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Koncept rané kyberkultury 
Jakub Macek 

Abstract 
This article offers a new concept of cyberculture based on an analysis of structures of 
cybercultural narrations. The author sums up previous concepts of cyberculture and 
offers an account of the distinction between early and current cyberculture. Thereafter he 
focuses solely on early cyberculture and offers its definition and historical periodization. 
The thesis deals with early cyberculture as a wide social and cultural movement closely 
linked to advanced information and communication technologies (ICT), their emergence 
and development and their cultural colonization. 

Co je to kyberkultura? Odpověď na tuto otázku variuje od autora k autorovi a mnohdy zcela 
absentuje. Kyberkultura je v důsledku toho mnohoznačné, matoucí, nejasné označení jen 
špatně ohraničené skupiny fenoménů. Coby termín mívá deskriptívni, analytický i 
ideologizující charakter. Je mnohým - a každý je tak ochoten přinejmenším na některý 
z jejích významů přistoupit. Použitím tohoto slova nelze nic pokazit - naopak, je jedním 
z těch takřka až paratextuálních znaků reflexe ICT, které dávají čtenáři vědět, že se správně 
ocitá v hájemství čipové mytologie. 
Stávající definice kyberkultury zastřešují vždy jen určité výseče problematiky, nikoli však 
téma kyberkultury v celé možné šíři. Naopak obecné, volnější pojetí kyberkultury v kontrastu 
k těmto částečným, ale konkrétním teoretickým konceptům nedopřává termínu jednoznačný 
význam a volně jej vztahuje - jak naznačuje už prefix - ke kulturním fenoménům 
provázaným s „kybertématy" (tedy kybernetikou, pokročilými informačními technologiemi, 
digitální revolucí, kyborgizací lidského těla a podobně). 
Cílem tohoto textu je tedy nabídnout takový pohled na ranou kyberkulturu, který bude díky 
své jasnosti v rámci reflexi ICT1 využitelnější a obhajitelnější, než pohledy dosud existující. 
Koncept rané kyberkultury, který zde předkládám, má zkrátka ambice projasnit a zpevnit 
chápání kyberkultury jako takové a vnést jistý řád do zmatku často protichůdných přístupů a 
intuitivních poznámek. 
Raná kyberkultura - kterou odlišuji od kyberkultury současné, reprezentované souborem 
kulturních a symbolických praktik spojených s novými technologiemi - má povahu 
sociokulturní formácie2 (tedy souboru inovátorských Subkultur, rozvíjejících se od 60. do 
počátku 90. let 20. století), jež dala vzniknout kulturní identitě pokročilých informačních a 
komunikačních technologií; formaci, jež technologie „opatřila" kulturními diskurzy, kulturní 
praxí a mytizujícími naracemi. 
Vycházím přitom z předpokladu, že klíčovým jednotícím prvkem tohoto konceptu je tematická 
struktura kyberkulturních narací, nesoucích a formujících sdělení o povaze technologie a 
jejích uživatelů - tematická struktura, odrážející a dokumentující vztah kyberkultury a jejích 
tvůrců k technologii i společnosti. Vedle skutečnosti, že právě tato struktura se jeví jako 
jediný univerzální most mezi rozmanitými složkami kyberkultury, se jako podstatná jeví i 
úvaha, že právě prostřednictvím kyberkulturních narací a jejich struktury položila raná 
kyberkultura základ ideologii nových technologií. 

* 

1 ICT {Information and Communication Technologies, informační a komunikační technologie) je zkratka označující zde digitální 
technologie (viz Kůst, 2003-a) v nejširším slova smyslu. O ICT hovořím ze stylistických důvodů také jako o pokročilých 
informačních a komunikační technologiích, nových technologiích nebo nových médiích. 
2 Sociální, respektive sociokulturní formace je termín, odkazující svým původem k Marxovu konceptu socioekonomických 
formací. Svým významem se od něj ovšem liší. Hakken sociální formaci definuje jako „abstrakci preferencí soudobého sociálního 
myšlení, odkazujícího k sociálním entitám. Tento termín nepřikládá neoprávněnou nadřazenost žádné úrovni těchto entit, jako 
se tomu děje například v případě termínu ,společnosť, který upřednostňuje úroveň národní. Z perspektivy ,sociální formace" se 
základní otázky týkají způsobu reprodukce sociálních entit z jedné periody do následující, zda jsou více či méně stejné, zda 
dochází k jisté modifikaci, či zda jsou zásadně odlišné." (Hakken, 1999: 245.) 
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Článek otevírám stručným přehledem nejvýznamnějších a nejznámějších z již existujících 
konceptů kyberkultury. V návaznosti na tento exkurz kyberkulturu zhruba vymezuji a 
rozděluji ji na ranou, která stojí v centru mého dalšího zájmu, a současnou, kterou se dále 
nezabývám. Ranou kyberkulturu, zachycenou v rovině sociálních skupin, diskurzů/praxí a 
narací, dále periodizuji a přibližuji její vznik, vývoj a zánik (charakterizovaný jejím pohlcením 
mainstreamem). V závěru článku rozpracovávám téma kyberkulturních narací, které považuji 
za klíčový definiční znak kyberkultury i za nejvýraznější symbolické dědictví, které 
kyberkultura odkázala mainstreamu. 

Stávající koncepty kyberkultury 
Označení kyberkultura bývá využíváno k pojmenování historických i současných hackerských 
Subkultur, hnutí spojeného s literárním kyberpunkem a skupin uživatelů počítačových sítí. 
Uvedený pojem bývá uplatňován jako futurologická metafora pro budoucí či (dle proklamací) 
vznikající formy společnosti, transformované pokročilými informačními technologiemi 
(respektive jako termín ekvivalentní konceptům informační či síťové společnosti, respektive 
jejich kulturním rovinám). Zároveň slouží jako pojmenování kulturní praxe, spojené 
s využíváním ICT, a v neposlední řadě také jako označení historické i aktuální reflexe a 
výzkumu nových médií. 
Vzhledem k této rozmanitosti jednotlivých konceptů kyberkultury pracuji pro zpřehlednění 
s jejich typologií, založenou na jednoduché analýze rozdílných východisek těchto konceptů. 
Koncepty kyberkultury - s ohledem na ohnisko jejich zájmu a s přihlédnutím k jejich vztahu 
k anticipaci budoucnosti - rozděluji na utopické, informační, antropologické a 
epistemologické(viz tab. č. 1). 

Tab. č. 1: Typy stávajících konceptů kyberkultury 
UtoDické konceDtv Informační AntroDoloaické EDistemoloaické 
kyberkultury koncepty k. koncepty k. koncepty k. 

k. jako forma k. jako kulturní k. jako kulturní praxe k.jako označení 
3 3 

-(D Q. .P budoucí, utopické (symbolické) kódy a životní styly sociální a 
C > . Q. 

>U •*-> (U společnosti, změněné informační spojené s ICT antropologické 
i n ÍS O ICT společnosti analytické, orientující reflexe nových médií 

u -sc utopické, silně analytické, částečně se na současnost a 
anticipující anticipující historii 

_ Andy Hawk - Future Margaret Morse - Arturo Escobar - Welcome Lev Manovich - New 
TD Culture Manifesto Virtual/ties: Television, to Cyberia: Notes on the Media from Borges to 
(D (1993) Media Art and Atrhopology of HTML (2003) 
b Cyberculture (1998) Cyberculture 
3 Pierre Levy - Kyberkultura (1994, zde 1996) Lister a spol - New Media: 
>~ (1997, česky 2000) Lev Manovich - The A Critical Introduction 

JV Language of a New Media. David Hakken - (2003) 
Q_ 

(2001) Cyborgstg) Cyberspace 
(1999) 

Kyberkultura jako utopický projekt - Utopické koncepty kyberkultury 
V nejstarším a nejužším pojetí, potenciálně/virtuálně „obsahujícím" všechna pozdější, širší, se 
kyberkultura vztahuje k iniciační diskusi o nových médiích a označuje kyberpunkové hnutí, 
subkulturu hackerů, první uživatele počítačů a členy raných virtuálních komunit,3 vznikajících 
v počítačových sítích osmdesátých a počátku devadesátých let dvacátého století. Z tohoto 
pohledu se kyberkulturou zabývá například Mark Dery v knize Escape Velocity: Cyberculture 
at the End of the Century (1996), který kyberkulturu ztotožňuje se „subkulturami 
počítačového věku", a Douglas Rushkoff v Kyberii (2000). Jak ukazuje například Andy Hawk 
prostřednictvím svého textu Future Culture Manifesto (Hawk, 1993), vnímali členové těchto 
„Subkultur počítačového věku" kyberkulturu jako zahájení svého druhu futurologického 

3 Virtuální komunity- termín, zavedený Howardem Rheingoldem (1993), označuje sociální skupiny, utvářející se v kyberprostoru 
a udržované počítačově mediovanou komunikací. 
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přerodu společnosti - kyberkultura „tady a tedm je v plenkách, nicméně je již existujícím 
zárodkem „nové budoucnosti". V konkrétním případě Hawkova manifestu měla být hackerská 
kyberkultura, vyrůstající z kyberpunku a bohatého přediva starších Subkultur, kulturou rodící 
se informační společnosti. Tato orientace na budoucnost a technologiemi katalyzovanou 
proměnu společnosti je pro diskurzy, navazující na kyberpunk, charakteristická, a 
předznamenává futurologické a utopické vize, vycházející již z akademického prostředí, leč 
inspirující se právě ve světě subkulturních narací. 
Patrně nejvlivnějším a nejproslulejším z futurologických a anticipačních pojetí kyberkultury je 
krajně optimistická vize francouzského humanisty Piérra Lévyho. Lévy, známý jako autor 
konceptu virtuality a virtualizace (Levy, 1998, 2000) a apologet nových médií (v evropském 
kontextu sehrál na poli obhajoby a propagace ICT podobnou úlohu, jaké se za Atlantikem 
chopili digerati),4 ji předložil ve stejnojmenné populární knize Kyberkultura (1991, česky 
2000). 
Lévy kyberkulturu vztahuje pouze k Internetu, respektive barlowovsky pojatému 
kyberprostoru, situovanému do prostředí současných internetových technologií5 - šíření 
Internetu podle Lévyho přináší novou formu organizace vědění a jeho distribuce, formu 
proměňující nejen způsob nakládání s informacemi, ale i samu společnost. Synonymem této 
proměny je právě kyberkultura, označující „soubor technik (materiálních a intelektuálních), 
praktických zvyklostí, postojů, způsobů uvažování a hodnot, které se rozvíjejí ve vzájemné 
vazbě s růstem kyberprostoru" (Lévy, 2000: 15) a ztělesňující „novou formu všeobecnosti: 
všeobecnost bez totality" (ibid: 105). Ta je pro Lévyho vrcholem osvícenského projektu 
lidství - lidství svobodného, lidství posílených subjektů nedusených mocenskou totalitou 
jednotného jazyka a významu, jednotných a závazných forem společenského bytí. A 
kyberkultura se v Lévyho očích zdá být důkazem, že onoho kýženého vrcholu, onoho 
humanistického ráje lze dosáhnout - podle Lévyho díky ní totiž ukazuje, že: 

„...lze nastolit virtuální účast na sobě samém (všeobecnost) ještě jinak než pomoci 
identity významu (totality)". 
(Lévy, 2000: 105.) 

Lévyho kyberkulturu je spíše než za realisticky pojatou reflexi třeba označit za konzervativní 
utopický projekt, úzce korespondující s žíznivým technooptimismem přelomu osmdesátých a 
devadesátých let dvacátého století6 a jeho představami o transformativních možnostech 
nových technologií. Kyberkultura jako formálně jednotný a obsahově rozrůzněný kulturní 
modus, jako relativně jednotná kulturní formace globálního charakteru, neexistuje. Lévy 
předkládá svou představu budoucnosti a spojuje ji s probíhajícím pronikáním digitálních 
technologií do společnosti - nerozlišuje ale mezi svou představou o charakteru těchto změn a 
aktuálním stavem; směšuje projekt budoucnosti s reflexí současnosti. 
Slabinou Lévyho vize je také její vágnost a povšechnost - změna společnosti v „novou 
společnost", existující „v univerzalitě bez totality", nemá jasnější kontury. Lévy zkrátka ví, že 
nové technologie přinášejí sociální a kulturní změnu, a pokouší se proto zachytit její 
charakter - o jeho argumentaci (ovlivněné skutečností, že jeho kniha byla původně 
koncipována jako zpráva pro Radu Evropy) lze ovšem slovy Kevina Robinse a Franka 
Webstera říci: 

„Na Lévyho diskurzu je skutečně podstatná koexistence radikální techno-rétoriky a 
v zásadě značně konvenční a konzervativní sociální a komunitarianistické politické vize. 
Navíc můžeme říci, že je to právě tato kombinace radikálních a takříkajíc pragmatických 
aspirací, jež z Kyberkultury jednoznačně činí reprezentativní text 90. let 20. století." 
(Robins a Webster, 1999: 223.) 

4 Digerati {Digital Literati) - termín novináře J. Brockmana, označující „digitální elitu, úzkou skupinu osob s maximální možným 
vlivem v oblasti počítačů, internetu a digitálních médií" (viz P. Koubský in Negroponte, 2001: 159), k nimž patřili podnikatelé a 
vrcholní manažeři z oblasti IT, akademici, novináři a prozaici. 
5 Definice kyberprostoru - viz Macek, 2003-a. 
6 Viz dále. 

3 



Macek, J. 2004. "Koncept rané kyberkultury." Pp. 35-65 in Média a realita. Brno: FSS MU. 

Kyberkultura jako rozhraní informační společnosti - Informační koncepty 
kyberkultury 
Americká mediolozka Margaret Morseova ve své knize Virtualities: Television, Media Art and 
Cyberculture (1998) vymezuje kyberkulturu způsobem korespondujícím částečně s Lévyho i 
Hawkovou rétorikou, s nimiž se shoduje v tendenci pojímat kyberkulturu jako fenomén 
vznikající, nezralý, a tedy spíše predikovaný, nežli zpětně reflektovaný. Podobně jako Lévy ji 
pak definuje jako soubor kulturních praxí, umožňujících vyrovnat se s novými formami 
informace (má nicméně daleko k Lévyho počítačové utopistické teleologii) a s Hawkem ji 
spojuje představa kyberkultury jako kulturního rozměru informační společnosti (narozdíl od 
Hawkova manifestu není ale její text ani jen zapřeným potomkem jazyka kyberpunku). 
Morseova, rozvíjející teze Raymonda Williamse o zprivátnělé mobilitě (Williams, 1974), tvrdí, 
že počítačové elektronické sítě nejenže posilují Williamsem pojmenované tendence 
k osamostatňování a zmobilňování privátního světa, ale zároveň tím, že zpochybňují 
centralizovaný model distribuce informace, proměňují i její charakter. Zatímco televize nabízí 
napojení na „celospolečenský", centrálně distribuovaný komunikační kanál a otevírá prostor k 
participaci na širším společenském dění, počítačové sítě toto doplňují o rovinu privátní 
interpersonální komunikace. Komunikace je zde ovšem nesena digitální informací - a ta je 
odosobněná, zbavená kontextu, příliš sterilní, než aby se mohla stát základem pro budování 
lidských vztahů. „Informace je neosobní a nevnímatelná, je vědomostí očištěnou za účelem 
transformace v digitální data od kontextu," píše Morseova (1998: 5), což je, jak dodává, daní 
za to, že se z informace digitalizací stává „volně směnitelná měna". Informační společnost ale 
nemůže být zakoušena v rovině abstraktní digitální informace - proto se utváří osobní, 
osobitá, subjektivitě otevřená rovina kulturního nakládání s technologií a digitalizovanou 
informací, rovina rozhraní mezi kulturou a technologií, znovuzapojující osobitost a imaginaci. 
A právě tuto kulturní rovinu Morseova nazývá kyberkulturou. 
Morseova, podobně jako například teoretik vizuální kultury Lev Manovich, klade značný důraz 
na úlohu vizuálních reprezentací v televizní i „posttelevizní" společnosti - vzhledem k blízkosti 
obou autorů tak není překvapením, že Morseove kyberkultura, tedy kulturní, symbolická 
rovina informační společnosti, se překrývá s oblastí, kterou Lev Manovich popisuje 
konceptem informační kultury (nikoli ovšem s tím, co jako kyberkulturu označuje Manovich, 
který o kyberkultuře mluví jako o reflexi sociálních konsekvencí počítačových sítí - k tomuto 
viz dále). Informační kultura podle Manoviche: 

„...zahrnuje způsoby, jakými různé kulturní prostory a objekty prezentují informace. ... 
Informační kultura, pokud rozšíříme paralelu s vizuální kulturou, zahrnuje historické 
metody organizování a získávání informací (analogie ikonografie), stejně jako vzorce 
uživatelovy interakce s informačními objekty a zobrazeními." 
(Manovich 2001: 39.) 

Morseove kyberkulturu i Manovichovu informační kulturu lze chápat jako střízlivější, 
symbolicky orientované varianty Lévyho modelu - stejně jako Lévy se tito autoři soustředí na 
oblast kulturního zpracování mediované informace nesené, utvářené i distribuované 
počítačem coby metamédiem. Oproti Lévymu jsou to ovšem varianty oproštěné od 
ideologizujícího vizionářství, jejichž účelem již není propagace či obrana technologie, ale 
teoretická analýza jejího dopadu na kulturní kódy. 

Kyberkultura jako kulturní praxe a životní styl - Antropologické koncepty 
kyberkultury 
Poněkud širší pojetí kyberkultury, než jaké nabízí Margaret Morseova, reprezentují texty 
sociálního antropologů Artura Escobara a Davida Hakkena. 
Arturo Escobar (1996) označuje studium kyberkultury, tedy studium „kulturních konstrukcí a 
rekonstrukcí, na nichž stojí nové technologie a jež jsou novými technologiemi zároveň 
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formovány" (Escobar, 1996: 111), za novou oblast antropologické praxe a za výzvu 
antropologii. Vychází z předpokladu, že „každá technologie představuje kulturní konstrukt, a 
to v tom smyslu, že technologie utvářejí svět; vyrůstají z konkrétních kulturních podmínek, 
aby se následně podílely na vytváření nových společenských a kulturních situací" (ibid), díky 
čemuž je studium technologie relevantním antropologickým tématem. Escobarova definice 
kyberkultury není ovšem nijak explicitní, je v zásadě kontextuální - kyberkulturu podle něj 
charakterizují vazby na sféru počítačových a informačních technologií, formující takzvaný 
režim technospolečenství {technosocialitý), a na oblast biotechnologií,7 dávající vzniknout 
režimu biospolečenství {biosocialitý). Tyto kulturní režimy či procesy, jakési kulturní 
diskurzivní a narativní rámce, tvoří společně základ režimu kyberkultury. Kyberkultura je tak 
v Escobarově přístupu kulturním modem, vznikajícím v reakci na prohlubující se vědomí 
skutečnosti, že člověk žije v „techno-biokulturálním prostředí, nenávratně strukturovaném 
novými formami vědy a technologie" (ibid: 112). Escobar podotýká, že kyberkultura je bez 
jakýchkoli pochyb dítětem moderny coby „sociální a kulturní matice" - směřuje ovšem 
k ustavení nového řádu, jehož povahu dosud neznáme a kterému bychom se měli snažit 
porozumět. 
Escobarův jazyk je podobně jako u Lévyho sycený vědomím změny. Onu atmosféru vzrušení, 
tak typickou pro ranou kyberkulturní reflexi druhé poloviny 80. a první poloviny 90. let 20. 
století, vystihuje a ilustruje mimo jiné předmluva Z. Sardara a J. R. Ravetze ke sborníku 
Cyberfutures: Culture and Politics on the Information Superhighway, v němž byl Escobarův 
esej publikován. Sardar a Ravetz polovinu devadesátých let, dobu vzniku Escobarovy i 
Lévyho práce, charakterizují slovy: 

„Právě poprvé okoušíme ,KyberiP - novou civilizaci, vznikající prostřednictvím rozhraní i 
mediace mezi člověkem a počítačem." 
(Sardar a Ravetz 1996: 1.) 

Skepticky realističtější náhled na ono vzrušení, jež živilo i sužovalo obránce barikád 
„počítačové revoluce", nabízí David Hakken, patřící k pionýrům etnografie kyberprostoru. 
Hakkenův skepticismus - ne nepodobný tomu, který charakterizuje například práce Kevina 
Robinse - je skepticismem kritické dekonstrukce; vyplývá z potřeby empirického hledání a 
kritického pojmenování kořenů onoho vzrušení a z odmítnutí přijmout jej jako daný fakt.8 

Hakken sám nepracuje s termínem kyberkultura, ale s významově rozšířeným termínem 
kyberprostor. Jeho koncept kyberprostoru má ovšem řadu rysů, jež jej spojují (či v některých 
směrech identifikují) s Escobarovým i Morseove pojetím kyberkultury, a ve své kritičnosti 
Escobara i Morseovou výtečně doplňuje, pročež jej lze jen těžko opominout. 
Hakken kyberprostor charakterizuje jako sociální arénu, do níž vstupují všichni sociální aktéři, 
kteří používají ke vzájemné sociální interakci pokročilé informační technologie. Toto pojetí 
kyberprostoru podle Hakkena odkazuje ke všem potenciálním životním stylům, svázaným 
s kulturním bytím, (re)produkovaným prostřednictvím pokročilých informačních technologií. 

„Životní styly, založené na pokročilých informačních technologiích, jsou nejen reálné a 
distinktivně odlišné - jsou transformativní. Transformativní potenciál pokročilých 
informačních technologií leží v nových způsobech, jimiž nakládají s informacemi. Nové 
počítačové formy zpracování informace dávají, zdá se, vzniknout nové sociální formaci; 
kyberprostor je, řečeno tradičním antropologickým žargonem, distinktivním typem 
kultury." 
(Hakken, 1999: 1-2.) 

Hakken, označující se za „kyberprostrového agnostika", si je vědom spekulativnosti takového 
tvrzení - proto podtrhuje nutnost empirického zkoumání této „distinktivnosti" kyberprostoru 

7 Zahrnujících např. biologii a genetiku, medicínu a farmakologii, ale i, jak poznamenává Sadie Plant (2003), legální a nelegální 
narkotika. 
8 Příkladem tohoto přístupu je Hakkenův legendární text z roku 1990 Has There Been a Computer Revolution?, relativizující 
populární představu digitální revoluce jako jednoznačného, neoddiskutovatelného jevu (Hakken, 1999: 15-36). 
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jako kulturní formace, jež je nutným předpokladem podrobnější konceptualizace, a staví tak 
své formulace do pozice hypotéz. Zároveň si uvědomuje i obtíže, spojené 
s nepředvídatelností vývoje ICT a se skutečností, že rozvoj „potenciálu nových informačních 
technologií" rozhodně není ani zdaleka u konce. Pro současnou i již minulou podobu 
kyberprostoru, s ohledem na jeho dosud neustálený, proměňující a rozvíjející se charakter, 
proto užívá termín proto-kyberprostor (proto-cyberspacé), čímž se snaží stávající úroveň 
pokročilých informačních technologií a situaci jejich kulturních souvislostí odlišit od 
„konečného" stavu. 

Kyberkultura jako teorie nových médií - Epistemologické koncepty 
kyberkultury 
Termín kyberkultura bývá v neposlední řadě jaksi metonymicky užíván i k pojmenování 
teoretické reflexe kyberkultury ve výše zmíněných významech či reflexe pokročilých 
informačních a komunikačních technologiíjako takové. V tomto smyslu o kyberkultuře hovoří 
například již zmíněný Lev Manovich v úvodu k New Media Reader (2003) či Lister a spol., 
autoři publikace New Media: A Critical Introduction (2003). 
Manovich rozlišuje mezi kyberkulturou a novými médii coby dvěma rozdílnými oblastmi 
zkoumání. Zatímco teorie nových médií se zabývá výzkumem informační kultury (jak byla 
charakterizována výše), kyberkulturní studia Manovich definuje jako: 

„...studium rozličných společenských fenoménů, spojených s Internetem a dalšími novými 
formami síťové komunikace. Příkladem tohoto, co spadá pod kyberkulturní studia, jsou 
on-line komunity, on-line hraní multiplayerových her, otázka on-line identity; sociologie a 
etnografie používání emailu; využití mobilních telefonů v různých komunitách, otázka 
genderu a identity při využívání Internetu; a tak dále. ... Stručně shrnuto: kyberkultura se 
soustředí na společenské a síťové; nová média se soustředí na kulturní a počítačové." 
(Manovich 2003: 16.) 

Lister a spol. (2003: 385) termín kyberkultura používají „ve dvou spřízněných, i když různých 
významech"- první význam, kontradiktorní s Manovichovým rozlišením mezi novými médii a 
kyberkulturou, se rámcově kryje s Escobarovým či Morseove chápáním kyberkultury coby 
souboru kulturních praxí, kódů a narací. Plynule nicméně přechází do významu druhého. 
Lister a spol. tak o kyberkultuře mluví zaprvé jako o kulturním kontextu nových výpočetních 
technologií, kontextu charakteristickém svými tématy (komunikační sítě, programování, 
software, umělá inteligence a umělý život, virtuální realita,...), aby dodali, že: 

„...kyberkultura zadruhé odkazuje k teoretickému zkoumání kyberkultury takto 
definované; označuje tedy jednotlivé přístupy ke studiu komplexu ,kultura + technologie'. 
Tento rozvolněný význam kyberkultury jako diskurzivní kategorie zahrnuje širokou škálu 
(v mnoha rovinách vzájemně si odporujících) přístupů od teoretických analýz důsledků 
digitální kultury po populární diskurzy vědecké a technologické žurnalistiky." 
(Lister a spol., 2003: 385) 

V kyberkultuře se tak podle nich konstitutivní díla fikce setkávají s diskurzy, koncepty a 
teoriemi společenských, technických i přírodních věd, aby se vzájemně prostupovaly, 
ovlivňovaly a přetvářely; kyberkultura je bytostně sebereflexivní, protože teorie jsou součástí 
jejích narací a narace inspirují teorie. „Rozštěpení" kyberkultury na kulturní formaci a 
teoretickou reflexi je tedy z jisté perspektivy jen zdánlivé - teoretická reflexe je součástí 
kyberkultury, vyrůstá z ní a zpětně ji proměňuje. 

* 
Pojetí kyberkultury'jsou tedy skutečně rozmanitá - spíše však, než aby se vylučovala, se jako 
mozaika doplňují a navzájem se rozvíjejí. S trochou nadsázky si dovolím tvrdit, že všechny 
uvedené definice kyberkultury jsou do jisté míry samy součástí „jednoho vyprávění" a jeho 
hledání. Ať už je kyberkultura nahlížena jakkoli, každé pojetí vždy odkazuje k tématům, 
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