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1. Uvod

Kyberprostor se méni.

Po fazi objevovani a dobyvani prichazi ¢as
osidlovani a obyvani. Kyberprostor jiz dav-
no neni pouhou ideou, bajnym uUzemim,
ke kterému se vztahuji nadéje téch, kteri
touzi po novém zivoté. Neni snem. Nové
technologie jej ucinily hmatatelnym, vidi-
telnym, obyvatelnym, nepostradatelnym,
ba co vic: realnym v jeho dusledcich. Ky-
berprostor jiz neni pouhym hristém, kde
¢lovék muze uvolnit své potlacované ten-
ze, neoziva a neusina zmacknutim prislus-
ného knofliku. Kyberprostor Zije a dava zi-
vot, vytvari pribéhy, rozpina se, presahu-
je. Virtualni komunity délaji z nekonecné-
ho prostoru Gtulné misto - domov. A pravé
toto je ona fundamentalni zména, jiz dnes

kyberprostor prochazi. Jeho obyvani méni
prostor na misto. Pritom rozliSeni téch-
to dvou termin( je pro virtualni svéty kli-
éové. Vystizné to popsal jiz v sedmdesa-
tych letech minulého stoleti americky geo-
graf s Cinskymi koreny Yi-Fu Tuan (1977: 3)
ve své knize Space and Place: The Perspe-
ctive of Experience, kdyz fekl, ze ,misto je
bezpedi, prostor je svoboda: jsme upouta-
ni k jednomu a touzime po druhém®. Po-
treba osvobodit se, nadechnout, objevit
a uniknout je dnes v kyberprostoru doplné-
na (a ¢asto potlacena, jak uvidime dale) po-
trebou obklopit se, ukotvit, zakorenit, sply-
nout. Misto je ohrani¢eno, prostor je neko-
necny.’

Clovék v kyberprostoru zdoméacnél. Jiz
neni cizincem v neznamych koncinach, sta-
va se ¢lenem virtudlnich komunit,? které
poskytuji jeho virtualni identité (nebo iden-
titam) misto k sebeprezentaci, realizaci, in-
terakci s druhymi. Kdyz Tzvetan Todorov
(1996: 12-14) popisoval ve své knize Do-
byti Ameriky intenzitu setkavani s druhym
na prikladu Kolumbova setkani s domoro-
dymi obyvateli Ameriky, poznamenal:

,Dvé véci ospravedInuji - ex post - vybér
tohoto tématu jako prvniho kroku na poli
objevovani druhého. Predevsim objeveni
Ameriky nebo spiS Ameri¢an(l je nejuzas-
néjsi ze vSech setkani v nasich déjinach.
Pri ,,objevovani* jinych svétadild a jinych lidi
se nevyskytl ten pocit naprosté cizosti: Ev-
ropané nikdy neztratili povédomi o existenci
Afriky &i Indie nebo Ciny; vzpominka na né
byla stale ziva. Mésic je jisté vzdalenéjsi

Tuan (1977) popisuje prostor (space) prostrednictvim pohybu. Abychom se mohli citit svobodné, zazZivat tedy
prostor bez zabran, musime mit moznost pohybu. Déti se podle néj pravé proto tak rady a rychle pohybuji, zaZivaji
pocit svobody, zakouseji prostor. Misto (place) je pro néj naopak ,pauzou v pohybu“ (pause in a movement),
zastavenim. Jen pokud se v prostoru zastavime, mizeme zakotvit, utvofit domov. Misto je tam, kde je pauza
naplnéna objekty a pocity. Stejné tak je podle Tuana primarnim ,mistem” pro malé dité jeho rodic.

Virtualni komunita je termin zavedeny v roce 1983 Howardem Rheingoldem. Ten jim ve své stejnojmenné
praci oznacuje socialni skupiny utvarejici se v kyberprostoru a udrzované pocitacové mediovanou komunikaci.
Rheingolda fascinuje tato neodbytna lidska potfeba budovat virtualni komunity. Kdykoli ma podle néj ¢lovék
k dispozici pocitacové mediovanou komunikaci, zaéne stavét virtualni komunity, stejné jako mikroorganismy

buduiji své kolonie (Matei 2006).
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nez Amerika, ale dnes uz vime, Ze se tam
neda mluvit o setkani, ze tenhle objev ne-
prinasi prekvapeni téhoz druhu - aby moh-
la na Mésici vzniknout fotografie zivé bytos-
ti, musi si pred aparat stoupnout kosmo-
naut, a v jeho skafandru se odrazi zase jen
jiny pozemstan. Naproti tomu Indiani jsou
na pocatku Sestnactého stoleti skute¢né
tady, ale nic se o nich nevi, i kdyz se na tyto
Gerstvé objevené bytosti prenaseji, jak se
dalo ¢ekat, obrazy a predstavy souvisejici
s jinymi vzdalenymi narody. Setkani uz ni-
kdy nedosahne takove intenzity [...].“

Troufam si tvrdit, Ze individualni objevovani
kyberprostoru obyvaného virtualnimi druhy-
mi je takovym setkanim, v jehoz opakovany
prichod Todorov nevéril. Nevyustilo, prav-
da (a doufejme, ze ani nevyusti), v nejvét-
Si genocidu v lidskych déjinach, jeho du-
sledky jsou ovSem stejné intenzivni. Ukazu-
je se, ze zivot v kyberprostoru zpétné ovliv-
nuje nas fyzicky zivot, virtualni komunity se
prolinaji s témi realnymi do té miry, ze mno-
zi autori jiz odmitaji hovorit o distinkci virtu-
alni/realny, nebot virtualni svéty jsou roz-

hodné skute¢né, déji se a maji jasné so-
cialni dsledky (Boellstorff 2008; Hansen
2006).°

Prostor, komunita, identita, autenticita*
- to jsou bezesporu nejsilngjsi témata cha-
rakterizujici sou¢asnou podobu kyberpro-
storu. Nebylo tedy mozné nechat bez po-
vSimnuti vydani knihy s nazvem Creating
Second Lives: Community, Identity and
Spatiality as Constructions of the Virtual,
ktera spatrila svétlo svéta v roce 2011 coby
kolektivni dilo tuctu autord pod editorskou
taktovkou Astrid Ensslinové a Ebena Mu-
sea. Na vice nez dvou stovkach stran roz-
vijeji autori debatu ohledné soucasné po-
doby kyberprostoru slozeného z virtualnich
svétd, jejich komunit a virtualnich identit,
a to vSe na prikladu jednoho konkrétniho
online virtualniho socialniho svéta znamého
pod nazvem Second Life (SL). Volba byla
od pocatku jasna. Jde totiz o v sou¢asnosti
nejpopularnéjsi a zaroven nejvétsi z uzivate-
li tvorenych 3D virtualnich komunit.

SL spustila v roce 2003 firma Linden
Lab, sidlici v San Francisku. Dnes ¢ita ko-
lem patnacti milion ¢len(, jimiz jsou jak

3 Boellstorff (2008) namisto toho rozliSuje aktualni/fyzicky svét (actual/physical world) a virtualni svét (virtual
world). Simon Gottschalk (2010: 513) aplikuje na virtualni svét Thomasuv teorém a tvrdi, Ze ,paklize lidé definuji
virtualno jako realné, stava se toto redlnym ve svych dusledcich a interakce mezi self a avatarem se stavaji
vyznamnymi pro Zivot jedince jako takovy“. Boellstorff (2008: 148) pfi svém hloubkovém ponoru do SL zjistil, Ze
,dokonce i rezidenti [oficialni oznaCeni obyvatel SL, pozn. autora], ktefi byli ve svych aktualnich Zivotech stydlivi
a nesméli, Castokrat zjistili, Ze anonymita a kontrolovatelnost virtualniho svéta [...] je naucila byt spole¢enstéjsimi,
kteryZto charakterovy rys si pak s sebou odnaseli i do svého aktualniho svéta“. Rezidenti pfi rozhovorech ¢asto
uvadeéli, ze experimentovani se vzhledem a chovanim v SL potencialné otevird nové zpUsoby chapani véci
z realného Zivota.

4 Jakub Macek (2004: 17) zminuje pesimisticky postoj viici technologii jako zdroji relativizace autenticity prozivani.
Hovofi o tzv. krizi autenticity, nejistoté ohledné opravdovosti ¢i redlnosti technologicky mediované interakce. Podle
technopesimistl jsou ,technologicky zprostfedkované prozitky a zkusenosti [...] neautentické, od autenticity
prozitku nas vzdaluji a pfipravuji nds o schopnost autenticitu rozpoznat i zakouset. Svét neautentického prozivani,
svét simulace, navic maze byt prostredkem manipulace”. Pravé zde se podle Macka rodi negativni konotace
virtualniho jakozto faleSného, umélého a nerealného. Na druhé strané ovSem stoji technooptimisté, ktefi pravée
v této odtrzenosti od reélna vidi moznost oprosténi se od ¢asto restriktivnich norem a struktur aktualniho svéta
(Haraway 1991; Turkle 1999). Diky technologii se pfi ponofeni do kyberprostoru aktivizuji, probouzeji i ostatni
smysly, které jsou v realném svété otupené, zlenivélé. Prozitek virtualniho svéta se tak nasobi, rozsifuje (Biocca
1997; Hansen 2006). Technologie micha virtualni svét s realnym (Massumi 2002; Boellstorff 2008) a tento koktejl
nazvany ,smiSena realita® (mixed-reality) (Hansen 2006) popijime den co den. Biocca dokonce zpochybnuje
autenticitu samotného fyzického svéta, nebot ten je prece také svétem zprostfedkovanym. To, co o ném vime,
vime diky smyslim, neurologickym procesim. Pocit prezence, pfitomnosti, se podle néj nevztahuje pouze
na virtuélni svét, ale i na ten fyzicky. Hillis (1999) pfipomina slovy Lorenze Simpsona, Ze veskera realita je preci
socialni a lingvistickou konstrukci.
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avatari - tedy nase digitalni reprezentace
-, tak instituce, firmy, znamé znacky.® Na-
rozdil od oblibenych online virtualnich her-
nich komunit (EVE Online, World of War-
craft ad.) je SL uréena predevSim zajem-
clim o social networking - tedy o setkava-
ni s druhymi. SL je Gzemim tvorenym néko-
lika malo kontinenty a mnoha malymi ostro-
vy. Padu si mizete libovolné kupovat za lin-
den dolary (sménitelné za ,,skute¢né* ame-
rické dolary), stejné tak si mizete kupo-
vat geometrické tvary jako stavebni mate-
rial a stavét si vlastni domy, obchody, bary
¢i zahrady, na nichz se s ostatnimi setka-
vate nebo naopak pred nékterymi schova-
vate. V prostredi SL se konaji konference,
festivaly, meditace, diskusni panely, svat-
by i pohrby. Lidé zde prostrednictvim svych
avatarl podnikaji, studuji, bavi se i I&ci.
Je to velmi zivy a progresivni organismus,
a proto si pravem zaslouzil pozornost mno-
ha védcu z rozlicnych oblasti: od lékarl,
terapeutll, socialnich antropologt, polito-
logll po ekonomy a poditacové experty.
Zkoumani komunity SL, potazmo ostatnich
virtualnich svétd, se stalo nedilnou soucas-
ti akademického badani.

Produktem takového zajmu je i kni-
ha Creating Second Lives: Communi-
ty, Identity and Spatiality as Construc-
tions of the Virtual. VétSina praci v ni
uverejnénych totiz vychazi z pfrispév-
ki prednesenych na konferenci pora-
dané pod nazvem ,Creating Second

Lives“ VelSskou univerzitou v Bango-
ru v rijnu 2008. Zaméreni knihy je multi-
disciplinarni,® cilem autor( je nahlédnout
do zpusobu, jakym jsou ,,druhé Zivoty" (Se-
cond Lives) ve smyslu virtualnich identit
a komunit utvareny v SL, a to v celé Siri
jeho bytostné multimodalni a multisenzo-
rické povahy. Vytvareni SL je tak podle
editord spise stimulaci smyslu nez simu-
laci skutecnosti, je vzdy spolecnym dob-
rodruzstvim, sdilenym autory a ctenari,
programatory a hraci. V kreativnich pro-
stredich jako je SL rezidenti spolupracuji
na tvorbé spolec¢ného prostoru, ¢imz mo-
hou vyjadrovat vlastni identitu a zaroven
pripravovat misto pro interakci. Tato zdan-
liva textualni a vizualni svoboda ma ovsem
své mantinely: zjednodusené receno se
da stavét jen z toho, co vam nabidnou pro-
gramatofi firmy Linden Lab. Zde predsta-
vovanym sbornikem se tato otazka svobo-
dy (textualni, vizualni, individualni, komu-
nitni) implicitné propléta a spojuje optimis-
tické i pesimistické postoje, ¢imz kopiru-
je viceméné odvéky trend ambivalentniho
nazoru odborné i laické verejnosti na do-
pady pusobeni informacnich technologii.
Autofi tak z jednotlivych prispévkl poskla-
dali multidimenzionalni mozaiku, ktera se
z jimi vybranych online textualnich a ob-
razovych projevll, virtualnich prezenta-
ci snazi vytahnout nadéji i deziluzi, indivi-
dualni i komunitni aspekty zivota ve virtu-
alnich svétech, pocity pisatel( i étenar,
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Zminme napfiklad univerzity Yale, Harvard, Stanford, Princeton, London School of Economics, instituce jako
Stredisko pro kontrolu nemoci (Center for Disease Control), NASA, Muzeum holocaustu, korporace jako Nike,
Coca-Cola, eBay, Nokia, Microsoft, také zpravodajské stanice CNN, BBC, NBC nebo Reuters maji v Second
Life sva virtualni sidla. Svédsko je prvni zemi, kterd zde oteviela svou ambasadu. Second Life ma své u¢ebny,
planetéaria, vyzkumna centra, akvéria, knihovny a poslucharny, nemocnice a muzea. Zdravotni sestry se
prostfednictvim Second Life uci pfipravovat pacienty na operaci, psychiatrickd centra nabizeji navstévnikiim
simulace schizofrennich mysli, psychoterapeutickd sezeni, pacienti dlouhodobé upoutani na Iizko se
prostrednictvim svych ,zdravych“ avatar( zapojuji do Zivota, komunity v Second Life pomahaji jedincdm bojujicim
s autismem, alkoholismem ¢i zneuzivanym détem. Kontinent Second Life naleznete pod odkazem http://www.
secondlife.com.

Autofi plUsobi v oblasti novych médii, digitalnich médii, hernich studii a sémiotiky (Massoovéa, Ensslinova,
Fizekova, Muse, Doyleové), gender studies a divadelni védy (Wasilewska), antropologie (Boellstorff), literarni
védy (Burgessova), environmentalni komunikace a designu (Clark), informac¢nich technologii (Sherman) nebo
interaktivniho umeéni (Sermon, Gouldova).
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s dlrazem na jejich interkonektivitu, vza-
jemnost a symbolickou podminénost.

Kniha je rozdélena do tfi ¢asti. Kazda
ma pak tfi kapitoly, v nichz autofi, pasobi-
ci v oblastech medialnich, komunikacnich,
kulturnich a literarnich studii, zkoumaji pro-
blémy chapani, recepce a produkce iden-
tity, komunity, genderu, prostorovosti, pri-
rodnich a zastavénych prostredi SL, a to
za pouziti mnoha metodologickych pristupl
(teoreticka a filosoficka kontemplace, soci-
alni sémiotika nebo napf. diskurzivni analy-
za). Cast |., ,Creating Second Communi-
ties*, je ivodem pro pochopeni zakladnich
konceptd knihy. Prvni kapitola s nazvem
.Liberate your Avatar: The Revolution Will
Be Socially Networked" predstavuje prak-
tickou ukazku spolec¢enskych a politickych
presahi tvorby SL prostredi. Paul Sermon
a Charlotte Gouldova zde predstavuji své
realizované multimedialni instalace vyuziva-
jici prvky smisené reality ve formé setka-
vani SL a FL.” Chté&ji tak pfemostit prostor
mezi témito dvéma svéty a objevuji nové
zpUsoby propojovani SL a FL socialnich
prostor(, jakymi jsou parky ¢i nakupni cen-
tra. Jejich instalace implicitné ozivuji pro-
blematiku télesnosti (odtélesnény uzivatel
ztélesnény avatarem), socialnich stereoty-
pl, autenticity a svobody ve virtualnich pro-
stredich.

Ve druhé kapitole, nazvane ,,An Imagi-
ned Community of Avatars®, se Kevin Sher-
man snazi predstavit komunitu SL jako na-
rod, a to aplikovanim Andersonova koncep-
tu predstavovanych spolecenstvi na virtu-
alni svét. Sherman zkouma novy koncept
virtualniho naroda z perspektivy individua
a snazi se ukazat, Zze skrze jeho poznatky
muzeme koncept naroda aktualniho svéta
nahlédnout v novém svétle.

Ve treti kapitole, ,Programming Pro-
cesses: Controlling Second Lives*, zkou-
ma Elisabeth Burgessova utvareni SL

komunity od zakladu, jimz je podle ni &te-
ni a psani. Zabyva se zasadnimi otazka-
mi autorstvi, kontroly a jednani. Burges-
sova napfiklad tvrdi, ze pfi programovani
virtualniho prostredi hraji vyznamnou roli
sady pravidel ¢i zakon, jez ovliviuji cho-
vani a vzajemnou interakci obyvatel virtual-
nich komunit. Autorka ve svém prispévku
shrnuje Sirokou interdisciplinarni debatu
a snazi se z ni vyvodit sou¢asné a budouci
dusledky pro interaktivitu, autonomii a for-
movani nasich virtualnich, ,, druhych* zivo-
ta. Touto prvni ¢asti tedy editofi naznadi-
li zakladni pristupy analyzy virtualnich ko-
munit. Zbyvajici dvé ¢asti knihy se pak vé-
nuji samotnému zivotu v SL.

Abychom v SL mohli zit a fungovat, po-
trebujeme si predevsim vytvorit digitalni
reprezentace sebe samych, tedy avatary
(postavy). Druha ¢ast knihy tedy zkouma
zesSiroka problematiku télesnosti a gende-
ru ve vztahu k nasim avatar(im a nese na-
zev ,Creating Second Identities”. V jeji
uvodni kapitole, ,,Embodiment and Gen-
der Identity in Virtual Worlds: Reconfigu-
ring Our ,Volatile Bodies™, se Sonia Fi-
zekova a Monika Wasilewska, s odkazem
na slavné dilo Elizabeth Groszové, zaby-
vaji vztahem genderu a téla ve dvou kon-
krétnich virtualnich svétech: SL a Entro-
pia Universe. Pracuji pfitom s postmoder-
ni a post-postmoderni feministickou teo-
rii. Zacinaji optimisticky: v kyberprosto-
ru mize ¢lovék odhodit vSechna télesna
omezeni a zacit proces utvareni identi-
ty od nuly, presné podle svych potreb
a predstav. Autorky vSak dale upozornu-
ji, Zze tato revolu¢ni myslenka ve virtual-
nich svétech nikterak nevzkvéta. Naopak
se zda, ze tradiéné definovana gendero-
va identita zalozena na binarnich opozi-
cich (muz/zena; heterosexual/homose-
xual) pretrvava i v online prostredi. S timto
poznanim pak autorky nahlizeji na proces

7  Zkratka FL je v knize uZivana jako oznaceni ,realného zZivota®“, tedy toho ,prvniho* - anglicky ,First Life". Autofi se
tak chtéji vyhnout vysSe popisované dichotomii real-virtual, kterou de facto svou knihou popiraji.
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tvorby avatart, zakouseni jejich télesnos-
ti a na fenomén genderové vyhranénych re-
gionti v SL.8

Pata kapitola, , The Body of the Avatar*,
zkouma zpUsoby, jak se ve virtualnich své-
tech utvari nase pritomnost a jak ji zakousi-
me takfikajic na vlastni kdizi. Pomoci Spino-
zovy teorie imaginace jako formy télesné-
ho védomi, koncepce vztahu mysli a téla,
jak o ni pojednava ve svém uceni soucas-
ny dalajlama, a Bachelardovy teorie materi-
alni imaginace se Denise Doyleova pokou-
Si prozkoumat koncepty imaginarna a poci-
tovani, zakouseni lidské pritomnosti ve vir-
tualnim prostredi SL, a tvrdi, ze vztah mezi
predstavami a télem avatara hraje pfi inter-
akcich s virtualnimi svéty klicovou roli.

V zavérecné kapitole druhé Casti, nazva-
ne ,,The Grips of Fantasy®, nas Isamar Car-
rilova Massoova zve do svéta virtualnich her
Diablo a War of Warcraft. Zastava totiz na-
zor, ze diky své popularité jsou pravé hry
skvélym didaktickym nastrojem Siteni riz-
nych socialnich konstruktli a stereotypl.
Massoova se zamérila na utvareni zenskych
postav v téchto hrach a ve své analyze se
soustredi na korelaci lingvistickych a vizual-
nich dat, pricemz doklada existenci silného
diskurzu genderové diference uvnitr vybra-
nych hernich prostredi.

Poté, co si vytvofime a upravime svého
avatara, je potreba vytvorit mu také misto
pro zivot, prostor pro aktivitu. Problemati-
kou prostorovosti a architektury virtualnich
svétl, tedy ,druhych prostor(“ - Creating
Second Spaces -, se zabyva treti ¢ast kni-
hy, a to ze tfi rznych uhl{, jimiz jsou pri-
roda, architektura a krajina. V kapitole ,Se-
cond Chances” zkouma Joseph S. Clark
vyobrazeni prirody ve virtualnim prostre-
di SL, naléza analogie s postupy muzei,
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autort tematickych parku a turistickych ste-
zek a odkryva komplexni provazanost svéta
aktualniho a virtualniho s dusledky poten-
cialné objevnymi i nicivymi. V osmé kapito-
le se posouvame od prirodnich prostredi
k prostredi architektury. Astrid Ensslinova
svlj prispévek nazvala ,Avatar Needs and
the Remediation of Architecture”. Ve snaze
objevit hlavni rozdily mezi architektonicky-
mi pozadavky obyvatel FL a SL ozivuje zna-
mou Maslowovu ,pyramidu potreb“ a apli-
kuje ji na avatary SL. V zavére¢né kapitole
»1he Event of Space“ rozebira Eben Muse
téma krajiny, prostoru a mista v Sirsich his-
torickych a socialné geografickych souvis-
lostech, nebot ma za to, ze jde o otazky za-
sadni ve vztahu k prozitku interaktivni fikce,
virtualnich realit a pocitacovych her. Muse
ozivuje staré technologie zobrazovani troj-
rozmérného prostoru - geometrickou per-
spektivu a architektonicky design - a tvrdi,
ze se obé podileji na tvorbé virtualnino své-
ta stejnou mérou, nebot ten je jak ilustrova-
ny, tak zity.

Celou knihu uzavira doslov ,otce“ vy-
zkumu SL komunity a autora rozsahlé an-
tropologické studie tohoto virtualniho své-
ta, Toma Boellstorffa (2008), v némz shrnu-
je soucasny stav vyzkumu daného tématu,
navrhuje nové vyzkumné otazky a obecné-
ji rozebira vztah virtualnich svétl a toho fy-
zického a problematiku tvorby, spoluprace
a kontroly ve virtualnim prostredi.

Kniha, kterou drzim v ruce, by mohla byt
jen dalsim z mnoha dél, zabyvajicich se zi-
votem ve virtualnim svété. Ale neni. Co ji od
ostatnich odliSuje, je jeji mnohovrstevna-
tost, jez mize byt zpocatku matouci, ovsem
tomu, kdo se v ni zorientuje a najde si svou
cestu, nakonec poskytne spoustu podné-
td, donuti ho k pfemysleni, spoji rozpojené.

Gender-restricted regions je zvlastni fenomén virtuélnich svétd, které jakkoli se mohou na prvni pohled zdat
oteviené vSemu a vSem, zcela v duchu zde nastinéné dichotomie svoboda vs. bezpedi, resp. prostor vs. misto,
umoznuji vznik oblasti vyhranénych striktné genderové, do nichz je vstup ,jinym* zakézan. Fizekova s Wasilewskou
poukazuji na fakt, Ze ackoli je vybér genderu do zna¢né miry kontrolovan programatory a designéry, umoznuje
SL svym uzivatellm vytvaret soukromé kluby, obchody ¢i pozemky a utvéret si vlastni pravidla jejich pouzivani.
Teoreticky je tedy mozné vytvaret nekonvenéni mista nedotéena tradi¢nimi socialnimi omezenimi a genderovymi
restrikcemi. Namisto toho je ale SL plny téchto, slovy autorek, ,limitaci flexibility*.
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Tato kniha vyzaduje aktivniho Ctenare, vy-
baveného tuzkou, poznamkovym blokem
a pokud mozno ,,mapou” pro lepsi orienta-
ci v ni. Tou maze byt znalost tématu nebo
schopnost ,subverzivniho c¢teni, jak jej
predstavuje Elizabeth Burgessova ve svém
prispévku. Popisujic vztahy mezi subjektem
a aktivitou - ¢tenarem a ¢tenim -, pouziva
Kirkpatrickovo rozliseni pocitacového hra-
Ce a pocitacového hackera. Prvni je kon-
vencni, poslusny ctenar, sledujici pokyny
autora, programatora; druhy je rebel. Chce-
te-li si do sytosti uzit vSechna mozna zakou-
ti virtualniho sveta, jejz kniha Creating Se-
cond Lives: Community, Identity and Spa-
tiality as Constructions of the Virtual pred-
stavuje, doporucuji vam metodu subverziv-
niho ¢teni. Najdéte si vlastni cestu, vlastni
poradi kapitol, sestavte si vlastni mozaiku,
prekracujte hranice textu tim, Ze to stézejni,
centralni, polapite a preprogramujete v ji-
ném kontextu. Teprve pak zazijete skutec¢-
nou ,rozkos z textu®.

Jak je patrné z pouhého nastinéni za-
béru a zajmu knihy, jedna se o dilo hutné
a presahujici. Kazda kapitola by si zajisté
zaslouzila detailnéjsi predstaveni, k ¢emuz
zde vyhrazeny prostor nestacéi. Zameérim se
tedy jen na urcCité momenty zkoumaného
textu, tedy na virtualni télo, identitu a gen-
der, a pokusim se prostrednictvim recenzo-
vané knihy predstavit SL jako virtualni do-
mov a ziskané poznatky vztahnout k SirSimu
celku transformujicino se kyberprostoru.

2. Kyberprostor jako metafora

Abychom lépe pochopili nadseni a zkla-
mani, které kyberprostor a jeho moznos-
ti vyvolavaji a které budeme nachazet na-
pri¢ celym nasledujicim textem, je nutné
uvédomit si, ze od svého zrozeni Ci vytvo-
feni byl tento spojovan s metaforou ob-
jevovani nového. Rlzni autofi tuto hlu-
bokou lidskou touhu po Uniku z podrudi
a nalezeni svobody popisuji rizné a pod-
le doby, v niz ziji, nalézaji jeji ztélesnéni
v néc¢em jiném. Témér vzdy jde ale o po-
hyb (Adams 1997; Tuan 1977), cestu (Ke-
rouack 1957), zménu. Pro Steinbecka
byla metaforou hledani nového highway
66 - v jeho dile Hrozny hnévu jde o fik-
tivni cestu, nicméné velmi podobnou sku-
te¢né Route 66, které se prezdiva ,Matka
cest” nebo taky ,Americka cesta“ (Mar-
shall 2011), nebot spojuje mala americka
mésta a dodnes predstavuje symbolické
srdce Ameriky.® Malé, sebevédomé, ne-
zavislé komunity, globalni vesnice, pro-
pojené néjakou komunikacni dalnici ote-
vienou vSem a zajistujici rovnou distribu-
ci informaci a pristup k moci byly idealem
predstaviteld kontrakultury. Jejich mys-
lenky vychazely z anarchistického hnuti
Sedesatych let, které bylo reakci na uni-
formitu a masifikaci moderni spole¢nos-
ti (Matei 2006).'° Dalsi metaforou je hra-
nice (frontier) jako cil cesty (vétSinou
na Zapad), jako hranice moznosti a ote-
vieného prostoru za ni (Macek 2004)."

7 Hillis (1999: xvi) také chape virtualni realitu jako uskute¢néni zakorenéné potreby Ameri¢an( unikat zakazam
a omezenim spole¢nosti: ,Je-li dnes moznost Uniku v realném prostoru vstfic neobydlené panenské zemi
zaslibené problematicka, ¢i nemyslitelna, pfedstavuje pro mnohé hledani a vytvareni ,informacnich superdalnic’
umoznujicich ,migraci’ k novym elektronickym hranicim‘ napaditou a pUsobivou utopistickou alternativu

‘w

fyzického vydani se ,na cestu’.

10 Predstavitelé kontrakultury se od svych anarchistickych vzor( lisili vztahem k technologii, ktera pro né
predstavovala prostfedek osvobozeni jedince. Technologie se nebali, naopak ji chtéli vyuzit pro realizaci svého

idealu oteviené komunikace, ktera by umoznila lidem byt sami sebou, a pfitom Zit spole¢né.

11 Macek (2004:17) ve svych uUvahach o kyberkulturnich naracich zminuje tu, v niZ je technologie chapana
jako nastroj utvareni nové hranice: ,Kyberkulturni narace pohlizeji na technologie jako na nastroj vytvareni
nového kulturniho prostoru, vznikajiciho technologickou implozi lidského svéta, prostoru nepodrobeného
moci formalnich organizaci, prostoru nenormalizovaného, prostoru pionyrského - prostoru ztotoznéného
s kyberprostorem. V souvislosti s kyberprostorem hovoti kyberkulturni narace o nové hranici (frontier), hranici
moznosti a otevfeného prostoru za ni, ¢imz odkazuji k logice americkeé tradice ,cesty na Zapad'.”
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Metafora informacni déalnice'? slouzila Alu
Gorovi jako model pro zménu zptsobu ko-
munikace, aby Iépe vyhovovala potiebam
obc¢anské spole¢nosti, a ne jen potrebam
trhu. Jakkoli architektonické, prostorove se
mohou tyto metafory zdat, vice nez k defi-
nici mista slouzi jako sada socialnich funkci
(Adams 1997)."® Neznamé piedméty, kra-
jiny, které si nedokazeme spoijit s néjakym
obrazem, zlstavaji nepochopitelné, ne-
predstavitelné. Proto je zapotrebi nejdrive
prijit s obrazy a naplnit je vyznamy.

Benedict Anderson (2008: 187) ve své
knize Predstavy spoleCenstvi napsal:

,Od roku 1761, kdy John Harrison vyna-
lezl chronometr, jenz umoznil presny vy-
pocet zemépisnych délek, se zakriveny
povrch celé planety podroboval geome-
trické mrizce, jez uzavrela prazdna more

a neprozkoumané oblasti do presné vymeé-
fenych c¢tvercli. Cestovatelé, zeméméri-
¢i a vojenské jednotky dostali za ukol tyto

&tverce ,zaplnit'.“'®

A kdyz se tak stalo, nadesel ¢as zaplnit novy
prostor, vynalézt ho - tim prostorem byl ky-
berprostor, ktery vznikal nejdrive v myslich
jako koncept a posléze byl diky technolo-
gickému pokroku'® oziven za monitory na-
Sich pocitacl, proudici v kabelech nasich
elektrickych siti."”” Tento novy prostor byl
objeven a zabydlen, zaplnén. Jak prohlasil
jiz v roce 1995 William Mitchell (in Adams
1997:167): ,Kyberprostor se oteviel a za-
vod o jeho obydleni a kontrolu odstartoval.*
Stejné jako byla (a je) Amerika pro mno-
ho bézencl a vyvrhelll synonymem nadéje
a lepsi budoucnosti, predstavuje takové
misto i kyberprostor pro vsechny ty, ktefi

12 Macek (2003: 9) hovofi o digitalni (super)dalnici (Digital Superhighway). Slo o projekt na vyuziti technologii
pavodné navrzenych pro projekt Hvézdnych vélek, ktery mnozi vnimali jako ,projekt virtualni tfidy proti stavajicimu
pojeti Internetu jako decentralizované a tedy svobodné Sité".

13 Adams (1997: 158) cituje Hebdige, podle néjZ ,funguji metafory jako ¢asované bomby nebo viry, seminka ¢&i
spéaci, které, aktivovany, rozsireny, zasety ¢i probuzeny ve spravny okamzik, vybuchnou, uchyti se, zakoreni,
vykvetou v akci at jiz budouci, nebo bezprostredni®.

14 Podle Adamse (1997: 160-161) takové obrazy v oblasti kyberkultury objevil napfiklad William Gibson ve své
klasické sci-fi Neuromancer z roku 1984. Hrdina jeho romanu je ,,kovbojem poditaGového rozhranni' (interface
cowboy), muzem s drsnou nepoddajnosti Billyho Kida ¢i Jesseho Jamese, Zijicim v technologicky vyspélé
spole¢nosti, zivicim se shanénim informaci. Jeho pfichod potvrdil realizovatelnost siti (networking) a posilil
socialni povédomi o nich a metafora elektronické frontier sii diky nému nasla své misto dokonce i v akademickém
diskurzu®.

15 Laingovéa a Crouch ve své studii (2009) metafor a imaginarii vztahujicich se k cestovatelskym zazitkim nachazeji
Casta spojeni téchto s hrdinskymi objevitelskymi cestami. V lidské historii rozliSuji tfi velké epochy objevovani:
prvni reprezentuji Spanélské a portugalské Uspéchy 16. stoleti; druhou velké zamorské plavby Britli a Francouzu
v 18. a 19. stoleti a tfeti epocha objevila podmorské hlubiny, ledovou krajinu Antarktidy a vesmir. Odvazuji se
tvrdit, Ze objeveni kyberprostoru se v tomto svétle jevi jako Ctvrté pokracovani objevitelskych epoch.

16 Tuan (1977 200) pise: ,Pomoci map a kompasu (produktl mysleni) pfepluli lidé oceéany; diky mnohem
sofistikovanéjsim nastrojim mohou opustit Zemi samotnou a letét na Mésic.” Nebo to vzit pres kyberprostor.

17 Adams (1997: 162) cituje Fredericka Jacksona Turnera, ktery jiz v roce 1893 predpovédél otevieni virtualni
hranice: ,Unahlenym prorokem byl by ten, kdo by se domnival, Ze expanzivni charakter amerického zplisobu
zivota nyni ustane. Pohyb je jeho dominantnim znakem [...] a americké mysleni bude i nadale vyzadovat Sirsi
a Sirsi prostor pro svou realizaci.“ Virtuélni hranice pretrvavaiji, i kdyz uz je terestrialni prostor zcela kolonizovan,
a Turner proto predpokladal, Zze tyto hranice budou Ameri¢any lakat z dGvodu svébytné povahy jejich historie
a jejich temperamentu. Macek (2004: 17) zase cituje Gundolfa Freyermutha, podle néjz ,fyzicka hranice zmizela
ve chvili, kdy Amerika dorazila k Pacifiku, a jednou z novych kulturnich hranic, novou vyzvou nekolonizovaného
prostoru a kreativniho bezvladi se podle digitalniho undergroundu osmdesatych let mél stat kyberprostor®.
Kevin Miguel Sherman (in Ensslin - Muse eds. 2011) ovSem ve svém prispévku upozorfuje, Ze virtualni svéty
v podobé soucasné nabizeji paradoxné méné moznosti pohybu. Hranice mezi nimi jsou (diky limitacim fizenym
programatory a designéry) méné, pokud viibec, propustné nez hranice aktualniho svéta.
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uz, reCeno obrazné, ani v Americe nena-
chazeji prostor potiebny pro nadechnuti
a pohyb. A pravé v této ,hyperstimulaci®,
natéSenosti, mize byt ukryto ¢asto zakou-
Sené zklamani téch, kteri nakonec ani v ky-
berprostoru nenasli to, co hledali, resp. ty,
jez hledali. Kniha, jejimiz strankami bude-
me listovat, potvrzuje skute¢nost, ze acko-
li v sob& moderni digitalni technologie skry-
vaji obrovsky potencial néco zménit, lidska
predstavivost je prece jen ponékud ome-
zena, rada setrvava v urCenych hranicich
a jen neochotné je prekracuje a potencialu
modernich technologii dostate¢né nevyuzi-
va. Stereotypy FL si lidé prenaseji i do vir-
tualnich svétu a jen ¢aste¢né vyuzivaji moz-
nosti, které jim ,,nekonec¢no* nabizi. Osidlo-
vani, zabydlovani s sebou nutné nese jista
omezeni. Jak bylo fec¢eno v Uvodu: misto je
ohrani¢eno, prostor je nekonecny.

3. Virtualni télo, identita, gender

3.1. Télo z/bez masa

Stejné jako nas aktualni, fyzicky svét je
i svet virtualni posedly télem, télesnosti.
V zacatcich objevovani kyberprostoru se
zdalo, ze tento bude idealnim mistem pro
,odhozeni“ nedokonalé, nechténé télesné
schranky - odtélesnéni (disembodiment)
- a skrze tuto ,,nahotu” umozni jedinci na-
hlédnout a zit jeho skutec¢né ja (jako disem-
bodied self), ze se tedy stane mistem do-
konalého uskute¢néni kartezianského du-
alismu body/mind, v jehoz ramci je mys/
nadrazena té/u. Hnizdem téchto predstav
byly hackerské subkultury rodici se v poci-
tacovych laboratorich MIT a IBM koncem
padesatych let dvacatého stoleti a literarni

kyberpunk (Macek 2003) reprezentova-
ny predevsim Williamem Gibsonem a jeho
Neuromancerem.'®

Fizekova a Wasilewska ve svém prispév-
ku pripominaji, ze pravé ve svétle kartezi-
anského oddéleni téla a mysli je odtéles-
néni povazovano za idealni formu virtualni
existence. Tzv. jacking-in (ve smyslu opus-
téni ,masa”“) predpoklada opusténi téla
a napojeni (uploading) védomi na virtualno,
coz de facto umozni ryzi spojeni s techno-
logickym médiem. Podle Fizekové a Wasi-
lewské se stejny postoj uplathoval v akade-
mickém diskurzu v souvislosti s posthuma-
nistickym pojetim ¢lovéka jako lidské bytos-
ti, ktera je nahlizena jen jako soubor infor-
macnich procest. Mysl, kody a informace
manistické existence. Vezmeme-li si na po-
moc Gibsona, fikaji autorky, mizeme post-
humanisticke télo (post-human body) po-
psat jako ,maso tvorené daty” (data made
flesh). Pokud ma télo v ogich posthumanis-
t0'° viibec néjaky vyznam, pak pouze jako
protéza kontrolovana nasim védomim. Tato
predstava téla jako ,prekazky“ prevazova-
la ve filosofickém mysleni podle Fizeko-
vé a Wasilewské od Platonovy somatopho-
bie a nejvétsi intenzitu zaznamenala v dobé
osvicenstvi. DalsSich tri sta let od Descarte-
sa se pak podle nich filosofie snazila ,zkro-
tit" télo, které teprve relativné nedavno za-
¢alo byt chapano jako néco vic nez jen pou-
hy ,nosi¢” (vehicle) mysli. Slavné prohla-
Seni Maurice Merleau-Pontyho: .,/ am not
in front of my body [...] | am in it, or rather
| am it pak autorky povazuji za symbolic-
ky konec a zaroven zacatek nové kapitoly
v oblasti télesnosti.

18 Gibson jednou prohlasil, Ze idea kyberprostoru jej napadla v momenté, kdy sledoval ,fe¢ téla“ déti hrajicich
videohry nékdy v osmdesatych letech minulého stoleti. Sledoval je, jak se naklanéji ke svym konzolam, snazi se
dostat skrz obrazovku pfimo do déje, ktery se za ni odehraval, splynout s hrou.

19

Ann Weinstoneova (2004: 24) ve své knize velmi originalnim zpUsobem spojuje posthumanistické predstavy

o Glovéku s tantristickou tradici. Zminuje zde napfiklad poznamku Camilly Griggersové, ktera v prikladné
posthumanistickém duchu prohlasila, Ze ,pfijmeme-li skutecnost, ze télo existuje ve spojeni s technologii, mize
se lidské' télo stejné tak dobre jevit jako podtizené kyborgovu télu, jehoz je soucasti‘. O télesnosti v kyberkultufe

viz také Macek (2003).
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Soucasné déni ve virtualnich svétech
jasné dokazuje, Ze télo je ve skutecnosti
avatarova prvotni starost (Peachey - Childs
eds. 2011: 68); zakladni kAmen, na némz
se stavi identita. Télo je zdrojem emoci a
tuzeb, prostrednictvim téla zakousSime vnéj-
Si svét a uvédomujeme si, ze Zijeme (Pea-
chey - Childs eds. 2011: 82); diky télu
muizeme dosahnout skutec¢ného cile vir-
tualni reality - pocitu pfitomnosti (presen-
ce), teleprezence (Biocca 1997; Hansen
2006),° hyperprezence, piimé percep-
ce (direct perception) (Hillis 1999).2" Télo
je povrch, slupka, komunikacni zafizeni,
displej, simulator, hardware mysli (Bioc-
ca 1997). Diky evoluci virtualnich zarize-
ni, ktera zapojuji senzory a displeje primo
do téla, aby tak mohlo vstoupit do virtualni-
ho svéta a plné jej pocitovat, pfirovnava Bi-
occa vstup do kyberprostoru k ponoreni do
vany plné vody. Presné takovy pocit dnes
podle néj mize c¢lovék ve virtualnich své-
tech potencialné prozivat. Ale pouze s té-
lem, které se v kyberprostoru rozhodné ne-
chova jen jako nadoba, nosi¢ mysli.??> Deni-
se Doyleova ve své kapitole , Télo avatara®
predstavuje mimo jiné myslenky Jacqueli-
ne Morieove, jez ve své knize Performing

in (Virtual) Spaces konstatuje, ze v ére di-
gitalni technologie proslo télo rekontextua-
lizaci a ze imerzivni virtualni prostredi obo-
hacuji lidské byti o specialni, ryzi, niterné
kvality. Morieova povazuje télo za integral-
ni soucast posthumanistického koncep-
tu a spolu s Katherine Haylesovou jej cha-
pe sice jako nadobu (container), ovSem
na rozdil treba od Gibsona jako nadobu ak-
tivni a nezbytnou. Virtualni télo podle ni po-
trebuje bity informaci, stejné jako bity masa
a kosti. Podle Morieové by neexistovala
mysl, jak ji zname, bez téla, které ji zplodi-
lo, obsahlo a Zivi ji. Ponoreni téla do virtu-
alniho prostredi podle ni naznacuje posun
k dualistické existenci ve dvou simultannich
télech.?® Zité télo se podle Morieové roz-
dvojilo a stalo se dvéma.

Problematika télesnosti ve virtualni rea-
lité se dnes nezabyva ani tak otazkou bud’
anebo, nerozviji dichotomii téla a mysli,
ale spiSe nabizi rizné alternativy symbiozy
body and mind, jak ji navrhl Biocca (1997).
V kyberprostoru tedy nemusime opoustét
staré télo a chodit ,nazi“ (disembodied),
ale naopak své télo mizeme vyuzit k pInéj-
Simu, opravdovéjSimu a intenzivnéjsSimu po-
nofeni do virtualnino prostredi, obléci jej

20 Hansen (2006) definuje teleprezenci jako pocit pfitomnosti v prostoru zprostfedkovany komunikaénim médiem.

21 Podle Bioccy (1997) je pocit pfitomnosti ve virtualni realité soucasti odvéké touhy ¢lovéka pouzivat média
k transportu a zazivani ,fyzické transcendence, cest do minulosti ¢i pocitt jinych lidi. Tuan (1977) zase pocit
pritomnosti (ackoli nehovofi o virtualnich prostorech, ale prosté o prostorech) spojuje s pohybem. Muse (in Ensslin
- Muse eds. 2011) popisuje pocit pfitomnosti pomoci Goffmanovy teorie ramovani. Pfitomnost je pro néj spojena
s pocitem ,byti tam* (moderni virtualni technologie se snaZzi navodit pocit ,byti zde®). Pritomnost je procesem,

zadkonum virtualniho prostredi.

22 Biocca (1997) v souvislosti s kartezianskym dualismem body-mind oZivuje Damasiovu poznamku
o ,Descartesové omylu“ jakozto zavadéjici tendenci uvazovat o téle a mysli, rozumu a citu, jako o oddélenych
systémech a navrhuje nahradit dichotomii symbiézou, tedy body and mind.

23 V této souvislosti se hovoti napf. o phenomenal body a physical body, pti¢emz prvni je mentalni reprezentaci
téla a nemusi se podle Bioccy (1997) nachazet nutné uvnitf druhého, ale v jakémsi rozsifeném téle (extended
body), jako napriklad v obrazku na obrazovce. Tomuto procesu se pak fika ,embodiment*- vtéleni, ztélesnéni.
Childs (in Peachey - Childs eds. 2011: 25) popisuje jeho zrod: ,Vztah, ktery ma ¢lovék ke svému avatarovi ¢asto
preroste pouhy akt stvofeni a pouzivani avatara k objevovani [...] vlastni identity. Po urcitem Case straveném
ve virtualnim svété pocit spojeni s vlastnim avatarem zesiluje do té miry, Ze udalosti v jeho Zivoté a jeho svété
mohou mit emocionalni, ¢i dokonce fyzicky dopad na ¢lovéka, jenz ho stvofil. Pravé takovémuto stupni spojeni
se fika embodiment.* Massumi (2002) rozliSuje actual a virtual body, Merleau-Ponty body image a body schema
(in Hansen 2006) atd.
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do nové, zdokonalené identity (Ci identit)
(re-embodiment) a zazit onen kyzeny pocit
osvobozeni.

Denise Doyleova se ve svém prispévku
detailnéji zabyva télem avatara a moznost-
mi, jak skrze néj mGzeme ,zit“ virtualni Zivo-
ty. Cituje napriklad Toma Boellstorffa, kte-
ry tvrdi, Ze zatimco slovo ,,avatar” bylo histo-
ricky spojovano s inkarnaci - tedy precho-
dem od virtualniho k aktualnimu -, v souvis-
losti s online svéty oznacuje pohyb prave
opacny, tedy od aktualniho k virtualnimu,
dekarnaci (decarnation) i invirtualizaci (in-
virtualization). Avatari tak podle néj Cini vir-
tualni svéty realnymi, nikoli aktualnimi; jsou
mistem, v némz se self potkava s virtual-
nem. Ne kazdy dnes ovSem vnima avata-
ry takto optimisticky. Doyleova uvadi napri-
klad Dona lhdeho, podle néhoz jsou virtual-
ni téla méné nez realna, nebot nikdy nemo-
hou dosahnout ,hutnosti masa“. lhde roz-
liSuje here-body a image-body a klade si
otazku: Kde citime vitr? Nebo zavrat? M-
zeme je citit mimo nase télo? Here-body
je télo, které proziva plnou, multidimenzio-
nalni télesnou zkusenost, zatimco vizualni

objektivace toho ,tam“, ,mimo* je pouhym
spektaklem. Avatar je pro lhdeho pravé ta-
kovymto image-body. Doyleova dale na-
chazi podobnost mezi vizualizacnimi po-
stupy v urcitych meditacnich tradicich a jo-
ginskych cvi¢enich (obzvlasté v praktikova-
ni tantry)®* a zpusoby, jak dosahnout poci-
tu prezence ve virtualnim svété. Pro obé si-
tuace je podle ni centralni imaginace. Diky
meditaci i prezenci ve virtualnim prostre-
di zakousSime virtualni i imaginarni prostory
jako realné, ackoli nejsou aktualni.?®

Kyberprostor tedy télo nemarginalizoval,
jak o tom snila ve svém Manifestu kyborgt
Donna Harawayova, to ovSem neznamena,
ze zlstava nezménéno. Naopak. Ve virtu-
alnich svétech se rodi nova, zdokonalena
téla - proper social bodies (Ensslin - Muse
eds. 2011),%¢ virtualni téla (Hansen 20086),
bodies-in-code (Hansen 20086), resp. nase
fyzicka, pavodni téla jsou zde ,prodlouze-
na“, ,rozsirena“, télesné senzory aktivova-
ny, takze ,Clovék sedici pred obrazovkou
svého pocitace mlze prevést svlj pocit té-
lesnosti pfimo do konkrétni vizualni formy*
(Murray 2013: 316).%’

24 Doyleova vysvétluje, Ze pfi tantrickych cvienich vnitfni oCisty prochazi meditujici nékolika stadii, pri¢emz

kazdé z nich si musi urc¢itym zplasobem vizualizovat. Takto generované imaginarni krajiny jsou ve své virtualité
osvobozujici. Svym ddrazem na detail obrazu nemaji byt tyto krajiny materializované; jejich virtualita je nastrojem
rozvoje a transformace téla a mysli.
25 Vice o moznych zplsobech zazivani virtualniho svéta v Hansen (2006), Biocca (1997), Sermon a Gouldovéa
(Ensslin - Muse eds. 2011) ad.

26 Fizekova a Wasilewska rozvijeji ve svém prispévku Kristevin koncept ,abjektu”, ktery je podle nich a Groszové,
na niz odkazuji, velmi blizce spojen s problematikou télesnych tekutin, které svéd¢i o prostupnosti téla, jeho
nezbytné zavislosti na vnéjsim prostfedi - o nebezpecném deéleni vnittku a vnéjsku téla (body’s inside and
outside). Avatafi virtualni téla v SL a v Entropii (dvou virtualnich svétech, které Fizekova a Wasilewska zkoumaiji)
jsou v tomto smyslu prazdna, a proto stabilni, fixni. Odpovidaji tedy nasi kulturni predstavé ideéalniho téla jako
stabilniho objektu, ktery mé naprostou kontrolu nad svymi ,tekutinami“ - v pfipadé avatar(i absolutni, nebot je
jich prost -, a tudiz je neposkvrnény a Cisty. Fizekova a Wasilewska tedy dochazeji k nazoru, Ze virtualni téla
v SL a Entropii mizeme povazovat za nadfazend jejich realnym, resp. aktualnim protéjSkam, avatarovo télo je
podle nich ukazkou dokonalého sociélniho téla, reflexi procesu kulturni kodifikace a konstrukce. Autorky tuto
myslenku dale rozvijeji a dochazeji k optimistickému zavéru, a sice Ze pravé diky neexistenci tekutin jakéhokoli
typu jiz nemohou byt Zenska virtualni téla chapana jako nadoby, nadrze, a nemuize s nimi byt takto zachazeno.
Historické rozliSovani mezi Zenami jakozto pfirodou a muzi jakozto kulturou (distinkce, které se autorky dale
detailné&ji vénuiji) bylo ve virtualnich svétech zpochybnéno. Zenské télo bylo rekonstruovano, re-embodied, a tim
ziskalo zpét kontrolu nad sebou samym a rovnocenny kulturni status, jaky nyni pozivéa télo muzské.

27 Murray (2013) hovoti v této souvislosti o senzorickém téle (sensorial body). Virtualni realita je podle néj
ztélesnénym (embodied) zazitkem a miZe usnadnit transfiguraci téla a jeho senzorické stavby. Senzorické télo
se podle Murraye nachazi uvnitf sociokulturniho, genderového a technologického kontextu, a proto se s témito

kontexty musi nutné neustéle pocitat.
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3.2. Virtualni jako skute¢néjsi ja

Télesné zdokonaleni, zménéni, osvoboze-
ni, vstupujeme do virtualniho svéta, aby-
chom se zde stretavali nejen s druhymi, ale
predevsim se sebou samymi. Virtualni své-
ty nabizeji obrovsky prostor pro formova-
ni nové identity, resp. identit, resp. virtual-
nich self.?® Fizekova s Wasilewskou pfipo-
minaji Baumanovy a Giddensovy predstavy
identity jako tekuté, ménici se entity a je-
jiho utvareni jako nikdy nekonciciho uko-
lu. Kazdy ma dnes, re¢eno s Baumanem,
pravo vybrat si, kym chce byt nebo kym
se chce stat. Stat se mize cokoli a coko-
li se mlze udélat. Pro Giddense neni iden-
tita né¢im danym, ale spise nécim, co musi
byt opakované utvareno. Model spole¢nos-
ti, v niz skupina priradi individuu jeho identi-
tu na zakladé jakychsi konstantnich kultur-
nich standardd, prestal existovat. Byl pod-
le autorek nahrazen ,,hybridnimi identitami®,
jez v sobé snoubi rlizné prvky konstruova-
né, nikoli zdédéné, v souladu s individual-
né zvolenymi kritérii. Virtualni identita se vy-
znacuje tvarnosti, multiplikovatelnosti. Au-
tori hovori o multiple self, flexible self (Turk-
le 1999), zmnozeni masek (multiplication
of masks) (Riha - Maj eds. 2009), identi-
ty tourism (Peachey - Childs eds. 2011).
Obyvatelé virtualnich svétl vétsinou ocenuji

moznost zvolit si napr. pét jmen ke své-
mu profilu, vytvorit tak pét identit a oble-
kat se do nich podle aktualni nalady (Turk-
le 1999). Sherry Turkleova (1999: 644)
si vSima skutec¢nosti, ze i v bézném zivoté
jsme byli zvykli hrat vice roli, a to kdyz na-
priklad ,Zena vstane z postele jako milen-
ka, pripravi snidani jako matka a odjede
do prace jako pravnicka“. Virtualni identity
ovSem podle ni umoznuiji hrat vice roli v je-
diném okamziku.?® Multiplicita, zmnozova-
ni v souvislosti s identitou méla zpocatku
spise negativni konotace. Turkleova se pfri-
znava, ze pfi prvnim setkani s myslenkami
Guattariho, Lacana nebo Deleuze v Sede-
satych letech a s jejich poprenim existen-
ce ,ega‘“ a presvédcenim, ze vsichni jsme
slozeni z mnoha ¢asti, fragmentd, nevédéla
presné, co si ma s touto ideou pocit. Novy
pohled na vztah téla a mysli jako by nere-
zonoval s jejim télem a jeji mysli. Az obje-
veni virtualniho svéta ji umoznilo si multipli-
citu ,,osahat” a oblibit si jeji moznosti (Turk-
le 1999).

Ackoli se mlze na prvni pohled zdat, ze
toto ,zkouseni® identit,®° , previékani“ roli
podle nalady, znemoznuje ve virtualnich
svétech vytvoreni pevnych a smysluplnych
socialnich vazeb zaloZzenych na dlvére
a pochopeni reci druhého, hlubsi zkoumani

28 S timto pojmem ptiSel Ben Agger (2003: 1). Virtualni self se podle néj vztahuje k ¢lovéku spojenému se svétem
a s ostatnimi elektronickymi prostredky, jakymi jsou internet, televize ¢i mobilni telefony. ,Virtualita je zazZitek ,byti‘
online; je to stav ,byti' odkazujici k ur¢itému konkrétnimu zpUsobu zakouseni svéta a interakce s nim.*

29 Turkleova (1999: 644) pouziva pro vysvétleni této zmény metaforu zapujcenou z oblasti IT, a sice metaforu ,oken*
(windows metaphor). ,Okna“ byla pdvodné vyvinuta pro usnadnéni a zefektivnéni pohybu v a prace s pocitacem.
Dnes mohou slouzit jako ,vystizna metafora chapani self jako zmnozeného, rozélenéného, jako systému sdileni
Casu [systémy sdileni asu umoznuiji interaktivni praci na jednom pocitaci, tedy vykonavat vice ¢innosti soucasné;
pozn. autora] “. Tento pfistup rusi veSkeré obavy ze ztraty celistvosti, rozpadu, dezorientace na internetu. Tak jako
se u¢ime a umime byt v mnoha oknech na obrazovce najednou, umime Zit naSe zmnoZené identity ve virtualnich
svétech. Nékdo samozrejmé Iépe, nékdo hire (srov. napt. Prensky 2001a; 2001b a jeho rozliseni mezi digitalnimi
domorodci a imigranty).

30 Tento termin pouziva Toddova (2012: 109), kdyz popisuje kyberprostor jako ,inovativni a vzrusujici misto
pro ,zkouseni' novych identit [...], misto, kde mohou lidé experimentovat se svym genderem, aniz by byli
limitovani a obtéZovani zavazky realného svéta“. Takovym mistem kyberprostor skute¢né je. Problematicka
totiz neni samotna zména ¢i prohazovani pohlavi, to se déje docela spontanné a ¢asto. Problémem a jistou
restrikci skute¢né svobody pohlavi a genderu v sou¢asném kyberprostoru je, Ze ackoli projdeme touto zménou,
nezbavime nové télo atributd, rysd a stereotypd s novym genderem spojenych. Tyto stereotypy si s sebou
do virtualniho svéta z toho fyzického pfinaSime jednak sami, jednak jsou nam dany, uréeny programatory, ktefi
jsou ovSem také z fyzického svéta a v jejich mysleni se tento fakt nedprosné odrazi.
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fungovani virtualnich komunit odhali pravy
opak.®' Goffmanovo , divadlo® bylo i se svy-
mi pravidly adaptovano na virtualni prostredi
a velmi uspésné funguje i zde.* Turkleova
(1999: 647) cituje Philipa Bromberga: ,, Byt
zdravy znamena byt zmnozeny, a pfitom
jednotny. Zdravi je, kdyz se rizné aspekty
self navzajem znaji a reflektuji.” Cilem vétsi-
ny konverzaci a setkani ve virtualnich své-
tech neni uvadéni druhych v omyl, utaho-
vani si z ostatnich, pretvarka a fales. Zmno-
zené identity slouzi jako zpUsob seberefle-
xe (Gotschalk 2010), uvolnéni napéti, tera-
pie®® (Turkle 1999), nalezeni skuteéného ja
(Boellstorff 2008; Gottschalk 2010). Stej-
nym zpusobem, jakym nase rec¢ fyzického
téla a gesta reaguji na o¢ekavani druhych,
chova se i nas avatar pri virtualnich setka-
nich v zajmu zachovani jisté konzistence,

kontinuality. Napriklad Kristine L. Nowako-
va a Christian Rauh (2005) dospéli ve své
studii zkoumajici vliv podoby avatara na vni-
mani antropomorfismu, androgynie, kredi-
bility, homofilie a atraktivity k zavéru, ze te-
orie redukce nejistoty (uncertainty reduc-
tion theory)®* plati i ve virtualnim prostre-
di. AcCkoli v pripadé komunikace pres pocCi-
ta¢ mohou byt télesné informace potrebné
pro snizeni nejistoty ohledné druhého ne-
dostupné, poskytnou nam je avatari, kteri
tak slouzi jako zakladni zplisob identifikace,
poznani a hodnoceni ostatnich. Jelikoz je
avatar vizualni reprezentaci ¢loveka ve virtu-
alnim prostredi, mGze byt hodnoceni fyzic-
kého vzhledu avatara preneseno i na jeho
nositele - tedy na osobu, jez stoji za nim.
Podle Nowakové a Rauha tedy lidé po-
uzivaji informace vztahuijici se k virtualnimu

31 Mark Childs ve svém prispévku (in Peachey - Childs eds. 2011: 22-23) upozorhuje na skutecnost, Ze i pres
zdanlivou tvarnost online identity plsobi i ve virtualnich svétech sociélni tlak na udrzovani stabilni primarni
identity. ,U&astnici museji zachovavat trvalou identitu, chtéji-i budovat a utvaret vztahy s lidmi a komunitami,
nebot diky ni mohou byt identifikovani jak softwarem, tak druhymi. Tato konstantni identita také implikuje, ze
interakce v ramci virtualniho svéta nemohou byt anonymni (i kdyZz vystupujeme pod jinym jménem), ale Ze
jsou pseudonymni, tedy Ze pod timto novym jménem vystupujeme stale.” Tato trvala identita podle Childse
omezuje nase jednani ve smyslu socialnich disledk( antisocialniho chovani, pficemz tyto disledky mohou byt
emocionalné reélné. VSechny komunity, aktualni nebo virtualni, funguji na principu ,dam, abych ziskal“. Trvala
identita a jeji udrzovani nuti podle Childse obyvatele virtualnich svétl investovat do svych online reprezentaci

vice ze sebe samych, a tim je ini hodnovérnéjsimi. Neomezena biologicky danou télesnosti a pecujice o své

odpovidajici reflexi sebe sama nez ty fyzické.

32 Childs (in Peachey - Childs eds. 2011) rozebira Goffmantv dramaturgicky pfistup k sociélnim interakcim
a jeho predstavu socialniho prostredi jako divadla, v némz hraje kazdy svou roli schovan za svou maskou,
a pokousi se jej aplikovat na virtuélni svéty. Dochazi k nazoru, ze ackoli mnohé Goffmanovy postrehy jiz odval ¢as
(napt. jeho chéapani taktu a etikety, které dodrzujeme v zajmu sdilené dramaturgické aktivity spolu s respektem
k individualnim definicim situace), nékteré zUstavaji stale relevantni. Virtualni svét pak chépe jako divadlo

a avatary jako nase masky, resp. nase skutecna self.

33 Kromé skutecné lécivych Uc¢inkd u pacientl s psychickymi ¢i fyzickymi problémy - o tomto vice viz napf. Green-
Hamann - Campbell Eichhorn - Sherblom 2011 - miZe byt vytvofeni virtualni identity také zpisobem, jak posilit
vlastni sebevédomi, najit odvahu k doposud odkladanym krokim, objevit v sobé& nové schopnosti, najit nové

pratele, ktefi naslouchaji (Gottschalk 2010; Turkle 1999; Todd 2012).

34 Teorie redukce nejistoty predpoklada, ze primarnim cilem clovéka pfi interakci s ostatnimi je snizeni nejistoty vici
0s0obé, s niz interaguje. Timto lidé usiluji 0 pochopeni chovani druhych béhem interakce a stejné tak o odhadnuti
jejich budoucich reakci. Lidé se tedy snazi o druhych néco ,dozvédét” &i si na né utvorit nazor. Nejistota se nesnizi
pouhym ziskem informaci, ale tim, Ze tyto povedou k pozitivnimu vnimani, sympatiim na zakladé kvality ziskanych
vjema. V pfirozeném nezprostfedkovaném svété lidé vétsinou spoléhaji na informace podavané prostrednictvim
vizuélnich télesnych podnétl biologickym télem. Télesné informace je lehce dostupna a ddveéryhodna - vzhled
totiz v prlibéhu setkani zlstava stabilni. Pouziti télesnych charakteristik pfi vnimani druhého je navic praktické,
nebot pocatec¢ni, prvotni dojmy na téchto informacich zalozené poméhaiji do urcité miry odhadnout povahu
druhého. Nehledé na autenti¢nost takovychto dojm lidé svému Usudku analyzujicimu gesta a vzhled dvéruiji,
proto tyto atributy podle Nowakové a Rauha (2005) nemdzeme opomijet.
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vyobrazeni stejnym zplsobem, jakym se
naucili s nimi nakladat ve svém pfirozeném,
nemediovaném prostredi - tedy za ucelem
snizeni nejistoty.®® Na rozdil od komunikace
tvari v tvar, jakou zazivame ve svém priroze-
ném svéte, kde je prvni fyzicky dojem mno-
hem vice spjat s jeho nositelem, ve zpro-
stredkovaném svété mohou byt charakte-
ristiky avatara nastaveny tak, aby vyvolavaly
razné typy dojmu a reakci. Na prvni pohled
by se mohlo zdat, ze moznost modifikovat ty
aspekty vzhledu, které Goffman (1959) po-
vazoval za neménné a permanentni (vzhled,
rasa, gender), naopak orientaci pfi virtual-
nich setkanich zneprehledni. Jak se ovSem
stale jasnéji ukazuje, stereotypy a principy
aktualniho socialniho svéta ovladaji i svét
virtualni. Jak piSe Gottschalk (2010: 511),
~ackoli nam virtualni realita nabizi nepreber-
né mnozstvi moznosti, jak upravit svij ze-
vnéjsek, vétsina avatarl nakonec kopiruje
vzhled svych ,realnych self - jsou jen tro-
§i“.%8 K témuz nazoru dochazeji i Paul Ser-
mon a Charlotte Gouldova v prvni kapitole
recenzované knihy, kdyz na zakladé svych
bohatych praktickych zkusenosti s propo-
jovnanim FL a SL ve svych multimedialnich
instalacich a zkoumani ironii a stereotypt
SL konstatuji, ze hlavnim trendem ve vizua-
lizacich virtualnich prostredi a avatar( je po-
tvrzeni konvenci ultrarealismu a ,,superhu-
manismu®.

Ackoli nam tedy slovy Sherry Turkle-
ové virtualni sveéty nabizeji osvobozeni

od daného téla, genderu ¢&i vzhledu
a umoznuji nam zvolit si, kym budeme
chtit byt, vypada to, Ze naprosta vétsina
rezidentt SL chce byt Barbie a Kenem.®’
Opét tedy narazime na meze lidské pred-
stavivosti a kreativity. Jakkoli se mize ten-
to rys virtualnich svétl jevit jako diskvali-
fikujici (pravé ve vztahu k jejich nevyuzi-
tému potencialu), komunikaci jisté usnad-
nuje. Kulturni stereotypy mohou jistym
zpUsobem omezovat kreativitu, svobodu,
ale nezakazuji je; mnohym nabizeji spo-
le¢nou re¢, usnadnuji orientaci a v nepo-
sledni fadé provokuiji k revolté.28

Simon Gottschalk (2010: 514) zminu-
je jesté jeden dulezity aspekt SL umoz-
nujici kontinuitu a koherenci sebepre-
zentace. Nazyva jej avatar paradox. Vir-
tualni prostredi umoznuje sice zménit ne-
ménné (vzhled, gender), ovSem to, co
povazuje Goffman za dynamické pfi ko-
munikaci tvari v tvar, tedy zplsob chova-
ni, kvali svému technologickému nasta-
veni naopak oklestuje. Co nas v SL cha-
rakterizuje kromé vzhledu (ktery ma spi-
Se tendenci nevybocdovat, jak jsme vidé-
li vyse), je podle Gottschalka komunikac-
ni styl. Styl, ktery nemlzeme jednoduse
meénit, obzvlasté proto, ze tempo konver-
zace je zde velice rychlé. ,Avatar(iv pa-
radox spociva v tom, Ze zatimco muize-
me vytvofit mnozstvi rizné vypadajicich
avatart, ktefi se nam nemusi viibec po-
dobat, vzdy budou komunikovat stejnym
stylem. Nasim stylem.*

35 Ve svém vyzkumu pak Nowakova s Rauhem detailné rozebiraji, jaké reakce vyvolavaji rizné typy vizualizaci,
a dochazeji k nazoru, ze charakteristiky avatara mohou slouzit jako relativné presné informace o C¢lovéku,
ktery stoji za nim. VétSina dotazanych totiz preferovala avatary, ktefi byli ,jako oni* (pfinejmensim v souvislosti
s pohlavim). Toto podle autor( naznacuje, Ze i ostatni charakteristiky (barva vlas(, rasa, sexualni orientace, ¢i

dokonce koni¢ky) se budou s témi realnymi shodovat.

36 To, Ze je avatar idealizovanou podobou nas samych, podle Gottschalka (2010) jeho hodnovérnost nesniZuje,
nebot ve svém fyzickém svété koneckoncl také tihneme k idealizacim sebe samych v o¢ich druhych.

37 Sermon s Gouldovou si v§imaiji i jinych stereotypl (to je koneckonct cilem jejich instalaci), ve virtualnim svété
az nemistnych. Ackoli zde napriklad neprsi a avatafi mohou létat, jsou jejich domy zastfesené, obehnané plitky

a krajinu lemuiji silnice, po nichZ nikdo nechodi.

38 Pravé tyto stojaté vody kyberprostoru se snazi svymi pracemi Sherman s Gouldovou rozvifit.
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3.3. Virtualni gender:

nevyuzita svoboda

Snad nejvyraznéjsi oblasti dokazujici ne-
vyuzity potencial kyberprostoru, resp. svo-
body, kterou nabizi, je gender. Jak zminuiji
Fizekova s Wasilewskou, co se tyka online
existence ve virtualnich svétech, prenesla
se naSe pozornost od textovych popisek
ke grafickému znazornéni nas samych
jako avatara a virtualni reality, jez nas ob-
klopuje. Uprava nasich virtualnich perso-
nas (tedy volba jména, télesnych proporci
a obleceni) se toci zejména kolem speci-
fikace pohlavi. Autorky ve svém prispévku
kromé jiného shrnuji bohatou diskusi ko-
lem télesnosti subjektu, ktera byla po od-
klonu od kartezianského uprednostnova-
ni mysli na ukor téla od pocatku spojova-
na s jeho sexualizaci. Nejsilnéjsi zpochyb-
néni idealizované predstavy lidského vé-
domi predstavila Freudova psychoanalyza
v podobé vyznamu, jaky pfikladala nevé-
domi, potazmo télu a jeho sexualnim di-
menzim. Stejné vyznamnou roli hralo po-
hlavi ve feministickém mysleni, mezi jehoz
hlavni zajmy patfila predevsim interpre-
tace vztahu mezi Zzenskosti a télesnosti:
tyto pojmy byly povazovany za vyznamové
identické,®® feministické hnuti v(i¢i tomuto
faktu nemohlo zUstat indiferentni. Fizeko-
va s Wasilewskou upozornuiji, ze vztah fe-
minismu a téla byl vzdy ambivalentni a vy-
ustil v jakési rozdvojeni hnuti, kdy kazdy
proud sledujici stejny cil (Uspésné osvo-
bozeni, vymanéni se) nachazel jina re-
Seni: radikalni transgresi téla nebo jeho
uplnou kulturni rekonstrukci. Tyto proudy

nevytvareji koherentni celek. Jejich roz-
dvojeni odrazi akademickou opozici po-
hlavi vs. gender, kdy prvni termin definu-
je zenskost prostrednictvim Siroce uziva-
nych biologickych kategorii, zatimco dru-
hy prostrednictvim jejich sociokulturnich
protéjskld. Jakkoli se mlze zdat, ze kon-
strukcionismus*® nalezi gisté akademické
utopii, vidi v ném autorky dva zasadni mo-
menty ovliviujici sou¢asnou problematiku
genderu ve virtualnich svétech. Jsou jimi
myslenky Judith Butlerove, jedné z nejvy-
znamnéjSich predstavitelek postmoderni-
ho mysleni, a neméné revolu¢ni koncept
postgenderu, posthumanistického téla
Donny Harawayové.

Zastavme se na chvili u prvné zmino-
vané. Podle Butlerové neni umély a kon-
struovany pouze gender, ale také pohlavi,
¢imz se jejich protikladné pozice stiraji.
Butlerova nezpochybnuje existenci biolo-
gickych rozdil( a nerusi realna téla, nybrz
zkouma a rozporuje samotnou jejich ,re-
alnost®. Téla jsou pro ni nosic¢i kulturnich
vyznam(. Prestoze nejsou sama o sobé
fiktivni, je to fikce, co je konstruuje a zvy-
znamnuje. Ve svétle tohoto konceptu, pisi
Fizekova a Wasilewska, je otazka ,byt"
muzem Ci zenou chapana nikoli ve smyslu
predurceni, ale zdlraznuje jeji performa-
tivni dimenzi. Gender tak m(ze byt poji-
man jako urcity styl télesnosti, prostor pro
vSemozné subverzivni ¢iny - previeky, pa-
rodii, stylizaci -, které s pohlavim zacha-
zeji instrumentalné (transvestité, cross
dressefi, drag queens, drag kings).*' But-
lerova tak podle Fizekové a Wasilewské

39 Autorky déle na pozadi historické disputace ohledné muz vs. Zzena jako kultura vs. pfiroda predstavuji hlavni

interpretacni proudy feministického mysleni.

40

Konstrukcionistickou perspektivou nahlizi na utvareni identit poststrukturalistické feministky, podle nichz jsou

tyto vytvorem (construction) historicky nahodilych sociélnich praktik a diskurzl. Kritizuji tak predstavy dalsich
dvou proudtd feministického mysleni, a sice feminismu diference a humanistického feminismu. Jak pise Barsa
(2002: 18), ,v jejich ,konstrukcionistické' perspektivé se diferencialistické podrazeni vSech Zen pod skupinovou
kategorii ,zenstvi' jevi pouze jako nové stvrzeni starého patriarchalniho vézeni [...] Diferencialisticka esencializace
pohlavniho rodu i humanisticka esencializace abstraktniho jastvi pfedstavuji pro né jen dva priklady falesné
.naturalizace' a ,univerzalizace' vytvoru historicky a kulturné partikularnich praktik. Rod i abstraktni ja vytésnuiji
komplexni pocatky kazdé - individualni i skupinové - identity”.
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nejen méni ustalenou interpretaci pohla-
vi/gender, ale také zastupuje lidi, pro néz
je genderova nestalost zakladem identity,
ty, ktefi vnimaji gender nezavisle na svém
pohlavi.*?

Donna Harawayova namisto akademic-
ké interpretace kategorie genderu vytvo-
rila vizi jeho finalni transgrese v postgen-
derové, posthumanistické télo. Strategie
prekonani télesnosti spocivala ve vytvore-
ni kyborga, kombinace muze/zeny a stro-
je - hybridniho organismu, ktery by zarucil
eliminaci biologickych rozdild mezi pohla-
vimi.*® Neni-li kiize jiz vice hranici téla, ma
kyborg moc svrhnout prirozeny rad, smazat
hranice mezi télem a technologii, pfirodou
a kulturou, feminitou a maskulinitou. Ky-
borg jako dokonalé reseni.*

Jakkoli utopistické se v dobé svého zro-
du mohly obé myslenky zdat, virtualni tech-
nologie jim v soucasnosti nabizeji urod-
nou pudu pro rozkvét. Neni tedy prekva-
penim, ze problematice genderu ve virtual-
nich svétech vénuji badatelé specialni po-
zornost. Fizekova s Wasilewskou zkoumaly
virtualni komunity SL*® a Entropia Universe,

4

42

43

44

45
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zatimco Isamar Carrillova Massoova se
zamerila na prostredi virtualnich her Diablo
a War of Warcraft. Zavéry z priizkumu obou
virtualnich prostredi se vyznamné shoduiji.
V obou typech virtualnich svét previadaji
a vladnou stereotypy svéta aktualniho, ¢imz
podstatné omezuji tolik opévovany potenci-
al kyberprostoru.

Massoova konstatuje, Zze v nékterych
pocitacovych hrach se sice zenské cha-
raktery posunuly z pozice ,sleCinky v nou-
zi“, ve vétsiné vsak jejich role zadnou vét-
Si zménou neprosla. Massoova, vyuzivaji-
ci metody kritické analyzy diskurzu (CDA),
zkouma pocitacové hry jako text. Snazi se
nalézt kontext, ktery neni tvoren pouze ob-
razy text doprovazejicimi, ale také diskur-
zy existujicimi kolem (a uvnitr) textu. CDA
se obvykle soustredi na ideologie pritomné
v diskurzech a chéape je dvojim zplsobem:
jako vypovedi o tom, jak veci jsou Ci byly
a jako predstavy o tom, jak by veéci mély
byt. Autor¢inym hlavnim zajmem tedy je po-
chopit analyzou reprezentace zenskych po-
stav v poditacovych hrach zplsob, jakym
vychozi diskurz Zenstvi utvari ostatni diskur-

Fizekova s Wasilewskou cituji pro ilustraci podstaty myslenek Judith Butlerové napt. Moniku Bakkeovou, podle
niz maji nehledé na svou anatomii lidé moznost ,vtélit se“ (embody) do raznych kulturnich genderd bez nutnosti
priklonit se na jednu stranu. Timto zpUsobem podle Bakkeové zmnozuji svou sociélni identitu. Pfedstava, ze
jedno télo odpovida jednomu kulturnimu genderu, jiz v sou¢asnosti neplati, coZ podle ni vede k genderovému
relativismu.

Nowakova s Rauhem (2006) se priklanéji k nazoru, Ze jelikoZ je gender socialné konstruovany, bude lepsi jej
nahlizet spi§e ne? pomoci dichotomie muzsky/zensky jako kontinuum nazyvané androgynie. Clovéku je tak
déna moznost projevit jak své Zenskeé, tak své muzské charakteristiky, coZz maze byt obzvlasté pfinosné béhem
interakci v kyberprostoru, kde je tato svoboda vybéru avatara jakéhokoli tvaru a morfologie spojovana s absolutni
kontrolou nad vlastnim vzhledem, tedy télem. Podle Nowakové a Rauha se tak kyberprostor stal mistem, kde
se binarni kategorie muz/Zena stala kategorii faleSnou, stejné jako ostatni zazité predstavy o genderovych
a tfidnich rozdilech. Androgynie se v kyberprostoru stava kontinuem s moznosti byt muzem, Zenou, obéma nebo
ani jednim.

Kyborg mél Zeny osvobodit z patriarchalniho fadu zodpovédného za soucasné chapani genderu, rasy Ci tridy.
Komunikaéni technologie podle Harawayové nabizeji zenam moznost ,pretvarovat® (recraft) sva téla a vytvorit
nové socialni vztahy, nové vyznamy, které nebudou nutné Zenskou télesnost uzamykat v roli matky. Odtélesnéni
¢i kyborgizace Zen tak v tomto smyslu znadi jejich osvobozeni z podruci patriarchalniho socialniho systému.

Fizekova s Wasilewskou v tomto bodé zminuji praci Sadie Plantové, ktera koncept kyborga rozvinula a polozila
tak zéklady kyberfeminismu - mnohovrstevnaté Zenské platformé na internetu. Kyberfeministky véri, ze prave
diky spolupraci s technologii se Zeny mohou pIné emancipovat.

Totéz ucinili napf. Anna Peacheyova a Mark Childs (2011), Simon Gottschalk (2010), Kristine L. Nowakova
a Christian Rauh (2006), Cherie Toddova (2009, 2012), Daniel Riha a Anna Majova (2009) ad.
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zy, z nichz vychazeji mainstreamové repre-
zentace Zen, a jak je tento proces prekla-
dan uvniti textu. Tém, kdo by namitali, ze
hry a tradi¢ni narativy nemaiji nic spole¢né-
ho, tvrdice, ze hracovy volby ovliviuji zavér
vypravéni, Massoova oponuje, ze zapomi-
naji na skutec¢nost, ze mozné vysledky ne-
jsou nekonecné. Jsou zavislé na tvlrcich
pocitacovych her, resp. na tom, jaké moz-
nosti oni hracam daji. V tomto smyslu miize
byt chovani hrac¢u ,,programovano”, ,,mode-
lovano® radou omezeni voleb, jez formuji
text do podoby hry. Massoova se domniva,
ze vétSina pocitaCovych her dodrzuje jed-
noduchy vypravécésky styl a la knihy s vice
moznymi konci, a proto maze byt rada kla-
sickych narativnich nastrojli recyklovana
a pouzita i v pripadé tohoto zanru.
Uvédomime-li si, jak silnou pozici maji
podle vyse re¢eného programatori pri tvor-
bé virtualnich svétll, pochopime snaze a
jasnéji souvislost mezi ,muzskym® svétem
tvlircll pocitacovych her a slabou pozici zen
(jako postav, hracek i tvirkyn) v jejich na-
racich.*® Vyznamnou roli v této pretrvavaji-
ci nerovnovaze hraje podle Massoové , my-
tus typického hrace”, tedy pozdniho teene-
gera muzského rodu, bilé barvy pleti, s nu-
lovym socialnim zivotem, geeka, jenz nema

nic jiného na praci nez hrat hry. Massoo-
va si v§ima, ze podle tohoto pravidla jsou
zenské postavy v pocitacovych hrach pre-
vazné oznacovany za ,ty druhé“, sdileji-
ci stejné charakteristiky (pékné tvarovana
postava, velké oci, mlade, stihle, dlouho-
vlasé modelky v rolich svétic nebo padlych
zen, jejichz hlavni vyznam v pribéhu spoci-
va v iniciaci ,,strategického erotického troj-
thelniku®),*” a ze se zde tedy podle véeho
uplathuje predstava genderové diference
vychazejici z obecnych predstav o tom, co
gender je a jak se utvari, korenicich v kul-
turnich stereotypech ,neherniho® svéta.*®
Tento diskurz diference pritom neni, pod-
le jejich slov, nevyhnutelny. V pocitacovych
hrach neexistuje nic predem daného, co by
programatori, designéri nebo hraci nemoh-
li zménit. K obavam z nezajmu o gendero-
vé vyvazené pocitacoveé hry neexistuje zad-
ny diivod.*®

Fizekova s Wasilewskou tento paradox
skvéle shrnuly, kdyz smutné konstatovaly,
ze internet, virtualno, ackoli nadany tech-
nologii s uzasnym potencialem, setrvava-
ji v heteronormativnim kulturnim, social-
nim a politickém radu. Nastroj, ktery monhl
byt pouzit k implementaci revolu¢nich ideji
popirajicich stavajici binarni opozice a tisni-

46 Massoova povazuje skute¢nost, ze pocitacové hry jsou potomky tradi¢né vysoce maskulinniho kontextu,
za velice vyznamnou pro pochopeni zplsobu, jakym se v jeho rdmci udrZuje status quo a brani se zenam
ve svobodnéjsim pfistupu k technologii. Kdyz je tym designérli sestaven témér vyluéné nebo vyluéné z muzd,
jsou jejich rozhodnuti ohledné podoby a charakteru postav intuitivné odlisna od téch, ktera by ucinil genderové
vyvazeny tym. Vyzkumy v této oblasti ukazuji, Ze kdykoli se Zeny pokusi vstoupit na toto vyluéné muzské uzemi,
zUstavaji neviditelnymi, prehlizenymi, ignorovanymi, a to i jako hracky, ackoli statistiky dokazuji, ze podil Zzen-
hracek se stale vyznamné zvysuje. Podle Toddové (2012) zanr pocitacovych her vétSinou vylucuje Zeny z vadcich
roli a ¢asto jedinou nabizenou volbou pro hrace je hrat jako ,muz”. Pokud vibec Zeny hraji v pfibéhu néjakou roli,
pak je tato vyluéné sexudlni, submisivni a vedlejsi.

47 Tento termin pouziva E. K. Sedgwickova ve svém ¢lanku Gender asymmetry and erotic triangles. Dostupné:

http://www.unc.edu/~days/Gender.pdf. V tomto erotickém trojuhelniku jde podle Sedgwickové o simulované

soutéZeni muze (hrace) s jinymi muzi (hraci) o Zenu (Zenska postava), které ma pouze zastfit fakt, Ze ve skutecnosti
jim jde o sebe navzajem.

48 Vysledky autorcina vyzkumu napfiklad ukéazaly, Zze ve hre World of Warcraft existuje devét typl postav (class).
Sedm z nich jsou postavy muzské, pouze dvé jsou Zenské a jejich zplsob boje je primarné ,nefyzicky*, tzn. Zze
UtoCi z dalky: hazi kopim, stfileji Sipy, lici pasti a pouzivaji kouzla.

49 Toddova (2012) uvadi, Ze hry vyuzivajici jako hlavni postavy silné sexy Zzeny (napt. Lara Croft: Tomb Raider)
si muzska hracska populace natolik oblibila, ze se stalo naprosto béZnou praxi, Ze muzi pouzivaji Zenského
avatara.
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vé stereotypy, slouzi naopak k jejich posile-
ni. Stereotypizovana heteronormativni bipo-
larita je podle Fizekové a Wasilewské v SL
posilovana nejen prostrednictvim grafic-
kych reprezentaci, ale je reflektovana taky
napriklad avatarovymi motorickymi schop-
nostmi, jako jsou chiize, zplisob sezeni, ta-
nec, gestikulace.®® Jak se ukazuje, konsta-
tuji autorky, zazivani virtualnino svéta a in-
terakce s jeho objekty a s druhymi jako ava-
tary jsou do velké miry determinovany ava-
tarovym pohlavim. Nowakova s Rauhem
(2005) cituji Anne Balsamovou, podle niz
je rozhrani mezi zenskym a muzskym jed-
nou z mala hranic, ktera zUstava pres ves-
keré technologické moznosti, jak prepsat
télo na ,maso”, stabilni a chranénou. Na-
misto mizeni sledujeme v kyberprostoru
naopak zesilovani tohoto rozliseni. Gender
nebyl v kyberprostoru odhozen, jak doufa-
ly feministky. Avatari SL kopiruji své FL pro-
t&jsky,%" a pokud sviij gender méni, &ini tak
vetsinou spiSe za ucelem zpestreni hry nez
z hluboké vnitrni potreby. V tomto sméru
zUstavaji v SL vize vizemi, a pokud snime
sny o jiném téle, pohlavi, nemame je zde
s kym sdilet. Simon Gottschalk (2010: 518)
ve své studii SL popisuje zazitky jedné oby-
vatelky SL, o néz se s nim pfi jejich rozho-
voru podélila: ,Prisla jsem do klubu, vSich-
ni byli pratelsti, re¢ plynula, kdyz vtom se
nahle objevil avatar. Zena, velmi, velmi

tlusta, obézni. Vsichni zmlkli. Jsme tady
tak zvykli na to, Zze vSichni vypadaji skvé-
le, Ze kazdy, kdo do této Skatulky nezapa-
da, vzbudi okamzité pozornost. Jindy zase
vstoupila do klubu divka o berlich, bez jed-
né nohy. Totalni ticho. VSichni se citili dost
neprijemné.”

4. Cyberspace vs. cyberplace

Po vSem, co zde bylo fe¢eno, nabizi se
otazka zasadni povahy: Jaka je vlastné ona
svoboda, kterou nam v souvislosti s iden-
titou, télem a genderem virtualno nabizi,
resp. v co ménime onu esencialni svobo-
du, kterou nam novy kybersvétadil, Ctvrty
prostor poskytl?

Odpovéd nam mUize nabidnout opét me-
tafora zahalujici kyberprostor. Predstavme
si jej jako Todorov(ilv nové objeveny konti-
nent. Divoky, ryzi a nespoutany. Ceka na
setkani s druhymi. Ti prichazeji zpocCatku
jednotlivé, dobrodruzi, snilci, idealisté, vi-
zionari. Objevuji, dobyvaiji, klesti cestu pro
ostatni. Opévuji krasu bezbrehého prosto-
ru (space), svobodu nalezenou v nekonec-
nu, v ,,bezhranic¢i“. Predstavuji si novou bu-
doucnost pro sebe i pro ostatni, ktefi pri-
jdou za nimi. A oni prijdou. Jsou jich stov-
ky, tisice, miliony. Objevené zacnou obyd-
lovat. Nekonec¢nou svobodu prostoru vy-
méni za bezpedi mista (place), zakotvi.*?
Neprijdou s holyma rukama, nazi, bez tél

50 Ackoli se snazime chovat v Zenském téle jako Zeny a v muzském jako muzi, i kdyz jsme tfeba ve skutecnosti

opacného pohlavi, nase skute¢né ja se stejné nakonec v konverzaci, diky specifickému lingvistickému stylu
vlastnimu zenam &i muzim, projevi. Dokazuje to podle Martinézové (in Peachey - Childs eds. 2011) fada studii.
Komunikaéni styly jsou podle nich na genderu zavislé a avatafi se v télech jiného pohlavi ¢asto dopoustéji
chyb, které jejich skuteény gender prozradi. MuZi tak napfiklad Castéji pouZivaji vyroky, sarkasmy, rétorické
otazky, Castéji kleji a pouzivaji sexualni narazky a urazky, zatimco zeny ¢astéji tajnUstkari, maji castéji tendenci se
ospravedIfovat, vyjadfovat emoce, smat se, ¢astéji pouzivaji osobni zajmena a zdvofilostni jazyk.

51 Studie Nowakové a Rauha (2006) tuto tendenci jasné prokéazala. Jeji U¢astnici silné preferovali lidské avatary, ktefi
se shodovali s jejich genderem, z ehoz autofi vyvozuji stejnou tendenci i u ostatnich avatarovych charakteristik.
Dochéazeji tedy k nézoru, ze vizualni charakteristiky avatard mohou uzivateldm poskytnout hodnotné informace
o jejich partnerech. Jelikoz je virtuélni télo mnohem flexibilnéjsi, miZe o svém nositeli nakonec vypovédét vice nez
jeho ,offline” télo. Vzhled a gender tak podle Nowakove a Rauha hraji v kyberprostoru zasadni roli, androgynni
avatafi byli vyhodnocovani jako méné kredibilni a zajem o né byl vyznamné mensi.

52 Tuan (1977: 54)tuto pfirozenou lidskou tendenci vystizné popsal: ,Prostor je v zapadnim svété typickym symbolem
svobody. Prostor zlstavéa otevieny; nabizi budoucnost, vybizi k akci. Na druhou stranu jsou prostor a svoboda
ohroZenim [...]. Byt otevieny a volny znamena byt nechranény, zranitelny [...] Lidské Zivoty jsou dialektickym
pohybem mezi bezpedim a rizikem, pfipoutanim a svobodou.”
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a pohlavi. Ze starého svéta si prinesou své
jistoty. Své télo, své pohlavi a umisti jej
do virtualnino domu, ulice, baru, které se
budou velmi podobat tém, na néz byli zvyk-
li ve svém starém svété. Technologii vyuzi-
ji jen ke kosmetickym zménam, zdokona-
lenim, nikoli k naprosté rekonstrukci. Re-
voluéni potencial nového svéta je necha-
va chladnymi. V novém svété se mohli stat
svobodné ,jinymi“, ale rozhodli se stat svo-
bodné ,stejnymi“. Tato masova tendence
nevylucuje moznost skutecného osvobo-
zeni pro ty, ktefi po ném touzi. Ano, v no-
vém sveété mohou odhodit télesnost, identi-
tu, gender, stat se nékym jinym, kyborgem,
nezivou véci, hrozi jim ovsem stejné osamé-
ni a nepochopeni ze strany druhych, jaké
zazivali ve svété starém, v tom, ktery opus-
tili. Kevin Miguel Sherman (in Eben - Muse
eds. 2011: 39) ve svém prispévku tuto sku-
tecnost popisuje jako ,mimikry aktualniho
svéta“ a pta se: , Jak je mozné, ze ve vir-
tualnim svété, kde je mozné cokoli, vypa-
da vétsina véci tak familiarné?“ Yi-Fu Tuan
(1977: 73) by mu zajisté odpoveédél: ,Kdyz
nam zacne prostor pripadat familiarné, zna-
mena to, ze se stal mistem.”
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Anna Remisova: Etika médii. Bratislava:
Kalligram 2010. 312 stran. ISBN 978-80-
8101-376-8.

Ceska odborna krajina zaméfena na mé-
dia postrada monografické dilo ¢i viilbec
jakoukoliv systematickou studii zamére-
nou na etiku médii. Dosavadni prispév-
ky jsou bud parcialni (Navratilova 2003),
nebo maiji publicisticky charakter a jsou
spise intuitivni (napr. Blazek 1995). | tre-
ba jen kvalitni prehledova publikace, ja-
kou maji napriklad k dispozici némec-
ky mluvici sousedé (Schicha - Brosda
2010), u nas zatim chybi. Prvni pohled
pres vychodni hranice by mohl davat na-
déji, ze slovenska medialni studia jsou na
tom lépe. Co do rozsahu a cile nejzavaz-
néjsi monograficky prispévek poslednich
let, Etika médii Anny RemiSoveé, vsak této
nadéji nedava dlouhé trvani.

Kniha je na prvni pohled rozkro¢ena vel-
koryse. Sklada se z osmi Casti, ktere pro-
zrazuji snahu vystihnout problematiku kom-
plexné: Média a spoloc¢nost, Etika, Novi-
narska profesijna etika, Formy samoregu-
lacie novinarskej profesijnej etiky, Etika no-
vinara, Zakladné etické otazky v zurnalisti-
ke, Hlavné etické otazky v médiach, Spo-
lo¢enska zodpovednost medialnych pod-
nikov. Kapitoly jsou strukturovany podle
jasného, logického ramce a jsou doplnény
cvicenimi a kratkymi pripadovymi studiemi,
které ukazuji na to, ze monografie ma byt



