Sci-fi jako eticka laboratof budoucnosti

Uvod: P¥ib&hy, které mysli za nas

Science fiction (sci-fi) byva ¢asto oznaCovana za ,literaturu eskapismu®, Uték od reality do
fantazijnich svét(. P¥i bliz8im pohledu se v§ak ukazuje, Ze sci-fi neni Utékem, ale naopak pfimym
pohledem do budoucnosti. Vytvafi prostor, kde si miZzeme bezpecné zkouset scénare, které nas
dfive nebo pozdéji dozenou.

Sci-fi tak funguje jako eticka laboratof. Je to ,,asovy stroj“ nejen do budoucnosti technologii,
ale i do budoucnosti filozofie, prava a psychologickych dilemat. UmoZiuje nam pfedem
promysSlet to, co jednou skute¢né nastane.

Mary Shelley, Karel éapek, Isaac Asimov, William Gibson, Masamune Shirow a mnozi dalsi
nepsali jen pfibéhy. Kazdy z nich pfipravil pdidu pro otazky, které dnes fesi kyberpsychologie
a kyberetika: Co je to identita? Kdo nese odpovédnost za umélou inteligenci? Jak se méni
spole¢nost pod vlivem algoritm0? A kde leZi hranice mezi ¢lovékem a strojem?

1. Frankenstein a R.U.R.: Odpovédnost tvlirce

Zacit musime u Frankensteina (1818). Mary Shelley zde poloZzila zakladni otdzku moderni etiky
technologii: Co se stane, kdyZ ¢loveék vytvori néco, co uz nemuze kontrolovat? Victor
Frankenstein utika od svého vytvoru a pfenechava ho samoté, bolesti a nenavisti. Etické selhani
tu nespociva v samotném aktu tvorby, ale v absenci odpovédnosti.

O sto let pozdéiji Karel Capek ve hie R.U.R. (Rossum’s Universal Robots) (1920) predstavil
svétu pojem ,,robot“. Jeho roboti nejsou stroje, ale uméle vytvorené bytosti uréené k praci.
Otazky, které vyvolava, jsou stale aktualni: Mzeme vyuzivat inteligentni bytosti jen jako
nastroje? A co se stane, kdyz si uvédomi vlastni hodnotu?

Aktualni presah:

e V genetickém inZenyrstvi feSime otazku , hranice stvofitele®.

e Voblasti Al sledujeme, zda vyvojafi nesou odpovédnosti po ,,uvedeni na trh”.

e Jak zabranit tomu, aby nové technologie nebyly jen vykofistovany — bez zajisténi prav,
bezpecénosti a dlouhodobé udrzitelnosti?

2. Asimov a J3, robot: Etika jako kod

Isaac Asimov ve sbirce Ja, robot (1942) zformuloval slavné Tfi zakony robotiky. Byla to prvni
systematicka snaha kodifikovat chovani stroju:

1. Robot nesmi ublizit ¢lovéku ani svou necinnosti dopustit, aby mu bylo ublizeno.
2. Robot musi poslouchat pfikazy ¢lovéka, pokud nejsou v rozporu s prvnim zdkonem.
3. Robot musi chranit sam sebe, pokud to neniv rozporu s prvnimi dvéma zakony.

Asimov ukazal, Ze problémy nevznikaji pfi dodrZovani pravidel, ale pfi jejich konfliktu. To je jadro
dnesni Al alignment problem — jak sladit hodnoty Clovéka a stroje, kdyz pravidla nejsou vzdy
jednoznacéna?



Aktualni presah:

e Evropsky Al Act nebo etické kodexy Al se snazi byt ,,modernimi zakony robotiky“.

e Problém konfliktu pravidel (napf. mezi bezpecnosti a soukromim) se ukazuje v praxi pfi
nasazovani Al ve zdravotnictvi, justici i armadé.

e Asimovova literatura byla prvni ,laboratofi“, kde se tyto paradoxy testovaly.

3. Nadace: Data jako mocensky nastroj

Asimovova Nadace (1951) neni o robotech, ale o predikci spole¢nosti pomoci matematiky. Hari
Seldon vynaléza psychohistorii — algoritmus, ktery dokaze pfedpovidat chovani celych
civilizaci.

Tady se otevird nové dilema: pokud nékdo dokaze vidét budoucnost, ma pravo ji fidit? Akdo ma
mit pfistup k takové moci?

Aktualni pfesah:

e Dnesni big data a algoritmické predikce (od marketingu po politické kampang)
pfipominaji psychohistorii.

e Pripad Cambridge Analytica ukazal, Ze manipulace daty mUzZe ovlivnit celé narody.

e Cinsky socialni scoring pfipomina dystopickou verzi Seldonovy vize — tentokrat bez
moudrého védce, zato s masivnim statnim dohledem.

Nadace je tedy varovanim: predikce a data nejsou neutralni. Jsou nastrojem moci.

4. Neuromancer a kyberpunk: Digitalni jastvi

William Gibson ve svém romanu Neuromancer (1984) poprvé vykreslil pojem kyberprostoru.
Hlavni hrdina Case ,pluje“ siti, zatimco jeho télo zUstava jen pasivni schrankou. ,Maso je
vézeni,” fika kyberpunkova estetika.

Gibson nastolil otazku: kdyz mizZeme Zit v digitalni realité, co se stane s nasim télem
a identitou? Odpovéd zname dnes z VR, AR a online zavislosti. Télo se mUZe jevit jako zbyteéné,
ale jeho biologické limity nam stale pfipominaiji, Ze jsme vic nez jen data.

Aktualni pfesah:

o Digitalni zavislosti a pfetizeni siti: od socidlnich médii po gaming disorder.

o Kyberkriminalita a hacktivismus jako ,temna stranka kyberprostoru®.

e Ztrata hranice mezirealitou a virtualnem, kterou Gibson pfedpovédél, je dnes
pfedmétem kyberpsychologie i neurovéd.

5. Ghost in the Shell a Alita: Hybridni identita

Japonska tradice pfinesla dalSi vrstvu filozofickych otazek. Ghost in the Shell (1989 manga,
1995 anime) stavi na myslence ,ghostu“ — duse ¢i védomi, které z(stava i po kompletni
kyborgizaci téla. Major Motoko Kusanagi patra po tom, zda je stale sama sebou, nebo uz jen
fragmentem dat.

Podobné Alita: Battle Angel (manga z 90. let, film 2019) fesi, zda m(ze plné kybernetické télo
nést ,lidskou identitu“.



Tato témata pfimo navazuji na paradox lodi Theseus: pokud vyménime vSechny ¢asti téla
a postupné i mysli, jsme to stale my?

Aktualni pfesah:

o Neuroprotézy a BCI (Brain-Computer Interfaces) kladou pfesné stejné otazky.

e Kde lezi hranice mezi uzivatelem a firmou, ktera vlastni firmware jeho implantatu?

e Psychologické dopady augmentaci (stigma, Uzkost, fragmentace identity) potvrzuji,
Ze otazky z anime se staly realitou kyberpsychologie.

6. Shadowrun a Esence: Mira lidstvi

Kyberpunkova RPG hra Shadowrun pfinesla koncept Esence — ukazatele, kolik ¢lovéka
v Clovéku jesté zUstava. Kazdy implantat ubira kus této hodnoty. KdyZ Esence klesne na nulu,
zUstava sice fungujici stroj, ale beze zbytku ,lidstvi“.

Aktualni pfesah:

eV psychologii mluvime o rezilienci a homeostaze — schopnosti ¢lovéka zvladnout
urcité mnozstvi zmén.

e KaZda augmentace mUze byt pfinosna, ale kumulace vede k prahovym efektlim
a nestabilité.

e Kyberpsychologie pouziva podobné obrazy k popisu Uzkosti a fragmentace identity pfi
viceCetnych augmentacich.

Esence tak funguje jako popkulturni metafora prahu autonomie.

7. Black Mirror a soucasné varovné obrazy

Britska antologie Black Mirror (2011-soucCasnost) navazuje na literarni tradici sci-fi a preklapi ji
do 21. stoleti. Kazda epizoda je etickym experimentem:

e ,Be Right Back": digitalni klon zemrelého partnera.

o ,Nosedive“: socialni kreditni skore.

e . The Entire History of You“: implantat, ktery zaznamenava a prehrava vSechny
vzpominky.

Aktualni pfesah:

e Tytovize uz dnes zijeme — v podobé algoritmického hodnoceni, datovych stop a digitalni
nesmrtelnosti.

e Soukromi a dlstojnost se stavaji nejohrozenéjsSimi hodnotamiv éfe permanentniho
dohledu.

8. Spole¢né motivy a ponauceni
Kdyz srovname vS8echny zminéné pfibéhy, ukazuje se nékolik spole¢nych os:

Identita — Kdo jsme, kdyz se méni naSe télo, mysl nebo data?
Odpovédnost — Tvirce ma povinnost vic¢i svému vytvoru i spolecnosti.
Moc — Kdo ovlada data a algoritmy, ovladd i budoucnost.

4. Lidstvi— Co zUstava, kdyZz augmentujeme vétsinu svych ¢asti?

wn =

Sci-fi neni ,,pohadka o robotech®. Je to zrcadlo, v némz se u¢ime &elit vlastni budoucnosti.



Zaver: Sci-fi jako predbézna etika
Sci-fi ndAm umozZnuje zkous$et dilemata beze strachu z nasledkd, ale s moznosti pfenést pouceni

do reality. Od Mary Shelley po Black Mirror plati, Ze pfibéhy ¢asto mysli za nds — a to dfiv, nez
jsme na to pfipraveni.

Sci-fi je mozna nejdostupné;jsi a nejvlivnéjsi forma aplikované etiky.

Pro kyberpsychologii a kyberetiku je proto dllezZité brat literaturu a popkulturu vazné. Nejen jako
inspiraci, ale jako databazi scénaru, které uz byly odehrany ve fikci — a které se mohou kdykoli
stat skute¢nosti.

Tyto pfibéhy nejsou Utékem z reality, ale jeji generalni zkouskou.
Uci nas, Ze véda bez etiky je jen rozSifena nevédomost,
a ze fantazie bez pokory dokaze zkonstruovat svét, ve kterém uz nikdo nechce zit.

Kazdy experiment fikce je jen generalni zkouska svédomi.

Doporucena Cetba a zdroje

e Mary Shelley: Frankenstein (1818)

e Karel Capek: R.U.R. (1920)

e Isaac Asimov: Ja, robot (1942); Nadace (1951-)

e William Gibson: Neuromancer (1984)

e Masamune Shirow: Ghost in the Shell (1989 manga, 1995 film)
e Yukito Kishiro: Battle Angel Alita (1990-95)

e RPG: Shadowrun (1989-) — koncept Esence

e Serial: Black Mirror (2011-)
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