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CYBERANTHROPOLOGY AND CYBERCULTURE

ABSTRACT The aim of this paper is to provide an account and analysis of Cyberanthropology as a relatively new anthropologic discipline.
The subject of cyberanthropologic research is (1) Location where the new information and communication technologies are created; (2)
Cyberspace where the information is bestowed; and (3) Shared way of life of information systems users. The stimulus, which lead to the in-
ception of Cyberanthropology, was the growing influence of modern communication technologies on the common way of life. Socio-cultural
anthrpologists realized that the new information technologies as well as the scientific knowledge in the area of media communication more
and more influence the existence of social, economical and political systems. Furthermore, they wipe down the frontiers between people and
machines and create a new type of virtual reality — cyberspace and cyberculture. Consequently, the necessity to describe, analyse and interpret
this cultural phenomenon resulted in a birth of a new field of Sociocultural Anthropology — Cyberanthropology.
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ABSTRAKT  Cilem studie je teoretickd deskripce a analyza kyberantropologie jako relativné nové antropologické discipliny. Predmétem
vyzkumu kyberantropologie jsou (1) mista, kde jsou nové informa¢ni a komunika¢ni technologie vytvareny, (2) kyberprostor, v némz jsou in-
formace umistény a (3) sdileny zptisob zivota uZivateltl informacnich systémi. Stimulem, ktery vedl ke vzniku kyberantropologie, byl prudce
rostouci vliv modernich komunika¢nich technologii na zptisob Zivota stale vétsiho poctu obyvatel nasi planety. Sociokulturni antropologové
si uvédomili, ze nové informacni technologie, stejné jako védecké poznatky v oblasti medialni komunikace, stale vice ovliviiuji fungovani so-
cidlnich, ekonomickych a politickych systémtl, stiraji dfive nezpochybnitelné hranice mezi lidmi a stroji a vytvareji novy typ virtudlni reality
- kyberprostor a kyberkulturu. Snaha antropologti popsat, analyzovat a interpretovat tento novy kulturni fenomén vedla ve svych dasledcich
ke zrozeni nové tematické oblasti a subdiscipliny sociokulturni antropologie — kyberantropologie.

KLICOVA SLOVA  kutura; kyberkultura; kyberprostor; kyberpunk; kyberantropologie

KULTURA JAKO PREDMET VYZKUMU
KYBERANTROPOLOGIE

Kyberantropologie (,,cyberanthropology®) predstavuje rela-
tivné novou oblast antropologickych vyzkumt, ktera se za-
byva studiem clovéka a promén lidské interakce v kontextu
modernich pocita¢ovych, informacnich a komunika¢nich
technologii. Predmétem kyberantropologie je zejména analy-
za a interpretace kulturné utvarenych siti informaci a sdile-
nych vyznamt, jez jako specificky typ virtualni reality vznikaji
v pribéhu interakce uzivateli kybernetickych systéma (Miller
— Slater 2000, Rheingold 1991, 1994, Shields 1996, Schroeder
1996). Zrozeni kyberantropologie je spjato se zajmem nékte-
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rych antropologti o studium modernich technologii, zejména
toho, jak jsou vytvareny a uvadény do spole¢nosti s odlisnym
kulturnim kontextem.

Zasadnim stimulem, jenz obratil pozornost antropologt
ke studiu modernich technologii a komunikacnich siti, byla
expanze internetu, ktery propojil miliony pocitaci a jejich
uzivateli. Prostfednictvim internetu lidé vstoupili do kyber-
prostoru, kde zacali vytvaret diferencované zajmové skupiny,
vykazujici rysy subkultury.

Tyto virtualni komunity, sdilejici specifické vzorce chovani
a mysleni a disponujici vlastnim jazykem, vytvorily rozsah-
1¢ socidlni pole, jez umoznuje realizovat antropologicky vy-
zkum. Pfedmétem antropologického studia zde mohou byt
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naptiklad rozmanité vztahy mezi jazykem, socialni struktu-
rou a kulturni identitou, které vznikaji jako dusledek komu-
nikace zprostredkované pocitaci. Za dal$i vyznamnou tema-
tickou oblast Ize oznacit ,,politickou ekonomii kyberkultury,
kterd zahrnuje vztahy mezi informacemi a rdznymi typy
kapitalu. Pfedmétem vyzkumu vedeného z této perspektivy
mohou byt napriklad politické a ekonomické vztahy mezi
rozvinutymi a rozvojovymi zemémi v kontextu informacnich
a komunika¢nich technologii. Nartstajici zajem antropologt
o tyto problémové okruhy vyustil v devadesatych letech 20.
stoleti ve zrozeni nové antropologické subdiscipliny - kybe-
rantropologie.
Zaklady kyberantropologie polozil v roce 1994 americky an-
tropolog Arturo Escobar v ¢lanku Welcome to Cyberia: Notes
on the Anthropology of Cyberculture (Vitejte v Kybérii: Po-
znamky k antropologii kyberkultury). Escobar uvedl do an-
tropologie pojem kyberkultura, aby jeho prostfednictvim ana-
lyzoval zakladni strukturdlni promény moderni spole¢nosti,
které ve druhé poloviné 20. stoleti vyvolaly nové technologie
(Escobar 1994, 211-232). Podle Escobara lidé stale vice ziji
a utvareji své osobnosti v technokulturnim prostfedi infor-
macnich technologii a biotechnologii. Informacni technologie
vedou podle jeho nazoru k rozvoji ,technosociality®, bio-
technologie naopak vyvolavaji ,,biosocialitu“ (Escobar 1994,
214). Escobar je presvédcen, ze antropologie je vhodna pro
popis a kulturni diagnézu sociokulturnich procest, jez v sou-
Casném svété vyvolaly védecko-technické vyndlezy. Proto
za hlavni cil rodici se kyberantropologie oznacil ,etnografické
studium hranic mezi lidmi a stroji, které jsou specifické pro
spole¢nosti pozdniho 20. stoleti“ (Escobar 1994, 216). Esco-
bar vymezil vyzkumné pole kyberantropologie prosttednictvim
nésledujicich otazek:

1. Jaké jsou diskurzy a praktiky tvorené technologiemi a ko-
lem pocitact? Které oblasti lidskych aktivit tvofi ten-
to diskurz a praktiky? Jak jsou umistény v siti socidlnich
instituci, hodnot a konvenci? Jaké nové formy socialnich
konstrukei reality predstavuji technologie?

2. Jak mohou byt tyto domény a praktiky antropologicky stu-
dovany v rozdilnych geografickych a etnickych souborech?
Které starsi antropologické koncepty a metody mohou byt
pti studiu kyberkultury pouzity? Jak budou nase predstavy
o komunité, identité a subjektu transformovany?

3. Jaké je pozadi porozuméni, z néhoz nové technologie vy-
chazeji? Které moderni praktiky v oblastech Zivota, prace
a jazyka utvéreji souc¢asné porozumeéni, design a médy no-
vych technologii? Jak nové technologie pronikaji do neza-
padnich kultur a ovliviuji jejich existenci?

4. Jaka je politicka ekonomie kyberkultury? Jakym zpiisobem
jsou prestrukturovany vztahy mezi prvnim a tfetim své-
tem? Ktera nova rozdéleni se objevila s globalnim kapita-
lem zalozenym na této technologii?

Escobar zasadnim zptsobem prispél k tomu, ze pfedmétem

antropologickych vyzkum se stala kyberkultura. Tu lze z an-

tropologické perspektivy vymezit jako soucast kulturni praxe

a zivotniho stylu spojeného s vyuzivanim modernich infor-

macnich a komunikacnich technologii. Kyberkultura mtize
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byt studovana prostfednictvim kulturnich ideji, rituald a spo-

le¢enskych vztaht, které vznikaji v kyberprostoru, a hodnot,

norem a instituci, jez virtualni realita vytvari a podporuje.

Ohniskem kyberkultury jsou predev$im diskurzy a kulturni

praktiky spojené s vyuzivanim informacnich a komunikac-

nich technologii. Mezi preferovana témata kyberantropologic-
kého vyzkumu patfi:

1. Produkce a vyuzivani novych informac¢nich a komunikac¢-
nich technologii jako nastrojii antropologické vyuky a vy-
zkumu.

2. Vliv védy a informacnich technologii na predstavivost, es-
tetické technonarace a technoliterarni praktiky vznikajici
v kyberprostoru.

3. Kyberkulturni texty (literatura, hudba, film, videohry) a ko-
munikace zprostfedkovana pocitacem a internetem.

4. Vztah mezi internetovou komunikaci, socidlni strukturou
a kulturni identitou.

5. Komunity zaloZené na vyuzivani pocitacl a internetové in-
frastruktury.

6. Tok informaci a informac¢nich kategorii v lokdlnim i global-
nim kontextu.

7. Informacni kapitalismus a politickd ekonomie kyberkultu-
ry.

8. Kyberpunk a jeho vliv na Zivotni styl v dobé postmoderny
(Thomas 1991, 33).

Obecné Ize konstatovat, Ze hlavnim cilem kyberantropologic-
kych vyzkumd je ptispét k pochopeni diskurzii a praktik uzi-
vateld pocitacti a informacnich technologii, analyzovat vztah
mezi realnym prostorem a kyberprostorem a interpretovat fe-
nomén kyberkultury jako specificky zivotni styl sdileny a pte-
davany prislusniky riiznych typt internetovych subkultur.
Originalnim zptsobem prispél k vymezeni kyberkultury an-
tropolog David Bell ve své praci An Introduction to Cybercul-
ture (Uvod do kyberkultury, 2001), ve které se zamysli nad
vztahem mezi kyberprostorem, kazdodennosti a naracemi.
Podle Bella ,,pocitace nedavaji pouze podobu metaforam, ale
jsou jimi také utvareny“ (Bell 2001, 3). Svét naract, vystupujici
v podobé pribéht a vypravéni, ma pro antropologii zasadni
vyznam. Prostfednictvim pribéhu totiz lidé davaji vyznam
svétu, ktery je obklopuje, a vymezuji smysl své existence.
Proto je podle Bella diilezité ,,redefinovat kyberprostor v kon-
textu kazdého vypravéni a poté prozkoumat prekryti a pri-
se¢iky téchto definic (Bell 2001, 7). Bell je presvédcen, ze
pribéhy na téma modernich informacnich technologii, jez
fatalné ovliviuji lidské zivoty, je mozné rozdélit na tfi skupiny
podle nasledujicich kritérii — co jsou, co znamenaji a co déla-
ji. Z tohoto hlediska podstatu kyberkultury tvori tfi prameny
vypraveéni:

1. Pribéhy spjaté s materidlni bazi kyberkultury a déjinami
komunika¢nich technologii.

2. Pribéhy zaloZené na vlastni zkusenosti s tim, jak kyberpro-
stor utvaii a formuje nase zazitky, kulturni praktiky a kaz-
dodenni Zivot.

3. Pribéhy symbolické, vyristajici z predstav a vypravéni
na téma Co pro nas mohou technologie udélat nebo co bu-
dou délat.
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VZNIK A VYVOJOVE PROMENY KYBERKULTURY

Fenomén kyberkultury se zrodil v priibéhu $edesatych a sedm-
desétych let 20. stoleti jako sekundarni produkt vyvoje poci-
tacl a interaktivnich komunikac¢nich technologii. Mezi prvni
reprezentanty tohoto specifického typu subkultury lze zaradit
pocitacové védce, programatory, vysokoskolské ucitele a stu-
denty, kteti sdileli viru v kladny potencial pocitact a neome-
zené moznosti informacnich technologii jako prostfedku svo-
bodného ptistupu a Sifeni dat a informaci. V sedmdesatych
letech prekrocily pocitacové technologie hranice védeckych
ustavil a univerzit.

Podil na této expanzi mél technologicky pokrok spojeny se
vznikem prvniho, mikroprocesoru Intel 4004 (1971) a vytvo-
feni prvniho osobniho pocita¢e Altair 8800 (1974). V roce
1975 byla zalozena budouci softwarova a pocitacova vel-
moc - spole¢nost Microsoft. V roce 1977 uvedla firma Apple
Computer na trh prvni sériové vyrabény mikropocita¢ App-
le II a zahajila tak prilom digitdlnich technologii do verejné
i osobni sféry ¢lovéka.

Paralelné se zdokonalovanim pocitacovych technologii se
vyvijela hackerskd komunita, vyzadujici volny pristup k po-
¢itactim, svobodny tok informaci a decentralizaci. Sdilenou
zivotni filozofil subkultury hackert byl predpoklad, ze poci-
tace mohou ucinit Zivot lepsim a Ze jejich prostfednictvim Ize
tvofit uméni a krasu. V osmdesétych letech se ve vyspélych
zapadnich zemich pocitace a verejné pocitacové sité staly jiz
béznou soucasti kancelafi a prostfedkem domaci zabavy. To
ve svych dusledcich vedlo k rozmachu virtudlnich subkultur,
sdruzujicich rizné typy pocitacovych hracd. Soucasné do-
8lo k diferenciaci hackerskych komunit a vzniku literarnich
a uméleckych hnuti inspirovanych pocitacovymi technolo-
giemi, jako je napriklad kyberpunk (,,cyberpunk®), ktery se
v prvni poloviné osmdesatych let oddélil od klasické science
fiction. Soucasti kyberkulturni scény se stala také nova gene-
race hackert - tzv. crackerii, ktera se profilovala jako specific-
ky typ kontrakultury.

Crackefti zacali kromé vyvoje volného softwaru programové
nabouravat zabezpeceni lokalnich siti a prolamovat ochranu
placenych pocitacovych programd.

Prestoze se predchazejici generace hackerti od tohoto typu po-
¢itacové kriminality distancovala, cracketi se povazovali za je-
jich pokracovatele. Zménu v hodnotovém a normativnim sys-
tému crackerské kontrakultury ale ilustruji jejich programova
prohlaseni typu ,,bojuj s moci, ,vrat Sum do systému“ nebo
»udélej to sam* Nastup této pocitacové kontrakultury se nega-
tivné odrazil v uzivani slova hacker, které se stalo synonymem
deviantniho a kriminalniho chovéni v kyberprostoru.
Kvalitativni skok v budovani kyberprostoru znamenal rok
1989, kdy Angli¢an Tim Berners-Lee zpracoval rozsahlou hy-
pertextovou databazi védcli pro potfeby Evropské organizace
pro jaderny vyzkum (CERN) a kréatce poté v roce 1990 vytvoril
vSechny nezbytné nastroje umoznujici fungovdni webu — http
(»hypertext transfer protocol), html (,,hypertext markup lan-
guage®) a textovy prohliZe¢ nazvany ,World Wide Web, jenz
uzivatelim umoznoval nejen stranky prohlizet, ale i editovat.
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V roce 1991 se jiz objevuji osobni stranky, chat a diskusni sku-
piny. V devadesatych letech pokracoval masovy narust uziva-
telti pocitact a internetu. Standardizace hardwaru po vzoru
IBM a expanze velkych spole¢nosti, jako jsou Microsoft a Ap-
ple, byla doprovéazena sjednocovanim standardt, ceny a vyko-
nu osobnich pocitaci.

K masovému riistu kyberkultury v tomto obdobi prispél také
technologicky vyvoj smétujici k zjednoduseni uzivatelského
prostredi, grafického rozhrani pocitacii a stale rozsahlejsiho
vyuzivani editorskych funkci World Wide Webu. Mluv¢i-
mi kyberkultury spojené s kyberpunkem se v tomto obdobi
stala tzv. digitdlni avantgarda, ktera propagovala ideje tech-
nooptimismu na stankach ¢asopistt Mondo 2000 a magazinu
o kyberkultute Wierd. Prostfednictvim téchto médii pronikla
kyberkultura do povédomi stale $irsi vrstvy populace a stala
se soucasti populdrni kultury.

Dalsi posun v uzivani informacnich technologii a diferen-
ciaci ,virtualnich subkultur® v kyberprostoru je spjat s tzv.
MySpace generaci, ktera ucinila z internetu diskusni férum.
Mezi reprezentanty téchto kreativnich uZzivateld internetu pa-
tfi napriklad zakladatel Facebooku Mark Zuckberg. Uzivatelé
web 2.0 se ve stale vét$i mife identifikuji s heslem ,,udélej si
sam’, spojuji se ve virtudlnim prostoru, kde si vytvareji svou
vlastni realitu. Z hlediska kyberantropologie jsou inspirativni
naptiklad vyzkumy vénované vytvareni identity na Faceboo-
ku, které realizovaly Natalia Rybasova a Radhika Gajjalaova.
K zajimavym vysledkiim tohoto vyzkumu patfi zjisténi, ze
»bilé* stredostavovské kultury maji vice spole¢ného s Afroa-
meric¢any a Hispanci nez s nékterymi pfislusniky vlastni sku-
piny (Gajjala - Rybas 2007).

VEDECKY VYZKUM A KONCEPTUALIZACE
KYBERKULTURY

Paralelné s expanzi kyberkultury do kazdodenniho svéta na-
ristal zajem védct o védeckou reflexi tohoto sociokulturniho
fenoménu. Za prikopnickou praci lze oznacit knihu sociolo-
ga Dona Slatera a antropologa Daniela Millera The Internet:
An Ethnographic Approach (Internet: Etnograficky pristup,
2000), kterd predstavuje prvni ucelenou antropologickou stu-
dii o internetu. Predmétem analyzy bylo zjistit, ,jak se ¢lenové
urcité kultury doma pokouseji vytvorit transformujici se ko-
munikaéni prostredi, jak mohou sami sebe v tomto prostredi
nalézat a soucasné se snazit ucinit je soucasti svého vlastniho
obrazu® (Slater — Miller 2000, 1). Vyzkum byl proveden na os-
trové Trinidad v Karibském mofi. Zde Miller a Slater zkou-
mali, jak mistni domorodci vyuzivaji internet a jeho aplikace
(webové stranky, e-mail, diskusni skupiny atd.) v socidlnim,
politickém, ekonomickém a nabozenském kontextu.

Vlivné kyberantropologické vyzkumy byly uskute¢nény také
na Videnské univerzité, kde od roku 1996 Manfred Kremser
porada série prednasek a seminai na kyberantropologicka
témata. Kremser realizoval fadu vyzkumi vénovanych ana-
lyze afro-karibskych a africkych nabozenstvi v kyberprostoru.
Podle Kremsera s nastupem kyberprostoru ziskala tradi¢ni
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africkd nabozenstvi zcela novy rozmér, ktery oznacil jako
wafrickd digitdlni diasporickd ndbozZenstvi“ (Kremser 2003).
Kremser svymi vyzkumy prokazal, Ze mnohé ptivodni nabo-
zenské koncepty a praktiky ztratily pod vlivem modernich
informacnich technologii sviij lokdlni charakter a staly se
$iroce dostupnymi a globalnimi ve svém tcinku a rozsifeni.
Na sociokulturni Grovni lze navic pozorovat, Ze jak tradi¢ni,
tak digitalni africké diaspory pod vlivem informacnich tech-
nologii nemusi nutné nahrazovat pivodni nabozenské prak-
tiky. SpiSe maji tendenci reinterpretovat diivéj$i koncepty
podle novych kontextd, pridavat nové dimenze k tradi¢nim
nébozenskym predstavam a vytvaret tak paralelni svéty nabo-
zenskych praktik. Kremser ve svych studiich také upozornil
na paralely, které lze nalézt mezi virtualnimi zazitky, jez pri-
nési fenomén kyberkultury, a tradi¢nimi mystickymi prozitky
spjatymi s ritudly a nabozenskou extazi. Princip, ktery tento
typ transcendentnich zazitki umoznuje, je podle jeho nézoru
totozny - je to moznost komunikace jedince s ,virtualnimi
nositeli“ vyssiho védéni.

Na Kremserovy prace tvorivym zptisobem navazali dalsi an-
tropologové, jako napriklad Mark Wilson, jenz uskute¢nil
kritickou analyzu jedné z nejkomer¢néjsich webovych stra-
nek afro-amerického nabozenstvi — Ifa Foundation. Ve svém
vyzkumu se zaméfil pfedevs$im na to, zda historické vykoftis-
tovani afrického lidu a kultury v africké diaspotre pokracuje
v kyberprostoru. Inspirativni kyberantropologicky vyzkum
provedl také Kremsertiv zak Philipp Budka, ktery ve své etno-
grafické studii zjistoval, jak domorodé skupiny uzivaji poci-
tacové sité, jako je internet, www stranky, adresare a diskusni
skupiny. Mezi otazky, na néz se ve svém vyzkumu pokusil od-
povédét, napriklad patti: Jak a pro¢ jsou domorodé skupiny
reprezentovany na internetu? Kdo je reprezentuje? Pfi svém
vyzkumu kombinoval metody zucastnéného pozorovani
a dotaznikového $etfeni s etnografickou analyzou texttl. Vy-
zkum naznacil, ze domorodé skupiny maji tendenci uzivat
pocitacové sité k ifeni informaci a komunikaci v ramci jinych
siti a komunit.

Rizny thel pohledu, jaky jednotlivi badatelé pfi vyzkumu
kyberkultury zaujali, vedl k diferenciaci pfistupi a nejednot-
nosti v chapani tohoto pojmu. V ranych fazich vyvoje kyber-
kultury, spjaté s rodici se subkulturou hackerti v osmdesatych
a na pocatku devadesatych let, se zformoval pristup, ktery
je oznacovan jako ,utopicky koncept kyberkultury“. Jedna se
o optimistickou interpretaci internetu jako kyberprostoru
umoziujictho odstranit mocenskou totalitu a rozsifit svobo-
du ¢lovéka novym typem interaktivity a vymény informaci.
Vyraznym reprezentantem tohoto pristupu ke kyberkultute
byl apologet pozitivni sily novych médii Pierre Lévy, kte-
ry svou teorii virtuality a vizualizace pfedstavil v roce 1997
v knize Cyberculture (Cesky: Kyberkultura, 2000). Lévy svij
optimismus zalozil na uznani dvou skute¢nosti: ,Za prvé,
rostouci kyberprostor je vysledkem mezinarodniho hnuti
mladych lidi ochotnych kolektivné experimentovat s jinymi
formami komunikace, nez které jim nabizi klasickd média.
A za druhé, dnes se otevira novy prostor pro komunikaci, kde
zalezi jen na nas, zda vyuzijeme jeho nejlep$i moznosti, at uz
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ekonomicky, politicky, kulturné ¢i lidsky® (Lévy 2000, s. 9).
V souvislosti s nartstajici skepsi ve vS§emocnost sily moder-
nich informacnich technologii se zformoval realisticky pristup
oznacovany jako ,informacni koncept kyberkultury®. Z této
perspektivy, zbavené optimistickych vizi, je kyberkultura ne-
utralné definovana jako soubor diskurzi a kulturnich praktik,
které jsou spojeny s vyuzivanim informacnich a komunikac-
nich technologii. V centru vyzkumu se ocitla zejména analy-
za vztaht mezi osobnosti uzivatele pocita¢ti a informacnimi
technologiemi v kontextu kyberprostoru. Takto koncipovany
pristup k vyzkumu kyberkultury klade diraz na analyzu do-
padu informacnich technologif na lidskou komunikaci a pro-
ménu forem informaci ve virtudlnim interakénim prostoru.
Snaha oddélit od sebe studium médii a vyzkum kyberkultury
prispéla ke konstituovani pristupu, ktery je oznacovan jako
~epistemologicky koncept kyberkultury*.

Napriklad Lev Manovich povazuje za predmét teorie médii
informacni kulturu, zatimco pfedmétem kyberantropologic-
kych studii jsou podle jeho nazoru socialni a sitové jevy a pro-
cesy, jez jsou s novymi komunika¢nimi médii spjaty.

Za inspirativni je mozné oznacit také pristup Davida Liste-
ra a okruhu jeho spolupracovniku (Lister et al. 2003). Lister
na kyberkulturu pohlizi jako na soubor kulturnich praktik,
kodii a naraci a soucasné jako na souhrn teoretickych episte-
mologickych pristuptl, analyz a popularnich diskurzi kultury,
které jsou ovlivnény modernimi technologiemi.

Z této perspektivy kyberkultura predstavuje sebereflexivni
fenomén inspirovany vlastnimi naracemi, pficemz teoreticka
reflexe z kultury vyristd a neustale ji zpétné proménuje.

Za velice vlivny pfistup ke studiu kyberkultury je mozné
oznacit ,antropologicky koncept kyberkultury®. Z antropolo-
gické perspektivy kyberkultura, jez se zrodila jako sekundarni
produkt modernich informacnich technologii, predstavuje
kulturni konstrukt, ktery ma zdsadni vliv na lidskou kultu-
ru, socidlni interakce, strukturu symbolického svéta a sdile-
ny zpusob Zivota lidi. Proto antropologové vénuji zvySenou
pozornost vzajemnému ovliviiovani virtualniho a realného
svéta, sociokulturni komunikaci online, kyberprostorovému
diskurzu, proméndm identity jedincti v kyberprostoru a du-
sledkiim informacnich a pocitacovych technologii pro zivot
¢lovéka v postmoderni kulture a spole¢nosti.

Vyzkum kyberkultury v souc¢asné dobé zahrnuje siroké spek-
trum pristupt, akcentujici zejména informacni, socialni,
ekonomické, psychologické, technologické, antropologické
a epistemologické diisledky vlivu informacnich a pocitaco-
vych technologii na ¢lovéka, spole¢nost a kulturu. Prestoze
se védci dosud nesjednotili v pristupech a konceptech, jejichz
prostrednictvim kyberkulturu studuji, je evidentni, ze tato ka-
tegorie pfedstavuje relevantni oblast antropologickych vyzku-
mi (Macek 2004).

KYBERPROSTOR JAKO PREDMET VEDECKE
A UMELECKE REFLEXE

S pojmem kyberkultura je uzce spjat termin kyberprostor
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(»cyberspace®) - virtudlni prostor vytvareny prostfednictvim
modernich informac¢nich a pocitacovych technologii. Tento
umély svét symboll a vyznami existuje paralelné ke svétu
realnému. Antropologicky vyzkum kyberprostoru zahrnuje
pozorovani, deskripci, analyzu a interpretaci sociokulturnich
jevl a procesu, které se odehravaji v interaktivnim prostoru
vznikajicim prostfednictvim pocitacovych siti, internetové
infrastruktury a dal$imi informa¢nimi komunika¢nimi tech-
nologiemi (Benedikt 1992, Ebo 1998, Featherstone — Burrows

1995, Hakken 1999, Jones 1997, Jordan 1999, Koepsell 2000).

Vyzkumnym potencidlem rodici se ,etnografie kyberprosto-

ru” se zabyval antropolog David Hakken v knize Cyborgs@Cy-

berspace: An Ethnographer Looks to the Future (Kyborgové@

kyberprostor: Etnografické pohledy do budoucnosti, 1999).

Zde vytycil Sest klicovych, hierarchicky usporadanych ota-

zek vymezujicich vyzkumné pole etnografie kyberprostoru.

Podle Hakkena by mél antropolog pfi studiu kyberprostoru

postupovat podobngé, jako postupuje prirodovédec pii vyzku-

mu biologické struktury — od substruktur k makrostrukture.

Proto by mél identifikovat, popsat, analyzovat a interpretovat

nasledujici fenomény a procesy:

1. Zakladni charakteristiky entit nesoucich kyberprostor.

2. Vlastni identity formované témito entitami. Jak entity kon-
struuji sebe sama v kyberprostoru? Je zde mozné pozoro-
vat posun od mechanickych k biologickym metaforam?
Jaké kvality prisuzuji jinym jedinctim v kyberprostoru? Jak
se zménily procesy utvareni identity?

3. Mikrosocialni vztahy vytvarené témito entitami, jako jsou
tfeba vztahy mezi prateli. Jsou vztahy méné skupinové,
nebo vice orientované na sit? Jaké typy intimnich vztaht
v kyberprostoru vznikaji? Replikuji mikrosocialni vztahy
jiz existujici komunitni vzorce?

4. Mezisocialni vztahy vytvarené témito entitami, jako jsou
napriklad socidlni vztahy a kulturni dynamika na dGrovni
komunity, regionu nebo mésta. Jak kyberkultura ovliviuje
socialni reprodukci regiona?

5. Makrosocialni vztahy vytvarené témito entitami, jako jsou
naptiklad vztahy uvnitf naroda nebo nadndrodni. Upadd
schopnost narodti ovliviiovat jejich vlastni reprezentaci
v kyberprostoru?

6. Politické a ekonomické struktury, které produkuji a repro-
dukuji entity kyberprostoru, jimiz jsou zpétné limitovany
(Hakken 1999, 7-11).

Tyto otazky maji prostfednictvim konkrétniho popisu a ana-
lyzy vyse popsanych urovni socidlni interakce v kyberprosto-
ru vytyc¢it dalsi relevantni otazky a urcit tak dalsi smér vyzku-
mu. Navic umozni zjistit, zda a jak intenzivné ve studované
spole¢nosti probéhla ,,pocitacova revoluce®, pro niz je cha-
rakteristicky posun od marginalizace a mechanické vyroby
smérem k utvareni nového typu socialni formace, zalozené
na pouzivani modernich informacnich technologii.

Pojem kyberprostor se dfive nez ve védé prosadil v krasné

literatute, kam jej poprvé uvedl americky spisovatel Willi-

am Ford Gibson (narozen 1948) ve své povidce ,Jak vypalit
chrom® (1982) a knize Neuromancer (Gibson 1984). Podle

Gibsona kyberprostor predstavuje pocitacovy trojrozmérny

ANTHROPOLOGIA INTEGRA VOL. 1 NO. 2/2010

svét, ve kterém se data uzivatelim siti jevi jako geometrické
struktury a virtudlni realita. Néktefi hrdinové jeho romanu
jsou schopni vstoupit do tohoto digitalniho prostoru a zazivat
v ném rizna dobrodruzstvi. Gibson se pii psani svych knih
inspiroval stylem a drsnou poetikou detektivek amerického
spisovatele Raymonda Chandlera (1888-1959), kterou spo-
joval s zanrem science fiction. Osobitou smésici metafyziky
a technické estetiky virtualniho svéta vyrazné uplatnil také
v roce 1987 v romané Count Zero (Bod nula) a poté v roce
1989 v knize Mona Lisa Overdrive (¢esky Zbésila jizda, 1998).
Gibson svymi knihami pfispél k etablovani témat, jez kom-
binuji razantni vypravécstvi drsnych a akénich piibéhi se
zédjmem o védecké technologie umoznujici zasah do lidského
téla a mysli. Z tohoto hlediska Ize Gibsona oznacit za prikop-
nika hnuti kyberpunk, jehoZz predstavitelé, inspirovani virtu-
alnim pocitacovym svétem, vytvorili osobity literarni a umeé-
lecky zanr védecké fantastiky.

Sugestivnost virtualni reality a védecko-fantastickych pri-
béhd, jez se odehravaji v kyberprostoru, originalnim zpii-
sobem vyuzili jako ustfedni téma v kultovni filmové trilogii
The Matrix (Matrix) ameri¢ti reziséfi — bratfi Andy a Larry
Wachowsti. Matrix zde predstavuje rozsdhly pocitacovy sys-
tém, na ktery jsou pripojeni lidé, Zijici v ném svuj virtualni
zivot. Jejich zakladni funkci je dodévat strojiim, jez prevzaly
nadvladu na planeté, energii svych tél. Zotroceni lidé si ale
tento udél neuvédomuji, nebot je jim do mozku promitana
virtualni realita. Filmova trilogie Matrix origindlnim zptiso-
bem zpracovala velké postmoderni téma — paradoxni dualitu
vztahu mezi clovékem a umélou inteligenci.

KYBERPUNK

Svétem pocitacli a informacnich technologii bylo vyrazné
ovlivnéno také umélecké hnuti kyberpunk (,cyberpunk®).
Kyberpunk vznikl jako literarni smér, ktery se na pocatku
osmdesatych let 20. stoleti odklonil od zanru klasické science
fiction (Sterling 1986, Cavallaro 2000).

V pribéhu nasledujicich let se dale profiloval jako svébytna
teoretickd, filozoficka a uméleckd reflexe svéta, vystupujici
nejen v podobé literarnich dél, ale také prostfednictvim di-
vadelnich a hudebnich performanci. Literarni predstavitelé
amerického kyberpunku - William Ford Gibson, Lewis Shi-
ner (narozen 1950), Michael Bruce Sterling (narozen 1954),
John Patrick Shirley (narozen 1953), Pat Cadiganova (naroze-
na 1953) a Rudolf von Bitter Rucker (narozen 1946) provedli
ve svych knihach originalni syntézu metafyziky, antropologie,
technizované estetiky a science fiction, zaloZenou na pribé-
zich o potencidlnim spojeni umélych technologii s lidskou
biologii a virtualni realitou.

Mezi preferovana témata kyberpunku patfi interakce lidi
s roboty, androidy a kyborgy disponujicimi umélou inteli-
genci. Hrdinové kyberpunkovych pribéhi, casto spjati se
svétem hackert, se pohybuji v pretechnizovaném svété bliz-
ké budoucnosti, ve kterém hraji vyznamnou roli informacni
technologie, implantaty fyzické i mentalni povahy, biotech-
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nologie, nanotechnologie a kyberprostor. Déjové dynamiky
je dosazeno vyuzitim detektivnich zapletek a akénich scén,
jez se odehravaji v nihilistické, undergroundové atmostére
a cynickém prostfedi, v némz asto vladne zlo¢in, drogy, pri-
myslova mafie a nadnarodni spolec¢nosti. V tomto kontextu se
utvari poznani, Ze autenticitu Ize generovat synteticky a rozdi-
ly mezi kyberprostorem a skute¢nou realitou, biologif a tech-
nologii, ¢lovékem a umélou inteligenci jsou nejen relativni,
ale i fascinujici.

Kyberpunkovy svét uvedl na platna kin v roce 1982 britsky
rezisér Ridley Scott (narozen 1937) v kultovnim snimku Bla-
de Runner, inspirovaném romanem amerického spisovatele
Philipa Kindreda Dicka (1928-1982) Do Androids Dream of
Electric Sheep? (1968, ¢esky: Blade Runner: Sni androidi o elek-
trickych oveckdch? Praha: Argo, 2004).

Tento film, odehravajici se v blizké budoucnosti, se stal za-
kladem pro vizualni ikonografii kyberpunku. Ridley Scott zde
prostfednictvim skvélé vypravy, rafinované rezie a pusobi-
vé hudby prezentuje Los Angeles jako odcizené, depresivni
a neustale destivé mésto, v némz se dekadentné a absurdné
prolinaji rizné kultury a narody. Ukolem hlavniho hrdiny,
osamélého detektiva Ricka Deckarda, je patrat po androidech,
ktefi uprchli na Zemi z jim vyhrazenych pracovnich kolonii
na jinych planetdch. Existencidlni hloubka filmu vyrtsta ze
zpochybnéni hranic, jez oddéluji ¢lovéka a androidy. Ti totiz
v morfologickych i mentélnich parametrech vykazuji obdob-
né vlastnosti jako lidé a jejich tték je bojem o pravo na lidsky
zivot. Dilema hlavni postavy vyrista ze zjisténi, Ze neni scho-
pen déle androidy nicit, kdyz dokazi byt vice lidsti nez sam
clovék. Prezentovany problém vztahu ¢lovéka k umélé inteli-
genci, kterd je sice lidskym dilem, ale zapasi o vlastni identi-
tu a pravo na autenticky Zivot, se stalo vyznamnym tématem
kyberpunkovych knih a filmi, a dokonce ovlivnilo Gvahy né-
kterych antropologt a filozofti nad specifikou lidského rodu.
Origindlnim zptsobem uplatnila koncept kyborga, ktery
v dilech autort science fiction vystupuje jako hybridni spo-
jeni stroje a lidského organismu, americkd biolozka, feminis-
tka a filozotka Donna Harawayova (narozena 1944). Ve svém
slavném eseji A Cyborg Manifesto: Science, Technology, and So-
cialist-Feminism in the Late Twentieth Century (Manifest Ky-
borgt: Véda, technologie a socialisticky feminismus ke konci
dvacatého stoleti, 1985)vyuzila metaforu kyborga, aby zpo-
chybnila hranice oddélujici od sebe zvirata, lidi a stroje (Ha-
raway1991, 149-181). Z perspektivy kyborga, do niz se Ha-
rawayovd s lehkou ironii a nadsazkou stylizuje, ztraceji smysl
a objektivni platnost takové distinkéni kategorie, jako je ,,po-
hlavi/gender®, ,,¢lovék/stroj, ,,prirozené/umélé, ,,autentické/
neautentické®, ,priroda/kultura® V identité kyborga, ktera je
zaloZena na propojeni zivého téla a umélych technologickych
extenzi, je zpochybnén pohlavni dualismus a narus$ena totali-
ta tradi¢nich diskursivnich hranic.

Pro konstituovani kyberpunku byl klicovy rok 1983. Tehdy
doslo k osobnim setkanim kyberpunkovych spisovateltt Wil-
liama Gibsona, Bruce Sterlinga, Lewise Shinera a Rudyho
Ruckera a americky spisovatel Bruce Bethke (narozen 1955)
vydal povidku Cyberpunk (Kyberpunk, 1983), ktera dala
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celému hnuti jméno. V roce 1983 kanadsky rezisér David
Paul Cronenberg (narozen 1943) nato¢il film Videodrome,
vyjadiujici kyberpunkové vize virtualni a medialni reality,
a nakladatelstvi Semiotext(e) vydalo anglicky preklad filo-
zofickych esejii francouzského sociologa Jeana Baudrillarda
(1929-2007) Simulacra and Simulations (Simulakra a simu-
lace), které z tohoto teoretika postmoderny ucinily hlavniho
filozofa kyberkultury (Baudrillard 1983).

Baudrillard ovlivnil teoretiky kyberkultury a reprezentan-
ty hnuti kyberpunku zejména svou teorii ,,simulakra® jako
zprosttedkované simulace skutecnosti. Tuto koncepci pred-
stavil v eseji Lordre des simulacres (Rady simulakra), kterd je
soucasti knihy Léchange symbolique et la mort (Symbolicka
sména a smrt) (Baudrillard 1976). Podle Baudrillarda se v dé-
jinach lidské kultury postupné zformovaly tfi fady simulakra:
(1) preindustrialni simulakra, (2) industrialni simulakra a (3)
Cista simulakra. Pozdéji, v knize La transparence du mal: Essai
sur les phénomemes extrémes (Transparence zla: Esej o ex-
trémnich fenoménech) tuto typologii dale rozsifil a predsta-
vil zde fraktalni (virdlni) simulakra (Baudrillard 1990). Podle
Baudrillarda simulakra predstavuji tfidu znaki, které vystu-
puji jako kopie postradajici original. Jejich cilem je predstirat
a klamat. Jedna se o zobrazeni, ktera se primarné oddavaji hre,
jejiz pravidla vyzaduji simulovat vztah k redlnému predobra-
zu. Z hlediska kyberkultury jsou podstatna predevsim cista
a fraktalni simulakra. Cistd simulakra ptedstavuji specifickou
znakovou vrstvu a sémioticky text, ktery predstihuje a nako-
nec zcela pohlcuje realitu. Soucasti lidského Zivota se tak stava
~hyperredlnd skutecnost®, ktera je ,realnéjsi nez realné“. Zro-
zeni hyperreality, jez funguje jako ,vyretu$ovana skute¢nost®,
je spjato zejména s medialni simulaci, kterou umoznily pro-
sttedky masové komunikace a moderni informac¢ni technolo-
gie. Absolutni falzifikaci realného svéta reprezentuji fraktalni
simulakra. Tato tfida znakd jiz nema vztah k Zadné realité
a jako specificky jev sui generis a ,nekontrolovatelnd meto-
nymie“ podporuje neurcitost, reverzibilitu a fragmentarnost.
Hyperrealita je tizce spjata s procesy simulace. Timto pojmem
se Baudrillard pokousi charakterizovat strukturu modernich
systémi, které ztratily vztah k realité a nahrazuji ji znaky nebo
obrazy. Vztah k realnému svétu se utvari uvnitt systému hy-
perreality, prostfednictvim kéda, modeld a simulaci, jez ten-
to systém sam konstruoval. Proces simulace je proto omezen
na reduplikaci, ktera substituuje realitu samotnymi znaky
reality, jez vak nelze desifrovat. Vysledkem simulace je tak
zhrouceni vztahu mezi znakem a objektem. Podle Baudrillar-
da ma simulace ¢tyti hlavni disledky.

Za prvé smazava rozdil mezi pravdou a falsi vede k neurcitosti.
Za druhé programuje skutecnost, kterd je vzdy predem vepsa-
na do kodu, vede ke zvyseni urcenosti.

Za tfeti programuje zku$enost a o¢ekavani, a tak funguje jako
prostredek integrace a nastroj socidlni kontroly.

Za ctvrté vytvari jak emotivné vypjatou zkusenost, zesilenou
vstupem ze skute¢ného do hyperredlného (sémioticka ,es-
teticka halucinace reality®), tak stavy psychického utlument,
vyvolané tim, jak simulace ,,neutralizuje“ symbolické vztahy,
vyznamy, va$né a moznosti (Merrin 2010, 217-219; Horyna
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- Patova 2009, 3907). Fenomén hyperreality fascinoval jak
autory science fiction a kyberpunkové literatury, tak repre-
zentanty kritického proudu medialnich a kulturdlnich studii,
ktefi u¢inili predmétem svych vyzkumi dopad symbolickych
obsahi $ifenych masmédii na zptisob lidského zivota. Dosta-
te¢né vymluvna je z tohoto hlediska jedna ze scén filmu Mat-
rix, ve které hlavni hrdina Neo otevira Baudrillardovu knihu
Simulakra a simulace ...

Vyzna¢nym meznikem vyvoje kyberpukového hnuti byl rok
1984, kdy americky novinaf Steven Levy (narozen 1951)
vydal prvni knihu vénovanou subkulture hackerii - Hackefi
(Levy 1984). V této dobé byl zaloZzen povéstny haeckersky
klub Legion of Doom a pojem hacker pronikl do kazdoden-
niho jazyka. Ve druhé poloviné osmdesatych let pokracovala
expanze kyberpunku, ktery byl stale vice vniman jako sou-
¢ast postmoderni kultury. Na pocatku devadesatych let se
zformovala druha vlna kyberpunku, jejiz predstavitelé, jako
napriklad Neal Town Stephenson (narozen 1959), rozsifi-
li spektrum tradi¢nich namétd a témat o dimenzi humoru.
Svébytnou soucasti kyberpunkovych dél se v prvni poloviné
devadesatych let stalo také téma kybernetického a virtualniho
sexu. Napriklad v roce 1992 zacal vychazet ¢asopis Future Sex,
v jehoz ¢lancich se setkavame s pokusy literarné spojit eroti-
ku s kyberkulturou. V pribéhu devadesatych let byla expanze
kyberpunku do riznych oblasti zabavy doprovazena urcitym
stupném komercializace kyberpunkovych produktt. V sou-
¢asné dobé je mozné sledovat nartist zajmu spolec¢enskych véd
o védeckou reflexi kyberpunkového hnuti a jeho diisledkii pro
uméleckou tvorbu, zivotni styl a traveni volného ¢asu v pod-
minkach postmoderni kultury.

Z antropologického hlediska predstavuje fenomén kyber-
punku vyznamnou tematickou oblast vyzkumi kyberantro-
pologie. V priibéhu své existence predstavitelé kyberpunku
vytvorili fadu dél, v nichz byly formulovany nad¢asové filozo-
fické, antropologické a existencialni otdzky. Napriklad ve své-
té kyberpunku ziskala tradi¢ni filozofickd dichotomie ,,¢lovék
versus zvife“ novy antropologicky rozmér, ktery lze vyjadrit
dichotomii ,,¢lovék versus uméla inteligence®. Jinymi slovy,
z kyberantropologické perspektivy se neklade otazka, ¢im se
¢lovek 1isi od ostatnich zivocicht, ale ¢im se lisi od umélé in-
teligence, o jejiz vytvoreni lidstvo usiluje. Na ptidé kyberpun-
ku, v roviné umeélecké nadsazky, tak byl anticipovan problém
vztahu ¢lovéka ke stroji, ktery jednou bude disponovat stej-
nym kognitivnim potencidlem jako prislusnici lidského rodu.

LITERATURA

Aronowitz, Stanley, et. al. (1996): Technoscience and Cyberculture. New York:
Routledge.

Balsamo, Anne, M. (1996): Technologies of the Gendered Body: Reading Cy-
borg Women. Durham: Duke University Press.

Baudrillard, Jean (1983): Simulacra and Simulation. New York: Semiotext(e).

Baudrillard, Jean (1993): Symbolic Exchange and Death. London: Sage Pub-
lications Ltd.

Baudrillard, Jean (1993): The Trasparency of Evil: Essays on Extreme Pheno-
mena. London: Verso.

Bell, David (2001): An Introduction to Cyberculture. New York: Routledge.

ANTHROPOLOGIA INTEGRA VOL. 1 NO. 2/2010

Benedikt, Michael, ed. (1992): Cyberspace: First Steps. Cambridge, Massachu-
setts: MIT Press.

Ebo, Bosah, L. (1998). Cyberghetto or Cybertopia?: Race, Class, and Gender on
the Internet. Westport: Praeger.

Castells, Manuel (1996): The Information Age. Economy, Society and Culture,
Vol. I: The Rise of the Network Society. Oxford: Blackwell Publishers.
Castells, Manuel (1997): The Information Age. Economy, Society and Culture,

Vol. II: The Power of Identity. Oxford: Blackwell Publishers.

Castells, Manuel (1998): The Information Age. Economy, Society and Culture,
Vol. III: End of Millennium. Oxford: Blackwell Publishers.

Cavallaro, Dani (2000): Cyberpunk and Cyberculture: Science Fiction and the
Work of William Gibbon. London: Athlone Press.

Dick, Philip Kindred (1968): Do Androids Dream of Electric Sheep? New York:
Doubleday.

Escobar, Arturo (1994): Welcome to Cyberia. Notes on the Anthropology of
Cyberculture. Current Anthropology, 35(3), 211-231.

Escobar, Arturo (1995): Encountering Development. The Making and Unma-
king of the Third World. Princeton, New Jersey: Princeton University
Press.

Featherstone, Mike — Burrows, Roger, eds. (1995): Cyberspace, Cyberbodies,
Cyberpunk: Cultures of Technological Embodiment. London: SAGE Pu-
blications.

Featherstone, Mike, ed. (1990): Global Culture: Nationalism, Globalization
and Modernity. London: SAGE Publications.

Fox, Richard, ed. (1991): Recapturing Anthropology: Working in the Present.
Santa Fe: School of American Research Press.

Gajjala, Radhika - Rybas, Natalia (2007): Developing Cyberethnographic Re-
search Methods for Understanding Digitally Mediated Identities. Forum
Qualitative Social Research, 8(3), 1-33.

Gibson, William (1984): Neuromancer. New York: Ace Books.

Gibson, William (1986): Count Zero. New York: Ace Books.

Gibson, William (1998): Zbésild jizda. Brno: Navrat.

Graham, Gordon (1999): The Internet: A Philosophical Inquiry. London:
Routledge.

Hafner, Katie — Markoff, John (1995): Cyberpunk: Outlaws and Hackers on the
Computer Frontier. New York: Simon & Schuster.

Hamelink, Cees (1997): New Information and Communication Technologies,
Social Development and Cultural Change. Geneva: UNRISD, Discussion
Paper 86.

Hakken, David (1999): CYBORGS@CYBERSPACE: An Ethnographer Looks to
the Future. London: Routledge.

Haraway, Donna (1991): Simians, Cyborgs and Women: The Reinvention of
Nature. New York: Routledge, 149-181.

Heap, Nick - Thomas, Ray - Einon, Geoff - Mason, Robin — Mackay, Hughie,
eds. (1995): Information Technology and Society. London: SAGE Publi-
cations.

Horyna, Bretislav — Ptova, Barbora (2010): Simulace (simulakrum). In: Ma-
lina, Jaroslav, ed., Antropologicky slovnik aneb co by mohl o clovéku védét
kazdy clovék. Brno: Akademické nakladatelstvi CERM, 3907.

Jones, Steve, ed. (1997): Virtual Culture: Identity and Communication in Cy-
bersociety. London: SAGE Publications.

Jordan, Tim (1999): Cyberpower: The Culture and Politics of Cyberspace and
the Internet. London: Routledge.

Klepper, Martin - Schneck, Ernst-Peter — Mayer, Ruth (1996). Hyperkultur:
Zur Fiktion des Computerzeitalters. Berlin — New York: Walter de Gruy-
ter.

Koepsell, David, R. (2000): The Ontology of Cyberspace: Philosophy, Law, and
the Future of Intellectual Property. Chicago: Open Court.

Kolko, Beth, E. - Nakamura, Lisa - Rodman, Gilbert, B., eds. (2000): Race in
Cyberspace. New York: Routledge.

Kremser, Manfred (2003): Afrikas Digitale Diaspora — Selbstreprisentation
vs. Fremdreprisentation im Internet. In: Zips, Werner, ed., Afrikanische
Diaspora. Out of Africa - Into New Worlds. Reihe Afrika und ihre Diaspo-
ra. Bd. 1. Minster: LIT.

Lévy, Pierre (1997): Collective Intelligence: Mankind’s Emerging World in Cy-
berspace. New York: Plenum Press.

Lévy, Pierre (2000): Kyberkultura. Praha: Karolinum.

Levy, Steven (1984): Hackers: Heroes of the Computer Revolution. New York:
Garden City.

21



KYBERANTROPOLOGIE A KYBERKULTURA

Lister, David et al (2003): New Media: A Critical Introduction. London: Rout-
ledge.

Ludlow, Peter, ed. (1996): High Noon on the Electronic Frontier. Conceptual
Issues in Cyberspace. Cambridge, Massachusetts: MIT Press.

Lyon, David (1988): The Information Society: Issues and Illusions. Oxford: Po-
lity Press.

Macek, Jakub (2004): Koncept rané kyberkultury. In: Volek, Jaromir -
Binkovd, Pavlina, ed., Média a realita. Brno: Fakulta socialnich studif
Masarykovy univerzity, 35-65.

Merrin, William (2010): Spekulace ke smrti: Teoretické nasili Jeana Baudril-
larda. In: Edwards, Tim, ed., Kulturdlni studie. Praha: Portal, 217-219.

Miller, Daniel - Slater, Don (2000): The Internet: An Ethnographic Approach.
Oxford: Berg.

Rheingold, Howard (1991): Virtual Reality. New York: Summit Books.

Rheingold, Howard (1994): The Virtual Community: Homesteading on the
Electronic Frontier. New York: HarperPerennial.

Schroeder, Ralph (1996): Possible Worlds. The Social Dynamic of Virtual Rea-
lity Technology. Boulder, Colorado: Westview Press.

Shields, Rob, ed. (1996): Cultures of Internet: Virtual Spaces, Real Histories,
Living Bodies. London: SAGE Publications.

Soukup, Martin (2010): Biokulturologie: evoluce ¢lovéka a kultury, Praha:
Unie Comenius.

Sterling Bruce, ed. (1986) Mirrorshades: The Cyberpunk Anthology. New York:
Arbor House.

Turkle, Sherry (1984): The Second Self: Computers and the Human Spirit. Lon-
don: Granada.

Turkle, Sherry (1996): Life on the Screen: Identity in the Age of the Internet.
London: Weidenfeld & Nicolson.

Webster, Frank (1995): Theories of the Information Society. London: Rout-
ledge.

22

AUTOR

Soukup, Vaclav (31. 8. 1957, Marianské Lazné), cesky kulturolog a an-
tropolog ptisobici na Filozofické fakulté Univerzity Karlovy v Praze,
kde prednasi zdklady socidlni a kulturni antropologie, kulturologie
a paleoantropologie. Patfi k zakladatelim interdisciplindrné konci-
povaného studijniho oboru kulturologie a priikopnikéim biokultu-
rologie. Je autorem fady odbornych ¢lanki a védeckych monografii
vénovanych déjindm antropologického mysleni. Jeho kniha Déjiny
antropologie (2004) byla ocenéna Cenou rektora Univerzity Karlovy
jako nejlepsi publikace v oblasti spolecenskych véd za rok 2004. Za
svij dlouhodoby pfinos k rozvoji antropologie obdrzel v roce 2009
na Masarykové univerzité v Brné¢ Cenu Vojtécha Suka. V roce 2011
vyjde v nakladatelstvi Portal jeho kniha Antropologie: teorie ¢lové-
ka a kultury, jez navazuje na védeckou monografii Pfehled antropo-
logickych teorii kultury (2000). Jednd se o rozsédhlé antropologické
kompendium, které komplexné seznamuje s pfedmétem, metodami,
déjinami a zdkladnimi oblastmi antropologického vyzkumu ¢lovéka
a kultury. V soucasné dobé dokoncuje prace na knize Zdklady bio-
kulturologie, jejimz cilem je rekonstruovat evoluci ¢lovéka a kultury
z multidimenzionalni perspektivy pfirodnich a spole¢enskych véd.

Kontakt: Kontakt: PhDr. Vaclav Soukup, CSc., Katedra teorie kultury

(kulturologie) Filozofické fakulty Univerzity Karlovy v Praze, Celet-
nd 20, 110 00 Praha 1, e-mail: Vaclav.Soukup@ff.cuni.cz.

ANTHROPOLOGIA INTEGRA VOL. 1 NO. 2/2010



