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Anotácia 

Táto bakalárska práca predstavuje žáner kyberpunku vo všetkých médiách 

a ďalej popisuje významné animované filmy tohto žánru a ich vplyv na jeho 

vývoj od jeho počiatku v 80. rokoch 20. storočia po súčasnosť. Práca predstaví 

dôležité diela tohto žánru ako sú Akira (1988), Ghost in the Shell (1995) a The 

Animatrix (2003) a ako ovplyvnili budúcu tvorbu tohto žánru. 

 

Kľúčové slová: kyberpunk, animovaný film, animácia, sci-fi 

 

Annotation 

This undergraduate thesis introduces the genre of cyberpunk in all media 

and further describes the important animated films of this genre and their 

influence on its development since the 80’s until the present day. Thesis will 

introduce the important pieces of work such as Akira (1988), Ghost in the Shell 

(1995) and The Animatrix (2003) and their influence on the future works of the 

genre. 
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Úvod 

Táto bakalárska práca si kladie za cieľ ukázať prínos animovaného filmu do 

žánru kyberpunku a ako sa animované filmy podieľali na jeho rozvoji od 80. 

rokov, ktoré sa datujú ako jeho počiatok až po súčasnosť. 

Práca predstaví vznik žánru a diela, ako literárne tak audiovizuálne, ktoré 

formovali jeho počiatky. Ďalej predstaví časovú os v animovanej tvorbe tohto 

žánru a ku každému obdobiu predstaví film, ktorý bol v čase svojho vydania 

revolučným, alebo sa stal východiskovým zdrojom inšpirácie pre ďalšie diela – 

audiovizuálne či literárne - v tomto žánri. Práca sa ďalej bude detailnejšie 

zaoberať súborom deviatich krátkych filmov The Animatrix (2003), ktorý sa spolu 

s hranou trilógiou Matrix od súrodencov Wachowskích pokladajú za kultové 

audiovizuálne diela nie len v kyberpunkovom žánri a do dnešného dňa sú 

oceňovanými za svoje prínosy v rôznych oblastiach audiovizuálneho umenia a 

kinematografie. 

V súčasnom stave spoločnosti je žáner kyberpunku, so svojou 

problematikou zameriavajúcou sa na nadvládu medzištátnych korporácií 

a technologický rozvoj, veľmi aktuálny a animácia je súčasťou rozvoja tohto 

žánru od jeho prvého výskytu v 80. rokoch v prelomových filmoch akými bol 

Akira (1988) a rozvíja sa s ním až po súčasnosť, kde sa presunul hlavne do 

krátkometrážneho formátu, ako je Sonnie’s Edge (2019). Práca tento rozvoj 

zdokumentuje a predstaví dôležité diela tohto žánru jednotlivých desaťročí. 
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1 Úvod do žánru kyberpunku 

1.1 Žáner 

Kyberpunk je vedecko-fantastický žáner, ktorého hlavnou témou je 

dystopická budúcnosť a predstavy alternatívneho sveta, kde okrem politických 

strán a štátnych úradov vládnu medzinárodné korporácie. Tieto korporácie a nimi 

zavedený sociálny systém predstavuje hlavného antagonistu väčšiny 

kyberpunkových diel. Ako aj názov žánru naznačuje, hlavnými postavami týchto 

diel sú väčšinou rebeli búriaci sa proti nastolenému systému. Často sa 

stretávame s hackermi alebo príslušníkmi nelegálnych undergroundových 

spolkov. Žáner sa zameriava na to postaviť sa uniformnému dystopickému 

režimu vládnucich korporácií a odhaliť ich utajené konšpirácie, avšak zaoberá sa 

aj filozofickou stránkou individuality a toho, čo znamená byť človekom.1 

V žánri sa stretávame s kybernetickými vylepšeniami tela, kultom 

transhumanizmu a s otázkami, kde presne sa nachádza pomyselná hranica medzi 

človekom a strojom. Koľko percent tela môže mať človek nahradených a stále byť 

sám sebou? Postavy kyborgov, androidov, robotov a umelých inteligencií si kladú 

tieto otázky. V kyberpunku sa ocitáme na spodku spoločenského rebríčka. Svet 

vidíme očami spotrebiteľov pozerajúcich sa z neónom osvetlených špinavých ulíc 

hore na vedcov a výkonných riaditeľov medzinárodných korporácií, ktorí vládnu 

dystopickou rukou. Častokrát v boji s týmito antagonistami stretávame aj 

s hrozbou umelej inteligencie, alebo vysoko postavených jednotlivcov, ktorí svoju 

ľudskosť stratili za víziou zisku. V tomto žánri sa taktiež zotiera rozdiel medzi 

skutočnosťou a virtuálnou realitou, do ktorej sa postavy ponárajú pomocou 

nervových implantátov a okupujú ju ako nový, samostatný svet. 

Kyberpunk svoje počiatky našiel v literatúre. Je produktom literárneho 

hnutia americkej Novej Vlny v 60. rokoch 20. storočia, kde sa postupne formoval 

z diel Futuristov, ktorí vo svojich dielach písali o korporačnej nadvláde nad 

kultúrou. Samostatným žánrom sa potom stal v 80. a 90. rokoch 20. storočia, 

 
 

1 JENKINS, Henry. Cyberpunk [online]. Web.mit.edu. [cit. z 27.7.2019]. Dostupné z: 

http://web.mit.edu/m-i-t/science_fiction/jenkins/jenkins_5.html  
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kde si prví autori dali za úlohu zreorganizovať žáner vedeckej fantastiky 

a priniesť tak nový pohľad na svet s príchodom digitálnej revolúcie a obavami 

s ňou spojenými.2 Postupom času kyberpunk prenikal aj do ďalších umeleckých 

sfér a to najmä do kinematografie. Mnohí autori siahli po vizuálnej forme, ktorá 

spravila žáner dostupnejším a vzniklo mnoho filmov, tak hraných, ako aj 

animovaných, ktoré sa dnes zaraďujú ku kultovým a to nie len vo svojom žánri – 

mnohé z nich výrazne ovplyvnili chod modernej kinematografie. Západnými 

kritikmi bol vo svojich začiatkoch označovaný za príliš štylizovaný a prehnaný, čo 

si na druhú stranu okamžite získalo priazeň japonských tvorcov animovaných 

filmov, kde Japonsko má bohatú históriu science fiction komiksov a animácie už 

od 50. rokov 20. storočia.3 

1.2 Literárne diela 

Za prvý kyberpunkový román, ktorý nastavil celkovú atmosféru a náladu 

žánru sa pokladá Neuromancer (1984) a jeho pokračovania Count Zero (1986) 

a Mona Lisa Overdrive (1988) od americko-kanadského spisovateľa Williama 

Gibsona. Práve on sa pokladá za zakladateľa tohto žánru v literatúre a mnoho 

ďalších autorov sa inšpirovalo konceptmi predstavenými v jeho knihách, medzi 

ktorých sa radia aj Masamune Shirow a Mamoru Oshii pri tvorbe kultového Ghost 

in the Shell. Práve Gibson prvýkrát vo svojom románe Neuromancer prvýkrát 

použil slovo „kyberpriestor“ a „matrix“, ktoré viedli k ich zavedeniu v tomto žánri 

a zapožičiavaniu ich aj ostatnými autormi.4  

Chmúrna atmosféra celej trilógie o oblasti Sprawl nastavila laťku pre ďalšie 

kyberpunkové diela. Dnes medzi fanúšikmi žánru kultovná prvá veta 

z Neuromancera „Nebo nad prístavom malo farbu televízie prepnutej na prázdny 

kanál“5  navodzuje chladný pocit temného mesta osvetleného neónmi kde má 

 
 

2 Tamtiež. 

3 BOLTON, Christopher, CSICSERY-RONAY, Istvan Jr., TATSUMI Takayuki. Robot Ghosts 

and Wired Dreams. University of Minnesota Press, 2007, s. ix. 

4 The Works of William Gibson [online]. Voidspace.org.uk. 1. 10. 2006. [cit. z 27. 7. 

2019]. Dostupné z: http://www.voidspace.org.uk/cyberpunk/gibson_index.shtml 

5 GIBSON, William. Neuromancer. Laser-books, 2010, s. 17. 
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čitateľ pocit, že tam nikdy nesvieti slnko a nikdy neprestáva pršať. Kniha 

obsahuje mnoho konceptov, ktoré autori ďalej adaptovali vo svojich dielach, 

ktorými sú aj protetické a kybernetické rozšírenia. Nejedná sa len o viditeľné 

vylepšenia ako sú implantované zrkadlové šošovky zakrývajúce oči postavy Molly 

– a podľa ktorých bola pomenovaná celá zbierka kyberpunkových poviedok 

Mirrorshades (1986) zostavená Brucom Sterlingom - ale aj umelá pečeň, vďaka 

ktorej sa hlavná postava, hacker – kovboj kyberpriestoru - Case nevie opiť ani 

dostať pod vplyv drog. Hackeri oplývajú vstavanými nervovými a mozgovými 

implantátmi, vďaka ktorým sa dokážu pripojiť do nekonečnej virtuálnej siete 

svojou mysľou, nechávajúc telesnú schránku za sebou. Nelegálne podzemné 

kliniky, ktoré inštaláciu a opravu týchto rozšírení poskytujú, sú neodmysliteľnou 

súčasťou kyberpunku spolu s rôznymi omamnými látkami proti vedľajším 

účinkom  častokrát nesprávne nainštalovaných výdobytkov technológie. Ľudia zo 

spodných vrstiev spoločnosti objavujúci sa v tomto žánri si inštaláciu od veľkých 

korporácií nevedia dovoliť, avšak rozšírenia častokrát potrebujú pre svoj život či 

prácu, alebo chcú jednoducho zostať takzvane „v kurze“. Boj proti umelej 

inteligencii je v Neuromancerovi jeden z hlavných konfliktov, čo opäť vychádza 

z vtedajšieho strachu z technologickej spoločnosti.6 Po boku umelej inteligencie, 

ktorá začala vnímať samu seba sa objavuje aj koncept prenášania mysle človeka 

do počítača, alebo do pamäťových modulov. 

V roku 1968 - období, než bol pojem kyberpunk vôbec prvýkrát použitý - 

Philip K. Dick napísal román Do Androids Dream of Electric Sheep?, ktorý sa 

neskôr v 80. rokoch stal inšpiráciou pre scenár filmu Blade Runner režiséra 

Ridleyho Scotta. V knihe sa objavujú androidi – napriek svojmu pomenovaniu 

nejde však o typických robotov zostrojených k obrazu človeka, ale o biologicky 

zostrojených jedincov, ktorí sú na nerozpoznanie od ľudí a odhaliť ich môže iba 

špeciálny test na empatické reakcie. Kniha obsahuje mnoho prvkov, ktoré dnes 

zaraďujeme ku kyberpunku – svet je po nukleárnej vojne zničený a ľudia 

odchádzajú žiť do vesmírnych kolónií, nechávajúc rádioaktivitou zničenú Zem za 

sebou. Živé zvieratá sa pri zničenom životnom prostredí stali raritou a zároveň 

symbolom sociálneho statusu. Hlavná postava, lovec androidov Rick Deckard túži 

 
 

6 JENKINS, Henry. Cyberpunk [online]. Web.mit.edu. [cit. z 27.7.2019]. Dostupné z: 

http://web.mit.edu/m-i-t/science_fiction/jenkins/jenkins_5.html 
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po skutočnej živej ovci, avšak vlastní iba dostupnejšiu elektrickú napodobeninu. 

Deckard so svojou manželkou Iran taktiež vlastnia takzvaný náladový organ – 

zariadenie, na ktorom si človek nastaví náladu na celý deň aby sa udržal 

v mentálnej pohode. Iran, spolu s mnohými ďalšími ľuďmi zariadenie však 

využíva na pripojenie sa do virtuálnej reality, kde sledujú muža menom Mercer 

šplhajúceho sa na horu zatiaľ čo naňho neustále padajú kamene. Tento fenomén 

nazvaný Mercerizmom je takmer náboženstvom, kde ľudia zdieľajú svoju empatiu 

hromadným pripájaním sa do tejto simulácie. 

1.3 Hraná kinematografia 

Blade Runner (1982) 

Kultový film Ridleyho Scotta spája žáner kyberpunku plný neónových 

nápisov s novo oživeným žánrom noir a jeho temnými uličkami čínskej štvrte 

futuristického Los Angeles. Dystopickej spoločnosti vládne Tyrell Corporation, 

spoločnosť vyrábajúca Replikantov. Podobne ako v knihe Do Androids Dream of 

Electric Sheep?, ktorá však bola viac inšpiráciou ako pevnou predlohou pre 

scenár, Replikanti sú biotechnologicky zostrojené indivídua, nerozpoznateľní od 

ľudí - líšia sa však dĺžkou života, ktorá je obmedzená na štyri roky. Ich účel je 

primárne otrocká práca vo vesmírnych kolóniách a hlavná postava, lovec Rick 

Deckard, má za úlohu skupinu Replikantov nájsť a „poslať do dôchodku“ - 

v prípade Replikantov sa nepoužíva sa slovo zabiť, pretože sa nepokladajú za 

živé bytosti.  

Rovnako ako knižná predloha sa aj filmová adaptácia hrá 

s nejednoznačnosťou, či je Deckard sám Replikantom, alebo nie. Scéna na konci, 

kde Deckard pred dverami svojho bytu nachádza origami jednorožca (obrázok č. 

1), ktorý sa mu zjavil v sne (obr. č. 2) vzbudzuje tieto diskusie. Rachael s ktorou 

Deckard uniká je novým typom Replikanta Nexus 7, kde si sama nebola vedomá 

že nie je človekom a všetky jej spomienky boli implantované. Jednorožec 

zhmotňujúci sa v reálnom svete pomocou papierovej skladačky, ktorý sa objavil 

iba v sne naznačuje, že niekto ďalší vie o existencii tohto sna a Deckardove 

spomienky môžu byť rovnakým spôsobom nepravdivé ako tie, ktoré má Rachael. 

Pre režiséra Ridleyho Scotta fakt či Deckard je, alebo nie je Replikantom nebol 

pri natáčaní filmu dôležitý, avšak v neskoršom interview zdelil, že Deckard je 
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naozaj Replikantom.7 Napriek tomu interpretácia tohto faktu sa výrazne líši od 

verzie filmu, ktorú sa divák rozhodne sledovať, pretože nároky štúdia pri jeho 

prvom vydaní trvalo na zmenách ktoré boli zásadne voči autorskej vízii režiséra.8 

Tieto zmeny zahŕňali prerobenie konca na klasický šťastný koniec a pridanie 

hovoreného komentáru k trinástim scénam. Z neskorších verzií filmu ako boli 

Director’s Cut z roku 1992 a ďalej Final Cut z roku 2007 boli ako šťastný koniec 

tak komentár odstránené a pridaná spomínaná scéna s Deckardom snívajúcom 

o jednorožcovi. 

 

Matrix trilógia (1999 – 2003) 

Prvý diel trilógie Matrix vyšiel v roku 1999 a už vtedy sa zapísal do histórie 

kinematografie ako revolučný film. Súrodenci Wachovskí pri jeho tvorbe čerpali 

inšpiráciu z animovaného filmu Ghost in the Shell z roku 1995 a to do miery, kde 

niektoré zábery sú takmer identické (obr. č. 3, 4, 5, 6, 7, 8). V rozhovore 

producent Joel Silver spomína, že keď súrodenci Wachowskí prišli s nápadom na 

Matrix, ukázali mu Ghost in the Shell a povedali, že ho chcú preniesť do hraného 

filmu.9 

Film obsahuje množstvo odkazov na rôzne náboženstvá, od kresťanstva po 

budhizmus. Mená postáv, lodí a miest sú rovnako referenciami – meno Trinity 

odkazuje na Svätú trojicu, Morpheus je gréckym bohom snov a jeho loď  

Nabuchodonozor nesie meno Babylonského kráľa, ktorý má podľa Biblie zlý sen 

predznamenajúci jeho pád. Ďalšie lode objavujúce sa trilógii sú taktiež 

pomenované po bohoch a mýtických postavách ako je Osiris – Egyptský boh 

posmrtného života alebo Ikarus – postava z Gréckej mytológie. Okem 

 
 

7 DIBIN, Emma. Is Blade Runner's Deckard a replicant? Ridley Scott's definitive answer 

[online]. Digitalspy.com. 15. 12. 2014. [cit. z 27. 7. 2019]. Dostupné z: 

https://www.digitalspy.com/movies/a616639/is-blade-runners-deckard-a-replicant-

ridley-scotts-definitive-answer/ 

8 GREENWALD, Ted. Q&A: Ridley Scott has finally created the Blade Runner he always 

imagined [online]. Wired.com. 26. 9. 2007. [cit. z 27. 7. 2019]. Dostupné z: 

https://www.wired.com/2007/09/ff-bladerunner/ 

9 Making the Matrix Featurette. [dokumentárny film]. USA, 1999, 4:12. Youtube.com. 16. 

1. 2016. [cit. z 27. 7. 2019], Dostupné z: 

https://www.youtube.com/watch?v=MKc1vVo4-lE 
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náboženstiev film využíva aj veľa odkazov na filozofiu – celý koncept virtuálnej 

reality v ktorej ľudia žijú a ak sú konfrontovaní so skutočným svetom, na ktorý 

nie sú pripravení, vrátia sa do sveta virtuálneho, je adaptáciou Platónovho 

Podobenstva o jaskyni. Tento koncept je vo filme doslovne, kde posledné ľudské 

mesto Zion je umiestnené v podzemí a v druhej časti trilógie The Matrix 

Reloaded (2003) sa obyvatelia stretávajú vo veľkej jaskyni osvetlenej 

pochodňami. Do pamäti sa však najviac zapísal svojimi referenciami na Alicu 

v Krajine Zázrakov a voľbou medzi červenou a modrou pilulkou, ktoré 

predstavujú rozhodnutie objaviť pravdu alebo ďalej žiť v nevedomosti. 

Kyberpunk sa vo svojej podstate zameriava na boj proti systému 

nastoleným korporáciami a kapitalizmom. V prípade Matrixu ide o systém 

doslovný, avšak môže byť interpretovaný zároveň aj metaforicky. Nepriatelia 

v systéme Matrix sú Agenti v oblekoch pripomínajúci pracovníkov FBI a ďalších 

vládnych autorít, proti ktorým postavy v kyberpunku bojujú. Počas trilógie sa 

taktiež stretávame s nepriateľskými programami ako je Merovingian v The Matrix 

Reloaded – ktorý je vyobrazený ako bohatý muž vedúci kriminálnu organizáciu 

prahnúci po moci, ktorý finančnými prostriedkami a svojim vplyvom dosiahne 

všetko, čo si zaumieni.  
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2 Časová os animácie v žánri kyberpunku 

2.1 80. roky 

Akira (1988) 

Režisér Katsuhiro Otomo v roku 1998 priniesol na plátna kín animovaný 

film Akira, ktorý otvoril dvere pre rozvoj kyberpunkového žánru – spolu 

s Neuromancerom a Blade Runnerom sa pokladá za jeden z jeho základných 

kameňov 10  a mnoho umelcov na neho vo svojich dielach odkazuje. Bol 

priekopníkom ako anime filmov v Japonsku, tak aj žánru animácie pre dospelých 

a bol prvým filmom, ktorý predstavil myšlienku, že animácia nemusí byť len pre 

deti západnému publiku.11 

Vo filme Akira sa stretávame s postapokalyptickým svetom, kde údajná 

jadrová explózia v roku 1988 zničila Tokio a spustila tak Tretiu svetovú vojnu. 

Dej sa odohráva o 31 rokov neskôr v obnovenom meste s názvom Neo Tokio. 

Príbeh sleduje motorkársky gang tínejdžerov, ktorý sa nešťastnou náhodou 

zapletie do vládnej konšpirácie – vládou utajenými pokusmi s psycho 

telekinetickým schopnosťami a mimozmyslovým vnímaním. Práve tieto pokusy 

spôsobili výbuch pred 31 rokmi, ktorý bol svetovými autoritami nesprávne 

zaradený ako výbuch jadrovej bomby. Vo filme sa okrem gangu a vládnych 

zamestnancov stretávame aj odbojom rebelov – teroristov, ktorí sa tieto vládne 

tajomstvá snažia odhaliť. 

Napriek zničujúcim okolnostiam, hlavnou témou filmu je dospievanie a 

priateľstvo medzi postavami Kanedom a Tetsuom, ktoré je zároveň aj hnacou 

silou katastrofických udalostí. Tetsuo idealizuje Kanedu, svojho ochrancu 

a priateľa od ich prvého stretnutia v detskom domove. Zároveň k nemu však 

prechováva aj hnev vychádzajúci z vlastného pocitu bezmocnosti keď si z neho 

Kaneda uťahuje, alebo ho zachraňuje z nepríjemných situácií. Keď Tetsuo po 

 
 

10 WALSH, Joseph. 30 years of Akira – teenage kicks, anime-style [online]. BFI.org.uk. 

16. 7. 2018 [cit. z 28. 7. 2019]. Dostupné z: https://www.bfi.org.uk/news-opinion/news-

bfi/features/30-years-akira-teenage-kicks-anime-style 

11 BECK, Jerry. The Animated Movie Guide. A Capella Books, 2005, s. 7. 
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nehode, v ktorej bol vystavený vplyvu utajených vládnych pokusov, nadobúda 

telekinetické schopnosti, ktoré nevie ovládať, je to práve Kaneda, čo si berie za 

úlohu zachrániť Tetsua jeden posledný krát, aj keď to pre nich oboch znamená 

istú smrť. 

Animácia v tomto filme je vytvorená výlučne pomocou ultrafánov, 

maľovaných pozadí a kamery, kde scény boli skladané na multipláne s mnohými 

vrstvami. 12  Vysokú kvalitu produkcie dokazuje mnoho scén s veľmi 

prepracovanou a náročnou animáciou, ktorá sa nevylučuje len na animáciu 

postáv - pohyblivé mechanické časti v prístrojoch v nemocnici s meniacou sa 

perspektívou (obr. č. 9) alebo zábery s motocyklovou naháňačkou sú dôkazom 

vynikajúcej práce animátorov, ktorí sa na tomto projekte podieľali. Počítačové 

efekty prišli až v postprodukcii, kde nebolo možné dožadovaný efekt docieliť 

v maľbe na ultrafán. 13  Jedná sa o scény s počítačovou simuláciou hologramu 

zobrazujúci stupne aktivity Tetsuových schopností, alebo ďalšie detaily ako 

svetelné stopy motoriek, ktoré imitujú reálne chovanie sa svetla pri zábere 

s dlhou expozíciou používané na zachytávanie nočných scén v hranej 

kinematografii (obr. č. 10). 

2.2 90. roky 

Ghost in the Shell (1995) 

Film Ghost in the Shell je vytvorený na motívy komiksu rovnakého názvu, 

ktorej autor je Masamune Shirow. Manga – slovo označujúce japonský komiks - 

pôvodne z roku 1989 avšak oplýva úplne inou atmosférou ako jej filmové 

spracovanie. Postavy, ktoré sú síce takmer totožné v dizajne aj menách v oboch 

dielach, sa správajú úplne inak. Najväčšou zmenou je hlavná postava – Major 

Motoko Kusanagi, ktorá svojimi reakciami a dialógom v mange oplýva takmer 

detinsky. Režisér Mamoru Oshii sa tohoto aspektu predlohy nedržal - do filmu 

 
 

12 COVILL, Max. ‘Akira’ Is Frequently Cited as Influential. Why Is That? [online]. 

Filmschoolrejects.com. 3. 4. 2017. [cit. z 28. 7. 2019]. Dostupné z: 

https://filmschoolrejects.com/akira-influence-12cb6d84c0bc/ 

13 Interview with Akira creator Katsuhiro Otomo (3/4) [online]. Youtube.com. 29. 12. 

2009. [cit. z 28. 7. 2019]. Dostupné z: 

https://www.youtube.com/watch?v=_BFmrVHB44w 
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priniesol melancholický podtón a filozofické zamyslenie sa nad identitou, 

individualitou a čo to znamená byť človekom. 

Hlavná postava Major Motoko Kusanagi je kyborg – má umelé telo 

vyrobené z titanovej zliatiny oplývajúce nadľudskou silou, do ktorého je vložený 

jej stále ľudský mozog. Počas filmu sa objavuje hrozba, ktorú nazývajú Bábkar. 

Jeho počiatky boli ako pokročilá umelá inteligencia tajne vyvinutá špeciálnym 

Oddielom 6, pracujúca v prospech záujmov vládnych organizácií. Postupom času 

s nadobúdaním nových informácií, ku ktorým mal prístup, si Bábkar začal 

uvedomovať vlastnú existenciu a vyvinul sa do podoby s nadľudskými 

schopnosťami. „Som živá mysliaca entita, zrodená z informácií.“14 Vďaka svojej 

podstate umelej inteligencie sa dokáže pohybovať po celosvetovej sieti – 

Internete - a preniknúť aj do toho, čo ľudia nazývajú „Duchom“. Duch je 

kumuláciou svedomia, spomienok a identity, ktorá sa v dobe kybernetických 

rozšírení a mikročipových implantátov v mozgu stala zraniteľnou pre útoky 

hackerov. Bábkar svojimi schopnosťami prevzal vládu nad prázdnym 

kybernetickým telom bez žiadnych umelých či ľudských synapsií a Motoko tak 

nadobúda pochybnosti o vlastnej identite z dôvodu nedostatku dôkazov toho, že 

jej mozog naozaj pochádza z ľudskej bytosti a tiež nie je len Duchom v prázdne 

schránke, vytvoreným z informácií a algoritmov. 

Rovnako ako Akira, Ghost in the Shell je vytvorený klasickou 2D animáciou 

na ultrafány. V postprodukčnej fáze začalo štúdio používať počítačovo robený 

kompoziting, kde skenované zábery a pozadia boli spájané do celku priamo 

v postprodukčnom softvéri Avid. Boli tak umožnené efekty ako hĺbka ostrosti v 

pozadiach alebo pohyby kamery a perspektívy. Zábery obsahujúce futuristické 

počítačové hologramy a užívateľské rozhrania boli vyrábané priamo v počítači 

a po dokončení sa prenášali na filmový materiál.15  

Po filmovej a vizuálnej stránke, Ghost in the Shell často využíva dlhé 

zábery, ktoré navodzujú pocit melanchólie, samoty a klaustrofóbie. Hudba, ktorú 

 
 

14 Ghost in the Shell [animovaný film]. Režisér Mamoru Oshii. Japonsko, 1995, 49:46. 

15 Ghost in the Shell (1995)  – Production Report [dokumentárny film]. Japonsko, 1995, 

8:16. Youtube.com. 7. 2. 2012. [cit. z 27. 7. 2019]. Dostupné z: 

https://www.youtube.com/watch?v=LN5ej4bypa4 
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pre film vytvoril skladateľ Kenji Kawai je významnou súčasťou interpretácie filmu 

a audiovizuálneho rozprávania. Otváracia titulková sekvencia kombinuje 

japonskú folklórnu hudbu so zábermi dokumentujúcimi výrobu umelého tela, 

ktoré patrí Motoko. Tento nezvyčajný kontrast je prostriedkom pre spojenie 

ľudskosti, ktorú hudba predstavuje s novými technológiami použitými na výrobu 

kyborga. Divák je doslovne svedkom zrodu novej bytosti a splynutia tela 

s dušou. Motoko sa ďalej zamýšľa nad svojou identitou v scéne plavby po rieke. 

Opäť sa ozýva rovnaký hudobný motív ako pri titulkovej sekvencii a pri 

pozorovaní okolia si Motoko všíma hneď niekoľko žien, ktoré sú s ňou svojim 

výzorom identické (obr. č. 11). Vo svete, kde kybernetika je súčasťou 

každodenného života a umelé telá sú sériovo vyrábané, je jednoduché stretnúť 

svoje fyzické kópie na ulici. Sekvencia sa končí záberom na nahé figuríny 

v obchode (obr č. 12) – identické prázdne schránky – ktoré reflektujú 

pochybnosti Motoko o vlastnom ľudskom pôvode. Snaží sa identifikovať čo tvorí 

ju sebou samu, kde je tenká hranica jej ľudskosti, pri čom sa zároveň cíti 

obmedzená hranicami vlastného tela.  

V druhej časti filmu Motoko dostáva rozkaz od jej nadriadeného Aramakiho 

zničiť Bábkara ak sa jej jednotke nepodarí priniesť jeho telo naspäť. Sekcia 9 sa 

následne chystá urobiť nájazd na skupinu, čo spomínané telo ukradla, avšak 

Motoko je stratená myšlienkach -  počas série záberov kde sa jej kolegovia 

pripravujú na záťah, nezaznieva jediný diegetický zvuk. Atmosféru tvorí len 

ďalšia melancholická skladba od Kenjiho Kawaia ktorá spolu s nočnou scénou 

a ostrým kontrastným svietením podtrháva pocit melanchólie. Motoko sa 

identifikovala s Bábkarom, ktorý je považovaný stále len za prázdnou schránkou 

s Duchom a zničiť ho je akoby istým spôsobom zničila samú seba. Keď ju Bábkar 

žiada o to spojiť svoje vedomie a jej a spolu ísť za hranice toho čo znamená byť 

jednotlivcom, Motoko váha a bojí sa o zachovanie svojich spomienok a zážitkov, 

ktoré tvoria jej identitu. Nakoniec sa však s Bábkarom spája a tvorí novú entitu 

ktorá nie je ani Bábkarom, ani Motoko a odchádza skúmať svet. Ghost in the 

Shell je týmto na rozdiel od mnohých kyberpunkových diel najmenej 

technofobický - okrem zamyslenia sa nad identitou poukazuje na pozitívnu 

stránku technologického pokroku, ktorý Motoko napriek prvotným pochybám 
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poskytuje oslobodenie sa od hraníc vlastného tela a duchovné obohatenie na 

ďalšom kroku ľudskej evolúcie.16 

Ghost in the Shell sa do histórie kinematografie zapísal svojimi mnohými 

ikonickými zábermi, na ktoré ďalší režiséri odkazujú vo svojich filmoch. Asi 

najznámejšou sériou filmov, ktorá niektoré scény zrekonštruovala takmer 

identicky je trilógia Matrix od súrodencov Wachowskích. James Cameron 

a Steven Spielberg sa radia k ďalším režisérom, ktorých Ghost in the Shell 

nepriamo inšpiroval k vlastným dielam ako boli Avatar (2009), kde sa 

prostredníctvom nervových spojení človek dostáva do umelo vytvoreného tela 

mimozemskej rasy, ktoré môže ovládať ako vlastné a A.I. Umelá Inteligencia 

(2001), ktorý na druhú stranu skúma otázku, či je android schopný ľudských 

pocitov a lásky.17 Hraná adaptácia Ghost in the Shell z roku 2017 od režiséra 

Ruperta Sandersa sa sústredila sa skôr na akciu ako na filozofiu filmu a mnoho 

aspektov bolo zmenených, aby film uspokojil bežného západného diváka. Napriek 

tomu si film zachoval vizuálnu podobnosť, ktorou vzdával poctu kultovej 

animovanej klasike. 

2.3 2000 – 2010 

Ghost in the Shell 2: Innocence (2004) 

Innocence je pokračovaním k filmu Ghost in the Shell z roku 1995. Film sa 

zaoberá filozofickou stránkou rozprávania v ešte väčšej miere ako jeho 

predchodca - v dialógoch mnohých scén sa stretávame s referenciami a citátmi 

na diela od spisovateľov, učencov a umelcov. Innocence začína titulkom citujúcim 

referencuje román L'Ève future, ktorý napísal Auguste de Villiers de l'Isle Adam. 

Tento román z roku 1886 spopularizoval slovo „android“, kde fiktívny Thomas 

Alva Edison zostrojil robota, idealizovanú verzie ženy Alicie, ktorú nazval Hadaly. 

Meno tohto androida si Mamoru Oshii požičiava pri tvorbe Innocence ako názov 

 
 

16 NAPIER, Susan. Anime from Akira to Howl’s Moving Castle. St. Martin‘s Griffin, 2005, 

s.105. 

17  ROSE, Steve. Hollywood is haunted by Ghost in the Shell [online]. Theguardian.com. 

19. 10. 2009. [cit. z 27. 7. 2019]. Dostupné z: 

https://www.theguardian.com/film/2009/oct/19/hollywood-ghost-in-the-shell 
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modelu robotov, okolo ktorých sa odvíja celý dej filmu - 2052 Hadaly. Ďalšou 

referenciou je meno ženy pracujúcej v laboratóriu s robotmi, ktorá sa 

protagonistom filmu predstaví ako Haraway. Donna Haraway je profesorkou na 

Kalifornskej univerzite Santa Cruz, ktorá napísala esej s názvom Cyborg 

Manifesto. 18  Vo filme sú rovnako spomínaní aj mnohí filozofovia so svojimi 

dielami a ideológiami ako Konfucius, Platón, Budha, Starý zákon alebo legenda 

o Golemovi. 

Hlavnými predstaviteľmi sú postavy, s ktorými sme sa stretli už v Ghost in 

the Shell – kyborg Bato a jeho kolega Togusa, ktorý prevzal miesto Batovho 

partnera po odchode Motoko na konci predchádzajúceho filmu. Spoločne 

vyšetrujú prípady vrážd zapríčinené sexuálnymi robotmi, ktorí sa po vykonaní 

vraždy sami ničia. Mamoru Oshii do svojho sveta predstavuje Tri Zákony 

Robotiky vytvorené Isaacom Asimovom pre jeho poviedky a románové série. 

Roboti typu 2052 Hadaly našli spôsob ako prekonať Prvý Zákon v znení: „Robot 

nesmie ublížiť človeku alebo svojou nečinnosťou dovoliť, aby bolo človeku 

ublížené“ 19 , avšak kvôli jeho narušeniu sa ich mozog nedokáže preniesť cez 

neriešiteľnú dilemu v rozpore s Tretím Zákonom: „Robot musí chrániť svoju 

existenciu ak to nie je v rozpore s Prvým alebo Druhým zákonom.“ 20  Preto 

páchajú „samovraždy“ – mozog sa vymaže a robot sa fyzicky zničí. Doktorka 

Haraway, ktorá Bata a Togusu so zákonmi oboznamuje si je taktiež podobná s 

postavou vytvorenú Isaacom Asimovom – robopsychologičkou doktorkou Susan 

Calvinovou, ktorá sa opakovane objavuje v mnohých Asimových poviedkach 

o robotoch. 

Názov filmu Innocence sa prekladá ako „nevinnosť“ ktorú roboti majú keď 

sú stvorení. Táto nevinnosť je prirovnávaná k deťom a ich pohľad na svet 

prekypujúci láskou bez hraníc. Úvodná titulková sekvencia podobne ako titulková 

sekvencia v Ghost in the Shell dokumentuje výrobu umelého tela, v tomto 

prípade výrobu androida Hadaly. Vizuálne je však proces oveľa organickejší 

 
 

18 University of California at Santa Cruz [online]. Campusdirectory.ucsc.edu. 30. 7. 2018. 

[cit z 27. 7. 2019]. Dostupné z:https://campusdirectory.ucsc.edu/cd_detail?uid=haraway 

19 ASIMOV, Isaac. Já, robot. Argo, Triton, 2012, s. 9. 

20 Tamtiež. 
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a podobá sa vývoju ľudského zárodku v maternici (obr. č. 13). Na konci 

sekvencie vo veľkom detaile na oko nového robota sa nachádza odraz 

pripomínajúci tvár novorodeného dieťaťa, ktorý tento motív predznamenáva (obr. 

č. 14). Rozuzlenie filmu totiž odhaľuje, že Duchovia – duše týchto robotov sú 

nelegálne vytvárané zo zajatých detí, s ktorými obchoduje mafia v prospech 

spoločnosti vyrábajúcej robotov. Tento proces, ktorý zajaté deti unavuje na smrť, 

zaisťuje, že 2052 Hadaly pôsobia autenticky a ľudsky. Koniec filmu sa zaoberá 

morálnou otázkou zneužitia oboch strán – aby sa svet dozvedel o zneužívaných 

deťoch, roboti uvedomujúci si vlastnú existenciu museli vraždiť vlastných 

majiteľov proti svojej vôli a následne spáchať samovraždu. Ako je to pre 

kyberpunk už zvykom, celý prípad je prácou korporácie, ktorá umiestnila 

kompletnú výrobu svojich robotov spolu s unesenými deťmi na loď 

v medzinárodných vodách. Týmto spôsobom sa vyhla právnej zodpovednosti za 

svoje nelegálne praktiky. 

Prepojenie sexuality a nevinnosti vo filme je sprostredkované faktom, že 

model 2052 Hadaly je určený pre spoločnosť a využitie ako sexuálny partner. 

Mamoru Oshii pri hľadaní inšpirácie k filmu navštívil New Yorské múzeum, ktoré 

vystavovalo sochy Hansa Bellmera (obr. č. 15). Tieto bábiky s guľovými kĺbmi 

a erotickým podtónom boli priamou inšpiráciou k vizuálnym návrhom androidov 

Hadaly (obr. č. 16). 21  Bábiky sú často motívom spájaným s nevinnosťou 

a dokonalosťou, avšak aj s detstvom. Vkladanie detských duší do androidov 

využívaných k sexuálnym účelom je ďalšou morálnou otázkou, ktorú film 

necháva divákovi na zamyslenie. 

Film sa po vizuálnej stránke od svojho predchodcu na mnohých miestach 

veľmi líši. Postavy sú animované 2D animáciou, avšak prostredia sú mnohokrát 

vytvorené pomocou CGI technológie s využitím 3D modelov. Týmto spôsobom sa 

umožňujú dynamické pohyby kamery, ktoré sprevádzajú psychedelické pasáže. 

Počas filmu sa stretávame hneď s niekoľkými, pričom sa jedná hlavne 

o sekvencie hororových, opakujúcich sa záberov, kde hlavný antagonista sa 

nabúrava do mozgov oboch a Bata a Togusu a núti ich prežívať hneď 
 

 

21 GILCHRIST, Todd. Interview: Mamoru Oshii [online]. Ign.com. 17. 9. 2004. [cit. z 27. 

7. 2019]. Dostupné z: https://www.ign.com/articles/2004/09/17/interview-mamoru-

oshii?page=1 
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niekoľkokrát za sebou. Bato halucinuje v malej samoobsluhe a napadne pri tom 

majiteľa, Togusa sa na druhej strane ocitá vo virtuálnej časovej slučke v dome 

hlavného antagonistu, kde vidí Batove a svoje telo rozpadnúť sa rovnakým 

spôsobom, akým sa rozpadáva robot, ktorý spáchal samovraždu (obr č. 17). 

Zábery počas nabúrania ducha sú odlíšené svietením a celkovou atmosférou – 

navodzujú pocit stiesnenia a klaustrofóbie s využitím spomalených záberov, 

uhlov kamery alebo ničením obrazu digitálnym šumom a odlišnej farebnej teploty 

svetelného zdroja (obr. č. 18). Tieto zmeny v obraznosti napovedajú divákovi, že 

sa nepozerá na skutočnosť, avšak len na jej skreslený obraz videný očami 

hlavných postáv, ktoré sú obeťami týchto útokov. 

Hudbu k filmu opäť vytvoril Kenji Kawai a je neoddeliteľnou súčasťou 

rozprávania. Rovnako ako Ghost in the Shell, Innocence má vlastnú ústrednú 

tému na motívy japonskej folklórnej hudby ktorá sa objavuje hneď niekoľkokrát. 

Film zachováva prvky originálu, ako je využitie hlavného hudobného motívu 

počas úvodnej titulkovej sekvencie a pasáže kde Bato a Togusa sledujú 

karnevalovú prehliadku alegorických vozov (obr. č. 19). Práve táto druhá pasáž 

tvorí priamu paralelu k sekvencii v Ghost in the Shell, kde sa Motoko plaví 

mestom po rieke a stretáva sa so svojimi dvojníčkami. 

2.4 2010 – súčasnosť  

Blade Runner: Blackout 2022 (2017) 

Japonský režisér Shinichiro Watanabe sa ujal tohto krátkometrážneho 

filmu ktorý vyšiel ako jeden z troch sprievodných filmov k pokračovaniu 

kultového hraného snímku Blade Runner – Blade Runner 2049 (2017). Watanabe 

bol oslovený režisérom Blade Runnera 2049 Denisom Villeneuvom 22  po jeho 

skúsenostiach so žánrom v kultovom japonskom anime Cowboy Bebop (1998) 

a po režírovaní dvoch krátkych filmov Kid’s Story a A Detective Story 

v animovanom súbore The Animatrix.   

 
 

22 Blade Runner: Blackout 2022 [animovaný film]. Réžia Shinichiro Watanabe. Japonsko, 

USA, 2017, 0:26. Youtube.com. 28. 9. 2017. [cit. z 27. 7. 2019]. Dostupné z: 

https://www.youtube.com/watch?v=rrZk9sSgRyQ 
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Všetky tri sprievodné filmy sa odohrávajú v čase medzi dejom pôvodného 

Blade Runnera, ktorý sa odohrával v roku 2019 a nového pokračovania, ktoré sa 

podľa názvu uskutočňuje o 30 rokov neskôr. 

Stretávame sa tu s prvkami známymi už z Blade Runnera a to s novým 

typom Replikantov, Nexus 8, ktorí na rozdiel od modelov Nexus 6 v 

predchádzajúcom filme oplývajú prirodzenou dĺžkou života. Spoločnosť sa týmto 

faktom cíti ohrozená - ľudia vytvárajú spolky hlásajúce ľudskú nadradenosť 

a sami začnú lov na Replikantov a ich hromadné ničenie. Zavedené zákony 

vyžadujú verejne prístupnú evidenciu všetkých Replikantov, čo lov na nich 

jednoznačne uľahčuje. Skupina týchto Replikantov sa rozhodne ukončiť tento 

nátlak a nechať vybuchnúť bombu generujúcu elektromagnetické pole nad Los 

Angeles, ktoré celoplošne odstaví elektronické zariadenia a vymaže tak všetky 

záznamy. 

Podobne ako v Blade Runnerovi sa tu naskytuje otázka identity. Tyrell 

Corporation, ktorá Replikantov vyrába má motto: „Viac ľudský ako človek.“23 

Replikanti sú fyzicky silnejší, rýchlejší, s lepšími reflexmi, avšak predstavujú 

hrozbu vzbury proti ich neustálemu utláčaniu. Tento nátlak čerpá z reálnych 

udalosti v ľudskej histórii ako je rasizmus a utláčanie národnostných menšín 

bojujúcich za svoje práva na rovnocenný život. Vodca skupiny replikantov, 

rovnako ako Roy Batty v Blade Runnerovi, je Iggy, vojenský model ktorý sa 

rozhoduje zakročiť po tom, čo na misii zisťuje, že jednotky oboch strán konfliktu 

sú zložené iba z Nexus 8 modelov. 

Film spája 2D animáciu postáv štýlovo zaraďujúcu sa k japonskému anime 

(obr. č. 20) so stále rozvíjajúcou sa CGI animáciou, ktorá je využitá na animáciu 

pozadí alebo dopravných prostriedkov (obr. č. 21). 

Sonnie’s Edge (2019) 

Dave Wilson a Gabriele Pennacchioli adaptovali poviedku Petra F. 

Hamiltona pre tento krátky film vytvorený ako jeden diel animovanej série Love, 

Death & Robots (2019) z americkej produkcie internetovej televízie Netflix. 

 
 

23 Tamtiež, 5:31. 



17 
 
 

Podobne ako The Animatrix z roku 2003, každý diel v tejto sérii má svojho 

režiséra, príbeh a výtvarný štýl, ktoré nespája nič okrem spoločnej témy ktorou 

sú buď láska, smrť, roboti alebo ich vzájomné kombinácie. Z celkovo 

osemnástich dielov do žánru kyberpunku zapadá len pár, Sonnie’s Edge je z nich 

jeho najsilnejším predstaviteľom. 

Film je vytvorený v realistickej CGI animácii a ako vizuálnou tak dejovou 

stránkou zapadá do kyberpunku. Podzemné ilegálne zápasy kyberneticky 

upravených monštier sú ústredným motívom, kde sa sociálne vysoko postavený 

muž snaží odkúpiť priazeň Sonnie – neporazenej šampiónky týchto zápasov 

pilotujúcej monštrum Kharnivore – a ponúka jej finančnú odmenu za prehratie 

súboja. Sonnie však odmieta a súboj vyhráva. Na konci sa dozvedáme, že hlavná 

postava nakoniec nie je dievča, ale monštrum samotné. Tento zvrat je 

predznamenaný na začiatku súboja, keď sa Sonnie odpája z ľudského tela aby 

mohla pilotovať Kharnivore v súboji, kontrolka na jej hlave signalizujúca 

pripojenie mení farbu zo zelenej na červenú a nie naopak (obr. č. 22). Ľudské 

telo ktoré Sonnie/Kharnivore vydáva za svoje je len jej nadstavbou, ovládané 

pomocou implantovaného neurálneho čipu a bioprocesorov. 

Cieľovou skupinou pre sériu Love, Death & Robots sú dospelí diváci a 

realistická animácia, ktorá sa vyskytuje vo viacerých dieloch tejto série je 

brutálna – rovnako ako podzemné zápasy v ringu - a nehanbí sa ukázať trhanie 

končatín a nabodávanie tiel. Neónová estetika tetovaní žiariacich v tme na 

postavách (obr. č. 23) a kontrastné osvetlenie scén, ktoré necháva diváka 

v napätom očakávaní efektne dokresľujú temnú futuristickú atmosféru tohto 

krátkeho filmu. 



18 
 
 

3 Animatrix – animovaný dodatok 

revolučnej trilógie 

The Animatrix je celovečerným filmom, ktorý sa skladá z viacerých 

krátkych animovaných filmov vytvorených rôznymi režisérmi s rôznymi 

technikami, výtvarnými štýlmi a spojené ústrednou témou – sú zasadené do 

sveta Matrix trilógie.  

Final Flight of the Osiris 

Andy Jones režíruje prvý film v tejto animovanej zbierke, ktorý je spolu 

s niektorými ďalšími filmami priamo spojený s hranou trilógiou Matrix. Jeho 

udalosti sú spomínané v druhej časti trilógie – The Matrix Reloaded. Jedná sa o 

loď Osiris, ktorá bola aj s posádkou zničená po útoku nepriateľských robotov – 

sentinelov. Bola prvou loďou dozvedajúc sa o plánovanom útoku strojov na 

podzemné mesto Zion. Vzali si tak za úlohu poslať tiesňovú správu 

prostredníctvom Matrixu o plánovanom útoku ďalším posádkam aby sa na útok 

mohli dostatočne pripraviť. 

CGI technológia predstavuje vrchol realistickej animácie dostupnej v roku 

2003, keď bol film dokončený. Vynikala hlavne vykresľovaním textúr kože 

a choreografiou bojovej scénoy na začiatku, kde postavy Thadeus a Jue trénujú 

v rovnakej dojo simulácií ktorú používali aj Neo s Morpheusom v The Matrix24. 

Práca kamery v tejto bojovej sekvencii je taktiež veľmi podobná práci kamery 

použitej pri filmovaní hraných bojových scén (obr. č. 24)  

Po pripojení do Matrixu sú zábery, kde sa Jue snaží doručiť správu do 

poštovej schránky podobné tým z filmu Ghost in the Shell. Konkrétne ide o 

zábery jej pádu pomedzi budovy a pristátia na zemi spôsobujúce lámanie betónu 

(obr. č. 25). 

 

 
 

24 The Animatrix – The Making of Final Flight of Osiris [dokumentárny film]. USA, 

Japonsko, 2003, 0:58. Youtube.com. 18. 6. 2019. [cit. z 27. 7. 2019]. Dostupné z: 

https://www.youtube.com/watch?v=WLZt9p2NkV4 
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Second Renaissance I & II 

Pri vytváraní sveta trilógie Matrix súrodenci Wachowskí napísali niekoľko 

krátkych príbehov vysvetľujúcich chod historických udalostí a ako sa svet dostal 

do pozície s ktorou sa stretávame v prvom diely hranej trilógie. Prvým z týchto 

príbehov bol koncept vyrozprávaný v oboch častiach Second Renaissance, 

ktorých sa režisérsky ujal Mahiro Maeda. Dej oboch častí je sprevádzaný 

hovoreným komentárom rozprávačky, kde dokumentárnym spôsobom otvára 

a zatvára oba filmy prístupom do archívu posledného ľudského mesta Zion. 

Hovorí o celej histórii konfliktu medzi ľudskou rasou a strojmi, od vytvorenia 

prvej umelej inteligencie po otvorenú vojnu so strojmi a vytvorenie virtuálnej 

reality v ktorej ľudia nevedomky žijú. 

Na začiatku je predstavená centrálna myšlienka filmu a to že „Človek 

stvoril stroj k obrazu svojmu.“25 Roboti sú predstavení ako otroci vykonávajúci 

manuálne práce slúžiace ľuďom. Naskytuje sa tu vizuálna podobnosť so stavbou 

Egyptských pyramíd otrokmi (obr. č. 26), ktorá zároveň predznamenáva, vznik 

samostatného národa strojov v budúcnosti. Spoločnosťou zatrasie incident, kde 

robot B1-66ER zavraždil svojich vlastníkov po tom, čo nimi bol fyzicky 

napadnutý. Robot je postavený pred súd, avšak kvôli svojmu charakteru umelej 

inteligencie mu nie sú priznané rovnaké práva, aké by boli priznané človeku. 

Súdny proces tvorí paralelu s hnutím za ľudské práva v Amerike – roboti sa 

dožadujú uznania týchto práv, avšak ľudia ich stále vnímajú len ako hrozbu a ich 

požiadavky rázne odmietajú. Táto udalosť spôsobuje, že ľudia zo strachu začnú 

otvorený odboj voči rozvíjajúcej sa umelej inteligencii - drastické ničenie robotov 

na uliciach a vo vojnách priamo referuje k udalostiam, ktoré boli súčasťou 

ľudskej histórie ako sú Vietnamská vojna alebo Druhá svetová vojna - zábery 

odvážania a potom hádzania zničených robotov na skládky podobné masovým 

hrobom vizuálne pripomínajú Holokaust.  

Roboti sa po týchto odbojoch sťahujú do Mezopotámie, ktorá kedysi bola 

kolískou ľudstva a vytvárajú vlastný inteligentný národ nazývaný 01, nezávislý 

na ľuďoch, prekonávajúci ľudskú rasu vo všetkých smeroch. Po istom čase národ 

 
 

25 The Animatrix: The Second Renaissance Part I [animovaný film]. Réžia Mahiro Maeda. 

USA, Japonsko, 2003, 10:27. 
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01 žiada o vstup do OSN a priateľskú spoluprácu s ľuďmi – tí ju odmietajú 

a rozpútava sa ďalšia svetová vojna. Po nespočetných atómových bombách 

zhodených na robotov, ktorý rádioaktivita neprekáža, sa ľudia zúfalo rozhodujú 

zahaliť oblohu temnými nepriepustnými mračnami z nanotechnológií, aby 

odrezali robotov od ich hlavného zdroja energie - Slnka. Týmto neuváženým 

krokom však kompletne ničia biosféru už tak vojnami zničenej planéty 

a spôsobujú vlnu hladomoru. Zničenou krajinou sa ženie jazdec apokalypsy – 

robot na koni, ktorý sa rozpadá a predznamenáva tak nepoetický koniec ľudstva 

(obr. č. 27). Stroje sa novým podmienkam prispôsobujú, zahadzujú svoju 

humanoidnú podobu a začínajú používať ľudskú bioenergiu ako zdroj elektriny. 

Po dlhej vojne ľudstvu už neostáva úplne nič – planéta je zničená, vojská 

nedokážu bojovať a vtedy stroje prichádzajú s ultimátom – dobrovoľne sa vzdať 

svojich tiel v prospech výroby energie a za to budú žiť v utopickom rajskom 

svete. Poslední politickí zástupcovia súhlasia a tak začína éra virtuálnej reality 

Matrix, kde ľudia žijú v nevedomosti o skutočnej situácii vo svete. 

Film kombinuje 2D a CGI animáciu, kde využitie CGI je primárne na 

komplikované modely strojov v poslednej vojne. Atmosféra filmu je pochmúrna, 

dlhé, častokrát drastické zábery z bojov medzi ľuďmi a strojmi sa snažia 

realisticky sprostredkovať hrôzy vojnových konfliktov. Sekvencie, ktorými sa film 

otvára a zatvára sú naopak veľmi jasné a farebné - využívajú obrazy a vzory 

nájdené na budhistických mandalách a indických ornamentoch a sprievodkyňa sa 

dizajnom indickú bohyňu (obr. č. 28). 

 

Kidov Príbeh (Kid’s Story) 

Tohto filmu natočeného na motívy poviedky súrodencov Wachowskích sa 

ujal japonský režisér Shinichiro Watanabe. Film sa odohráva medzi prvým 

a druhým dielom trilógie, pričom jeho hlavná postava menom Kid sa následne 

objavuje v The Matrix Reloaded a neskôr má významnejšiu úlohu v poslednej 

časti trilógie The Matrix Revolutions (2003). Podobne ako Neo v Matrixe, Kid je 

súčasťou online komunity hackerov, ktorá o existencii virtuálnej reality tuší 

a hľadá cestu von. Dozvedajú sa to však Agenti, ktorí ho prenasledujú do školy 

a snažia sa ho zastaviť. Kid verí, že skutočnosť v ktorej žije neexistuje a skáče zo 
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strechy – uniká tak Agentom a zároveň sa oslobodzuje z virtuálnej reality 

a prebúdza sa v reálnom svete. Stáva sa tak prvým človekom, ktorý sa z Matrixu 

dostal sám bez pomoci červenej pilulky. 

Štýl animácie, ktorá je kompletne vyhotovená 2D ručnou technikou, je 

veľmi skicový a hrubý, na začiatku filmu realistický pripomínajúci rotoskopiu 

(obr. č. 29), avšak úplné prekresľovanie hraných záberov použité nebolo. 

Animátori požiadali herca, aby im zahral všetky scény, ktoré následne používali 

ako referenciu.26. Počas školskej naháňačky medzi Kidom agentmi sa štýl mení 

z realistického na  veľmi dynamický (obr. č. 30) - postavy sú deformované 

a kresby necelistvé, čo sa hrá aj s konceptom reality a ako je vnímaná hlavnou 

postavou. Kid si je vedomý, že čo sa deje nie je skutočnosťou v pravom slova 

zmysle a jeho zúfalé úsilie ujsť nie len Agentom ale aj virtuálnej realite v ktorej 

sa cíti ako väzeň doslova mení svet okolo neho. 

 

Program 

Režisér Yoshiaki Kawajiri v tomto krátkom filme predstavuje dilemu známu 

už z prvého dielu trilógie – ľutovanie vlastného rozhodnutia vzatia červenej 

pilulky a dozvedanie sa tak pravdy o svete. Jedna z postáv – Duo - našiel cestu 

ako toto rozhodnutie vziať späť a plánuje vrátiť sa do programu kde bude žiť 

v nevedomosti. V tréningovom programe Duo vypína všetku komunikáciu 

s operátorom, spochybňuje hlavnú postavu Cis nad jej rozhodnutím a žiada, aby 

sa do virtuálnej reality vrátila s ním. Cis však odmieta a po dlhom súboji sa ju 

Duo pokúša zabiť. Cis útok odvracia, chytá čepeľ Duovho meča vlastnými rukami, 

láme ho a odlomenou špičkou Dua zabíja. V momente kedy jej umierajúci Duo 

vyznáva lásku sa Cis prebúdza a zisťuje, že celá situácia bola len simulovaná 

skúška jej schopností v stresových situáciách. 

Štýlovo je tento film zo všetkých objavujúcich sa v Animatrixe najbližšie ku 

klasickému  anime. Prostredie simulovaného tréningového programu je typicky 

 
 

26 The Animatrix - The Making Of Kid's Story & A Detective Story [dokumentárny film]. 

USA, Japonsko, 2003, 3:00. Youtube.com. 1. 8. 2010. [cit. z 27. 7. 2019]. Dostupné z: 

https://www.youtube.com/watch?v=gqxU_bSLV6Q 
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japonské – postavy majú stredoveké brnenie, samurajské meče a farebná paleta 

brala inšpiráciu z klasických japonských hracích kariet Hanafuda (obr. č. 31, 

32) 27 . Animácia vyhotovená v 2D technike je veľmi dynamická – zábery 

stotožňujú umeleckú stránku japonského anime akou je prepracovanosť bojových 

choreografií alebo animácia dlhého plášťa, ktorý je módnym doplnkom nie len 

postavy Cis, ale aj samotnej animácie. 

 

World Record 

Film Takeshi Koikeho pojednáva o nepodarenom prebudení sa z Matrixu 

profesionálneho atléta Dana Davisa. Vo filmovom svete trilógie Matrix je 

zavedené, že je takmer nemožné pre pripojeného človeka, čo nepozná pravdu 

prebrať sa z virtuálnej reality bez asistencie ľudí z vonka. Jedinú výnimku tvorí 

Kid, ktorý sa v Kid’s Story dokázal prebudiť sám vierou v neexistenciu reality ako 

ju doposiaľ poznal. 

Hlavná postava Dan je profesionálny bežec na krátke vzdialnosti, avšak 

počas pretekov sa zraňuje. V tom istom momente však z uvoľneného adrenalínu 

beží ďalej a tento náhly príval energie spôsobuje, že akonáhle prebieha cieľom 

tak sa zároveň prebúdza v reálnom svete uzavretý v kapsule ľudskej farmy 

rovnako ako Neo v prvej časti trilógie. Úplne prebrať sa mu však nedarí a po 

krátkej chvíli zápasenia s robotom, je nútený sa preniesť naspäť do virtuálnej 

reality, kde vo vysokej rýchlosti padá a zraňuje sa ešte viac. Na konci vidíme 

Dana na invalidnom vozíku sledovaného Agentom hovoriaceho „Už nikdy 

nepobeží ani sa nepostaví a nebude chodiť.“28 Napriek tomu Dan krátko na to 

vstáva z vozíka, oceľové ortézy na jeho nohách praskajú a šepká slovo „Voľný“29 

čo naznačuje že síce bolo jeho prebudenie z virtuálnej reality neúspešné, avšak 

tento zážitok spôsobil, že niektoré jej pravidlá už preňho neplatia. 

 
 

27 The Animatrix - The Making Of Program & World Record [dokumentárny film]. USA, 

Japonsko, 2003, 5:16. Youtube.com. 1. 8. 2010. [cit. z 27. 7. 2019]. Dostupné z: 

https://www.youtube.com/watch?v=mdfVeitPWMk 

28 The Animatrix: World Record [animovaný film]. Réžia Takeshi Koike. USA, Japonsko, 

2003, 50:53. 

29 Tamtiež, 51:13. 
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Animácia je vyhotovená kreslenou 2D technikou, ktorá je veľmi štylizovaná 

a miestami až deformovaná (obr. č. 33). Veľký dôraz je kladený na animáciu 

behu hlavnej postavy a vyobrazenie jeho vnútorného prežívania. Celé preteky sú 

v spomalenom zábere so stlmeným zvukom vonkajších vplyvov ako sú diváci 

v štadióne a s dôrazom na zvuky vytvárané samotnými bežcami – dopad topánky 

na antuku, dýchanie alebo aj zvuk kŕča, čo Dan do nohy dostáva. 

 

Beyond 

Ústrednou témou tohoto krátkeho animovaného filmu od japonského 

režiséra Kojiho Morimota je chyba v Matrixe – porucha v zdrojom kóde virtuálnej 

reality, ktorá náhodne vytvára množstvo fyzikálnych a vizuálnych anomálií 

v opustenom dome na predmestí v Japonsku. Dom sa tak stal obľúbeným 

miestom na hranie detí zo susedstva práve kvôli svojím nezvyčajným a často až 

neprirodzeným úkazom. Tento problém prichádzajú vyriešiť  exterminátori, 

ktorí sú skutočnosti ale Agenti týmto spôsobom napravujúc chybu v zdrojovom 

kóde. Keď sa deti na druhý deň na miesto vracajú, zisťujú, že dom je preč a na 

jeho istom mieste stojí obyčajné ohradené parkovisko a po anomáliách nie je ani 

stopy. Exterminátori hmyzu sú v tomto prípade doslovní - slovo „bug“ ktoré 

v angličtine znamená „hmyz“ alebo „chrobák“ je používané v informatickom 

jazyku na označenie chyby v programovom kóde, ktorá spôsobuje to, že program 

sa nechová ako má. V tomto prípade agenti doslovne „debugujú“ zdrojový kód 

Matrixu. 

Film má na jednej strane veľmi psychedelickú atmosféru podtrhnutú 

momentmi ako je pád hlavnej postavy Yoko v spomalenom zábere s letiacou 

holubicou ako dôsledok jednej z anomálií v dome (obr. č. 34), avšak je zároveň 

miestami až takmer znepokojujúci práve kvôli nevysvetliteľným úkazom, ktoré 

v niektorých prípadoch vzbudzujú až dojem netypického hororu – záber psa pri 

olejovej škvrne ktorá sa pomaly rozširuje na celé jeho telo (obr. č. 35), alebo 

dvere vo vnútri domu vedúce do čiernej prázdnoty. Práca kamery tento pocit 

nevysvetliteľného nebezpečenstva podporuje využívaním netypických nahnutých 

uhlov alebo efektom širokých kamerových šošoviek skresľujúcich perspektívu 

a deformujúcich obraz (obr. č. 36). V záberoch kde Yoko prehľadáva dom zábery 

nie sú je statické, ale využíva efekt ručnej kamery kombinovaný so subjektívnym 
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pohľadom – dom vidíme z perspektívy hlavnej postavy. Film si zakladá na 

kontraste jasných farieb s pocitom sledovania sveta cez saturovaný, rozmazaný 

filter a znepokojivej atmosféry nevysvetliteľných javov opusteného domu. 

Animácia je vyhotovená 2D technikou s využitím CGI modelov v pozadiach 

viditeľných hlavne v záberoch z perspektívy prvej osoby. 

 

A Detective Story 

A Detective Story je po Kid’s Story druhým krátkym filmom, ktorý pre The 

Animatrix vytvoril režisér Shinichiro Watanabe. Film je znova zasadený priamo 

do diania trilógie, tentokrát ešte pred udalosti prvého filmu. Na rozdiel od 

Matrixu sa A Detective Story vymyká všeobecnej kyberpunkovej estetike 

a svojim prostredím sa zaraďuje k Noiru. Hlavnou postavou je detektív, ktorý má 

za úlohu nájsť hackera menom Trinity. Svet, ktorý film vykresľuje je veľmi retro-

futuristický (obr. č. 37) – zariadenia používané detektívom a hľadanie Trinity 

pôsobia dojmom, že boli prinesené z minulého storočia a vlak, na ktorý hlavná 

postava naskakuje vyzerá ako niečo čo by sa objavilo v dieselpunku - žánri 

zaoberajúcim sa budúcnosťou, kde moderný svet je založený na technológiách 

z 50. rokov 20. storočia (obr. č. 38).30 

Film je vypracovaný 2D animáciou a vizuálne silno ovplyvnený žánrom 

Film Noir. Farebná škála je obmedzená na odtiene šedej s príležitostným 

červeným akcentom ako odkaz na hackerské meno prebraté z knihy Alica 

v Krajine Zázrakov, ktoré Trinity používa – Červená Kráľovná (obr. č. 39). 

Zábery sú komponované ako v hranom filme - autor sám povedal, že by rád 

zmazal hranicu medzi animáciou a hranou kinematografiou31. 

  

 
 

30 OTTENS, Nick, „Piecraft“. Gatehouse Gazette. Discovering Dieselpunk. 2008, 1(3). 

Dostupné z: http://neverwasmag.com/Gazette%20-%201.pdf 

31 The Animatrix - The Making Of Kid's Story & A Detective Story [dokumentárny film]. 

USA, Japonsko, 2003, 9:19. Youtube.com. 1. 8. 2010. [cit. z 27. 7. 2019]. Dostupné z: 

https://www.youtube.com/watch?v=gqxU_bSLV6Q 
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Matriculated 

Ako posledný film Animatrixu režisér Peter Chung predstavuje koncept 

virtuálnej reality Matrix z pohľadu opačnej strany. Príbeh začína snahou skupiny 

rebelov žijúcich na povrchu zničenej Zeme o odchyt nepriateľských robotov, 

ktorých následne pripájajú do nimi vytvorenej simulácie za jediným účelom – 

presvedčiť ich, že ľudia nemusia byť nepriateľmi a roboti sa na ich stranu môžu 

pridať z vlastnej vôle. Vyhýbajú sa tak násilnému preprogramovaniu, ktoré by 

z nich urobilo iba otrokov poslúchajúcich príkazy.  

Tento proces zahŕňa pripojenie všetkých rebelov do programu, kde sa 

pomocou ukazovania pozitívnych ľudských vlastností snažia pomôcť robotovi 

prelomiť svoje naprogramovanie a získať ho na svoju stranu. Robot sa 

zoznamuje s priateľskosťou, zábavou, vzájomnou pomocou a empatiou – to 

všetko prostredníctvom sveta zloženého z farebných avatarov a dynamického, 

stále meniaceho sa prostredia (obr. č. 40). Simulácia má veľmi abstraktný 

a snový charakter – každá nová miestnosť, ktorú v nej robot objavuje pôsobí na 

začiatku nonsensovo, ale v skutočnosti ide o pokročilý spôsob postupného 

prelamovania jeho programovania. V jednej z miestností je zbavený svojej 

mechanickej podoby a nadobúda formu ľudsky vyzerajúceho avatara jasnej 

farby, rovnako ako ľudskí rebeli (obr. č. 41). V ďalšej fáze je konfrontovaný so 

svojím pôvodným účelom symbolizovaným čiernymi tŕňmi šíriacimi sa uzavretou 

miestnosťou (obr. č. 42). Ľudia mu tu podávajú pomocnú ruku, avšak úplne 

vyhrať nad programovaním sa mu darí až po stretnutí sa s avatarom ženy Alexis, 

ktorej dotyk prináša jasné svetlo do rozsiahlej temnoty pohlcujúcej simulovaný 

svet a farba očí robota sa mení z červenej na zelenú (obr. č. 43, 44).  

Toto spojenie s Alexis pre robota veľmi dôležitým, pretože po útoku ďalších 

nepriateľských strojov na rebelskú základňu, ktorý sa odohráva len pár sekúnd 

po ukončení simulácie a po neúspešnom boji končiacim smrťou všetkých rebelov 

okrem Alexis, robot berie jej telo vážne zranené v boji a pripája ju spolu so 

sebou naspäť do simulácie. Alexis však po uvedomení si, že je jediná preživšia 

a ostala s robotom úplne sama panikári a umiera, jej avatar miznúci zo 

simulácie, nechávajúc robota úplne samého. Zámer rebelov bol však úspešný 

a robot po dobu tohto prijímacieho rituálu nadobudol empatiu, ktorá hraničí 
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s niečím, čo by sa dalo nazvať dušou a na konci filmu ho vidíme sedieť na pobreží 

pozerajúc na more úplne sám, rovnako ako tam sedela Alexis na začiatku filmu.  

Matriculated je najabstraktnejším zo všetkých filmov a to z dôvodu, že 

Peter Chung bol vzatý do tímu režisérov pracujúcich na Animatrixe ako posledný 

– všetky námety, ktoré súrodenci Wachowskí chceli do filmu začleniť už boli 

povedané, tak mal prakticky voľnú ruku. Z rovnakého dôvodu na film nebolo 

toľko času ako na jeho predchodcov a použitie CGI animácie nie len že doplnilo 

pocit abstrakcie v scénach zo simulácie, ale aj urýchlilo výrobný proces. Klasická 

2D animácia bola rezervovaná pre animáciou postáv v reálnom svete.32 

 
 

32 The Animatrix - The Making Of Matriculated [dokumentárny film]. USA, Japonsko, 

2003, 2:41. Youtube.com. 1. 8. 2010. [cit. z 27. 7. 2019]. Dostupné z: 

https://www.youtube.com/watch?v=s5qJERBvS2s 



27 
 
 

Záver 

Vo svojej práci som sa snažila predstaviť žáner kyberpunku 

prostredníctvom jeho významných literárnych a audiovizuálnych diel so 

zameraním na animovanú tvorbu za posledných 30 rokov. V práci som 

analyzovala tieto animované diela z hľadiska ako naratívneho tak technického so 

snahou sústrediť sa na spoločné znaky kyberpunkového žánru a popísať vplyv 

týchto filmov na ďalšie diela z nich čerpajúce alebo nimi inšpirované. 

Animovaný film bol dlhú dobu západným divákom pokladaný za niečo, čo 

je určené výhradne deťom a medzi tvorbou pre dospelých nemá svoje miesto. 

Práve animované filmy žánru kyberpunku ako Akira a Ghost in the Shell tento 

stereotyp prelomili a svojou necenzurovanou obraznosťou a filozofickými 

myšlienkami otvorili tak dvere žánru animácie pre dospelých aj zvyšku sveta, 

ktorý bol doposiaľ výhradný iba pre východnú kinematografiu. Tieto animované 

filmy sa stali inšpiráciou pre mnohé hrané filmy západných režisérov, či už to boli 

súrodenci Wachowskí, James Cameron alebo Steven Spielberg, ktorí z nich do 

dnešného dňa čerpajú, citujú a zapožičiavajú si ich mnohé prvky, či je to práca 

kamery, alebo filozofické zamyslenie sa nad identitou a realitou. Vďaka 

animovaným filmom sa žáner kyberpunku rozvíjal a v súčasnej konzumnej, 

technologicky rýchlo sa rozvíjajúcej informačnej spoločnosti je jeho téma 

aktuálnejšia ako kedykoľvek pred tým.  

Nadvláda medzištátnych korporácií, vedenie evidencie obyvateľov, 

sledovanie ich každého kroku a informačná cenzúra sú len niektoré znaky žánru 

kyberpunku, ktoré sú v súčasnosti vo svete realitou. V dnešnej dobe žáner čerpá 

z momentálneho stavu spoločnosti a poskytuje ešte temnejšie vízie budúcnosti, 

než boli tie v jeho začiatkoch. Hrozba vojnového konfliktu svetovo zničujúcich 

rozmerov, odobranie slobodnej vôle obyvateľstva ovládaného systémom 

zbierajúci ich osobné informácie a rozhodovanie o všetkých aspektoch života pre 

nich, alebo nútené kybernetické rozšírenia proti vôli užívateľov za účelom 

udržania si práce v automatizovanej spoločnosti do miery, kde sa tieto rozšírenia 

stanú závislosťou, je len pár konceptov, ktoré súčasná kyberpunková scéna 

poskytuje. Robí tak nie len prostredníctvom kinematografie, ale aj neustále 

vďaka animácii rozvíjajúcemu sa oboru počítačových hier, ako sú Deus Ex: 
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Human Revolution (2011), Deus Ex: Mankind Divided (2016) alebo dlho 

plánovaný projekt, ktorým je Cyberpunk 2077, naplánovaný na apríl roku 2020. 

Kyberpunk je jedným zo žánrov, ktorý sa svojou kritikou spoločnosti 

udržuje stále aktuálny a posúva sa neustále dopredu, rovnako ako nové 

technológie využívané pri tvorbe animovaného filmu, s ktorými sa dopĺňa. 

Kyberpuk a animovaný film idú od počiatkov tohto žánru ruka v ruke a prinášajú 

tak jedinečné spojenie médií  neustále nachádzajúce nových fanúšikov. 
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