonsky animovany film Akira (Katsuhiro Otomo,
1982) a Brazil (Terry Gilliam, 1985) zasazeny do prostfedi technokratické byrokracie, sahajici az
do soukromi obycejnych lidi ve stylu romanu /984 (George Orwell, 1949).

S pocatkem 90. let ptejima ,.klasické™ sci-fi stale vice prvka kyberpunku, coz vede na jedné
strané k rozsifeni kyberpunkovych témat ve filmech, na druhé stran¢ k dalSimu rozmélnéni ucelené
vize kyberpunku jakym byl naptiklad Blade Runner. Piesto vznika mnoho vyrazné kyberpunkovych
filmii. Ptikladem Johnny Mnemonic (Robert Longo, 1995), animovany Ghost in the Shell (1995,
Mamoru Oshii), Tvelve Monkeys (Terry Gilliam, 1995) ktery je viceméné remake La Jetée, Gattaca
(Andrew Niccol, 1997) zobrazujici svet zalozeny na genetickém inZenyrstvi a genetickém
profilovani diskriminujicim ,,geneticky nedokonalé* jedince, Dark City (Alex Proyas, 1998),
eXistenZ (David Cronenberg, 1999) a samoziejmé Matrix (Andy & Larry Wachowski, 1999).

Matrix, se stal jednim z nejznamé;jSich kyberpunkovych filmt, ovlivnil nejen dalsi filmove
zanry ale 1 spole¢nost. Kromé zcela inovativnich filmovych efektt a skvélého vizudlniho
zpracovani, piinesl 1 siln¢ kyberpunkovy piibéh. Neo, typicky kyberpunkovy hacker na okraji
spolecnosti, je konfrontovan s faktem, Ze svét ve kterém Zil od narozeni je neuvétitelné realisticky
propracovanou virtualni realitou. Virtudlni realitou stvofenou stroji (vytvofenymi lidmi) které
lidstvo doslova péstuji a vyuzivaji v podivné symbidze jako energeticky zdroj pro sviij vlastni
pohon. Matrix tak fe§i klasicky motiv kyberpunku a sice rozhrani ¢lovék-stroj, ovSem ve velmi
pusobivém zpracovani a se zajimavymi filozofickymi otdzkami, které jsou ale ¢astecn€ odsunuty do
pozadi efektnimi akénimi sekvencemi.

I z tohoto ¢astecného vybéru kyberpunkovych filmi mizeme dojit k zavéru, ze kyberpunk
rozhodné miniméln¢ v ramci novych médii neupada. Pokud se podivame do ,,blizké* budoucnosti,
tak pro rok 2014 se chysté filmova adaptace Neuromancer a objevuji se 1 informace o filmové
adaptaci na motivy pocitatové kyberpunkové hry Deus Ex (Ion Storm, 2000). Ta se mimo jiné
pravideln€ umist'uje na ptednich mistech v zebticcich nejlepsich her vSech dob.

Pokud se podivame na kyberpunk jako na subkulturniho hnuti a jeho pozici v soucasné dobé,
nemuzeme si nevSimnout vzestupu kyberaktivismu, hacktivistickych hnuti (4nonymouse) a
hackerskych skupin (LulzSec). V tomto kontextu mne napada otdzka: ,,Nezijeme jiz v dob¢ urcitého
ran¢ho avsak ,,redlného kyberpunku?*.
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