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Abstrakt 
 

Magisterská diplomová práce Nové tělo? Hranice těla ve filmech Davida 

Cronenberga se zabývá lidským tělem jako jedním ze základních motivů filmů 

kanadského režiséra Davida Cronenberga. Jejím úkolem je postihnout nové přístupy 

k lidskému tělu a tělesnosti v teoriích postmoderní filozofie, filozofie médií 

a posthumánních teoriích, které zásadně proměňují doposud uplatňovaný koncept 

duality těla a duše a poukazují na významný vliv médií a nových technologií na naše 

vnímání lidského těla. Nové přístupy k tělu a tělesnosti jsou aplikovány v závěrečné 

části této práce interpretací vybraných filmů Davida Cronenberga – Videodrome 

a eXistenZ. Cílem práce je poukázat na celkovou proměnu chápání a pojímání lidského 

těla, které je zde souhrnně označeno jako „nové tělo“. 

 
 
 
 
Klíčová slova 
 
tělo – tělo ovládané – extenze těla – realita – hyperrealita – média – nové technologie – 
kyborg – post-člověk – tělesný horor – nové tělo  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 6

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 
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1. ÚVOD 
 

Obecným východiskem této práce je postoj k realitě, jež se stala přísně vzato 

mediální. Charakter současné společnosti, ať už je označována jako postindustriální, 

postmoderní či informační, je již definitivně spjat s médii a novými technologiemi. 

Média se stala jedním z nejvýznamnějších determinantů našeho chápání reality, sebe 

samých i naší tělesnosti. Média a technologie stále více kolonizují sféru 

intersubjektivního a tím ovlivňují i to, co považujeme za reálné. Terminologií 

francouzského filozofa Jeana Baudrillarda lze říct, že dnes již neexistuje možnost 

rozlišit, co je realitou a co simulací. (Baudrillard 2001) 

 

V předkládané práci se ptám, zda tato skutečnost ovlivňuje i uvědomění si naší 

vlastní tělesnosti. Stojí zde před námi tělo jako objekt, fyzická schránka, která se 

s ohledem na technologický vývoj zdá být nedostatečná. Představuje tělo člověka, ve 

srovnání s moderními technologiemi, skutečně nedostačující organický model? 

Překonává tuto „překážku“ lidské tělo skrze technologie? Dochází zde k znovuzrození 

„nového těla“, které představuje nefyzickou informační substanci? Nebo „nové tělo“ 

nenávratně mizí v realitě, která je sama jen pouhou simulací? Otázka předložená 

v samotném názvu této práce představuje plovoucí označení těla a tělesnosti v diskurzu 

teorií, v nichž je tělo neukotvené a otevřené, fluidní kategorií otevřené k  diskusi. 

 

V hledání hranic a možností „nového těla“ vycházím z postmoderních 

a posthumanních představ o člověku, resp. jeho identitě, a ze současných teorií médií. 

Základní linie konceptu je nastíněna v první části této práce, v níž je vymezen 

teoretický prostor, z něhož dále vycházím v části aplikované.  

 

Teoretickou část tvoří dva hlavní bloky. První – s názvem Tělo a tělesnost – je 

věnován problematice definice těla v diskurzu filozofie médií, poststrukturalistické 

filozofie a ve vybraných tématech tzv. posthumánní teorie. Stručně je také shrnuto 

pojetí těla a tělesnosti v klasické a moderní filozofii. Zdůrazním především koncept 

extenze těla Marshalla McLuhana, pojetí hyperreality Jeana Baudrillarda a pohled na 

tělo a tělesnost ve filozofii Michela Foucaulta. Zmíněny budou stručně také koncepty 

těla a tělesnosti definované v kategoriích kyborg dle Donny Haraway či post-člověk 

Katherine N. Hayles. 
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Druhý blok – Tělo a tělesnost v díle Davida Cronenberga – tematizuje tvorbu 

kanadského režiséra Davida Cronenberga s akcentem na téma tělesnosti a transformace 

těla v žánru tzv. body hororu. V této části uvedu Davida Cronenberga jako autorského 

režiséra, tvůrce hororových snímků a radikálního autora-filozofa, kterého fascinuje tělo 

a jehož filmy představují jistý „manifest těla“ – těla destruovaného, ovládaného 

a transformovaného médii a technologiemi – těla, jež Cronenberg v duchu Foucaultovy 

teze nechává „rozplynout ve hře předem daných významů“. (Foucault 1994: 27) 

 

Aplikovaná závěrečná část práce se zaměřuje na analýzu dvou vybraných 

snímků Davida Cronenberga: Videodrome (1983) a eXistenZ (1999). Stanovisko, které 

v přístupu k filmům zaujímám, není ovšem čistě filmově teoretické. Tyto filmy se mi 

stávají příkladem pro demonstraci výše uvedeného teoretického bádání. Prezentuji je 

jako filmový manifest mnohých myšlenek o tělu a tělesnosti v diskurzu postmoderní 

filozofie, teorií nových médií i tzv. posthumánních teorií. Analýza je zde také 

prostředkem k hledání odpovědi na otázku položenou v samotném názvu této práce. 

 

Volba tématu vychází z mého zájmu o nezávislou filmovou produkci a otázky 

vztahující se k tématu identity, těla a tělesnosti v diskurzu sociálních věd v průběhu 

mého studia. 

 

Na závěr bych rád vyjasnil některé formální náležitosti předkládané práce. 

V textu používám tzv. harvardský systém citací, tedy citování pomocí prvního údaje 

záznamu a data vydání. Přímé citace, ať již ze zdrojů či z filmů, jsou z důvodu 

přehlednosti v textu odlišeny kurzívou.  

Podobně jsou v textu kurzívou zvýrazněny nejen názvy děl citovaných autorů, ale 

i filmů. V případě snímků Videodrome a eXistenZ z důvodu, abych rozlišil název filmu 

od média, které ve filmu nese stejné označení.  

Také upozorňuji na psaní příjmení zahraničních autorek v této práci. Nepřechyluji, 

dodržuji původní podobu jména. Jde-li o muže či ženu lze poznat dle křestního jména 

a z kontextu. 
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2. TĚLO A TĚLESNOST 
 

Problematika definice těla a tělesnosti implikuje otázku jak k tomuto tématu 

interpretačně přistoupit. Tělo je předmětem mnoha analýz v přírodních vědách, od 

anatomie po genetiku, je také předmětem studií biologické i socio-kulturní 

antropologie, aplikovaných sociálních teorií i psychologie. V následující části textu se 

zaměřím na vybrané teoretické perspektivy konceptu těla v humanitních vědách – 

konkrétně v diskurzu klasické, moderní a postmoderní západoevropské filozofie. Tento 

exkurz do problematiky považuji za nezbytný vzhledem k charakteru této práce, v níž 

se věnuji otázce těla, subjektivity a nových technologií. Jde tedy o vymezení výchozí 

teoretické pozice s akcentem na současnou filozofii a teorii médií. 

 

2.1. Tělo v diskurzu klasické a moderní filozofie 
 

V dějinách filozofie můžeme vysledovat dvě tradice, dva odlišné přístupy 

k člověku jako subjektu. 

Jedna z možných perspektiv pohledu na člověka vychází z tradice platónismu, 

pokračujíc v myšlenkách racionalismu, naturalismu a případně evolucionismu. Tato 

perspektiva jasně vymezuje hranice mezi subjektem a objektem, myslí a tělem, mezi 

přírodou a kulturou, muži a ženami, nebo člověkem a strojem. Jde tedy o oddělení těla 

a subjektivity – v klasické filozofii těla a duše. 

Druhý směr vychází z paradigmat fenomenologie, interpretativních sociálních věd 1 

a poststrukturalismu, postmoderny. Tato perspektiva vnímá tělo z hlediska jeho 

materiální i symbolické hodnoty a jako neoddělitelné od subjektu. 

 

                                                 
1 Příkladem může být teorie Petera L. Bergera a Thomase Luckmanna, kteří konstatují, že tělo (jako 

organismus) neustále ovlivňuje každou fázi naší činnosti, strukturu našich aktivit a jejich individuální 

i sociální významnost a naopak samo tělo je zpětně těmito aktivitami ovlivňováno. Biologické, tělesné 

faktory omezují sféru možností individua, na druhé straně sociální svět, jehož existence předchází naší 

individuální vtělené existenci, klade omezení tomu, co organismus může v biologickém smyslu. (Berger 

et Luckmann 1999) 
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Klasická antická filozofie shledává člověka „oduševnělým živočichem“ 

či „živočichem rozumovým“. (Benyovszky 2001: 12-13) Platón ve svém dialogu 

Faidón rozlišuje dvě třídy jsoucího: věci složené, zničitelné, proměnlivé a viditelné a 

druhé jako nesložené, nezničitelné, samy se sebou identické, stále stejné a neviditelné. 

V prvním případě se jedná o věci časoprostorové a tuto skupinu reprezentuje oblast 

tělesnosti. Druhá zahrnuje ideje, které jsou přístupné pouze myšlení. (Graeser 

2000: 183) Duši pokládá za nesmrtelnou, existující před spojením s tělem. Ve spojení 

duše s tělem vzniká vnímání, pudy a žádosti. V antické filozofii se tělu přičítá 

nespolehlivost jeho zkušenosti. Platón popisuje tělo jako hrob duše. Stoická filozofie 

mluví o těle jako o vaku, který je třeba znovu naplnit. Tělo a jeho smyslové potřeby 

musí být usměrňovány skrze dialektiku těla a rozvzpomínání se na ideje. Smyslová 

zkušenost je klamavá, k tomu nelze nijak ovlivnit povahu tělesných potřeb. Vlastní já 

je do těla vrženo a je v něm uvězněno. V klasické filozofii bylo tělo chápáno jako 

element v podstatě rušivý. (Höffding et Král 1946: 37-69) 

 

Jakkoli středověká křesťanská filozofie, jmenujme například Tomáše 

Akvinského, tematizuje především otázku bytí (existence) Boha a hledání 

ontologických důkazů Boha (Benyovszky 2001: 95-115), můžeme v této etapě 

vysledovat i nové poznání těla a tělesnosti. „Tělo samo se dostává tím účinněji do 

středu úvah a spekulací, čím intenzivněji se lidská mysl utíká k sféře transcedence.“ 

(Grebeníčková, 1997: 30) Antická tradice duality těla a duše měla přesah i do 

křesťanských teorií, které dále podporovaly distinkci těla a duše. Vnímání těla 

a tělesnosti určuje akcent na náboženské a duchovní stránky života. Důraz na 

přechodnost tohoto pozemského života vede nutně k nazírání na tělo v jeho 

smrtelnosti, čehož výsledkem je uvažování o těle i z hlediska jeho fyzických možností 

či rozpadu. 

 

Pro definování tělesnosti měla pro moderní dualistickou tradici vliv především 

filozofie Reného Descarta, který definoval tělo oddělené od duše (mysli), která náleží 

do božské sféry. Toto karteziánské pojetí na dlouho nadefinovalo dualistický způsob 

myšlení o vztahu mezi tělem a myslí pro celou evropskou civilizaci. V Descartově tezi 

se odráží platónská tradice těla součástí světa materiálního a ducha jako součást světa 

absolutních idejí. Descartes zcela v jejím duchu vymezil dvě složky lidského 

organismu: fyzické, prostorové tělo a nepostihnutelnou duši. 
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„Myšlení a rozlehlost lze nahlížet jako to, co určuje přirozenost substance chápající 

a substance tělesné. A tehdy bychom je měli pojímat pouze jako samu substanci myslící 

a substanci rozlehlou, to jest jako mysl a tělo.“ (Descartes 1998: 65) 

Tělo definoval jako mechanismus, stroj, který je ovládán vůlí. Descartes hovoří 

o odlišnosti těla a ducha ve smyslu dělitelnosti – tělu můžeme odebrat část z jeho 

prostorové substance, ale duchu takto odebrat nic nelze. Tělo je v kontextu tehdejší 

filozofie poprvé podstatě zpředmětněno – stojí od nás jako pouhá věc, objekt, ať už 

jako objekt slastí, násilí či péče. Jeho filozofie tím přispěla k pojetí vztahu subjekt-

objekt: „já“ ve smyslu subjektivní entity ve vztahu k objektivní skutečnosti. 

(Benyovszky 2001: 29-41) 

 

Osvícenský lékař a vědec Julien-Offray De La Mettrie, byl ve své době, 

pohledem na tělo a mysl, nejradikálnějším myslitelem. Ve svém díle Člověk-stroj 2 

v podstatě popřel duši v kontextu tehdejší filozofie. Mysl vnímá výhradně jako 

výsledek funkce mozku a tělo považuje za nejdokonalejší mechanický systém. 

„Člověk stroj je tak složený, že je nemožné učinit si o něm předem jasnou představu 

a v důsledku toho jej definovat. Právě proto všechny výzkumy největších filosofů 

provedené a priori, tj. pokusy užít jakýchsi duševních křídel, byly marné. Pouze 

a posteriori, snažím-li se proniknout k duši jakoby přes orgány tělesné, můžeme 

dosáhnout – nepravím evidentně objevit samu přirozenost člověka, nýbrž dosáhnout – 

nejvyššího stupně pravděpodobnosti o tomto předmětu.“ (De La Mettrie 1958: 48)  

Složitost procesů, které se v živém organismu odehrávají, určují i složitost jeho mysli a 

tím definují i duši. Descartovu teorii jednoznačně přesahuje v okamžiku, kdy Descartes 

přisuzuje člověku metafyzickou duši a zvíře pokládá za citů neschopný stroj. 

(Höffding et Král 1946: 144) De La Mettrie považuje oba za organické mechanismy, 

jen na různých úrovních komplexity, od kterých se odvíjí i rozdíl v jejich mysli. 

 

Friedrich Nietzsche představuje mezník ve výkladu těla a subjektu. Na člověka 

nahlíží jako na nehotového tvora, zvíře s pamětí, umístěného v historii. Odmítá 

veškeré duševní příčiny a akcentuje jen existenci příčin tělesných. Subjekt není 

ontologickým prvkem, představuje více jednotu, mocenský útvar. Tělo je základním 

určením člověka, duše je spíše funkcí těla a tělesnosti. Neexistuje radikální 

                                                 
2 De La Mettrieův text se také stal jedním z inspirativních zdrojů v analýze těla a moci filozofie Michela 
Foucaulta – viz kapitola 1.2.1. Michel Foucault: Tělo ovládáné 
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protikladnost obou těchto složek, protože tělo je „mocný vládce, moudrá neznámá 

bytost“, která představuje jádro a nejvlastnější terén každé bytosti. (Nietzsche 2009: 

27) Tělo je „velký rozum“ a tvoří bytostný ráz každého člověka, duch je „malý 

rozum“, který je služebníkem těla. Služebnost duše spočívá v tom, že je s to rozlišovat 

vzájemné síly a jejich rozložení a váhu, je diferencí, a potud se pak síla člověka rovná 

síle ducha. „Tělo jsem a tělo a pranic více; a duše jest jen slovo pro cosi na mém těle. 

Tělo jest veliký rozum, mnohost s jediným smyslem, válka i mír, jeden ovčinec a jeden 

pastýř. Nástrojem svého těla, bratře můj, jest tvůj rozum, jenž nazýváš ,duchem‘. […] 

Tvořivé tělo si stvořilo ducha jakožto ruku své vůle.” (Nietzsche 2009: 28-29) 

 

Edmund Husserl formuloval tezi, že naše tělo je nulovým bodem každé naší 

orientace ve vnějším světě, že vnější svět se nám jeví jako relativní ve vztahu k tělu. 

Pro Husserla je ústředním motivem filozofie přirozený životní postoj aktuálně 

vnímaných věcí kolem nás jako skutečné. Předmětem tohoto fenomenologického 

myšlení je pole našeho vnímání. V otázce těla tedy to, jak dochází k vědomí, v němž 

„mé tělo“ nabývá platnosti být pouhým tělesem mezi jinými, ačkoli je jediným 

skutečně vjemově daným tělem, mým tělem, a jak na druhé straně určitá tělesa mého 

vjemového pole dosahují platnosti jako těla cizích objektů. (Benyovszky 2001: 174-

175) Husserlova filozofie hovoří o „žitém těle“, které chápe na základě asociací 

vycházejících s podobnosti našeho fyzického těla s fyzickým tělem druhého. Tělu 

druhého připisujeme stejné, nebo podobné funkce jako vlastnímu žitému tělu. (Röd et 

Holzhey 2006: 219-220) 

 

Důraz na propojení subjektu a těla lze najít například u představitele 

fenomenologie Maurice Merleau-Pontyho, který tvrdí, že tělo není nikdy jen subjekt 

nebo jen objekt, mysl nebo tělo. Intencionalita existuje ještě před rozdělením na 

subjekt a objekt. U Merleau-Pontyho je existenciální epistemologie zakotvena ve 

struktuře těla a primárnosti subjektivních, tělesných prožitků. Vědění o těle i chápání 

světa je, dle Merleau-Pontyho, přístupné pouze skrze tělo. Tělo je soubor vztahů, které 

spojují vnější svět a mysl v systém, je podmínkou, kterou lze navazovat vztahy 

s objekty, resp. se světem. Svět, ve kterém žijeme, je strukturován v návaznosti na 

tělesné chování. (Röd et Holzhey 2006: 274) Tělo je skrytě přítomno v každé naší 

zkušenosti. Merleau-Ponty toto ilustruje na příkladu člověka po amputaci části těla, 
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kterému dle něj chybí víc než jen končetina, chybí mu také jedna z jeho 

konceptuálních vazeb ke světu. (Murphy 2001: 85) 

 

Na obecné úrovni jsem se v této úvodní kapitole pokusil na vybraných 

příkladech filozofického myšlení nadefinovat teoretický prostor, v němž jsou v historii 

klasické a moderní filozofie diskutovány vztahy subjekt-objekt s akcentem na téma 

těla a tělesnosti. Cílem je zde poukázat na tradici dualistického myšlení a tendence 

moderní filozofie tento princip duality relativizovat. Tato snaha vyústila v polovině 

20. století v tzv. postmoderní filozofii, v níž je tělo radikálně předefinováno a je na něj 

nahlíženo jako na neustálý proces vyjednávání ve vztahu ke svému prostředí, přírodě 

či kultuře. 
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2.2. Tělo v diskurzu poststrukturalistické filozofie 
 

Poststrukturalismus (též postmoderní filozofie) redefinuje základní myšlenku 

klasického strukturalismu, vycházející z teorie Ferdinanda de Saussurea, že kterýkoli 

znak získává svůj význam prostřednictvím svého umístění mezi dalšími znaky, 

elementy systému, které jsou ve vzájemném vztahu v rámci struktury. (Saussure 

1989: 95-113) Poststrukturalismus dále rozvíjí či relativizuje tuto teorii i mimo oblast 

lingvistiky – ve filozofii a sociálních vědách. Z hlediska poststrukturalismu pojem 

identity, ale i těla a tělesnosti nevyplývá z dané, přirozené esence, ale konstituuje se 

v rámci diskurzu, který považuje za nestabilní a proměnlivý. Řada autorů tohoto 

myšlenkového směru, jako Jacques Derrida, Michel Foucault, Gilles Deleuze a Félix 

Guattari, kritizuje převládající modernistický, a stále karteziánský, způsob pohledu na 

svět a člověka. Poststrukturalismus obecně zpochybňuje toto pojetí a upozorňuje na 

ukotvenost subjektu v rámci proměnlivých diskurzů a vlivů společenských 

a historických paradigmat, z nichž identita člověka vychází. Všechny pojmy jako 

identita, pravda apod. se tedy zcela relativizují. V tomto smyslu jde o dekonstrukci 

stávajícího (teoretického i sociálního) řádu. 

 

Podle Gillese Deleuze a Félixe Guattariho není tělo entitou definovanou pouze 

intencionalitou, biologií či transcedencí. Tělo není ani věcí. Pro Deleuze a Guattariho 

tělo představuje proces stávání se, sérií pohybů, proudů. K popisu těla a tělesnosti 

využívají pojmu asambláž 3. Lidské tělo je asambláž genů, idejí i schopnosti jednat 

s jinými těly. Propojení dílčích prvků této asambláže zajišťuje proces stávání se. Jde 

o proces deteritorializace v průběhu něhož mizí vlastnosti ustanovujících prvků a jsou 

nahrazeny novými. Pro charakteristiku těla autoři využívají pojmu „tělo bez orgánů“. 4 

Tělo bez orgánů je pro Deleuze a Guattariho metaforou těla více virtuálního něž 

fyzického a představuje spíše určitou formu metanarace. „Tělo bez orgánů tedy nikdy 

není tvoje nebo moje… Je to vždy nějaké tělo. Není více projektivní než regresivní. Je 

                                                 
3 Původní význam slova „sambláž“ (z franc. assemblage) představuje v umění postup uplatňující 
v trojrozměrném díle montážní princip. Vyvinul se z plošné koláže tím, že do obrazu začlenil 
trojrozměrné předměty (kombinovaná malba), obraz se tím prostorově rozvinul a zachoval si reliéfní 
povahu. Postup použil mj. kubismus, surrealismus, dadaismus, konstruktivismus a řada uměleckých 
proudů v druhé pol. 20. století. (Baleka 1997: 31) 
4 Deleuze a Guattari si tento termín vypůjčili ze hry Antonina Artauda z roku 1947. 
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to involuce, avšak involuce kreativní a vždy současná. Orgány se rozdělují na TbO 5, 

po právu se zde ale rozdělují nezávisle na formě organismu, formy se stávají 

kontingentními, orgány jsou již pouze produkovány intenzitami, toky, prahy 

a gradienty.“ (Deleuze et Guattari 1995: 7-8) 

V souvislosti s filozofií Gillese Deleuze a tématem této práce nelze opomenout 

ani dvě autorova díla Film 1. Obraz-pohyb a Film 2. Obraz-čas. Nejedná se však 

o čistě filmově teoretický pohled na kinematografii. Filozofie i film zde představují 

pozice, které se vzájemně protínají.  

Obraz-pohyb charakterizuje Deleuze jako klasickou, předválečnou 

kinematografii, v níž převládá zaměření na akci. V poválečné kinematografii sleduje 

jak jednoznačná akce ustupuje na úkor obrazu-času, který Deleuze nazývá moderním 

filmem či „kinematografií vidoucího“. Postava se často stává divákem událostí a ve 

filmu dochází k uvolnění senzomotorických spojení a nástupu čistě zvukových 

a optických situací, jež dále vedou k sofistikovaným propojením zvuku a obrazu. 

Jádrem směřování moderní kinematografie je vytvoření obrazu-krystalu, v němž 

koexistuje aktuální obraz (prostor akce, děje, místo postavy) a obraz virtuální (sen, 

vzpomínka, představa). (Deleuze 2006) 

Obraz-čas dává Deleuze do přímé souvislosti s tělem a postoji těla ve filmovém 

obrazu. „Kinematografie nemá za cíl obnovovat přítomnost těl ve vnímání a v akci, 

nýbrž provést prvotní zrození těl.“ (Deleuze 2006: 239) V této „kinematografii těla“ 

rozlišuje tělo obřadní, zasazené do „karnevalu, maškarády, jež z něj učiní tělo 

groteskní“ (Deleuze 2006: 226) a tím dosahuje bodu „zmizení viditelného těla“ 

(Deleuze 2006: ibidem) a tělo každodenní, které nám dle Deleuze odhaluje čas. Jeho 

postoje také vkládají do našeho myšlení kategorii života. V kinematografii těla jsou 

představené postavy redukovány na své tělesné postoje, z nichž vyplívá gesto – 

dramatizace filmového obrazu. „Postoj těla je jako obraz-čas, je tím, co vnáší do těla 

jeho „předtím“ a „potom“[...] avšak gesto je již jiným obrazem-časem, řádem či 

organizací času, simultaneitou jeho bodů, koexistencí jeho ploch.“ (Deleuze 

2006: 232) Zároveň toto gesto komponuje prvky filmového obrazu: prostor, kameru, 

světlo a může nabýt také statusu sociálního či politického významu.6 

 

                                                 
5 TbO je zkratkou pro pojem „tělo bez orgánů“, kterou autoři v textu používají. 
6 V tomto ohledu autor vyzdvihuje především snímky představitele francouzské kinematografie Jeana-
Luca Godarda 
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2.2.1.  Tělo ovládané: Michel Foucault 
 

Téma těla a tělesnosti je v poststrukturalistické filozofii středem zájmu zvláště 

pro francouzského filozofa, historika a sociologa Michela Foucaulta, který pracuje 

s fenoménem těla jako nositelem kulturně a sociálně utvářených významů. Tělo je dle 

Foucaulta materii pro vepsání vnějších vztahů moci a vědění. Jak bude blíže 

specifikováno v této podkapitole, zajímá se Foucault o způsoby, jak jsou naše těla 

utvářena, ovlivňována. 

 

Ústředním bodem Foucaultovy filozofie je pojem moci. Foucault definuje dva 

typy moci. Na jedné straně moc feudální, která se uskutečňuje manifestním, vůči 

subjektu vnějším, násilím – tedy represivní moc, která byla především právem vzít: 

život, tělo. Druhým typem je moderní produktivní typ moci. Tato moc není mocí 

vykonávanou fyzicky na podřízených jedincích. Naopak, podmínkou jejího výkonu je, 

že „ovládaní“ sami sebe chápou jako suverénní subjekty jednání. Tato moc, jakkoli 

nerepresivní je však v sociálním a politickém smyslu o to víc efektivnější. (Foucault 

1999) 

Foucault sám k otázce moci říká, že je špatné ptát se „co je to moc?“ – relevantní je 

spíše otázka „jak se moc vykonává?“ (Foucault 1996: 210) Moc je rozptýlená v celé 

společnosti jako síť vztahů, jako strategické mocenské pole. Zde se do hry dostává 

koncept moci-vědění. Foucault tvrdí, že produkce vědění je vždy prostoupena vztahy 

moci. Vztah moci a vědění není jen jednosměrná dominance moci nad 

věděním/diskurzem.  

 

„Diskursy nejsou, o nic víc než mlčení, jednou provždy podřízeny moci nebo postaveny 

do pozice odporu. Je třeba přijmout komplexní a nejistou hru, v níž může být diskurs 

zároveň nástrojem i účinkem moci, avšak rovněž překážkou, zábranou, bodem odporu 

či východiskem opačné strategie. Diskurs uvádí moc do pohybu a produkuje ji, posiluje 

ji, ale také ji podkopává, vystavuje ji dohledu, činí ji zranitelnou a umožňuje její 

omezování.“ (Foucault 1999: 118) Diskursy tedy mohou být i protihráči oné 

všepohlcující moci. Skrývá se v nich jak nejefektivnější nástroj podrobení, tak 

možnost dissensu. 
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Vědění se neodhaluje, ale produkuje. Pravda je produkována a závisí na 

instanci, která ji produkuje. Tím se dostáváme k pojmu dispozitiv. Jde o strategický 

komplex diskurzů, praktik, vědění a moci, jež jsou vzájemně provázané. Jedná se 

o jakousi směs teorie a institucionalizované praxe. Patří sem mimo jiné i různé teorie, 

instituce, medicínské, náboženské a výchovné praktiky, projevované mimo jiné skrze 

jazyk. Dispozitiv vždy působí na subjekty nebo přesněji, formují je. Člověk se skrze 

moc stává subjektem. Moc produkuje diskurzy o subjektu a řídí tak stávání se 

subjektem.  

Produkcí a kontrolou struktur subjektivity se do sféry vlivu moci dostává tělo, jeho 

pocity a slasti. Ty jsou diskurzivizovány – regulovány, produkovány a uspokojovány. 

Proto Foucault nazývá moderní moc mocí produktivní. Její „funkcí je podněcovat 

posílení, kontrolu, dohlížení, zvětšování podílu a organizace sil, které jim podléhají: 

moc, která produkuje síly, umožňuje jim sílit a pomáhá je uspořádávat, místo aby je 

blokovala, ohýbala a ničila.“ (Foucault 1999: 159) 

 

Ve svém díle Dohlížet a trestat (Foucault 2000) rozvíjí koncept těla 

v historickém, genealogickém přístupu. Mapuje zde základní mezníky především 

francouzských dějin vězeňství, v nichž ukazuje na mechanismy a praktiky trestání 

odsouzených, které formují uvězněné jedince. Ukazuje, jak se tělo stává předmětem 

racionální kontroly a disciplíny, která je charakteristická pro moderní společnost. 

Foucault charakterizuje změny ve stylu trestání – od středověkých praktik, ničeného 

těla a těžce zkoušeného až k destrukci, po nové praktiky sebekázně, těla ovládaného, 

konformního se společenskými normami. Tuto proměnu demonstruje na příkladu 

principů vězení a disciplinace těla skrze mocenské praktiky, dispozitivů moci. 

Nové kázeňské techniky si tělo osvojují  praktikami podřízení a zvnitřnění sebekázně. 

V konkrétním případě moderních vězení jde například  o geometrizaci prostoru. 

Foucault udává příklad panoptikálního vězení 7 a všudypřítomného dohledu, dále je to 

kontrola, rozvržení času a aktivit, lokalizaci autority, sběr osobních dat a další. 

Systém disciplinace se dle Foucaulta neomezuje ovšem jen na vězeňství, ale tento 

princip se uplatňuje také ve školství, v nemocnicích, v armádě, v továrnách – napříč 

celým společenským systémem, který určuje pohled na naše tělo, uplatňuje svou moc 

                                                 
7 Jde o označení vězeňského kontrolního mechanismu, s jehož pomocí může dozorce z centrální věže 
pozorovat vězně v celách umístěných kolem něj s okny namířenými do středu, aniž by jimi byl viděn. 
Foucault vychází z Panopticonu, věznice navržené Jeremym Benthamem v roce 1785. 
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na naše chápání těla a tělesnosti. Vzniká tím disciplinovaná společnost – to, co se 

podmaňuje, je tělo. Zásadně se tak mění vztah k tělesnu – tělo získává status 

maximálně ekonomicky využitelné jednotky. Tělo tedy již není trestáno fyzicky, tedy 

destruováno, ale naopak využíváno. Je zbaveno svobody, je schováno, podrobeno 

zákazům a nutným povinnostem. Do popředí se dostává uvědomění si principů sankce, 

prostřednictvím vědomí neustálého dozoru. Nová technika moci, technika dozoru, 

zasahuje nitro každého individua, je proto mnohem efektivnější. To, co je označováno 

jako „humanizace“ trestů, tedy odstup od fyzických sankcí, se přesouvá do nově 

legitimně uznávaných oblastí výchovy, lékařství, vězeňství, které ustanovují praktiky 

nového vědení/moci. Tělo se stalo objektem i terčem moci.  

 

Moderní forma moci tedy klade důraz na život namísto rozhodování o smrti. 

Taková forma moci sestává z mechanismů disciplinace těla nejen individuálního, ale 

i těla sociálního. Toto pojetí moci Foucault označuje jako biomoc. V knize Dohlížet 

a trestat si při analýze La Mettrieho spisu Člověk-stroj Foucault všímá v textu dvou 

úrovní: V první „anatomicko-metafyzické“ (Foucault 2000: 200), z pozice 

descartesovského dualistického chápání těla a mysli jde o poznání těla, ve smyslu 

fungování těla. V tomto diskurzu jde o strategii „odhalení těla“. Tělo se stává 

předmětem vědění – diagnostifikace. Nové techniky moderní medicíny jako jsou 

vyšetřování, testování těla a klasifikace rozvíjejí nové oblasti poznání a normalizují 

tělo jako udržitelné a zdravé.8 

Druhou úroveň moci Foucault definuje jako „technicko-politickou“ (Foucault 

2000: ibidem), jako soubor vojenských, nemocničních a výchovných nařízení. V tomto 

případě jde o tělo praktické, využitelné – tělo v kontextu celé společnosti, tělo sociální. 

Jde o jakousi biopolitiku péče o populaci. Podobně jako v prvém případě, kdy je tělo 

konstruováno jako předmět medicíny, je sociální tělo konstruováno politikou regulace 

a životních podmínek populace.  

Obě tyto složky jsou, ve shodě s interpretací v dalším z Foucaultových spisů Vůle 

k vědění, zahrnuty do výkladu biomoci: 

„Disciplíny těla a regulování populace konstituují dva póly, kolem nichž se rozvíjí moc 

nad životem. Zavedení této technologie dvou tváří – anatomické a biologické, 

                                                 
8 V této myšlence pokračují teorie kyberkultury a tzv. teorie posthumánního těla, které poukazují mimo 
jiné na proces formování těla, který vede s vývojem nových technologií až k zákrokům, které upravují 
„nedokonalé“ části těla či regulují tělesné funkce a zpětně se odráží v pohledu na post-člověka. 
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individualizující a klasifikující, obrácené k projevům těla a zaznamenávající procesy 

života – během klasického věku charakterizuje moc, jejíž hlavní funkcí již od nynějška 

nebude zabíjet, nýbrž prosazovat krok za krokem život. Starodávná moc smrti, symbol 

panovníka moci, je nyní důsledně zatlačována do pozadí pěstováním těla a racionální 

správou života. Během klasického věku došlo k Rychlému vývoji rozmanitých disciplín 

– škol, kolejí, kasáren, dílen; objevily se problémy porodnosti, dlouhověkosti, 

věřejného zdraví, bydlení migrace na poli praktické politiky a ekonomických 

pozorování; nastala exploze rozmanitých a početných technik, které mají zajistit 

podrobení těla a kontrolu populace. Tímto se otevírá éra ‚biomoci‘.“ (Foucault 

1999: 162-163) 

 

Principy podmaněného těla rozvíjí Foucault také v knize Vůle k vědění 

(Foucault 1999) v níž nahlíží na sexualitu (resp. prožívání a přijímání sexuality, těla 

a vlastní identity moderního člověka) v diskurzu moci – jako výsledek působení 

dispozitivů moci.  

Foucault odmítl chápání sexuality jako přirozeného rysu lidského života, jako 

bilologickou definici. Sexualita podle něj spíše představuje vykonstruovanou kategorii, 

která spíše než původ biologický, má původ historický, sociální a kulturní a je úzce 

spjata s mocí. Sexualita je pro Foucaulta nejvýstižnějším příkladem produktivní, 

konstruktivní vlastností diskurzů moci. Postoj západní společnosti k sexualitě byl po 

staletí vytvářen především pod vlivem křesťanství. V 18. století, době osvícenství, se 

přístupu k sexualitě ujímá medicína, psychologie, psychiatrie. Církevní interpretace 

sexuality byly nahrazeny novou doktrínou, která však nebyla o nic méně rigidní, 

mocnářská. Na sexualitu se hledí jako na něco, co je třeba regulovat, kontrolovat. 

Sexualita je racionálně popisována a definují se stavy těla v diskurzu norem. Subjekt 

se podřizuje poznání – poznání má nad ním moc. Moc je neoddělitelná od vědění. 

Výsledkem uchopení diskurzu o sexualitě společenskými institucemi byla patologizace 

a normalizace. Objevují se definice normy a úchylky. Tyto normalizační mocenské 

vztahy vedou subjekt ke kontrole sebe sama. Sexualita se tak stává zdrojem poznání 

identity. (Foucault 1999)  

 

Na závěr dodejme, že Foucaultův koncept „poslušného těla“ se stal inspirativní 

pro mnohé další teorie především poststrukturalistického feminismu. Judith Butler, 

jedna z hlavních představitelek tohoto myšlenkového směru, rozvíjí Foucaultovi 
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myšlenky a popisuje způsoby, jimiž je tělo vytvářeno. Tělo dle Butler neexistuje 

předdiskurzivně, ale je vždy již diskurzem utvářeno v podobě toho, co nazýváme 

„tělem“. Butler v tomto smyslu poukazuje na normativní kategorii „pohlaví“, která 

kvalifikuje těla k určitému způsobu existence – v diskurzu pohlavní diference. Naopak 

„gender“ je diskurzivně produkován prostřednictvím performancí slov, jednání, gest 

a tužeb, takových, které produkují zdání substance a přirozené podstaty. Podle Judith 

Butler je tedy tělo opakovaně produkováno skrze performativitu – akty, které 

konstruují jedince jako genderově diferencované tělo. (Butler 2003) 
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2.3. Tělo v diskurzu filozofie médií 
 

Spolu s mnohými poststrukturalistickými teoriemi se v druhé polovině 

20. století objevuje řada kritických teorií kultury, které reflektují vývoj industriální 

společnosti, vývoj nových technologií a jejich vztah k realitě a k člověku samému. 

Teorie médií, resp. filozofie médií, nepředstavovala jednotný filozofický systém, ani 

tyto teoretické koncepty nespojuje jednotná metoda. Společným je jim však téma dějin 

médií, současné elektronické kultury, reality a zdání reality. Díla autorů filozofie médií 

jsou často charakteristická svou fragmentárností, setkáváme se v nich 

s nejednoznačností, jazykovými hrami, metaforami a nastolenými otázkami, které 

vedou k různým odpovědím. Mezi vlivné představitele filozofie médií patří zvláště 

kanadský teoretik Marshall McLuhan, český filozof Vilém Flusser a francouzští 

filozofové Paul Virilio a Jean Baudrillard. 

 

Vilém Flusser definuje dějiny médií ve třech etapách: první éru obrazů, druhou 

lineárního textu a třetí technických obrazů, které představují abstrakci nejvyššího 

stupně. Flusser se zabývá zvláště technickými obrazy (jako fotografie, film, video ad.) 

a aparáty, které spoluvytvářejí technické obrazy, které nesou silný manipulační 

potenciál, neboť nám odhalují iluzi zprostředkování reality. (Flusser 2002) 

 

Paul Virilio kritizuje technologie, honbu za informacemi, globalizaci a virtuální 

svět. Hovoří o technologické kontaminaci, o změnách vnímání času, prostoru 

a rychlosti – o „tele-přítomnosti“, přítomnosti na dálku. Díky digitalizaci člověk ztrácí 

bezprostřední prožitky, jeho tělo se ztrácí v kybernetickém světě a v záplavě informací.  

„Od čiré technologie jsme nevědomky sklouzli k technokultuře a v posledku 

k dogmatismu totalitního technokultu, kdy je každý chycen v pasti. Ne v pasti nějaké 

společnosti, jejích zákonů či jejích morálních, sociálních, kulturních a jiných zákazů, 

nýbrž v pasti právě toho, co z nás, z našich vlastních těl, udělala staletí pokroku.“ 

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

Motiv těla, percepce a prostředí je ve filozofii médií jedním ze základních pro 

kanadského filozofa a teoretika médií Marshalla McLuhana, který v 60. letech 

20. století patřil k nevýznamnějším teoretikům nových médií. McLuhanovi texty 

inspirovaly řadu dalších filozofů, mj. i Jeana Baudrillarda, ale i mnoho umělců 9 – 

včetně kanadského režiséra Davida Cronenberga. 

 

Jestliže máme vyjádřit McLuhanovo ústřední téma, z něhož vyplývají všechny 

jeho další teorie včetně problematiky těla – extenze těla a médií, bylo by jím pojetí 

smyslových uspořádání člověka mající vliv na jeho vnímání a přijetí světa. V knize 

Gutenbergova galaxie McLuhan cituje anglického básníka Williama Blakea jenž tvrdí: 

„pokud se změní poměr našich smyslů, změní se celý člověk“ (McLuhan 1962: 265). 

McLuhan pokračuje v této myšlence a doplňuje ji: „vzájemný vztah mezi vjemy se 

mění, když i jediný ze smyslů tělesných či mentálních funkcí je externalizován 

v technologické formě“ (McLuhan 1962: ibidem) čímž tvrdí, že náš vztah 

k technologiím zásadně ovlivňuje náš pohled na svět i sebe samé. McLuhan sleduje 

lidskou evoluci smyslů-vjemů historicky. Charakterizuje každou éru nástupem 

a masovým zavedením nových technologií. Předkládá model evoluce médií i evoluce 

společnosti technologií.  

 

Podle McLuhana, v prvotní kmenové společnosti, člověk při uvědomování si 

světa zaměstnával každý ze svých smyslů rovnocenně. Tato rovnováha byla ideální 

stav pro lidskou existenci. McLuhan toto definuje jako „census communis“, který jak 

říká: „byl definicí člověka ve zdravém přirozeném stavu, v němž fyzická a psychická 

energie byla konstantní a rozložena vyváženým způsobem mezi všechny vjemy.“ 

(McLuhan 1989: 37) V této společnosti byla prvotním médiem řeč – orální kultura – 

díky níž byly všechny smysly vyvážené, simultánní. „Člověk kmenového světa vedl 

                                                 
9 Performace australského umělce Stelarca propojují tělo a technologie. Stelarcova umělecká rétorika je 
plná strojových metafor, založených na fyzických podnětech a extenze těla. Např. Third Hand (Třetí 
ruka), Stelarcova performance z roku 1980, představuje třetí robotickou ruku ovládanou břišními 
a zádovými svaly, symbioticky připojenou a kontrolovanou zesílenými podněty jako jsou mozkové vlny 
či impulzy srdečního tepu. Koncept odpovídá McLuhanově tezi o technologiích jako prodloužené paži 
lidstva. (srov. Stelarc 2011) 
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komplexní, kaleidoskopický život právě proto, že sluch, na rozdíl od zraku, se nedá 

změřit a je spíše synestetický než analytický a lineární.“ (McLuhan 2000: 220) 

Tato rovnováha byla narušena příchodem fonetické abecedy, protože důraz byl 

náhle předán na vjem zraku, když jsme se naučili číst. McLuhan jasně rozlišuje 

fonetickou abecedu, která „užívá sémanticky nevýznamová písmena, která 

korespondují se sémanticky nevýznamovými znaky“ (McLuhan 2000: 221) a předchozí 

ikonický systém, který „vyjadřoval realitu obrazovým způsobem.“ (McLuhan 

2000: ibidem) V této změně, v důrazu na zrak a v následném omezení ostatních 

smyslů, spatřuje McLuhan dalekosáhlé důsledky.  

Mnohem drastičtější změna přichází v 16. století spolu s vynálezem knihtisku. 

„Jestliže padla fonetická abeceda na kmenového člověka jako granát, knihtisk ho 

zasáhl jako stomegatunová vodíková bomba.“ (McLuhan 2000: 223) Knihtisk 

umožňoval rozšíření informací v nekonečném množství. 

Tato extrémní fáze manufakturní knihtiskové kultury byla katalyzátorem širokého 

spektra meta-změn, od kartesiánského konceptu universa, perspektivismu, 

nacionalismu až po montážní linky. Knihtisk se stal první mechanizací rukodělné práce 

a stal se tím i základem pro následnou průmyslovou revoluci a vedl v podstatě až 

k vzniku masové společnosti. 10 

Třetí fáze technologické inovace a senzorické transformace je dána vynálezem 

telegrafu a pokračuje dalšími inovacemi elektronických technologií od telefonu až po 

počítač. Tyto nové technologie dovolují okamžitý informační přenos, což vede ke 

stavu globálních simultánních interakcí a zahrnuje to, co Arthur Kroker, odkazující na 

McLuhana, nazývá „technostrukturou […] optikou, přes kterou zažíváme svět a […] 

znepokojivý objekt, se kterým lidská zkušenost nabyla nepostižitelně, téměř 

podprahově propojenosti.“ (Kroker 1984: 60). Důsledky tohoto vývoje byly 

dalekosáhlé. Namísto hlubšího odloučení od naší vjemové rovnováhy, nás elektronické 

technologie vrátily zpět do blaženého stavu kmenové existence, tentokrát se však celý 

svět proměnil v jeden globální kmen. Život v našem nově nalezeném a vždy 

okamžitém kmenovém vědomí znamená návrat k nelinearitě a všeho, co to implikuje, 

ale také to způsobuje „zrychlení a rozrušení.“ (McLuhan 1984: 95) Vedlejším 

produktem této akcelerace byl konec prostoru jako základního faktoru instrumentace 

                                                 
10 Paul Virilio v průmyslovém knihtisku spatřuje ztrátu sociální a prostorové plastičnosti řeči, ochuzení 
řeči ve své prvotní výřečnosti a ve své prozodii. Důsledkem nástupu knihtisku je dle Virilia vznik „masy 
hluchoněmých, která ztrácí své percepční schopnosti.“ (Virilio 2004: 48-49) 
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sociálního uspořádání, které způsobilo rozvrácení – narušení sociálních vztahů, když 

se lidé snažili adaptovat staré formy na nové prostředí. Televize byla rozhodující 

technologií odpovědnou za obrácení vizuální nadvlády, protože zapojila hmat skrze 

podprahové propojení s obrazovkou. A to proto, že rozlišení televizního obrazu je 

nízké, divák je nucen doplňovat chybějící informace, což nezbytně zapojuje jeho 

chování „jako by obsluhoval, nebo se dotýkal obrazu užitím svých očí jako rukou.“ 

(Sanderson et MacDonald 1989: 14) Mluvíme zde o určité taktilitě, která je v tomto 

případě použita synesteticky, k popisu vzájemného působení mezi vysíláním obrazu 

a příjemcem – divákem. Synestézie je klíčovým pojmem, který McLuhan přijal pro své 

nastínění dosahu technologií na sensorické uspořádání.  

 

Podstatou elektronického věku je pro McLuhana simultánní charakter – pocit, 

že jsme na mnoha místech současně. Simultaneita nastává v momentě našeho 

odtělesněného odevzdání se skrze televizi a další elektronická média. Toto simultánní 

dění charakterizuje metaforou globální vesnice. Christopher Horrocks tuto metaforu 

vysvětluje jako změnu společnosti, která z mechanického, objektivního, 

nezúčastněného, vizuálního světa tisku přechází do světa elektronického, jež je 

vnořený, zúčastněný, bezprostřední a akustický. (Horrocks 2002b) 

Další ikonou elektronického věku je dle McLuhana počítač, díky němuž jsme 

dospěli k „přetvoření našeho centrálního nervového systému.“ (McLuhan 1989: 94) 

Ve svých raných spisech McLuhan popisuje zautomatizovaného počítačového člověka, 

který nosí „svůj mozek mimo lebku a svůj nervový systém na povrchu své kůže“ 

(McLuhan 1989: ibidem) a elektronický svět jako „finální fázi extenze člověka – 

technologickou simulaci vědomí, kde kreativní proces poznávání bude kolektivně 

a jednotně rozšířen na celou lidskou společnost“. (McLuhan 1989: ibidem) Tato 

komplexní externalizace vnitřního vědomí transformovaná do stavu globálního vědomí 

byla McLuhanovou vizí návratu k našim kmenovým kořenům – nové kmenové 

podstaty, která předčí dokonce naši historicky zapomenutou kmenovou povahu. 11 

Přestože zpočátku shledával tento návrat kmenové přirozenosti jako ideální, později 

zhodnotil tento návrat jako „pád do srdce kmenové temnoty“ (Sanderson et 

MacDonald 1989: 3) poukazujíc, že možná nově technologicky strukturované vjemy 

                                                 
11 Tato tvrzení Marshalla McLuhana byla inspirativní zvláště pro zastánce virtuální reality 
a kyberprostoru v 80. letech 20. století, kdy se stala tato tématika populární ve vědecko fantastické 
literatuře. 
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nejsou schopny nahradit nemediální svět kmenové existence. Ve svých nejtemnějších 

tezích se McLuhan pozastavuje nad tím, zda míra informací nám předkládaných 

nemůže způsobit schizofrenii, ztrátu kontaktu s prostředím, s našimi těly na jednom 

místě, ale naší myslí ztracenou v elektronické prázdnotě. (McLuhan 1989: 97) 

 

Marshall McLuhan naznačuje, že každá nová technologie posiluje jeden 

z našich smyslů, tím narušuje náš smyslový poměr a způsob jakým přijímáme svět. 

Nyní se zaměříme na povahu extenze samé a jejich metaforické začlenění do našich 

těl. 

Podle McLuhana všechny technologie jsou extenzemi biologických funkcí, rozšířením 

jejich „nedostatečnosti“. Kolo (bicykl) je extenzí nohy nebo oblečení je extenzí naší 

pokožky. To jsou metaforické příklady, které McLuhan užívá k ilustraci tělesných 

funkcí, které dané technologie rozšiřují, ale i k demonstraci tranformativní povahy 

technologií. Kolo, například, stejně jako naše chodidla, je z hlediska užití technologií 

transportu. Kolo má nicméně potenciál radikálně rozšířit okruh znalostí nejen našeho 

prostoru, ale i vnímání času. 

 

McLuhanův systém klasifikace médií na horká a studená vychází z úvah 

o nevyváženosti mezi extenzemi. Horké médium rozšiřuje jeden jediný smysl pomocí 

vysoké definice nebo řekněme vysokého rozlišení – McLuhan definuje vysoké 

rozlišení jako „naplněnost daty“. (McLuhan 1991: 33) Je charakteristické nízkou 

participací, udržuje pasivitu mezi uživateli, protože přijímají všechny nezbytné 

smyslové informace, a proto se nemusí angažovat sami v jejich konstruování, 

budování. Jde například o knihu, rozhlas, fotografii. Chladné médium, protože 

poskytuje málo informací – je nízkodefiniční – nutí uživatele se stát účastníkem 

a vyžaduje od něj, aby doplnil chybějící informace. (McLuhan 1991: ibidem) V tomto 

případě jde například o telefon, díky němuž příjemce skrze sluchový vjem dostává 

méně informací a musí si proto mnoho dalších doplnit. McLuhan rozlišuje mezi 

ranými extenzemi, jako slovo nebo tisk a pozdějšími extenzemi jako elektronické 

technologie. Mezi dřívějšími uzavřenými systémy, neschopné vzájemného působení 

čili synestetické interakce a pozdějšími více otevřenými a simultánními a tudíž 

napomáhajícím přenosu mezi vjemy. Tato interakce mezi extenzemi je základním 

principem evoluce nových médií jako je např. počítač, které jsou finální extenzí, tedy 

extenzí našeho vědomí. McLuhan uznává počítač jako extenzi v ohledu na potřeby 
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„feedbacku“ – zpětné vazby, což předpokládá jeho interaktivitu. McLuhan uvádí, že 

počítačové technologie pouze existují jako extenze následkem této funkce a naznačuje, 

že právě my, jako uživatelé počítačové technologie, ke kterým tato zpětná vazba 

směřuje, jsme součástí evolučního procesu nového média. Nicméně McLuhanova 

definice zpětné vazby není zcela zřetelná. K počítačovým technologiím přistupuje 

podobně jako k televiznímu médiu, to však není v tomto smyslu zcela interaktivní.  

 

McLuhan pokračuje ve svých metaforách technologické extenze těla, 

v úvahách týkajících se lidské adaptace, které vychází z nástupu nových technologií.  

Jak je smyslové ústrojí rozšiřováno do prostředí, je stejně tak „amputováno“ 

či „ochromeno“, aby se snížila intenzita šoku na organizmus dávající mu tak čas na 

adaptaci. (McLuhan 1991) 

Změny ve společnosti dle McLuhana probíhají natolik rychle, že si stěží 

dokážeme plně uvědomit a zcela pochopit povahu nových technologií. McLuhanovo 

tvrzení, že pouze skrze retrospekci můžeme nové technologie pochopit je vyjádřeno 

v metafoře „zpětného zrcátka“ – vidíme pouze to, co už je za námi, když směřujeme 

vpřed. „Prostředí se stává naplno viditelným jen tehdy, když je nahradí nové prostředí, 

ve svém pohledu na svět jsme tudíž stále o krok pozadu.“ (McLuhan 2000: 218) 

V McLuhanově simultánním elektronickém prostředí jsme všichni přítomni všude, 

například, když používáme telefon (dnes je tato myšlenka zvláště aktuální pro 

interaktivní média). Ale být všudypřítomný naráz implikuje, že nejsme zároveň 

v podstatě nikde. Tudíž McLuhan poznamenává, že elektronické technologie 

v podstatě proměňují uživatele na informaci bez těla. Pokud jsme schopni  rozšířit 

representaci našeho bytí napříč prostorem, jak nám technologie virtuální reality 

umožňují, dosáhli jsme tím modelu odtělesnění? Tento myšlenkový směr se stal 

inspirativní především pro tzv. posthumanní teorie a teorie kyberkultury. 
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2.3.2.  Hyperrealita a mizející tělo: Jean Baudrillard 
 

Pohled na tělo a tělesnost v díle francouzského filozofa a sociologa Jeana 

Baudrillarda nelze jednoznačně definovat. Autor se k tomuto tématu vyjadřuje 

nesystematicky, často v metaforách, převážně ve svých pozdních dílech, vždy 

v souvislosti s popisem současného stavu společnosti pod vlivem médií a nových 

technologií, o níž hovoří jako o hyperrealitě. Pro pochopení pozice těla v hyperrealitě 

je nutné si ozřejmit také základní pojmy, kterými přistupuje k problematice reality-

skutečnosti a médií. 

 

Baudrillard odmítá saussureovské schéma znaku označujícího a označovaného, 

který jako celek odkazuje k referentu, předmětu mimojazykové skutečnosti – kde 

referent existuje před znakem a znak jej poté označuje. Baudrillard tento koncept 

nepřijímá, neboť pracuje s předpokladem, že zde existuje nějaká objektivní realita. Pro 

Baudrillarda znamená označované a referent (realita) to samé. Referent je pouhou 

funkcí znaku. Podle Baudrillarda je celé universum kontaminované znaky. Znak 

neoznačuje žádnou externí realitu, ale získává svůj význam jen ve vztahu k dalším 

znakům. Znak tedy nemá žádný vztah k realitě. Jinými slovy, znak ve své podstatě 

klame. „Žijeme ve světě, kde nejvyšší funkcí znaku je umožnit realitě, aby zmizela, 

a toto zmizení současně ještě maskovat.“ (Baudrillard 2001: 14) 

 

Základní otázkou pro Baudrillarda je tedy otázka reálnosti, opravdovosti  toho, 

co považujeme za realitu – nakolik je skutečná její skutečnost? Odpovídá na tuto 

otázku: „Realita byla vyhnána z reality“. (Baudrillard 2001: 13) Reálné mizí na úkor 

hyperreálného. Reálné nemizí ve prospěch imaginárního, ale něčeho, co je skutečnější 

něž sama realita – hyperrealita. Baudrillard předpokládá systém znaků a realitu 

prvního stupně, v níž znak reflektuje základní realitu – skutečnost. V realitě druhého 

řádu znak neodkazuje ke skutečnosti, ale maskuje ji – překrývá realitu. V dalším stupni 

pak maskuje absenci samotné reality – realita třetího řádu. Realita čtvrtého řádu už 

není realitou, ale stává se simulací, v níž znak (pokud jej tak můžeme ještě označit) je 

jen  pouhým simulakrem. Reálné přechází v čistou simulaci. (Brázda 2001: 163) 

Simulakra představují jakési kulturní náhražky. Simulovaná skutečnost je 

charakterizovaná jako znázornění bez reference. Simulaci reality Baudrillard 
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připodobňuje k situaci simulanta, kterému se nemoc, jejíž příznaky si dosud jen 

vymýšlel, stane skutečností. „Simulovat znamená předstírat, že máme to, co nemáme. 

Opak simulace je disimilovat, předstírat, že nemáme to, co ve skutečnosti máme. První 

znamená prezenci, druhé absenci.“ (Baudrillard 1996a: 7) Simulakrum je produkt 

určitého systému. Není klamem, je víc než pravdou. Není to manipulace, ale 

sémiotická konstrukce. Simulakra pohlcují reálné v sebe samé a od svých referentů se 

oddělují. Simulace umožňuje spojit volné pohyblivé znaky, kterým připisujeme 

směnou hodnotu a mohou být zcela vytržené z kontextu. (srov. Baudrillard 1996b, 

2001)  

 

Jaká je tedy definice Baudrillardovy reality? Podle Baudrillarda můžeme jako 

reálné či skutečné označit to, co umožňuje poskytnout rovnocennou reprodukci. 

Současný stav společnosti však stojí na konci reprodukovatelnosti – reálno není tím, co 

lze reprodukovat, ale tím, co už je reprodukovatelné (Šebeš 2004: 74). Reálno 

kompletně vymizelo a je plně nahrazeno svou reprodukcí, hyperrealitou a jejími 

simulakry. Ovšem tento stav neznamená definitivní zrušení reálna, protože touto 

reprodukcí je samo reálno. Pro hyperrealitu v podstatě tedy platí, že čím více je reality, 

tím méně jí je. 

Podle Baudrillarda se tedy nacházíme v době, v níž jsme už dávno ztratili 

kontakt s realitou a začali jsme ji nahrazovat různými napodobeninami reality. 

Nacházíme se v hyperrealitě, které jsme tak propadli, které jsme natolik uvěřili, že není 

cesty zpět. Dalším vývojem bude už jen nová hyperrealita. V hyperrealitě je vše příliš 

skutečné, příliš hmatatelné, aby to mohla být pravda. Právě to nás, dle Baudrillarda, 

fascinuje. Jediným přeludem v této hře je přelud reality a její vstřebání se 

v hyperrealitu. (srov. Baudrillard 2000, 2001)  

 

Baudrillard hypperrealitu chápe s nástupem médií, které vstoupily do našich 

životů a staly se každodenní potřebou. Jsou vnímány jako zdroj informací a jsou 

schopné nejen reflektovat, ale především formulovat pohled na svět. Jsou jedním 

z determinantů při utváření hodnotového systému. Média chápe Baudrillard jako jeden 

z prostředků pro vznik hyperreality. 

 

Počátky hyperreality shledává Baudrillard v nástupu barvy ve filmu a televizi. 

Film poskytuje tolik barev, reliéfů, vysokou věrnost zobrazení, že k tomu až není co 
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dodat – tedy s tak dokonalým obrazem už nevstupujeme do žádné směny. Podle 

Baudrillarda však dochází k absolutní represi, tím, že se nám dostane něco navíc, 

něčeho příliš, odebere nám to vše. (Baudrillard 1996b: 37) 

 

Nejdokonalejšími simulakry jsou z tohoto pohledu mediální obrazy, tedy 

zobrazení věcí či událostí prostřednictvím masového média. Ty dokážou nejlépe 

zastírat svou simulakrální povahu – jsou totiž považovány za obrazy skutečnosti. Tyto 

obrazy přitom neodkazují k nějaké externí realitě, ale pouze k sobě samým a k dalším 

obrazům – stejně jako znaky poukazují jen k sobě a dalším znakům. Za těmito obrazy 

není nic, jsou jen obrazy. My je však stále považujeme za reálné, protože věříme 

v reprezentaci. Válka nebo zápas, který sledujeme v televizním vysílání je především 

a pouze televizní událostí. Díky televiznímu médiu se změnilo i pojímání historie. 

Historie vlastně neexistuje a stala se obětí hyperreality. Tak jako jsme byli vtaženi do 

války prostřednictvím televizního vysílání, byli jsme vtaženi do ilustrace historických 

událostí tímto médiem, díky kterému tyto události považujeme za důležitější než jiné, 

protože máme pocit přímé zkušenosti s takovou událostí. Masová média v nás naopak 

vzbuzují apatii a emocionální otupělost. Simulace médií funguje v lidských masách 

předstírajíc smysl a dává dojem operativního spojení. Masová média nemají 

s procesem komunikace nic společného. Naopak jsou ztělesněním ne-komunikace. 

Skutečná komunikace je směnou, kdy dávající zároveň přijímá. Masová média však 

odpovědi nedávají a jediné, co umožňují, jsou simulace odpovědí. Nejtypičtější je tato 

skutečnost v příkladech televizních pořadů, v nichž diváci hlasují, resp. posílají své 

hlasy například do hitparády. Toto představuje jen simulaci oboustranné komunikace – 

a je lhostejno, zda jsou výsledky hlasování vytvořeny mediálními pracovníky nebo 

publikem. Dílo simulace je zde dokonáno tím, že simulované odpovědi legitimizují 

činnost médií. Stav neurčitosti výsledků hlasování je příkladem logiky simulace. 

(Šebeš 2004: 75-78) 

 

Stali jsme se součástí aparátu médií a technologií, který nad námi získal moc, 

přestože sami věříme v pravý opak. Baudrillard tento stav popisuje jako extázi 

komunikace. Podobné propojení sleduje Baudrillard u médií a komunikačních 

technologií, které charakterizuje jako propojení mnohačetných informačních sítí, 

jejichž terminály tvoříme my sami. Vztah člověka a komunikačních technologií 

představuje integrovaný obvod – likvidaci distance mezi médiem a subjektem a mezi 
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subjektem a světem. Jestliže je však universum převedeno na informace, na viditelné 

znaky, ukazuje se nám bez odstupu – svět příliš viditelný, přeexponovaný. Takový svět 

poskytuje pouze extatické vzrušení – fascinaci hyperrealitou. Integrovaný obvod 

spojující subjekt s médiem ponechává subjektu iluzi, že disponuje světem. Ve 

skutečnosti je to médium, které se skrze subjekt napodobuje na sebe sama. A v pozadí 

stojí objekt, fatální strategie samotné reality, která se prostřednictvím intenzivní 

viditelnosti snaží zmizet. (Šebeš 2004: 79) 

Nastává doba digitalizace a automatizace. Podle Baudrillarda „jsou TELE jen 

terminály a AUTO – každý je svým vlastním terminálem.“ (Baudrillard 1996: 195) 

Samoovládání, absolutní individualizace, se stává univerzálním zaměstnáním každé 

skupiny či terminálu. „Tělo, dálkově ovládané genetickým kódem, je svým vlastním 

terminálem: v zapojení do sebe sama bude muset optimálně samoorganizovat vlastní 

zásobu informací.“ (Baudrillard 1996b: 195)  

 

Dalším principem, který nás dle Baudrillarda v hyperrealitě uchvátí, je 

technická dokonalost, perfekcionismus. Jen není jasné, kterému objektu je věrnost tak 

skutečně věrná, protože nikdo nemá představu o tom, kde začíná a končí prává 

skutečnost. 

Výstižným projevem hyperreality je pornografie, na které, ve svém díle 

O svádění, Baudrillard ukazuje posun společenských hodnot a rozdíl mezi realitou 

a hyperrealitou. Do intimního reálného vztahu je nutný určitý vklad, to v hyperrealitě 

neplatí. Pornoprůmysl nabízí vše, dokonce víc. Pornografie představuje „iluzi 

realismu“. Porno zobrazuje sex v jeho technické realitě. Ze světa skutečného sexu 

izoluje množství znaků a obrazů, ze kterých vytváří jednu velkou asambláž. Detail, 

montáž, střih – to jsou produkty techniky. Proto porno nikdy skutečný sex 

nezobrazuje, jen jeho příjemci, kteří věří v reprezentaci, jej za zobrazení skutečného 

sexu považují. Referentem porna není sex, ale porno samo. Porno proto představuje 

simulakrum sexu, jeho hyperreálnou podobu. Samotný sex v pornografii mizí. 

Baudrillard zde mluví o „pornosimulaci: nahota je vždycky přebytečným znakem.“ 

(Baudrillard 1996b: 40) K povaze simulakra patří, že se stává modelem „reálných“ 

vztahů – tedy „realita“ verifikuje simulakrum jako věrné zobrazení. V první fázi byla 

skutečnost simulována – technika izolovala znaky a obrazy, které vytvořili 

simulakrum. V další fázi se simulakrum stává modelem „skutečného“ sexu 

a „skutečný“ sex se tak stává obrazem simulakra. Tento hyperreálný sex slouží 
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následovně jako podklad pro další mediální zobrazení a tím se stále více vzdaluje od 

počátku procesu. Otázka zobrazení těla v pornografii implikuje také otázku sexuality, 

o níž Baudrillard hovoří v souvislosti s mizející realitou: „Sexualita už nemá žádnou 

váhu. Dosahuje teď stádia „obscénnosti“. Ale všichni konspirují, aby zamaskovali její 

zmizení divadelními kulisami trompe-l’oeil.“ 12 (Baudrillard in Gane et al. 1997: 74-

75) „Trompe l’oeil nespočívá v tom, že by se mísilo s realitou, vytváří atrapu za 

plného vědomí hry a čarování – v mimickém napodobování třetí dimenze vrhá 

pochybnost na realitu tohoto třetího rozměru – v napodobování a překračování 

reálného efektu zpochybňuje samotný princip reality.“ (Baudrillard 1996b: 75) 

 

Baudrillard hovoří o masmédiích jako o prostředku k vytváření hyperreality. 

Proto nelze opomenout ani internet, protože spolu s ním začíná éra decentralizovaných 

a interaktivních médií. Počítače jsou novým médiem, které dnes ovlivňují i dosavadní 

vývoj masových komunikačních prostředků. Pokud chceme hovořit o hyperrealitě, 

virtuální realitu nemůžeme zcela z tohoto diskurzu vyjmout. Přesto můžeme o virtuální 

realitě uvažovat jen jako o cestě k masovým médiím a hyperrealitě.  

Mohlo by se zdát, že virtuální realita je ekvivalentem pro hyperrealitu. Virtuální realita 

je spíše atraktivní alternativa reality. Baudrillard hyperrealitu definuje tak, že není 

protikladem reality, ani její jiná alternativa. Je to přesah – často transčasový 

a transprostorový, založený na modelech dokonalejších jako realita sama, a proto je 

těžké pochopit, že žijeme v simulakru, kterému jsou vlastní pravidla jiná jako realitě 

nám vlastní. (srov. Baudrillard 1996b, 2001) 

 

Baudrillard se také vyjadřuje k problému elektronických her. Podle Badrillarda 

můžeme elektronické hry zařadit mezi lehké drogy. „Se stejným účinkem vyvolávají 

somnambulní nepřítomnost a taktilní euforie.“ (Baudrillard 1996b: 188) Za monitorem 

ovšem už není žádná hra. To, co tam je, můžeme snad jen modulovat a hrát na to 

podobným způsobem, jako se hraje s tonalitou a barvou ve stereofónii. Není třeba 

žádného hlubšího vkladu, stačí vše „vymodulovat“. 

 

                                                 
12 Trompe-l’oeil (fr. zrakový klam) představuje v malířství smyslově naprosto věrné podání celého 
obrazového výjevu, nebo některé jeho části, např. mušky sedící na obraze nebo na jeho rámu – vede 
k záměně malovaného se skutečností. (Baleka 1997: 370)  



 32

Vztah k tomuto světu je součástí utváření naší identity. Pokud se nacházíme 

v hyperrealitě, mění se i proces integrace našeho těla i mysli. Dalším důležitým 

prvkem je identifikace s druhými ve vzájemné komunikaci. Podle Baudrillarda se 

v hyperrealitě mění i objektivní vztahy mezi lidmi a způsob komunikace. Baudrillard 

charakterizuje současnou společnost jako společnost Narcisů, v níž na konci 

komunikace již nestojí interakce s druhými, ale komunikace s teleportem a se sebou 

samým. Můžeme se domnívat, že takový způsob komunikace, jaký je vlastní 

hyperrealitě, omezí základní sociální procesy, které vedou k utváření identity. (srov. 

Baudrillard 2000, 2001) 

 

V současné technologické společnosti, domýšlí Baudrillard McLuhanovi 

poznámky o extenzi člověka. Baudrillard ovšem nesdílí McLuhanův optimismus 

nových technologií a poukazuje na sdílený pocit ztráty, pocit, že v nám současném 

stavu technologických performancí něco uniká. Nejsme ovšem v pozici, abychom to 

viděli, protože „už nejsme uchváceni světem, ale svět uchvátil nás. Nejsme to už my, 

kdo přemýšlí o objektu, to objekt přemýšlí o nás. […] Pohybujeme se v plné iluzi 

finality techniky jako extenze člověka a jeho moci, v plné subjektivní iluzi techniky.“ 

(Baudrillard 2001: 78) S nástupem nových technologií se rozmělňuje původní vztah 

mezi subjektem konstrukce a jeho cílovým objektem. Baudrillard hovoří o člověku 

jako o pouhém operátoru technologií, které v nás udržují iluzi lidských nástrojů pro 

uchopení světa. „McLuhan spatřoval v moderních technologiích extenzi člověka, bylo 

by však lépe v tom nahlížet expulze člověka.“ (Baudrillard 2001: 44). Baudrillard také 

označuje tuto extenci jako „technické protézy“ včetně nových elektronických médií, 

která charakterizuje jako protézy myšlení. 

 

Motiv mizení (věcí, reality, subjektu…) se objevuje v celém dílem Jeana 

Baudrillarda. Baudrillard chápe mizení jako „proud, ale také jako absolutní 

transparenci. Je to ztráta reálného, absolutní distance reálného.“ (Baudrillard in Gane 

et al. 1997: 81) Baudrillard rozeznává tři mody mizení – organické mizení, kterou je 

smrt, mechanické mizení, v něž spatřuje klonování a virtuální mizení, kterým odkazuje 

k podstatě hry.  

„Buď subjekt zmizí v klonujícím systému, který eliminuje smrt. […] Je to hodně 

podobné exterminaci, která je proliferující metastatickou formou mizení subjektu. 

Můžete mít také mizení jako smrt, což je metaforickou formou subjektu. Anebo mizení 
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jako hru, umění mizení“ (Baudrillard in Gane et al. 1997: 80), stejně jako 

v elektronických hrách, které představují  „druh závrati indukované spojeními, 

přepínací operace, ve kterých se subjekt ztrácí.“ (Baudrillard in Gane et al. 1997: 82) 

 

Baudrillard  definuje mizení jako základní charakteristiku moderního světa, 

nachází jej na všech úrovních komunikace a dává jej do přímé souvislosti se smrtí 

subjektu. Výsledkem stavu hyperreality je de-subjektivace věcí. Realita mizí 

v simulakrech medií, společnost se ztrácí v spleti významově vyprázdněných 

komunikačních aktů, subjekt splývá s obrazovkou, jelikož již nelze oddělit displej 

počítače od mentálního displeje jeho uživatele. 

Baudrillard ukazuje, jak humanistickou myšlenku svobody a transcedence překonal 

genetický řád experimentů na našem těle. Mýty o evoluci byly opuštěny ve prospěch 

nových mýtů hledání technické nesmrtelnosti. Forma genetické nesmrtelnosti maže 

hranice mezi lidským a nelidským. Tělo prodělalo radikální změny díky technice 

a vědě. S tělem se zachází jako s fetišem – zdokonalování těla, ať už se jedná 

o kulturistiku nebo jeho upravování pomocí technických protéz vede k jeho zmizení. 

(Horrocks 2002a: 53-59) 

Moderní anatomická věda tělo odhaluje, rozčleňuje do takové míry, že přispívá 

k procesu jeho analytického rozkladu. Genetika je v tomto ohledu na mnohem vyšší 

úrovni abstrakce a simulace těla. Baudrillard charakterizuje mechanické protézy 

dílčích orgánů těla jako tradiční simulaci. V biokybernetické koncepci je takovou 

protézou, instrumentálním prodloužením těla, samotná molekula DNA, která obsahuje 

úplnou informaci – ta je, jeho slovy: „dokonalou protézou, protože dovoluje 

nekonečné prodloužení živé bytosti vlastní tkání.“ (Baudrillard 1996b: 201) Tato 

protéza se stává totální genetickou simulací. Klonování je pak posledním stádiem 

simulace těla. Pokud tedy o těle uvažujeme jako o abstraktním genetickém vzorci 

informací, informačním přenosném kanálu, pak bude toto tělo definováno jako 

informační substance. A v tomto bodě je tělo, dle Baudrillarda, nenávratně ztraceno. 

„Jsme ve věku měkkých technologií, ve věku genetického mentálního softwaru. Stroje, 

protézy věku industriálního, umožňovaly ještě návrat k tělu, aby modifikovaly jeho 

obraz – tyto stroje samotné prošly metabolismem v oblasti imaginárních hodnot 

a tento metabolismus byl součástí představy o těle. Avšak poté, co bylo dosaženo bodu, 

z něhož už není návratu v oblasti simulace, kdy se protézy infiltrovaly do anonymního 

a makromolekulárního centra těla, kdy se vnutily tělu jako matrice, ničící každý další 
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možný symbolický oběhový okruh, celé tělo se stalo nezměnitelnou repeticí – tedy tak 

nastal konec těla a jeho dějin. Jednotlivé je pouhou kanceriózní metastázou svého 

základního vzorce.“ (Baudrillard 1996b: 202-203) 

A dále pokračuje: „To, co je uvnitř (sítě, funkce, orgány, okruhy vědomí nebo 

nevědomí) bude exteriorizováno v podobě protézy, vnitřek bude vyvržen na povrch 

a bude kolem těla vytvářet ideální satelitní korpus, v němž samotné tělo se stane 

satelitem.“ (Baudrillard 1996b: 203) 

 

Jsou to především tyto myšlenky mizející reality a těla, kterými Baudrillard 

inspiroval mnohé teorie tzv. posthumanismu, které se objevily na konci 80. let 

20. století jako výsledek postmoderního diskurzu humanitních věd, rozvoje 

kybernetiky, ale i literatury tzv. žánru kyperpunku 13. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
                                                 
13 „Kyberpunk“ je původní název povídky o mladých hackerech amerického autora B. Bethkeho vydané 
v roce 1983 ve vědeckofantastickém magazínu Amazing Stories. Její název použil o rok později 
Gardner Dozois ve svém článku pro Washington Post, v němž tak označuje skupinu autorů, kteří 
se snažili ve své tvorbě reflektovat pocit ze sociální a technologické atmosféry doby. Kyberpunk jako 
nový literární žánr nabízel často dystopickou, technologizovanou vizi budoucnosti. Vyznačoval se 
posthumanistickým pojetím člověka, estetikou informačně-technologické společnosti a opuštěním od 
modernistické teorie pokroku. (Macek 2003b: 5) 
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2.4. Tělo, kyberprostor a posthumánní teorie 
 

Posthumanismus, též postlidské teorie, představuje teoretické koncepce 

pozdního 20. století a počátku 21. století, které ve své obecné rovině relativizují 

humanistické hodnoty nebo je přímo zpochybňují jako normy. Posthumanismus 

oslavuje kult neorganického a neautentického. Technologie hrají v tomto přístupu 

zásadní roli, a to v procesu dekonstrukce základního kategorického oddělení „já“ od 

„druhého“. Posthumánní přístup vyjadřuje schopnost subjektu vytvářet mnohočetná 

nelineární spojení s externími silami a druhými subjekty. Přináší nové vnímání světa, 

člověka a jeho těla a také nově přistupuje ke konceptům kyberprostoru 14, kyborga 

a mizejícího těla. Ve vztahu k tělu posílil především rozměr proměny, rozbití 

a rozmlžení stávajících kategorií tělesné identity, genderu, rasy, sexuality. Objevuje se 

snaha vyzdvihovat reprezentované tělo nad tělo fyzické. 

 

Posthumanismus vychází především z poststrukturalistické filozofie, 

Foucaultova pojetí moci a tělesnosti, z díla Deleuze a Guattariho, Baudrillardovi 

koncepce mizející reality, ale i z konceptu prolínání těla a technologií, v němž vychází 

především z mcluhanovského chápání elektronických médií jako extenze rozšiřující 

symbolické možnosti a schopnosti subjektu.  

Jedním z podstatných vlivů měla na současné postlidské teorie i kybernetika. 

Tento vědní obor začal na organické tělo nahlížet jako na komunikační síť, která je 

schopná autoregulace a zpětné vazby. „Termín ´kybernetika´ popisuje novou vědu, 

která slučovala komunikační teorii, teorii řízení a statistické mechaniky.“ (Thomas 

1995: 28) Její zakladatel Norbert Wiener na organismus nahlíží jako na zprávu a jak 

Katherine Hayles uvádí: „V nejextrémnější podobě, by mohl Wienerův kybernetický 

organismus nabýt formu čisté informace – lidské informace […] protože byl v první 

řadě zprávou.“ (Hayles cit dle Thomas 1995: 35) 

 

Postlidské teorie uvažují o kyberprostoru jako o nefyzickém, symbolickém, 

datovém prostoru. „Kybernetický prostor můžeme považovat za utopickou představu 

                                                 
14 Termín kyberprostor (angl. cyberspace) použil poprvé na počátku 80. let 20. století v povídce Vypálit 
chrom (v orig. Burning Chrome) americký prozaik, představitel žánru kyberpunku, William Gibson. 
Gibson později v románu Neuromancer kyberprostor popsal jako „konsenzuální datovou halucinaci, 
vizualizovanou v podobě imaginárního prostoru, tvořeného počítačově zpracovanými daty 
a přístupného pouze vědomí (a nikoli fyzické tělesnosti) uživatelů“. (Macek 2003a: 36) 



 36

postmoderní doby. Utopie je nikde (outopia) a současně někde, kde je dobře (eutopia). 

Kybernetický prostor je představován jako ‚nikde-někde‘ stejného druhu.“ (Robins 

2003: 15) Kyberprostor překonává reálný fyzický čas a prostor. Existence 

v kyberprostoru, existence v datech, předpokládá zbavení se těla. Mizející tělo 

znamená rozrušování hranic těla – odtělesnění, tedy mizení biologického, organického 

základu těla v kyberprostoru. 

 

2.4.1. Kyborg: Donna Haraway 
 

Americká bioložka a feministická aktivistka Donna Haraway v 80. letech 

20. století vydala esej s názvem Manifest kyborgů: Věda, technologie a socialistický 

feminismus ke konci dvacátého století, v něž představila své pojetí kyborga jako 

metafory, teoretický koncept, „ironický politický mýtus věrný feminismu, socialismu 

a materialismu.“ (Haraway 2002: 51) Ironií zde vystihuje své radikální vymezení vůči 

humanistické dialektické tradici (tělo/mysl, žena/muž, přírodní/technické) a používá ji 

i jako formu vyjádření v duchu postmoderního diskurzu a jako rétorickou strategii. 

Haraway vychází z poststrukturalismu, zvláště z Foucaultova konceptu biopolitiky, 

která však dle jejích slov „je chabou předtuchou politiky kyborga, která je polem 

značně otevřeným.“ (Haraway 2002: 52) Autorka v textu upozorňuje na stav západní 

společnosti, v níž se člověk vlivem rozvoje technologií, politiky, vědecké kultury 

a moderní medicíny stává kyborgem – který již nemá žádný příběh o původu, je 

nejvyšším stupněm abstraktní individuace, není strukturován polaritou veřejného 

a soukromého a je zcela oddán částečnosti a perverznosti. Zároveň v duchu 

feministické teorie ohlašuje kyborga v jeho emancipačním potenciálu, neboť „kyborg 

je stvořením v post-genderovém světě.“ (Haraway 2002: 53) Kyborg zcela ruší hranice 

mezi umělým a přirozeným, ale i mužským a ženským. V době, kdy „jsme všichni 

chimérami, teoretizovanými a fabrikovanými hybridy organismu“ (Haraway 2002: 53), 

nehraje dle autorky důležitou roli pohlaví, rasa ani sociální třída. Příroda i kultura jsou 

natolik přetransformovány, že se bortí hranice mezi člověkem a živočichem a spolu 

s tím i jistota toho, co lze považovat za přírodu. Stejně tak i hranice mezi fyzikálním 

a nefyzikálním je velmi nepřesná. Kyborg je éterem, všudypřítomným a neviditelným, 

je zbraní. Touto zbraní Haraway myslí jejich neodhalitelnost, jak materiální, tak 

i politickou, neboť jejich vědomí je simulace, volně se vznášející signifikanty. 
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 „Stroje z konce dvacátého století naprosto rozložily rozdíl mezi přirozeným a umělým, 

tělem a myslí, samo se rozvíjejícím a navrženým zvnějšku a spoustu dalších rozlišení, 

která jsme byli zvyklí uplatňovat na organismy a stroje. Naše stroje jsou znepokojivě 

živé a my sami jsme děsivě nehybní.“ (Haraway 2002: 54) 

 

2.4.2. Post-člověk: Katherine N. Hayles 
 

Katherine N. Hayles, literární teoretička,  předkládá ve své práci How we 

Became Posthuman: Virtual Bodies in Cybernetics, Literature and Informatics řadu 

tezí o těle proměňovaném novými technologiemi a tělesnosti mizející v kyberprostoru. 

V jejím pojetí „posthumanistický pohled upřednostňuje informační vzorec před 

materiální konkretizací, a tedy na ztělesnění v podobě biologického substrátu je 

nahlíženo spíš jako na historickou náhodu než jako na životní nevyhnutelnost.“ 

(Hayles 1999: 2) Na koncept kyborga nahlíží především jako na širší metaforu vztahu 

člověka a technologií, jako informace zpracovávajícího systému (information-

processing machine). Ve svém pojetí nového těla, postlidského těla, se neodkazuje na 

technologie začleněné či připojené na lidská těla, ale tělo samo vnímá jako 

mechanismus a části v něm jako části stroje. Nejde již o vztah těla a mechanických 

protéz, ale o samo tělo jako původní protézu, s níž se učíme manipulovat, případně 

rozšiřovat nebo nahrazovat dalšími protézami technologickými. Podle Hayles je to 

„jen pokračováním procesu, který začal již před naším narozením.“ (Hayles 1999: 3) 

V tomto smyslu Hayles tedy nepochybuje, že posthumanismus již žijeme. „Otázkou již 

není zda se staneme post-lidmi (posthuman), neboť posthumanismus je již zde. Spíše je 

otázkou jakým druhem post-lidí se staneme.“ (Hayles 1999: 246) Lidské a technické 

tedy splývá v jedno. Neexistují zde nepřekročitelné hranice mezi tělesnou existencí 

a počítačovou simulací, kybernetickým mechanismem a organickým mechanismem. 

Hayles odmítá pohled na post-člověka a jeho novou tělesnost jako na evoluční 

nevyhnutelnost, která představuje přirozený konec hmotného těla. Člověk i post-člověk 

je dle jejího názoru specifickým konstruktem, vycházejícím z odlišných konfigurací 

těla a tělesnosti, kultury a technologie. 

Mluví-li o post-člověku a novém těle, chápe jej spíše jako metanaraci. Hayles tím 

vyjadřuje svou snahu oprostit se od vlivu klasického, esencialistického pojetí subjektu 

opětovně zdůrazňovaném skrze technologické změny. Její pojetí post-člověka je 
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hlediskem, které umožňuje chápat subjekt jako konfiguraci informačních prvků ve 

smyslu metafory přenesené do fyzické tělesnosti. Tím do jisté míry přispívá 

k dynamice chápání kulturní hry v postmoderním slova smyslu, hry proti stabilnímu 

chápání materiální kategorizaci světa.  
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3. TĚLO A TĚLESNOST  
V DÍLE DAVIDA CRONENBERGA 

 

3.1. David Cronenberg 
 

Kanadský režisér David Cronenberg (narozen 15. března 1943 v Torontu) 

vyrůstal v umělecké rodině. Matka byla profesionální pianistkou a jeho otec se živil 

jako autor brakové literatury (vydával časopis Kanadské kriminální příběhy), byl také 

velký obdivovatel techniky a nových strojů a tuto fascinaci pro brakový žánr 

a technologie s ním David Cronenberg sdílel – sám napsal několik sci-fi povídek. 

(Grünberg 2006) Jeho rané zájmy směřovaly k umění i k vědě. Studia biologie na 

torontské univerzitě nedokončil a přestoupil na obor anglistika a literatura, který 

ukončil v roce 1967. V průběhu svých univerzitních let se spojil s avantgardními 

umělci a filmaři, kterým vypomáhal při produkci. Brzy začal natáčet své vlastní 16mm 

krátké filmy – Transfer (1966) a From the Drain (1967). Mnohé motivy, tolik typické 

pro pozdější Cronenbergovu tvorbu, jsou čitelné již v těchto raných studentských 

filmech. Podle Christine Ramsay k charakteristickým znakům Cronenbergových děl 

patří: žánrová hra se science fiction a hororem, celospolečenská nenasytnost a korupce, 

hranice technologií a těla, zájem o vyšinuté mentální a fyzické stavy, sexuální 

paranoia, melancholie a stylistická blízkost k modernismu, surrealismu a brutalismu. 

(Ramsay 2005) 

Po dokončení svých prvních dvou dlouhometrážních snímků s názvem Stereo 

(1969) a Crimes of the Future (1970), díky kterým na sebe upozornil v uměleckých 

kruzích, odjel do Francie, kde si vyzkoušel praxi pro televizi. (Ramsay, ibidem) V roce 

1975 po svém návratu, natáčí Shivers, film, který z Cronenberga vytvořil originálního 

autora filmových hororů a zahájil jeho kariéru jako scénáristu, režiséra a producenta. 

Po tomto snímku následovaly filmy Rabid (1977), tematicky i kvalitativně poněkud 

vybočující Fast Company (1978) 15 a The Brood (Mláďata, 1979). Přestože oba tyto 

snímky jsou si tematicky velmi podobné – v motivu ohrožení vycházející z epidemie, 

která mění lidi v řádící maniaky – filmem The Brood se posouvá více k fyzické 

externalizaci mentálních pochodů. 

                                                 
15 Film z prostředí automobilových závodů, který je spíše jakýmsi holdem Cronenbergově vášni pro 
rychlá auta. 
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V 80. letech 20. století Cronenberg objevuje téma prostupování vizuálních 

medií, organiky, technologie, identity a deziluze. Tato témata jsou nejčitelnější ve 

filmech Scanners (1981) a Videodrome (1983). Těmito snímky také Cronenberg končí 

jako suverénní autorský režisér. Všechny jeho následující snímky, s výjimkou filmu 

eXistenZ (1999), jsou založeny na literární předloze nebo scénáři jiného autora. I když 

právě tyto filmy, včetně The Dead Zone (Mrtvá zóna, 1983) dle románu Stephena 

Kinga, dnes již hororové klasiky The Fly (Moucha, 1986), Dead Ringers (Příliš 

dokonalá podoba, 1988), adaptace knihy Williama S. Burroughse The Naked Lunch 

(Nahý oběd, 1992), M. Butterfly (1993) a slavné adaptace Ballardovi novely Crash 

(1996) – mu přinesly skutečný mezinárodní věhlas a popularitu. Jeho snímky byly 

promítání na řadě prestižních filmových festivalech a získaly řadu ocenění. Filmem 

Spider (Pavouk, 2003) Cronenberg ukončil ve své tvorbě výše zmíněná témata, 

radikální vizuální styl, definitivně se odklání od hororového žánru a ve svých 

následujících filmech se věnuje především tématu psychologie násilí a viny – 

A History of Violence (Dějiny násilí, 2005) a Eastern Promises (Východní přísliby, 

2007). 

I přes kontroverzi, jakou vzbuzují filmy Davida Cronenberga, se tento režisér 

stal klasikem moderní kinematografie. První retrospektiva tohoto tvůrce se uskutečnila 

již v roce 1983 na mezinárodním festivalu v Torontu. Při příležitosti premiéry filmu 

The Naked Lunch v roce 1992 newyorkské Museum of Moving Image připravilo 

přehlídku jeho filmů. Další retrospektiva proběhla o rok později také 

v japonském Tokiu. Promítané byla všechna autorova díla, včetně krátkometrážních 

snímků, televizní a reklamní tvorby. 

Produkce kanadského režiséra byla a stále je inspirativní i pro jiné tvůrce. 

V květnu roku 1998 se v newyorkské galerii Thread Waxing Space konala výstava 

s názvem Spectacular Optical představující díla vizuálních umělců, jejichž tvorba byla 

inspirovaná filmy Davida Cronenberga. Výstava zahrnovala i rekvizity 

z Cronenbergových filmů a kresby autora samého. K inspiraci se otevřeně hlásí také 

japonský filmový režisér Shinya Tsukamoto.16 

 

 
                                                 
16 Například ve svém autorském snímku Tetsuo z roku 1989, se Tsukamoto vyjadřuje k rozrůstání 
průmyslových zón, jehož výsledkem je rostoucí pocit odcizení. Snímek vznáší také otázky nad 
postupným pohlcováním člověka technikou prostřednictvím hlavních postav filmu, jejichž těla mutují 
a proměňují se v kovový rez. 
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3.2. Definice žánru horor 
v kontextu tvorby Davida Cronenberga 

 

Filmy Davida Cronenberga jsou kritikou a filmovými teoretiky nejčastěji 

řazeny do kategorie žánru hororu. Definice pojmu hororu je ovšem poměrně nestabilní. 

Teorie filmu spíše věnuje pozornost vybraným motivům hororových filmů či 

problémům, které sledování těchto filmů implikují, než vytvoření ucelené definice. Pro 

příklad uveďme několik teoretických přístupů.  

 

Jedním z nejčastěji citovaných teoretiků v otázkách definice žánru horor je 

Noël Carroll, který považuje za horory takové příběhy, ve kterých vystupuje 

monstrum, jehož existenci současná věda neuznává – monstrum nadpřirozené nebo 

jako produkt vědy. (Carroll 1990) Dalším specifikem hororu je dle Carrolla afekt, 

který mají filmy tohoto žánru v divácích vzbuzovat. Ve své studii Podstata hororu 

přímo definuje horor jako emoci – jako „umělecký horor“, hrůza zprostředkovaná 

fikčním světem, a vymezuje ji od „přirozeného hororu“, hrůzy ze skutečné události. 

(Carroll 1993) 

Zcela jiný pohled na tento žánr, tzv. „sémanticko-syntakticko-pragmatický 

přístup“ nabízí teoretik Rick Altman, který horror popisuje jako multidiskurzivní 

systém, který je „simultánně definován mnoha kódy a odpovídá tak různým skupinám, 

které se jako spolutvůrci žánru stávají jeho mluvčími.“ (Altman 1999: 208) Různé 

sociální skupiny používají žánr různým způsobem, a ten jim i rozdílným způsobem 

slouží. To, že se v této multidiskurzivnosti neztratíme, je důsledkem toho, že 

opakované používání jednoho slova (horor) vytváří střed sémantického pole, které nám 

dovoluje přibližně komunikovat. (Altman 1989) 

 

V kontextu charakteristik Cronenbergových filmů jsou mnohem zajímavější 

teorie hororového žánru z pohledu psychoanalýzy (a termínů jako represe, katarze) 

a socio-kulturní analýzy. 

Psychoanalytické přístupy k hororu obecně vycházejí z předpokladu hluboké, 

nevědomé sexuální touhy či strachu. Proto v tomto ohledu zlo (monstrum) 

v hororovém žánru symbolizuje skryté touhy, obskurní či temné stránky lidské povahy. 

Joseph Grixti věří, že horor představuje katalyzátor pro uvolnění potlačovaných tužeb 

diváka: „Horor apeluje na hluboce usazené, psychoanalyticky srozumitelné 
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potlačované touhy.“ (Grixti cit dle Tudor 1997: 444) Diváci tak mohou sledováním 

hororového filmu dosáhnout ohromné vnitřní katarze. Jak např. Robin Wood tvrdí: 

„Hororový film slouží jako okno do kulturního i individuálního nevědomí, dovoluje 

divákovi rozpoznat povahu a rozsah jeho/její potlačovaných hrůzných tužeb.“ (Wood 

cit dle Hurley 1995: 206). Sledování hororu se stává obřadní zkušeností přerodu 

z monstra k normálnímu společensky spořádanému individuu. Shlédnutí takového 

filmu si diváci zároveň uvědomují limity vhodných či akceptovatelných vzorců 

chování ve společnosti.  

Obecně lze konstatovat, že psychoanalytické interpretace hororu mají společnou 

odpověď na otázku, proč se lidé dívají na horory, přestože v nich otevírají nevědomé 

a skryté touhy a děsy? Tou je katarze. 

 

Noël Carroll a Andrew Tudor zaujímají odlišné stanovisko při analýze 

hororových filmů. Společným východiskem je prohlášení, že podstata hororu vychází 

spíše ze společenských tabu než z represe a potlačení individuálních děsů do 

nevědomí. Carroll tvrdí, že hororové filmy jsou atraktivní právě pro jejich manifestaci 

sociálních anomálií. Monstrum v hororových filmech je vždy „kategoricky mezi řádky, 

kategoricky protikladný, nekompletní, nebo beztvarý.“ (Carrol 1990: 32) Monstrum ve 

filmu vždy narušuje všední pravidla nebo limitované hranice sociálních norem. Na 

horor lze nahlížet také jako na reflexi sociálních fenoménů – vhledem k tomu, že vždy 

provokují sociální tabu a překračují jejich hranice. Lidé si zvykli na sociální pravidla 

a omezení a stali se poslušnými v kontextu právně udržitelného sociálního pořádku.  

Poukazováním na podivné až absurdní stránky společnosti jsou systémy sociální 

klasifikace znovu vyzývány. Pokud tento žánr nese funkci provokovat tradici, pak 

můžeme tvrdit, že jej lidé přijímají, aby vyjádřili svou nespokojenost se společností 

samou. V této souvislosti Andrew Tudor charakterizuje „hororový žánr jako vyslovení 

obav své doby.“ (Tudor 1997: 456) Režiséři mohou v tomto žánru pracovat se 

specifickými tématy k vyjádření znepokojení z určitých signifikantních problémů 

světa. Horor pak funguje jako reflexe kulturních a sociálních změn v současné 

společnosti. Prvky prezentované v hororovém filmu „mají vztah k námi zakoušenému 

strachu, rizik nestability v moderní společnosti.“ (Tudor 1997: 459) 

 

David Cronenberg podobně jako Altman přemýšlí o žánru jako o kategorii 

mnoha diskurzů, která může mít pro různé sociální skupiny odlišný význam. 
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Cronenbergovy filmy, jakkoli jsou kritikou označovány za horory, nelze takto 

jednoznačně žánrově vymezit. Cronenberg využívá i specifik jiných žánrů a řada jeho 

filmů tak představuje spíše pastiše thrilleru, sci-fi a bizarního (často záměrně 

groteskního) hororu. V tradičním pojetí hororu jako žánru je děs a hrůza nejčastěji 

vyvolána něčím z vnějšku – monstrem – fyzickým nebo imaginárním (ať už z tohoto 

či jiného světa).  To, co Cronenbergův horor charakterizuje, je naopak určité obrácení 

směrem dovnitř – na to, co je skryté. Na skrytá nebezpečí uvnitř našich těl i myslí. 

Cronenbergovy filmy tak v divákovi probouzí zcela odlišný pocit narušení vnitřního 

klidu. Ústředním bodem je vždy tělo – tělo otevřené (porod, otevřené rány), tělo 

defektní, tělo mutující (rozkládající se) – tělo bezbranné, bez možnosti vlastní 

kontroly, tělo ovládané. Slovy Davida Cronenberga: „Horor je velmi tělesný 

a fyzický.“ (Gross 2004) 
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3.3. „Body horor“ Davida Cronenberga 
 

Filmové horory pracují s emocemi diváka, s nejistotou, s úrovní bazálního 

strachu. Jak už bylo popsáno, horor využívá úzkosti ukryté v naší mysli. Dílo Davida 

Cronenberga se v tomto ohledu vymyká. Přestože zpočátku využíval v podstatě 

klasických hororových technik, během let si vypracoval z hororu daleko 

intelektuálnější schéma. Cronenberg ve svých filmech kombinuje nejčastěji prvky 

thrilleru, hororu a sci-fi. Nutno však dodat, že zatímco science-fiction nahlíží převážně 

do světa vně, Cronenberg upřednostňuje svět uvnitř každého z nás.  David Cronenberg 

je ve své tvorbě fascinován tělem. Je to tělo, které je ústředním motivem jeho filmů.  

 

V díle Davida Cronenberga lze sledovat adjektivizaci hororového žánru 

a tendenci k ustavení nového. Je považován za autora „art-house-horor-hybridu“ 

(Blackwelder 1999), „gynekologického hororu“ či „venerického hororu“ (Snowden 

1992). Nejvíce rozšířeným protožánrem je „tělesný horor“, tedy „body horror“ (např. 

Camblor 1999; Steenbeck, 1997). Gynekologický, venerický, biologický, tělesný –  

tato adjektiva se všechna týkají lidského organismu a v teoretické reflexi jde 

o vyjádření, že tělo je pro Cronenberga základním prvkem hororového žánru, kde 

dochází ke konfliktu mezi dvěma řády. Slovy jednoho z teoretiků:  „Cronenberg 

pojímá tělo jako místo, kde se potýkají opozice příroda/kultura, normální/monstrózní 

a instinktivní/potlačené.“ (Testa 1999: 40).  

 

Body horor, tělesný horor, představuje subžánr, který zkoumá lidský strach 

z tělesné transformace či infekce. Tělesný horor je horor založený na pocitu fyzické 

„nesprávnosti“ v těle. Obvyklými tématy tělesného hororu jsou porodní defekty 

a mutace, stejně jako nechtěné fyzické transformace či invaze. Příklady žánru zahrnují 

Rosemary's Baby (Rosemary má děťátko, 1967) Romana Polanského, Alien (Vetřelec, 

1979) Ridleyho Scotta, The Thing (Věc, 1983) Johna Carpentera a velkou část filmů 

Davida Cronenberga. Z Cronenbergových snímků jsou takto nejčastěji uváděny 

snímky Shivers, Rabid, The Brood, Videodrom, Crash, The Fly a eXistenZ. Mark 

Jancovich definuje tělesný horor jako typ žánru, kde se samo tělo stává původem zla 

a spojuje tento subžánr s postmoderními tendencemi rozpadu hranic: „V těchto filmech 
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nejde o prostou vnější hrozbu, ale vzniká uvnitř lidského těla, a tak zpochybňuje 

rozdíly mezi subjektem a objektem a vnitřkem a vnějškem.“ (Jancovich 2002: 5-6).  

 

Body horor Davida Cronenberga je pro teoretičku Kelly Hurley „hybridním 

žánrem, který rekombinuje narativ a filmové konvence science fiction, hororu 

a thrilleru za účelem vystavit pohled na lidské tělo odcizené, vylíčit jako jiné “. 

(Hurley 1995: 203) Prezentace těla jako transformované, bizarní, nepřítomné je 

v zásadě manifestem proti tradičnímu myšlení o jednotě těla a ducha – myšlení o těle 

jako o organickém celku. Deformace těla nebo překračování tělesných hranic může být 

nahlíženo jako narušení stávajícího společenského řádu. Tělo se stává prostorem, který 

je poškozován a mučen nejen proto, aby Cronenberg zburcoval divákův pocit strachu. 

Zároveň poukazováním na nedostatečné a nedokonalé organické tělo si diváci 

uvědomují, že lidské bytosti nejsou subjekty, které mohou být zcela izolováni od 

externích vlivů.  

 

Cronenbergův tělesný horor je v tomto smyslu zcela spřízněný s aspekty 

postmoderních sociálních zkušeností. V souladu s Noëlem Carrollem, může být body 

horor nahlížen jako produkt postmoderní éry, protože „dává výraz postmoderním 

zkušenostem sociální fragmentace a konstantně ohrožující konfrontaci mezi 

angažovaností a nejistým světem ve kterém žijeme.„ (Carroll 1990: 456) Ve svém body 

hororu, Cronenberg není jen posedlý prezentací odpudivosti, ale také si osvojuje tento 

žánr k tomu, aby zjistil jak digitální a technologické prostředí proměňuje naše životy. 

Prezentace mutace těla je mu také prostředkem jak poukázat na spor mezi socio-

kulturními podmínkami a vlastním vnímáním lidského těla. 

„Tělo je jedním ze základních kamenů našeho vztahu k realitě. Přestože je tělo podle 

obecného názoru považováno za pomíjivou věc. Takže jakkoli směřujeme naši realitu 

do svých těl, jsme v tomto smyslu uvězněni do tělesné pomíjivosti.“ (Cronenberg in 

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

David Cronenberg ve své tvorbě prezentuje řadu filozofických reflexí 

současného stavu moderní společnosti, s akcentem na tělo, moderní technologie, ale 

i média a moc. Filmová kritika respektuje Cronenberga jednak jako autorského 

režiséra, ale i jako umělce-filozofa. Kritik Adam Lowenstein charakterizuje 

Cronenberga jako filozofa a kritického intelektuála mj. svým prohlášením: 

„(Cronenberg) není jen režisérem, ale především radikálním filozofem“. (Lowenstein 

1996: 38) Označením „radikální filozof“ autor vystihuje určité charakteristiky 

Cronengerova režijního stylu: prezentaci filozofických myšlenek zahrnující otázky 

médií, technologií a lidského těla  prostřednictvím provokativních násilných či 

erotických scén. 

 

Cronenbergův body horor se obzvlášť zaměřuje na to, jak technologie útočí na 

mysl a lidské tělo a transformují jej. Vztah těla, mysli a technologií relativizuje v jejich 

prolínání. Murray Smith tvrdí, že „pro Cronenberga sbližování technologií a lidského 

těla pouze zdánlivě poukazuje na jejich odlišnosti“. (Smith 2000: 75) Odhalováním 

motivu invaze technologií do lidského těla, Cronenberg sleduje důsledky pro individua 

v technologickém (a virtuálním) světě. Jonathan Crane tvrdí, že „Cronenberg vždy 

zaznamenává hrozby a zkoumá jejich význam na úrovni jednotlivce“ (Crane 2000: 51). 

Scott Bukatman tvrdí, že to, co Cronenberg odhaluje ve svých filmech je lidské tělo 

napadené technologií – tělo transformované v jiné, v monstrum. Lidské tělo se stává 

místem, které technologie proměňují natolik, že lidé mohou jen stěží udržet svou 

vlastní subjektivitu. (Bukatman 1993) K tomu Carrie Rickey poznamenává, že 

Cronenberg jako režisér je „vizionářským architektem chaotického biologického místa, 

v němž tělo a mysl […] jsou tolik zranitelné, že mohou být snadno uchváceny 

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

 

Režisér sám přiznává, že jeho filmy vznáší určité obavy ze vztahu mezi 

technologiemi a lidským tělem. Nicméně, skrze prezentaci technologií jako něčeho, co 

proniká do lidského těla, jak sám Cronenberg prohlašuje, nahlíží na technologie jako 

na neutrální objekt bez pozitivních či negativních důsledků na člověka. V rozhovoru 

s Richardem Portonem Cronenberg dodává ke své fascinaci technologiemi: „Nikdy 
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jsem nebyl pesimistou, pokud jde o technologie – toto je mylná představa. […] myslím, 

že se dívám na situaci poměrně chladně – ve smyslu neutrálně.“ (Porton 1999: 6) 

Cronenberg, ve shodě s filozofem médií Marshallem McLuhanem, neshledává 

technologie jako ohrožující pro člověka. V jiném rozhovoru uvádí: „Pokud jsou leckdy 

nebezpečné a ohrožující, je to proto, že sami v sobě neseme mnoho nebezpečného, 

sebedestruktivního a ohrožujícího, a to se projevuje v našem uvažování 

o technologiích“. (Blackwelder 1999). Pokud diváci prožívají pocity strachu 

a ohrožení při sledování Cronenbergových filmů, pak v jejich mysli už apriori je něco 

nebezpečného. Proto technofobie prezentovaná v mnohých jeho filmech nevyplývá 

přímo z technologií samých, ale z fobií lidské mysli. 

 

Navíc Cronenbergovi filmy nechtějí předvídat budoucnost lidstva (tak jak to 

bývá častým námětem scifi filmů), ale mají podněcovat diváka, aby se více soustředil 

na to, co se odehrává v současné moderní technologické (či virtuální) společnosti. 

Chce diváky svými filmy stimulovat k vytvoření vlastního názoru na současný svět 

neoddělitelný od moderních technologií. Jeho filmy mají schopnost upoutat a vést 

k uvědomění si současných společenských problémů.  Dokonce sám Cronenberg 

odmítá označení za autora hororových filmů (Blackwelder 1999), protože jeho 

záměrem není vyděsit, ale vyvolat diskuse nad stavem člověka a technokultury. Kritika 

si také všímá tohoto elementu vzruchu, který podněcuje v divácích pocit nervozity 

a nejistoty.  

Michael Grant věří, že jeho filmy mohou provokovat diváky k výzvě stávajících 

měřítek (Grant 2000: 17). Jonathan Crane tvrdí, že Cronenbergův imaginativní svět 

skutečně znepokojuje vnitřní rovnováhu diváků (Crane 2000: 65). Danny Leigh  pak 

uvádí, že „matoucí zaujatost vždy bude (Cronenbergovou) výhradní značkou.“ (Leigh 

2002) Skrze sofistikované filozofické myšlenky a specifické obrazy body hororu, 

Cronenberg úspěšně stimuluje v divácích pocit vzrušení a sebereflexe. Jak dále Steven 

Shaviro dodává, Cronenbergovi filmy „neúprosně spojují politiku, technologie 

a estetiku těla. Jsou příliš nešetrně tělesné, to je důvod proč jsou tolik zneklidňující.“ 

(Shaviro 1993: 126) 
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3.3.2. Příklady žánru v tvorbě Davida Cronenberga 
 

V této podkapitole si stručně představíme několik Cronenbergových filmů, 

z hlediska obsahu, ale i ústředních motivů odpovídajících tématu této práce. Z celé 

Cronenbergovi filmografie, která čítá více než dvacet celovečerních snímků, jsou pro 

účel této práce vybrány především jeho autorské filmy – tedy ty, na nichž se David 

Cronenberg podílel nejen jako režisér, ale i jako autor námětu a scénáře. Jde především 

o díla z jeho raného uměleckého období (vrcholící v 80. letech 20. století): Shivers, 

Rabid, The Brood, Scanners. 

Pro samostatnou hlubší analýzu jsou, v závěrečné aplikované části této práce, vybrány 

snímky Videodrome a eXistenZ – dva autorské Cronenbergovi filmy, které od sebe dělí 

téměř dvacet let, ale spojuje je téma vlivu technologií a médií (ať už audiovisuálních 

nebo virtuálních) na lidské tělo a čitelná inspirace mnohými teoretiky filozofie médií.  

 

Cronenberg prezentuje lidskou bytost jako nepřítele sídlícího ve vlastním těle. 

Využívá hororových prvků, v souvislosti s tělem a jeho mutacemi, také jako teoretický 

manifest odtělesnění, k čemuž sám autor dodává: 

„Nemyslím si, že by tělo mělo být nutně zlé, zrádné. Je vzpurné a nezávislé. Klíčem 

všeho je myšlenka nezávislosti. Motiv těla v mých filmech je právě o tomhle, moje 

filmové postavy vypovídají právě o této rozšiřující se revoluci těla. Jde o nezávislost 

těla, jeho vztah k procesu myšlení a dilema v přijímaní toho, k čemu může podobný 

vývoj směřovat.“ (Cronenberg in Postma et Rodley 1987) 

 

Výchozím pojmem k analýze Cronenbergových filmů je proměna, 

transformace těla. Především ve vrcholných dílech Davida Cronenberga jsou v různé 

míře zastoupena témata těla, identity, médií a technologie. Rané snímky jsou 

charakteristické motivy epidemie a tělesné mutace v důsledku napadení těla virem. 

Tyto snímky jsou také nejvíce věrny žánrovému vymezení hororu, resp. body hororu. 

Hororovým prvkem těchto snímku je samotný fakt, že Cronenberg na tyto proměny 

nahlíží prizmatem oslavy a přijetí. Centrem všeho je představa, že změna, i když 

mnohokrát děsivá a destruktivní, nemusí být nositelem zla. Tento pohled je tím 

skutečně nejneobvyklejším a nejradikálnějším rysem celého jeho díla. Cronenberg 

k tomuto poznamenává:  
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„Změna sama je naprosto neutrální, obsahuje jak potenciál dobra, tak zla. Nejsem 

viktoriánec ani romantik, který věří v nevyhnutelně pozitivní vývoj. A nejsem ani 

marxista, který historii vídí jako pochod k něčemu ohromnému a velkolepému. 

Skutečně se domnívám, že jsme si vytvořili vlastní realitu a ta náleží zcela lidské mysli, 

kde neexistuje žádný morální soud. My sami jsme zdrojem všech soudů, a proto vše 

závisí jen a jen na nás. Je jen naší věcí, když řekneme: Ano, tohle mně sedí víc. 

A pokud nás, kdo tohle řekneme, bude většina, pak změníme hodnoty společnosti. Dle 

mého neexistuje nic jako vnější, objektivní pohled.“ (Cronenberg in Postma et Rodley 

1987) 

Cronenbergův první velký snímek Shivers vyvolal silnou odezvu u kritiky, 

cenzorů i u diváků. Paraziti proměňují obyvatele moderního činžovního domu v sexem 

posedlé maniaky. V jedné z prvních scén doktor genetiky pronásleduje svou 

sekretářku, aby ji následně odborně rozříznul a otevřel břicho. Experiment se ovšem 

nezdaří a v domě se začnou šířit červům podobní parazité. Ti se z jednoho těla do 

druhého přenášejí pohlavním stykem. Rychle se rozšíří a propukne epidemie. Oběti 

parazitů ale nepáchají násilí, jediným projevem nákazy je jen značně lascivní chování. 

Naopak násilí se dopouštějí zdraví a normální jedinci. Bizarní horor, evidentně 

inspirovaný vlnou zombie hororů té doby17, představuje zvrácenou, groteskní variaci 

na tuto produkci.  

Ústředním motivem změny je v tomto filmu virus. Virus je zde nástroj, který 

způsobuje a řídí proces změny – zde ve formě parazita.  

„Jde o to, snažit se pochopit vnitřní vazby mezi organismy, dokonce i těmi, které 

považujeme za nemoci. Porozumět tomu ze zorného úhlu nemoci a hledět na to jako na 

životní podstatu. Mám dojem, že by plno nemocí bylo velmi šokováno zjištěním, že jsou 

vůbec za nemoci považovány.Je to velmi negativní postoj. Pro nemoci je pozitivní, když 

se prohryžou našimi těly a zničí nás. Je to triumf. Postavy ve filmu Shivers prožívají 

hrůzu, protože to jsou řadoví, poctivý členové střední třídy. Já sám se s nimi ztotožňuji 

až v okamžiku, kdy jsou infikováni. A v zásadě se ztotožňuji i s jejich parazity. 

Samozřejmě, že na vědomé úrovni na tento stav reagují šokem. Jsou vnitřně nuceni k 

tomu, aby přežili. Jsou proto odhodláni kopat a křičet a mít děs z nově nabyté 

zkušenosti. Ale v pozadí je cosi jiného a to se projeví až na samém konci filmu. Na 

                                                 
17 Zvlášť sérií hororových filmů z 60. a 70. let 20. století amerického režiséra George A. Romera. 



 50

konci vypadají nádherně. Nevypadají nijak nemocně nebo děsivě.“  (Cronenberg in 

Postma et Rodley 1987) 

 

Podobně jako v předchozím snímku, i ve filmu Rabid Cronenberg rozehrává 

motiv virové epidemie, která lidi proměňuje v zombie. Pornoherečka Rose se stává 

nevědomou nositelkou nemoci, jíž se nakazí při lékařském experimentu – transplantaci 

tkáně. U hrdinky dochází k nekontrolovatelné mutaci, která způsobuje jistou formu 

vztekliny. V zemi je vyhlášen stav všeobecného ohrožení. Podle expertů z oboru 

epidemiologie je jediným způsobem, jak zastavit šíření této nákazy, fyzická likvidace 

nemocných. Sociální systém se rychle mění ve společnost zabijáků. Společenská 

metamorfóza proběhne zcela přirozeně, jako by byla řízena. 

 

S dalším filmem The Brood Cronenberg pokračuje v žánru body hororu. Na 

klinice pro duševně choré se experimentuje s novou formou psychoterapie, v níž jsou 

pacienti nuceni řešit své krize změnou vlastní buněčné struktury. Jedna z pacientek si 

vytvoří na břiše cosi podobného děložnímu vaku, z nějž se zrodí skupina 

nebezpečných dětských mutantů. Neboť  nemají zažívací orgány, žijí z toho, že 

stravují sami sebe. Stvořeno jako druh po všech stránkách izolovaný od svého 

přirozeného prostředí, stává se tento druh pouhým nástrojem terapie jejich matky, 

ženy, jež si tak vybíjí svou nenávist k muži. Terapie zde nevede ke katarzi – očistnému 

osvobození, ale k proměně a to fyzické. 

 

Ve filmu Scanners obohacuje David Cronenberg svůj rejstřík motivů poprvé 

o téma, které je určující i pro jeho následující snímky, především Videodrome 

a eXistenZ: media a technologie. Poprvé také viditelně využívá tezi filozofa médií 

Marshalla McLuhana, v níž technologie představují zdokonalení lidského těla. 

Cameron Vale je městským povalečem, než se ho ujme doktor Paul Ruth. Rutha 

především zajímá jedna Valeova schopnost. Vale je scanner – telepat. Jak Ruth ve 

snímku vysvětluje: „Telepatie nespočívá pouze ve čtení myšlenek. Je to přímé spojení 

dvou nervových systémů, které jsou od sebe prostorově odděleny.“  Vale, stejně jako 

další scanneři, jsou produktem vedlejších účinků experimentálních léků.  Jejich 

matkám bylo v těhotenství podáváno sedativum ephemerol. Ruth o Valea pečuje 

a pomocí tohoto léku jej zbaví hlasů v jeho hlavě. Jiný scannerr, Daryl Revok, 
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v podzemí pracuje na vytvoření armády scannerů a převzetí nadvlády nad lidským 

druhem. Ruth o tomto plánu ví a Valea vyškolí jako protizbraň. 18 

Výraz scanner převzal Cronenberg z počítačové terminologie. Scannovat znamená 

převádět analogová data na digitální, aby s nimi počítač mohl pracovat. Tento význam 

chápe Cronenberg v ústředním bodu svého filmu doslovně. Vale se prostřednictvím 

telefonního spojení snaží dostat do počítače Revokovy firmy Bicarbonate 

Amalgamace, protože chce vypátrat, komu se prodává její produkt sedativum 

ephemerol. Ruth Valea přesvědčuje: „Máte nervový systém srovnatelný s počítačem. 

Můžete jej tak oscanovat, tedy ten počítač, jako by to byl člověk.“  Propojení od Valea 

vyžaduje, aby tok vlastního vědomí „digitalizoval“, aby tak byl kompatibilní 

s datovým tokem počítače. Cronenberg ukazuje tento proces způsobem, že kabel 

telefonního vedení, monitory počítačů a konstrukční prvky na desce v detailním záběru 

přejíždí kamerou. 

Překračování hranic mezi psychickou a fyzickou stránkou těla (ve filozofii diskutované 

jako problém těla a duše), o němž děj filmu Scanners pojednává, řeší Cronenberg 

prostřednictvím doslovně chápaných metafor – od lámání hlavy u jedné z Revokem 

scannovaných postav až k totální splynutí obou postav do jedné osoby. Účinek 

scannování je stejný jako u všech médií: napadají své adresáty. Scanneři jsou 

v každém ohledu médii. Cronenberg tento fenomén ilustruje také na jiné úrovni: ve 

filmu jsou dvě situace, při nichž oba hlavní scanneři, vzájemně oddělení, předvádějí 

publiku svou schopnost. Experiment, jehož se i doktor Revok zúčastní, se dokonce 

koná v sále jednoho kina. V obou situacích se nejedná o nic jiného než o prezentaci 

ovlivňování diváka pomocí média (Revok) a naopak ovlivňování média divákem 

příjemcem (Vale) – tedy o rekurzivní efekt, který definuje mediální společnost. 

Mohlo by se zdát, že Cronenbergovi filmy poukazují na odvrácenou stranu 

technologického vývoje. Film Scanners ovšem takové stanovisko jasně relativizuje. 

Když se v závěru filmu Revok a Vale setkají v boji na život a smrt. Vítěz telepatického 

boje rozhodne o osudu světa. Při tomto duelu je sice zjevně zničeno Valeovo tělo, jeho 

duch ale přechází do Revokova těla. 
 

 

                                                 
18 Inspirací pro Cronenberga byl zřejmě motiv z románu Williama S. Buroughse Nahý oběd, jehož 
volnou adaptaci později Cronenberg převedl na filmové plátno, který obsahuje popis tzv. Vysílačů, 
organizaci telepatů usilující o světovou nadvládu. (Burroughs 1994) 
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4. NOVÉ TĚLO: 
analýza filmů Videodrome a eXistenZ 

 

Zpochybňování hranic mezi organickým a mechanickým tělem, realitou 

a zdánlivostí je přítomné v Cronenbergově tvorbě od počátku 80. let 20. století. 

Cronenberga fascinuje tělo, respektive jeho deformace, způsobené vnějšími činiteli – 

ať už jsou tyto změny vyvolány parazity (Shivers), viry (Rabid), genetickými 

mutacemi (The Fly), automobilovými haváriemi (Crash) nebo médii a virtuální 

technologií, jako v případě snímků Videodrome a eXistenZ.  

 

Téma transformace těla pod vlivem médií autor poprvé naplno rozehrává ve 

filmu Videodrome a vrací se k němu později v nové podobě v eXistenZ 19. Oba tyto 

snímky považuji, vzhledem k zmíněnému tématu, za nejvýraznější Cronenbergova 

díla. Prezentují pro mne jistý filmový manifest mnohých myšlenek o tělu a tělesnosti 

v diskurzu postmoderní filozofie, teorií nových médií i tzv. posthumánních teorií. 

Následující text představuje, na příkladu těchto dvou snímků, syntézu teorií uvedených 

v první části této práce. Analýza je zde také prostředkem k hledání odpovědi na otázku 

v položenou samotném názvu této práce. 

 

Média se stala nejrychleji se rozvíjejícím odvětvím technologického vývoje 

a vztah člověka ke sdělovacím prostředkům se posledních letech dramaticky změnil. 

Videodrome svým námětem, kterým jsou média, představuje film s unikátním 

pohledem na stav společnosti vizuální elektronické kultury. V jistém smyslu se tento 

Cronenbergův snímek z roku 1983 stal ve své době proroctvím budoucnosti, která se 

stala skutečností. Videodrome předpověděl fenomén průniku médií do života, virtuální 

realitu i nepřetržité monitorování. 

Druhý snímek eXistenZ toto téma rozšiřuje a pokračuje v motivu silné vnitřní 

paranoie, způsobené nemožností odlišit pravdu od lži, reálného od nereálného. Jestliže 

Cronenberg ve Videodromu poukazoval na změny, které nová média vnáší do našeho 

chápání reality, a na vztah subjektu a médií, pak ve filmu eXistenZ potvrzuje své 

proroctví a zobrazuje svět, v němž tělo nenávratně zmizelo v hyperrealitě 

zprostředkované virtuální technologií. 
                                                 
19 eXistenZ (1999) je také prvním plně autorským Cronenbergovým dílem od doby, kdy natočil 
Videodrome (1983). 
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4.1. Videodrome 
 

Hlavní hrdina filmu Videodrome, Max Renn, ředitel malé televizní stanice 

s názvem Civic TV, specializované na násilí a pornografii, shání pro svůj kanál drsný 

materiál, aby podle jeho slov: „dal lidem neškodný ventil pro jejich fantazie 

a frustrace“ 20. Objeví nelegální vysílání, označené jako Videodrome, které obsahuje 

brutální mučení. Na těchto záběrech je specifické to, že nejsou hrané. Jejich autentický 

charakter Maxe uchvátí a je rozhodnutý získat více takového materiálu pro své diváky. 

Brzy ovšem zjistí, že sledování tohoto programu na videokazetách, které mu jeho 

spolupracovník předává, stále více mění jeho vnímání reality.  

Na této narativní bázi rozvíjí film i motiv společnosti, v níž se všudypřítomná televize 

stala doménou lidského vědomí. Ironií ovšem je, že nikoli přílišné, ale naopak 

nedostatečné sledování televize zde vede k sociální dezintegraci jedince. Vysvobození 

nabízí tzv. Mise katodového paprsku, vystavená mediálním prorokem profesorem 

Brianem O´Blivionem 21 a jeho dcerou Biancou – místo, které lidem na okraji 

společnosti dává možnost sledování televize a přináší jim „televizní vstup“. 

Působení signálu Videodromu je tak mocné, že způsobuje nezvratné změny v mozku 

a Max začne propadat stále silnějším halucinacím a paranoie. Zjišťuje, že se ocitá 

v samém centru spiknutí, v němž proti sobě bojují o nadvládu nad tělem i myslí 

televizních diváků obchodní korporace napojené na politiku (Barry Convex, vlastník 

společnosti Spectacular Optical) a mediální proroci (profesor Brian O´Blivion). Děj se 

postupně více zamlžuje a Max se stále nápadněji mění – jeho tělo prochází 

transformací (v břiše se mu objeví nový orgán podobný vagíně – kompatibilní pro 

vložení videokazety – a později mu k ruce přiroste zbraň). Vše, co se odehrává, může 

být na úrovni filmového narativu „reálné“, ale stejně tak může jít od počátku o různé 

formy značně groteskních halucinací. 

Max je ve svých vizích nejprve naprogramován Convexem, který si tak chce zajistit 

kontrolu nad jeho televizní stanicí, aby mohl zahájit manipulativní kampaň zaměřenou 

na mysl všech diváků. Později je však přeprogramován Biancou O´Blivion a vede boj 

za „smrt Videodromu“ a zrození „nového těla“, který ho dovede až k sebevraždě. 

                                                 
20 Zde Cronenberg parafrázuje mnohé psychoanalytické interpretace hororového žánru, viz kapitola 
2.2. Definice žánru horor v kontextu Cronenbergovy tvorby. 
21  Angl. „oblivion“ v českém překladu znamená „zapomnění“. 
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Dodejme, že další postavou, jež se v příběhu stává prostředkem Maxova svádění, ať už 

ze strany Convexe nebo Bianci O´Blivion, je Nicky Brand, rozhlasová moderátorka, 

která společně s Maxem shlédne videokazetu Videodromu, brzy na to se stane 

nezvěstnou, ale její obraz na televizní obrazovce Maxe doprovází až k samému závěru, 

k „novému tělu“.  

  

Videodrome, můžeme chápat jako sdělení o konci jedné epochy kultury 

a nástupu nové hyperreálné schizofrenní mediální kultury. Cronenbergova zřetelná 

fascinace mcluhanismem je ve snímku doplněna o přesvědčivé znázornění mnohých 

témat Jeana Baudrillarda. 

Prezentace video obrazu jako simulace hyperreality umožňuje Cronenbergovi 

také znázornění hranic těla a tělesnosti. Tento pohled však vyžaduje čtení filmu 

Videodrome skrze pozici postmodernismu, v níž má své místo odmítnutí dichotomie 

těla/mysli v teoretickém prostoru negovaných pozic a rozrušení hranic kategorií 

já/druhé, soukromý/veřejný a obraz/realita. Videodrome prezentuje destabilizovanou 

realitu, v níž obraz, realita, halucinace a psychóza nezvratně splývají v jedno. 

 

Nejdříve se však pozastavíme nad některými myšlenkami postavy profesora 

Briana O´Bliviona v tomto filmu, jehož televizní monology jsou stylizované 

a inspirované přednáškami Marshalla McLuhana.22 

Profesor O´Blivion je ve snímku již fyzicky mrtvý, žije pouze jako mediální obraz 

prostřednictvím videokazet. (Příloha I. obr. 1) Monolog je pro něj jediným způsobem, 

jímž může komunikovat s vnějším světem. Jak jeho dcera Bianca dodává: „monolog je 

jeho preferovaný mód diskurzu“. 

O´Blivion se zdá být extrémní interpretací mnohých McLuhanových myšlenek a jeho 

fascinace televizním médiem i jeho častými vystoupeními v televizních pořadech. 

V průběhu svého vystoupení v pořadu The Rena King Show, v němž nevystupuje 

osobně, ale pouze (z video nahrávky) na televizní obrazovce (Příloha I. obr. 2) 

poznamenává:  

 „Televizní obrazovka se stala sítnicí naší mysli. Proto odmítám vystupovat osobně 

v televizi, s výjimkou „v“ televizi. O´Blivion není jméno, s nímž jsem se narodil. Je to 

                                                 
22 David Cronenberg otevřeně přiznává, že postava mediálního proroka Brian O´Bliviona je ve filmu 
Videodrome inspirována Marshallem McLuhanem. (Grünberg 2006: 65) 
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mé televizní jméno. Brzy budeme mít všichni speciální jména, jména navržená tak, aby 

vyvolala rezonanci televizní obrazovky.“ 

 

Cronenberg ve svém snímku demonstruje McLuhanovu tezi, že není důležitý 

obsah média, ale jeho forma a psychické a sociální následky, které přináší. Tato 

skutečnost je jasně vyjádřena v povaze samotného signálu Videodromu. Bianca 

O´Blivion vysvětluje Maxovi:  

„Charakter halucinací je určen charakterem obrazů na pásce. Ale signál Videodromu, 

ten, který vede k poškození, se může přenášet jako zkušební obrazec, jako cokoli. 

Signál vyvolává u diváka nádor mozku a nádor vytváří halucinace.“ 

 

Změny, které způsobuje, ve skutečnosti nevycházejí z obsahu vysílání, je to sám 

přenos, jeho forma, která způsobuje poškození mozku. Zároveň nás obsah oslepuje 

a znemožňuje nám odkrýt skutečný charakter věci. Ukazuje se, že televize funguje ne 

ani tak na úrovni obsahu, ale spíše na úrovni kmitočtů světelných bodů. „Katodické 

paprsky“ přenosů mají vliv na centrální nervovou soustavu, stanovují způsob vnímání 

světa, formují jak obsah tak i příjemce. 

Musíme mít na paměti, že vliv samotného přenosu nepředstavuje pouze prodloužení 

určitých schopností (extenze těla), ale má rovněž vliv opačného charakteru, a to když 

posílení jednoho smyslu se uskutečňuje na úkor ostatních. Televizní signál funguje 

jako droga, vyvolává znecitlivění a halucinace, až se člověk stává servomechanismem, 

uzamčeným systémem, přizpůsobujícím se novým podmínkám. V důsledku toho se 

stává dokonalým nástrojem výkonu kontroly a ovládání. Jejím primárním cílem je 

ovlivňování diváků. Max je objektem experimentu, využívaným koncernem 

Spectacular Optical, jehož šéf, Barry Convex, se připravuje do čela vlády. Máme tu co 

dočinění s propojením dvou výrazných témat filmů Davida Cronenberga – velkého 

spiknutí/paranoii a médií a technologií. 

 

Reálný svět mizí, zatímco hrdina snímku začíná žít v manifestacích vlastní 

mysli.  Televize vede tedy k transformaci lidské totožnosti do nové formy, která tak 

může více fungovat v životním prostředí vytvořeném díky technologiím. Televize 

vstoupila do našich domovů, myslí, těl. Oddělila člověka od ostatních lidí a vlastního 

cítění. Televizní obraz totiž neexistuje sám o sobě – materializuje se výlučně v naší 

mysli. Sledováním televize otevíráme mysl (jak ve filmu demonstruje Cronenberg – 
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i tělo), extrémně citlivou na podněty. Mysl se stává obrazovkou, na které se projektují 

obrazy, a nahrazují nám informace vycházející z vnějšího světa. 

 

Mise katodového paprsku je výsledkem silné víry profesora O´Bliviona, že je nezbytné 

pomáhat chudým, nevzdělaným a sociálně exkomunikovaným lidem tím, že je 

vystavíme televiznímu vysílání. (Příloha I. obr. 3) Sledování televize se v této víře 

stává jakousi resocializací: 

Bianca: „Je to nemoc způsobená nedostatkem přístupu k televizní obrazovce.“ 

Max: „Vy myslíte, že televize jim pomůže?“ 

Bianca: „Sledování televize jim pomůže zapojit se zpět do světa mixážního pultu.“ 

 

McLuhanova koncepce extenze těla je ve filmu Videodrome přetvořena do 

extrémních metafor. V duchu mcluhanismu vypovídá profesor O´Blivian: „televizní 

obraz je součástí struktury mozku“.  

Profesor O´Blivion zašel v extenzi těla, resp. rozšíření své centrální nervové soustavy 

skrze technologie tak daleko, že se ve skutečnosti sám stal jednou z těchto extenzí, 

spojil se s technologií, která ho tolik fascinovala, stal se svým vlastním mediálním 

obrazem. Zdá se, že se stal „technologickým zvířetem“, o kterém tolik přesvědčeně 

kázal. 

Bianca: „Videodrome, považoval ho za další fázi vývoje člověka, jako technologického 

zvířete. Dospěl k přesvědčení, že veřejný život v televizi je reálnější než soukromý život 

uvnitř vlastního těla. Nebál se nechat zemřít své tělo.“ 

 

Nádor vyvolaný změnami v mozku, způsobené vysíláním Videodromu, je 

příčinou halucinací a nezvratně boří hranice mezi realitou a reprezentací. Nový orgán 

v Maxově břiše, zbraň srostlá s tělem, oživená videokazeta, dýchající a pulsující 

televizor – vše se zdá být vizuální reprezentací konečného spojení 

technologie a lidského těla. Ve světě Videodromu se tělo stává videem a video se stává 

tělem. Maxovo tělo pracuje jako videorekordér, může být přeprogramován a nový 

orgán na jeho břiše se stává místem vstupu pro videokazetu. (Příloha I. obr. 4) Naopak 

technologie ožívají. Scéna, v níž Max přichází do Mise katodového paprsku, aby 

naprogramován Convexem, zabil Biancu O´Blivion, tuto skutečnost také názorně 

ilustruje. Max namíří svou ruku prorostlou zbraní na televizní přijímač ve stejnou 

chvíli, kdy zrcadlově z obrazovky tohoto přijímače jeho ruka míří na něj samého 
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a Maxe postřelí. Poté se rány po střelbě objeví na televizním přijímači, jehož 

obrazovka se promění v Maxovu postřelenou hruď. Jedná se o velmi efektivní způsob, 

jak vyjádřit Maxovo propojení s Videodromem. (Příloha I. srov. obr. 5, 6) 

 

Cronenberg prezentuje v tomto snímku také McLuhanovo rozlišení horkých 

a chladných médií, resp. nízké rozlišení televizní obrazovky. Televizní vystoupení 

profesora O´Bliviona, program Videodromu sám o sobě, ale i helma, kterou Max 

použije pro zaznamenání svých halucinací, to vše demonstruje nízkou kvalitu rozlišení 

chladných médií. (Příloha I. srov. obr. 7, 8) Scéna, v níž obraz Nicky v televizi svádí 

Maxe, se zdá být další extrémní metaforou McLuhanova pojetí televize jako taktilního 

média. Max objímá oživený televizní přijímač, dotýká se obrazovky a hlavou proniká 

do jejího obrazu – plně se zapojuje dovnitř média. (Příloha I. srov. obr. 9, 10) 

Dýchající televize s pulsujícími žilami, organické obrazovky a videokazety – to vše 

činí Videodrome velmi hmatatelným. (Příloha I. srov. obr. 11, 12) Televizní obraz 

získává status zmaterializované vize, je čímsi hmatatelným – taktilním – smyslovým, 

přičemž operátor (divák) se stává plně jeho součástí, uzavřeným obvodem. Ve světě 

Videodromu již neexistuje kontrast mezi prostorem pasivního diváka a obrazem. 

Zrušena je hranice mezi prostorem recepce a prostorem zobrazovaného, hrdina je 

vtažen do obrazu a obraz se transformuje v realitu. 

 

Následně po vystavení se signálu Videodromu se u Maxe postupně rozšiřují 

halucinace a stále více se propadá do světa obrazového spektáklu. Během návštěvy 

jeho asistenky Bridey, která mu domů nese vzkazy – videokazety – ji Max udeří, 

v sérií záběrů, v níž se Bridey mění v Nicky. Max se omlouvá, jakkoli Bridey netuší 

a odpovídá mu: „Maxi, vždyť  jsi mě neuděřil.“  Po jejím odchodu, Max otevře balíček 

s videokazetou od profesora, která mu náhle v ruce ožívá, začne dýchat, hýbat se, 

odhodí ji na zem a kazeta zůstává nehybná. Poté mu prostřednictvím video vzkazu 

profesor vysvětlí: „Vaše realita je již z poloviny videohalucinace. Budete se muset 

naučit žít ve velmi podivném novém světě.“  

Video vzkaz profesora O´Bliviona se po prvních vteřinách sledování náhle stává 

interaktivní. „Maxi“, ohlásí se profesor přímo z televizní obrazovky a všechny stopy 

elektronického záznamu z jeho hlasu mizí a stává se zcela reálným, „jsem rád, že jsi ke 

mně přišel.“ O´Blivion vysvětluje Maxovi fenomén Videodromu, zatímco je 

připravován k popravě a popravčím se náhle stává Nicky Brand.  
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O´Blivion: „Bitva o mysl Severní Ameriky bude vybojována ve videoaréně, ve 

Videodromu. Televizní obrazovka je sítnicí představivosti. Proto je obrazovka součástí 

fyzické struktury mozku. Cokoli se tedy objeví na obrazovce, ukazuje se těm, kteří to 

sledují, jako syrový zážitek. Proto je televize realita a realita je něco míň než televize.  

Měl jsem nádor na mozku. A měl jsem vize. Cítil jsem, jak ty vize splývají a stávají se 

tělem, neovladatelným tělem. Ale když mi ten nádor odstranili, dostal název 

Videodrome. Byl jsem první obětí Videodromu.“ 

 

Cronenberg kontinuálně zaměňuje realitu s video obrazem a video obraz 

s halucinací. Když Max vkládá kazetu do videorekordéru, Cronenberg vloží krátký 

video impuls zkreslení obrazu přes celé filmové pole těsně před tím, než se objeví 

obraz O´Bliviona na televizní obrazovce. Scéna nemusí znamenat halucinaci, ale spíše 

představuje sdělení divákům filmu, že jsou součástí této analogové zkušenosti narušení 

hranic reality a fikce. Podobný princip uplatňuje Cronenberg v úvodních titulcích, 

v nichž se objeví pouze název filmu v podobě přerušovaného televizního signálu. 

Zcela stejným způsobem začíná i videonahrávka Videodrome, kterou Max ve snímku 

sleduje. (Příloha I. srov. obr. 13, 14, 15) Videodrome je jednak název Cronenbergova 

filmu, který divák sleduje, ale zároveň, na úrovni narativu filmu, představuje 

analogový video signál a program, který vysílá. Divák tohoto snímku je součástí 

Cronenbergovi hry. V prvním plánu je zde (filmová) realita Maxe Renna, v druhém 

video realita, ve třetí rovině se zcela stírají hranice prezentované reality a video obrazu 

a konečně divácká realita filmového obrazu je čtvrtou dimenzí, do níž je divák filmu 

vtažen. Stejně tak jako Max ztrácí povědomí o skutečnosti, přestává se i divák 

orientovat v realitě prezentovaného filmu. Není zde žádný rozdíl mezi filmovými 

prostředky, které by mohly divákům nabídnout rozlišení reality od halucinací. Každý 

moment je prezentován jako „skutečný“ – zde Cronenberg relativizuje konvenci 

realističnosti filmového obrazu. Musíme tedy věřit všemu, co je zobrazeno nebo 

ničemu.  

 

Max v jedné ze svých halucinací sám vystupuje ve Videodromu, je ale program 

Videodromu složený pouze z nahrávaných halucinací? Pokud ano, tak se zde jedná 

o vývoj od halucinací, přes obraz, k realitě: scéna je reálná, protože je televizní, je 

televizní, protože je natáčená a je natáčená, protože je halucinací. Tělo a obraz se 
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stávají jedním. Nejde tu jen o již zmíněný rozpad reality a reprezentace, ale také 

rozpad hranic mezi vnitřním a vnějším – když se interní Maxovy halucinace stanou 

veřejným vysíláním programu Videodrome.    

Iluzorní racionalita, která provází společnost spektáklu, vyplývá z iracionální recese 

naší mysli.  Společnost se stala zrcadlem televize a televize se stala novou realitou. 

Barry Convex chce naprogramovat Maxe. „Mám tu něco, co bych ti chtěl přehrát“ 

a vkládá videokazetu do Maxova těla. (Příloha I. obr. 16) Lidské tělo se stává součástí 

technologické reprodukce. Média se zde stávají určitým typem genetického kódu, 

který vede k mutaci, transformaci reality v hyperrealitu. Na televizi zde můžeme 

nahlížet jako na řetězec DNA, jako  virus, který pronikl do našeho těla. Podstata 

masovým medií proto transformuje naše vědomí i naše těla, o čemž se přesvědčí 

i hrdina filmu, když se v závěru stává „novým tělem“. 

Naprogramovaný Max později při pokusu videokazetu z těla odstranit, nalezne 

v novém orgánu svého těla zbraň, která se náhle propojuje s jeho rukou a stává se její 

součástí. Tato scéna symbolizuje převrácení mcluhanovského konceptu 

technologického rozšíření lidských smyslů. Zde se naopak lidské tělo stává extenzí 

zbraně. (Příloha I. srov. obr. 17, 18) 

 

Cronenberg McLuhanovo schéma evoluce člověka doplňuje strukturami moci: 

Brian O´Blivion představuje Videodrome jako další krok evoluce lidstva, ale jeho 

utopický technologismus je v tomto případě zmocněn technokratickými silami státní 

moci. Film přesto neřeší ekonomickou či politickou moc, jako spíš nekontrolovatelné 

rozrušování hranic simulace a reality. Ve Videodromu se, metaforicky skrze filmovou 

řeč, tělo otevírá a přizpůsobuje novému video programu. Závislost na obrazu 

proměňuje subjekt ve statut video přehrávače, lidské tělo se stává součástí masivního 

mediálního systému, součástí reprodukce technologie. „Jste naprogramován jako 

videorekordér“, říká Bianca Maxovi. Max Renn, přeprogramovaný Biancou O´Blivion 

se připravuje do další fáze: 

Bianca: Je vždy bolestné vyjmout kazetu a změnit program. Stalo se z vás videoslovo 

učiněné tělem! 

Max: Jsem videoslovo učiněné tělem. Smrt Videodromu. Ať žije nové tělo. 

 

Finální scéna patří Nicky, která v poslední Maxově halucinaci promlouvá z televizní 

obrazovky a vede hrdinu k sebevraždě, k „novému tělu“ (Příloha I. obr. 19): 
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Nicky: Dozvěděla jsem se, že smrt neznamená konec. Pomůžu ti.  

Max: Nevím, kde teď jsem. Mám problém najít cestu. 

Nicky: To proto, že jsi zašel moc daleko, vzhledem k tomu, jak se věci mají. 

Videodrome dosud existuje. Je velice velký a komplexní. Ublížil jsi jim, ale nezničil jsi 

je. Abys je zničil, musíš přejít do další fáze.  

Max: Co je to za fázi? 

Nicky: Tvoje tělo už prošlo různými změnami, ale to je teprve počátek – počátek 

nového těla. Teď musíš ujít celou cestu. Totální proměnu. Myslíš, že jsi připravený? 

Aby ses stal novým tělem, musíš nejprve zabít to staré. Neboj se nechat své tělo zemřít. 

Tak pojď ke mně, Maxi. Sleduj. Ukážu ti to. Je to snadné. 

 

Co představuje toto nové tělo? Jedna z možných interpretací může přestavovat 

fakt, že Max Renn dosáhl paradoxního stavu čisté simulace – statutu čistého obrazu. 

Obrazu, který si již nezachovává žádnou spojitost s realitou a v tomto smyslu je tedy 

dokonalou simulací, jak ji definuje Jean Baudrillard. Stal se vrcholnou iluzí. 

Videodrome nám markantně překládá jednotlivé  fáze proměny reality v hyperrealitu. 

Nejprve zde máme funkci obrazu jako „reflexi základní reality“. Diváci věří 

filmovému obrazu jako znaku reality, ovšem do chvíle, kdy se u Maxe objevují první 

halucinace. Další pochyby o reprezentaci zobrazeného nastávají s nástupem 

nevyzpytatelných video záznamů programu Videodrome, vysílaných údajně 

z Pittsburghu – ty představují zdánlivý třetí svět jeho vysílání: zde obraz maskuje 

základní realitu. Film svádí publikum po této trajektorii, aby dosáhl statusu čtvrté fáze, 

v níž obraz nemá žádný odkaz k realitě, je jen čistým simulakrem. Stává se, stejně jako 

Max, referentem sám o sobě bez odkazu na jakoukoli skutečnost Není reprezentací, 

a proto ve finále snímku obraz zčerná – i když je slyšet poslední výstřel, obraz se již 

ztratil, zcela zmizel. Videodrome proto ve svém závěru symbolizuje smrt subjektu 

a smrt reprezentace zároveň. 

 

Pro další interpretaci „nového těla“ se zde nabízí pojem „těla ovládaného“. 

Hrdina Videodromu se postupně stává objektivizovaným přístrojem na přehrávání 

videokazet, programující jeho nervový systém reagující na určité podněty, měnící ho 

v poslušný automat pro vykonání příkazů. Max tak zůstává zcela zotročený 

technologiemi, transformující ho v masového vojáka, vražednou zbraň, kterého chtějí 

využít obě nepřátelské strany – Spectacular Optical i Mise katodového paprsku.  
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Cronenberg nám zde ukazuje, stejně jako řada teoretiků médií, že televize 

promlouvá nejen k mysli, ale i k tělu a transformuje ho ke svému obrazu a podoby.  

Subjekt přestal být integrálním celkem a stal se organicko-mechanickou zbraní. Motiv 

invaze v těle, tolik charakteristický pro všechna díla Davida Cronenberga, se vrací 

v nové podobě. Lidské tělo zůstalo nadále v diskurzu medicíny a zároveň v diskurzu 

technologií. Zde již nejde ani tak o tělesné choroby či o posedlost rozkladem těla (jak 

tomu bylo v předchozích filmech), ale o radikální transformaci těla. „Musíš přejít do 

další fáze“ – promlouvá Nicky z televizní obrazovky k Maxovi. „Tvoje tělo se už 

změnilo, ale to je teprve začátek. Je čas na nové tělo. Aby ses stal novým tělem, musíš 

nejprve zabít to staré.“ 

 

Než se hrdina zbaví vlastního těla, je využito pro řadu akcí, aby mohlo sloužit 

pro realizaci konkrétního plánu. Tělo bylo tedy součástí hry o moc. 

Moc se uplatňuje rozhodujícím umístěním těla v tom pravém kontextu, podmaněním si 

ho, transformací do podoby, v níž umožňuje stát se silou užitečnou a prospěšnou pro 

systém. Stejně jako  Spectacular Optical tak i Mise katodového paprsku používají 

praktiky disciplinace na základě moderní audiovizuální technologie, které jsou 

zaměřeny nejen na převzetí úplné kontroly nad jednotlivými organismy, ale i na 

přeprogramování jejich těl pro vlastní účely, zvýšit efektivitu a schopnosti samotného 

subjektu. Máme tu co dočinění s komplexním přístupem k tělu, projevující 

se fyzickým (na mechanické úrovni – vliv na pohyb nebo gesta) a psychickým 

nátlakem na tělo (působení na centrální nervovou soustavu prostřednictvím televizního 

signálu Videodromu). 

Rozsah moci je nepředstavitelný, především z důvodu jeho širokého pole působnosti, 

skutečnosti, že by měly být podřízeny kontrole všechny oblasti života. Maxovo tělo je 

tak podrobeno postupné změně, dekompozici i rekompozici, následně 

instrumentálnímu kódování, které organismus transformuje v tělo-zbraň, tělo-

instrument, tělo-stroj. Člověk se zde stává objektem ataku a zformování ze strany 

vnějších sil, které chtějí, aby se otevřel a podpořil nové formy moci. 

Techniky disciplinace se nemusí zakládat jen na fyzickém nátlaku, produktivním 

bodem může být využití slabostí subjektu – v tomto případě závislosti na televizním 

obrazu, ale i sexu a násilí. Produkce nového těla vyžaduje jednak stálé kontroly, jejíž 

nástrojem mohou být audiovizuální media a stálého dozoru –  jako v případě principu 

panoptika, v němž neustálý dozor je zárukou disciplinované jednotky. Dozor je pastí, 
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o čemž se přesvědčuje i Max. Televizní obraz není oknem do světa, ale strážnou věží, 

ze které je možné provádět skutečné pozorování, vydávat příkazy a vzbudit 

přesvědčení o nevyhnutelnosti dozoru. Televizní spektákl vládne Maxovu vědomí 

a zotročuje si jej, tvoříc alternativní realitu, ve které se stává „novým tělem“. 

 

Maxovo tělo vytvořené technikami disciplinace, odevzdané kontrole médií, se 

musí přizpůsobit novému prostředí – tedy přestat být lidským tělem a stát se tělem 

postlidským, něčím neheterogenním a nesourodým. Mělo by tedy opustit od představ 

o organické jednotě. Max nakonec skutečně zvolí cestu k „novému tělu“, resp. „tělu 

zbaveného orgánů“, jak o něm píšou Gilles Deleuze a Felix Guattari: masochistickému 

tělu, které se neomezuje na čerpání rozkoše z bolesti, tělu schizofrennímu, které vede 

vnitřní boj s vlastními orgány, tělu paranoidnímu, jehož orgány jsou pod stálým 

útokem ze strany vnějších sil, a tělu hypochondrickému, jehož orgány byly zničeny. 

(Deleuze et Guattari 1995) Tato demontáž organismu nemusí znamenat autodestrukci, 

ale spíš otevření se směrem k novému symbolickému tělu. Stejně jako konec filmu, 

v němž se ozve výstřel z Maxovi zbraně namířené k jeho hlavě, mimo záběr kamery, je 

ponechán k otevřené diskusi a interpretaci. 

 

Jaké jsou charakteristiky „nového těla“, ke kterému míří hlavní hrdina filmu 

Videodrome? Jeho charakteristikami jsou multiplikace, rozdělení na dílčí části 

a deteritorializace. Cílem je oproštění se od základních binárních opozic, mezi 

organickým a mechanickým, mezi mužským a ženským. V poslední jmenované pozici 

však nejde o bisexuální či androgení charakter člověka. Cronenbergův film poukazuje 

na mužský subjekt nejen jako vnořený do vztahu moci, podřízený disciplinárních 

technikám a panoptickému dozoru, ale především vzhledem ke krizi genderové 

identity. Máme zde co dočinění s procesem „stávání se ženou“. Toto „stávání se 

ženou“ neznamená přizpůsobování se, napodobování či ztotožnění, ani se neodehrává 

na úrovni imaginace, není to také evoluce, ve striktně biologickém chápání tohoto 

pojmu. Je to spíš involuce, zrození bytí schopného metamorfózy, plynulé 

a proměnlivé, a proto je veškeré stávání se vždy jen ženské, neexistuje totiž stávání se 

mužem. (srov. Deleuze et Guattari 2010: 327-329) Subjekt, podobně jako realita, 

podléhá rozkladu a tělo pomalé mutaci, proměňuje se do podoby mechanicko-

biologické zbraně. Max chce však věřit, že tato metamorfóza přinese pozitivní 
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výsledek, což mu nabízí se znovunarodit v novém prostředí v souladu s procesem 

stávání se. Tento pohled nové tělo nám potvrzuje sám Cronenberg: 

„Tím nejpřijatelnějším vysvětlením myšlenky nového těla ve filmu Videodrome je snad 

to, že jsme skutečně schopni změnit smysl toho, co znamená být lidskou bytostí ve 

fyzickém slova smyslu. Můžete si nechat narůst další ruku a v konečném důsledku 

i změnit podstatu svého fyzického já, zmutovat. Lidské bytosti by si mohli pozměnit 

pohlaví nebo vůbec fungovat bez rozmnožovacích orgánů, bez nutnosti plození. Máme 

svobodu ve vytváření odlišných druhů orgánů, takových, které mohou přinášet rozkoš, 

a přitom nemusí být nutně spojené se sexem. Hranice mezi principy ženství a mužství 

zeslábne a snad nakonec nebudeme tak vyhraněná stvoření. Nemluvím zde o operacích 

transsexuálů. Mluvím o možnosti, že by lidské bytosti mohli být schopny fyzické mutace 

pomocí vlastní vůle… Pouhá síla vůle by mohla umožnit změnu vlastní fyzické 

podstaty.“  (Cronenberg in Postma et Rodley 1987) 

 

Motiv spojení těla a technologie znamená nejen zpochybnění těla jako 

organického celku, ztráty pocitu celosti, ale vede k vytvoření nové identity, hybridní, 

nejednorodé, rozčleněné, identity kyborga – v metaforickém významu toho pojmu, 

který představila Donna Haraway. Kyborgovo tělo už není v opozici s tím, co je pro 

něj vnější, ztrácí svou integritu a přirozenost, je otevřené, nedokončené a napojené na 

něco, co je spíš tělem groteskním. Tato grotesknost poukazuje na procesuální podobu  

všech jevů, představovaných změnou, ve stavu metamorfózy. Tělo je tak nedokončené, 

nepřipravené, samo sebe přerůstá mimo své hranice a odtud vychází jeho zrůdnost. 

V dalších filmech jako je The Naked Lunch, The Fly, Crash nebo eXistenZ Cronenberg 

dále prezentuje, že neexistuje už přirozené tělo, ale pouze tělo v troskách, podřazené 

aparátu moci, disciplíně a experimentu. Zdeformované tělo, které žije v telematické 

společnosti na pokraji paniky a hysterie. 
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4.2. eXistenZ 
 

Prolínání reálného a virtuálního se stává problémem, s nimž se musí vyrovnat 

hrdinové filmu eXistenZ, kteří jsou postaveni před krizi identity. Problémem, který zde 

Cronenberg nastiňuje, je tentokrát bezprostředním důsledkem extenze člověka médii, 

jeho obsedantní touhy napojení vnějších zařízení k vlastnímu tělu, což v důsledku vede 

k metamorfóze těla i mysli. „Vůbec nejde o to tělem být nebo tělo mít, nýbrž být na své 

tělo napojen.“ (Baudrillard 2000: 48)  

Cronenberg ve své tvorbě, na úrovni filmové metafory, často demonstruje jak 

technika ztratila svůj mechanický charakter. V tomto filmu tím, že se vyvinula směrem 

k organickým formám, že se vyvinula do stádia, kdy umožňuje bezprostřední napojení 

na centrální nervovou soustavu (Příloha II. obr. 1). Můžeme podotknout, že je to věda 

a vývoj technologií, které zde vstupují do lidského organismu, aby se podíleli na jeho 

metamorfóze, na vytvoření nové formy zmutovaného těla – hyperreálného, 

elektronického. Zcela v duchu posthumanismu hrdinové filmu přestávají chápat své 

tělo a sebe sama jako konečnou bytost, dokonalou, úplnou a stávají se něčím 

nedokončeným, podléhající neustálým modifikacím, otevřeným změnám – bytostí 

v procesu stálého znovuzrození. V místě, kde se hrdina filmu Videodrome Max vzdává 

svého fyzického těla, vstupují hrdinové filmu eXistenZ Allegra Geller a Ted Pikul do 

nového řádu, nové reality „těla bez orgánů“. Metamorfóze podléhají nejen těla hrdinů, 

ale i jejich nervový systém, který byl externalizován z těla směrem ven. Hranice 

našeho ega, ve shodě s Katherine Hayles, jsou v menší míře vymezeny kůží a ve větší 

míře zpětnou vazbou, která spojuje naše tělo do jednoho technobiologického obvodu. 

Tělo připomíná zařízení, asambláž, složené ze součástek jednotlivých elementů, prvků, 

které se ukládají do nehomogenního celku. (Hayles 1999)  

 

Cronenberg tímto svým filmem odhaluje problematiku počítačových, 

elektronických simulací i simulací reality a nestabilitu elektronických identit, protože 

v představeném světě snímku neexistuje žádné výrazné rozlišení reality od zdánlivosti. 

V rozhovoru pro časopis Sight & Sound Cronenberg k filmu eXistenZ uvádí: 

„Domnívám se, že celá naše realita je virtuální. Je celá smyšlená.“ (Cronenberg in 

Rodley 1999)  
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Ačkoli lze snímek eXistenZ zařadit do žánru sci-fi, nejedná se o futuristický 

spektákl plný speciálních efektů. Naopak, neobjevují se zde žádné počítače, ani 

televizní obrazovky či telefony. Přestože se děj snímku odehrává ve velmi 

sofistikované hře virtuální reality, Cronenberg rozdíly mezi anorganickým 

a organickým, mezi světem „uvnitř“ a „vně“ hry záměrně rozostřuje. Prostředí, v němž 

se odehrává příběh eXistenZ, působí velmi civilně, ať už je to pokoj motelu, stará 

odlehlá benzínová čerpací stanice, čínská restaurace nebo hala továrny. Vše je ve filmu 

zobrazeno jako uvěřitelný svět, který dává divákům možnost dvojí interpretace: světa 

reálného – nedaleké, leč podivné budoucnosti – nebo světa virtuálního, ale přesvědčivě 

reálného, světa hry. Cronenberg příliš mnoho možností a specifik zobrazení virtuality 

a kyberprostoru ve filmy nevyužívá. Stejně tak bizarní detaily, s nimiž se od počátku 

setkáváme, jako je kuriózní zbraň, sestavená z chrupavek a kostí, používající lidské 

zuby jako náboje nebo techno-organické herní konzoly či zmutovaní obojživelníci, 

nedávají jasnou představu, která z výše zmíněných interpretací je platná. Nejistota je 

údělem zároveň hrdinů snímku tak i diváků.  

 

Zkušebního provozu nejnovější počítačové hry eXistenZ, vytvořené firmou 

Anthena Research, se v sále starého odlehlého kostela zúčastní skupina dvanácti 

dobrovolníků, mezi nimiž se nachází i Allegra Geller, projektantka hry. Allegra ve 

svém úvodu o podstatě hry stručně prohlásí: „Lidé jsou naučeni přijímat tak málo, ale 

možnosti jsou tak velké. eXistenZ není jenom hra. Je to zcela nový herní systém“ 

Brzy po zahájení prezentace a napojení hry do těl hráčů, skrze kabel (podobný pupeční 

šňůře) organické konzoly, dojte k útoku na její život. V důsledku zranění uprchne 

Allegra ze sálu ve společnosti Teda Pikula. Diváci filmu si nemohou být jisti, zda se 

následující scény snímku odehrávají v realitě uvedeného příběhu, nebo zda jde již 

o součást virtuální hry. V momentě útěku obou hrdinů začíná akční část filmu, v níž 

jsou hrdinové pronásledováni, stíháni různými tajnými organizacemi. Hlavním prvkem 

příběhu jsou však další a další pokusy proniknout do hry (či ze hry) a do jejích dalších 

úrovní – do hyppereálného světa simulaker, i když není vyloučeno, že všichni se v něm 

nachází již od samého začátku.  

 

Potupně se „realita“ stává až děsivě úžasnou podívanou, nejen kvůli řetězci 

nepravděpodobných událostí a setkání s dalšími účastníky reality/hry, ale především 
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díky přítomnosti podivných až fantaskních stvoření, které zabydlují tento svět, o nichž 

se zde hovoří jako o „znamení doby“. 

eXistenz patří do skupiny her, které vyžadují spoluúčast alespoň dvou hráčů, proto se 

Allegra snaží přesvědčit Teda, který jediný nemá nainstalovaný speciální bio-port 

ve své páteři, jenž dovoluje napojení organicko-mechanické konzole, aby souhlasil 

s ilegální implantací. (Příloha II. srov. obr. 2, 3) Na odlehlé čerpací stanici si Ted 

nechá nastřelit páteř a Allegra nečeká než Tedovi přejde otok po zákroku a chce se 

spolu s ním připojit ke své konzole. Její touha po hře je silná jako touha po drogovém 

opojení. Bohužel herní konzola Allegry, která obsahuje originální matrici eXistenZ, 

byla připojením poškozena a systém zničen, a proto se programátorka rozhodne 

o pomoc obrátit na jedinou osobu, která může „vyléčit“ její hru, starého přítele Kiri 

Vinokura. Hrdinové se poté začínají přemísťovat mezi různými úrovněmi hry 

a „reality“. Po úspěšném zapojení konzoly a vstupu do hry (či spíše „hry uvnitř hry“) 

Ted Pikul prohlásí: „To bylo překrásné. Cítím se být sám sebou. Je tahle změna 

normální?“ 

 

Paralelně se vyvíjí kriminální zápletka týkající se rivality dvou počítačových koncernů, 

Anthena Research a Cortical Systematics, k boji se zapojují také členové podzemní 

organizace „Realistů“, kteří bojují za záchranu „reality“, proti produktům obou firem. 

Hrdinové, kteří jsou stále na útěku zjišťují, že se našli v samém centru událostí a pokud 

si chtějí zachránit život, musí vyeliminovat protivníky, kteří jsou potenciálním 

ohrožením pro jejich virtuální (nebo reálnou?) existenci.  

Další světy se však zdají být čím dál fantasknější a grotesknější a účastníci hry 

postupně ztrácejí pocit reality.  

 

Ted: „Ty jsi ho zabila. Příště zabiješ mě?“ 

Allegra: „Byla to jen postava ze hry. Nelíbilo se mi, jak se mnou jednal.“ 

Ted: „Tobě se to nelíbilo, tak si ho zabila?“ 

Allegra: „Byla to jen postava ze hry.“ 

Ted: „Co když už nejsme ve hře?“ 

Allegra: „Pokud nejsme…“ 

Ted: „Pokud nejsme, zabila jsi skutečného člověka.“ 

 



 67

Oba hrdinové stále více propadají pocitu paranoie. Allegra se neustále ujišťuje, zda 

hraje se správným spoluhráčem a na Teda Pikula se několikrát obrací s dotazem: 

„Jediné, co mohu říci, pokud je všechno v pořádku, eXistenZ se musí hrát s někým 

přátelským. Jste přátelský, nebo ne?“ 

 

K závěru ovšem nečekaně Allegra zabije i Teda, přesvědčena, že i on je zrádce. 

Všechny ostatní postavy jsou mrtvé a Allegra se ocitá sama uprostřed „války za 

realitu“ a s nadšením vykřikuje: „Vyhrála jsem? Vyhrála jsem?“  V ten moment se na 

jejím těle objevuje zcela nová, více mechanická, herní konzola (Příloha II. obr. 4) 

a Allegra se přenáší zpět do sálu v němž sedí účastnící hry. 

Realita však není stejná. Sál kostela je podobný tomu z počátku filmu, ale ukazuje se, 

že testovaným programem není eXistenZ, ale transCendenZ firmy PilgrImage, 

projektovaný Yevgeny Nourishem, jedním z jejich dosavadních spoluhráčů. (Příloha 

II. srov. obr. 5, 6)  

Závěr filmu diváky vede k reinterpretaci všeho, co doposud sledovali. Jednotlivá 

přemístění z „reality“ do „hry“ se všechna zdají náhle být jen různými simulacemi 

reality, různými variacemi virtuální reality – hry a „hry uvnitř hry“. Až do chvíle, kdy 

dvojice hrdinů zcela v duchu dosavadního principu hry zastřelí programátora hry 

transCendenZ Yevgeny Nourishe.  

Allegra: „Yevgeny, nemyslíte, že byste měl pykat za zlo, které působíte lidem? 

Ted: „Nemyslíte, že přední světový návrhář her by měl trpět za působivé deformování 

reality?“ 

 

Dvojice hrdinů se náhle stává fanatickými odpůrci virtuality a v duchu tzv. Realistů ze 

hry bojují za záchranu reality. Předchozí „Smrt eXistenZ“ se mění na „Smrt 

transCendenZ“. Jejich gesta jsou náhle ještě méně reálná, než doposud ve hře. Reagují 

jako postavy z počítačové hry. V posledním záběru filmu (Příloha II. obr. 7) namíří 

zbraně na jednoho z účastníků v sále, který se překvapeně ptá:  

„Řekněte  mi pravdu. Jsme stále ve hře?“  

Na konci hry eXistenZ se zdá, že jsou to Realisté, kteří boj za realitu zvítězili. Ovšem 

poté, co se Allegra s Tedem vrací zpět do „reality“ – prezentace hry transCendenZ – 

zjistí, že jsou v sále obklopeni svými spoluhráči z této hry a zdá se, že i princip hry, 

tedy válka Realistů, se rozšířil do „reálného“ světa. 
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Opět nám zde Cronenberg, stejně jako v případě filmu Videodrome, předkládá nejasný 

závěr. Finále lze přijmout jako návrat do skutečné reality, v níž se představitelé, 

v důsledku hry, nenávratně přestali orientovat. Nebo jde stále o pokračování hry. 

Hranice mezi reálným a virtuálním jsou zcela narušeny. Realita byla vyhnána z reality. 

Nikdo si nemůže být jistý skutečností, v níž se nachází. 

 

Cronenbergův film je otevřeným dílem k interpretaci. Dílem, které vyžaduje od 

diváka neustálou aktivitu a pozornost. Je zbaven začátku a konce – tradičního nastolení 

a vyvrcholení příběhu, bez odkazu na jakoukoli vnější realitu. Příběh se odehrává 

v několika rovinách paralelně ve světe paranoidních vizí, kde se různé úrovně reality 

míchají se sebou navzájem a až zcela splývají. Za prvé tu máme prezentaci firmy 

PilgrImage a hru transCendenZ, za druhé skupinu vybranou Anthena Reserarch, která 

testuje eXistenZ, za třetí hru uvnitř hry, kde Ted a Allegra vcházejí do virtuálního 

světa eXistenZ v pokoji lyžařské chalupy a pracovny Vikiho Vinokura a čtvrtá úroveň, 

ve které jedna z postav hry dává dvojici hrdinů nové mikrokonzole (Příloha II. obr. 8), 

které plně splývají s tělem a rozšiřují u aktérů vjemy a mění jim identitu.  

 

Hrdinové se neustále přesvědčují o skutečnosti reality, ale stejně tak 

i o reálnosti světa hry. Ve filmu je mnoho příkladných scén. Například Allegra se 

u čerpací stanice vnímavě dotýká zdi garáže (Příloha II. obr. 9), pobaveně hází 

kamínky na čerpací nádrž, přičichává vůni benzínu. Všechny tyto scény poukazují na 

její ověřování si reality a nebo na ověřování si až příliš reálné, dokonalé hyperreality? 

Sejně tak se i Ted neustále přesvědčuje o svých smyslech a skutečnosti, v níž se 

nachází. V detailních záběrech, například pevného stisku židle (Příloha II. obr. 10), 

sledujeme jeho potřebu ujištění se, že to, co prožívá je „realita“. Po „prvním“ 

úspěšném „vstupu do hry“ (nebo jen její další úrovně) se překvapeně dotýká svého těla 

a tváře – vše se mu zdá být neskutečně reálné. Po svém pokusu hru „přerušit“, zpět 

v pokoji lyžařské chalupy, opět ohmatává všechny předměty kolem sebe. A poprvé 

přiznává, že ztrácí přehled o tom, co je skutečné. (Příloha II. obr. 11) Lidské smysly 

zde přestávají být referentem o skutečnosti, jsou technologiemi rozšířené natolik, že 

vnímáme jako skutečné i to, co nemá žádný vztah k realitě. 

Ted: „Udělal jsem to? Myslím, že ano.“  

Allegra: „A jaký je to pocit? Tvůj skutečný život. Kvůli kterému ses vrátil.“ 
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Ted: „Připadá mi úplně nereálný. Nejsem si jist… Nejsem si jist, že tady kde jsme, je 

to opravdu skutečné. Připadá mi to jako hra. A ty, začínáš mi připadat jako herní 

postava.“ 

 

Hyperreálný svět je důsledkem přetvoření přírodního světa a všech jeho 

referencí a nahrazení ho technickými a samoreferenčními body. Vidíme, že základním 

problémem je konec rozlišení toho, co je reálné a co je pouhá simulace. Simulakra 

nezobrazuje totiž nic, co existuje reálně, ani ho nenapodobují, nové prostředí, v němž 

žije člověk je celé výtvorem techniky. Není možné se postavit proti síle simulakra, 

dokonce i teroristické činy jsou součástí strategie hry a vepisují se do obecné matrice. 

V představeném světě filmu eXistenZ jsou všechny vjemy zprostředkovány 

technologiemi, neexistuje už bezprostřední kontakt, nemáme jistotu, jestli naše činy 

mají reálný dopad, nebo jestli mají virtuální povahu. Musíme mít však na paměti, že 

virtuální identita je zde pro každou postavu stejně reálná jako fyzická existence. 

Cronenberg demonstruje, že nové technologie nenapodobují materiální realitu, ale že ji 

vytvářejí. Slibují svět, v němž je člověk pouze organismem bez těla a samo lidské tělo 

zdrojem pro počítačové konzole. Je to svět kyberprostoru dovolující iluzorní nadvládu 

nad vlastním tělem, nepoznamenaným rasou ani genderem. Máme zde až utopickou 

vizi zcela nového světa, osídleného virtuálními organismy zbavenými stabilní identity 

– plynoucími těly, které jsou předmětem neustálé změny. Motiv tohoto snímku nám 

ilustrují hned v počátku úvodní titulky – abstraktní proměnlivé obrazy, připomínající 

částečně organické, částečně anorganické látky prolínající se s kresbami lidské 

anatomie, těla a páteře. (Příloha II. srov. obr. 12, 13)  

Na duhou stranu je však možné podotknout, že onen  sen zbavení se všech tělesných 

omezení je čistou iluzí. Gender a rasa jsou stále klíčovými faktory, které definují 

identitu virtuálního člověka. Hrdinové se v Cronenbergově snímku fyzicky nemění, je 

to pouze realita, která podléhá deformaci. Oni však musí přizpůsobit svou činnost 

k jejím požadavkům.  

V Cronenbergově světě lidé vybírají virtuální aktivitu, která zajišťuje větší 

svobodu a bezpečí: cestování bez nutnosti opouštět vlastní pokoj (Příloha II. obr. 14), 

mezilidské kontakty bez potřeby zveřejnění vlastní totožnosti a nakonec sexuální 

vztahy bez bezprostředního sblížení dvou těl. S kyberprostorem se zde zachází jako 

s prostou utopií, s rájem, který ztělesňuje naše sny o ovládnutí světa a sebe samých. 

Identita subjektu v kyberprostoru je zcela zbavena stability. Je mnohá 
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a decentralizovaná. Virtuální realita je místem, v němž člověk může vytvořit vlastní 

iluzi kontinuity, identity, založené na narcistické identifikaci, kde neexistuje rozlišení 

mezi vnitřním a vnějším, člověkem a strojem, tady a jinde.  

 

Diváci, podobně jako hrdinové eXistenZ, obsedantně touží po tom rozlišit 

pravdu a fikci, odhalit správné řazení jednotlivých úrovní „reality“. Filmový text nás 

však přesvědčuje, že neexistuje žádný výchozí bod, primární východisko, z něhož se 

vynořuje svět hry, žádné centrum, které vládne oním světem. Finální scény nám dávají 

najevo, že není začátek hry, že neexistuje vnější realita, vše je simulace, ale simulace 

není opak reality, protože jejím opakem je iluze. Zde je vše dokonale reálné. Neustále 

se měnící perspektivy působí, že divák má pocit nejistoty všech hranic. Ze začátku se 

zdá, že Allegra jako programátorka hry, je v nadřazené pozici vůči ostatním postavám 

filmu/hry. Zdá se, že má největší znalosti principů hry eXistenZ. To nám zpočátku 

sugeruje pocit, že Allegra si je vědoma podstaty hry a má pod kontrolou průběh 

událostí, ale s postupem času zjišťujeme, že její moc je jen zdánlivá, že dokonce ona 

sama je jen postavou v jiné hře (transCedenZ) stvořené Nourishem. Základním 

principem hry se pro Allegru a Teda zdá být otázka sebepoznání. Proto struktura 

příběhu připomíná iniciační scénář. Proces objevování pravdy o světě a naší role v něm 

má však podvratnou povahu, protože pravda v absolutním slova smyslu neexistuje 

a jediným faktorem, který podmiňuje existenci ve virtuální realitě jsou principy hry.  

 

Ted: „Co je vlastně cílem hry, kterou hrajeme?“ 

Allegra: „Musíte tu hru hrát, abyste zjistil, proč ji hrajete. To je budoucnost, Pikule.“ 

Tato pravidla sami hrdinové neznají, nemají ani jistotu, zda vůbec existují. Ted Pikul 

pociťuje vnitřní kompulzivní potřebu nalezení se v programu hry: 

Ted: „Nechci tady být.“ 

Allegra: „No tak, Pikule. Prožíváš zrovna první případ uživatelského stresu.“ 

Ted: „Nelíbí se mi to tu. Nevím, co se děje. Dostali jsme se oba do tohoto 

neuspořádaného světa, jehož pravidla a cíle jsou převážně neznámé, zdánlivě 

nesrozumitelné nebo možná neexistující, stále na pokraji zabití silami, kterým 

nerozumíme.“ 

Allegra: „To zní jako moje hra.“ 

Ted: „Zní to jako hra, která se nebude lehce prodávat.“ 

Allegra: „Ale je to hra, kterou už každý hraje.“ 
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Paradigmatem událostí příběhu je tedy paradoxální situace. Vše zde totiž záleží 

na naší interpretaci, na tom jestli další a další události prezentovaného světa budeme 

uznávat za hru nebo realitu. Máme zde co do činění se strukturou smyčky, neustálou 

oscilací mezi několika možnými řešeními a tím i s hrou vedenou s divákem, 

zapleteným do neřešitelné situace. 

 

Přechod od reálného do virtuálního rozměru má vliv nejen na nové vnímání 

světa, ale především na vynoření se nových forem sociální organizace. Cronenbergův 

film je příkladným materiálem, protože účastníci hry tvoří neobvyklou virtuální 

komunitu, která je podmínkou fungování světa eXistenZ. Objevuje se zde jev 

charakteristický pro elektronickou epochu, v níž je fyzická a zraková blízkost 

nahrazena virtuální blízkostí. Život v nové komunitě má dvojí charakter. Znamená 

zároveň kmenovou náležitost a růst jednoty, tak i přítomnost mnohosti 

a heterogennosti. Virtuální komunita dovoluje na jednu stranu překonat izolaci 

a samotu, které jsou charakteristické pro současnou konzumní společnost. Vytvoření 

podmínek pro vznik nové kmenové totožnosti nám na druhou stranu ukazuje iluzornost 

a nereálnost těchto vazeb, protože ve hře ztrácíme veškeré orientační, referenční body. 

Rozlišení zde a jinde ztratilo svou podstatu ve chvíli, kdy byl zpochybněn pojem 

hranic, samotný prostor změnil svou povahu s přetvořením geometrie založené na 

stabilních fyzických rozměrech. Virtuální prostor je nekontinuální, fragmentární, 

akcidentální a heterogenický. Dokonce i více. Principem nového posthumánního světa 

je smíchání pojetí času a prostoru, nejistota fyzikálních rozměrů. Neřešitelný statut 

představovaného univerza filmu vyplývá právě z oné časoprostorové nejednoznačnosti, 

z prolínání se z různých úrovní hry/reality. Hrdinové ztrácejí pocit jistoty existence, 

vnímají svou přítomnost ve světe jako paradoxní. Elektronické technologie dovedly 

k rozčlenění osobnosti v čase, její extenzi mezi reálným časem bezprostředních 

činností, které se odehrávají zde a tady a reálným časem mediální interaktivity, která 

dává přednost teď na úkor tady. Rozrušen byl také rozdíl mezi reálným jednáním 

a jednáním na dálku, mezi přítomností a telepřítomností. Pojmy outopia a eutopia jsou 

zde doplněny pojmem teletopie, tedy život ve virtuálním rozměru na dálku. Obyvatel 

virtuální reality získává neomezený přístup k telepřítomnému světu, ale je to stroj – 

počítač, který pro něj vytváří všechny vjemy a je zdrojem informací o světě 

a nahrazuje vědění vyplývající z bezprostřední zkušenosti těla. Všechno toto způsobuje 

ztrátu víry v percepci, v schopnosti člověka určit pravdu. V tom je obsažena příčina 
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paranoidní představy Teda Pikula před ztrátou vlastního těla. Hráč napojený na 

mechanicko-organickou konzolu ztrácí kontakt s objektivní realitou. Zbavený je také 

možnosti určit svoji polohu v čase a prostoru. Nehybnost se stává paradoxním 

ztělesněním snu o všepřítomnosti.  

 

Ted: „Bojím se o své tělo.“ 

Allegra: „O tvé co?“ 

Ted: „Kde jsou naše těla? Jsou v pořádku? Co když mají hlad? Co když jsou 

v nebezpečí?“ 

Allegra: „Jsou tam, kde jsme je nechali. Pokojně sedí se zavřenýma očima. Je to jako 

meditace.“ 

Ted: „Cítím se velmi zranitelný. Jako bez těla. Cítím se trochu vzdálen svému 

skutečnému životu. Ztrácím s ním kontakt. Víš, co chci říci? Myslím si, že se sem 

zapletl prvek psychózy.“ 

Allegra: „To je skvělé znamení. Tvůj nervový systém je plně propojen s herní 

architekturou.“ 

 

Ve filmu eXistenZ můžeme pozorovat jistou obměnu hlavního motivu 

Cronenbergových filmů, tedy invaze technologií do těla a mysli. Technologie jsou 

v tomto snímku přímo lidé. Neexistuje už žádná hranice mezi organickým 

a elektronickým. Cronenberg v jednom rozhovoru uvádí: „Moderní technologie jsou 

něčím víc než jen interfacem, my jsme technologie.“ (Cronenberg in Blackwelder 

1999) Počítačová realita nejen že přetváří realitu, ale přetváří nás samotné.  Zapojení 

do těla, napojení bioportu v lidské páteři, znamená zároveň napojení do mysli. (Příloha 

II. obr. 15) Lidský organismus překračuje tímto fyzické hranice a stává se techno-

biologickým uzavřeným obvodem. Konzole využívají energii hráče, zdrojem napájení 

je tělo. Hlavní význam má v napojení se na centrální nervový systém hráče. 

 

Vinokur: „Ovladač eXistenZ je v podstatě živočich, pane Pikule. Je kombinací 

oplodněných vajíček obojživelníka a syntetické DNA.“ 

Allegra: „Připojí se k člověku a ten je zdroj energie. Tvoje tělo, tvůj nervový systém, 

tvůj metabolismus, tvá energie.“ 
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Technika nemá povahu pouze mechanickou, ale podobně jako ve Videodromu, 

má aspekt organický. Moderní herní konzoly vznikají z vnitřností živých bytostí 

(Příloha II. obr. 16), dokonce i zbraň je zde produktem polobiologickým, vytvořeným 

z kostí zvlášť vyšlechtěných zmutovaných zvířat (Příloha II. obr. 17). Technika se zde 

stává plně fyzicky součástí lidského těla. Tradiční hranice mezi tělem a technologií, 

lidským a mechanickým zcela mizí. Tato hybridizace lidského a mechanického, v níž 

se spojuje chirurgie s elektronickými technologiemi a vytváří „živé“ stroje odpovídá 

konceptu kyborga, který bortí hranice mezi člověkem a živočichem, mezi člověkem 

a strojem. 

Technika zde má také silný erotický rozměr, nejen sexuální symbolikou 

bioportu na hřbetu těla, ale i díky samotné hře, připomínající sexuální akt, který 

povzbuzuje její účastníky. Allegra po celou dobu své herní konzoly říká „miláček“. 

Evidentně je mnohem více přitahována tímto „stvořením“ než svým ochráncem 

Tedem. Jen akt zapojení konzole do bioportu na páteři hráče u ní vyvolává pocit 

vzrušení.  

Účastnící – hrdinové hry, jsou v jistém smyslu závislí na hře, která dovoluje 

sblížení, intimní kontakt a uspokojení, ale závislost má i svou stinnou stránku, 

způsobuje psychickou nerovnováhu, schizofrenii, pocit rozčlenění, ztrátu stabilní 

identity. Postavou, která zde nejvíce podléhá této závislosti je Allegra, která je zcela 

fascinována svou hrou a technologií, která ji umožňuje ji hrát. Mimo hru (či spíše „hru 

uvnitř hry“) působí značně ospale, unaveně, rezignovaně. Teprve až v okamžiku, kdy 

vstoupí do hry se její tělo probouzí a Allegra je opět plná energie. Jakékoli náznaky 

apatie zcela mizí. Allegru vzrušuje možnost překročit omezení vlastního těla. Zdá se, 

že zcela ztrácí kontakt se svým tělem. V jedné ze scén, která se odehrává mimo hru, 

se zmíní o svém fyzickém těle jako „groteskní mrtvole“. Svět mimo hru přirovnává ke 

kleci, v níž jsme uvězněni. To vše odkazuje na změnu percepce jejího vnímání sebe 

sama, svého těla. Tento stav odtělesnění je navíc posílen tím, že o sobě mluví ve třetí 

osobě. Své fyzické tělo vnímá jako nepatřičné, ba dokonce jako by pro ní bylo již 

mrtvé.  

Hrdinové snímku eXistenZ jsou postavení před nutnost znovu určení sebe sama 

a okolního světa. Nová organická technika má dvojí vliv, na jednu stranu vyvolává 

dezorientaci, pocit ztráty všech referenčních bodů, ale na druhou stranu hrdiny 

přibližuje k jejich novým tělům, rozumu a emocím, vytváří realitu, která je 

„spektáklem mozku.“ Vede ke zrušení hranic mezi přírodním a umělým, lidským 
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a mechanickým, realitou a zdáním. Nový svět zde osidlují nová těla, postlidská, 

hybridní, z části organická a z části mechanická.  

 

4.3. Videodrome a eXistenZ: 
falešná reprezentace obrazu,  

odtělesnění a nové tělo 
 

V této závěrečné části bych rád stručně poukázal na společné principy obou 

výše analyzovaných snímků Davida Cronenberga, na charakter jejich vnitřního 

propojení, jak z hlediska formy, tak i tématu. Videodrome i eXistenZ jednak 

destabilizují u diváků možnost nalezení reality ve struktuře filmového obrazu a oba 

tyto snímky také řeší transformaci těla skrze technologie. První snímek Videodrome 

vyjadřuje stav subjektu směřujícího k „novému tělu“ a tato nová forma identity pak 

dosahuje své finality v druhém Cronenbergově díle eXistenZ. 

 

Tyto filmy jsou výjimečné nejen díky značně znepokojujícím otázkám vlivu 

technologií a médií na lidské tělo, které divákům předkládají, ale i z hlediska 

reprezentace filmového obrazu, jeho diegetického23 charakteru, který divák vnímá 

s odkazem na realitu. Ani jeden z výše popsaných filmů neumožňuje se zorientovat ve 

světě filmového obrazu a to především díky jejich fragmentárnosti, nestabilní 

struktuře, ale i formě narativu bez začátku a konce. Videodrome i eXistenZ si pohrávají 

s pravdivostní hodnotou zobrazovaného diegetického univerza filmu. Rozrušují 

hranice mezi světem reálným a světem fantaskním. Videodrome udržuje diváky 

dezorientované svým odmítnutím jasného rozlišení mezi halucinací a nesubjektivní 

realitou. eXistenZ odmítá definovat zobrazený svět nejen matoucím rozlišením hry, 

„hry uvnitř hry“ a reality, ale i svým překvapivým závěrem, v němž není jistá ani 

skutečnost univerza v závěru prezentace hry transCendenZ. 

 

Videodrome i eXistenZ také viditelně odhalují problematiku těla a tělesnosti ve 

stavu virtuální reality. Ve Videodromu je to signál způsobující změny v mozku, který 

                                                 
23 Pojem diegeze lze stručně definovat jako "svět postav a příběhu". Diegeze je pro diváka podmínkou a 
výchozím bodem vnímání narace a fikce. Diegeze není příběh, zřetězení akcí, ale univerzum, v němž se 
příběh odehrává. Slouží k vymezení celku, jehož prvky existují na stejné rovině reality homogenního 
světa, ve kterém se odehrává vyprávění. (Kučera 2004) 
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hrdinu uvádí do světa podivných situací, halucinací. Stejně tak i helma, která snímá 

Maxovi fantazie a zprostředkovává mu pohled na realitu obrazem počítačové virtuální 

hry, jenž po prvních vteřinách zcela splyne s realitou a hrdina se ocitá přímo ve 

vysílání samotného programu Videodrome, stává se jeho aktérem. Podobně i na úrovni 

narativu lze nalézt herní principy. Max s každou následující halucinací přechází do 

„další fáze“ proměny svého těla, s nímž souvisí i plnění zadaných úkolů. V případě 

eXistenZ je to sama podstata hry a interaktivní bioelektronické technologie – konzoly, 

které uvádí hráče do stavu, v němž plynule přechází do zdánlivé reality, v níž musí 

rozpoznat její pravidla. Svým pohledem na virtuální realitu, potvrzuje Cronenberg 

svou fascinaci propojení technologií a lidského těla, ale také odkazuje na zrození 

„nového těla“ – těla penetrovaného, transformovaného, mutujícího a odtělesněného. 

 

Oba snímky pracují se stejným motivem, ovšem v inverzním principu. Tělo ve 

Videodromu je ovládané a eliminací vlastní materiální substance, je transformované do 

video obrazu. V eXistenZ se pak toto „nové tělo“ stává dobrovolně mutovaným 

kyborgem. eXistenZ potvrzuje otázky, které Videodrome předkládá. V místě 

dramatického finále filmu Videodrom, který představuje smrt reprezentace i smrt 

subjektu zároveň, je v eXistenZ tělo znovustvořeno v nový subjekt herního kyborga, 

objevující důsledky ztráty reference a překrývání realit reprezentací obrazů. V tomto 

smyslu eXistenZ navazuje na Videodrome v místě jeho finále. 
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5. ZÁVĚR 
 

První část této práce předkládá vybrané teoretické přístupy k tělu a tělesnosti. 

Úvodní kapitola představuje stručný exkurz do problematiky hranic subjektu a objektu 

v dějinách filozofie. Poukazuji na tradici dualistického myšlení v klasické filozofii, 

stejně tak i na tendence moderní filozofie tento princip duality těla a duše relativizovat.  

V této souvislosti pokračuji dále v definování hranic těla a tělesnosti v diskurzu 

postmoderní filozofie, v níž se zcela zpochybňuje modernistický pohled na subjekt.  

Subjekt se konstituuje v rámci stávajícího diskurzu, a je proto proměnlivý a nestabilní. 

Pro účely této práce jsem ze zástupců postmoderní filozofie zvolil francouzského 

filozofa Michela Foucaulta, který relativizuje tělo a tělesnost v souvislosti s vnějšími 

vztahy moci a vědění. Z nich vyplývá identita člověka, jeho přístup k sobě samému 

i své tělesnosti. Michel Foucault definuje tělo jako předmět kontroly a disciplíny, který 

subjekt plně internalizuje. 

Kapitola Tělo v diskurzu filozofie médií se stala klíčovou pro mé následující 

interpretace filmů Davida Cronenberga. Jejím předmětem je tělo jako extenze nových 

technologií a médií a zároveň tělo mizející v hyperrealitě. Technologie a média se 

stávají extenzemi biologických funkcí těla, rozšířením jejich nedostatečnosti. V tomto 

ohledu elektronické technologie v podstatě proměňují uživatele na informaci bez těla. 

McLuhanovy názory týkající se extenze tělesných funkcí a smyslů naznačují jisté 

odtělesněné odevzdání se elektronickým médiím. V podobném duchu i Jean 

Baudrillard charakterizuje média a nové technologie. Na příkladu tohoto autora 

ukazuji, jak se s nástupem nových médií rozmělňuje vztah mezi subjektem konstrukce 

a cílovým objektem – technologií. Subjekt je zcela propojen s médiem, které mu 

ponechává iluzi, že skrze něj disponuje světem. Stav mizející reality na úkor 

hyperreálného dává Baudrillard do přímé souvislosti se smrtí reprezentace a smrtí 

subjektu. Tělo je, dle Baudrillarda, nenávratně ztraceno, zmizelo spolu s realitou, která 

již jen dokonale simuluje svou vlastní reálnost. 

Teoretickou linii týkající se hranic těla a tělesnosti završuji příklady tzv. 

posthumánních teorií, které přináší nový pohled na člověka a jeho tělesnost 

v souvislosti s kyberprostorem. Tělo se v tomto ohledu stává komunikační sítí, lidské 

a mechanické se stává jedním, kyborgem, post-člověkem. 
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Ve druhé části jsem se zaměřil na tvorbu kanadského režiséra Davida 

Cronenberga. Autora jsem představil jako umělce, autora hororových snímků, ale 

i jako radikálního filozofa, kterého fascinují otázky těla, transformace tělesnosti 

a splývání organického a mechanického. V souvislosti s Cronenberovou filmografií 

jsem stručně představil žánr hororu, jak z hlediska psychoanalýzy, tak i z pohledu 

socio-kulturních analýz. Poukázal jsem také na žánrové charakteristiky 

Cronenbergových děl, které jsou nejčastěji definovány jako „body horor“, v souvislosti 

s jejich možnými interpretacemi. V této části práce jsem tedy uvedl Cronenberův horor 

jako prostředek k demonstraci vztahu stávajících společenských podmínek a vlastního 

vnímání lidského těla. 

 

David Cronenberg patří k těm několik málo současným režisérům hororových 

filmů, který se těší velkému uznání i mimo okruh vyznavačů tohoto žánru. Jeho filmy 

stále podněcují k odborným analýzám. V závěrečné aplikované části jsem se rozhodl 

k interpretaci Cronenbergova díla skrze nastíněné teorie postmoderní filozofie, 

filozofie nových médií a posthumánních teorií. K analýze jsem zvolil filmy 

Videodrome a eXistenZ, které se z celé Cronenbergovy tvorby nejvýrazněji vyjadřují 

k problematice vztahu těla, médií a nových technologií. 

 

Videodrome pro mne prezentuje destabilizovanou realitu, v níž obraz a realita 

splývají v jedno. Reálný svět mizí a hrdina snímku žije v manifestacích vlastní mysli, 

která se stala plně mediální. Videodrome zcela boří hranice mezi realitou a reprezentací 

obrazů. Dochází zde ke spojení média a lidského těla – tělo se stává videem a video se 

stává tělem. V hledání odpovědi na otázku, co představuje ve filmu zmíněné „nové 

tělo“, vycházím především z myšlenek Marshalla McLuhana, Jeana Baudrillarda, 

Michela Foucaulta, ale i dalších výše popsaných teoretických přístupů k tělu 

v podmínkách elektronické kultury. Nové tělo zde charakterizuji jako totální 

a konečnou fázi extenze fyzického těla, těla plně propojeného s technologiemi, těla, jež 

se samo stalo svým vlastním mediálním obrazem. Subjekt dosahuje statutu přehrávače 

a je plně součástí mediálního systému. Tělo se zde také stává součástí technologické 

reprodukce, může být programováno, disciplinováno, je plně odevzdáno kontrole 

médií. Tělo hrdiny filmu Maxe Rena, stejně tak i tělo jiné z postav filmu prof. 

O’Bliviona, dosáhlo stavu čisté simulace – statusu čistého video obrazu. Obraz, který 

si však nezachovává žádnou spojitost s realitou, je v tomto smyslu dokonalou simulací. 
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Nové tělo proto symbolizuje smrt reprezentace i smrt subjektu zároveň. Motiv spojení 

těla a nových technologií také hodnotím jako zpochybnění těla organického, které vede 

k nové tělesné identitě, hybridní, nesourodé – identitě kyborga. 

 

Motiv bezprostředního napojení fyzického těla k technologiím považuji za 

ústřední i v následujícím snímku eXistenZ. Na příkladu tohoto filmu jsem se pokusil 

charakterizovat stav „nového těla“ plně zbaveného jakékoli stability, heterogennosti – 

těla, které podléhá neustále sebeidentifikaci ve vztahu k hyperrealitě. Na snímku 

eXistenZ ilustruji zrušení hranic mezi přírodním a umělým, lidským a mechanickým, 

realitou a zdáním. V eXistenZ tělo představuji jako novou entitu, post-člověka, jenž 

objevuje důsledky ztráty reference v hyperreálném světě, v němž se plně překrývá 

realita s reprezentací obrazů. Klíčovými autory k analýze tohoto filmu se pro mne stali 

nejen Jean Baudrillard, ale i vybraní představitelé tzv. posthumních teorií, Katherine 

Hayles a Donna Haraway. Jestliže Videodrome zachycuje znepokojivý charakter 

invaze médií do lidské mysli, pak eXistenZ předkládá interaktivní stav naší mysli ve 

světě obrazového spektáklu, v němž transformace dosáhla vrcholného bodu 

odtělesnění, bodu, v němž je fyzické tělo uvědomováno jen skrze technologie. 

 

Cílem práce bylo odhalit hranice těla a tělesnosti v současné mediální realitě. 

Mnohé teorie nám nabízejí různé představy o těle a vnímání tělesnosti ve stavu 

elektronické kultury. Výsledek jistě není a ani nechce být v jakémkoli smyslu 

definitivním kompendiem všech teoretických postojů k tělu v podmínkách 

elektronické kultury, ale snaží se nabídnout několik vzájemně si blízkých přístupů ke 

zkoumání těla tělesnosti a odhalit různé roviny tohoto fenoménu na příkladu 

vybraných filmů kanadského režiséra Davida Cronenberga.  

Existenci „nového těla“ definuji současně jako skutečnost i fikci, produkt teorie 

reprezentovaný jako skutečnost. Filmy Davida Cronenberga jsou mi příkladem. Ve 

svých dílech Cronenberg oživuje otázky těla a hranic tělesnosti nejen motivy propojení 

těla, médií a technologií, ale také v rovině narativu, v němž diváky znejišťuje 

relativizováním fikce a skutečnosti. 

 

Nejasná představa o technologickém potenciálu a vlivu médií na vnímání těla 

a tělesnosti je zastoupená řadou metafor, které jsem se pokusil v závěrečné aplikované 

části příkladně shrnout v definici „nového těla“ jako proměnlivé, hybridní entity. 
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Interpretace uvedených filmů se tak stávají ukázkou potenciálu a rozmanitosti tohoto 

tématu. Jsem si vědom, že v nastíněném přístupu by se dalo říci více a že i mnohé jiné 

motivy byly jistě opomenuty. Věřím však, že se předkládaná práce může stát 

odrazovým můstkem v dalším zkoumání fenoménu „nového těla“. 
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Obrazová příloha I. 
Videodrome 

 
Zdroj: Videodrome DVD, Criterion Collection / Home Vision 2004. 

Foto Jan Hladonik, 2011. 
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Obr. 1. O´Blivion jako mediální obraz zaznamenaný 
na videokazetách. 

 

 
Obr. 2. O´Blivion komunikuje pouze prostřednictvím 
televize. 

 

 
Obr. 3. Mise katodového paprsku. 
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Obr. 4. Nový orgán na Maxově těle se stává místem 
vstupu pro videokazetu. 

 

 
Obr. 5. Videodrome jako tělo – Maxova zbraň. 
 

 

 
Obr. 6. Videodrome jako tělo – Maxova postřelená 
hruď. 
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Obr. 7. Helma snímající halucinace – uvádí do světa 
Videodromu. 

 

 
Obr. 8. Nízké rozlišení obrazu uvnitř Videodromu. 

 
 

  
Obr. 9. Televize jako taktilní médium. 
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Obr. 10. Plné propojení těla a média. 

 
 

 
Obr. 11. Organický charakter média – pulsující 
televizor. 

 

 
Obr. 12. Organický charakter média – oživená 
videokazeta. 
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Obr. 13. Úvodní titulky filmu Videodrome 

 
 

 
Obr. 14. Úvodní titulky filmu Videodrome. Přerušení 
signálu. 

 

 
Obr. 15. Vysílání Videodromu ve filmu. 
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Obr. 16. Lidské tělo se stává součástí technologické 
reprodukce. 

 

 
Obr. 17. Tělo se stává extenzí zbraně. 

 

 
Obr. 18. Tělo jako organicko-technologická zbraň. 
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Obr. 19. Poslední záběr filmu. „Ať žije nové tělo.“ 
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Obrazová příloha II. 
eXistenZ 

 
Zdroj: eXistenZ DVD, Buena Vista Home Entertainment 1999. 

 Foto Jan Hladonik, 2011. 
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Obr. 1. Bezprostřední napojení herní konzoly na 
centrální nervovou soustavu těla. 
 

 
Obr. 2. Instalace bio-portu. 
 

 
Obr. 3. Bio-port na páteři těla hráče. 
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Obr. 4. Nová herní konzole v závěru hry eXistenZ. 
 

 

 
Obr. 5. Testování hry eXistenZ v počátku filmu. 
 

 
Obr. 6. Testování hry transCendenZ na konci filmu. 
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Obr. 7. Poslední záběr filmu, v němž hrdinové 
pokračují v principu hry eXistenZ. „Řekněte  mi 
pravdu. Jsme stále ve hře?“  

 

 
Obr. 8. Herní mikrokonzole splývá s tělem. 
 

 
Obr. 9. Taktilní přesvědčování se o skutečnosti, 
pravdivosti reality (přesvědčivosti světa hry). 



 99

 
Obr. 10. Taktilní přesvědčování se o skutečnosti, 
pravdivosti reality (přesvědčivosti světa hry). 
 

 
Obr. 11. Ted ztrácí přehled o tom, co je reálné. 
 

 
Obr. 12. Úvodní titulky filmu eXistenZ. Plynulost, 
nestabilita, organické a anorganické motivy. 
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Obr. 13. Úvodní titulky filmu eXistenZ. Motiv 
anatomie těla. 

 

 
Obr. 14. Fyzická těla napojená na herní konzolu. 

 

 
Obr. 15. Zapojení mechanicko-organické konzoly do 
těla hráče. 
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  Obr. 16. Mechanicko-organická herní konzola. 
 

 

 
Obr. 17. Mechanicko-organická zbraň vytvořená 
z kostí živočichů. 

 
 
 
 
 
 
 
 

 


