
Sci-fi jako etická laboratoř budoucnosti 
Úvod: Příběhy, které myslí za nás 
Science fiction (sci-fi) bývá často označována za „literaturu eskapismu“, útěk od reality do 
fantazijních světů. Při bližším pohledu se však ukazuje, že sci-fi není útěkem, ale naopak přímým 
pohledem do budoucnosti. Vytváří prostor, kde si můžeme bezpečně zkoušet scénáře, které nás 
dříve nebo později doženou. 

Sci-fi tak funguje jako etická laboratoř. Je to „časový stroj“ nejen do budoucnosti technologií, 
ale i do budoucnosti filozofie, práva a psychologických dilemat. Umožňuje nám předem 
promýšlet to, co jednou skutečně nastane. 

Mary Shelley, Karel Čapek, Isaac Asimov, William Gibson, Masamune Shirow a mnozí další 
nepsali jen příběhy. Každý z nich připravil půdu pro otázky, které dnes řeší kyberpsychologie 
a kyberetika: Co je to identita? Kdo nese odpovědnost za umělou inteligenci? Jak se mění 
společnost pod vlivem algoritmů? A kde leží hranice mezi člověkem a strojem? 

1. Frankenstein a R.U.R.: Odpovědnost tvůrce 
Začít musíme u Frankensteina (1818). Mary Shelley zde položila základní otázku moderní etiky 
technologií: Co se stane, když člověk vytvoří něco, co už nemůže kontrolovat? Victor 
Frankenstein utíká od svého výtvoru a přenechává ho samotě, bolesti a nenávisti. Etické selhání 
tu nespočívá v samotném aktu tvorby, ale v absenci odpovědnosti. 

O sto let později Karel Čapek ve hře R.U.R. (Rossum’s Universal Robots) (1920) představil 
světu pojem „robot“. Jeho roboti nejsou stroje, ale uměle vytvořené bytosti určené k práci. 
Otázky, které vyvolává, jsou stále aktuální: Můžeme využívat inteligentní bytosti jen jako 
nástroje? A co se stane, když si uvědomí vlastní hodnotu? 

Aktuální přesah: 
• V genetickém inženýrství řešíme otázku „hranice stvořitele“. 
• V oblasti AI sledujeme, zda vývojáři nesou odpovědnost i po „uvedení na trh“. 
• Jak zabránit tomu, aby nové technologie nebyly jen vykořisťovány — bez zajištění práv, 

bezpečnosti a dlouhodobé udržitelnosti? 

2. Asimov a Já, robot: Etika jako kód 
Isaac Asimov ve sbírce Já, robot (1942) zformuloval slavné Tři zákony robotiky. Byla to první 
systematická snaha kodifikovat chování strojů: 

1. Robot nesmí ublížit člověku ani svou nečinností dopustit, aby mu bylo ublíženo. 
2. Robot musí poslouchat příkazy člověka, pokud nejsou v rozporu s prvním zákonem. 
3. Robot musí chránit sám sebe, pokud to není v rozporu s prvními dvěma zákony. 

Asimov ukázal, že problémy nevznikají při dodržování pravidel, ale při jejich konfliktu. To je jádro 
dnešní AI alignment problem — jak sladit hodnoty člověka a stroje, když pravidla nejsou vždy 
jednoznačná? 



Aktuální přesah: 
• Evropský AI Act nebo etické kodexy AI se snaží být „moderními zákony robotiky“. 
• Problém konfliktu pravidel (např. mezi bezpečností a soukromím) se ukazuje v praxi při 

nasazování AI ve zdravotnictví, justici i armádě. 
• Asimovova literatura byla první „laboratoří“, kde se tyto paradoxy testovaly. 

3. Nadace: Data jako mocenský nástroj 
Asimovova Nadace (1951) není o robotech, ale o predikci společnosti pomocí matematiky. Hari 
Seldon vynalézá psychohistorii — algoritmus, který dokáže předpovídat chování celých 
civilizací. 

Tady se otevírá nové dilema: pokud někdo dokáže vidět budoucnost, má právo ji řídit? A kdo má 
mít přístup k takové moci? 

Aktuální přesah: 
• Dnešní big data a algoritmické predikce (od marketingu po politické kampaně) 

připomínají psychohistorii. 
• Případ Cambridge Analytica ukázal, že manipulace daty může ovlivnit celé národy. 
• Čínský sociální scoring připomíná dystopickou verzi Seldonovy vize — tentokrát bez 

moudrého vědce, zato s masivním státním dohledem. 

Nadace je tedy varováním: predikce a data nejsou neutrální. Jsou nástrojem moci. 

4. Neuromancer a kyberpunk: Digitální jáství 
William Gibson ve svém románu Neuromancer (1984) poprvé vykreslil pojem kyberprostoru. 
Hlavní hrdina Case „pluje“ sítí, zatímco jeho tělo zůstává jen pasivní schránkou. „Maso je 
vězení,“ říká kyberpunková estetika. 

Gibson nastolil otázku: když můžeme žít v digitální realitě, co se stane s naším tělem 
a identitou? Odpověď známe dnes z VR, AR a online závislostí. Tělo se může jevit jako zbytečné, 
ale jeho biologické limity nám stále připomínají, že jsme víc než jen data. 

Aktuální přesah: 
• Digitální závislosti a přetížení sítí: od sociálních médií po gaming disorder. 
• Kyberkriminalita a hacktivismus jako „temná stránka kyberprostoru“. 
• Ztráta hranice mezi realitou a virtuálnem, kterou Gibson předpověděl, je dnes 

předmětem kyberpsychologie i neurověd. 

5. Ghost in the Shell a Alita: Hybridní identita 
Japonská tradice přinesla další vrstvu filozofických otázek. Ghost in the Shell (1989 manga, 
1995 anime) staví na myšlence „ghostu“ — duše či vědomí, které zůstává i po kompletní 
kyborgizaci těla. Major Motoko Kusanagi pátrá po tom, zda je stále sama sebou, nebo už jen 
fragmentem dat. 

Podobně Alita: Battle Angel (manga z 90. let, film 2019) řeší, zda může plně kybernetické tělo 
nést „lidskou identitu“. 



Tato témata přímo navazují na paradox lodi Theseus: pokud vyměníme všechny části těla 
a postupně i mysli, jsme to stále my? 

Aktuální přesah: 
• Neuroprotézy a BCI (Brain-Computer Interfaces) kladou přesně stejné otázky. 
• Kde leží hranice mezi uživatelem a firmou, která vlastní firmware jeho implantátu? 
• Psychologické dopady augmentací (stigma, úzkost, fragmentace identity) potvrzují, 

že otázky z anime se staly realitou kyberpsychologie. 

6. Shadowrun a Esence: Míra lidství 
Kyberpunková RPG hra Shadowrun přinesla koncept Esence — ukazatele, kolik člověka 
v člověku ještě zůstává. Každý implantát ubírá kus této hodnoty. Když Esence klesne na nulu, 
zůstává sice fungující stroj, ale beze zbytku „lidství“. 

Aktuální přesah: 
• V psychologii mluvíme o rezilienci a homeostáze — schopnosti člověka zvládnout 

určité množství změn. 
• Každá augmentace může být přínosná, ale kumulace vede k prahovým efektům 

a nestabilitě. 
• Kyberpsychologie používá podobné obrazy k popisu úzkosti a fragmentace identity při 

vícečetných augmentacích. 

Esence tak funguje jako popkulturní metafora prahu autonomie. 

7. Black Mirror a současné varovné obrazy 
Britská antologie Black Mirror (2011–současnost) navazuje na literární tradici sci-fi a překlápí ji 
do 21. století. Každá epizoda je etickým experimentem: 

• „Be Right Back“: digitální klon zemřelého partnera. 
• „Nosedive“: sociální kreditní skóre. 
• „The Entire History of You“: implantát, který zaznamenává a přehrává všechny 

vzpomínky. 

Aktuální přesah: 
• Tyto vize už dnes žijeme — v podobě algoritmického hodnocení, datových stop a digitální 

nesmrtelnosti. 
• Soukromí a důstojnost se stávají nejohroženějšími hodnotami v éře permanentního 

dohledu. 

8. Společné motivy a ponaučení 
Když srovnáme všechny zmíněné příběhy, ukazuje se několik společných os: 

1. Identita — Kdo jsme, když se mění naše tělo, mysl nebo data? 
2. Odpovědnost — Tvůrce má povinnost vůči svému výtvoru i společnosti. 
3. Moc — Kdo ovládá data a algoritmy, ovládá i budoucnost. 
4. Lidství — Co zůstává, když augmentujeme většinu svých částí? 

Sci-fi není „pohádka o robotech“. Je to zrcadlo, v němž se učíme čelit vlastní budoucnosti. 



Závěr: Sci-fi jako předběžná etika 
Sci-fi nám umožňuje zkoušet dilemata beze strachu z následků, ale s možností přenést poučení 
do reality. Od Mary Shelley po Black Mirror platí, že příběhy často myslí za nás — a to dřív, než 
jsme na to připraveni. 

Sci-fi je možná nejdostupnější a nejvlivnější forma aplikované etiky. 

Pro kyberpsychologii a kyberetiku je proto důležité brát literaturu a popkulturu vážně. Nejen jako 
inspiraci, ale jako databázi scénářů, které už byly odehrány ve fikci — a které se mohou kdykoli 
stát skutečností. 

Tyto příběhy nejsou útěkem z reality, ale její generální zkouškou. 
Učí nás, že věda bez etiky je jen rozšířená nevědomost, 
a že fantazie bez pokory dokáže zkonstruovat svět, ve kterém už nikdo nechce žít. 

Každý experiment fikce je jen generální zkouška svědomí. 

Doporučená četba a zdroje 
• Mary Shelley: Frankenstein (1818) 
• Karel Čapek: R.U.R. (1920) 
• Isaac Asimov: Já, robot (1942); Nadace (1951–) 
• William Gibson: Neuromancer (1984) 
• Masamune Shirow: Ghost in the Shell (1989 manga, 1995 film) 
• Yukito Kishiro: Battle Angel Alita (1990–95) 
• RPG: Shadowrun (1989–) – koncept Esence 
• Seriál: Black Mirror (2011–) 
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