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Abstrakt

Magisterska diplomovéa prace Nové télo? Hranice téla ve filmech Davida
Cronenberga se zabyva lidskym télem jako jednim ze zékladnich motivi filmi
kanadského reziséra Davida Cronenberga. Jejim ukolem je postihnout nové pristupy
k lidskému télu a tclesnosti v teoriich postmoderni filozofie, filozofie médii
a posthumannich teoriich, které zasadné proménuji doposud uplathovany koncept
duality téla a duSe a poukazuji na vyznamny vliv médii a novych technologii na nase
vnimani lidského téla. Nové piistupy k t€lu a télesnosti jsou aplikovany v zavérecné
¢asti této prace interpretaci vybranych filmG Davida Cronenberga — Videodrome
a eXistenZ. Cilem prace je poukazat na celkovou proménu chépani a pojimani lidského

téla, které je zde souhrnné oznaceno jako ,,nové télo*.

Klicova slova

télo — télo ovladané — extenze téla — realita — hyperrealita — média — nové technologie —
kyborg — post-Clovek — télesny horor — nové télo



Abstract

Diploma work New Flesh? The Limits of the Body in the Films by David
Cronenberg deals with the human body as one of the main motives in the filmography
of the Canadian director David Cronenberg. Its mission is to implicate new approaches
to the human body in the theories of postmodern philosophy, philosophy of media and
posthuman therories, which fundamentally transform the principles of previously
applied concept of body and mind dualism and point out that media and new
technologies has a significant influence on our perception of a human body. New
approaches to the human flesh and fleshliness are applied in the final part of this work
through the interpretation of selected movies by David Cronenberg — Videodrome and
eXistenZ. The main point of this work is to show the complete change of conception

and perception of the human flesh, which is summary reviewing here as a ,,new flesh®.

Key words

body — controlled body — body extension — reality — hyperreality — media — new
technologies — cyborg — post-human — body horror — new flesh



1. UVOD

Obecnym vychodiskem této prace je postoj k realité, jez se stala prisn€ vzato
medialni. Charakter soucasné spole¢nosti, at’ uz je oznacovana jako postindustrialni,
postmoderni ¢i informacni, je jiz definitivné spjat s médii a novymi technologiemi.
Meédia se stala jednim z nejvyznamnégjSich determinantii naSeho chapani reality, sebe
samych 1 naSi télesnosti. Média a technologie stile vice kolonizuji sféru
intersubjektivniho a tim ovliviiuji 1 to, co povazujeme za realné. Terminologii
francouzského filozofa Jeana Baudrillarda lze fict, Ze dnes jiZ neexistuje moZnost

rozlisit, co je realitou a co simulaci. (Baudrillard 2001)

V predkladané praci se ptam, zda tato skutecnost ovliviiuje i uvédomeéni si nasi
vlastni télesnosti. Stoji zde pied nami télo jako objekt, fyzicka schranka, kterd se
s ohledem na technologicky vyvoj zda byt nedostate¢na. Predstavuje télo ¢loveka, ve
srovnani s modernimi technologiemi, skute¢né¢ nedostacujici organicky model?
Prekonava tuto ,,prekazku‘ lidské télo skrze technologie? Dochdzi zde k znovuzrozeni
,hového téla®, které predstavuje nefyzickou informacéni substanci? Nebo ,,nové télo*
nenavratn€ mizi v realité, ktera je sama jen pouhou simulaci? Otazka piedloZena
v samotném néazvu této prace predstavuje plovouci oznaceni téla a télesnosti v diskurzu

teorii, v nichz je télo neukotvené a oteviené, fluidni kategorii oteviené k diskusi.

V hledani hranic a moznosti ,,nového téla® vychdzim z postmodernich
a posthumannich ptedstav o clovéku, resp. jeho identite, a ze soucasnych teorii médii.
Zakladni linie konceptu je nastinéna v prvni ¢asti této prace, v niz je vymezen

teoreticky prostor, z n¢hoz dale vychazim v Casti aplikované.

Teoretickou ¢ast tvofi dva hlavni bloky. Prvni — s ndzvem T¢lo a télesnost — je
vénovan problematice definice téla v diskurzu filozofie médii, poststrukturalistické
filozofie a ve vybranych tématech tzv. posthumanni teorie. Stru¢né je také shrnuto
pojeti téla a télesnosti v klasické a moderni filozofii. Zdiraznim ptfedev§im koncept
extenze t€la Marshalla McLuhana, pojeti hyperreality Jeana Baudrillarda a pohled na
télo a télesnost ve filozofii Michela Foucaulta. Zminény budou stru¢né také koncepty
téla a télesnosti definované v kategoriich kyborg dle Donny Haraway ¢i post-Clovék

Katherine N. Hayles.



Druhy blok — T¢lo a télesnost v dile Davida Cronenberga — tematizuje tvorbu
kanadského reziséra Davida Cronenberga s akcentem na téma télesnosti a transformace
téla v zanru tzv. body hororu. V této ¢asti uvedu Davida Cronenberga jako autorského
reziséra, tvlrce hororovych snimku a radikélniho autora-filozofa, kterého fascinuje télo
a jehoz filmy predstavuji jisty ,,manifest téla®“ — téla destruovaného, ovlddaného
a transformovaného médii a technologiemi — téla, jez Cronenberg v duchu Foucaultovy

teze nechava ,, rozplynout ve hire predem danych vyznamii . (Foucault 1994: 27)

Aplikovand zavére¢na ¢ast prace se zaméfuje na analyzu dvou vybranych
snimkii Davida Cronenberga: Videodrome (1983) a eXistenZ (1999). Stanovisko, které
v piistupu k filmim zaujimam, neni ovSem Ccisté filmové teoretické. Tyto filmy se mi
stavaji pfikladem pro demonstraci vySe uvedeného teoretického badani. Prezentuji je
jako filmovy manifest mnohych myslenek o télu a télesnosti v diskurzu postmoderni
filozofie, teorii novych médii 1 tzv. posthumdnnich teorii. Analyza je zde také

prostfedkem k hleddni odpovédi na otazku polozenou v samotném nazvu této prace.

Volba tématu vychazi z mého z4jmu o nezavislou filmovou produkci a otazky
vztahujici se k tématu identity, téla a télesnosti v diskurzu socidlnich véd v pribéhu

mého studia.

Na zavér bych rad vyjasnil nékteré formalni nalezitosti predkladané préce.
V textu pouzivam tzv. harvardsky systém citaci, tedy citovani pomoci prvniho udaje
zdznamu a data vydani. Pfimé citace, at’ jiz ze zdroji ¢i z filmi, jsou z divodu
ptehlednosti v textu odliSeny kurzivou.
Podobné jsou v textu kurzivou zvyraznény nejen ndzvy dél citovanych autort, ale
1 filma. V ptipad€ snimkl Videodrome a eXistenZ z divodu, abych rozlisil nazev filmu
od média, které ve filmu nese stejné oznaceni.
Také upozorfiuji na psani pfijmeni zahrani¢nich autorek v této praci. Nepiechyluji,
dodrzuji ptivodni podobu jména. Jde-li o muze ¢i Zenu Ize poznat dle kiestniho jména

a z kontextu.



2. TELO A TELESNOST

Problematika definice t¢la a télesnosti implikuje otazku jak k tomuto tématu
interpretaéné pfistoupit. T¢lo je pfedmétem mnoha analyz v ptirodnich védach, od
anatomie po genetiku, je také predmétem studii biologické 1 socio-kulturni
antropologie, aplikovanych socialnich teorii i psychologie. V nésledujici ¢asti textu se
zaméeiim na vybrané teoretické perspektivy konceptu téla v humanitnich védach —
konkrétné v diskurzu klasické, moderni a postmoderni zapadoevropské filozofie. Tento
exkurz do problematiky povazuji za nezbytny vzhledem k charakteru této prace, v niz
se vénuji otazce téla, subjektivity a novych technologii. Jde tedy o vymezeni vychozi

teoretické pozice s akcentem na soucasnou filozofii a teorii médii.

2.1. Télo v diskurzu klasické a moderni filozofie

V déjinach filozofie mizeme vysledovat dvé tradice, dva odlisné piistupy
k ¢loveku jako subjektu.
Jedna zmoznych perspektiv pohledu na clovéka vychazi ztradice platonismu,
pokracujic v mySlenkdch racionalismu, naturalismu a piipadné evolucionismu. Tato
perspektiva jasné vymezuje hranice mezi subjektem a objektem, mysli a télem, mezi
ptirodou a kulturou, muzi a Zenami, nebo ¢lovékem a strojem. Jde tedy o oddéleni téla
a subjektivity — v klasické filozofii téla a duse.
Druhy smér vychazi z paradigmat fenomenologie, interpretativnich socialnich véd '
a poststrukturalismu, postmoderny. Tato perspektiva vnima télo z hlediska jeho

materialni i symbolické hodnoty a jako neoddélitelné od subjektu.

! Piikladem mize byt teorie Petera L. Bergera a Thomase Luckmanna, ktefi konstatuji, ze té€lo (jako
organismus) neustale ovlivituje kazdou fazi nasi ¢innosti, strukturu nasich aktivit a jejich individualni
i socialni vyznamnost a naopak samo télo je zpétné témito aktivitami ovliviiovano. Biologické, télesné
faktory omezuji sféru moznosti individua, na druhé stran€ socialni svét, jehoz existence predchazi nasi
individualni vtélené existenci, klade omezeni tomu, co organismus mtze v biologickém smyslu. (Berger

et Luckmann 1999)



Klasicka anticka filozofie shledava clovéka ,,odusevnélym zZivocichem
¢i,,zivocichem rozumovym“. (Benyovszky 2001: 12-13) Platon ve svém dialogu
Faidon rozliSuje dvé tfidy jsouciho: véci slozené, znicitelné, proménlivé a viditelné a
druhé jako neslozené, neznicitelné, samy se sebou identické, stale stejné a neviditelné.
V prvnim piipad¢ se jedna o véci Casoprostorové a tuto skupinu reprezentuje oblast
télesnosti. Druhd zahrnuje ideje, které jsou piistupné pouze mysSleni. (Graeser
2000: 183) Dusi poklada za nesmrtelnou, existujici pfed spojenim s télem. Ve spojeni
duSe stélem vznikd vnimani, pudy a Zadosti. V antické filozofii se télu pficita
nespolehlivost jeho zkusenosti. Platon popisuje télo jako hrob duse. Stoicka filozofie
mluvi o téle jako o vaku, ktery je tfeba znovu naplnit. T¢lo a jeho smyslové potieby
musi byt usmériovany skrze dialektiku téla a rozvzpominani se na ideje. Smyslova
zkuSenost je klamava, k tomu nelze nijak ovlivnit povahu télesnych potieb. Vlastni ja

je do téla vrzeno a je vném uvéznéno. V klasické filozofii bylo télo chapano jako

element v podstaté rusivy. (Hoffding et Kral 1946: 37-69)

Jakkoli stfedovéka kiestanska filozofie, jmenujme napiiklad Tomase
Akvinského, tematizuje predevSim otazku byti (existence) Boha a hledani
ontologickych diikazi Boha (Benyovszky 2001: 95-115), miizeme v této etapé
vysledovat 1 nové poznani téla a télesnosti. ,, Télo samo se dostava tim ucinnéji do
stiedu uvah a spekulaci, ¢im intenzivnéji se lidska mysl utika k sfére transcedence.
(Grebenickova, 1997: 30) Antickd tradice duality téla a duSe méla presah 1 do
kiestanskych teorii, které dale podporovaly distinkci téla a duSe. Vnimani téla
atélesnosti urCuje akcent na naboZenské a duchovni stranky zivota. Diraz na
pfechodnost tohoto pozemského Zivota vede nutné knazirdni na télo v jeho

smrtelnosti, ¢ehoz vysledkem je uvazovani o téle i z hlediska jeho fyzickych moznosti

¢1 rozpadu.

Pro definovani télesnosti méla pro moderni dualistickou tradici vliv predevsim
filozofie René¢ho Descarta, ktery definoval t€lo oddélené od dusSe (mysli), kterd nalezi
do bozské sféry. Toto kartezianské pojeti na dlouho nadefinovalo dualisticky zptsob
mysleni o vztahu mezi télem a mysli pro celou evropskou civilizaci. V Descartové tezi
se odrazi platonska tradice té€la soucdsti svéta materidlniho a ducha jako soucast svéta
absolutnich ideji. Descartes zcela v jejim duchu vymezil dvé slozky lidského

organismu: fyzické, prostorové télo a nepostihnutelnou dusi.
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, Mysleni a rozlehlost Ize nahlizet jako to, co urcuje prirozenost substance chapajici
a substance télesné. A tehdy bychom je méli pojimat pouze jako samu substanci myslici
a substanci rozlehlou, to jest jako mysl a telo. *“ (Descartes 1998: 65)

Té¢lo definoval jako mechanismus, stroj, ktery je ovladan vuli. Descartes hovofi
o odlisnosti t€la a ducha ve smyslu délitelnosti — t€lu miizeme odebrat Cast z jeho
prostorové substance, ale duchu takto odebrat nic nelze. T¢lo je v kontextu tehdejsi
filozofie poprvé podstaté zpfedmétnéno — stoji od nds jako pouhd véc, objekt, at’ uz
jako objekt slasti, nasili ¢i péce. Jeho filozofie tim pfispéla k pojeti vztahu subjekt-
objekt: ,ja“ ve smyslu subjektivni entity ve vztahu k objektivni skutecnosti.

(Benyovszky 2001: 29-41)

Osvicensky 1ékat a védec Julien-Offray De La Mettrie, byl ve své dobg,
pohledem na t&lo a mysl, nejradikalngjsim myslitelem. Ve svém dile Clovék-stroj °
v podstaté¢ poptel duSi v kontextu tehdejSi filozofie. Mysl vnimé& vyhradné jako
vysledek funkce mozku a télo povazuje za nejdokonalej$i mechanicky systém.

., Clovék stroj je tak slozeny, Ze je nemozné ucinit si o ném piedem jasnou predstavu
av disledku toho jej definovat. Pravé proto vsechny vyzkumy nejvétsich filosofii
provedené a priori, tj. pokusy uZit jakychsi duSevnich kridel, byly marné. Pouze
a posteriori, snazim-li se proniknout k dusi jakoby pres organy télesné, miiZeme
dosahnout — nepravim evidentné objevit samu prirozenost cloveka, nybrz dosahnout —
nejvyssiho stupné pravdepodobnosti o tomto predmetu. “ (De La Mettrie 1958: 48)

Slozitost procest, které se v zivém organismu odehravaji, urcuji i slozitost jeho mysli a
tim definuji 1 dusi. Descartovu teorii jednoznac¢né ptresahuje v okamziku, kdy Descartes
prisuzuje c¢lovéku metafyzickou dusi a zvife pokldda za citi neschopny stroj.
(Hoffding et Kral 1946: 144) De La Mettrie povazuje oba za organické mechanismy,

jen na riiznych trovnich komplexity, od kterych se odviji i rozdil v jejich mysli.

Friedrich Nietzsche pfedstavuje meznik ve vykladu téla a subjektu. Na ¢lovéka
nahlizi jako na nehotového tvora, zvife spaméti, umisténého v historii. Odmita
veSkeré duSevni pfiCiny a akcentuje jen existenci pfiCin télesnych. Subjekt neni
ontologickym prvkem, pfedstavuje vice jednotu, mocensky utvar. T¢lo je zdkladnim

uréenim Cloveka, duse je spiSe funkci téla a télesnosti. Neexistuje radikalni

* De La Mettrietv text se také stal jednim z inspirativnich zdrojti v analyze téla a moci filozofie Michela
Foucaulta — viz kapitola 1.2.1. Michel Foucault: Télo oviladané
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protikladnost obou téchto slozek, protoze télo je ,,mocny viddce, moudra neznama
bytost“, kterd ptedstavuje jadro a nejvlastnéjsi terén kazdé bytosti. (Nietzsche 2009:
27) T¢lo je ,,velky rozum* a tvoii bytostny raz kazdého clovéka, duch je ,,maly
rozum®, ktery je sluzebnikem téla. Sluzebnost duse spociva v tom, ze je s to rozliSovat
vzajemné sily a jejich rozlozeni a vahu, je diferenci, a potud se pak sila ¢lovéka rovna
sile ducha. ,, Telo jsem a télo a pranic vice; a duse jest jen slovo pro cosi na mém téle.
Télo jest veliky rozum, mnohost s jedinym smyslem, valka i mir, jeden ovcinec a jeden
pastyr. Nastrojem svého téla, bratre miij, jest tviij rozum, jenz nazyvas ,duchem”. [...]

Tvorivé télo si stvorilo ducha jakoZto ruku své viile.”” (Nietzsche 2009: 28-29)

Edmund Husserl formuloval tezi, Ze nase télo je nulovym bodem kazdé nasi
orientace ve vné&j$im svété, Ze vnéjsi svét se ndm jevi jako relativni ve vztahu k télu.
Pro Husserla je ustfednim motivem filozofie pfirozeny zivotni postoj aktudlné
vnimanych véci kolem nés jako skutecné. Piedmétem tohoto fenomenologického
mysleni je pole naseho vnimani. V otdzce téla tedy to, jak dochazi k v€domi, v némz
»m¢ t&€lo“ nabyva platnosti byt pouhym télesem mezi jinymi, ackoli je jedinym
skute¢né vjemové danym télem, mym télem, a jak na druhé strané urcita télesa mého
vjemového pole dosahuji platnosti jako téla cizich objektd. (Benyovszky 2001: 174-
175) Husserlova filozofie hovoii o ,,zitéem téle”, které chape na zaklad¢ asociaci
vychézejicich s podobnosti naseho fyzického téla s fyzickym télem druhého. Télu
druhého pfipisujeme stejné, nebo podobné funkce jako vlastnimu zitému télu. (Rod et

Holzhey 2006: 219-220)

Dtraz na propojeni subjektu a téla lze najit napiiklad u piedstavitele
fenomenologie Maurice Merleau-Pontyho, ktery tvrdi, ze télo neni nikdy jen subjekt
nebo jen objekt, mysl nebo tclo. Intencionalita existuje jesté¢ pied rozdélenim na
subjekt a objekt. U Merleau-Pontyho je existencialni epistemologie zakotvena ve
struktufe té€la a primarnosti subjektivnich, télesnych prozitkli. Védéni o téle i chapani
svéta je, dle Merleau-Pontyho, pfistupné pouze skrze télo. T¢lo je soubor vztahd, které
spojuji vn&jsi svét a mysl vsystém, je podminkou, kterou lze navazovat vztahy
s objekty, resp. se svétem. Svét, ve kterém Zijeme, je strukturovdn v navaznosti na
télesné chovani. (Rod et Holzhey 2006: 274) T¢lo je skryté pfitomno v kazdé nasi

zkusenosti. Merleau-Ponty toto ilustruje na piikladu ¢lovéka po amputaci ¢asti téla,

12



kterému dle né chybi vic nez jen koncetina, chybi mu také jedna =z jeho

konceptualnich vazeb ke svétu. (Murphy 2001: 85)

Na obecné Urovni jsem se vtéto uvodni kapitole pokusil na vybranych
piikladech filozofického mysleni nadefinovat teoreticky prostor, v némz jsou v historii
klasické a moderni filozofie diskutovany vztahy subjekt-objekt s akcentem na téma
téla a télesnosti. Cilem je zde poukazat na tradici dualistického mysleni a tendence
moderni filozofie tento princip duality relativizovat. Tato snaha vyustila v poloviné
20. stoleti v tzv. postmoderni filozofii, v niz je télo radikalné predefinovano a je na n¢j
nahliZeno jako na neustaly proces vyjednavani ve vztahu ke svému prostiedi, ptirodé

¢1 kultufe.
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2.2. Télo v diskurzu poststrukturalistické filozofie

Poststrukturalismus (téz postmoderni filozofie) redefinuje zdkladni myslenku
klasického strukturalismu, vychézejici z teorie Ferdinanda de Saussurea, Ze kterykoli
znak ziskdva svlj vyznam prostiednictvim svého umisténi mezi dal§imi znaky,
elementy systému, které jsou ve vzajemném vztahu vradmci struktury. (Saussure
1989: 95-113) Poststrukturalismus dale rozviji ¢i relativizuje tuto teorii i mimo oblast
lingvistiky — ve filozofii a socialnich védach. Z hlediska poststrukturalismu pojem
identity, ale 1 téla a télesnosti nevyplyva z dané, ptirozené esence, ale konstituuje se
vramci diskurzu, ktery povaZuje za nestabilni a proménlivy. Rada autori tohoto
myslenkového sméru, jako Jacques Derrida, Michel Foucault, Gilles Deleuze a Félix
Guattari, kritizuje ptrevladajici modernisticky, a stale karteziansky, zptisob pohledu na
svét a Cloveka. Poststrukturalismus obecné zpochybniuje toto pojeti a upozoriiuje na
ukotvenost subjektu vramci proménlivych diskurz a vlivi spole¢enskych
a historickych paradigmat, z nichZz identita ¢lovéka vychazi. VSechny pojmy jako
identita, pravda apod. se tedy zcela relativizuji. V tomto smyslu jde o dekonstrukci

stavajiciho (teoretického 1 socidlniho) fadu.

Podle Gillese Deleuze a Félixe Guattariho neni télo entitou definovanou pouze
intencionalitou, biologii ¢i transcedenci. Télo neni ani véci. Pro Deleuze a Guattariho
télo predstavuje proces stavani se, sérii pohybi, proudd. K popisu téla a télesnosti
vyuZzivaji pojmu asamblaz °. Lidské t&lo je asamblaz gent, ideji i schopnosti jednat
s jinymi tély. Propojeni dil¢ich prvki této asambldze zajiStuje proces stavani se. Jde
o proces deteritorializace v pribéhu néhoz mizi vlastnosti ustanovujicich prvkl a jsou
nahrazeny novymi. Pro charakteristiku t&la autofi vyuZivaji pojmu ,,t&lo bez organi«. *
Té€lo bez organl je pro Deleuze a Guattariho metaforou téla vice virtudlniho néz

fyzického a predstavuje spise urcitou formu metanarace. ,, 7élo bez organti tedy nikdy

neni tvoje nebo moje... Je to vidy néjaké télo. Neni vice projektivni nez regresivni. Je

* Pavodni vyznam slova ,samblaz“ (z franc. assemblage) predstavuje v uméni postup uplatitujici
v trojrozmérném dile montazni princip. Vyvinul se zplo$né koldze tim, Ze do obrazu zaélenil
trojrozmérné predméty (kombinovana malba), obraz se tim prostorové rozvinul a zachoval si reliéfni
povahu. Postup pouzil mj. kubismus, surrealismus, dadaismus, konstruktivismus a fada uméleckych
proudt v druhé pol. 20. stoleti. (Baleka 1997: 31)

* Deleuze a Guattari si tento termin vypijéili ze hry Antonina Artauda z roku 1947.
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to involuce, aviak involuce kreativni a vidy soucasnd. Orgdny se rozdéluji na ThO >,
po pravu se zde ale rozdeluji nezavisle na forme organismu, formy se stavaji
kontingentnimi, orgdany jsou jiz pouze produkovany intenzitami, toky, prahy
a gradienty. “ (Deleuze et Guattari 1995: 7-8)

V souvislosti s filozofii Gillese Deleuze a tématem této prace nelze opomenout
ani dv€ autorova dila Film 1. Obraz-pohyb a Film 2. Obraz-cas. Nejedna se vSak
o Cist¢ filmové teoreticky pohled na kinematografii. Filozofie i film zde ptedstavuji
pozice, které se vzajemné protinaji.

Obraz-pohyb  charakterizuje Deleuze jako klasickou, pfedvalecnou
kinematografii, v niz prevlada zaméteni na akci. V povalecné kinematografii sleduje
jak jednoznacnd akce ustupuje na tkor obrazu-Casu, ktery Deleuze nazyva modernim
filmem ¢i ,.kinematografii vidouciho®. Postava se Casto stavd divdkem udalosti a ve
filmu dochazi k uvolnéni senzomotorickych spojeni a nastupu cCist¢ zvukovych
a optickych situaci, jez dale vedou k sofistikovanym propojenim zvuku a obrazu.
Jadrem sméfovani moderni kinematografie je vytvofeni obrazu-krystalu, v némz
koexistuje aktualni obraz (prostor akce, déje, misto postavy) a obraz virtudlni (sen,
vzpominka, ptedstava). (Deleuze 2006)

Obraz-Cas dava Deleuze do pfimé souvislosti s t€lem a postoji téla ve filmovém
obrazu. ,, Kinematografie nemd za cil obnovovat pritomnost tél ve vnimani a v akci,
nybrz provést prvotni zrozeni tel. “ (Deleuze 2006: 239) V této ,.kinematografii téla“
rozliSuje télo obradni, zasazené do , karnevalu, maskardady, jez znej ucini télo
groteskni“ (Deleuze 2006: 226) a tim dosahuje bodu ,,zmizeni viditelného téla“
(Deleuze 2006: ibidem) a télo kazdodenni, které ndm dle Deleuze odhaluje ¢as. Jeho
postoje také vkladaji do naseho mysleni kategorii zivota. V kinematografii téla jsou
predstavené postavy redukovany na své télesné postoje, z nichz vyplivd gesto —
dramatizace filmového obrazu. ,, Postoj téla je jako obraz-cas, je tim, co vnasi do téla
organizaci casu, simultaneitou jeho bodi, koexistenci jeho ploch.” (Deleuze
2006: 232) Zaroven toto gesto komponuje prvky filmového obrazu: prostor, kameru,

svétlo a miize nabyt také statusu socialniho &i politického vyznamu.®

> TbO je zkratkou pro pojem ,,t&lo bez organi*, kterou autofi v textu pouZivaji.
%V tomto ohledu autor vyzdvihuje predeviim snimky predstavitele francouzské kinematografie Jeana-
Luca Godarda
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2.2.1. Telo oviadané: Michel Foucault

Téma téla a télesnosti je v poststrukturalistické filozofii sttedem zdjmu zvlasté
pro francouzského filozofa, historika a sociologa Michela Foucaulta, ktery pracuje
s fenoménem té€la jako nositelem kulturné a socidlné utvafenych vyznami. Té€lo je dle
Foucaulta materii pro vepsani vnéjSich vztahi moci a védéni. Jak bude blize
specifikovano v této podkapitole, zajimd se Foucault o zptsoby, jak jsou naSe téla

utvarena, ovliviiovana.

Ustiednim bodem Foucaultovy filozofie je pojem moci. Foucault definuje dva
typy moci. Na jedné stran¢ moc feudalni, kterd se uskutecfiuje manifestnim, vici
subjektu vnéj$im, nésilim — tedy represivni moc, ktera byla piredev§im pravem vzit:
zivot, télo. Druhym typem je moderni produktivni typ moci. Tato moc neni moci
vykonéavanou fyzicky na podfizenych jedincich. Naopak, podminkou jejiho vykonu je,
ze ,,ovladani®“ sami sebe chapou jako suverénni subjekty jednani. Tato moc, jakkoli
nerepresivni je vSak v socidlnim a politickém smyslu o to vic efektivnéjsi. (Foucault
1999)

Foucault sdm k otdzce moci tikd, Ze je Spatné ptét se ,,co je to moc?““ — relevantni je
spiSe otazka ,,jak se moc vykonava?“ (Foucault 1996: 210) Moc je rozptylend v celé
spolecnosti jako sit’ vztahti, jako strategické mocenské pole. Zde se do hry dostava
koncept moci-védéni. Foucault tvrdi, Ze produkce védéni je vzdy prostoupena vztahy
moci. Vztah moci a védéni neni jen jednosmérnd dominance moci nad

védénim/diskurzem.

,, Diskursy nejsou, o nic vic nez miceni, jednou provzdy podrizeny moci nebo postaveny
do pozice odporu. Je treba prijmout komplexni a nejistou hru, v niz miize byt diskurs
zdroven nastrojem i ucinkem moci, avSak rovnéz prekazkou, zabranou, bodem odporu
¢i vychodiskem opacné strategie. Diskurs uvadi moc do pohybu a produkuje ji, posiluje
Jji, ale také ji podkopdva, vystavuje ji dohledu, cini ji zranitelnou a umoznuje jeji
omezovani.*“ (Foucault 1999: 118) Diskursy tedy mohou byt i1 protihra¢i oné
vSepohlcujici moci. Skryvd se vnich jak nejefektivnéjSi nastroj podrobeni, tak

moznost dissensu.
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Védéni se neodhaluje, ale produkuje. Pravda je produkovéna a zavisi na
instanci, ktera ji produkuje. Tim se dostdvame k pojmu dispozitiv. Jde o strategicky
komplex diskurzli, praktik, védéni a moci, jez jsou vzajemné provazané. Jednd se
o jakousi smés teorie a institucionalizované praxe. Patfi sem mimo jiné i rizné teorie,
instituce, medicinské, nabozenské a vychovné praktiky, projevované mimo jiné skrze
jazyk. Dispozitiv vzdy ptisobi na subjekty nebo piesnéji, formuji je. Clovék se skrze
moc stdva subjektem. Moc produkuje diskurzy o subjektu a fidi tak stavani se
subjektem.

Produkci a kontrolou struktur subjektivity se do sféry vlivu moci dostava télo, jeho
pocity a slasti. Ty jsou diskurzivizovany — regulovany, produkovany a uspokojovany.
Proto Foucault nazyvd moderni moc moci produktivni. Jeji ,, funkci je podnécovat
posileni, kontrolu, dohliZzeni, zvétSovani podilu a organizace sil, které jim podléhaji:
moc, ktera produkuje sily, umoznuje jim silit a pomdha je usporadavat, misto aby je

blokovala, ohybala a nicila. “ (Foucault 1999: 159)

Ve svém dile Dohlizet a trestat (Foucault 2000) rozviji koncept tcla
v historickém, genealogickém piistupu. Mapuje zde zdkladni mezniky predevsim
francouzskych d¢jin vézenstvi, v nichz ukazuje na mechanismy a praktiky trestani
odsouzenych, které¢ formuji uvéznéné jedince. Ukazuje, jak se télo stavd predmétem
racionalni kontroly a discipliny, kterd je charakteristickd pro moderni spolecnost.
Foucault charakterizuje zmény ve stylu trestani — od stiedovékych praktik, niceného
téla a tézce zkouSeného az k destrukci, po nové praktiky sebekazné, té€la ovladaného,
konformniho se spoleCenskymi normami. Tuto proménu demonstruje na piikladu
principti vézeni a disciplinace téla skrze mocenské praktiky, dispozitivii moci.
Nové kazenské techniky si télo osvojuji praktikami podfizeni a zvnitinéni sebekazné.
V konkrétnim ptipadé¢ modernich vézeni jde naptiklad o geometrizaci prostoru.
Foucault udava piiklad panoptikalniho vézeni ’ a viudypiitomného dohledu, dale je to
kontrola, rozvrzeni ¢asu a aktivit, lokalizaci autority, sbér osobnich dat a dalsi.
Systém disciplinace se dle Foucaulta neomezuje ovSem jen na vézenstvi, ale tento
princip se uplatituje také ve Skolstvi, v nemocnicich, v armadé, v tovarnach — napftic

celym spolecenskym systémem, ktery urcuje pohled na nase télo, uplatiiuje svou moc

7 Jde o oznadeni vézefiského kontrolniho mechanismu, s jehoZ pomoci miize dozorce z centralni véze
pozorovat vézné v celach umisténych kolem néj s okny namifenymi do stfedu, aniz by jimi byl vidén.
Foucault vychdzi z Panopticonu, véznice navrzené Jeremym Benthamem v roce 1785.
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na nase chapani téla a télesnosti. Vznikd tim disciplinovand spolecnost — to, co se
podmarnuje, je télo. Zasadné se tak meéni vztah ktélesnu — télo ziskdva status
maximalné ekonomicky vyuzitelné jednotky. T¢€lo tedy jiz neni trestdno fyzicky, tedy
destruovéano, ale naopak vyuzivano. Je zbaveno svobody, je schovano, podrobeno
zédkazlim a nutnym povinnostem. Do popiedi se dostdva uvédomeni si principt sankce,
prostfednictvim védomi neustdlého dozoru. Nova technika moci, technika dozoru,
zasahuje nitro kazdého individua, je proto mnohem efektivnéjsi. To, co je oznacovano
jako ,humanizace® trestl, tedy odstup od fyzickych sankci, se pfesouvd do novée
legitimné uznavanych oblasti vychovy, 1ékatstvi, vézenstvi, které ustanovuji praktiky

nového védeni/moci. T¢€lo se stalo objektem 1 terem moci.

Moderni forma moci tedy klade diraz na zivot namisto rozhodovani o smrti.
Takova forma moci sestavd z mechanismt disciplinace téla nejen individualniho, ale
1 téla socidlniho. Toto pojeti moci Foucault oznacuje jako biomoc. V knize Dohlizet
a trestat si pti analyze La Mettrieho spisu Clovék-stroj Foucault v§ima v textu dvou
urovni: V prvni ,, anatomicko-metafyzické (Foucault 2000: 200), z pozice
descartesovského dualistického chapani téla a mysli jde o poznéni téla, ve smyslu
fungovani téla. V tomto diskurzu jde o strategii ,,odhaleni téla“. Télo se stava
pfedmétem veédéni — diagnostifikace. Nové techniky moderni mediciny jako jsou
vySetfovani, testovani téla a klasifikace rozvijeji nové oblasti poznani a normalizuji
t&lo jako udrzitelné a zdravé.®
Druhou trovenn moci Foucault definuje jako ,,technicko-politickou® (Foucault
2000: ibidem), jako soubor vojenskych, nemocni¢nich a vychovnych nafizeni. V tomto
piipadé jde o télo praktické, vyuzitelné — télo v kontextu celé spolecnosti, télo socialni.
Jde o jakousi biopolitiku péce o populaci. Podobné jako v prvém ptipadé, kdy je télo
konstruovano jako predmét mediciny, je socidlni télo konstruovano politikou regulace
a zivotnich podminek populace.

Ob¢ tyto slozky jsou, ve shod¢ s interpretaci v dalSim z Foucaultovych spisii Viile
k vedeni, zahrnuty do vykladu biomoci:
., Discipliny téla a regulovani populace konstituuji dva poly, kolem nichz se rozviji moc

nad zivotem. Zavedeni této technologie dvou tvari — anatomické a biologicke,

¥V této myslence pokraduji teorie kyberkultury a tzv. teorie posthuméanniho t&la, které poukazuji mimo
jiné na proces formovani téla, ktery vede s vyvojem novych technologii az k zakrokim, které upravuji
»hedokonalé* ¢asti téla ¢i reguluji télesné funkce a zpétné se odrazi v pohledu na post-cloveéka.

18



individualizujici a klasifikujici, obracené k projeviim téla a zaznamendvajici procesy
Zivota — behem klasického véku charakterizuje moc, jejiz hlavni funkci jiz od nynéjska
nebude zabijet, nybrz prosazovat krok za krokem Zivot. Starodavnda moc smrti, symbol
panovnika moci, je nyni dusledné zatlacovana do pozadi péstovanim téla a racionalni
spravou zZivota. Behem klasického veku doslo k Rychlému vyvoji rozmanitych disciplin
— Skol, koleji, kasaren, dilen; objevily se problémy porodnosti, dlouhovekosti,
verejného zdravi, bydleni migrace na poli praktické politiky a ekonomickych
pozorovani; nastala exploze rozmanitych a pocetnych technik, které maji zajistit

¢« ¢«

podrobeni téla a kontrolu populace. Timto se otevira éra ,biomoci‘.“ (Foucault

1999: 162-163)

Principy podmanéného téla rozviji Foucault také v knize Viile kvédeni
(Foucault 1999) v niz nahlizi na sexualitu (resp. prozivani a pfijimani sexuality, téla
a vlastni identity moderniho ¢loveéka) v diskurzu moci — jako vysledek pusobeni
dispozitivli moci.

Foucault odmitl chapani sexuality jako pfirozeného rysu lidského Zzivota, jako
bilologickou definici. Sexualita podle néj spise predstavuje vykonstruovanou kategorii,
ktera spiSe nez puvod biologicky, ma pivod historicky, socidlni a kulturni a je tzce
konstruktivni vlastnosti diskurzti moci. Postoj zadpadni spolecnosti k sexualité¢ byl po
staleti vytvaren predevsim pod vlivem kiestanstvi. V 18. stoleti, dob¢ osvicenstvi, se
pristupu k sexualit¢ ujima medicina, psychologie, psychiatrie. Cirkevni interpretace
sexuality byly nahrazeny novou doktrinou, kterd vSak nebyla o nic méné rigidni,
mocnafska. Na sexualitu se hledi jako na néco, co je tfeba regulovat, kontrolovat.
Sexualita je racionalné popisovana a definuji se stavy téla v diskurzu norem. Subjekt
se podfizuje poznani — poznani ma nad nim moc. Moc je neoddélitelna od védéni.
Vysledkem uchopeni diskurzu o sexualité spolecenskymi institucemi byla patologizace
a normalizace. Objevuji se definice normy a uchylky. Tyto normaliza¢ni mocenské
vztahy vedou subjekt ke kontrole sebe sama. Sexualita se tak stdva zdrojem pozndni

identity. (Foucault 1999)

Na zavér dodejme, Ze Foucaultiv koncept ,,poslusného téla“ se stal inspirativni
pro mnohé dalsi teorie predevsim poststrukturalistického feminismu. Judith Butler,

jedna zhlavnich predstavitelek tohoto mySlenkového sméru, rozviji Foucaultovi
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mySlenky a popisuje zplisoby, jimiz je télo vytvareno. T¢lo dle Butler neexistuje
preddiskurzivng, ale je vzdy jiz diskurzem utvafeno v podobé toho, co nazyvame
»telem®. Butler v tomto smyslu poukazuje na normativni kategorii ,,pohlavi“, ktera
kvalifikuje téla k ur¢itému zptsobu existence — v diskurzu pohlavni diference. Naopak
»gender je diskurzivné produkovan prostiednictvim performanci slov, jednéni, gest
a tuzeb, takovych, které produkuji zdani substance a pfirozené podstaty. Podle Judith
Butler je tedy télo opakované produkovano skrze performativitu — akty, které

konstruuji jedince jako genderové diferencované télo. (Butler 2003)
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2.3. Telo v diskurzu filozofie médii

Spolu s mnohymi poststrukturalistickymi teoriemi se v druhé poloving
20. stoleti objevuje tada kritickych teorii kultury, které reflektuji vyvoj industridlni
spole€nosti, vyvoj novych technologii a jejich vztah k realit¢ a k ¢lovéku samému.
Teorie médii, resp. filozofie médii, nepfedstavovala jednotny filozoficky systém, ani
tyto teoretické koncepty nespojuje jednotnd metoda. Spolecnym je jim vSak téma déjin
médii, soucasné elektronické kultury, reality a zdani reality. Dila autorti filozofie médii
jsou cCasto charakteristickd svou fragmentarnosti, setkdvdme se v nich
s nejednoznacnosti, jazykovymi hrami, metaforami a nastolenymi otdzkami, které
vedou k riiznym odpovédim. Mezi vlivné predstavitele filozofie médii patii zvlaste
kanadsky teoretik Marshall McLuhan, cesky filozof Vilém Flusser a francouzsti

filozofové Paul Virilio a Jean Baudrillard.

Vilém Flusser definuje déjiny médii ve tiech etapach: prvni éru obrazti, druhou
linedrniho textu a tfeti technickych obrazii, které piedstavuji abstrakci nejvyssiho
stupné. Flusser se zabyva zvlasté technickymi obrazy (jako fotografie, film, video ad.)
a aparaty, které spoluvytvareji technické obrazy, které nesou silny manipulacni

potencial, nebot’ ndm odhaluji iluzi zprostiedkovani reality. (Flusser 2002)

Paul Virilio kritizuje technologie, honbu za informacemi, globalizaci a virtudlni
svét. Hovofi o technologické kontaminaci, o zménach vnimani casu, prostoru
a rychlosti — o ,.tele-pfitomnosti, ptitomnosti na dalku. Diky digitalizaci ¢loveék ztraci
bezprostiedni prozitky, jeho télo se ztraci v kybernetickém svété a v zaplavé informaci.
,Od ciré technologie jsme nevedomky sklouzli ktechnokulture a v posledku
k dogmatismu totalitniho technokultu, kdy je kazdy chycen v pasti. Ne v pasti néjaké
spolecnosti, jejich zakonit Ci jejich moralnich, socidlnich, kulturnich a jinych zdkazu,

‘

nybrz v pasti pravé toho, co z nds, z naSich vlastnich tél, udeélala staleti pokroku."

(Virilio 2004: 50-51)
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2.3.1. Extenze téla: Marshall McLuhan

Motiv téla, percepce a prostiedi je ve filozofii médii jednim ze zékladnich pro
kanadského filozofa a teoretika médii Marshalla McLuhana, ktery v 60. letech
20. stoleti patfil k nevyznamnéj$Sim teoretikim novych médii. McLuhanovi texty
inspirovaly fadu dalsich filozofd, mj. i Jeana Baudrillarda, ale i mnoho umélct * —

vcetné kanadského reziséra Davida Cronenberga.

Jestlize mame vyjadiit McLuhanovo ustfedni téma, z né¢hoZ vyplyvaji v§echny
jeho dalsi teorie vEetné problematiky téla — extenze téla a médii, bylo by jim pojeti
smyslovych usporadani ¢lovéka majici vliv na jeho vnimani a pfijeti svéta. V knize
Gutenbergova galaxie McLuhan cituje anglického basnika Williama Blakea jenZz tvrdi:
,,pokud se zmeni pomeér nasich smyshi, zmeni se cely ¢lovek™ (McLuhan 1962: 265).
McLuhan pokracuje v této mySlence a dopliuje ji: ,, vzajemny vztah mezi vjemy se
meni, kdyz i jediny ze smysli télesnych ¢i mentdlnich funkci je externalizovan
v technologické forme*“ (McLuhan 1962: ibidem) c¢imz tvrdi, Zze nas vztah
k technologiim z4sadné ovliviiuje naS pohled na svét i sebe samé. McLuhan sleduje
lidskou evoluci smysli-vjemil historicky. Charakterizuje kazdou éru néstupem
a masovym zavedenim novych technologii. Pfedkladda model evoluce médii i evoluce

spolecnosti technologii.

Podle McLuhana, v prvotni kmenové spolecnosti, ¢loveék pii uvédomovani si
svéta zaméstnaval kazdy ze svych smyslid rovnocenné. Tato rovnovéaha byla idealni
stav pro lidskou existenci. McLuhan toto definuje jako ,,census communis®, ktery jak
tika: ,, byl definici cloveka ve zdravém prirozeném stavu, v nemz fyzicka a psychicka
energie byla konstantni a rozloZena vyvazZenym zpiisobem mezi vSechny vjemy."
(McLuhan 1989: 37) V této spolecnosti byla prvotnim médiem fe¢ — ordlni kultura —

diky niz byly vSechny smysly vyvazené, simultanni. ,, Clovék kmenového svéta vedl

? Performace australského umélce Stelarca propojuji télo a technologie. Stelarcova umélecka rétorika je
plna strojovych metafor, zalozenych na fyzickych podnétech a extenze téla. Napt. Third Hand (Tteti
ruka), Stelarcova performance zroku 1980, predstavuje treti robotickou ruku ovladanou bfi$nimi
a zadovymi svaly, symbioticky pfipojenou a kontrolovanou zesilenymi podnéty jako jsou mozkové viny
¢i impulzy srde¢niho tepu. Koncept odpovida McLuhanové tezi o technologiich jako prodlouzené pazi
lidstva. (srov. Stelarc 2011)
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komplexni, kaleidoskopicky Zivot praveé proto, zZe sluch, na rozdil od zraku, se neda
zmérit a je spise synesteticky nez analyticky a linedarni. “ (McLuhan 2000: 220)

Tato rovnovéha byla narusena ptichodem fonetické abecedy, protoze diiraz byl
nahle pfedan na vjem zraku, kdyz jsme se naucili ¢ist. McLuhan jasné rozliSuje
fonetickou abecedu, ktera , uziva sémanticky nevyznamova pismena, ktera
koresponduji se sémanticky nevyznamovymi znaky *“ (McLuhan 2000: 221) a ptedchozi
ikonicky systém, ktery ,, vyjadroval realitu obrazovym zpusobem.* (McLuhan
2000: ibidem) V této zméné, v dirazu na zrak a v nasledném omezeni ostatnich
smyslt, spatfuje McLuhan dalekosahlé dusledky.

Mnohem drastictéj§i zména ptichazi v 16. stoleti spolu s vynalezem knihtisku.

,Jestlize padla foneticka abeceda na kmenového clovéka jako granat, knihtisk ho
zasahl jako stomegatunova vodikova bomba.” (McLuhan 2000: 223) Knihtisk
umozioval rozsifeni informaci v nekone¢ném mnozstvi.
Tato extrémni faze manufakturni knihtiskové kultury byla katalyzatorem Sirokého
spektra meta-zmén, od kartesidnského konceptu universa, perspektivismu,
nacionalismu az po montazni linky. Knihtisk se stal prvni mechanizaci rukodélné prace
a stal se tim i zédkladem pro naslednou primyslovou revoluci a vedl v podstaté az
k vzniku masové spole&nosti. '°

Tteti faze technologické inovace a senzorické transformace je dana vynalezem
telegrafu a pokracuje dal$imi inovacemi elektronickych technologii od telefonu az po
pocita¢. Tyto nové technologie dovoluji okamzity informacni ptenos, coz vede ke
stavu globalnich simultannich interakci a zahrnuje to, co Arthur Kroker, odkazujici na
McLuhana, nazyva ,, technostrukturou [...] optikou, pres kterou zazZivame svet a [...]
znepokojivy objekt, se kterym lidska zkuSenost nabyla nepostiZitelne, témer
podprahové propojenosti.“ (Kroker 1984: 60). Dusledky tohoto vyvoje byly
dalekosahlé. Namisto hlubsiho odlouceni od nasi vjemové rovnovahy, nas elektronické
technologie vratily zpét do blaZzeného stavu kmenové existence, tentokrat se vSak cely
svét proménil vjeden globalni kmen. Zivot v nafem nové nalezeném a vizdy
okamzitém kmenovém védomi znamend navrat k nelinearité a vSeho, co to implikuje,
ale také to zplsobuje ,,zrychleni a rozruseni.” (McLuhan 1984: 95) VedlejSim

produktem této akcelerace byl konec prostoru jako zakladniho faktoru instrumentace

' Paul Virilio v primyslovém knihtisku spatfuje ztratu socialni a prostorové plasti¢nosti fe¢i, ochuzeni
feci ve své prvotni vyfecnosti a ve své prozodii. Disledkem nastupu knihtisku je dle Virilia vznik ,, masy
hluchonémych, ktera ztrdci své percepcni schopnosti.* (Virilio 2004: 48-49)
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socidlniho uspotadani, které¢ zptsobilo rozvraceni — naruseni socialnich vztaht, kdyz
se lidé snazili adaptovat staré formy na nové prostiedi. Televize byla rozhodujici
technologii odpovédnou za obraceni vizualni nadvlady, protoZe zapojila hmat skrze
podprahové propojeni s obrazovkou. A to proto, ze rozliSeni televizniho obrazu je
nizké, divak je nucen dopliiovat chybéjici informace, coz nezbytné zapojuje jeho
chovani ,,jako by obsluhoval, nebo se dotykal obrazu uzitim svych oci jako rukou.
(Sanderson et MacDonald 1989: 14) Mluvime zde o urcité taktilité, kterd je v tomto
pfipadé pouzita synesteticky, k popisu vzajemného plisobeni mezi vysilanim obrazu
a prijemcem — divakem. Synestézie je kliCovym pojmem, ktery McLuhan pfijal pro své

nastinéni dosahu technologii na sensorické usporadani.

Podstatou elektronického veéku je pro McLuhana simultanni charakter — pocit,
ze jsme na mnoha mistech soufasné. Simultaneita nastdvd v momenté¢ nasSeho
odtélesnéné¢ho odevzdani se skrze televizi a dalsi elektronickd média. Toto simultanni
déni charakterizuje metaforou globalni vesnice. Christopher Horrocks tuto metaforu
vysvétluyje jako zménu spolecnosti, kterd z mechanického, objektivniho,
nezucastnéného, vizualniho svéta tisku prechdzi do svéta elektronického, jez je
vnoieny, zucastnény, bezprostiedni a akusticky. (Horrocks 2002b)

Dalsi ikonou elektronického véku je dle McLuhana pocita¢, diky némuz jsme
dospéli k ,, prretvoreni naseho centralniho nervového systéemu.” (McLuhan 1989: 94)
Ve svych ranych spisech McLuhan popisuje zautomatizovaného pocitacového ¢loveka,
ktery nosi ,,sviij mozek mimo lebku a svuj nervovy systém na povrchu své kiize“
(McLuhan 1989: ibidem) a elektronicky svét jako ,,finalni fazi extenze cloveka —
technologickou simulaci védomi, kde kreativni proces pozmavani bude kolektivné
a jednotne rozsiren na celou lidskou spolecnost”. (McLuhan 1989: ibidem) Tato
komplexni externalizace vnitiniho védomi transformovana do stavu globalniho védomi
byla McLuhanovou vizi navratu k naSim kmenovym kofeniim — nové kmenové
podstaty, ktera predéi dokonce nadi historicky zapomenutou kmenovou povahu. '
Prestoze zpocatku shledaval tento navrat kmenové pfirozenosti jako idealni, pozdéji
zhodnotil tento navrat jako ,,pdd do srdce kmenové temnoty* (Sanderson et

MacDonald 1989: 3) poukazujic, Ze mozna nové technologicky strukturované vjemy

"' Tato tvrzeni Marshalla McLuhana byla inspirativni zvla§té pro zastance virtualni reality

a kyberprostoru v 80. letech 20. stoleti, kdy se stala tato tématika popularni ve védecko fantastické
literatuie.
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nejsou schopny nahradit nemedidlni svét kmenové existence. Ve svych nejtemnéjSich
tezich se McLuhan pozastavuje nad tim, zda mira informaci nam ptfedkladanych
nemuze zpusobit schizofrenii, ztratu kontaktu s prostfedim, s naSimi tély na jednom

misté, ale nasi mysli ztracenou v elektronické prazdnoté. (McLuhan 1989: 97)

Marshall McLuhan naznacuje, Ze kazdd nova technologie posiluje jeden
z nasich smysld, tim naruSuje nas smyslovy pomér a zplsob jakym pfijimame svét.
Nyni se zaméfime na povahu extenze samé a jejich metaforické zaclenéni do nasich
tel.
Podle McLuhana vSechny technologie jsou extenzemi biologickych funkci, rozsifenim
jejich ,,nedostatecnosti®. Kolo (bicykl) je extenzi nohy nebo obleceni je extenzi nasi
pokozky. To jsou metaforické piiklady, které McLuhan uziva k ilustraci télesnych
funkei, které dané technologie rozsifuji, ale i k demonstraci tranformativni povahy
technologii. Kolo, naptiklad, stejn¢ jako naSe chodidla, je z hlediska uziti technologii
transportu. Kolo mé& nicméné¢ potencial radikdlné rozsifit okruh znalosti nejen naseho

prostoru, ale 1 vnimani Casu.

McLuhantiv systém klasifikace médii na horkd a studend vychazi zvah
o nevyvazenosti mezi extenzemi. Horké médium rozsifuje jeden jediny smysl pomoci
vysoké definice nebo feknéme vysokého rozliSeni — McLuhan definuje vysoké
rozliSeni jako ,,naplnénost daty“. (McLuhan 1991: 33) Je charakteristick¢ nizkou
participaci, udrZzuje pasivitu mezi uZzivateli, protoze pfijimaji vSechny nezbytné
smyslové informace, a proto se nemusi angazovat sami v jejich konstruovani,
budovéni. Jde naptiklad o knihu, rozhlas, fotografii. Chladné médium, protoze
poskytuje malo informaci — je nizkodefini¢ni — nuti uzivatele se stat ucastnikem
a vyzaduje od n¢j, aby doplnil chybé&jici informace. (McLuhan 1991: ibidem) V tomto
pfipad¢ jde napiiklad o telefon, diky némuz ptijemce skrze sluchovy vjem dostava
méné informaci a musi si proto mnoho dal§ich doplnit. McLuhan rozliSuje mezi
ranymi extenzemi, jako slovo nebo tisk a pozdéjsimi extenzemi jako elektronické
¢ili synestetické interakce a pozd¢jSimi vice otevienymi a simultdnnimi a tudiz
napomahajicim pfenosu mezi vjemy. Tato interakce mezi extenzemi je zakladnim
principem evoluce novych médii jako je napf. pocitac, které jsou findlni extenzi, tedy

extenzi naseho védomi. McLuhan uznava pocita¢ jako extenzi v ohledu na potieby
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»feedbacku — zpétné vazby, coz ptredpoklada jeho interaktivitu. McLuhan uvadi, ze
pocitacové technologie pouze existuji jako extenze nasledkem této funkce a naznacuje,
ze pravé my, jako uzivatelé pocitacové technologie, ke kterym tato zpétnd vazba
sméfuje, jsme soucdsti evolu¢niho procesu nového média. Nicméné McLuhanova
definice zpétné vazby neni zcela zietelnd. K pocitaovym technologiim pfistupuje

podobné jako k televiznimu médiu, to vSak neni v tomto smyslu zcela interaktivni.

McLuhan pokracuje ve svych metaforach technologické extenze téla,
v uvahach tykajicich se lidské adaptace, které vychazi z nastupu novych technologii.
Jak je smyslové ustroji rozSifovano do prostfedi, je stejné¢ tak ,,amputovano
¢i,,ochromeno®, aby se snizila intenzita Soku na organizmus ddvajici mu tak ¢as na
adaptaci. (McLuhan 1991)

Zmeény ve spolecnosti dle McLuhana probihaji natolik rychle, Ze si stézi
dokazeme pln¢ uvédomit a zcela pochopit povahu novych technologii. McLuhanovo
tvrzeni, ze pouze skrze retrospekci mizeme nové technologie pochopit je vyjadieno
v metafote ,,zpétného zrcitka* — vidime pouze to, co uz je za ndmi, kdyz smétujeme
vpted. ,, Prostredi se stava naplno viditelnym jen tehdy, kdyz je nahradi nové prostiedi,
ve svém pohledu na svét jsme tudiz stale o krok pozadu. “ (McLuhan 2000: 218)

V McLuhanové simultannim elektronickém prostfedi jsme vSichni pfitomni vSude,
napiiklad, kdyz pouzivame telefon (dnes je tato mySlenka zvlasté¢ aktualni pro
interaktivni média). Ale byt vSudypfitomny naraz implikuje, Ze nejsme zaroven
v podstat¢ nikde. Tudiz McLuhan poznamenava, Ze elektronické technologie
v podstaté proménuji uzivatele na informaci bez téla. Pokud jsme schopni rozsifit
representaci naSeho byti napfi¢ prostorem, jak nam technologie virtudlni reality
umoziuji, dosdhli jsme tim modelu odtélesnéni? Tento mysSlenkovy smér se stal

inspirativni predevsim pro tzv. posthumanni teorie a teorie kyberkultury.
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2.3.2. Hyperrealita a mizejici télo: Jean Baudrillard

Pohled na télo a télesnost v dile francouzského filozofa a sociologa Jeana
Baudrillarda nelze jednoznacné definovat. Autor se ktomuto tématu vyjadiuje
nesystematicky, c¢asto v metaforach, pievazné ve svych pozdnich dilech, vzdy
v souvislosti s popisem soucasné¢ho stavu spolecnosti pod vlivem médii a novych
technologii, o niz hovofi jako o hyperrealité. Pro pochopeni pozice téla v hyperrealité
je nutné si oziejmit také zakladni pojmy, kterymi pfistupuje k problematice reality-

skute¢nosti a médii.

Baudrillard odmita saussureovské schéma znaku oznacujiciho a ozna¢ovaného,
ktery jako celek odkazuje k referentu, predmétu mimojazykové skuteCnosti — kde
referent existuje pfed znakem a znak jej poté oznacuje. Baudrillard tento koncept
nepiijima, nebot’ pracuje s piedpokladem, Ze zde existuje n¢jaka objektivni realita. Pro
Baudrillarda znamena oznacované a referent (realita) to samé. Referent je pouhou
funkci znaku. Podle Baudrillarda je celé universum kontaminované znaky. Znak
neoznacuje zadnou externi realitu, ale ziskdva svlij vyznam jen ve vztahu k dalS§im
znaklim. Znak tedy nema zadny vztah k realité. Jinymi slovy, znak ve své podstaté
klame. ,, Zijeme ve svété, kde nejvyssi funkci znaku je umoznit realité, aby zmizela,

a toto zmizeni soucasné jesté maskovat. “ (Baudrillard 2001: 14)

Zakladni otazkou pro Baudrillarda je tedy otdzka realnosti, opravdovosti toho,
co povazujeme za realitu — nakolik je skute¢na jeji skutecnost? Odpovidd na tuto
otazku: ,, Realita byla vyhnana z reality . (Baudrillard 2001: 13) Realné mizi na ukor
néz sama realita — hyperrealita. Baudrillard pfedpokladd systém znakli a realitu
prvniho stupné, v niz znak reflektuje zdkladni realitu — skutecnost. V realité¢ druhého
radu znak neodkazuje ke skutecnosti, ale maskuje ji — prekryva realitu. V dal$im stupni
pak maskuje absenci samotné reality — realita tietitho fadu. Realita ¢tvrtého fadu uz
neni realitou, ale stava se simulaci, v niz znak (pokud jej tak mizeme jeSté oznacit) je
jen pouhym simulakrem. Redlné ptfechazi v cistou simulaci. (Brazda 2001: 163)
Simulakra ptedstavuji  jakési kulturni ndhrazky. Simulovana skutecnost je

charakterizovand jako znazornéni bez reference. Simulaci reality Baudrillard
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piipodobiiuje k situaci simulanta, kterému se nemoc, jejiz piiznaky si dosud jen
vymyslel, stane skute¢nosti. ,, Simulovat znamena predstirat, Ze mame to, co nemdme.
Opak simulace je disimilovat, predstirat, Ze nemame to, co ve skutecnosti mame. Prvni
znamena prezenci, druhé absenci.” (Baudrillard 1996a: 7) Simulakrum je produkt
urcitého systému. Neni klamem, je vic nez pravdou. Neni to manipulace, ale
sémiotickd konstrukce. Simulakra pohlcuji redlné v sebe samé a od svych referentii se
oddé@luji. Simulace umoZiuje spojit volné pohyblivé znaky, kterym pfipisujeme
sménou hodnotu a mohou byt zcela vytrzené z kontextu. (srov. Baudrillard 1996b,

2001)

Jakd je tedy definice Baudrillardovy reality? Podle Baudrillarda miZeme jako
redlné ¢i skutecné oznacit to, co umoziuje poskytnout rovnocennou reprodukci.
Soucasny stav spole¢nosti vSak stoji na konci reprodukovatelnosti — realno neni tim, co
lze reprodukovat, ale tim, co uz je reprodukovatelné (Sebes 2004: 74). Realno
kompletné vymizelo a je plné nahrazeno svou reprodukci, hyperrealitou a jejimi
simulakry. OvSem tento stav neznamena definitivni zruSeni redlna, protoze touto
reprodukei je samo redlno. Pro hyperrealitu v podstaté tedy plati, ze ¢im vice je reality,
tim mén¢ ji je.

Podle Baudrillarda se tedy nachdzime v dobé, v niz jsme uz davno ztratili
kontakt srealitou a zacali jsme ji nahrazovat rtiznymi napodobeninami reality.
Nachazime se v hyperrealité, které jsme tak propadli, které jsme natolik uvétili, ze neni
cesty zpét. DalSim vyvojem bude uz jen nova hyperrealita. V hyperrealité je vSe piilis
skute¢né, pfili§ hmatatelné, aby to mohla byt pravda. Pravé to nas, dle Baudrillarda,
fascinuje. Jedinym pieludem vtéto hie je prelud reality a jeji vstiebani se

v hyperrealitu. (srov. Baudrillard 2000, 2001)

Baudrillard hypperrealitu chdpe s ndstupem médii, které vstoupily do naSich
zivotll a staly se kazdodenni potfebou. Jsou vnimany jako zdroj informaci a jsou
schopné nejen reflektovat, ale predevsim formulovat pohled na svét. Jsou jednim
z determinantli pfi utvaieni hodnotového systému. Média chape Baudrillard jako jeden

z prostiedkll pro vznik hyperreality.

Pocatky hyperreality shledava Baudrillard v nastupu barvy ve filmu a televizi.

Film poskytuje tolik barev, reliéfii, vysokou vérnost zobrazeni, Ze k tomu az neni co
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dodat — tedy stak dokonalym obrazem uz nevstupujeme do zadné smény. Podle
Baudrillarda vSak dochézi k absolutni represi, tim, ze se ndm dostane néco navic,

néceho piilis, odebere nam to vse. (Baudrillard 1996b: 37)

NejdokonalejS$imi simulakry jsou ztohoto pohledu medidlni obrazy, tedy
zobrazeni véci ¢i udalosti prostfednictvim masového média. Ty dokdzou nejlépe
zastirat svou simulakralni povahu — jsou totizZ povazovany za obrazy skutecnosti. Tyto
obrazy pritom neodkazuji k n¢jaké externi realité, ale pouze k sobé samym a k dal§im
obraziim — stejné jako znaky poukazuji jen k sob¢ a dalSim znakiim. Za témito obrazy
neni nic, jsou jen obrazy. My je vsak stidle povazujeme za realné, protoze véfime
v reprezentaci. Valka nebo zapas, ktery sledujeme v televiznim vysilani je pfedevs§im
a pouze televizni uddlosti. Diky televiznimu médiu se zmeénilo i pojimani historie.
Historie vlastné neexistuje a stala se obéti hyperreality. Tak jako jsme byli vtazeni do
valky prostfednictvim televizniho vysilani, byli jsme vtazeni do ilustrace historickych
protoZze mame pocit pfimé zkuSenosti s takovou udalosti. Masovd média v nds naopak
vzbuzuji apatii a emociondlni otupélost. Simulace médii funguje v lidskych masach
predstirajic smysl a dava dojem operativniho spojeni. Masova média nemaji
s procesem komunikace nic spole¢ného. Naopak jsou ztélesnénim ne-komunikace.
Skute¢na komunikace je sménou, kdy davajici zaroven pfijima. Masova média vSak
odpovédi nedavaji a jediné, co umoziuji, jsou simulace odpovedi. Nejtypictejsi je tato
skutecnost v ptikladech televiznich potadl, v nichz divaci hlasuji, resp. posilaji své
hlasy naptiklad do hitparady. Toto pfedstavuje jen simulaci oboustranné komunikace —
a je lhostejno, zda jsou vysledky hlasovani vytvofeny medialnimi pracovniky nebo
publikem. Dilo simulace je zde dokonano tim, ze simulované odpovédi legitimizuji
¢innost médii. Stav neurcitosti vysledkii hlasovani je piikladem logiky simulace.

(Sebes 2004: 75-78)

Stali jsme se soucasti aparatu médii a technologii, ktery nad nami ziskal moc,
piestoze sami véfime v pravy opak. Baudrillard tento stav popisuje jako extazi
komunikace. Podobné propojeni sleduje Baudrillard u médii a komunikacnich
technologii, které charakterizuje jako propojeni mnohacetnych informacnich siti,
jejichz terminaly tvoifime my sami. Vztah ¢lovéka a komunikacnich technologii

predstavuje integrovany obvod — likvidaci distance mezi médiem a subjektem a mezi

29



subjektem a svétem. Jestlize je vSak universum pievedeno na informace, na viditelné
znaky, ukazuje se nam bez odstupu — svét pfili§ viditelny, pfeexponovany. Takovy svét
poskytuje pouze extatické vzruSeni — fascinaci hyperrealitou. Integrovany obvod
spojujici subjekt s médiem ponechava subjektu iluzi, ze disponuje svétem. Ve
skutecnosti je to médium, které se skrze subjekt napodobuje na sebe sama. A v pozadi
stoji objekt, fatdlni strategie samotné reality, kterd se prostiednictvim intenzivni
viditelnosti snazi zmizet. (Sebes 2004: 79)

Nastava doba digitalizace a automatizace. Podle Baudrillarda ,,jsou TELE jen
terminaly a AUTO — kazdy je svym viastnim termindlem.* (Baudrillard 1996: 195)
Samoovladani, absolutni individualizace, se stava univerzalnim zaméstnanim kazdé
skupiny ¢i termindlu. ,, Télo, ddlkove oviadané genetickym kodem, je svym vlastnim
terminalem: v zapojeni do sebe sama bude muset optimalné samoorganizovat vlastni

zasobu informaci. “ (Baudrillard 1996b: 195)

Dal$im principem, ktery nas dle Baudrillarda v hyperrealit¢ uchvati, je
technicka dokonalost, perfekcionismus. Jen neni jasné, kterému objektu je vérnost tak
skute¢n¢ vérna, protoze nikdo nema ptedstavu o tom, kde zacind a konéi prava
skutecnost.

Vystiznym projevem hyperreality je pornografie, na které, ve svém dile
O svadeni, Baudrillard ukazuje posun spole¢enskych hodnot a rozdil mezi realitou
a hyperrealitou. Do intimniho redlného vztahu je nutny urcity vklad, to v hyperrealité
neplati. Pornoprimysl nabizi vSe, dokonce vic. Pornografie piedstavuje ,,iluzi
realismu®. Porno zobrazuje sex v jeho technické realité. Ze svéta skuteéného sexu
izoluje mnozstvi znakll a obrazil, ze kterych vytvaii jednu velkou asambldz. Detail,
montdz, stith — to jsou produkty techniky. Proto porno nikdy skuteény sex
nezobrazuje, jen jeho pfijemci, ktefi véfi v reprezentaci, jej za zobrazeni skutecného
sexu povazuji. Referentem porna neni sex, ale porno samo. Porno proto pfedstavuje
simulakrum sexu, jeho hyperredlnou podobu. Samotny sex v pornografii mizi.
Baudrillard zde mluvi o ,,pornosimulaci: nahota je vzdycky prebytecnym znakem.*
(Baudrillard 1996b: 40) K povaze simulakra patii, ze se stavd modelem ,,realnych*
vztahll — tedy ,realita” verifikuje simulakrum jako vérné zobrazeni. V prvni fazi byla
skuteCnost simulovana — technika izolovala znaky a obrazy, které vytvofili
simulakrum. V dal§i fazi se simulakrum stava modelem ,skute¢ného® sexu

a ,,skuteCny“ sex se tak stava obrazem simulakra. Tento hyperredlny sex slouzi
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nasledovné jako podklad pro dalsi medialni zobrazeni a tim se stale vice vzdaluje od
pocatku procesu. Otazka zobrazeni téla v pornografii implikuje také otazku sexuality,
o niz Baudrillard hovofi v souvislosti s mizejici realitou: ,, Sexualita uz nema zZadnou
vahu. Dosahuje ted’ stadia ,,obscénnosti“. Ale vsichni konspiruji, aby zamaskovali jeji
zmizeni divadelnimi kulisami trompe-1’oeil.“ '* (Baudrillard in Gane et al. 1997: 74-
75) ,, Trompe [’oeil nespociva v tom, Ze by se misilo s realitou, vytvari atrapu za
plného védomi hry a carovani — v mimickém napodobovani treti dimenze vrha
pochybnost na realitu tohoto tretiho rozméru — v napodobovani a prekracovani

realného efektu zpochybnuje samotny princip reality. “ (Baudrillard 1996b: 75)

Baudrillard hovoti o masmédiich jako o prostiedku k vytvéafeni hyperreality.
Proto nelze opomenout ani internet, protoze spolu s nim zac¢ina éra decentralizovanych
a interaktivnich médii. Pocitace jsou novym médiem, které dnes ovlivituji i dosavadni
vyvoj masovych komunikacnich prostiedkti. Pokud chceme hovofit o hyperrealité,
virtudlni realitu nemlizeme zcela z tohoto diskurzu vyjmout. Pfesto mizeme o virtualni
realité uvazovat jen jako o cesté k masovym médiim a hyperrealité.
Mohlo by se zdat, ze virtualni realita je ekvivalentem pro hyperrealitu. Virtudlni realita
je spiSe atraktivni alternativa reality. Baudrillard hyperrealitu definuje tak, ze neni
protikladem reality, ani jeji jina alternativa. Je to pfesah — cCasto transCasovy
a transprostorovy, zalozeny na modelech dokonalejSich jako realita sama, a proto je
tézké pochopit, ze zijeme v simulakru, kterému jsou vlastni pravidla jina jako realité

nam vlastni. (srov. Baudrillard 1996b, 2001)

Baudrillard se také vyjadiuje k problému elektronickych her. Podle Badrillarda
muzeme elektronické hry zatadit mezi lehké drogy. ,,Se stejnym ucinkem vyvolavaji
somnambulni nepritomnost a taktilni euforie. “ (Baudrillard 1996b: 188) Za monitorem
ovSem uz neni zddnéd hra. To, co tam je, mizeme snad jen modulovat a hrat na to
podobnym zpiisobem, jako se hraje s tonalitou a barvou ve stereofonii. Neni tfeba

zadného hlubsiho vkladu, stac¢i vse ,,vymodulovat®.

'> Trompe-loeil (fr. zrakovy klam) predstavuje v malifstvi smyslové naprosto vérné podani celého
obrazového vyjevu, nebo nékteré jeho Casti, napf. musky sedici na obraze nebo na jeho ramu — vede
k zaméné malovaného se skutecnosti. (Baleka 1997: 370)
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Vztah k tomuto svétu je soucasti utvareni nasi identity. Pokud se nachazime
v hyperrealité¢, méni se 1 proces integrace naseho téla i mysli. DalSim dualezitym
prvkem je identifikace s druhymi ve vzajemné komunikaci. Podle Baudrillarda se
v hyperrealit¢ méni i objektivni vztahy mezi lidmi a zpsob komunikace. Baudrillard
charakterizuje soucasnou spolecnost jako spole¢nost Narcisi, vniZz na konci
komunikace jiz nestoji interakce s druhymi, ale komunikace s teleportem a se sebou
samym. Muzeme se domnivat, Ze takovy zplsob komunikace, jaky je vlastni
hyperrealité, omezi zakladni socidlni procesy, které vedou k utvateni identity. (srov.

Baudrillard 2000, 2001)

V soucasné technologické spolecnosti, domysli Baudrillard McLuhanovi
poznamky o extenzi Clovéka. Baudrillard ovSem nesdili McLuhanlv optimismus
novych technologii a poukazuje na sdileny pocit ztraty, pocit, ze v nam soucasném
stavu technologickych performanci néco unika. Nejsme ovSem v pozici, abychom to
vidéli, protoze ,,uz nejsme uchvdceni svétem, ale svét uchvatil nas. Nejsme to uz my,
kdo premysli o objektu, to objekt premysli o nas. [...] Pohybujeme se v plné iluzi
finality techniky jako extenze cloveka a jeho moci, v plné subjektivni iluzi techniky.
(Baudrillard 2001: 78) S nastupem novych technologii se rozmélituje ptivodni vztah
mezi subjektem konstrukce a jeho cilovym objektem. Baudrillard hovoii o ¢lovéku
jako o pouhém operatoru technologii, které v nds udrzuji iluzi lidskych nastrojii pro
uchopeni svéta. ,, McLuhan spatioval v modernich technologiich extenzi clovéka, bylo
by vsak lépe v tom nahlizet expulze ¢lovéeka. “ (Baudrillard 2001: 44). Baudrillard také

oznacuje tuto extenci jako ,technické protézy* véetné novych elektronickych médii,

ktera charakterizuje jako protézy mysleni.

Motiv mizeni (véci, reality, subjektu...) se objevuje v celém dilem Jeana
Baudrillarda. Baudrillard chape mizeni jako , proud, ale také jako absolutni
transparenci. Je to ztrata realného, absolutni distance redlného. *“ (Baudrillard in Gane
et al. 1997: 81) Baudrillard rozeznava tfi mody mizeni — organické mizeni, kterou je
smrt, mechanické mizeni, v néz spatiuje klonovani a virtudlni mizeni, kterym odkazuje
k podstaté hry.

, Bud' subjekt zmizi v klonujicim systému, ktery eliminuje smrt. [...] Je to hodné
podobné exterminaci, ktera je proliferujici metastatickou formou mizeni subjektu.

Muizete mit také mizeni jako smrt, coz je metaforickou formou subjektu. Anebo mizeni
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jako hru, umeéni mizeni” (Baudrillard in Gane et al. 1997: 80), stejn¢ jako
v elektronickych hréach, které ptedstavuji , druh zdvrati indukované spojenimi,

prepinaci operace, ve kterych se subjekt ztraci. “ (Baudrillard in Gane et al. 1997: 82)

Baudrillard definuje mizeni jako zakladni charakteristiku moderniho svéta,
nachdzi jej na vSech urovnich komunikace a dava jej do pfimé souvislosti se smrti
subjektu. Vysledkem stavu hyperreality je de-subjektivace véci. Realita mizi
v simulakrech medii, spole¢nost se ztraci v spleti vyznamové vyprazdnénych
komunikaénich aktii, subjekt splyva s obrazovkou, jelikoz jiz nelze oddélit displej
pocitac¢e od mentalniho displeje jeho uzivatele.

Baudrillard ukazuje, jak humanistickou myslenku svobody a transcedence piekonal
geneticky fad experimentll na naSem téle. Myty o evoluci byly opustény ve prospeéch
novych mytt hledéni technické nesmrtelnosti. Forma genetické nesmrtelnosti maze
hranice mezi lidskym a nelidskym. Té€lo prodé€lalo radikalni zmény diky technice
aveédé. Stélem se zachdzi jako s fetiSem — zdokonalovani téla, at’ uz se jedna
o kulturistiku nebo jeho upravovani pomoci technickych protéz vede k jeho zmizeni.
(Horrocks 2002a: 53-59)

Moderni anatomicka véda télo odhaluje, roz¢lenuje do takové miry, Ze piispiva
k procesu jeho analytického rozkladu. Genetika je v tomto ohledu na mnohem vyssi
urovni abstrakce a simulace téla. Baudrillard charakterizuje mechanické protézy
dil¢ich organt téla jako tradi¢ni simulaci. V biokybernetické koncepci je takovou
protézou, instrumentalnim prodlouzenim téla, samotna molekula DNA, ktera obsahuje
uplnou informaci — ta je, jeho slovy: , dokonalou protézou, protoze dovoluje
nekonecné prodlouzeni zZivé bytosti vlastni tkani.* (Baudrillard 1996b: 201) Tato
protéza se stava totalni genetickou simulaci. Klonovani je pak poslednim stadiem
simulace téla. Pokud tedy o téle uvazujeme jako o abstraktnim genetickém vzorci
informaci, informaénim pfenosném kandlu, pak bude toto télo definovano jako
informacni substance. A v tomto bod¢ je télo, dle Baudrillarda, nendvratné ztraceno.
,,Jsme ve véku méekkych technologii, ve veku genetického mentalniho softwaru. Stroje,
protézy veku industrialniho, umozniovaly jeste navrat ktélu, aby modifikovaly jeho
obraz — tyto stroje samotné prosly metabolismem v oblasti imagindrnich hodnot
a tento metabolismus byl soucdsti predstavy o téle. Avsak poté, co bylo dosazeno bodu,
z néhoz uz neni navratu v oblasti simulace, kdy se protézy infiltrovaly do anonymniho

a makromolekularniho centra téla, kdy se vnutily télu jako matrice, nicici kazdy dalsi
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mozny symbolicky obéhovy okruh, celé telo se stalo nezmenitelnou repetici — tedy tak
nastal konec téla a jeho deéjin. Jednotlivé je pouhou kanceriozni metastizou svého
zdakladniho vzorce.* (Baudrillard 1996b: 202-203)

A dale pokracuje: ,,To, co je uvnitr (site, funkce, organy, okruhy veédomi nebo
nevédomi) bude exteriorizovano v podobe protézy, vnitirek bude vyvrzen na povrch
a bude kolem tela vytvaret idealni satelitni korpus, v nemz samotné telo se stane

satelitem. *“ (Baudrillard 1996b: 203)

Jsou to predevsim tyto mysSlenky mizejici reality a téla, kterymi Baudrillard
inspiroval mnohé teorie tzv. posthumanismu, které se objevily na konci 80. let
20. stoleti jako wvysledek postmoderniho diskurzu humanitnich véd, rozvoje

kybernetiky, ale i literatury tzv. zanru kyperpunku "°.

13 Kyberpunk® je piivodni ndzev povidky o mladych hackerech amerického autora B. Bethkeho vydané
vroce 1983 ve védeckofantastickém magazinu Amazing Stories. Jeji nazev pouzil o rok pozdéji
Gardner Dozois ve svém clanku pro Washington Post, v némz tak oznacuje skupinu autord, ktefi
se snazili ve své tvorbé reflektovat pocit ze socialni a technologické atmosféry doby. Kyberpunk jako
novy literarni zanr nabizel Casto dystopickou, technologizovanou vizi budoucnosti. Vyznacoval se
posthumanistickym pojetim ¢lovéka, estetikou informacéné-technologické spolecnosti a opusténim od
modernistické teorie pokroku. (Macek 2003b: 5)
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2.4. Télo, kyberprostor a posthumanni teorie

Posthumanismus, téz postlidské teorie, piedstavuje teoretické koncepce
pozdniho 20. stoleti a pocatku 21. stoleti, které ve své obecné rovin¢ relativizuji
humanistické hodnoty nebo je pfimo zpochybiluji jako normy. Posthumanismus
oslavuje kult neorganického a neautentického. Technologie hraji v tomto pfistupu
zasadni roli, a to v procesu dekonstrukce zakladniho kategorického odd¢leni ,,ja* od
,»druhého®. Posthumanni piistup vyjadiuje schopnost subjektu vytvéairet mnohocetna
nelinedrni spojeni s externimi silami a druhymi subjekty. Pfin4si nové vnimani svéta,
lovéka a jeho t&la a také nové pristupuje ke konceptiim kyberprostoru ', kyborga
a mizejictho téla. Ve vztahu ktélu posilil predevS§im rozmér promény, rozbiti
a rozmlzeni stavajicich kategorii t€lesné identity, genderu, rasy, sexuality. Objevuje se

snaha vyzdvihovat reprezentované télo nad télo fyzické.

Posthumanismus  vychazi predev§Sim  z poststrukturalistické  filozofie,
Foucaultova pojeti moci a télesnosti, z dila Deleuze a Guattariho, Baudrillardovi
koncepce mizejici reality, ale 1 z konceptu prolinani téla a technologii, v némz vychazi
pfedev§im z mcluhanovského chéapani elektronickych médii jako extenze rozsitujici
symbolické moznosti a schopnosti subjektu.

Jednim z podstatnych vlivii méla na soucasné postlidské teorie i kybernetika.
Tento védni obor zacal na organické télo nahlizet jako na komunikacni sit,, kterd je
schopnd autoregulace a zpétné vazby. ,, Termin ‘kybernetika” popisuje novou védu,
ktera slucovala komunikacni teorii, teorii Fizeni a statistické mechaniky.” (Thomas
1995: 28) Jeji zakladatel Norbert Wiener na organismus nahlizi jako na zpravu a jak
Katherine Hayles uvadi: ,, V' nejextrémnéjsi podobe, by mohl Wieneruv kyberneticky
organismus nabyt formu cisté informace — lidské informace [...] protoze byl v prvni

rade zpravou. “ (Hayles cit dle Thomas 1995: 35)

Postlidské teorie uvazuji o kyberprostoru jako o nefyzickém, symbolickém,

datovém prostoru. ,, Kyberneticky prostor miiZeme povazovat za utopickou predstavu

' Termin kyberprostor (angl. cyberspace) pouzil poprvé na po&atku 80. let 20. stoleti v povidce Vypdlit
chrom (v orig. Burning Chrome) americky prozaik, piedstavitel Zanru kyberpunku, William Gibson.
Gibson pozdé¢ji v romanu Neuromancer kyberprostor popsal jako ,, konsenzudlni datovou halucinaci,
vizualizovanou v podobé imaginarniho prostoru, tvoreného pocitacové zpracovanymi daty
a pristupného pouze védomi (a nikoli fyzicke telesnosti) uzivatelii . (Macek 2003a: 36)
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postmoderni doby. Utopie je nikde (outopia) a soucasné nékde, kde je dobre (eutopia).
Kyberneticky prostor je predstavovan jako ,nikde-nekde‘ stejného druhu.* (Robins
2003: 15) Kyberprostor piekonavd realny fyzicky cas a prostor. Existence
v kyberprostoru, existence v datech, predpokladd zbaveni se téla. Mizejici télo
znamena rozruSovani hranic téla — odtélesnéni, tedy mizeni biologického, organického

zédkladu téla v kyberprostoru.

2.4.1. Kyborg: Donna Haraway

Americkd biolozka a feministicka aktivistka Donna Haraway v 80. letech
20. stoleti vydala esej s nazvem Manifest kyborgu: Veda, technologie a socialisticky
feminismus ke konci dvacatého stoleti, v néz ptedstavila své pojeti kyborga jako
metafory, teoreticky koncept, ,,ironicky politicky mytus verny feminismu, socialismu
a materialismu. “ (Haraway 2002: 51) Ironii zde vystihuje své radikalni vymezeni vici
humanistické dialektické tradici (t€lo/mysl, zena/muz, ptirodni/technické) a pouziva ji
1 jako formu vyjadieni v duchu postmoderniho diskurzu a jako rétorickou strategii.
Haraway vychazi z poststrukturalismu, zvlasté¢ z Foucaultova konceptu biopolitiky,
ktera vSak dle jejich slov ,,je chabou predtuchou politiky kyborga, ktera je polem
znacné otevienym.* (Haraway 2002: 52) Autorka v textu upozoriiuje na stav zapadni
spolecnosti, vniz se ¢lovék vlivem rozvoje technologii, politiky, védecké kultury
amoderni mediciny stavd kyborgem — ktery jiz nemd Zadny piibéh o pivodu, je
nejvys$im stupném abstraktni individuace, neni strukturovan polaritou vefejného
a soukromého a je zcela oddan césteCnosti a perverznosti. Zaroven v duchu
feministické teorie ohlasuje kyborga v jeho emancipa¢nim potencidlu, nebot’ ,, kyborg
Jje stvorenim v post-genderovém svete. ““ (Haraway 2002: 53) Kyborg zcela rusi hranice
mezi umélym a pfirozenym, ale 1 muzskym a zenskym. V dobé&, kdy ,,jsme vsichni
chimérami, teoretizovanymi a fabrikovanymi hybridy organismu‘ (Haraway 2002: 53),
nehraje dle autorky dilezitou roli pohlavi, rasa ani socidlni tfida. Pfiroda i kultura jsou
natolik pfetransformovany, ze se borti hranice mezi ¢lovékem a zivocichem a spolu
s tim 1 jistota toho, co lze povazovat za ptirodu. Stejné tak i hranice mezi fyzikalnim
a nefyzikdlnim je velmi nepiesnd. Kyborg je éterem, vSudyptitomnym a neviditelnym,
je zbrani. Touto zbrani Haraway mysli jejich neodhalitelnost, jak materialni, tak

1 politickou, nebot’ jejich védomi je simulace, voln¢ se vznasejici signifikanty.
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., Stroje z konce dvacatého stoleti naprosto rozlozily rozdil mezi prirozenym a umélym,
telem a mysli, samo se rozvijejicim a navrzenym zvnéjsku a spoustu dalsich rozlisent,
ktera jsme byli zvykli uplatiniovat na organismy a stroje. NaSe stroje jsou znepokojivé

Zivé a my sami jsme desiveé nehybni.*“ (Haraway 2002: 54)

2.4.2. Post-clovek: Katherine N. Hayles

Katherine N. Hayles, literarni teoreticka, pifedklada ve své praci How we
Became Posthuman: Virtual Bodies in Cybernetics, Literature and Informatics fadu
tezi o téle proménovaném novymi technologiemi a télesnosti mizejici v kyberprostoru.
V jejim pojeti ,, posthumanisticky pohled uprednostiuje informacni vzorec pred
materidlni konkretizaci, a tedy na ztélesnéni v podobé biologického substratu je
nahlizeno spis jako na historickou ndahodu nez jako na zivotni nevyhnutelnost.*
(Hayles 1999: 2) Na koncept kyborga nahlizi pfedev§im jako na $ir$i metaforu vztahu
Clovéka a technologii, jako informace zpracovavajictho systému (information-
processing machine). Ve svém pojeti nového téla, postlidského téla, se neodkazuje na
technologie zaClenéné ¢i piipojené na lidskd téla, ale télo samo vnima jako
mechanismus a ¢asti v ném jako Casti stroje. Nejde jiz o vztah téla a mechanickych
protéz, ale o samo t¢lo jako ptivodni protézu, s niz se u¢ime manipulovat, ptipadné
rozSifovat nebo nahrazovat dalSimi protézami technologickymi. Podle Hayles je to
,,jen pokracovanim procesu, ktery zacal jiz pred nasim narozenim.“ (Hayles 1999: 3)
neni zda se staneme post-lidmi (posthuman), nebot’ posthumanismus je jiz zde. Spise je
otazkou jakym druhem post-lidi se staneme.” (Hayles 1999: 246) Lidské a technické
tedy splyva v jedno. Neexistuji zde nepiekrocCitelné hranice mezi télesnou existenci
a pocitacovou simulaci, kybernetickym mechanismem a organickym mechanismem.
Hayles odmitd pohled na post-Clovéka a jeho novou télesnost jako na evolucni
nevyhnutelnost, ktera predstavuje pfirozeny konec hmotného t&la. Clovék i post-Glovék
je dle jejiho nazoru specifickym konstruktem, vychéazejicim z odliSnych konfiguraci
téla a télesnosti, kultury a technologie.

Mluvi-li o post-Clovéku a novém téle, chape jej spiSe jako metanaraci. Hayles tim
vyjadiuje svou snahu oprostit se od vlivu klasického, esencialistického pojeti subjektu

opétovn¢ zdlraznovaném skrze technologické zmény. Jeji pojeti post-Clovéka je
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hlediskem, které umoznuje chéapat subjekt jako konfiguraci informacnich prvki ve
smyslu metafory pifenesené do fyzické télesnosti. Tim do jisté miry piispiva
k dynamice chépani kulturni hry v postmodernim slova smyslu, hry proti stabilnimu

chépani materialni kategorizaci svéta.
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3. TELO A TELESNOST
V DILE DAVIDA CRONENBERGA

3.1. David Cronenberg

Kanadsky rezisér David Cronenberg (narozen 15. bfezna 1943 v Torontu)
vyrustal v umélecké roding. Matka byla profesionalni pianistkou a jeho otec se Zivil
jako autor brakové literatury (vydéaval ¢asopis Kanadské kriminélni ptibéhy), byl také
velky obdivovatel techniky a novych stroji a tuto fascinaci pro brakovy zanr
a technologie s nim David Cronenberg sdilel — sam napsal né€kolik sci-fi povidek.
(Griinberg 2006) Jeho rané z4jmy sméfovaly k uméni 1 k védé€. Studia biologie na
torontské univerzité¢ nedokoncil a pfestoupil na obor anglistika a literatura, ktery
ukon¢il v roce 1967. V pribéhu svych univerzitnich let se spojil s avantgardnimi
umélci a filmafi, kterym vypomahal pfi produkci. Brzy zacal natacet své vlastni 16mm
kratké filmy — Transfer (1966) a From the Drain (1967). Mnohé motivy, tolik typické
pro pozdéjsi Cronenbergovu tvorbu, jsou citelné jiz v téchto ranych studentskych
filmech. Podle Christine Ramsay k charakteristickym znakiim Cronenbergovych dél
patii: zanrova hra se science fiction a hororem, celospolecenska nenasytnost a korupce,
hranice technologii a t¢la, zdjem o vySinut¢ mentalni a fyzické stavy, sexualni
paranoia, melancholie a stylistickd blizkost k modernismu, surrealismu a brutalismu.
(Ramsay 2005)

Po dokonceni svych prvnich dvou dlouhometraznich snimkii s nazvem Stereo
(1969) a Crimes of the Future (1970), diky kterym na sebe upozornil v uméleckych
kruzich, odjel do Francie, kde si vyzkousSel praxi pro televizi. (Ramsay, ibidem) V roce
1975 po svém navratu, nataci Shivers, film, ktery z Cronenberga vytvofil originalniho
autora filmovych hororti a zah4jil jeho kariéru jako scéndristu, reziséra a producenta.
Po tomto snimku nasledovaly filmy Rabid (1977), tematicky i kvalitativné ponékud
vybocujici Fast Company (1978) '° a The Brood (Mladata, 1979). Piestoze oba tyto
snimky jsou si tematicky velmi podobné — v motivu ohrozeni vychazejici z epidemie,
kterda méni lidi v fadici maniaky — filmem The Brood se posouva vice k fyzické

externalizaci mentalnich pochodi.

' Film z prostiedi automobilovych zavodi, ktery je spide jakymsi holdem Cronenbergové vasni pro
rychla auta.

39



V 80. letech 20. stoleti Cronenberg objevuje téma prostupovani vizualnich
medii, organiky, technologie, identity a deziluze. Tato témata jsou nejCitelnéjsi ve
filmech Scanners (1981) a Videodrome (1983). Témito snimky také Cronenberg konci
jako suverénni autorsky rezisér. VSechny jeho nésledujici snimky, s vyjimkou filmu
eXistenZ (1999), jsou zalozeny na literarni pfedloze nebo scénafi jin¢ho autora. I kdyz
pravé tyto filmy, véetné The Dead Zone (Mrtva zéna, 1983) dle romanu Stephena
Kinga, dnes jiz hororové klasiky The Fly (Moucha, 1986), Dead Ringers (Ptili$
dokonald podoba, 1988), adaptace knihy Williama S. Burroughse The Naked Lunch
(Nahy obéd, 1992), M. Butterfly (1993) a slavné adaptace Ballardovi novely Crash
(1996) — mu pftinesly skute¢ny mezinarodni veéhlas a popularitu. Jeho snimky byly
promitani na fadé prestiznich filmovych festivalech a ziskaly fadu ocenéni. Filmem
Spider (Pavouk, 2003) Cronenberg ukonlil ve své tvorbé vySe zminénd témata,
radikalni vizudlni styl, definitivné se odklani od hororového Zzanru a ve svych
nasledujicich filmech se vénuje predevSim tématu psychologie nésili a viny —
A History of Violence (D¢&jiny nésili, 2005) a Eastern Promises (Vychodni pfisliby,
2007).

I ptes kontroverzi, jakou vzbuzuji filmy Davida Cronenberga, se tento rezisér
stal klasikem moderni kinematografie. Prvni retrospektiva tohoto tviirce se uskutecnila
jiz vroce 1983 na mezinarodnim festivalu v Torontu. Pfi pfileZitosti premiéry filmu
The Naked Lunch vroce 1992 newyorkské Museum of Moving Image pfipravilo
prehlidku jeho filmd. Dalsi retrospektiva probéhla o rok pozdéji také
v japonském Tokiu. Promitané byla vSechna autorova dila, véetn¢ kratkometraznich
snimkd, televizni a reklamni tvorby.

Produkce kanadského reziséra byla a stale je inspirativni i pro jiné tvirce.
V kvétnu roku 1998 se v newyorkské galerii Thread Waxing Space konala vystava
s nazvem Spectacular Optical piedstavujici dila vizudlnich umélc, jejichz tvorba byla
inspirovand  filmy Davida Cronenberga. Vystava zahrnovala 1 rekvizity
z Cronenbergovych filml a kresby autora samého. K inspiraci se otevien¢ hlasi také

japonsky filmovy rezisér Shinya Tsukamoto.'®

'® Napiiklad ve svém autorském snimku Tetsuo z roku 1989, se Tsukamoto vyjadfuje k rozriistani
pramyslovych zoén, jehoz vysledkem je rostouci pocit odcizeni. Snimek vznasi také otazky nad
postupnym pohlcovanim ¢loveka technikou prostfednictvim hlavnich postav filmu, jejichz téla mutuji
a proménuji se v kovovy rez.

40



3.2. Definice zanru horor
v kontextu tvorby Davida Cronenberga

Filmy Davida Cronenberga jsou kritikou a filmovymi teoretiky nejcastéji
fazeny do kategorie Zanru hororu. Definice pojmu hororu je ovSem pomérn¢ nestabilni.
Teorie filmu spiSe vénuje pozornost vybranym motivim hororovych filmt ¢&i
problémiim, které sledovani téchto filmi implikuji, nez vytvoreni ucelené definice. Pro

piiklad uved’'me nékolik teoretickych ptistupd.

Jednim z nejcastéji citovanych teoretikli v otazkach definice Z&nru horor je
Noél Carroll, ktery povazuje za horory takové piibehy, ve kterych vystupuje
monstrum, jehoz existenci soucasna véda neuznava — monstrum nadpiirozené nebo
jako produkt védy. (Carroll 1990) DalSim specifikem hororu je dle Carrolla afekt,
ktery maji filmy tohoto Zanru v divacich vzbuzovat. Ve své studii Podstata hororu
pfimo definuje horor jako emoci — jako ,,umélecky horor“, hriiza zprostredkovana
fikénim svétem, a vymezuje ji od ,, prirozeného hororu“, hrizy ze skutecné udalosti.
(Carroll 1993)

Zcela jiny pohled natento Zanr, tzv. ,,sémanticko-syntakticko-pragmaticky
pristup® nabizi teoretik Rick Altman, ktery horror popisuje jako multidiskurzivni
systém, ktery je ,,simultanné definovan mnoha kody a odpovida tak riiznym skupinam,
které se jako spolutviirci zZanru stavaji jeho mluvéimi.” (Altman 1999: 208) Rizné
socidlni skupiny pouzivaji zanr riznym zplsobem, a ten jim i rozdilnym zplsobem
slouzi. To, ze se vtéto multidiskurzivnosti neztratime, je disledkem toho, ze
opakované pouzivani jednoho slova (horor) vytvari stied sémantického pole, které ndm

dovoluje ptiblizné komunikovat. (Altman 1989)

V kontextu charakteristik Cronenbergovych filmii jsou mnohem zajimavéjsi
teorie hororového zanru z pohledu psychoanalyzy (a termint jako represe, katarze)
a socio-kulturni analyzy.

Psychoanalytické pfistupy k hororu obecné vychdzeji zptfedpokladu hluboké,
nevédomé sexualni touhy ¢i strachu. Proto vtomto ohledu zlo (monstrum)
v hororovém zanru symbolizuje skryté touhy, obskurni ¢i temné stranky lidské povahy.
Joseph Grixti véfi, Ze horor predstavuje katalyzator pro uvolnéni potlacovanych tuzeb

divéka: , Horor apeluje na hluboce usazené, psychoanalyticky srozumitelné
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potlacované touhy.” (Grixti cit dle Tudor 1997: 444) Divaci tak mohou sledovanim
hororového filmu dosdhnout ohromné vnitini katarze. Jak napi. Robin Wood tvrdi:
,Hororovy film slouzi jako okno do kulturniho i individudalniho nevédomi, dovoluje
divakovi rozpoznat povahu a rozsah jeho/jeji potlacovanych hriiznych tuzeb.* (Wood
cit dle Hurley 1995: 206). Sledovani hororu se stdva obtadni zkuSenosti pierodu
zmonstra k normélnimu spole¢ensky spofddanému individuu. Shlédnuti takového
filmu si divaci zarovein uvédomuji limity vhodnych ¢i akceptovatelnych vzorch
chovani ve spole¢nosti.

Obecné lze konstatovat, ze psychoanalytické interpretace hororu maji spolecnou
odpovéd’ na otazku, proC se lidé divaji na horory, piestoze v nich oteviraji nevédomé

a skryté touhy a désy? Tou je katarze.

Noél Carroll a Andrew Tudor zaujimaji odliSné stanovisko pii analyze
hororovych filmt. Spolecnym vychodiskem je prohlaSeni, ze podstata hororu vychazi
spiSe ze spolecenskych tabu nez zreprese a potlaceni individudlnich dést do
nevédomi. Carroll tvrdi, Ze hororové filmy jsou atraktivni prave pro jejich manifestaci
socialnich anomalii. Monstrum v hororovych filmech je vzdy ,, kategoricky mezi radky,
kategoricky protikladny, nekompletni, nebo beztvary. (Carrol 1990: 32) Monstrum ve
filmu vzdy narusuje vSedni pravidla nebo limitované hranice socidlnich norem. Na
horor 1ze nahlizet také jako na reflexi socialnich fenoménd — vhledem k tomu, ze vzdy
provokuji socidlni tabu a ptekracuji jejich hranice. Lidé si zvykli na socidlni pravidla
aomezeni a stali se posluSnymi v kontextu pravné udrzitelného socialniho potradku.
Poukazovanim na podivné az absurdni stranky spolecnosti jsou systémy socidlni
klasifikace znovu vyzyvany. Pokud tento zanr nese funkci provokovat tradici, pak
muzeme tvrdit, ze jej lidé pfijimaji, aby vyjadrfili svou nespokojenost se spolecnosti
samou. V této souvislosti Andrew Tudor charakterizuje ,, hororovy Zanr jako vysloveni
obav své doby.” (Tudor 1997: 456) Reziséfi mohou vtomto zanru pracovat se
specifickymi tématy k vyjadieni znepokojeni z urcitych signifikantnich problémi
svéta. Horor pak funguje jako reflexe kulturnich a socidlnich zmén v soucasné
spolecnosti. Prvky prezentované v hororovém filmu ,, maji vztah k nami zakousenému

strachu, rizik nestability v moderni spolecnosti. ““ (Tudor 1997: 459)

David Cronenberg podobné jako Altman piemysli o zanru jako o kategorii

mnoha diskurzli, ktera mize mit pro rizné socidlni skupiny odliSny vyznam.
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Cronenbergovy filmy, jakkoli jsou kritikou oznaCovany za horory, nelze takto
jednoznacné zanrové vymezit. Cronenberg vyuziva i specifik jinych Zanra a fada jeho
filmh tak pfedstavuje spiSe pastiSe thrilleru, sci-fi a bizarniho (Casto zdmérné
groteskniho) hororu. V tradi¢nim pojeti hororu jako zanru je dés a hrtiza nejcastéji
vyvoldna néfim z vnéjsku — monstrem — fyzickym nebo imaginarnim (at’ uz z tohoto
¢ijiného svéta). To, co Cronenbergliv horor charakterizuje, je naopak urcité obraceni
smérem dovnitt — na to, co je skryté. Na skryta nebezpeci uvnitt naSich t&l i mysli.
Cronenbergovy filmy tak v divakovi probouzi zcela odlisny pocit naruseni vnitiniho
klidu. Ustfednim bodem je vzdy télo — t&lo oteviené (porod, oteviené rany), télo
defektni, télo mutujici (rozkladajici se) — télo bezbranné, bez moznosti vlastni
kontroly, télo ovladdané. Slovy Davida Cronenberga: ,, Horor je velmi télesny

a fyzicky. “ (Gross 2004)
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3.3. _.Body horor" Davida Cronenberga

Filmové horory pracuji s emocemi divaka, s nejistotou, s rovni bazalniho
strachu. Jak uz bylo popsano, horor vyuziva tzkosti ukryté v nasi mysli. Dilo Davida
Cronenberga se vtomto ohledu vymyka. PfestoZze zpocatku vyuZival v podstaté
klasickych hororovych technik, b&éhem let si vypracoval zhororu daleko
intelektudlnéjsi schéma. Cronenberg ve svych filmech kombinuje nejCastéji prvky
thrilleru, hororu a sci-fi. Nutno vSak dodat, ze zatimco science-fiction nahlizi pfevazné
do svéta vng, Cronenberg uptednostituje svet uvniti kazdého z nas. David Cronenberg

je ve své tvorb¢ fascinovan télem. Je to telo, které je Gstfednim motivem jeho filmda.

V dile Davida Cronenberga lze sledovat adjektivizaci hororového zanru
atendenci k ustaveni nového. Je povazovan za autora ,,art-house-horor-hybridu
(Blackwelder 1999), ,,gynekologického hororu* ¢i ,,venerického hororu* (Snowden
1992). Nejvice rozsifenym protozanrem je ,, télesny horor*, tedy ,, body horror* (napf.
Camblor 1999; Steenbeck, 1997). Gynekologicky, venericky, biologicky, télesny —
tato adjektiva se vSechna tykaji lidského organismu a v teoretické reflexi jde
o vyjadieni, ze t€lo je pro Cronenberga zdkladnim prvkem hororového zanru, kde
dochazi ke konfliktu mezi dvéma tady. Slovy jednoho z teoretikd: ,, Cronenberg
pojima télo jako misto, kde se potykaji opozice priroda/kultura, normalni/monstrozni

a instinktivni/potlacené. “ (Testa 1999: 40).

Body horor, télesny horor, ptedstavuje subzanr, ktery zkouma lidsky strach
z télesné transformace ¢i infekce. Té€lesny horor je horor zalozeny na pocitu fyzické
»hespravnosti v té€le. Obvyklymi tématy télesného hororu jsou porodni defekty
a mutace, stejné jako nechténé fyzické transformace ¢i invaze. Piiklady zanru zahrnuji
Rosemary's Baby (Rosemary mé détatko, 1967) Romana Polanského, Alien (Vetielec,
1979) Ridleyho Scotta, The Thing (Véc, 1983) Johna Carpentera a velkou cast filmi
Davida Cronenberga. Z Cronenbergovych snimkll jsou takto nejcastéji uvadény
snimky Shivers, Rabid, The Brood, Videodrom, Crash, The Fly a eXistenZ. Mark
Jancovich definuje télesny horor jako typ zanru, kde se samo télo stava pivodem zla

a spojuje tento subzanr s postmodernimi tendencemi rozpadu hranic: ,, V' téchto filmech
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nejde o prostou vnéjsi hrozbu, ale vznika uvniti lidského téla, a tak zpochybnuje

rozdily mezi subjektem a objektem a vnitikem a vnéjskem. “ (Jancovich 2002: 5-6).

Body horor Davida Cronenberga je pro teoreticku Kelly Hurley ,, hybridnim
Zanrem, ktery rekombinuje narativ a filmové konvence science fiction, hororu
a thrilleru za ucelem vystavit pohled na lidské télo odcizené, vylicit jako jiné “.
(Hurley 1995: 203) Prezentace téla jako transformované, bizarni, nepfitomné je
v zésad¢ manifestem proti tradi¢nimu mysleni o jednoté téla a ducha — mysleni o téle
jako o organickém celku. Deformace téla nebo prekracovani télesnych hranic mize byt
nahliZeno jako narusSeni stavajiciho spoleCenského fadu. T¢élo se stava prostorem, ktery
je poskozovéan a mucen nejen proto, aby Cronenberg zburcoval divaklv pocit strachu.
Zaroven poukazovanim na nedostate¢né a nedokonalé organické télo si divaci

uvédomuji, ze lidské bytosti nejsou subjekty, které mohou byt zcela izolovani od

externich vlivu.

Cronenbergliv télesny horor je vtomto smyslu zcela spfiznény s aspekty
postmodernich socidlnich zkusenosti. V souladu s Noélem Carrollem, miize byt body
horor nahlizen jako produkt postmoderni éry, protoze ,,dava vyraz postmodernim
zkusenostem socidalni fragmentace a konstantne ohrozujici konfrontaci mezi
angazovanosti a nejistym svetem ve kterem Zijeme.,, (Carroll 1990: 456) Ve svém body
hororu, Cronenberg neni jen posedly prezentaci odpudivosti, ale také si osvojuje tento
zéanr k tomu, aby zjistil jak digitalni a technologické prostiedi proménuje naSe Zivoty.
Prezentace mutace téla je mu také prostredkem jak poukdzat na spor mezi socio-
kulturnimi podminkami a vlastnim vniméanim lidského téla.

, ITelo je jednim ze zakladnich kamenit naseho vztahu k realité. Prestoze je télo podle
obecného nazoru povazovano za pomijivou véc. Takze jakkoli smérujeme nasi realitu
do svych tél, jsme v tomto smyslu uveznéni do télesné pomijivosti.“ (Cronenberg in

Postma et Rodley 1987)
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3.3.1. David Cronenberg: radikalni autor-filozof

David Cronenberg ve své tvorbé prezentuje tadu filozofickych reflexi
soucasn¢ho stavu moderni spole¢nosti, s akcentem na télo, moderni technologie, ale
imédia a moc. Filmova kritika respektuje Cronenberga jednak jako autorského
reziséra, ale 1 jako umélce-filozofa. Kritik Adam Lowenstein charakterizuje
Cronenberga jako filozofa a kritického intelektudla mj. svym prohldsenim:
,,(Cronenberg) neni jen rezisérem, ale predevsim radikalnim filozofem . (Lowenstein
1996: 38) Oznacenim ,radikalni filozof* autor vystihuje urcité charakteristiky
Cronengerova rezijniho stylu: prezentaci filozofickych myslenek zahrnujici otazky
médii, technologii a lidského téla prostfednictvim provokativnich nésilnych c¢i

erotickych scén.

Cronenbergliv body horor se obzvlast’ zaméfuje na to, jak technologie utoc¢i na
mysl a lidské t€lo a transformuji jej. Vztah téla, mysli a technologii relativizuje v jejich
prolinani. Murray Smith tvrdi, ze ,, pro Cronenberga sblizovani technologii a lidského
téla pouze zdanlive poukazuje na jejich odlisnosti“. (Smith 2000: 75) Odhalovanim
motivu invaze technologii do lidského téla, Cronenberg sleduje diisledky pro individua
v technologickém (a virtudlnim) svété. Jonathan Crane tvrdi, ze ,, Cronenberg vzdy
zaznamenava hrozby a zkoumd jejich vyznam na urovni jednotlivce “ (Crane 2000: 51).
Scott Bukatman tvrdi, ze to, co Cronenberg odhaluje ve svych filmech je lidské tclo
napadené technologii — té€lo transformované v jiné, v monstrum. Lidské télo se stava
mistem, které technologie proménuji natolik, ze lidé mohou jen stézi udrzet svou
vlastni subjektivitu. (Bukatman 1993) K tomu Carrie Rickey poznamenava, Zze
Cronenberg jako rezisér je ,, vizionarskym architektem chaotického biologického mista,
v nemz telo a mysl [...] jsou tolik zranitelné, Ze mohou byt snadno uchvaceny

technologiemi* (Rickey cit dle Bukatman, 1993: §82).

Rezisér sam pfiznava, ze jeho filmy vznasi urCité obavy ze vztahu mezi
technologiemi a lidskym télem. Nicméné, skrze prezentaci technologii jako néceho, co
pronika do lidského téla, jak sdm Cronenberg prohlaSuje, nahlizi na technologie jako
na neutralni objekt bez pozitivnich ¢i negativnich dusledkt na ¢lovéka. V rozhovoru

s Richardem Portonem Cronenberg dodava ke své fascinaci technologiemi: ,, Nikdy
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Jjsem nebyl pesimistou, pokud jde o technologie — toto je mylnd predstava. [ ...] myslim,
Ze se divam na situaci pomernée chladne — ve smyslu neutralné. “ (Porton 1999: 6)
Cronenberg, ve shod¢ s filozofem médii Marshallem McLuhanem, neshledava
technologie jako ohrozujici pro ¢lovéka. V jiném rozhovoru uvadi: ,, Pokud jsou leckdy
nebezpecné a ohroZujici, je to proto, ze sami v sobé neseme mnoho nebezpecného,
sebedestruktivniho a ohrozujictho, a to se projevuje v nasem uvazovani
o technologiich“. (Blackwelder 1999). Pokud divéaci prozivaji pocity strachu
a ohrozeni pfi sledovani Cronenbergovych filmi, pak v jejich mysli uz apriori je néco
nebezpeéného. Proto technofobie prezentovand v mnohych jeho filmech nevyplyva

piimo z technologii samych, ale z fobii lidské mysli.

Navic Cronenbergovi filmy nechtéji ptfedvidat budoucnost lidstva (tak jak to
byva ¢astym namétem scifi filma), ale maji podnécovat divaka, aby se vice soustredil
na to, co se odehrava v soucasné moderni technologické (¢i virtudlni) spole¢nosti.
Chce divaky svymi filmy stimulovat k vytvofeni vlastniho ndzoru na sou€asny svét
neoddélitelny od modernich technologii. Jeho filmy maji schopnost upoutat a vést
k uvédoméni si soucasnych spoleCenskych problémii. Dokonce sdm Cronenberg
odmitd oznaCeni za autora hororovych filmi (Blackwelder 1999), protoze jeho
zdmérem neni vydésit, ale vyvolat diskuse nad stavem Cloveka a technokultury. Kritika
si také v§ima tohoto elementu vzruchu, ktery podnécuje v divécich pocit nervozity
a nejistoty.

Michael Grant véfi, Ze jeho filmy mohou provokovat divaky k vyzvé stévajicich
méfitek (Grant 2000: 17). Jonathan Crane tvrdi, Ze Cronenbergliv imaginativni svét
skute¢né znepokojuje vnitini rovnovahu divaki (Crane 2000: 65). Danny Leigh pak
uvadi, ze ,, matouci zaujatost vzdy bude (Cronenbergovou) vyhradni znackou. “ (Leigh
2002) Skrze sofistikované filozofické mysSlenky a specifické obrazy body hororu,
Cronenberg uspésné stimuluje v divacich pocit vzruseni a sebereflexe. Jak dale Steven
Shaviro dodava, Cronenbergovi filmy , neuprosné spojuji politiku, technologie
a estetiku téla. Jsou prilis nesetrné telesné, to je ditvod proc jsou tolik zneklidnujici.

(Shaviro 1993: 126)
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3.3.2. Priklady Zanru v tvorbé Davida Cronenberga

V této podkapitole si struéné predstavime nékolik Cronenbergovych filma,
z hlediska obsahu, ale 1 Ustfednich motivii odpovidajicich tématu této prace. Z celé
Cronenbergovi filmografie, kterd ¢ita vice neZ dvacet celovecernich snimkd, jsou pro
ucel této prace vybrany piedevsim jeho autorské filmy — tedy ty, na nichz se David
Cronenberg podilel nejen jako rezisér, ale 1 jako autor namétu a scénare. Jde predevsim
o dila z jeho raného uméleckého obdobi (vrcholici v 80. letech 20. stoleti): Shivers,
Rabid, The Brood, Scanners.
Pro samostatnou hlubsi analyzu jsou, v zavérecné aplikované ¢asti této prace, vybrany
snimky Videodrome a eXistenZ — dva autorské Cronenbergovi filmy, které od sebe déli
téméei dvacet let, ale spojuje je téma vlivu technologii a médii (at’ uz audiovisuéalnich

nebo virtualnich) na lidské télo a Citelna inspirace mnohymi teoretiky filozofie médii.

Cronenberg prezentuje lidskou bytost jako nepfitele sidliciho ve vlastnim téle.
Vyuziva hororovych prvka, v souvislosti s t€lem a jeho mutacemi, také jako teoreticky
manifest odt€lesnéni, k ¢emuz sdm autor dodava:

,,Nemyslim si, ze by telo mélo byt nutné zlé, zradné. Je vzpurné a nezavislé. Klicem
v§eho je myslenka nezavislosti. Motiv téla v mych filmech je pravé o tomhle, moje
filmové postavy vypovidaji pravé o této rozsirujici se revoluci téla. Jde o nezavislost
tela, jeho vztah k procesu mysleni a dilema v prijimani toho, k cemu miize podobny

vyvoj smeérovat. “ (Cronenberg in Postma et Rodley 1987)

Vychozim pojmem k analyze Cronenbergovych filmi je proména,
transformace téla. PfedevSim ve vrcholnych dilech Davida Cronenberga jsou v riizné
mife zastoupena témata téla, identity, médii a technologie. Rané snimky jsou
charakteristické motivy epidemie a télesné mutace v disledku napadeni téla virem.
Tyto snimky jsou také nejvice vérny zdnrovému vymezeni hororu, resp. body hororu.
Hororovym prvkem téchto snimku je samotny fakt, ze Cronenberg na tyto promény
nahlizi prizmatem oslavy a pfijeti. Centrem vSeho je pfedstava, Ze zména, 1 kdyz
mnohokrat désiva a destruktivni, nemusi byt nositelem zla. Tento pohled je tim
skute¢n¢ nejneobvyklej$im a nejradikalnéj$im rysem celého jeho dila. Cronenberg

k tomuto poznamenava:
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. Zména sama je naprosto neutralni, obsahuje jak potencidl dobra, tak zla. Nejsem
viktorianec ani romantik, ktery veri v nevyhnutelné pozitivni vyvoj. A nejsem ani
marxista, ktery historii vidi jako pochod k nécemu ohromnému a velkolepému.
Skutecné se domnivam, ze jsme si vytvorili vlastni realitu a ta nalezi zcela lidské mysli,
kde neexistuje zZadny mordlni soud. My sami jsme zdrojem vSech soudu, a proto vse
zavisi jen a jen na nds. Je jen nasi véci, kdyz rekneme: Ano, tohle mné sedi vic.
A pokud nas, kdo tohle rekneme, bude vétsina, pak zménime hodnoty spolecnosti. Dle
mého neexistuje nic jako vnéjsi, objektivni pohled.” (Cronenberg in Postma et Rodley
1987)

Cronenbergtiv prvni velky snimek Shivers vyvolal silnou odezvu u kritiky,
cenzoru 1 u divakil. Paraziti proménuji obyvatele moderniho ¢inzovniho domu v sexem
posedlé¢ maniaky. V jedné z prvnich scén doktor genetiky pronasleduje svou
sekretarku, aby ji nasledn¢ odborné roztiznul a oteviel bficho. Experiment se ovSem
nezdaifi a v domé se zacnou Sifit Cerviim podobni parazité. Ti se z jednoho téla do
druhého ptenaseji pohlavnim stykem. Rychle se rozsifi a propukne epidemie. Obé&ti
parazitl ale nepéchaji nasili, jedinym projevem nakazy je jen znacné lascivni chovani.
Naopak nasili se dopoustéji zdravi a normdlni jedinci. Bizarni horor, evidentné
inspirovany vlnou zombie hororii té doby'’, piedstavuje zvracenou, groteskni variaci
na tuto produkci.

Ustiednim motivem zmény je v tomto filmu virus. Virus je zde nastroj, ktery
zpisobuje a fidi proces zmény — zde ve formé parazita.

,Jde o to, snazit se pochopit vnitrni vazby mezi organismy, dokonce i témi, které
povazujeme za nemoci. Porozumét tomu ze zorného uhlu nemoci a hledét na to jako na
Zivotni podstatu. Mam dojem, Ze by plno nemoci bylo velmi sokovano zjisténim, Ze jsou
vitbec za nemoci povazovany.Je to velmi negativni postoj. Pro nemoci je pozitivni, kdyz
se prohryzou nasSimi tély a znici nas. Je to triumf. Postavy ve filmu Shivers prozivaji
hriizu, protoze to jsou radovi, poctivy clenove stredni tiidy. Ja sam se s nimi ztotoznuji
az v okamziku, kdy jsou infikovani. A v zdsade se ztotoziuji i s jejich parazity.
Samozrejmeé, Ze na védomé urovni na tento stav reaguji Sokem. Jsou vnitiné nuceni k
tomu, aby prezili. Jsou proto odhodlani kopat a kiicet a mit dés z nové nabyté

zkusSenosti. Ale v pozadi je cosi jiného a to se projevi az na samém konci filmu. Na

17 Zv14st sérii hororovych filmt z 60. a 70. let 20. stoleti amerického reZiséra George A. Romera.
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konci vypadaji ndadherné. Nevypadaji nijak nemocné nebo deésive.” (Cronenberg in

Postma et Rodley 1987)

Podobné jako v pfedchozim snimku, i ve filmu Rabid Cronenberg rozehrava
motiv virové epidemie, kterd lidi proméiiuje v zombie. PornohereCka Rose se stava
nevédomou nositelkou nemoci, jiz se nakazi pti lékarském experimentu — transplantaci
tkan¢. U hrdinky dochézi k nekontrolovatelné mutaci, kterd zptsobuje jistou formu
vztekliny. V zemi je vyhlaSen stav vSeobecného ohrozeni. Podle expertli z oboru
epidemiologie je jedinym zpuisobem, jak zastavit Sifeni této nakazy, fyzicka likvidace
nemocnych. Socialni systém se rychle méni ve spolecnost zabijakl. SpoleCenska

metamorfoza probehne zcela ptirozené, jako by byla fizena.

S dal$im filmem The Brood Cronenberg pokracuje v zanru body hororu. Na
klinice pro duSevné choré se experimentuje s novou formou psychoterapie, v niz jsou
pacienti nuceni fesit své krize zménou vlastni bunécné struktury. Jedna z pacientek si
vytvoii na bfiSe cosi podobného déloznimu vaku, z né&jz se zrodi skupina
nebezpeénych détskych mutanti. Nebot® nemaji zazivaci organy, ziji ztoho, Ze
stravuji sami sebe. Stvofeno jako druh po vSech strankach izolovany od svého
pfirozeného prostiedi, stavd se tento druh pouhym ndstrojem terapie jejich matky,
zeny, jez si tak vybiji svou nenavist k muzi. Terapie zde nevede ke katarzi — o€istnému

osvobozeni, ale k proméné a to fyzické.

Ve filmu Scanners obohacuje David Cronenberg sviij rejstiik motivii poprvé
otéma, které je urcujici i pro jeho nésledujici snimky, piedev§$im Videodrome
a eXistenZ: media a technologie. Poprvé také viditeln¢ vyuziva tezi filozofa médii
Marshalla McLuhana, v niz technologie ptedstavuji zdokonaleni lidského téla.
Cameron Vale je méstskym povaleCem, neZ se ho ujme doktor Paul Ruth. Rutha
pfedevS§im zajiméa jedna Valeova schopnost. Vale je scanner — telepat. Jak Ruth ve
snimku vysvétluje: ,, Telepatie nespociva pouze ve cteni myslenek. Je to primé spojent

3

dvou nervovych systémi, které jsou od sebe prostorové oddéleny. Vale, stejn¢ jako
dal§i scannefi, jsou produktem vedlejSich ucinkd experimentalnich 1€kd. Jejich
matkdm bylo v t¢hotenstvi podavano sedativum ephemerol. Ruth o Valea pecuje

a pomoci tohoto 1éku jej zbavi hlastt v jeho hlavé. Jiny scannerr, Daryl Revok,
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v podzemi pracuje na vytvoreni armady scannerti a prevzeti nadvlady nad lidskym
druhem. Ruth o tomto planu vi a Valea vyskoli jako protizbrai. '®

Vyraz scanner prevzal Cronenberg z pocitacové terminologie. Scannovat znamena
prevadét analogova data na digitalni, aby s nimi pocita¢ mohl pracovat. Tento vyznam
chape Cronenberg v ustfednim bodu svého filmu doslovné. Vale se prostfednictvim
telefonniho spojeni snazi dostat do pocitate Revokovy firmy Bicarbonate
Amalgamace, protoze chce vypatrat, komu se prodavd jeji produkt sedativum
ephemerol. Ruth Valea ptesvédcuje: ,, Mdte nervovy systém srovnatelny s pocitacem.
Muizete jej tak oscanovat, tedy ten pocitac, jako by to byl ¢lovek.” Propojeni od Valea
vyzaduje, aby tok vlastniho védomi ,digitalizoval®, aby tak byl kompatibilni
s datovym tokem pocitace. Cronenberg ukazuje tento proces zplsobem, Ze kabel
telefonniho vedeni, monitory pocitaci a konstrukéni prvky na desce v detailnim zabéru
ptejizdi kamerou.

Ptekracovani hranic mezi psychickou a fyzickou strankou téla (ve filozofii diskutované
jako problém téla a duSe), o némz d& filmu Scanners pojednava, fesi Cronenberg
prostiednictvim doslovné chapanych metafor — od laméni hlavy u jedné z Revokem
scannovanych postav az k totalni splynuti obou postav do jedné osoby. Uginek
scannovani je stejny jako u vSech médii: napadaji své adresaty. Scannefi jsou
v kazdém ohledu médii. Cronenberg tento fenomén ilustruje také na jiné urovni: ve
filmu jsou dvé situace, pfi nichZ oba hlavni scannefi, vzdjemn¢ oddéleni, predvadéji
publiku svou schopnost. Experiment, jehoz se i doktor Revok zucastni, se dokonce
koné v séle jednoho kina. V obou situacich se nejednéd o nic jiného nez o prezentaci
ovliviiovani divdka pomoci média (Revok) a naopak ovliviiovani média divikem
pfijemcem (Vale) — tedy o rekurzivni efekt, ktery definuje medialni spole¢nost.

Mohlo by se zdat, Ze Cronenbergovi filmy poukazuji na odvracenou stranu
technologického vyvoje. Film Scanners ovSem takové stanovisko jasné relativizuje.
Kdyz se v zavéru filmu Revok a Vale setkaji v boji na zivot a smrt. Vitéz telepatického
boje rozhodne o osudu svéta. Pti tomto duelu je sice zjevné zniceno Valeovo télo, jeho

duch ale ptechazi do Revokova téla.

' Inspiraci pro Cronenberga byl ziejmé motiv z roménu Williama S. Buroughse Nahy obéd, jehoz
volnou adaptaci pozdé€ji Cronenberg pievedl na filmové platno, ktery obsahuje popis tzv. Vysilaci,
organizaci telepatl usilujici o svétovou nadvladu. (Burroughs 1994)
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4. NOVE TELO:
analyza film{ Videodrome a eXistenZ

Zpochybiiovani hranic mezi organickym a mechanickym télem, realitou
a zdanlivosti je pfitomné v Cronenbergové tvorbé od pocatku 80. let 20. stoleti.
Cronenberga fascinuje télo, respektive jeho deformace, zpiisobené vnéjSimi Ciniteli —
at uz jsou tyto zmény vyvolany parazity (Shivers), viry (Rabid), genetickymi
mutacemi (7The Fly), automobilovymi havériemi (Crash) nebo médii a virtudlni

technologii, jako v pfipadé snimki Videodrome a eXistenZ.

Téma transformace téla pod vlivem médii autor poprvé naplno rozehrava ve
filmu Videodrome a vraci se k nému pozd&ji v nové podobé v eXistenZ '°. Oba tyto
snimky povazuji, vzhledem k zminénému tématu, za nejvyraznéjsi Cronenbergova
dila. Prezentuji pro mne jisty filmovy manifest mnohych myslenek o télu a télesnosti
v diskurzu postmoderni filozofie, teorii novych médii 1 tzv. posthuménnich teorii.
Nasledujici text predstavuje, na piikladu téchto dvou snimkti, syntézu teorii uvedenych
v prvni ¢asti této prace. Analyza je zde také prostiedkem k hledani odpovédi na otazku

v poloZenou samotném nazvu této prace.

Média se stala nejrychleji se rozvijejicim odvétvim technologického vyvoje
a vztah cloveka ke sdélovacim prostfedkiim se poslednich letech dramaticky zménil.
Videodrome svym namétem, kterym jsou média, predstavuje film s unikdtnim
pohledem na stav spolecnosti vizualni elektronické kultury. V jistém smyslu se tento
Cronenbergiiv snimek z roku 1983 stal ve své dobé proroctvim budoucnosti, ktera se
stala skutecnosti. Videodrome ptedpovédél fenomén priniku médii do Zivota, virtualni
realitu i nepfetrzité monitorovani.

Druhy snimek eXistenZ toto téma rozsitfuje a pokracuje v motivu silné vnitini
paranoie, zptisobené nemoznosti odlisit pravdu od 1z1, redlného od nerealného. Jestlize
Cronenberg ve Videodromu poukazoval na zmény, které novd média vnasi do naseho
chdpani reality, a na vztah subjektu a médii, pak ve filmu eXistenZ potvrzuje své
proroctvi a zobrazuje svét, vnémz télo nendvratné zmizelo v hyperrealité

zprostiedkované virtudlni technologii.

"9 eXistenZ (1999) je také prvnim plné autorskym Cronenbergovym dilem od doby, kdy nato¢il

Videodrome (1983).
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4.1. Videodrome

Hlavni hrdina filmu Videodrome, Max Renn, feditel malé televizni stanice
s nazvem Civic TV, specializované na nasili a pornografii, shani pro svlij kanal drsny
material, aby podle jeho slov: ,,dal lidem neskodny ventil pro jejich fantazie
a frustrace* *°. Objevi nelegalni vysilani, oznaené jako Videodrome, které obsahuje
brutalni muceni. Na téchto zabérech je specifické to, ze nejsou hrané. Jejich autenticky
charakter Maxe uchvati a je rozhodnuty ziskat vice takového materialu pro své divaky.
Brzy ovSem zjisti, Ze sledovani tohoto programu na videokazetich, které mu jeho
spolupracovnik predava, stale vice méni jeho vnimani reality.
Na této narativni bazi rozviji film i motiv spolecnosti, v niz se vSudypiitomna televize
stala doménou lidského védomi. Ironii ovSem je, Ze nikoli pfilisné, ale naopak
nedostatené sledovani televize zde vede k socidlni dezintegraci jedince. Vysvobozeni
nabizi tzv. Mise katodového paprsku, vystavend medidlnim prorokem profesorem
Brianem O’Blivionem *' a jeho dcerou Biancou — misto, které lidem na okraji
spolecnosti dava moznost sledovani televize a ptinasi jim ,, televizni vstup “.
Piisobeni signalu Videodromu je tak mocné, Ze zplisobuje nezvratné zmény v mozku
a Max zacne propadat stale siln€j$im halucinacim a paranoie. Zjistuje, Ze se ocita
v samém centru spiknuti, v némz proti sobé bojuji o nadvladu nad télem i mysli
televiznich divakti obchodni korporace napojené na politiku (Barry Convex, vlastnik
spolecnosti Spectacular Optical) a medialni proroci (profesor Brian O’Blivion). Dgj se
postupné¢ vice zamlzuje a Max se stile ndpadnéji méni — jeho télo prochazi
transformaci (v bfiSe se mu objevi novy organ podobny vaginé — kompatibilni pro
vloZeni videokazety — a pozd¢ji mu k ruce piiroste zbran). VSe, co se odehrava, miize
byt na Urovni filmového narativu ,,realné®, ale stejn¢ tak miize jit od pocatku o rizné
formy zna¢né grotesknich halucinaci.
Max je ve svych vizich nejprve naprogramovan Convexem, ktery si tak chce zajistit
kontrolu nad jeho televizni stanici, aby mohl zahajit manipulativni kampan zamétenou
na mysl vSech divakl. Pozdé&ji je vSak preprogramovan Biancou O’Blivion a vede boj

za ,,smrt Videodromu * a zrozeni ,,nového tela“, ktery ho dovede az k sebevrazde.

0 Zde Cronenberg parafrazuje mnohé psychoanalytické interpretace hororového Zanru, viz kapitola
2.2. Definice zanru horor v kontextu Cronenbergovy tvorby.
A Angl. ,,oblivion“ v ¢eském piekladu znamena ,,zapomnéni*.
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Dodejme, ze dalsi postavou, jez se v ptibehu stava prostiedkem Maxova svadéni, at’ uz
ze strany Convexe nebo Bianci O’Blivion, je Nicky Brand, rozhlasova moderatorka,
kterd spolecné¢ s Maxem shlédne videokazetu Videodromu, brzy na to se stane
nezveéstnou, ale jeji obraz na televizni obrazovce Maxe doprovazi az k samému zaveéru,

k ,, novéemu télu*.

Videodrome, muzeme chapat jako sdéleni o konci jedné epochy kultury
a nastupu nové hyperredlné schizofrenni medidlni kultury. Cronenbergova zietelna
fascinace mcluhanismem je ve snimku doplnéna o presvédCivé zndzornéni mnohych
témat Jeana Baudrillarda.

Prezentace video obrazu jako simulace hyperreality umoZiuje Cronenbergovi
také zndzornéni hranic téla a télesnosti. Tento pohled vSak vyzaduje cteni filmu
Videodrome skrze pozici postmodernismu, v niz ma své misto odmitnuti dichotomie
téla/mysli v teoretickém prostoru negovanych pozic a rozruseni hranic kategorii
jé/druhé, soukromy/vetejny a obraz/realita. Videodrome prezentuje destabilizovanou

realitu, v niz obraz, realita, halucinace a psychéza nezvratné splyvaji v jedno.

Nejdiive se vSak pozastavime nad nékterymi myslenkami postavy profesora
Briana O’Bliviona v tomto filmu, jehoZz televizni monology jsou stylizované
a inspirované pfednaskami Marshalla McLuhana.**

Profesor O’Blivion je ve snimku jiz fyzicky mrtvy, zije pouze jako medialni obraz
prostiednictvim videokazet. (Pfiloha I. obr. 1) Monolog je pro néj jedinym zplisobem,
JimZ miZe komunikovat s vn&j§im svétem. Jak jeho dcera Bianca dodava: ,,monolog je
jeho preferovany mod diskurzu “.

O’Blivion se zda byt extrémni interpretaci mnohych McLuhanovych myslenek a jeho
fascinace televiznim médiem 1 jeho Castymi vystoupenimi v televiznich potadech.
V pribéhu svého vystoupeni v pofadu The Rena King Show, v némZ nevystupuje
osobné, ale pouze (zvideo nahravky) na televizni obrazovce (Pfiloha 1. obr. 2)
poznamenava:

,, Televizni obrazovka se stala sitnici nasi mysli. Proto odmitam vystupovat osobné

v televizi, s vyjimkou ,,v* televizi. O Blivion neni jméno, s nimz jsem se narodil. Je to

** David Cronenberg oteviené pfiznava, ze postava medidlniho proroka Brian O'Bliviona je ve filmu
Videodrome inspirovana Marshallem McLuhanem. (Griinberg 2006: 65)
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mé televizni jméno. Brzy budeme mit vsichni specidalni jména, jména navrzena tak, aby

vyvolala rezonanci televizni obrazovky. “

Cronenberg ve svém snimku demonstruje McLuhanovu tezi, ze neni dilezity
obsah média, ale jeho forma a psychické a socidlni nésledky, které piinasi. Tato
skute¢nost je jasn¢ vyjadiena v povaze samotného signalu Videodromu. Bianca
O’Blivion vysvétluje Maxovi:

,» Charakter halucinaci je urcen charakterem obrazii na pasce. Ale signal Videodromu,
ten, ktery vede k poskozeni, se muze prenaset jako zkusebni obrazec, jako cokoli.

3

Signal vyvolava u divaka nador mozku a nador vytvari halucinace.

Zmény, které zplsobuje, ve skuteCnosti nevychazeji z obsahu vysilani, je to sam
prenos, jeho forma, ktera zptisobuje poskozeni mozku. Zaroven nds obsah oslepuje
a znemoznuje nam odkryt skute¢ny charakter véci. Ukazuje se, ze televize funguje ne
ani tak na Urovni obsahu, ale spiSe na urovni kmitoctli svételnych bodi. ,,Katodické
paprsky* pfenosti maji vliv na centralni nervovou soustavu, stanovuji zplisob vnimani
svéta, formuji jak obsah tak i pfijemce.

Musime mit na paméti, Ze vliv samotného pienosu nepiedstavuje pouze prodlouzeni
urcitych schopnosti (extenze téla), ale ma rovnéz vliv opacného charakteru, a to kdyz
posileni jednoho smyslu se uskute¢fiuje na ukor ostatnich. Televizni signal funguje
jako droga, vyvolava znecitlivéni a halucinace, az se ¢lovek stdva servomechanismem,
uzamcenym systémem, prizpusobujicim se novym podminkdm. V disledku toho se
stava dokonalym nastrojem vykonu kontroly a ovladani. Jejim primarnim cilem je
ovlivilovani divaki. Max je objektem experimentu, vyuZivanym koncernem
Spectacular Optical, jehoz §éf, Barry Convex, se ptipravuje do ¢ela vlady. Mame tu co
docinéni s propojenim dvou vyraznych témat filmi Davida Cronenberga — velkého
spiknuti/paranoii a médii a technologii.

Redlny svét mizi, zatimco hrdina snimku zaéind zit v manifestacich vlastni
mysli. Televize vede tedy k transformaci lidské totoznosti do nové formy, kterd tak
muze vice fungovat v Zivotnim prostfedi vytvofeném diky technologiim. Televize
vstoupila do naSich domovt, mysli, tél. Odd¢lila ¢lovéka od ostatnich lidi a vlastniho
citéni. Televizni obraz totiz neexistuje sam o sob&é — materializuje se vylu¢né v nasi

mysli. Sledovanim televize otevirdme mysl (jak ve filmu demonstruje Cronenberg —
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1 télo), extrémné citlivou na podnéty. Mysl se stdva obrazovkou, na které se projektuji

obrazy, a nahrazuji ndm informace vychazejici z vnéjsiho svéta.

Mise katodového paprsku je vysledkem silné viry profesora O’Bliviona, Ze je nezbytné
pomahat chudym, nevzdélanym a socidlné¢ exkomunikovanym lidem tim, ze je
vystavime televiznimu vysilani. (Pfiloha I. obr. 3) Sledovani televize se v této vife
stava jakousi resocializaci:

Bianca: ,Je to nemoc zpiisobend nedostatkem pristupu k televizni obrazovce. *
Max: ,,Vy myslite, Ze televize jim pomiize? *

3

Bianca: ,,Sledovani televize jim pomiiZe zapojit se zpét do svéta mixazniho pultu. *

McLuhanova koncepce extenze téla je ve filmu Videodrome ptetvorena do
extrémnich metafor. V duchu mcluhanismu vypovida profesor O’Blivian: ,,televizni
obraz je soucdsti struktury mozku .

Profesor O’Blivion zaSel v extenzi t¢la, resp. roz§ifeni své centralni nervové soustavy
skrze technologie tak daleko, Ze se ve skutecnosti sam stal jednou z téchto extenzi,
spojil se s technologii, kterd ho tolik fascinovala, stal se svym vlastnim medidlnim
obrazem. Zda se, ze se stal ,, technologickym zviretem*“, o kterém tolik presvédcené
kazal.

Bianca: ,, Videodrome, povazoval ho za dalsi fazi vyvoje cloveka, jako technologického
zvirete. Dospél k presvédceni, Ze verejny Zivot v televizi je realnéjsi nez soukromy Zivot

‘

uvniti viastniho téla. Nebal se nechat zemrit své télo.

Nador vyvolany zménami v mozku, zplUsobené vysilanim Videodromu, je
pri¢inou halucinaci a nezvratné bofi hranice mezi realitou a reprezentaci. Novy organ
v Maxové bfiSe, zbran srostla stélem, ozivena videokazeta, dychajici a pulsujici
televizor — vSe se zdd byt vizudlni reprezentaci koneéného spojeni
technologie a lidského téla. Ve svéte Videodromu se télo stdva videem a video se stava
télem. Maxovo télo pracuje jako videorekordér, mize byt pfeprogramovan a novy
organ na jeho bfiSe se stavd mistem vstupu pro videokazetu. (Pfiloha I. obr. 4) Naopak
technologie ozivaji. Scéna, v niZz Max ptichdzi do Mise katodového paprsku, aby
naprogramovan Convexem, zabil Biancu O’Blivion, tuto skute¢nost také nazorné
ilustruje. Max namifi svou ruku prorostlou zbrani na televizni pfijima¢ ve stejnou

r~r v

chvili, kdy zrcadlové z obrazovky tohoto pfijimace jeho ruka mifi na néj samého
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a Maxe postieli. Poté se rany po stielbé objevi na televiznim pfijimaci, jehoz
obrazovka se proméni v Maxovu postielenou hrud’. Jedna se o velmi efektivni zplsob,

jak vyjadtit Maxovo propojeni s Videodromem. (Ptiloha I. srov. obr. 5, 6)

Cronenberg prezentuje v tomto snimku také McLuhanovo rozliSeni horkych
a chladnych médii, resp. nizké rozliSeni televizni obrazovky. Televizni vystoupeni
profesora O’Bliviona, program Videodromu sadm o sobé¢, ale i helma, kterou Max
pouzije pro zaznamenani svych halucinaci, to vSe demonstruje nizkou kvalitu rozliSeni
chladnych médii. (Pfiloha I. srov. obr. 7, 8) Scéna, v niz obraz Nicky v televizi svadi
Maxe, se zda byt dalsi extrémni metaforou McLuhanova pojeti televize jako taktilniho
média. Max objimé oziveny televizni ptijimac, dotyka se obrazovky a hlavou pronika
do jejitho obrazu — plné se zapojuje dovnitt média. (Ptiloha I. srov. obr. 9, 10)
Dychajici televize s pulsujicimi zilami, organické obrazovky a videokazety — to vSe
¢ini Videodrome velmi hmatatelnym. (Pfiloha 1. srov. obr. 11, 12) Televizni obraz
ziskdva status zmaterializované vize, je ¢imsi hmatatelnym — taktilnim — smyslovym,
pricemz operator (divak) se stava plné jeho soucasti, uzavienym obvodem. Ve svéte
Videodromu jiz neexistuje kontrast mezi prostorem pasivniho divdka a obrazem.
ZruSena je hranice mezi prostorem recepce a prostorem zobrazovaného, hrdina je

vtazen do obrazu a obraz se transformuje v realitu.

Nasledné po vystaveni se signdlu Videodromu se u Maxe postupné rozsituji
halucinace a stale vice se propadd do svéta obrazového spektdklu. Béhem navstévy
jeho asistenky Bridey, kterd mu doml nese vzkazy — videokazety — ji Max udefi,
v sérii zabérd, v niz se Bridey méni v Nicky. Max se omlouvd, jakkoli Bridey netusi
a odpovida mu: ,, Maxi, vzdyt jsi mé neuderil. “ Po jejim odchodu, Max otevie balicek
s videokazetou od profesora, ktera mu ndhle v ruce oziva, za¢ne dychat, hybat se,
odhodi ji na zem a kazeta z(stavd nehybnd. Poté mu prostfednictvim video vzkazu
profesor vysvétli: ,, Vase realita je jiz z poloviny videohalucinace. Budete se muset
naucit Zit ve velmi podivném novém svete.

Video vzkaz profesora O’Bliviona se po prvnich vtefinach sledovani nahle stava
interaktivni. ,, Maxi“, ohlasi se profesor pifimo z televizni obrazovky a vSechny stopy
elektronického zaznamu z jeho hlasu mizi a stava se zcela redlnym, ,,jsem rdd, Ze jsi ke
mnée prisel.” O’Blivion vysvétluje Maxovi fenomén Videodromu, zatimco je

piipravovan k popravée a popravéim se nahle stava Nicky Brand.
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O’Blivion: ,,Bitva o mysl Severni Ameriky bude vybojovina ve videoaréne, ve
Videodromu. Televizni obrazovka je sitnici predstavivosti. Proto je obrazovka soucasti
fyzické struktury mozku. Cokoli se tedy objevi na obrazovce, ukazuje se tém, kteri to
sleduji, jako syrovy zazitek. Proto je televize realita a realita je néco min nez televize.

Meél jsem nador na mozku. A mél jsem vize. Citil jsem, jak ty vize splyvaji a stavaji se
telem, neovladatelnym teélem. Ale kdyz mi ten nador odstranili, dostal nazev

3

Videodrome. Byl jsem prvni obéti Videodromu. ‘

Cronenberg kontinudlné¢ zameénuje realitu s video obrazem a video obraz
s halucinaci. KdyZ Max vklada kazetu do videorekordéru, Cronenberg vlozi kratky
video impuls zkresleni obrazu pies celé filmové pole té€sn¢ pred tim, nez se objevi
obraz O’Bliviona na televizni obrazovce. Scéna nemusi znamenat halucinaci, ale spise
piedstavuje sdéleni divakiim filmu, Ze jsou soucasti této analogové zkuSenosti naruseni
hranic reality a fikce. Podobny princip uplatiiuje Cronenberg v Givodnich titulcich,
v nichZ se objevi pouze nazev filmu v podobé preruSovaného televizniho signélu.
Zcela stejnym zptusobem zacina i videonahravka Videodrome, kterou Max ve snimku
sleduje. (Ptiloha I. srov. obr. 13, 14, 15) Videodrome je jednak nazev Cronenbergova
filmu, ktery divdk sleduje, ale zaroven, natrovni narativu filmu, pfedstavuje
analogovy video signal a program, ktery vysila. Divdk tohoto snimku je soucasti
Cronenbergovi hry. V prvnim plénu je zde (filmova) realita Maxe Renna, v druhém
video realita, ve tfeti rovin¢ se zcela stiraji hranice prezentované reality a video obrazu
a konecné divacka realita filmového obrazu je ¢tvrtou dimenzi, do niz je divadk filmu
vtazen. Stejné tak jako Max ztraci povédomi o skutecnosti, pfestava se 1 divak
orientovat v realit¢ prezentovaného filmu. Neni zde zadny rozdil mezi filmovymi
prostiedky, které by mohly divakiim nabidnout rozliSeni reality od halucinaci. Kazdy
moment je prezentovan jako ,skutecny“ — zde Cronenberg relativizuje konvenci
realisti¢nosti filmového obrazu. Musime tedy véfit vSemu, co je zobrazeno nebo

niéemu.

Max v jedné ze svych halucinaci sam vystupuje ve Videodromu, je ale program
Videodromu slozeny pouze z nahravanych halucinaci? Pokud ano, tak se zde jedna
o vyvoj od halucinaci, pfes obraz, k realité: scéna je realnd, protoze je televizni, je

televizni, protoZe je nataCena a je natacend, protoze je halucinaci. T¢lo a obraz se
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stavaji jednim. Nejde tu jen o jiz zminény rozpad reality a reprezentace, ale také
rozpad hranic mezi vnitinim a vnéj§im — kdyZ se interni Maxovy halucinace stanou
vefejnym vysilanim programu Videodrome.

[luzorni racionalita, ktera provazi spole¢nost spektaklu, vyplyva z iracionalni recese
nas$i mysli. SpoleCnost se stala zrcadlem televize a televize se stala novou realitou.
Barry Convex chce naprogramovat Maxe. ,, Mdm tu néco, co bych ti chtél prehrat*
a vklada videokazetu do Maxova téla. (Ptiloha I. obr. 16) Lidské télo se stava soucasti
technologické reprodukce. Média se zde stavaji urCitym typem genetického kodu,
ktery vede k mutaci, transformaci reality v hyperrealitu. Na televizi zde mizeme
nahlizet jako na fetézec DNA, jako virus, ktery pronikl do naseho téla. Podstata
masovym medii proto transformuje naSe védomi i1 naSe téla, o cemz se presvedci
1 hrdina filmu, kdyZ se v z&véru stava ,, novym télem *.

Naprogramovany Max pozdé&ji pfi pokusu videokazetu ztéla odstranit, nalezne
v novém organu svého téla zbran, ktera se nahle propojuje s jeho rukou a stava se jeji
souCasti. Tato scéna symbolizuje pifevraceni mcluhanovského konceptu
technologického rozsifeni lidskych smysli. Zde se naopak lidské télo stdva extenzi

zbrang. (Ptiloha I. srov. obr. 17, 18)

Cronenberg McLuhanovo schéma evoluce ¢loveéka dopliiuje strukturami moci:
Brian O'Blivion pfedstavuje Videodrome jako dalsi krok evoluce lidstva, ale jeho
utopicky technologismus je v tomto pfipadé zmocnén technokratickymi silami statni
moci. Film piesto netfesi ekonomickou ¢i politickou moc, jako spis nekontrolovatelné
rozruSovani hranic simulace a reality. Ve Videodromu se, metaforicky skrze filmovou
fe¢, télo otevird a pfizpisobuje novému video programu. Zavislost na obrazu
proménuje subjekt ve statut video piehravace, lidské télo se stdva soucasti masivniho
medialniho systému, soucasti reprodukce technologie. ,,Jste naprogramovan jako
videorekordeér “, fika Bianca Maxovi. Max Renn, pifeprogramovany Biancou O’Blivion
se ptipravuje do dalsi faze:
Bianca: Je vzdy bolestné vyjmout kazetu a zménit program. Stalo se z vas videoslovo
ucinené telem!

Max: Jsem videoslovo ucinéné télem. Smrt Videodromu. At Zije nové télo.

Finalni scéna patii Nicky, ktera v posledni Maxové halucinaci promlouva z televizni

obrazovky a vede hrdinu k sebevrazd¢, k ,,novému télu* (Ptiloha I. obr. 19):
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Nicky: Dozvedeéla jsem se, Ze smrt neznamend konec. Pomiizu ti.

Max: Nevim, kde ted jsem. Mam problém najit cestu.

Nicky: To proto, ze jsi zasel moc daleko, vzhledem k tomu, jak se véci maji.
Videodrome dosud existuje. Je velice velky a komplexni. Ublizil jsi jim, ale neznicil jsi
je. Abys je znicil, musis prejit do dalsi faze.

Max: Co je to za fazi?

Nicky: Tvoje telo uz proslo ruznymi zménami, ale to je teprve pocdatek — pocatek
nového téla. Ted musis ujit celou cestu. Totalni proménu. Myslis, Ze jsi pripraveny?
Aby ses stal novym télem, musis nejprve zabit to staré. Neboj se nechat své telo zemrit.

Tak pojd’ ke mné, Maxi. Sleduj. Ukdzu ti to. Je to snadné.

Co predstavuje toto nové télo? Jedna z moznych interpretaci miize piestavovat
fakt, Ze Max Renn dosahl paradoxniho stavu Cisté simulace — statutu Cistého obrazu.
Obrazu, ktery si jiz nezachovava zadnou spojitost s realitou a v tomto smyslu je tedy
dokonalou simulaci, jak ji definuje Jean Baudrillard. Stal se vrcholnou iluzi.
Videodrome ndm markantné preklada jednotlivé faze promény reality v hyperrealitu.
Nejprve zde mame funkci obrazu jako ,reflexi zakladni reality”. Divaci véii
filmovému obrazu jako znaku reality, ovSem do chvile, kdy se u Maxe objevuji prvni
halucinace. Dalsi pochyby o reprezentaci zobrazeného nastivaji s nastupem
nevyzpytatelnych video zdznamii programu Videodrome, vysilanych udajné
z Pittsburghu — ty predstavuji zdanlivy tieti svét jeho vysilani: zde obraz maskuje
zékladni realitu. Film svadi publikum po této trajektorii, aby dosahl statusu ctvrté faze,
v niZ obraz nema zadny odkaz k realité, je jen Cistym simulakrem. Stava se, stejné jako
Max, referentem sam o sob& bez odkazu na jakoukoli skute¢nost Neni reprezentaci,
a proto ve findle snimku obraz z¢erna — i kdyz je slySet posledni vystiel, obraz se jiz
ztratil, zcela zmizel. Videodrome proto ve svém zavéru symbolizuje smrt subjektu

a smrt reprezentace zaroven.

Pro dalsi interpretaci ,,nového téla® se zde nabizi pojem ,t¢la ovladané¢ho.
Hrdina Videodromu se postupné stdva objektivizovanym piistrojem na piehravani
videokazet, programujici jeho nervovy systém reagujici na urCité podnéty, ménici ho
v poslusny automat pro vykonani piikazli. Max tak zlstdvd zcela zotroceny
technologiemi, transformujici ho v masového vojaka, vrazednou zbran, kterého chtéji

vyuzit obé neptatelské strany — Spectacular Optical 1 Mise katodového paprsku.
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Cronenberg nam zde ukazuje, stejné jako ftada teoretikii médii, ze televize
promlouva nejen k mysli, ale i k t€lu a transformuje ho ke svému obrazu a podoby.
Subjekt prestal byt integralnim celkem a stal se organicko-mechanickou zbrani. Motiv
invaze v téle, tolik charakteristicky pro vSechna dila Davida Cronenberga, se vraci
v nové podobé. Lidské télo zlstalo nadale v diskurzu mediciny a zaroven v diskurzu
technologii. Zde jiz nejde ani tak o télesné choroby ¢i o posedlost rozkladem téla (jak
tomu bylo v pfedchozich filmech), ale o radikalni transformaci téla. ,, Musis prejit do
dalsi faze“ — promlouva Nicky z televizni obrazovky k Maxovi. ,, Tvoje telo se uz
zmeénilo, ale to je teprve zacatek. Je cas na nové télo. Aby ses stal novym télem, musis

‘

nejprve zabit to staré.’

Nez se hrdina zbavi vlastniho téla, je vyuzito pro fadu akci, aby mohlo slouzit
pro realizaci konkrétniho planu. T¢€lo bylo tedy soucasti hry o moc.
Moc se uplatiuje rozhodujicim umisténim téla v tom pravém kontextu, podmanénim si
ho, transformaci do podoby, v niz umoziuje stat se silou uzite¢nou a prospé€snou pro
systém. Stejné jako Spectacular Optical tak i Mise katodového paprsku pouzivaji
praktiky disciplinace na zakladé moderni audiovizudlni technologie, které jsou
zaméeieny nejen na pievzeti uplné kontroly nad jednotlivymi organismy, alei na
preprogramovani jejich tél pro vlastni ucely, zvysit efektivitu a schopnosti samotného
subjektu. Mame tu co doCinénis komplexnim pfistupem k  télu, projevujici
se fyzickym (na mechanické urovni — vliv na pohyb nebo gesta) a psychickym
natlakem na télo (ptisobeni na centralni nervovou soustavu prostfednictvim televizniho
signdlu Videodromu).
Rozsah moci je neptedstavitelny, predevsim z diivodu jeho Sirokého pole plisobnosti,
skute¢nosti, Ze by mély byt podfizeny kontrole vSechny oblasti Zivota. Maxovo télo je
tak podrobeno postupné zméné, dekompozici 1 rekompozici, nasledné
instrumentalnimu kdédovani, které organismus transformuje v télo-zbran, télo-
instrument, télo-stroj. Clovék se zde stava objektem ataku a zformovani ze strany
vngjsich sil, které chtéji, aby se oteviel a podpoftil nové formy moci.
Techniky disciplinace se nemusi zaklddat jen na fyzickém natlaku, produktivnim
bodem mulze byt vyuziti slabosti subjektu — v tomto ptipadé zavislosti na televiznim
obrazu, ale i sexu a nasili. Produkce nového téla vyzaduje jednak stalé kontroly, jejiz
nastrojem mohou byt audiovizudlni media a stalého dozoru — jako v ptipadé principu

panoptika, v némz neustaly dozor je zarukou disciplinované jednotky. Dozor je pasti,
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o ¢emz se presvédcuje 1 Max. Televizni obraz neni oknem do svéta, ale straznou vézi,
ze které je mozné provadét skutecné pozorovani, vydavat piikazy a vzbudit
presvédceni o nevyhnutelnosti dozoru. Televizni spektakl vladne Maxovu védomi

a zotrocuje si jej, tvoric alternativni realitu, ve které se stava ,,novym télem®.

Maxovo télo vytvofené technikami disciplinace, odevzdané kontrole médii, se
musi pfizplisobit novému prostiedi — tedy prestat byt lidskym télem a stat se télem
postlidskym, né¢im neheterogennim a nesourodym. M¢lo by tedy opustit od piedstav
o organické jednoté. Max nakonec skutecné zvoli cestu k ,,novému télu®, resp. ,,t€lu
zbaveného organi®, jak o ném piSou Gilles Deleuze a Felix Guattari: masochistickému
télu, které se neomezuje na Cerpani rozkoSe z bolesti, té€lu schizofrennimu, které vede
vnitini boj s vlastnimi organy, télu paranoidnimu, jehoz organy jsou pod stalym
utokem ze strany vnéjSich sil, a télu hypochondrickému, jehoz organy byly zniCeny.
(Deleuze et Guattari 1995) Tato demontaz organismu nemusi znamenat autodestrukci,
ale spi§ otevieni se smérem k novému symbolickému télu. Stejné jako konec filmu,
v némz se ozve vystiel z Maxovi zbran¢ namifené k jeho hlavé, mimo zabér kamery, je

ponechan k oteviené diskusi a interpretaci.

Jaké jsou charakteristiky ,,nového téla“, ke kterému mifi hlavni hrdina filmu
Videodrome? Jeho charakteristikami jsou multiplikace, rozdéleni na dil¢i casti
a deteritorializace. Cilem je oprosténi se od zakladnich bindrnich opozic, mezi
organickym a mechanickym, mezi muzskym a zenskym. V posledni jmenované pozici
vSak nejde o bisexudlni ¢i androgeni charakter ¢lov€ka. Cronenberglv film poukazuje
na muzsky subjekt nejen jako vnofeny do vztahu moci, podiizeny disciplinarnich
technikdm a panoptickému dozoru, ale pfedevSim vzhledem ke krizi genderové
identity. Mame zde co docinéni s procesem ,stavani se zenou“. Toto ,stdvani se
Zenou‘ neznamena piizpisobovani se, napodobovani ¢i ztotoznéni, ani se neodehrava
na urovni imaginace, neni to také evoluce, ve striktné biologickém chdpani tohoto
pojmu. Je to spiS involuce, zrozeni byti schopného metamorfozy, plynulé
a proménlivé, a proto je veskeré stavani se vzdy jen zenské, neexistuje totiz stavani se
muzem. (srov. Deleuze et Guattari 2010: 327-329) Subjekt, podobné jako realita,
podléha rozkladu a té€lo pomalé mutaci, proménuje se do podoby mechanicko-

biologické zbrané. Max chce vsak véfit, ze tato metamorféza pifinese pozitivni
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vysledek, coZ mu nabizi se znovunarodit v novém prostfedi v souladu s procesem
stavani se. Tento pohled nové télo ndm potvrzuje sdm Cronenberg:

., Tim nejprijatelnejsim vysvetlenim myslenky nového tela ve filmu Videodrome je snad
to, Ze jsme skutecné schopni zménit smysl toho, co znamena byt lidskou bytosti ve
fyzickém slova smyslu. MuzZete si nechat narist dalsi ruku a v konecném diisledku
i zménit podstatu svého fyzického ja, zmutovat. Lidské bytosti by si mohli pozmenit
pohlavi nebo viibec fungovat bez rozmnozovacich organii, bez nutnosti plozeni. Mame
svobodu ve vytvareni odlisnych druhit organu, takovych, které mohou prindset rozkos,
a pritom nemusi byt nutné spojené se sexem. Hranice mezi principy Zenstvi a muzstvi
zeslabne a snad nakonec nebudeme tak vyhranénda stvoreni. Nemluvim zde o operacich
transsexualii. Mluvim o moznosti, ze by lidske bytosti mohli byt schopny fyzické mutace
pomoci vlastni viile... Pouhd sila viile by mohla umoznit zménu vlastni fyzické

podstaty.“ (Cronenberg in Postma et Rodley 1987)

Motiv spojeni téla a technologie znamena nejen zpochybnéni téla jako
organického celku, ztraty pocitu celosti, ale vede k vytvoreni nové identity, hybridni,
nejednorodé, rozélenéné, identity kyborga — v metaforickém vyznamu toho pojmu,
ktery predstavila Donna Haraway. Kyborgovo télo uz neni v opozici s tim, co je pro
n¢j vnéjsi, ztraci svou integritu a pfirozenost, je oteviené, nedokoncené a napojené na
néco, co je spis télem grotesknim. Tato grotesknost poukazuje na procesudlni podobu
vSech jevi, pfedstavovanych zménou, ve stavu metamorfozy. T¢€lo je tak nedokoncené,
nepfipravené, samo sebe pferiista mimo své hranice a odtud vychézi jeho zridnost.
V dalsich filmech jako je The Naked Lunch, The Fly, Crash nebo eXistenZ Cronenberg
déle prezentuje, Ze neexistuje uz prirozené telo, ale pouze télo v troskach, podrazené
aparatu moci, discipliné a experimentu. Zdeformované télo, které zije v telematické

spolecnosti na pokraji paniky a hysterie.
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4.2. eXistenZ

Prolinéni redlného a virtudlniho se stdva problémem, s nimz se musi vyrovnat
hrdinové¢ filmu eXistenZ, kteti jsou postaveni pied krizi identity. Problémem, ktery zde
Cronenberg nastifiuje, je tentokrat bezprostiednim disledkem extenze ¢lovéka médii,
jeho obsedantni touhy napojeni vné¢jSich zatizeni k vlastnimu télu, coz v diisledku vede
k metamorféze téla i mysli. ,, Viibec nejde o to télem byt nebo télo mit, nybrz byt na svée
telo napojen. *“ (Baudrillard 2000: 48)

Cronenberg ve své tvorbé, na trovni filmové metafory, Casto demonstruje jak
technika ztratila svllj mechanicky charakter. V tomto filmu tim, Ze se vyvinula smérem
k organickym formam, Ze se vyvinula do stadia, kdy umoziuje bezprostfedni napojeni
na centralni nervovou soustavu (Pfiloha II. obr. 1). Mzeme podotknout, Ze je to véda
a vyvoj technologii, které zde vstupuji do lidského organismu, aby se podileli na jeho
metamorféze, na vytvoreni nové formy zmutovaného té€la — hyperrealného,
elektronického. Zcela v duchu posthumanismu hrdinové filmu ptestavaji chapat své
télo a sebe sama jako konec¢nou bytost, dokonalou, uplnou a stidvaji se nécim
nedokoncenym, podléhajici neustdlym modifikacim, otevienym zméndm — bytosti
v procesu stalého znovuzrozeni. V misté, kde se hrdina filmu Videodrome Max vzdava
svého fyzického téla, vstupuji hrdinové filmu eXistenZ Allegra Geller a Ted Pikul do

O Ce

nového fadu, nové reality ,,t€la bez organti“. Metamorfoze podléhaji nejen téla hrdind,
ale 1 jejich nervovy systém, ktery byl externalizovan ztéla smérem ven. Hranice
naseho ega, ve shod¢ s Katherine Hayles, jsou v mensi mife vymezeny kizi a ve vétsi
mife zpétnou vazbou, ktera spojuje nase t€lo do jednoho technobiologického obvodu.
T¢lo ptfipomind zafizeni, asamblaz, slozené ze soucastek jednotlivych elementt, prvki,

které se ukladaji do nehomogenniho celku. (Hayles 1999)

Cronenberg timto svym filmem odhaluje problematiku pocitacovych,
elektronickych simulaci i simulaci reality a nestabilitu elektronickych identit, protoze
v predstaveném svété snimku neexistuje zddné vyrazné rozliSeni reality od zdanlivosti.
V rozhovoru pro casopis Sight & Sound Cronenberg k filmu eXistenZ uvadi:
,Domnivam se, ze celd nase realita je virtuadlni. Je cela smyslena.* (Cronenberg in

Rodley 1999)

64



Ackoli 1ze snimek eXistenZ zatadit do zanru sci-fi, nejedna se o futuristicky
spektdkl plny specidlnich efektd. Naopak, neobjevuji se zde zadné pocitace, ani
televizni obrazovky ¢i telefony. Prestoze se d€j snimku odehrava ve velmi
sofistikované hie virtudlni reality, Cronenberg rozdily mezi anorganickym
a organickym, mezi svétem ,,uvniti* a ,,vné¢*“ hry zamérn¢ rozosttuje. Prosttedi, v némz
se odehrdva piibéh eXistenZ, plisobi velmi civilné, at’ uz je to pokoj motelu, stard
odlehla benzinové Cerpaci stanice, ¢inska restaurace nebo hala tovarny. Vse je ve filmu
zobrazeno jako uvéfitelny svét, ktery dava divaklim moznost dvoji interpretace: svéta
realného — nedaleké, le¢ podivné budoucnosti — nebo svéta virtudlniho, ale presvédcive
redlného, svéta hry. Cronenberg piili§ mnoho moZnosti a specifik zobrazeni virtuality
a kyberprostoru ve filmy nevyuziva. Stejné tak bizarni detaily, s nimiZ se od pocatku
setkavame, jako je kuridzni zbran, sestavena z chrupavek a kosti, pouzivajici lidské
zuby jako naboje nebo techno-organické herni konzoly ¢i zmutovani obojzivelnici,
nedavaji jasnou piredstavu, kterd z vySe zminénych interpretaci je platna. Nejistota je

udélem zaroven hrdinu snimku tak i divaku.

Zkusebniho provozu nejnovéjsi pocitacové hry eXistenZ, vytvorené firmou
Anthena Research, se v sale starého odlehlého kostela zucastni skupina dvanacti
dobrovolnikii, mezi nimiz se nachazi i Allegra Geller, projektantka hry. Allegra ve
svém uvodu o podstaté hry strucné prohlasi: ,, Lidé jsou nauceni prijimat tak malo, ale
moznosti jsou tak velke. eXistenZ neni jenom hra. Je to zcela novy herni systéem *

Brzy po zahdjeni prezentace a napojeni hry do tél hract, skrze kabel (podobny pupecni
Snafe) organické konzoly, dojte k utoku na jeji zivot. V dusledku zranéni uprchne
Allegra ze salu ve spolecnosti Teda Pikula. Divéci filmu si nemohou byt jisti, zda se
nasledujici scény snimku odehravaji v realit¢ uvedeného piibéhu, nebo zda jde jiz
o soucast virtualni hry. V moment¢ ut€éku obou hrdinti zac¢ina akéni ¢ast filmu, v niz
jsou hrdinové pronasledovani, stihani riznymi tajnymi organizacemi. Hlavnim prvkem
ptibchu jsou vSak dalsi a dalsi pokusy proniknout do hry (¢i ze hry) a do jejich dalSich
urovni — do hypperealného svéta simulaker, 1 kdyz neni vylouceno, Ze vSichni se v ném

nachazi jiz od samého zacatku.

Potupné se ,realita® stava az désivé uzZasnou podivanou, nejen kvuli fetézci

nepravdépodobnych udalosti a setkani s dal$Simi ucastniky reality/hry, ale ptfedevsim
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diky pritomnosti podivnych az fantasknich stvoteni, které zabydluji tento svét, o nichz
se zde hovoii jako o ,,znameni doby .

eXistenz patii do skupiny her, které vyzaduji spoluucast alespont dvou hracti, proto se
Allegra snazi presvédCit Teda, ktery jediny nemd nainstalovany specialni bio-port
ve své patefi, jenZ dovoluje napojeni organicko-mechanické konzole, aby souhlasil
s ilegalni implantaci. (Ptiloha II. srov. obr. 2, 3) Na odlehlé Cerpaci stanici si Ted
nechd nastrelit patet a Allegra necekd nez Tedovi piejde otok po zékroku a chce se
spolu s nim pfipojit ke své konzole. Jeji touha po hie je silna jako touha po drogovém
opojeni. Bohuzel herni konzola Allegry, ktera obsahuje origindlni matrici eXistenZ,
byla pfipojenim posSkozena a systém znien, a proto se programatorka rozhodne
0 pomoc obratit na jedinou osobu, kterd muiize ,,vylécit” jeji hru, starého pfitele Kiri
Vinokura. Hrdinové se poté zaCinaji piemistovat mezi riznymi Urovnémi hry
a ,,reality*. Po uspéSném zapojeni konzoly a vstupu do hry (¢i spiSe ,,hry uvnitt hry*)
Ted Pikul prohlasi: ,, To bylo prekrasné. Citim se byt sam sebou. Je tahle zména

normalni? “

Paraleln¢ se vyviji kriminalni zapletka tykajici se rivality dvou pocitacovych koncerni,
Anthena Research a Cortical Systematics, k boji se zapojuji také ¢lenové podzemni
organizace ,,Realisti®, kteti bojuji za zachranu ,reality, proti produktim obou firem.
Hrdinové, ktefi jsou stale na utéku zjist'uji, Ze se nasli v samém centru udalosti a pokud
si cht&ji zachranit zivot, musi vyeliminovat protivniky, ktefi jsou potencidlnim
ohroZenim pro jejich virtualni (nebo realnou?) existenci.

Dalsi svéty se vSak zdaji byt ¢im dal fantaskné&jSi a grotesknéjsi a ucastnici hry

postupné ztraceji pocit reality.

Ted: ,, Ty jsi ho zabila. Pristé zabijes me? “

Allegra: ,, Byla to jen postava ze hry. Nelibilo se mi, jak se mnou jednal.
Ted: ,, Tobé se to nelibilo, tak si ho zabila? “

Allegra: ,, Byla to jen postava ze hry.

Ted: ,, Co kdyz uz nejsme ve hre? “

3

Allegra: ,, Pokud nejsme... "

‘

Ted: ,, Pokud nejsme, zabila jsi skutecného cloveka.
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Oba hrdinové stale vice propadaji pocitu paranoie. Allegra se neustale ujiStuje, zda
hraje se spravnym spoluhrd¢em a na Teda Pikula se nékolikrat obraci s dotazem:
,Jediné, co mohu Fici, pokud je vsechno v poradku, eXistenZ se musi hrat s nekym

pratelskym. Jste pratelsky, nebo ne? “

K zavéru ovSem necekané Allegra zabije i Teda, presvédCena, ze 1 on je zradce.
Vsechny ostatni postavy jsou mrtvé a Allegra se ocitd sama uprostied ,,valky za
realitu” a s nadSenim vyktikuje: ,, Vyhrdla jsem? Vyhrdla jsem? “ V ten moment se na
jejim téle objevuje zcela nova, vice mechanicka, herni konzola (Priloha II. obr. 4)
a Allegra se pfenasi zpét do salu v némz sedi ucastnici hry.

Realita v8ak neni stejna. Sal kostela je podobny tomu z pocatku filmu, ale ukazuje se,
ze testovanym programem neni eXistenZ, ale transCendenZ firmy Pilgrlmage,
projektovany Yevgeny Nourishem, jednim z jejich dosavadnich spoluhract. (Ptiloha
I1. srov. obr. 5, 6)

Zavér filmu divdky vede k reinterpretaci vSeho, co doposud sledovali. Jednotliva
pfemisténi z ,reality” do ,.hry* se vSechna zdaji nahle byt jen rliznymi simulacemi
reality, riznymi variacemi virtualni reality — hry a ,,hry uvnitt hry*. Az do chvile, kdy
dvojice hrdinti zcela v duchu dosavadniho principu hry zastfeli programatora hry
transCendenZ Yevgeny Nourishe.

Allegra: ,, Yevgeny, nemyslite, ze byste mél pykat za zlo, které piisobite lidem?

Ted: ,, Nemyslite, ze predni svétovy navrhar her by mél trpét za puisobivé deformovani

reality?

Dvojice hrdint se nahle stava fanatickymi odptrci virtuality a v duchu tzv. Realistil ze
hry bojuji za zéachranu reality. Pfedchozi , Smrt eXistenZ*“ se méni na , Smrt
transCendenZ “. Jejich gesta jsou nahle jesté méné realna, nez doposud ve hie. Reaguji
jako postavy z pocitacové hry. V poslednim zabéru filmu (Ptiloha II. obr. 7) namiii
zbran¢ na jednoho z ucastnikll v séle, ktery se piekvapen¢ pta:

., Reknéte mi pravdu. Jsme stale ve hre? “

Na konci hry eXistenZ se zda, Ze jsou to Realisté, ktefi boj za realitu zvitézili. OvSem
poté, co se Allegra s Tedem vraci zpét do ,.reality* — prezentace hry transCendenZ —
zjisti, Ze jsou v sale obklopeni svymi spoluhraci z této hry a zda se, Ze i princip hry,

tedy valka Realisttl, se rozsiftil do ,,realného* svéta.
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Opét nam zde Cronenberg, stejné jako v ptipade filmu Videodrome, ptedklada nejasny
zavér. Finale lze pfijmout jako navrat do skute¢né reality, v niz se pfedstavitelé,
v disledku hry, nendvratné piestali orientovat. Nebo jde stile o pokracovani hry.
Hranice mezi redlnym a virtudlnim jsou zcela naruseny. Realita byla vyhnana z reality.

Nikdo si nemiize byt jisty skute¢nosti, v niz se nachazi.

Cronenbergtiv film je otevienym dilem k interpretaci. Dilem, které vyZaduje od
divédka neustalou aktivitu a pozornost. Je zbaven zacatku a konce — tradi¢niho nastoleni
a vyvrcholeni pfibéhu, bez odkazu na jakoukoli vné&jsi realitu. Piibéh se odehrava
v n¢kolika rovinach paraleln¢ ve svéte paranoidnich vizi, kde se riizné Grovné reality
michaji se sebou navzajem a az zcela splyvaji. Za prvé tu madme prezentaci firmy
PilgrImage a hru transCendenZ, za druhé skupinu vybranou Anthena Reserarch, ktera
testuje eXistenZ, za tfeti hru uvnitt hry, kde Ted a Allegra vchazeji do virtudlniho
svéta eXistenZ v pokoji lyzaiské chalupy a pracovny Vikiho Vinokura a ¢tvrtd uroven,
ve které jedna z postav hry davé dvojici hrdini nové mikrokonzole (Ptiloha II. obr. 8),

které pln¢ splyvaji s télem a rozsituji u aktéri vjemy a méni jim identitu.

Hrdinové se neustale presvédCuji o skuteCnosti reality, ale stejné tak
10 redlnosti svéta hry. Ve filmu je mnoho ptikladnych scén. Naptiklad Allegra se
u Cerpaci stanice vnimavé dotykd zdi gardze (Priloha II. obr. 9), pobavené hazi
kaminky na Cerpaci nadrz, pri¢ichava vini benzinu. VSechny tyto scény poukazuji na
jeji ovétovani si reality a nebo na oveérovani si az prilis realné, dokonalé hyperreality?
Sejné tak se 1 Ted neustile pfesvédcuje o svych smyslech a skuteCnosti, v niz se
nachazi. V detailnich zabérech, naptiklad pevného stisku zidle (Ptiloha II. obr. 10),
sledujeme jeho potiebu ujisténi se, ze to, co proziva je ,realita“. Po ,,prvnim*
uspésném ,,vstupu do hry* (nebo jen jeji dalsi irovn¢) se prekvapené dotyka svého téla
a tvafe — vSe se mu zda byt neskute¢né redlné. Po svém pokusu hru ,,pferusit®, zpét
v pokoji lyzafské chalupy, opét ohmatdva vSechny pfedméty kolem sebe. A poprvé
priznava, ze ztraci piehled o tom, co je skute¢né. (Ptiloha II. obr. 11) Lidské smysly
zde prestavaji byt referentem o skutecnosti, jsou technologiemi rozsitené natolik, ze
vnimame jako skutec¢né i to, co nemé zadny vztah k realité.
Ted: ,, Udelal jsem to? Myslim, ze ano. *

Allegra: ,, 4 jaky je to pocit? Tvij skutecny Zivot. Kvuli kterému ses vratil. *
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Ted: ,, Pripadd mi uplné neredlny. Nejsem si jist... Nejsem si jist, Ze tady kde jsme, je
to opravdu skutecné. Pripada mi to jako hra. A ty, zacinas mi pripadat jako herni

postava.

Hyperredlny svét je dasledkem pretvofeni piirodniho svéta a vSech jeho

referenci a nahrazeni ho technickymi a samoreferenénimi body. Vidime, ze zakladnim
problémem je konec rozliSeni toho, co je redlné a co je pouhd simulace. Simulakra
nezobrazuje totiZ nic, co existuje realn¢, ani ho nenapodobuji, nové prostredi, v némz
zije Clovek je celé vytvorem techniky. Neni mozné se postavit proti sile simulakra,
dokonce 1 teroristické Ciny jsou soucasti strategie hry a vepisuji se do obecné matrice.
V pfedstaveném svéte filmu eXistenZ jsou vSechny vjemy zprostfedkovany
technologiemi, neexistuje uz bezprosttedni kontakt, nemame jistotu, jestli nase Ciny
maji realny dopad, nebo jestli maji virtudlni povahu. Musime mit vSak na paméti, ze
virtualni identita je zde pro kazdou postavu stejné realna jako fyzickd existence.
Cronenberg demonstruje, Ze nové technologie nenapodobuji materialni realitu, ale Ze ji
vytvareji. Slibuji svét, v némz je ¢lovek pouze organismem bez téla a samo lidské télo
zdrojem pro pocitacové konzole. Je to svét kyberprostoru dovolujici iluzorni nadvladu
nad vlastnim télem, nepoznamenanym rasou ani genderem. Mame zde az utopickou
vizi zcela nového svéta, osidleného virtudlnimi organismy zbavenymi stabilni identity
— plynoucimi tély, které jsou pfedmétem neustdlé zmény. Motiv tohoto snimku ndm
ilustruji hned v poc¢atku tvodni titulky — abstraktni proménlivé obrazy, pripominajici
castecné¢ organické, CasteCné anorganické latky prolinajici se s kresbami lidské
anatomie, téla a patete. (Ptiloha II. srov. obr. 12, 13)
Na duhou stranu je v§ak mozné podotknout, Ze onen sen zbaveni se vSech télesnych
omezeni je Cistou iluzi. Gender a rasa jsou stale klicovymi faktory, které definuji
identitu virtualniho ¢lovéka. Hrdinové se v Cronenbergové snimku fyzicky neméni, je
to pouze realita, kterd podléhd deformaci. Oni vSak musi pfizplsobit svou ¢innost
k jejim pozadavkim.

V Cronenbergove svété lidé vybiraji virtualni aktivitu, kterda zajistuje veétsi
svobodu a bezpeci: cestovani bez nutnosti opoustét vlastni pokoj (Ptiloha II. obr. 14),
mezilidské kontakty bez potfeby zvetejnéni vlastni totoznosti a nakonec sexudlni
vztahy bez bezprostfedniho sblizeni dvou tél. S kyberprostorem se zde zachazi jako
s prostou utopii, s rajem, ktery zté¢lesnuje naSe sny o ovladnuti svéta a sebe samych.

Identita subjektu v kyberprostoru je zcela =zbavena stability. Je mnoha
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a decentralizovana. Virtudlni realita je mistem, v némz ¢lovék muze vytvofit vlastni
iluzi kontinuity, identity, zaloZzené na narcistické identifikaci, kde neexistuje rozliSeni

mezi vnitfnim a vnéj$im, clovékem a strojem, tady a jinde.

Divaci, podobné jako hrdinové eXistenZ, obsedantné touzi po tom rozliSit
pravdu a fikci, odhalit spravné fazeni jednotlivych urovni ,reality”. Filmovy text nas
vSak presvédCuje, Ze neexistuje zadny vychozi bod, primarni vychodisko, z néhoz se
vynofuje svét hry, Zddné centrum, které vladne onim svétem. Finalni scény nam déavaji
najevo, ze neni zacatek hry, ze neexistuje vnéjsi realita, vSe je simulace, ale simulace
neni opak reality, protoze jejim opakem je iluze. Zde je vSe dokonale realné. Neustale
se ménici perspektivy plisobi, Ze divak ma pocit nejistoty vSech hranic. Ze zacatku se
zda, ze Allegra jako programatorka hry, je v nadfazené pozici vii€i ostatnim postavam
filmu/hry. Zda se, ze ma nejvétsi znalosti principti hry eXistenZ. To ndm zpocatku
sugeruje pocit, ze Allegra si je védoma podstaty hry a ma pod kontrolou pribéh
udaélosti, ale s postupem casu zjistujeme, Ze jeji moc je jen zdanlivd, Ze dokonce ona
sama je jen postavou Vv jiné hie (transCedenZ) stvoifené Nourishem. Zakladnim
principem hry se pro Allegru a Teda zda byt otdzka sebepoznani. Proto struktura
piib¢hu pfipominad iniciacni scénaf. Proces objevovani pravdy o svété a nasi role v ném
ma vSak podvratnou povahu, protoze pravda v absolutnim slova smyslu neexistuje

a jedinym faktorem, ktery podmifuje existenci ve virtualni realit¢ jsou principy hry.

Ted: ,, Co je viastné cilem hry, kterou hrajeme?

Allegra: ,, Musite tu hru hrat, abyste zjistil, proc ji hrajete. To je budoucnost, Pikule.
Tato pravidla sami hrdinové neznaji, nemaji ani jistotu, zda vibec existuji. Ted Pikul
pocituje vnitini kompulzivni potiebu nalezeni se v programu hry:

Ted: ,, Nechci tady byt.

Allegra: ,, No tak, Pikule. Prozivas zrovna prvni pripad uzivatelského stresu. “

Ted: ,,Nelibi se mi to tu. Nevim, co se deje. Dostali jsme se oba do tohoto
neusporadaného sveta, jehoz pravidla a cile jsou prevainé neznamé, zdanlivé
nesrozumitelné nebo mozna neexistujici, stile na pokraji zabiti silami, kterym
nerozumime.

Allegra: ,, To zni jako moje hra. *

Ted: ,, Zni to jako hra, ktera se nebude lehce prodavat.

Allegra: ,, Ale je to hra, kterou uz kazdy hraje.
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Paradigmatem udalosti ptibehu je tedy paradoxalni situace. VSe zde totiz zalezi
na na$i interpretaci, na tom jestli dalsi a dalsi udélosti prezentované¢ho svéta budeme
uznavat za hru nebo realitu. Mame zde co do ¢inéni se strukturou smycky, neustalou
oscilaci mezi n€kolika moznymi feSenimi a tim i shrou vedenou s divakem,

zapletenym do nefeSitelné situace.

Ptechod od redlného do virtudlniho rozméru mé vliv nejen na nové vnimani
svéta, ale pfedev§im na vynoteni se novych forem socidlni organizace. Cronenbergiiv
film je ptrikladnym materidlem, protoze ucastnici hry tvofi neobvyklou virtudlni
komunitu, kterd je podminkou fungovani svéta eXistenZ. Objevuje se zde jev
charakteristicky pro elektronickou epochu, vniz je fyzickd a zrakova blizkost
nahrazena virtudlni blizkosti. Zivot v nové komunité méa dvoji charakter. Znamena
zdroven kmenovou nalezitost a rlst jednoty, tak 1 pfitomnost mnohosti
a heterogennosti. Virtudlni komunita dovoluje na jednu stranu piekonat izolaci
a samotu, které jsou charakteristické pro souc¢asnou konzumni spolecnost. Vytvoreni
podminek pro vznik nové kmenové totoznosti ndm na druhou stranu ukazuje iluzornost
a nerealnost téchto vazeb, protoze ve hie ztracime veskeré orientacni, referencni body.
RozliSeni zde a jinde ztratilo svou podstatu ve chvili, kdy byl zpochybnén pojem
hranic, samotny prostor zménil svou povahu s pfetvofenim geometrie zalozené na
stabilnich fyzickych rozmérech. Virtudlni prostor je nekontinudlni, fragmentéarni,
akcidentalni a heterogenicky. Dokonce i vice. Principem nového posthumanniho svéta
je smichani pojeti Casu a prostoru, nejistota fyzikalnich rozmér. Netesitelny statut
predstavovaného univerza filmu vyplyva pravé z oné Casoprostorové nejednoznacnosti,
z prolinani se z riiznych urovni hry/reality. Hrdinové ztraceji pocit jistoty existence,
vnimaji svou piitomnost ve svéte jako paradoxni. Elektronické technologie dovedly
k roz€lenéni osobnosti v Case, jeji extenzi mezi redlnym casem bezprostiednich
¢innosti, které se odehravaji zde a tady a redlnym casem medidlni interaktivity, ktera
dava prednost ted’ na ukor tady. RozruSen byl také rozdil mezi redlnym jednanim
a jednanim na dalku, mezi pfitomnosti a telepfitomnosti. Pojmy outopia a eutopia jsou
zde doplnény pojmem teletopie, tedy zivot ve virtudlnim rozméru na dalku. Obyvatel
virtudlni reality ziskdvad neomezeny piistup k teleptitomnému svétu, ale je to stroj —
pocitac, ktery pro n¢j vytvaii vSechny vjemy a je zdrojem informaci o svété
a nahrazuje védéni vyplyvajici z bezprostiedni zkuSenosti t€la. VSechno toto zptisobuje

Mrve

ztratu viry v percepci, v schopnosti clovéka urcit pravdu. V tom je obsazena pti¢ina
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paranoidni piedstavy Teda Pikula pfed ztratou vlastniho téla. Hrad¢ napojeny na
mechanicko-organickou konzolu ztraci kontakt s objektivni realitou. Zbaveny je také
moznosti urcit svoji polohu v case a prostoru. Nehybnost se stavd paradoxnim
ztélesnénim snu o vSepritomnosti.

Ted: ,, Bojim se o své telo.

Allegra: ,, 0 tvé co?

Ted: ,, Kde jsou nase tela? Jsou v poradku? Co kdyz maji hlad? Co kdyz jsou
v nebezpeci?

Allegra: ,,Jsou tam, kde jsme je nechali. Pokojné sedi se zavienyma ocima. Je to jako
meditace. *

Ted: ,, Citim se velmi zranitelny. Jako bez téla. Citim se trochu vzddlen svému
skutecnému Zivotu. Ztracim s nim kontakt. Vis, co chci 7ici? Myslim si, Ze se sem
zapletl prvek psychozy.

Allegra: ,,To je skvélé znameni. Tviij nervovy systéem je plné propojen s herni

I3

architekturou.

Ve filmu eXistenZ mluzeme pozorovat jistou obménu hlavniho motivu
Cronenbergovych filmi, tedy invaze technologii do téla a mysli. Technologie jsou
vtomto snimku pfimo lidé. Neexistuje uz zddna hranice mezi organickym
a elektronickym. Cronenberg v jednom rozhovoru uvadi: ,, Moderni technologie jsou
necim vic nez jen interfacem, my jsme technologie.” (Cronenberg in Blackwelder
1999) Pocitaova realita nejen ze pretvari realitu, ale pretvaii nas samotné. Zapojeni
do téla, napojeni bioportu v lidské pateti, znamena zaroven napojeni do mysli. (Pfiloha
II. obr. 15) Lidsky organismus piekracuje timto fyzické hranice a stava se techno-
biologickym uzavienym obvodem. Konzole vyuzivaji energii hrace, zdrojem napéjeni

je télo. Hlavni vyznam ma v napojeni se na centralni nervovy systém hrace.

Vinokur: ,,Oviadac eXistenZ je v podstaté zivocich, pane Pikule. Je kombinaci
oplodnénych vajicek obojZivelnika a syntetické DNA. *
Allegra: ,, Pripoji se k cloveku a ten je zdroj energie. Tvoje télo, tviij nervovy systém,

I3

tviij metabolismus, tvad energie.
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Technika nemd povahu pouze mechanickou, ale podobné jako ve Videodromu,
ma aspekt organicky. Moderni herni konzoly vznikaji z vnitinosti Zivych bytosti
(Ptiloha II. obr. 16), dokonce i zbran je zde produktem polobiologickym, vytvofenym
z kosti zvlast vyslechténych zmutovanych zvirat (Ptiloha II. obr. 17). Technika se zde
stava pln¢ fyzicky soucasti lidského téla. Tradicni hranice mezi télem a technologii,
lidskym a mechanickym zcela mizi. Tato hybridizace lidského a mechanického, v niz
se spojuje chirurgie s elektronickymi technologiemi a vytvaii ,,zivé® stroje odpovida
konceptu kyborga, ktery borti hranice mezi ¢lovékem a zivo¢ichem, mezi ¢lovékem
a strojem.

Technika zde ma také silny eroticky rozmér, nejen sexualni symbolikou
bioportu na hibetu téla, ale 1 diky samotné hte, pfipominajici sexudalni akt, ktery
povzbuzuje jeji ucastniky. Allegra po celou dobu své herni konzoly tika ,, milacek “.
Evidentné¢ je mnohem vice pfitahovana timto ,stvofenim“ nez svym ochrancem
Tedem. Jen akt zapojeni konzole do bioportu na patefi hrace u ni vyvoldva pocit
vzruseni.

Utastnici — hrdinové hry, jsou v jistém smyslu zavisli na hie, ktera dovoluje
sblizeni, intimni kontakt a uspokojeni, ale zavislost ma i svou stinnou stranku,
zpusobuje psychickou nerovnovéahu, schizofrenii, pocit roz¢lenéni, ztratu stabilni
identity. Postavou, kterd zde nejvice podléha této zavislosti je Allegra, ktera je zcela
fascinovana svou hrou a technologii, ktera ji umoznuje ji hrat. Mimo hru (¢i spise ,,hru
uvnitt hry) plisobi zna¢né ospale, unaven¢, rezignované. Teprve az v okamziku, kdy
vstoupi do hry se jeji télo probouzi a Allegra je opét plna energie. Jakékoli naznaky
apatie zcela mizi. Allegru vzrusuje moznost piekrocit omezeni vlastniho téla. Zda se,
ze zcela ztraci kontakt se svym télem. V jedné ze scén, ktera se odehrava mimo hru,
se zmini o svém fyzickém téle jako ,, groteskni mrtvole . Svét mimo hru prirovnava ke
kleci, v niz jsme uvéznéni. To vSe odkazuje na zménu percepce jejiho vnimani sebe
sama, svého téla. Tento stav odtélesnéni je navic posilen tim, Ze o sobé mluvi ve treti
osobé. Své fyzické télo vnima jako nepatficné, ba dokonce jako by pro ni bylo jiz
mrtvé.

Hrdinové snimku eXistenZ jsou postaveni pred nutnost znovu urceni sebe sama
a okolniho svéta. Nové organicka technika ma dvoji vliv, na jednu stranu vyvolava
dezorientaci, pocit ztraty vSech referencnich bodi, ale na druhou stranu hrdiny
priblizuje kjejich novym télim, rozumu a emocim, vytvaii realitu, kterd je

»spektaklem mozku.“ Vede ke zruSeni hranic mezi ptfirodnim a umélym, lidskym

73



a mechanickym, realitou a zdanim. Novy svét zde osidluji nova téla, postlidska,

hybridni, z ¢asti organicka a z ¢asti mechanicka.

4.3. Videodrome a eXistenZ:
falesnha reprezentace obrazu,
odtélesnéni a nové télo

V této zavereCné ¢asti bych rad struéné poukazal na spolec¢né principy obou
vySe analyzovanych snimk@ Davida Cronenberga, na charakter jejich vnitiniho
propojeni, jak zhlediska formy, tak i1 tématu. Videodrome 1 eXistenZ jednak
destabilizuji u divaki moznost nalezeni reality ve struktuie filmového obrazu a oba
tyto snimky také tesi transformaci téla skrze technologie. Prvni snimek Videodrome
vyjadiuje stav subjektu sméfujiciho k ,,novému télu“ a tato nova forma identity pak

dosahuje své finality v druhém Cronenbergové dile eXistenZ.

Tyto filmy jsou vyjimecné nejen diky znacné znepokojujicim otdzkam vlivu
technologii a médii na lidské t€lo, které divakim piedkladaji, ale i z hlediska
reprezentace filmového obrazu, jeho diegetického® charakteru, ktery divak vnima
s odkazem na realitu. Ani jeden z vySe popsanych filmii neumoziiuje se zorientovat ve
svét¢ filmového obrazu a to pfedevSim diky jejich fragmentdrnosti, nestabilni
struktufe, ale 1 form¢ narativu bez zacatku a konce. Videodrome i eXistenZ si pohravaji
s pravdivostni hodnotou zobrazované¢ho diegetického univerza filmu. Rozrusuji
hranice mezi svétem realnym a svétem fantasknim. Videodrome udrzuje divaky
dezorientované svym odmitnutim jasného rozliSeni mezi halucinaci a nesubjektivni
realitou. eXistenZ odmitd definovat zobrazeny svét nejen matoucim rozliSenim hry,
LHhry uvnitt hry* a reality, ale i svym piekvapivym zavérem, v némz neni jistd ani

skute¢nost univerza v zavéru prezentace hry transCendenZ.

Videodrome 1 eXistenZ také viditeln¢ odhaluji problematiku téla a télesnosti ve

stavu virtualni reality. Ve Videodromu je to signal zptuisobujici zmény v mozku, ktery

2 Pojem diegeze Ize struéné definovat jako "svét postav a piibshu". Diegeze je pro divaka podminkou a
vychozim bodem vnimani narace a fikce. Diegeze neni ptibéh, zfetézeni akei, ale univerzum, v némz se
pribeh odehrava. Slouzi k vymezeni celku, jehoz prvky existuji na stejné rovin¢ reality homogenniho
svéta, ve kterém se odehrava vypravéni. (Kucera 2004)
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hrdinu uvadi do svéta podivnych situaci, halucinaci. Stejné tak i helma, ktera snima
Maxovi fantazie a zprostfedkovavd mu pohled na realitu obrazem pocitacové virtualni
hry, jenz po prvnich vtefinach zcela splyne s realitou a hrdina se ocitd pifimo ve
vysilani samotného programu Videodrome, stava se jeho aktérem. Podobné i na Grovni
narativu Ize nalézt herni principy. Max s kazdou nasledujici halucinaci prechazi do
,,dalsi faze* promény svého téla, s nimZ souvisi 1 plnéni zadanych ukolt. V piipadé
eXistenZ je to sama podstata hry a interaktivni bioelektronické technologie — konzoly,
které uvadi hrace do stavu, v némz plynule piechazi do zdanlivé reality, v niz musi
rozpoznat jeji pravidla. Svym pohledem na virtudlni realitu, potvrzuje Cronenberg
svou fascinaci propojeni technologii a lidského téla, ale také odkazuje na zrozeni

»hového téla“ — téla penetrovaného, transformovaného, mutujiciho a odtélesnéného.

Oba snimky pracuji se stejnym motivem, ovSem v inverznim principu. Télo ve
Videodromu je ovladané a eliminaci vlastni materidlni substance, je transformované do
video obrazu. V eXistenZ se pak toto ,,nové télo* stavd dobrovolné¢ mutovanym
kyborgem. eXistenZ potvrzuje otazky, které Videodrome predkladd. V misté
dramatického finale filmu Videodrom, ktery predstavuje smrt reprezentace i smrt
subjektu zaroven, je v eXistenZ télo znovustvoieno v novy subjekt herniho kyborga,
objevuyjici dusledky ztraty reference a prekryvani realit reprezentaci obrazii. V tomto

smyslu eXistenZ navazuje na Videodrome v mist¢ jeho finale.
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5. ZAVER

Prvni ¢ast této prace predklada vybrané teoretické piistupy k télu a télesnosti.
Uvodni kapitola piedstavuje stru¢ny exkurz do problematiky hranic subjektu a objektu
v déjindch filozofie. Poukazuji na tradici dualistického mysleni v klasické filozoffii,
stejné tak 1 na tendence moderni filozofie tento princip duality téla a dusSe relativizovat.

V této souvislosti pokracuji dale v definovani hranic téla a télesnosti v diskurzu
postmoderni filozofie, v niZ se zcela zpochybiiuje modernisticky pohled na subjekt.
Subjekt se konstituuje v ramci stavajiciho diskurzu, a je proto proménlivy a nestabilni.
Pro ucely této prace jsem ze zastupci postmoderni filozofie zvolil francouzského
filozofa Michela Foucaulta, ktery relativizuje télo a télesnost v souvislosti s vnéjSimi
vztahy moci a védéni. Z nich vyplyva identita clovéka, jeho pfistup k sobé samému
1 své télesnosti. Michel Foucault definuje télo jako predmét kontroly a discipliny, ktery
subjekt pln¢ internalizuje.

Kapitola Télo v diskurzu filozofie médii se stala kliCovou pro mé nésledujici
interpretace filmi Davida Cronenberga. Jejim pfedmétem je télo jako extenze novych
technologii a médii a zdroven télo mizejici v hyperrealité. Technologie a média se
stavaji extenzemi biologickych funkci téla, rozSifenim jejich nedostatecnosti. V tomto
ohledu elektronické technologie v podstaté proménuji uzivatele na informaci bez téla.
McLuhanovy néazory tykajici se extenze télesnych funkci a smysli naznacuji jisté
odtélesnéné odevzdani se elektronickym médiim. V podobném duchu 1 Jean
Baudrillard charakterizuje média a nové technologie. Na piikladu tohoto autora
ukazuji, jak se s nastupem novych médii rozméliuje vztah mezi subjektem konstrukce
a cilovym objektem — technologii. Subjekt je zcela propojen s médiem, které mu
ponechava iluzi, Ze skrze néj disponuje svétem. Stav mizejici reality na ukor
hyperredlného dava Baudrillard do pfimé souvislosti se smrti reprezentace a smrti
subjektu. T¢lo je, dle Baudrillarda, nenavratné ztraceno, zmizelo spolu s realitou, ktera
jiz jen dokonale simuluje svou vlastni redlnost.

Teoretickou linii tykajici se hranic téla a télesnosti zavrSuji ptiklady tzv.
posthumannich teorii, které pifindsi novy pohled na clovéka a jeho télesnost
v souvislosti s kyberprostorem. T¢lo se v tomto ohledu stava komunikaéni siti, lidské

a mechanické se stavé jednim, kyborgem, post-Clovékem.
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Ve druhé casti jsem se zaméfil na tvorbu kanadského reziséra Davida
Cronenberga. Autora jsem piedstavil jako umélce, autora hororovych snimkd, ale
ijako radikalniho filozofa, kterého fascinuji otazky téla, transformace télesnosti
a splyvani organického a mechanického. V souvislosti s Cronenberovou filmografii
jsem struéné predstavil zanr hororu, jak z hlediska psychoanalyzy, tak i z pohledu
socio-kulturnich analyz. Poukéizal jsem také na Zanrové charakteristiky
Cronenbergovych dél, které jsou nejcastéji definovany jako ,,body horor*, v souvislosti
s jejich moznymi interpretacemi. V této ¢asti prace jsem tedy uvedl Cronenbertiv horor
jako prostiedek k demonstraci vztahu stavajicich spole¢enskych podminek a vlastniho

vnimani lidského téla.

David Cronenberg patii k t¢ém n€kolik malo soucasnym rezisériim hororovych
filmi, ktery se t€si velkému uznani i mimo okruh vyznavact tohoto Zanru. Jeho filmy
stale podnécuji k odbornym analyzadm. V zavérecné aplikované €asti jsem se rozhodl
k interpretaci Cronenbergova dila skrze nastinéné teorie postmoderni filozofie,
filozofie novych médii a posthuméannich teorii. K analyze jsem zvolil filmy
Videodrome a eXistenZ, které se z celé Cronenbergovy tvorby nejvyraznéji vyjadiuji

k problematice vztahu téla, médii a novych technologii.

Videodrome pro mne prezentuje destabilizovanou realitu, v niz obraz a realita
splyvaji v jedno. Redlny svét mizi a hrdina snimku zije v manifestacich vlastni mysli,
ktera se stala pIn¢ medialni. Videodrome zcela boti hranice mezi realitou a reprezentaci
obrazl. Dochdzi zde ke spojeni média a lidského téla — télo se stava videem a video se
stava télem. V hledani odpovédi na otazku, co ptredstavuje ve filmu zminéné ,,nové
télo*, vychazim predevS$im z mysSlenek Marshalla McLuhana, Jeana Baudrillarda,
Michela Foucaulta, ale 1 dalSich vySe popsanych teoretickych pfistupa k télu
v podminkach elektronické kultury. Nové télo zde -charakterizuji jako totalni
a konecnou fazi extenze fyzického téla, téla pln€ propojeného s technologiemi, téla, jez
se samo stalo svym vlastnim medidlnim obrazem. Subjekt dosahuje statutu piehravace
a je pln¢ soucasti medialniho systému. T¢lo se zde také stdva soucasti technologické
reprodukce, mize byt programovéno, disciplinovano, je plné odevzdano kontrole
médii. Télo hrdiny filmu Maxe Rena, stejné tak i télo jiné zpostav filmu prof.
O’Bliviona, doséhlo stavu €isté simulace — statusu Cistého video obrazu. Obraz, ktery

si vSak nezachovava zadnou spojitost s realitou, je v tomto smyslu dokonalou simulaci.
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Nové télo proto symbolizuje smrt reprezentace 1 smrt subjektu zaroven. Motiv spojeni
téla a novych technologii také hodnotim jako zpochybnéni téla organického, které vede

k nové télesné identite, hybridni, nesourodé — identité kyborga.

Motiv bezprostfedniho napojeni fyzického té€la k technologiim povazuji za
ustfedni 1 v nasledujicim snimku eXistenZ. Na ptikladu tohoto filmu jsem se pokusil
charakterizovat stav ,,nového téla“ pln€ zbaveného jakékoli stability, heterogennosti —
téla, které podléhd neustdle sebeidentifikaci ve vztahu k hyperrealité. Na snimku
eXistenZ ilustruji zruSeni hranic mezi pfirodnim a umélym, lidskym a mechanickym,
realitou a zdanim. V eXistenZ télo predstavuji jako novou entitu, post-clovéka, jenz
objevuje disledky ztraty reference v hyperredlném svéte, v némz se plné prekryva
realita s reprezentaci obrazl. Klicovymi autory k analyze tohoto filmu se pro mne stali
nejen Jean Baudrillard, ale i vybrani ptedstavitelé tzv. posthumnich teorii, Katherine
Hayles a Donna Haraway. Jestlize Videodrome zachycuje znepokojivy charakter
invaze médii do lidské mysli, pak eXistenZ predkladé interaktivni stav nasi mysli ve
svét¢ obrazového spektdklu, vnémz transformace dosdhla vrcholného bodu

odtélesnéni, bodu, v némz je fyzické télo uvédomovano jen skrze technologie.

Cilem prace bylo odhalit hranice téla a té€lesnosti v sou¢asné medialni realité.
Mnohé teorie ndm nabizeji rlizné piedstavy o téle a vnimani télesnosti ve stavu
elektronické kultury. Vysledek jist¢ neni a ani nechce byt v jakémkoli smyslu
definitivnim kompendiem vSech teoretickych postoji k télu v podminkach
elektronické kultury, ale snazi se nabidnout nékolik vzajemné si blizkych ptistupt ke
zkoumani téla télesnosti a odhalit rizné roviny tohoto fenoménu na piikladu
vybranych filmi kanadského reziséra Davida Cronenberga.

Existenci ,,nového téla* definuji soucasné jako skutecnost 1 fikci, produkt teorie
reprezentovany jako skutecnost. Filmy Davida Cronenberga jsou mi piikladem. Ve
svych dilech Cronenberg ozivuje otdzky téla a hranic té€lesnosti nejen motivy propojeni
téla, médii a technologii, ale také v rovin¢ narativu, vnémz divdky znejistuje

relativizovanim fikce a skuteénosti.

Nejasna predstava o technologickém potencialu a vlivu médii na vnimani téla
a télesnosti je zastoupena fadou metafor, které jsem se pokusil v zdvére¢né aplikované

casti prikladn¢ shrnout v definici ,,nového téla“ jako proménlivé, hybridni entity.
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Interpretace uvedenych filmu se tak stdvaji ukdzkou potencialu a rozmanitosti tohoto
tématu. Jsem si védom, Ze v nastinéném piistupu by se dalo fici vice a Ze 1 mnohé jiné
motivy byly jist¢ opomenuty. Veéfim vSak, ze se predklddand price muze stat

odrazovym miistkem v dal$im zkoumani fenoménu ,,nového téla®.
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Obrazova priloha 1.
Videodrome

Zdroj: Videodrome DVD, Criterion Collection / Home Vision 2004.
Foto Jan Hladonik, 2011.
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Obr. 1. O’Blivion jako medidlni obraz zaznamenany
na videokazetach.

Obr. 2. O’Blivion komunikuje pouze prostiednictvim
televize.

Obr. 3. Mise katodového paprsi<u
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Obr. 4. Novy organ na Maxové téle se stavd mistem
vstupu pro videokazetu.

Obr. 5. Videodrome jako télo — Maxova zbrail.

Obr. 6. Videodrome jao?glo Maxova postielena
hrud’.
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Obr. 7. Helma snimajici halucinace — uvadi do svéta
Videodromu.

Obr. 8. Nizké rozliSeni obrazu uvniti Videodromu.

Obr. 9. Televize jako taktilni médium.
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Obr. 11. Organicky haakter média — pulsujici
televizor.

Obr. 12. Organicky charakter média — ozivena
videokazeta.
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VIDEODROME

Obr. 13. Uvodni titulky filmu Videodrome

Obr. 14. Uvodni titulky filmu Videodrome. Pierugeni
signalu.

Obr. 15. Vysilani Videodromu ve filmu.
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Obr. 16. Lidské télo se stava soucasti technologické
reprodukce.

Obr. 18. Télo jako organicko-technologicka zbra.
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Obr. 19. Posledni zabér filmu. ,, A7 Zije nové télo. *
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Obrazova priloha II.
eXistenZ

Zdroj: eXistenZ DVD, Buena Vista Home Entertainment 1999.
Foto Jan Hladonik, 2011.
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Obr. 1. Bezprostiedni napojeni herni konzoly na
centralni nervovou soustavu téla.

Obr. 3. Bio-port na patefti téla hrace.
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Obr. 4. Nova herni konzole v zavéru hry eXistenZ.

Obr. 6. Testovani hry transCendenZ na konci filmu.
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Obr. 7. Posledni zabér filmu, v némz “hrdinové
pokracuji v principu hry eXistenZ. ,, Reknéte mi
pravdu. Jsme stdle ve hre?

Obr. 9. Taktilni presvédCovani se o skutecnosti,
pravdivosti reality (presvédcCivosti svéta hry).
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Obr. 10. Taktilni presvédCovani se o skuteCnosti,
pravdivosti reality (presvédcCivosti svéta hry).

Obr. 11. Ted ztraci ptehled o tom, co je realné.

Obr. 12. Uvodni titulky filmu eXistenZ. Plynulost,
nestabilita, organické a anorganické motivy.
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Obr. 13. Uvdni titulky- filmu eXistenZ. Motiv
anatomie téla.
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Obr. 15. Zapojeni mechanicko-organické konzoly do
téla hrace.
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Obr. 17. Mechanicko-organickd zbraii vytvofena
z kosti Zivo€ichi.
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