Popularizacia filozofie v médidach
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Uvodom

Vzbudit’ medzi mladymi 'ud’'mi zaujem o filozofiu a stadium filozofie je v si€asnom svete
Coraz narocnejSou ulohou. Kazdym rokom sa znizuju pocty Studentov aj uchadzaCov
o studium filozofickych odborov aaj napriek snahe pedagogov a akademickych
zamestnancov prildkat’ ,,nova krv* sa pozitivne vysledky zatial' nedostavuju. Problémom je
jednak zloZzitost’ a vrstevnatost’ filozofie samotnej — predsa je rozdiel medzi filozofovanim
a "filozofovanim". Mnohi mladi 'udia filozofovanie vnimaju odlisne od skutoc¢nej filozoficke;j
prace. Akademicky vyskum ma tiez svoje pravidla, nie je len otom ako si sadneme na
stolicku a porozmyslame nad svojim Zivotom. Je potrebné sa opierat’ o dejiny filozofie
a mnozstvo &iastkovych disciplin filozofie. Ci je alebo nie je na $kodu neustale obhliadanie sa
za dejinami filozofie, to je potrebné nechat na svedomie akademickych pracovnikov.
Polozme si vSak otazku: da sa dnes vdbec spopularizovat’ filozofia do takej miery, aby

oslovila mladych I'udi?

1. Filozofia a videoherny priemysel

Aj napriek vyssie uvedenym skutocnostiam sa S filozofiou stretdvame takmer denne a na
kazdom kroku. Mnozstvo prislovi a uslovi vziSlo z filozofického myslenia, na ¢o nabada aj

slovensky filozof Teodor Miinz.!

My vSak zajdeme eSte dalej. Filozofické namety a
referencie najdeme v roznych filmoch, piesnach a knihach — aj od autorov, ktori nie su
filozofmi. Existuje vSak tieZ jeden velmi zaujimavy ana prvy pohlad necakany fenomén,
ktorému holduje pomerne velké mnozstvo mladych TI'udi, chlapcov i dievcat, aktory aj
napriek svojej povahe Casto disponuje a pracuje s filozofickym obsahom. Mam na mysli
produkt videoherného priemyslu, teda videohry, ¢i uz ide o pocitatové, konzolové alebo

handheldové. Nechcem obhajovat, ale ani hanit’ tato oblast zabavného odvetvia.
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Nepovazujem to za nie¢o, ¢o by som potreboval riesit,, resp. prednasat’ argumenty pre a proti,
anavySe na obhajobu, ¢i Zalobu videohier st tu ini znalci a iné médid. Mojim cielom je
poukazat’ na fakt, ze existuju videoherni scendristi, dizajnéri a videoherné Studia, ktoré
do svojich hier implementuju filozofické namety, zapletky, odkazy a referencie, ktoré su
navySe Casto velmi chytlavé. Takéto priklady hier mnohokrat nabadaju zakaznika (teda
hraca) rozmyslat’ nad rozhodnutiami, ktoré v pribehu hry ucini alebo pokial’ ide o referencie,
popatrat’ neskor Vv knihach alebo na internete, k akej filozofickej myslienke ¢i autorovi sa
viaze dany odkaz. Po¢as mojho skimania som narazil na prekvapujuco velké mnoZstvo
videohier, ktor¢ s filozofickym obsahom pracuju, pre potreby ¢lanku vyberdm reprezentativny
prehl'ad niekol’kych najznamejsich titulov ako dokaz, ze filozofia nie je celkom zabudnuta
a da sa dnes najst’ takmer vSade. Ak je jedinou moznost'ou a cestou ako prilakat’ mladych l'udi
k hlbsiemu stadiu filozofie, vkladat’ do (od akademickej filozofie takto vzdialeného) zdroja
témy s filozofickou povahou, musim sa priklonit’ aj k takému kroku, nech je akokol'vek

kontroverzny.

Machina ex homine

V roku 2015 uviedli vyvojari zo Stidia Frictional Games na trh videohru s ndzvom Soma,
Vv ktorej sa ako hlavny aktér predstavuje muz menom Simon. Tento ¢lovek preZil autonehodu,
ktord zapricinila poSkodenie jeho mozgu. Kvoli tomu sa rozhodne podstupit’ liecbu, ktorej
stcastou je aj neurozobrazovanie. Pri jednom zo sedeni sa vSak dostava do bezvedomia
anasledne sa prebudza na nezndmom mieste, z ktorého sa po case vykluje opustené
podmorské vyskumné zariadenie. Ako hra¢ postupuje hrou, stretdiva mnozstvo strojov
arobotov vykazujicich vel'mi podivné spravanie — vsetci si myslia, Ze su 'udmi z mésa
a kosti. V zavere hry Simon zistuje, Ze aj on sam je len vysledkom mozgového skenu, ktory
bol vlozeny to kovového tela robota. Jeho skuto¢né telo vSak zostalo na mieste lekarskeho
zakroku. Momentélne sa nachadza v d’alekej buducnosti, kde je nasa planéta zdevastovana
a liecebné sedenia boli urc¢ené k zachovaniu l'udského druhu. AvSak v inej forme, akli by sme
ocakavali. Ludské identita ziskala formu mozgovych obrazov v programe vlozenom do
pocitaca stym, ze vSetky spomienky, vedomosti, skusenosti a povaha osoby zostala

zachovana.



Zapletka hry ma viacero filozofickych vrstiev, ktoré sa vzajomne preplietaja. Jednou
Z otazok je, ¢o je to vlastne ¢lovek. Videohra nuti zamyslat’ sa nad tematikou dualizmu tela a
duge. Co skutoéne tvori ¢loveka? Co znas robi Pudské bytosti? Je to mozog? Dusa? Alebo
jednota tela a duse? Je ¢lovek entita vysostne socialna a politicka, teda fysei politikon zéon?
Vdaka tymto otdzkam sa moézu mladi Tudia po kratkom hladani dostat’ napriklad

k Aristotelovi.

Dal§im problémom, ktory pribeh predklada, je moznost’ existencie dvoch ,,ja“. Videohra
totiz ukazuje povodného Simona z mésa a kosti v si¢asnom svete a nasledne mozgovy sken
Simona vlozeny do stroja, so vSetkymi schopnostami, spomienkami a vlastnostami
povodného ,,J'udského* Simona, ktory veri tomu, Ze je skutocnym Simonom. Ktor¢é ,,ja* bolo
skutocné? Len to z pévodného sveta s poskodenym mozgom alebo bolo skutocné aj ,ja“
buduceho Simona, teda mozgového obrazu? Ide sice o obraz, lenze ten tvrdi, ze je skutoénym
clovekom. M6zZe byt’ vedomie rozdelené do viacerych entit? A ktoré z nich by sa mohlo pysit’
titulom skutoného ak verime tomu, ze kazdy jeden z ndas je origindlom, ktory nie je mozné
duplikovat? Aj takéto existencialne otazky, samozrejme mimo zabavu z hrania, podsuva

zakaznikovi Soma.

Kategoriou samou o sebe je nasledne nabadanie k zamysSlaniu sa nad schopnostami
a moznostami Ul, teda umelej inteligencie. NaSa doba, aj ked’ je akokol'vek vyspela, je stale
istym sposobom technologicky limitovana a aj ked’ sa vedcom kazdym dniom dari coraz viac
pootvarat’ jedné ,,zakazané dvierka®“, tato problematika zostava nad’alej v rovine sci-fi ato
z dovodov jednak technologickych ale aj etickych. Ciastkové discipliny, filozofia mysle
a filozofia jazyka, sa touto problematikou zaoberajt a Stidiom prac takych osobnosti, akymi
boli napriklad Alan Turing alebo stale Zijuci John Searle, prispievaji svojou troskou ku

komplexnejSiemu filozofickému vyskumu moznosti umelej inteligencie.

seootak vravel majster Fridrich 7 Oxenfurtu. “

Knihy pol'ského spisovatela Andrzeja Sapkowského sii zndme a uznavané nielen medzi
mladymi fanuSikmi fantasy, ale aj dospelym obecenstvom, vyzadujicim seri6znejsie Citanie.

Tento pan priniesol svetu vyborni Husitsku trilogiu, historické romany zmieSané s kvapkou



fantastiky, alebo subor dvoch poviedkovych knih a Siestich romanov s nazvom Zaklinac.

Prave zaklinac¢ska séria, hernd, ale ¢iastocne aj knizna bude primarnym bodom tejto kapitoly.

Uz vo svojich knihach, ktoré st predlohou hernej série, spisovatel’ Casto nevahal vyuzit
filozofické a mytologické odkazy. Romdny o zaklinacovi Geraltovi— mutantovi, ktory za
penaznu odmenu zbavuje I'udi priser, vSak mozno bez obav oznacit’ aj za politicky thriller;
Sapkowski spracoval svoj svet tak, Zze pdsobi verne voéi naSmu. Podvody, 1Zi, intrigy,
rasizmus, erotika, vojny apodobne st neoddelitelnou sucastou pribehového pozadia
Zaklinaca. V pribehu je pritomny mix viacerych mytologii, dominuje samozrejme slovanska,
ale najdeme aj urcité signifikantné odbocky. Autor vyzdvihuje napriklad mytoloégiu Urobora —
hada, ktory sa hryzie do vlastného chvosta. Chce tym vyjadrit’, ze vSetko ma svoj zaciatok
a koniec, lenze kazdy koniec je novym za¢iatkom niecoho d’alSiecho. Jeho svet nie je ¢ierno-
biely ako to Casto byva v literatare, filmoch, ¢i videohrach. Kazda postava, ktora Sapkowski
vytvoril mé svoje dobré vlastnosti, ale aj tienisté stranky, samozrejme niektoré persony viac,

iné menej.

V tomto duchu spracovali Zaklinaca aj herni vyvojari z pol'ského stadia CD Projekt RED,
ktorym sa pred rokmi podarilo ziskat’ licenciu na pribeh, i samotna postavu zaklinaca Geralta,
ktory je hlavnou osobnost’ou hernej trilogie. V roku 2007 vypustili do sveta prvy diel, druhy
diel s nazvom Zaklinac 2: Vrahovia kralov uzrel svetlo sveta v roku 2011 a nakoniec prislo
v roku 2015 zakoncenie celej trilogie pod ndzvom Zaklinac 3: Divoky hon. A je nutné
podotknlt’, Ze sa poliaci vo svojich videohrach nebali hojne vyuzivat’ filozofické referencie,
ktoré sa tiahnu pribehom vSetkych troch hier. Od prvej hry sme svedkami tvrdého sveta, kde
nie je ni¢ jednostranné. K tomu prispievaji aj moznosti slobodnych rozhodnuti z viacerych
moznosti, ktorymi moéZe hra€ ovplyviovat pribeh. Skutky ucinené hri€om sa mozu
V budicnosti prejavit. Vidime jasne implementovany tzv. ,,motyli efekt*. Musite sa napriklad
rozhodnut’, ¢i sa postavite na stranu skazenych dedincanov alebo ¢arodejnice, ktord vsak tiez
nema najéistejsie svedomie. Hra pred nas kladie aj otazku dobra a zla. Co je dobro a ¢o zlo?
Ako sa prejavuju? Co &ini dobro dobrom a zlo zlom? Je to zamer alebo ¢inok? DokaZeme sa
zaobist’ bez ich charakteristiky? Nebolo by mozné zit' mimo dobra azla? To su otazky,
ktorymi sa zoberali filozofi ako napriklad Immanuel Kant ¢i Friedrich Nietzsche, samozrejme

obaja nahliadali tato problematiku rozne.

V druhej hre vyvojari pokracuju v rozvijani filozofickych ndmetov aj referencii, z mnohych

ako reprezentativny priklad pontikam situaciu, kedy celkom vtipnym spdsobom trpaslici



a elfovia vyuzivaji $pionaz, a pri komunikacii pouzivaju hesla. Jednym z takychto hesiel je:
Kierkegaard. Odpovedou na toto heslo je potom: Heidegger. LCudia znali filozofie iste
postrehnu, ze ide o danskeho, resp. nemeckého filozofa. Jeden i druhy prispeli svojimi textami

a myslienkami vel’kou mierou k vyvoju filozofie v Eurdpe.

Treti z hernych pribehov o bielovlasom zaklinacovi zachadza z celej trilogie snad’ najd’ale;.
Opit’ ponuka hracovi moznost’ vol'by, o je samo o sebe Casto naroénym aspektom hry — hrac
musi premyslat’ a dokladne zvazovat' svoje rozhodnutia, pretoze ich vplyv na koniec
celkového pribehu je este citenejsi nez v predoslych dvoch hernych epizddach. Tieto
rozhodnutia so sebou navyse velakrat nesu bud’ mravné ponaucenie a/alebo mravnu dilemu.
Hra¢ preto musi nazriet aj do svojho vnutra a nacriet’ aj zo svojich vlastnych moralnych
zasad. Divoky hon si tak vo velkej miere berie na paskal subjektivnost, moralne Standardy
alebo aj objektivnu pravdu, pricom citlivo odkazuje napriklad na filozoficki postmodernu.

Casto pdsobi ako zrkadlo alebo parddia stredovekej, ale aj dnesnej spoloénosti.

Okrem vol'by a etického prvku budu hraca sprevadzat’ tiez problémy viery ako takej, ale aj
viery v cirkevné institicie, ktoré v zaklinatovom svete zastupuje Cirkev vecného ohna. Ta
akoby z oka vypadla stredovekému obrazu nabozenskych institucii. Odpustky st v celom
hernom svete na dennom poriadku, knazi kdzu na ulici pred hfstkou veriacich, mnohi
z knazov vsak ,,vodu kazu a vino piju“ — napriklad v jednej z uloh natrafite na knaza, ktory
obchoduje z fisstechom, ¢o je herna obdoba kokainu. Okrem knazov sa vSak v kozi Geralta
musite vysporiadat’ s fanatikmi skryvajucimi sa prave za Cirkev vecného ohna, a sice lovcami

carodejnic, takze hony na ¢arodejnice st podla skutoCnosti verne zastipené aj vo videohre.

Prekvapilo ma, aké velké mnozstvo filozofickych referencii pouZili tvorcovia pri
koncipovani dialogov v tretom ZaklinaCovi. A nielen filozofickych. Pocas potuliek po svete
obcCas narazite napriklad na listy, ktorych adresati maji podozrivo zname mena, dostane sa
napriklad na referenciu k zaklinacovi zo skoly Macky Schrddingerovi. V jednej z uloh sa
dostanete do konfrontacie so Studentom niciacim kaplnky miestneho boZzika. Dialdg, ktory
s tymto Clovekom zvediete, musi byt rajom pre kazdého fantSika filozofie, Student totiz
vyslovi sentencie ako “Toto ndbozenstvo je opiom pre lud!* — ¢im odkazuje na Karla Marxa

a jeho pracu Zur Kritik der Hegelschen Rechtsphilosophie?; dostane sa tiez na vetu: ,,Boh je

2 MARX, K.: Zur Kritik der Hegelschen Rechtsphilosophie. In: Deutsch-Franzdsische Jahrbiicher. Pariz: Bureau der
Jahrblicher 1844, s. 72.


https://de.wikisource.org/wiki/Zur_Kritik_der_Hegel%E2%80%99schen_Rechtsphilosophie

mitvy.“® Znama asldvna to veta zprace Radostna veda od Friedricha Nietzscheho.
Stredoveky absolvent fiktivnej univerzity v Oxenfurte rozprdva aj o tom, ako je nutné
vytvorit’ nova moralku alebo sa dokonca zaobist’ bez moralky. Cely dialég zakon¢i ikonickym
zvolanim ,....tak vravel majster Fridrich z Oxenfurtu. “ Co je o¢ividna narazka na pracu Tak
vravel Zarathustra, ale aj samotného Nietzscheho. Odkazov k filozofii, kinematografii,
kniham, vSeobecne kultare, umeniu, historii a folkloru je v tretej videohre Zaklinac a jej

datadiskoch az neuveritel'ne vel'’ké mnoZstvo.

Filozofia temnych dusi alebo utrpenim k poznaniu

Dalgim prikladom videohry, ktora podsiva mladym l'udom (a nielen im) filozoficku
tematiku je séria Dark Souls, za ktorou stoji Japonec Hidetaka Miyazaki zo $tadia From
Software. Pociatky série sa datujo do roku 2011 aide doteraz, ¢o sa tyka hodnoteni
uzivatel'ov, 0 jednu z najnaro¢nejSich RPG (Role Playing Game) hier vobec. OrieSkom je
nielen vysokd obtiaznost’, ale tiez fakt, Ze vyvojari pribeh hry ponali velmi Specificky
auzivatelovi takmer v nicom nepomahaju. Hra¢ si musi sam pozliepat’ kusky skladacky,
ktoré pocas postupu hrou ziskava, aby sa dopracoval k nejakému zaveru a pribeh je vo
véacSine pripadov rozpravany prostrednictvom predmetov, ktoré v hre nachadza a dostava sa

s nimi do interakcie. Premysl'anie a induktivne uvazovanie je teda nutnostou.

Filozoficky ndmet hry spociva v tom, Ze svojou naro¢nostou dostava uZivatela do stavu
permanentného ,utrpenia“, permanentnej pozornosti, resp. strachu z neznameho, nutnosti
ustaviéného rieSenia problémov, ktoré si pre postup v hre Kritické. Tomuto ,,utrpeniu
nepodliecha len samotny hra¢ neustdlym opakovanim urovne pri netspechu, ale aj jeho
postava, ktord je odsudena k tomu, aby sa neustdle opakovane oZivovala a prezivala svoje
no¢né mory a trapenia ZnOVU, ZNOVU a znovu, stale dookola. Sizyfovsky mytus v praxi. Na
tom je v kone¢nom dosledku zalozeny pribeh celej série. Dej trildgie je rozpravany z pohladu
niekol’kych postav, ktoré ale maju jedno spolocné — objavuju sa v jednom spolo¢nom svete,
ale v roznych cykloch. Cyklické opakovanie reality je stavebnym kamenom zapletky Dark
Souls hier. Uvedené premisy mézeme uviest’ do kontrastu s F. Nietzschem a jeho myslienkou

veéného navratu toho istého: ,,.Co keby sa jedného dia alebo jednej noci prikradol do tvojej

3 NIETZSCHE, F.: Radostnd véda. Prel. V. Koubova. Praha: Cesky spisovatel 1992, s. 123.



najosamelejSie samoty nejaky démon a povedal ti: »Tento Zivot, ako ho teraz Zijes a ako si ho
zil, bude§ musiet’ zit’ eSte raz a eSte nespocetne vel'a krat; a nebude v nom ni¢ nové, ale sa ti
musi navracat’ kazda bolest’ a radost, a kazda myslienka a vzdych, a vsetko, ¢o bolo v tvojom
zivote nevyslovne malé alebo velké, a vSetko v rovnakom poradi a slede — dokonca aj tento
pavuk, a tento mesacny svit medzi stromami a tiez tento okamih, a ja sam. Vecné presypacie
hodiny bytia sa oti¢aji znovu a znovu — a ty s nimi, zrnko prachu!«“4. Samozrejme je nutné
poukdzat' ku skuto¢nosti, ze filozofov motiv bol ovela komplikovanejsi a vrstevnatejsi.
Zakladni myslienku si v8ak mdzeme dovolit’ porovnat’. Opat’ sa tiez objavuje problematika
existencializmu ahladania Zivotného ciel'a aucelu. Postava sa snazi prerusit alebo
pokracovat’ v cykle éry ohna, podla toho, ako sa hra¢ v zavere rozhodne. Aj tu totiz plati
findlne rozhodnutie: bud’ sa postava obetuje aby udrzala ohen zapaleny alebo ohen uhasi

a stane sa prvym vladcom v dobe temnoty.

Pri $tadiu From Software eSte zostanem, pretoze ti isti vyvojari predstavili v roku 2015 titul
Bloodborne. Opat’ islo o videohru zo skupiny naro¢nejsich, avSak pribehova zapletka sa
diametralne lisila od pribehu Dark Souls. Hra¢ sa vziva do postavy lovca, ktory ma v meste
Yharnam za tlohu prezit’ tzv. Noc lovu, pocas ktorej sa v meste a prilahlych oblastiach roja
hordy monstier a zmutovanych obyvatelov. Nejde vSak len o prach prosti krvavi akciu.
Pribeh sa nesie v temnej az hororovej viktoridnskej atmosfére a hrac, i postava az takmer
dokonca nevie, ¢i oblast’ v ktorej sa nachadza, je naozaj skutocna alebo ide len o sen. Prave
toto je filozoficky odkaz hry — ako vieme odlisit’ sen od skuto¢nosti? Je skuto¢nost'ou to, ¢o
sa mi prave vyjavuje? Ako viem, Ze svet zjavovania je jediny redlny? Ako je mozné, ze sme
si tak isti, Ze cely Zivot nespime a neprebudime sa az po tom, ¢o sa ,,tento zivot* skon¢i? Kym
piSem tento text, je to skutocnost’ alebo sen? To, Ze sa tento ¢lanok niekde verejne objavi...
bude to skutocnost’ alebo len moja fantdzia? Dobre vieme, Ze tito problematiku uz filozofi
riesili davno pred videohernymi vyvojarmi. Napriklad René Descartes v praci Meditdcie

o prvej filozofii®, ale aj mnoZstvo filozofov a fenomenoldgov 20. storo¢ia. Hra Bloodborne

4 NIETZSCHE, F.: Nietzsche: The Gay Science: With a Prelude in German Rhymes and an Appendix of Songs. Prel.
J. Nauckhoff, A. Del Caro. Cambridge: Cambridge University Press 2001, s. 194.

5 Hned' v prvej zo svojich meditacii udava priklad o snivani a bdeni. Kazdy z nds sa uZ uréite pristihol pri
nezvycajne Zivom sne a bolo velmi naro¢né vytrhnut sa zo spanku, a naplno si uvedomit, Ze to bol naozaj iba
sen. Descartes tuto problematiku rozvija eSte dalej a pyta sa, ¢i dokonca cely Zivot, ktory preZzivame nie je len
sucastou velmi Zivého sna. Toto Cartesiovo uvaZovanie vyustuje do jednej z faz jeho metodickej skepsy. Mnou
uvedeny priklad vo videohre Bloodborne sa v mnohom podoba Descartovmu prirovnaniu, avsak sa snaZzi
uzivatela skor klamat ako mu zjavovat pravi podstatu reality, v ktorej sa nachddza. Zavadza ho a predstavuje
mu skutocnosti z viacerych uhlov pohladu. Hrac¢ sa presiva medzi roznymi lokalitami, najmad spominanym
mestom Yharnam a tzv. Hunter’s Dream. Hra¢ vsak po celt dobu nevie, ktora z hlavnych oblasti je skutoc¢na.
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vSak tuto tematiku predstavuje pre mladych l'udi vel'mi sviezo a zaujimavo, s raskom tajomna

a hororu na vrchu ako bonus.

Aby toho nebolo malo, videohra sa pys$i aj nezamenitelnou lovecraftovskou mytoldgiou.
Howard Phillips Lovecraft, autor mytu Cthulhu je v tomto hernom kusku cite'ny az do morku
kosti a vyvojari S jeho mytom pracuju do tej miery, Ze v pribehovom pozadi budete nielen
citit nieCo viac, isté temné pradavne sily, ktoré Tudia kvoli svojej slabosti a nizkej
prirodzenosti nemo6zu ani pochopit; dokonca sa s lovecraftovskymi ,Prastarymi®
v Bloodborne stretnete — hovori sa tu o nich ako o ,,Great Ones.“ H. P. Lovecraft bol sice
primarne autorom hororu, sci-fi a fantasy, ale filozofické myslienky a namety st v jeho
pracach jasne viditeIné. Kozmologia, nebezpecenstvo vedy a techniky, viera v bohov
a umiestnenie ¢loveka v kozme, ktoré vo svojom diele rozpracovava, si podané strhujucim
sposobom a videohra, hoci nikdy nebola vyvojarmi priamo spajana s Lovecraftom, tiez

V ni¢om spomenutom nezaostava.

Asasini a filozofi

Poslednym prikladom, ktorému sa chcem v kratkosti venovat, je videoherna séria od Stadia
Ubisoft Assasin‘s Creed. Jej autori sa uz od pociatku, ktory sa datuje do roku 2007, netaja
tym, Ze radi do svojich hier implementuji mnozstvo historickych udalosti, stavieb,
monumentov a osobnosti, medzi ktoré Casto patria aj filozoficki velikani. Herna séria sleduje
zivoty asasinov — ¢lenov tajného spolku zabijakov, ktori svojimi skutkami vo vel'kej miere
ovplyviiujii chod dejin. Kazdy herny diel je zasadeny do odlisSného obdobia 1 miesta, hraci sa
tak uz pozreli napr. do viktorianskeho Anglicka, osvietenského Francuzska, renesan¢ného
Talianska ¢i antického Grécka. A to su oblasti, a obdobia filozoficky nesmierne bohaté. Aj
ked nie vzdy su vSetky udalosti historicky presné, ¢o je logické s prihliadnutim k tomu, Ze sa
pribeh to¢i okolo fiktivnej sekty, ktorej Clenovia prichddzaji s redlnymi osobnostami do
styku, autori sa vSak snazia vybrané historické postavy vykreslit’ ¢o najvernejSie, pricom ide
0 slavnych l'udi zo vSetkych moznych sfér. Vo viktoridnskom Anglicku stretnete napriklad

Charlesa Darwina, Charlesa Dickensa, Pariz hracovi pontkne rozhovor s Napoleonom,

Definitivne rozuzlenie prichadza aZz v zavere, dovtedy musi sam hrac svojou dedukciou rozhodnut, ktoré dokazy
bude povazovat za relevantné.



v Spojenych Statoch Americkych 18. storo¢ia narazite na Georgea Washingtona ¢ Thomasa

Jeffersona, vo Florencii pomozete istému mladému Leonardovi da Vincimu.

Co sa tyka filozofov — rok 1868, Londyn, Karl Marx. Presne tak, v koZi asasina sa hradi
maju moznost’ pozhovarat’ s autorom prace Kapital. V renesanénom Taliansku zas asasin Ezio
Auditore da Firenze spoji sily s Niccolo Machiavellim, autorom jednej z prvych modernych
politologickych prac snazvom Viadar. Zdaleka najbohatSi, z hladiska pritomnosti
filozofickych osobnosti, je vSak prirastok do série s nazvom Assasin s Creed: Odyssey. Ten je
situovany do obdobia Peloponézskych vojen. V antickom Grécku tak mate moznost’ stretnut’
Sokrata aspolu s nim byt svedkom vyhostenia jeho mentora Anaxagora z Atén, ¢o je
mimochodom historicky presny fakt. Anaxagoras bol naozaj ostrakizovany z Aténskej polis
kvoli jeho postojom k nabozenskym principom. Mimochodom, dialégy so Sokratom autori
spracovali vel'mi uveritel'ne a typicky sokratovsky. Okrem Sokrata a Anaxagora ma hrac
moznost’ dialégu aj s Pytagorom, bohuzial’, pribeh s nim spojeny sa vobec nezakladd na
faktoch, ¢o vSak vtakmer okamzite prizndva aj videohra sama. Historicky bolo podla
dostupnych dokazov nemozné stretnit sucasne Sokrata aj Pytagora, ahra Pytagorovu
pritomnost’ vysvetluje tym, Ze filozofa zo Samosu udrZiava pri Zivote bajna Atlantida. Na
druhej strane vSak uzivatel’ navstivi Symposion, v ktorom sa vo velkom diskutuje napriklad
o Sofoklovi ¢i Euripidovi. Najvacsou nepresnostou je snad’ to, ze V predvolenom nastaveni

hry vsetci hovoria anglicky.

Toto je len kratke zhrnutie niekolkych titulov, v ktorych je pritomnost filozofickych
odkazov a nametov viac nez citelna. Viem, ze ¢o sa tyka videohier, ide 0 kontroverzna tému
V maximalnej] moznej miere, doba sa vSak rapidne meni aak mozu pomdct videohry
k zvySenému zaujmu o filozofiu, budeme musiet’ zaujat’ urcité¢ stanovisko. Podporit’ alebo
zavrhnut'. To uz bude uloha pre celu filozofick obec. Podl'a méjho nézoru by vsak nebolo na
Skodu veci, ak by sa naSlo niekol’ko chytrych hlav, vyvojarov, ktori by boli ochotni spracovat’
filozoficky edukacnl hru, resp. program, ktory by uZivatel'ov zabavil a zaroveil nieco naucil.
Momentalne uz totiz existuju Specializované hry, ktoré hraca prevedu napriklad historickym

prostredim Grécka, pri¢om zédkaznika oboznamia s dejinami ¢i historickymi monumentmi.


https://www.databazeknih.cz/autori/niccol-machiavelli-1155

2. Filozofia a kinematografia

Kym som sa vprvej kapitole venoval naozaj netradicnému médiu, ktoré je schopné
prezentovat’ filozofické myslienky — a sice videohram, v druhej Casti zaujme hlavnu ulohu

mdjho badania o nieco obvyklejSie médium. Filmy a seridly, ¢ize kinematografia.

Otazke, ¢i filmy skutocne mozu pestovat’ filozofiu sa uz venovalo niekolko autorov,
napriklad Thomas Wartenberg obzvlast vo svojej knihe Thinking on Screen: Film as
Philosophy® z roku 2007. Jeho poznatky a vyvodené zivery st nielen velmi zaujimavé, ale
zaroven aj inSpirujlice, navySe s autorove postupy velmi metodické a analytické. Svoje
vysledky vSak nedemonstroval iba na nizkorozpoctovych filmoch venovanych vysostne

filozofickému publiku, ale ¢o je sympatické, pracoval s kinematografiou v§eobecne.

Podobnym smerom sa chcem vydat' aj ja. Cielom badania nebude skumat’ filozofické
myslienky aodkazy v dokumentarnych, resp. zivotopisnych filmoch, ktoré su primarne
mierené na filozofické a akademické publikum. Telos méjho badania predstavuje ohliadnutie
sa za znamymi, mainstreamovymi snimkami, s ktorymi prichaddzaji mladi T'udia casto do
styku a maju moznost’ si znich odniest aj nové filozofické poznatky. Nejde mi teda o
demonstraciu ¢iro filozoficko - pedagogickych filmov, skér naopak. Mojim cielom je
argumentacia filozofickej participacie a schopnosti pestovania filozofickych myslienok
v kinematografickych produktoch, ktorych priméarnou ulohou sice je zabavit' divéka, ukazat
svoju komerénu hodnotu, ale zaroven ich pribeh ¢i redlie vykazuji znamky filozofického
potencialu. Samozrejme, nemdzem upriet kvalitu a hibku Zivotopisnym filmom ako Ked’
Nietzsche plakal (2007) alebo Temny Herakleitos (Héraclite l'obscur) z roku 1967, tento
¢lanok sa vSak venuje reprezentativnym filmom a seridlom dostupnejSim vekovo mladSiemu

a menej filozoficky zameranému publiku, teda na popkultaru.

6 Pozri. WARTENBERG, T.: Thinking on Screen: Film as Philosophy. Abingdon: Routledge 2007.
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Oslobod’ svoju mysel’

Jednym z najsignifikantnejSich prikladov prezencie filozofickych myslienok vo filme je
snimok Matrix (1999), resp. jeho pokra¢ovania Matrix Reloaded (2003) a Matrix Revolutions
(2003). Trilogia od bratov (dnes sestier) Wachowskych obsahuje také velké mnozstvo
filozofickych odkazov, ndmetov a motivov, aké obCas neobsahuju ani publikacie, ktoré sa za
rydzo filozofické vydavaju. O dolezitosti filozofie pre pribeh tejto trilogie svedéi aj fakt, Ze jej
autori vyzadovali od hlavného protagonistu, aby si pred natdCanim precital niekol’ko knih
z oblasti psychologie a filozofie. Jednou znich bola publikacia franctzskeho filozofa
a sociologa Jean Baudrillarda s nazvom Simulacres et simulation, ktora je dolezita aj pre
dejovi liniu samotnych filmov. Od prvych momentov musi byt publiku jasné, Ze nepdjde len
0 primitivny akény blockbuster, ale o filmové dielo velmi zvldStne, ba az mysteridzne,
v ktorom sa miesa hned niekolko zasadnych filozofickych problémov. To mdze z tejto
trilogie, ak opomenieme akcnost, efekty, hudobnu stranku a podobne, Cinit' myslienkovo
pomerne zloziti sucast’ kinematografie. Aj jednoduchy divdk si vSak urCite vSimne a
porozumie mnozstvu taziskovych filozofickych otazok a problémov, ktoré Matrix

predostiera.

Rozmenit’ celu trilogiu ,,na drobné* a riesit’ kazdu jednu nastolenu otazku by bolo velmi
naro¢nym po¢inom — V kazdom z trojice filmov sa nachddza vel'ké mnozstvo filozofickych
posolstiev, ktoré sa vzajomne preplietaju a nabadaji publikum k uvazovaniu nad pestrou

paletou filozofickych problémov — od problematiky umelej inteligencie az po kozmologiu.

Jednou zo zédkladnych téz, ktoré si trilogia berie na paskal, je otdzka poznatelnosti sveta.
Hned v prvom filme sa hlavny predstavitel Neo (Keanu Reeves) dostdva do rozhovoru
S tajomnym hackerom Morpheom. Ten mu vysvetluje, ze svet v skutocnosti nie je taky, ako
ho Neo vnimal a zivot, ktory hlavny hrdina Zije, je len pocitacovou simulaciou vytvorenou
umelou inteligenciou. S tym sa spaja neschopnost, resp. neochota l'udstva odlisit’ ozajstnu
realitu od virtudlnej fikcie. Len niektori sa odvazili skocit’ do ,kréali¢ej nory*, aby nasledne
zistili, ze svet, v ktorom zili, nie je autenticky. Tento motiv je odkazom ku koncepcii René
Descarta’, ktory sa pytal, ¢i a ako je mozné odligit’ bdenie od snivania. Presne tato otizku

poklada hlavny charakter v ivodnych minttach filmu. Odpoved’ou bola Descartovi metodicka

7 Pozri. DESCARTES, R.: Meditace o prvni filosofii. Prel. P. Glombiéek, T. Marvan, P. Zavadil. Praha: Oikiimené
2003.
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skepsa, do ktorej sa tiez dostava ako hlavny hrdina Neo, tak aj divaci. Ved sa priznajte, aj vy
ste pri sledovani filmu urCite asponn na sekundu zapochybovali otom, ¢i nezijeme
v simulovanej realite. Rovnakému problému aupozorneniu na nebezpecenstva z neho
vyplyvajuce sa vo svojej knihe Superintelligence: Path, Dangers, Strategies® venuje aj
Svédsky filozof a futurolég Nick Bostrom. Descartes teda urcite nie je jediny, u koho je
mozné najst tézy o poznatelnosti, resp. charaktere sveta. V Matrixe si svoje Kk tejto
problematike ur€ite najdu aj fanusikovia Arthura Schopenhauera, Georgea Berkeleyho ¢i

podobenstva o jaskyni od Platona.

Od zaciatku sme taktiez svedkami postupného vyrovnavania sa hlavnych postav s faktom,
ze svetu vladnu stroje. To zaiste nebolo v kinematografii novinkou, mnoho sci-fi filmov pred
Matrixom pracovalo s tematikou umelej inteligencie (UI), tento snimok v§ak posunul uvedeny
namet na novu uroven. Alebo lepSie povedané na nové turovne. Nepozorujeme len
bezmyslienkovity boj ¢loveka proti strojom, dostdvame sa do situacie, kedy sa Clovek stava
stcast'ou pocitatovej simulacie za pomoci strojov, dostava sa do interakcie s umelou
inteligenciou — avsak nie vZdy nevyhnutne konfrontaénej — ato nie preto, aby stroje znicil,
ale aby bol zabezpeceny mier. Tieto ,,zakédzané vratka* pomaly pootvarame aj vo filozofii uz
od polovice minulého storocia, kedy sa tejto problematike zacali venovat’ vedci a filozofi ako
Alan Turing, John Searle, Stephen Hawking a pridali sa aj spisovatelia sci-fi literatiry,

napriklad Isaac Asimov alebo Karel Capek.

V druhej ¢asti Matrix Reloaded sa okrem vyssie uvedenych problémov dostava do popredia
aj namet osobnej slobody, mozZnosti volby a slobodnej vole. Tuto tému pozorujeme uz
v prvom filme, napriklad v scéne, kde si Neo vybera z povestnych dvoch pilulick — modrej
a Cervenej, arozhoduje sa, ¢i bude nasledovat Morphea, alebo sa rano zobudi v sladkej
nevedomosti. AvSak aZz v pokraCovani stretdvame postavu Merovingiana, stary a mocny
program, ktory za jedinii nemennu konStantu v Matrixe povazuje kauzalitu. Veri, Ze slobodna
vOla nie je ni¢ iné nez iluzia; vSetko ma svoju pricinu a nasledok, vSetko sa riadi svojim
ucelom. To je jeden zo zdkladnych postuldtov filozofického kridla, resp. presvedcenia
zvaného determinizmus. Tvrdi deterministi odmietaju akukol'vek moznost’ vol'by a slobodnej
vole, teda vSetky udalosti sa deju na zaklade pevne danych zékonitosti (napr. fyzikalnych
zékonov). Problematika slobody ¢loveka ako takej dostava priestor najma pri rozhovoroch

Nea s antagonistom — agentom Smithom.

8 Pozri. BOSTROM, N.: Superinteligence. AZ budou stroje chytfejsi neZ lidé. Prel. ) Petfi¢ek. Praha: Prostor 2018.
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Dal§im zo zékladnych stavebnych kametiov trilogie je namet kozmologicky. Neo sa pocas
rozhovoru s postavou Architekta dozveda, ze systémova verzia Matrixu, v ktorej momentalne
operuje, nie je prva a pravdepodobne ani posledna. V minulosti existovalo hned’ niekol’ko
verzii — prvua, nadhernu, ale nerealisticky utopisticka I'udia odmietli, ¢o viedlo ku kolapsu.
Druhé bola uplnym opakom, az groteskne psychopaticka a temna, stretla sa v§ak s podobnym
prijatim ako prva verzia. Az nasledné verzie stanovili uzus, kedy realitu prijala na takmer
nevedomej trovni drviva véacsina l'udi a len malé percento koncept Matrixu odmietlo. Tento
problém nebolo mozné vyriesit', preto Architekt vytvoril tzv. Proroctvo o Vyvolenom, kedy

bude vybrany jeden ¢lovek —anomadlia bojujtica proti umelej inteligencii.

Uvedené proroctvo vSak s konecnym vyrieSenim situdcie a definitivhym oslobodenim l'udi
od strojov nemalo ni¢ spolo¢né a sluzilo len ako odrazovy mostik k opakovaniu celého cyklu
smerujuci k zefektivneniu umelej inteligencie. Mozeme tu teda diskutovat’ o kozmologickom
principe nie nepodobnom tomu od myslitel'a Herakleita z Efezu, ktory predstavil koncepciu,
vd’aka Stoikom znamu ako ekpyrosis; koncepciu ve¢ne zivého ohna ako samoregulujuceho
dynamického procesu, ktory sa veéne zapal'uje a zhasina podl'a miery, pri¢om je v tomto ohni
spaleny a nasledne stvoreny cely svet. ,,Tento svet, ten isty pre vSetkych, nevytvoril ani nikto
z bohov, ani nikto z I'udi, ale vZdy bol, je a bude; vecne zivy ohen zapalujuci sa podl'a miery
a zhasinajtci podl'a miery.“® Ide 0 kozmicky poziar, ktory sa periodicky opakuje po uplynuti
ur¢itého cyklu, v antickom Grécku nazyvanom Velky rok. V tomto namete moZeme
pozorovat’ aj stopy mytologickych elementov, napriklad v myte zobrazujicom draka/hada
Urobora, ktory sa hryzie do vlastného chvosta. Ten sa spdja prave s mytom vecného névratu

a cyklického, periodického opakovania ¢asu a udalosti, ktoré sa v tomto ¢ase odohravaju.

Trilogia Matrix je teda bohatd aj na referencie k mytologickym prvkom, podobne aj na
odkazy k nabozenstvu. Posledné mesto 'udi nesie meno Zion, ¢o je odkazom k biblickému
miestu resp. hore Sion. Zenska postava Trinity je odkazom ku Svitej trojici, Neo — &o je
anagram slova One, teda Jeden, Vyvoleny, predstavuje Spasitel'a. Postava a meno Morphea je
inSpirovand synom gréckeho boha spanku Hypna, ktory sa v spanku zjavoval T'ud’om,
podobne ako hned’ na tivod prvého filmu prebudi spiaceho Nea. Takmer kazdé meno v trilogii
ma korene v mytologii ¢i nabozenstve, takze sa stretnete aj s postavami ako Persephone, Cain,

Abel, kapitanka Niobe z plavidla Logos, Seraph a mnoho d’alsich.

9 HERAKLEITOS: B 30. Prel. J. Spanir. In: Antoldgia z diel filozofov. Predsokratovci a Platén. Zost. |. Hru$ovsky.
Bratislava: Epocha 1970, s. 99.
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V hlbindach snivania (a bdenia)

InSpirativnym a vel'mi osviezujucim kinematografickym poc¢inom je animovany film
Waking life (Bdely zivot). Aj napriek tcasti slavnych hercov ako napriklad Ethan Hawke
alebo Julie Delphy nejde o typicka hollywoodsku snimku, prave naopak. Hovorime tu o 99
minutach rydzo filozofického umeleckého vytvoru. Zaujimavy bol uz proces natacania filmu —
najskor vsetci herci zahrali svoje scény a nasledne sa kazdy zaber prekresl’'oval a animoval, az
vznikla zavere¢na podoba filmu. Z pohladu filozofie a humanitnych vied je vSak Waking life

zasadny tym, ze ako celok je jednym velkym filozofickym rozhovorom.

Zakladnym konceptom pribehu st niekol’kominutové debaty hlavného hrdinu s réznymi,
typologicky odlisSnymi l'ud'mi. Tych stretava ndhodne na ulici, v Skole, navStevuje rozne
vedecké a filozofické osobnosti a podobne. V niektorych pripadoch prebicha filozoficky
diskurz aj bez pritomnosti hlavného protagonistu, len v ramci rozhovoru vedlajSich
charakterov. VacSina tychto vedlajSich postav predstavuje Specifické, svojské a celkom
origindlne typy. V jednotlivych scénach tak divak sleduje napr. myslienky agresivneho véziia,
muza Soférujiceho auto, ktoré pripomina ¢ln, ¢loveka, ktory sa sam podpali, filozofujicu
pouli¢nl bandu intelektudlov a podobne. Vo filme sa vo vedlajSich Ulohach a hrajicich
samych seba objavi tieZ mnozstvo osobnosti z roznych oblasti kultiry, spomeniem napriklad
filozofov a profesorov Roberta C. Solomona, Louisa Mackeyho a Davida Sosu, autora filmov
Caveh Zahediho, scenéristku Kim Krizan alebo samotného reZiséra filmu Bdely Zivot,

Richarda Linklatera.

Po cely ¢as trvania filmu sa objavuje velké mnoZstvo filozofickych tém, ktoré postavy
medzi sebou rozoberaju. Zakladnym problémom je vSak schopnost’, resp. moznost’ odliSenia
snivania od bdenia, na ¢o odkazuje aj samotny nazov filmu, v ¢eskom preklade eSte
ocividnejs$i (Snim ¢i bdim?). Ako celok by sme film mohli rozdelit na dva ,,polCasy*.
V prvom sa okrem hlavného ndmetu rozoberaju aj iné filozofické ndmety, napriklad problémy
postmodernej filozofie, ivahy o existencializme kde charaktery odkazuju k filozofom ako
Jean Paul Sartre. Padnu aj referencie k Friedrichovi Nietzschemu, Davidovi Humeovi,
Platonovi alebo Martinovi Buberovi. Okrem filozofie je vSak v rozhovoroch pritomna 1 oblast’

prirodnych vied, technologii, sociologie, behaviorizmu, psychologie a etiky.
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Druhé polovica pribehu uz jasne implikuje stanoveny problém rozlisSenia bdenia a snov. Do
popredia sa dostava uvazovanie o lucidnom sneni; hlavny protagonista ma problém s tym, ze
sa nevie skutocne prebudit a zakazdym, ako sa zdanlivo zobudi, ide len o prechod do
d’alSieho z jeho snov. Stretava I'udi, ktorych uz raz stretol v inych situaciach, mnohi z nich mu
davaju za pravdu a uistuju ho, Ze naozaj sniva, iné osoby ho presviedcaju o opaku. Hlavny
hrdina teda uvazuje nad tym, ¢i nie je navzdy chyteny v pasci lucidného snenia, dochadza tiez

k zaverom, ¢i nahodou nie je po smrti a nepreziva nejaka formu posmrtnej snovej skisenosti.

Waking life nie je oddychovy film, ktory by bol jednoduchy a vhodny na vecerné posedenie
pri pive apopcorne. VyZzaduje isty stupeni vnimania a premyslania divaka. Zaiste ale
predstavuje podnetny kinematograficky kusok pre kazdého, kto mé rad filozofiu, ale rad by na

chvil'u opustil knihy a skusil iné média.

Robot nesmie ublizit’ Cloveku alebo svojou necinnost’ou dopustit’, aby mu bolo ubliZené.

Ako som uz uviedol pri kapitole o filme Matrix, vd’aénou témou (nielen) hollywoodskych
snimok je problematika pokrocilej technologizacie, umelej inteligencie a jej vplyve na
budicnost’ naSej civilizacie. NajéastejSie v tomto pripade hovorime o zanri science fiction.
Toto je oblast, pri ktorej mnozstvo akademikov zaina kratit hlavami a posmeSne sa
vyjadrovat’ o divakoch, resp. fantsikoch tohto filmového, resp. knizného Zanru. V niektorych
pripadoch je nutné dat’ tymto 'udom za pravdu, vo svetovej kinematografii sa naozaj
nachadzaju fantazmagorické prestrely, ktoré nemaji s realnou vedou a filozofiou absolutne
ni¢ spolo¢né. AvSak na druhu stranu, je celkom jednoduché najst’ aj filmy, ktoré su sice
zanrovo vyhranené ako sci-fi, ale ich pribeh, dialogy, ndmety obsahuji pestri paletu
vedeckych a/alebo filozofickych myslienok a odkazov. Netreba zabudat’ na to, ze prvé sci-fi

diela nevznikali ako hlupe rozpravky pre malé deti.

Za zakladatelov zanru science fiction su vSeobecne povazovani Jules Verne a Herbert
George Wells, avsak mohli by sme pokojne zajst’ esSte d’alej do dejin a navySe dokonca do
dejin filozofie. Staéi si preéitat napriklad Novii Atlantidu'® od Francisa Bacona, v ktorej

opisuje pracu vedcov v laboratériach, pri ktorej vyrabaji umelé diamanty, prenasaju

10 pozri. BACON, F.: Novd Atlantida. Prel. M. Stankova. Bratislava: Vydavatelstvo Spolku slovenskych
spisovatelov 2018.
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informacie na dialku pomocou kdédovacich zariadeni a podobne. Vidime, ze filozofické
publikacie m6zu obsahovat’ prvky sci-fi. Kniham sa vSak budeme venovat’ neskor. Délezité
pre nas je, ze takéto spojenie existuje a funguje aj opacne. Pozname sci-fi filmy, ktoré su tesne
zviazané s filozofickymi témami, ¢o sme demonstrovali uz pri trilogii Matrix. Teraz sa vSak
pozrieme na reprezentativnu vzorku filmov pojednavajacich primarne o problematike umelej

inteligencie s prihliadnutim k filozofickej povahe futurologie.

Ako prvy priklad mozeme uviest' film Ja, robot (I, robot). Hlavna postava detektiva
Spoonera, ktorého stvarnil Will Smith, riesi podozrivy pripad smrti svojho davneho priatel’a.
Doékazy ukazujii na samovrazdu, avSak detektiv Spooner podozrieva z nasilného ¢inu istého
robota. Snad’ nie je potrebné uvadzat,, ze sa dej filmu odohrava v blizkej buducnosti, v roku
2035, kedy l'udstvo slavilo triumf v podobe vydarenej konstrukcie umelej inteligencie. Svet sa
spolicha takmer vyluc¢ne na technoldgie a roboti sa stali si¢astou kazdodenného Zivota T'udi.
Niektori, ako napriklad detektiv, vSak umelej inteligencii neveria a hoci by sa mali vSetci
androidi z tohto pribehu riadit’ Asimovovymi zakonmi robotiky, Spooner si mysli, Ze by ich

umeld inteligencia dokazala obist’.

V tomto pripade nardZame na niekol'ko motivov, ktoré st nielen sti€ast'ou futuroldgie ako
vedy, psycholdgie, ale napriklad aj Ciastkovej filozofickej discipliny — filozofie mysle. Snubi
sa tu problém absencie intuicie vlastnej cloveku, nie strojom; umelé vytvaranie schopnosti
raciondlneho vedomia alebo problematika snahy nahradit’ 'udsky faktor umelou inteligenciou.
Je moZné anajmd vhodné ,,obdarovat™ stroje I'udskymi atributmi aj keby sme tento akt
zabezpecili nejakym programom alebo zdkonmi, ktorych by sa tato umela inteligencia musela
drzat? Ako dlho by trvalo, nez by roboticka civilizacia naSla v tychto obmedzeniach kl'u¢ku?

Bola by konstrukcia umelej inteligencie izasnym pokrokom alebo hrozbou?

Film Ja, robot ma svoju predlohu rovnomennej v zbierke poviedok zroku 1950 od
spisovatela Isaaca Asimova. Tato zbierka obsahuje aj poviedku Runaround (1942), v ktorej
boli vobec po prvy krat uvedené jeho slavne zakony robotiky. Tie hraju vel'mi délezita ulohu

aj vo filmovom prevedeni pribehu.

Mnozstvu nametov tykajucich sa umelej inteligencie, ktoré sa riesia vo filme Ja, robot, sa
pocCas svojej kariéry venoval aj britsky matematik a kryptoanalytik Alan Turing. Jeho

myslienky st uverejnené napriklad aj v zbierke prac roznych myslitel'ov a vedcov Mysel, telo,
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stroj, ktort zostavili E. Gal a J. Kelemen, v kapitole Pocitacie stroje a inteligencial. Britsky
vedec sa zasluzil a stal slavnym vd’aka rozluSteniu nacistickych tajnych kédov pocas druhej
svetovej vojny, Sifrovanych strojom znamym pod nazvom Enigma. Prave tento uspech je
hlavnou zapletkou filmu Kod Enigmy. Ide 0 Zivotopisna vojnovu dramu o Alanovi Turingovi,
ktorého vynimocnym sposobom stvarnil skvely Benedict Cumberbatch. Sledujeme tak
Turingovu cestu k prelomeniu nemeckych kodovacich zariadeni, pricom sa svojrazny logik
musi vysporiadat’ s nepriazinou osudu, problémami so svojim timom aj velitel'stvom

ozbrojenych sil.

Filmov snametom umelej inteligencie, technologii, futuroldgie, analytickej filozofie,
kryptologie ¢i vynalezov s filozofickym pozadim je naozaj velké mnoZstvo. Do tejto skupiny
by sme mohli zahrnut’ aj svetozname snimky ako Dokonaly trik (Prestige), Interstellar, A.1
Umela inteligencia, Avengers: Age of Ultron, Ex Machina alebo Blade Runner. Zaujimavym
prikladom, ktory mnohi l'udia Casto posmesSne odsudzuji je aj sdga Star Wars. Tento
kinematograficky fenomén napriek neochote akademikov uznat tento fakt, obsahuje
filozofické a mytologické namety (tiez mnozstvo perspektiv filozofickej, filmovej a literarnej
postmoderny), ¢o napriklad v predhovore kniznej novelizacie Navrat Jediho potvrdil aj sam
autor sci-fi univerza, George Lucas: ,,Viac nez v predchadzajtcich dvoch filmoch mi Navrat
Jediho dal prilezitost’ venovat’ sa filozofickym otazkam, ktoré ma vel'mi zaujimajl. Jednou
z ustrednych tém trilogie je dobro, ktoré ma vsebe kazdy Cc¢lovek arealizuje sa
v kazdodennom rozhodovani.“*? V nasledujicich riadkoch priznava aj zamer poukézania na
problematiku I'udského faktoru a technologie: ,,Hviezdne vojny tiez obsahuju tému napitia

medzi 'udskost'ou a technolégiou, ¢omu som sa venoval uz vo svojich prvych filmoch.*!3

Bazinga!

Filozofické referencie neobsahuji len celoveCerné filmy, ale Coraz CastejSie sa namety
Z filozofie objavuju aj v seridloch. Zrejme najziarivejSim prikladom je Tedria Velkého tresku.
V celkovo dvanastich séridch sledujeme skupinu vysoko inteligentnych vedcov, ktori vSak

maju zal'ubu v sci-fi, fantasy, komiksoch, videohrach ¢i doskovych hrach. Kazdy z hlavnych

1 Pozri. GAL, E., KELEMEN, J.: Mysel, telo, stroj. Prel. P. Bugar. Bratislava: Bradlo 1992, s. 18.
12 KAHN, J.: Star Wars: Ndvrat Jediho. Prel. L. Bartoskova. Brno: CPress 2015, s. 3.
13 Tamze, s. 4.
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protagonistov je svojim sposobom ,,podivin® a tak im casto robi problém zaclenit’ sa do
spolo¢nosti beznych l'udi. Partiu ,,geekov®, resp. ,,nerdov* totiz viac nez socializaciu zaujima
napriklad preco zrusili serial Firefly, ¢i sa Superman poti, alebo ze Han Solo vystrelil prvy.
Medzi chytlavy humor a vedecké dialogy su Casto nenapadne vsadené filozofické odkazy

a referencie k znamym osobnostiam ako z prirodnych, tak aj z humanitnych vied.

Nech nam ako priklad posluzi monolég postavy Sheldona pri snahe poradit svojmu
spolubyvajucemu Leonardovi ohl'adom vztahov — rozhovor je takmer okamzite presmerovany
k osobe filozofa Friedricha Nietzscheho a kjeho myslienkam ohladom moralky
a prehodnotenia hodnét. Dojde aj k pripomenutiu francuzskeho filozofa Jeana Buridana a jeho
pribehu o oslovi, ktory predstavoval symboliku potreby motivu pred kazdym rozhodnutim.
Usmevna situacia tiez nastava, ked chce Sheldon ozdobit’ vianoény stroméek bustou Isaaca
Newtona — na nevol'u svojho spolubyvajiceho reaguje poznamkou, ze by snad’ radsej chcel

pouzit’ bustu filozofa Gottfrieda Wilhelma Leibniza.

Popri menach filozofov sa v seriali v hojnom pocte vyskytuji aj mena slavnych vedcov ako
E. Schrodinger, A. Einstein, M. Sklodowska Curie alebo S. Hawking, ktory sa dokonca

Vv seriali aj objavil.

Okrem Tecorie Velkého tresku sa motivy moralnych a etickych otazok, umelej inteligencie,
buduicnosti nasej civilizacie rozoberaju napriklad aj v mysterioznom seriali The Expanse,
kyberpunkovom Altered Carbon alebo japonskych animovanych serialoch Death Note, v

------

Experiments: Lain.

Kinematografickd studna je plna zaujimavych filmovych prispevkov. Mnohé z nich
bohuzial’ kvoli obmedzenému priestoru musim opomenut’, asponl za malti zmienku vsak stoja
aj kuasky s nabozensko-filozofickou problematikou ako napriklad God'’s not dead s Kevinom
Sorbom a Deanom Cainom, poeticky Strom zivota (The Tree of Life), zivotopisné filmy ako
Wittgenstein, uz spomenuty Ked' Nietzsche plakal, Derrida alebo Hannah Arendt. To vsetko
su pripady, kedy sa filozofia dostala do ,netradicnych® médii a prostrednictvom nich ma

moznost’ oslovit’ Siroké publikum.
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3. Filozofia a beletria

V poslednej kapitole tohto c¢lanku sa budem venovat pravdepodobne najtradicnejsej
Z netradiénych platforiem pre sprostredkovanie filozofickych myslienok. AvSak je nutné
podotknit’, Ze z tejto skupiny publikaénych pramenov postavime rydzo filozofické zviazky
bokom a budeme sa venovat’ vylu¢ne beletrii, v ktorej by sme stopy filozofie na prvy pohlad
nehladali.

Lovecraftov mytus

Do kategorie nefilozofickych autorov patri americky spisovatel Howard Phillips Lovecraft,
ktory sa preslavil tvorbou hororovych a fantasy poviedok. V mnohych kruhoch sa tiez
oznacuje za priameho pokracovatela E. A. Poea. Jeho spisy sa vSak (najmé o sa tyka sagy
Volanie Cthulhu) vyznacuji hlbokymi filozofickymi mySlienkami o mieste a ukotveni
cloveka vo kozme, a nebezpeCenstve, ktoré pre nds moZu predstavovat nielen zahady
vesmiru, ale aj na§ vlastny pokrok. Co sa tyka ¢loveka a jeho umiestnenia do celku kozmu,
Lovecraft sice povazuje l'udi za inteligen¢ny vrchol Zzivoc¢iSnej riSe, ale v porovnani z
boZstvami, ktoré vo svojom diele predstavuje, je l'udska rasa absolitne bezmocnd, primitivna
a v ziadnom pripade nedokazZe svojou mysl'ou ani pochopit’ existenciu tychto boZstiev. Tieto
bozstva s vo vicSine pripadov voci ¢loveku nepriatel'ské a Lovecraft ich oznacuje ako
,Prastarych® — cely vesmir a aj nasu planétu obyvali dadvno pred vznikom l'udskej rasy. Medzi
takychto bohov zarad’'uje napriklad Azathotha, spiaci chaos, ktorého ostatni bohovia uspavaji
piesiiami, pretoZe ak by sa prebudil, znamenalo by to koniec celého kozmu. S tym sa viaze
teodria, ze cely vesmir je len obrazom snov Azathotha. Asi najzndmejSim boZstvom, ktoré
Lovecraft predstavuje, je prastary Cthulhu, ktory obyva tajomny podmorsky svet R’lyeh a az
sa Cthulhu prejavi, bude to znamenat neuveritelnu katastrofu pre I'udska rasu, ktora vdaka
Soku, ktory postihne l'udskt mysel, zoSalie. Aj preto je nazov Cthulhu nemoZné spravne
vyslovit, aby bola zvyraznena neschopnost’ I'udi tieto bozstva pochopit’. Lovecraft vo svojich
spisoch vytvoril cely pantedén a nezaobera sa primarne ¢lovekom a jeho vztahom k sebe,
popripade k prirode, ale skor naopak; vztahom ¢loveka ku kozmu a hrézam, ktoré v jeho

hlbindich mo6zu c¢ihat. Sdm autor o sebe povedal: ,, Nemohol by som pisat o 'obycajnych

19



ludoch', pretoze ma tato oblast nezaujima. Bez zaujmu nie je mozné tvorit' umenie. Vztah
cloveka k cloveku nepatri k mojim zdlubam. Je to naopak vztah cloveka ku kozmu - k

nezndmemu — ¢o vo mne vzbudzuje iskru tvorivych predstav. “**

Navyse, uz v na zaciatku 20. storocia upozornoval na moznosti pokroku nasej civilizacie,
ktoré by v buducnosti mohli mat’ na l'udstvo neblah¢é nasledky a mohli by odkryt’ tajomstva,
ktoré by mali zostat’ 'udskej mysli skryté. Najma v pripade, ze vedecky pokrok prekoné nase
chapanie miesta ¢loveka v celku vesmiru. V poviedke Volanie Cthulhu pise: , Myslim, Ze
najvdcsim milosrdenstvom na svete je neschopnost ludskej mysle uvedomit’ si vo vSetkej
celistvosti vSetko, ¢o v nej spociva. Obyvame pokojny ostrov nevedomosti uprostred temnych
ocednov nekonecna a nie je nam urcené vydavat sa z neho daleko. Vedy, z ktorych kazda
sleduje svoj viastny smer, nam zatial ubliZili len nepatrne; avsak jedného dna do seba
zapadnu znalosti, ktoré doteraz neboli uvedené do suvislosti a pred nami sa otvoria tak desivé
pohlady na skutocnost’ a na nase straslivé postavenie v nej, Ze z toho zjavenia bud’ zosalieme,

alebo utecieme z neznesitelného svetla do bezpecia a pokoja nového veku temna.™

Lovecraft teda tvrdil, Ze hoci jednotlivé vedy nahliadaju a odkryvaju svet len ¢iastkovo,
jedného dna sa poznatky z kazdého vedného odboru mézu zliat' dohromady a je mozné, Ze
otrastl nasim chapanim zivota a naSimi zivotmi vobec takym spdsobom, Ze to I'udstvo nebude
schopné uniest. Lovecraftov mytus Cthulhu vSak nie je jedinym Zriedlom filozofickych
myslienok — tie sa tiahnu celou jeho bibliografiou od prvych pokusov uverejiiovanych
prevazne vo forme eseji a clankov v ¢asopisoch az po velké poviedkové opusy vydavané po
jeho smrti vroku 1937 az dodnes. Ako priklad méze posluzit' pribeh V stendch Eryxu
0 preskiimavani vesmiru v blizkej budtcnosti, ktory napisal spolu s K. J. Sterlingom v roku
1936, pri¢om pribeh bol uverejneny az po jeho smrti v roku 1939 v ¢asopise Weird Tales. Pri
pisani sa vSak nezaoberal len strachom z nezndmeho, skimania vesmiru a nasho ukotvenia
Vv iom, ale vzdialena mu nebola ani poézia, prirodné vedy a zaiste ani samotna filozofia,

ktorej venoval hned’ niekol’ko zaujimavych eseji.

14 LOVECRAFT, H.P.: Collected Essays 5: Philosophy, Autobiography and Miscellany. New York: Hippocampus
Press 2006, s. 53
15 LOVECRAFT, H. P.: Voldni Cthulhu. Prel. O. Neff. Praha: Plus 2011, s. 19
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Dilema profesora Germaniho

Velmi zaujimavym sa mi po prvom precitani javil romédn od madarského spisovatela
Zoltana Gézu Horvéatha — Pdn profesor, kde mdte dcéru? (Professzor uir, hol a lanya?)*®. Aj
ked Citatel'ovi toto dielo moze pripadat’ len ako detektivne sci-fi S ndadychom romantiky,
nesmie sa v iom opominat’ vel'mi doélezita sucast dejovej linie, ktoru predstavuje vymena
vedomia. Tusil som teda, ze pod maskou uvolneného a pristupného romanu sa skryva cosi
viac. AZ na tol’ko, Ze som po knihe siahol po druhy krat. A naozaj. Nie je jednoduché Pdn
profesor, kde mdte dcéru? zaradit, pretoze z mdéjho pohladu nesie prvky romantického,
detektivno-Spiondzneho a filozoficko-fantastického medicinskeho textu, v ktorom prim hré uz

zmienena vymena vedomia medzi dvomi Zenami.

Za tu je zodpovedny taliansky profesor Germani, ktory uz dlhé obdobie snazi svojim
vyskumom dosiahnut’ prevratny objav. Ak by sa mu podarilo preniest’ vedomie medzi dvoma
inteligentnymi bytostami, znamenalo by to neuveritel'ny rozvoj ako z hl'adiska medicinskeho,
tak aj vedeckého a kultirneho. DoterajSie pokusy na zvieratich profesorovi dava nadej
vyskusat’ svoju hypotézu aj na l'ud’och, avSak nie je isté, ¢i by so sebou takito vymena
vedomia niesla len pozitivne vysledky. Ked’ vSak profesorova dcéra utrpi vdZne zranenia pri
autonehode, profesor Germani nevaha a transplantuje jej vedomie do inej zeny. V tomto bode
sa vSak cela zapletka knihy zvrtne asvojich protagonistov vrhne do viru Tubostného
trojuholnika, zlo¢incov a Spidnov, avSak ponad vSetky tieto aspekty sa nesie filozoficka linia
utopistickych perspektiv, otdzok o l'udskom vedomi a nebezpeCenstiev zneuzivania

vedeckych objavov.

Z. Horvath sice vo svojej knihe pracuje s terminologiou a slovnikom, ktora je dnes relativne
zastarana (prvé vydanie originalu romanu sa datuje do roku 1971), aj napriek tomu sa vSak
snaZi byt’ ¢o najviac moderna nielen vedeckym a technickym, ale aj filozofickym ponimanim,
ked’7e sa zaobera problémami, ktoré si aj dnes aktudlne. Zijeme v dobe, ktorej kraluje
vyskum a technoldgia. Kazdy deii sme bombardovani exkluzivnymi vyjadreniami vedcov
0 pokroku na poli medicinskom, technologickom, kozmologickom a podobne. K problematike
automatizacie, robotizacie, umelej inteligencie, matematizacie a experimentalnych skiimani

Pudského vedomia mali ¢o povedat’ uz mnohi filozofi; niekol’ko z nich som spomenul uz

16 HORVATH, Z. G.: Pdn profesor, kde mdte dcéru? Prel. M. Zuffa. Bratislava: Pravda 1975.
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v predoslych kapitolach. Horvath je popri Asimovovi, Capkovi aim podobnym, d’al$im
Z autorov beletrie, ktory sa tejto téme venoval a romanovou formou upozoriioval na mozné

hrozby, a dosledky vzdy napredujiiceho vyskumu v tejto oblasti.

Kde by ste filozofiu nehl’adali

V predoslych kapitolach sme sa v navédznosti k videohram a kinematografii chtiac-nechtiac
dotkli aj niekolkych kniznych prikladov, v ktorych by ste filozofiu rozhodne necakali.
Poukézal som na filozofické aspekty sdgy A. Sapkowského s nazvom Zaklinac. Filozofické
odkazy neboli pritomné len v rovnomennej videohernej sérii, ale samozrejme aj v roménove;j

inkarnacii pol'ského spisovatela.

Podobne sa filozofické referencie anamety k filozofickému uvazovaniu objavuju aj
Vv publikaciach 1. Asimova (Ja, robot, séria Naddcia, séria Galakticka risa a podobne), K.
Capeka (R.U.R., Bozi muka, Trapné povidky apod.), ale aj umnohych menej znamych
spisovatelov, z ktorych vyberiem jeden, ¢esko-slovenskym ¢itatel'om blizky priklad, ktorym
je Frantisek Houdek. Na svojom "opasku" ma uz niekol’ko kniznych skalpov a niektoré z nich
maju isty filozoficky potencial. Najlepsimi vzorkami su podl'a mina publikacie Vivisectio
mundil’ a Bohové neprichdzeji z hvézd®. Kym Vivisectio mundi je koncipovany ako
"sokratovsky" dialog dvoch osobnostne diametralne odlisnych vzdelancov o vede, laske, smrti
alebo zodpovednosti, druhé dielo — Bohové neprichazeji z hvézd mé charakter poviedkovej
knihy. Jej hlavnymi liniami st pribehy zalozené na aspektoch kozmologie, budicnosti 'udskej
civilizécie, cestovania naprie¢ ¢asopriestorom a ovladnutia sveta umelou inteligenciou. Autor
svoje postavy navySe umiestnil do zndmeho prostredia akademickej pody, pricom si vSak
neodpustil primiesanie sci-fi korenia. Rozhodne st aj napriek tomu Houdekove poviedky

zaujimavé a hodné zamyslenia.

Uz som nalrtol aj moZznost kritického preskimania filozofickych aspektov
a mytologickych rysov v zivotnom diele reziséra G. Lucasa s nazvom Star Wars, teda
Hviezdne vojny. Upozornil som na fakt, Ze drviva vicsina akademikov s tsklI'abkom odmieta

venovat’ tejto sdge Co ilen pohlad, nieto eSte moznost’ kritického Studovania tohto diela.

17 pozri. CTIRAD, J., HOUDEK, F.: Vivisectio mundi. Praha: Galén 2011.
18 pozri. HOUDEK, F.: Bohové nepfichdzeji z hvézd. Praha: Triton 2013.
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N4jdu sa vSak aj autori, ktori ida tzv. proti pradu, nenechaji sa uchvatit’ mainstreamovymi
akademickymi pohl'admi a radSej daji na slova samotného otca Star Wars G. Lucasa, Ze sa
Stipka filozofie a mytologie v jeho diele naozaj nachddza. Medzi autorov, ktori na tito nielen
filmovu, ale aj knizna sagu nezanevreli, patri aj Kevin S. Decker, ktory so svojim kolektivom
pripravil v roku 2005 publikaciu s nazvom Star Wars and Philosophy: More Powerful Than
You Can Possibly Imagine!®. Autor sa so svojim timom zaoberd velkym mnoZstvom
filozofickych otdzok, ktoré bezny divak, resp. Citatel moéze prehliadnut, avSak ktoré su
dozaista pritomné v tejto 'vesmirnej opere'. Dostane sa tak na otazky moralky a pragmatizmu,

viery, problémy demokracie, etickych kodexov, nihilizmu a stoicizmu.

Aby toho nebolo malo, filozofické perspektivy v Star Wars moéze mat’ aj technologické
hladisko. To predstavuju vo svojej knihe Star Wars aveda (The Science of Star Wars)?
autori Mark Brake aJon Chase. Okrem toho, ze sa vo svojej publikacii kriticky venuju
moznostiam, ktoré vo svojich filmoch predstavil Lucas, a ktoré by sa niekedy v budicnosti
mohli naozaj stat’ realitou, autori explicitne poukazuju aj na niekolkych redlnych vedcov
a filozofov, ktorych myslienky mohli byt tym, ¢o celt sagu posunulo v urcitych aspektoch
dopredu. Nedocitame sa len ¢i bude niekedy mozné cestovat’ vesmirom nadsvetelnou
rychlostou alebo ¢i bude mozny kontakt s mimozemskymi civilizdciami, ¢i by sme mohli
postavit’ obrovskl vesmirnu stanicu s trvalym obyvatel'stvom a podobne, ale v Star Wars a
veda najdeme aj zmienky o Utdpii filozofa Thomasa Morea, ¢i astronomickych

pozorovaniach Immanuela Kanta.

19 Pozri. DECKER, K. S. Star Wars and Philosophy: More Powerful Than You Can Possibly Imagine. Chicago: Open
Court Publishing 2005.
20 pozri. BRAKE, M., CHASE, J.: Star Wars a véda. Prel. P. Kotalova. Praha: MatfyzPress 2017.
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Zaverom

V tomto c¢lanku som poukdzal len na nepatrné mnozstvo filozofickych odkazov
Vv netradi¢nych, resp. nefilozofickych dielach, ¢o predstavuje povestni "kvapku v mori".
Filozofia a dejiny filozofie si vaznym, a dolezitym ¢lankom nielen vzdelavacieho systému,
ale tiez 'udského Zivota ako takého. Kto raz okusi skutocnt filozofiu, moze si byt isty, ze sa
jeho pohl'ad na svet a seba samého radikalne zmeni. Samozrejme, sledovanie filmov, ¢itanie
beletrie a chvil’ka stravena pri intelektualne naro¢nejsich videohrach ani nahodou nenahradi
Studium filozofie, av§ak moZze byt’ zaujimavym odrazovym mostikom najmé pre mladych l'udi
rozmysl'ajucich nad svojim budiicim §tidiom. Tradi¢né vzdelavanie filozofie je nutné udrzat’,
ale Studentov je potrebné aj prilakat. Ak teda nechcu prist' T'udia K filozofii, nech pride

filozofia k T'ud’om.
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