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Anotace 
 
Diplomová práce Intermedialita znaků elektronické komunikace: využití emotikonů 

jako nových výrazových prostředků nabízí mediální a sémiotický pohled na neverbální 

výrazový prostředek elektronické komunikace, jehož specifické vlastnosti se snaží odkrýt. 

Práce představuje emotikon nejen jako znak internetu, ale poukazuje na jeho intermediální 

rozměr, zřejmý v tištěných médiích. Předmět zkoumání je zasazen nejprve do širšího 

teoretického rámce, kde se čtenář seznamuje s charakterem internetového prostředí, 

získává přehled o mediálních a znakových koncepcích. V části praktické se poznatky 

uplatňují při rozboru jednotlivých ukázek, jež dokládají intermedialitu emotikonu. Znak je 

představen v časopise, komiksu, knize a reklamě, kde se na základě mediálních opozic 

internet - tisk objevují jednotící i rozdílné tendence v jeho fungování. Ukázky odhalují 

emotivní znak jako originální výrazový prostředek, avšak nejednou jako stereotypně 

užívaný mýtus. Na základě práce se čtenář dozvídá více o tomto komunikačním fenoménu, 

a může si snadněji vytvořit představu o základních principech fungování znaků v médiích. 

 
 
Klíčová slova: 
 
Emotikon, znak, sémiotika, elektronická komunikace, intermedialita, kyberprostor, 

internet, tištěná média 
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Annotation 
 

The diploma thesis The Intermediality of Signs in Electronic Communication: the Use 

of Emoticon as New Means of Expression provides the medial and semiotic view of 

electronic communication as non-verbal means of expression. In addition to that, it also 

tries to reveal its specific features. The diploma thesis presents emoticon not only as a 

feature of the Internet but it also refers to its intermedial dimension which is apparent in 

printed media. The purpose of the research is firstly set into the broader thematic context to 

familiarize the reader with the character of the Internet setting. Furthermore, he/she gets a 

summary of medial and sign conceptions. In the practical part the knowledge is applied 

when analyzing individual extracts which prove the intermediality of emoticon. The sign is 

presented in a magazine, comic, book and commercial where the unifying and different 

tendencies in its function are discovered on the basis of the medial opposition the Internet – 

press. The extracts reveal an emotional sign as original means of expression. On the other 

hand, they repeatedly present it as a stereotypically used myth. On the basis of this thesis 

the reader learns more about this communication phenomenon. Besides, it is easier for 

him/her to form an idea on cardinal principles of the signs´ function in media.  

 

 

Keywords:  

Emoticon, a sign, semiotics, electronic communication, intermediality, cyberspace, 

the Internet, printed media 
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1. Úvod 

Díky rychlému rozvoji digitálních technologií dochází k mnoha nezvratným změnám 

v oblastech společenských, kulturních, ale také komunikačních. Roste význam počítače a 

internetu, jež stále více řídí naše životy, avšak v mnohém znamenají také usnadnění 

způsobu dorozumívaní, přístupu k informacím, povinnostem nebo zábavě.  

Tato práce se zaměřuje na zkoumání internetového komunikačního fenoménu 

zvaného emotivní ikon (emotikon), jenž významně proměnil elektronickou komunikaci na 

dálku. Emotikon představuje výrazový prostředek, jenž má v elektronické komunikaci 

suplovat absenci emocí, jež se předávají tradičně mimikou a gestikou. Výrazový prostředek 

se tak snaží vyrovnat s časovým a místním odstupem, charakteristickým pro dorozumívání 

po internetu. Předmět zkoumání zasazujeme do širšího teoretického rámce, který umožňuje 

postihnout různé aspekty týkající se vytyčeného tématu. Práce nejprve zdůrazňuje charakter 

a specifika internetového prostředí z pohledu mediálního, aby mohla později přejít k 

samotnému emotikonu jako dílčí součásti rozsáhlého kyberprostoru. Podle koncepcí 

mediálních teoretiků představíme emotikon jako technický obraz, simulacrum, spektákl, 

nejvíce však jako znak. Emotikon v práci chápeme z pohledu sémiotického jako znak se 

zástupnou funkcí, jenž má symbolizovat naše pocity, citové rozpoložení a postoje. Jako 

každý znak, může také emotikon konotovat řadu významů, záleží vždy na kontextu, v němž 

se nachází. Významná část práce bude věnována intermedialitě znaku, kdy se pokusíme 

doložit významový posun emotikonu, jeho tendenci k zobecnění v rámci sekundárního 

sémiotického řetězce. Emotivní znak se šíří do ostatních médií, čímž se mění jeho kontext a 

následně významy. Toto tvrzení se budeme snažit doložit ukázkami z prostředí internetu, 

ale především tisku, jenž přebírá znak jako nový výrazový prostředek. Digitální a tištěné 

ukázky budeme řadit proti sobě, aby se zřetelně projevily případné odlišnosti. Zároveň 

předpokládáme, že časopis, komiks, kniha a reklama, které jsme zvolili jako materiály 

analýzy, představují dostatečně diferencované mediální formy, aby v nich bylo patrné 

odlišné zacházení se znakem. Personalizovaný charakter emotikonu nabídne zajisté mnoho 

příležitostí k sémantickému rozboru, avšak očekáváme taktéž jednotící prvky, jež umožní 

dojít k obecnějšímu závěru a zhodnotit znakové tendence v rámci intermediálního 

zkoumání.       

Jelikož práce sleduje znak a jeho chování v mediálním prostředí, neustále se budou 

prolínat teorie sémiotické v návaznosti na mediální a naopak. Nebudeme navíc zkoumat 

pouze jedno médium, ale různé mediální formy a dynamiku jejich vztahů. Spojovacím 
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článkem nám vždy bude emotivní znak. Studie, z nichž práce vychází, se zaměřují na 

obecné mediální problémy, dále na intermedialitu a sémiotiku.  

Navzdory vzrůstajícímu zájmu o intermedialitu se v českém mediálním prostředí 

věnuje tomuto tématu jen několik málo studií. Dlouhodobě se intermedialitou zabývá Petr 

Szczepanik, jenž své práce orientuje především na filmovou teorii. V díle Nová filmová 

historie (2004) však nalezneme poznatky, jež lze aplikovat na jakékoli médium. Obecný 

přehled o historii a vymezení intermediality pak přináší Jiří Trávníček a Jiří Holý 

v Lexikonu teorie literatury a kultury (2006). Mezi nedávno vydané studie patří sborník 

Jana Schneidera a Lenka Krausové s názvem Intermedialita: slovo – obraz – zvuk (2008), 

který je doplněn kratším sborníkem Vybrané kapitoly z intermediality (2008). Obě studie 

přinášejí řadu podnětných přednášek, týkajících se intermediality v literatuře, výtvarném 

umění, divadle či reklamě, internetu atd. Právě poslední dvě práce mi byly největším 

zdrojem informací, v mnohém jsem však byla odkázána na cizojazyčné statě Dicka 

Higginse, Ireny Rajewsky nebo Wernera Wolfa. 

Podobně se málo českých pramenů orientuje na emotikon jako výrazový prostředek. 

Čerpala jsem z lingvistických nebo mediálních prací, jež se zabývají emotikonem okrajově, 

a všechny poskytují pouze základní informace o emotikonu. Z výraznějších bych zmínila 

lingvistickou studii Zdeňky Hladké (2005), která se zaměřuje na jazykové změny 

informační společnosti a kromě emotikonu hovoří také o akronymech. Zdeněk Vybíral se 

v Psychologii komunikace (2005) zmiňuje o emotikonu jako o prostředku elektronické 

komunikace, ale sleduje především psychologické aspekty výrazového prostředku. V práci 

jsem byla tedy odkázána na zahraniční studie, které jsem opřela o teorie znaku předních 

sémiotiků Charlese Peirce, Ferdinanda de Saussura, Rolanda Bartha nebo Umberta Eca, 

s nimiž se setkáváme v pracích Bohumila Palka (1997) nebo Jarmily Doubravové (2002). 
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2. Znaky současné elektronické komunikace 
 
2.1. Vymezení pojmu komunikace 

Pokud chceme hovořit o charakteristických rysech současné elektronické, a 

především internetové komunikace, měli bychom nejdříve stručně definovat samotný 

pojem komunikace. Komunikace (communicatio) je odvozena od latinského communicare 

(činit něco společným, společně něco sdílet). Existuje mnoho definic komunikace, které se 

odvíjejí na základě teorií a potřeb. Jelikož se naše práce bude zaměřovat na výrazové 

prostředky komunikace elektronických médií,1 bude vhodné čerpat z definic předních 

teoretiků médií. Mediální komunikace vychází z podstaty obecné sociální komunikace, 

jednu ze základních definic uvádí Jan Jirák: „Komunikace je proces přenášení sdělení od 

nějakého zdroje (podavatele) k nějakému adresátovi (příjemci).“ Podle Jiráka v mediální 

komunikaci hrají velkou roli média jako zprostředkovatelé sdělení, avšak obecná definice 

klade důraz spíše na obsahové sdělení.2 V následujících kapitolách pro nás bude neméně 

důležitý rozbor samotných médií. 

Obecně v komunikačním procesu počítáme s těmito prvky: 1) zdroj zpráv, autor, 

komunikátor, jenž kóduje sdělení 2) příjemce zpráv, adresát informačního transféru, který 

sdělení dekóduje a 3) komunikační kanál, médium přenosu sdělení.3 Podle Ladislava 

Tondla lze připojit další body jako mediované sdělení (univerzum rozpravy) a účinek 

(akceptace nebo odmítnutí komunikace), jež jsou důležité, pokud na problematiku 

nahlížíme ze sémiotického pohledu, jak tomu bude v našem případě. Vzniká systém 

umožňující dorozumění; mezi aktéry dochází ke vzájemnému sdílení informací, 

šifrovaných do znaků - kódů.4 Jirák ovšem upozorňuje, že tento model vyzdvihuje linearitu 

komunikace, a neodpovídá schématu dnešního internetu. Internet, nazýván jako „síť sítí“, 

nejenže nefunguje na základě jednosměrného toku informací, ale je považován za prostředí 

širokých komunikačních aktivit, vyplývajících z interaktivních možností.5 

                                                 
1 Podstata mediální komunikace spočívá na zprostředkování nějakého poznání a kulturních hodnost skrze 
prostředníka - médium. Mediální komunikace podle Jana Jiráka lze vnímat z pohledu dvou modelů, a to 
přenosového (přenos sdělení – významu) a kulturálního (odkaz ke kulturnímu prostředí).  
JIRÁK, J., KOPPLOVÁ, B., Média a společnost. 
2 Ať zmiňuje Jirák přenosový nebo kulturální pohled, zaměřuje se v nich spíše na výrobní část procesu nežli 
na analýzu samotného média. Stejně jako Marshall McLuhan si však uvědomuje, že média ovlivňují kromě 
obsahového sdělení také svou existencí (viz. kapitola 2.2.1 Vzájemné propojení, pozn. 19). 
JIRÁK, J., KOPPLOVÁ, B., Média a společnost, s. 47. 
3 REIFOVÁ, I., Slovník mediální komunikace.  
4 TONDL, L., Půl století poté. 
5 JIRÁK, J., KOPPLOVÁ, B., Média a společnost.  
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V průběhu dějin můžeme zaznamenat několik modelů komunikace, ale všechny 

pomíjely problematiku množství potenciálních účastníků, kteří mohou libovolně navazovat 

a ukončovat komunikaci. Dlouho se diskutovalo o tom, k čemu lze přirovnat představu 

přenosu informací mezi lidmi, až úskalí vyřešil Claude Lévi-Strauss, jenž přišel 

s myšlenkou modelu města, které funguje, aniž bychom mohli identifikovat či jakkoli si 

uvědomovat jednotlivé akty konání.6 Právě model města překonává linearitu komunikace a 

dokonale popisuje prostředí internetu jako spletité komunikační sítě. Miroslav Marcelli ve 

své přednášce navazuje na Lévi-Strausse a dodává, že model města nepotřebuje dirigenta: 

„Za prvé tento obraz upozorňuje na úlohu počtu účastníků komunikačních procesů, za 

druhé v něm nacházíme spojení makroskopické a mikroskopické úrovně, což dovoluje 

přechody mezi dvěma dosud oddělovanými oblastmi. Za třetí se tu otevírá perspektiva 

sjednocující společenské i přírodní určení podílející se na utváření prostředí, kde se 

odehrávají současné komunikační procesy.“7 Internet je prostředím, kde interpersonální 

komunikace přerůstá ve skupinovou, v níž se přímou měrou zvyšuje počet účastníků a 

klesají jejich vzájemné vazby.8 

Zajímá nás také sémiotický charakter komunikace, protože bude náplní této práce. 

Sdělení, jak už jsme nastínili výše, je kódováno do znaku, a právě internet je tvořen 

záplavou znaků, jež promlouvají svými významy. Sémiotik Ladislav Tondl vyzdvihuje 

důležitost funkce znaku v informačním transferu. „Komunikačním procesem není jen 

rozhovor mezi lidmi, dialog nebo jednání v rámci určité skupiny osob, jakékoli smysluplné 

a cílově orientované užití jazyka a jazykových prostředků, ale také jiných znaků a 

znakových systémů, grafických forem, obrazů, gest a dalších artefaktů se znakovou 

funkcí.“9 Přestože považujeme za základ verbální komunikaci, Tondl zdůrazňuje, že velmi 

zásadní funkci mají na příklad kulturní nebo umělecké artefakty. Obraz, film, reklama aj. 

nám předávají informace, stejně jako přirozené jazyky. Vedle komunikace verbální 

                                                 
6 MARCELLI, M., Komunikácia ako problém množstva. 
7 Dřívější modely uzavíraly komunikaci do kruhu se společným sdílením informací, přes zjednodušující 
„telegrafický model“ jako přenos zpráv po čáře z bodu do bodu, až po model orchestru jako kolektivního 
procesu, kde každý hraje svůj part, dodává Marcelli. 
MARCELLI, M., Komunikácia ako problém množstva. 
8 Vycházíme z dělení komunikace na intrapersonální, interpersonální, skupinovou, meziskupinovou, 
institucionální, celospolečenskou, komunikace zajišťuje informační transfér mezi lidmi, lidmi a skupinami, 
organizacemi či institucemi podle různých činností a společenských funkcí a internet je prostředím, které 
tento proces umožňuje a podporuje. V kontextu složitých vztahů internetové komunikace můžeme uvažovat o 
vytváření významu sdělení mezi dvěma, častěji však (podle povahy internetu) mezi více lidmi.  
JIRÁK, J., KOPPLOVÁ, B., Média a společnost. 
9 TONDL, L., Půl století poté. 
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rozlišujeme také neverbální, mimoslovní. Oba typy komunikace se na internetu setkávají, 

prolínají a doplňují.  

Ve virtuálním prostředí se v mnoha směrech snažíme kopírovat principy komunikace 

tváří v tvář, musíme se proto vypořádat s fyzickou vzdáleností komunikujících. Při běžném 

setkání tváří v tvář je velká část sdělení předávána neverbálně. „Neverbální složka našeho 

projevu je velmi bohatá, zahrnuje mimiku, pohledy, gestiku, posturalitu, kineziku, haptiku, 

proxemiku, chronemiku a paralingvistiku.“10 Adresát vždy interpretuje sdělení v kontextu 

verbálních i neverbálních signálů. V elektronické komunikaci dochází k eliminaci 

komunikace řeči těla, a tak se fyzickou nepřítomnost snažíme nahrazovat obrazovým 

sdělením. Verbální složku doplňujeme o neverbální emotivní ikon, jenž má překonat 

neurčitost sdělení, s níž se často potýkáme při interpretaci. Emotikon upřesňuje a 

obohacuje význam sdělení, elektronické komunikaci dodává expresívní charakter gest, 

posunků a mimiky.11  

 

V této práci budeme vnímat komunikaci, jak jsme ji charakterizovali výše, tedy jako 

produkci a výměnu sdělení mezi komunikujícími aktéry; především výměnu významů 

sdělení, kódovaných do znaků za účelem porozumění. Komunikace bude současně chápána 

jako systém provázaných vztahů, které v kontextu dnešních médií ztrácejí stále více svůj 

interpersonální charakter, a jdou vstříc skupinovému - síťovému modelu dorozumívání. 

Nejdůležitější pro nás bude zacílení na sémiotickou analýzu neverbální složky komunikace, 

jež získává stále větší zastoupení v digitálním světě internetu. V průběhu práce se 

dotkneme aspektů, s nimiž je dnešní elektronická komunikace spojena, budeme je vnímat 

jako teoretické pozadí, od něhož postoupíme k analýze znaku, emotivního ikonu, který 

představuje klíčové téma. Samotný emotikon představíme nejprve v prostředí 

interpersonální komunikace (synchronní), abychom mohli postupně přejít do oblasti 

neohraničeného kyberprostoru, kde má znak své specifické funkce. Již rozšíření znaku na 

internetu bude dokladem jeho intermediálního charakteru, abychom však podpořili 

stanovisko o intermedialitě emotikonu a důsledcích s tím spojených, doložíme jeho 

pronikání do tištěných médií.  

 

 

 

                                                 
10 DOUBRAVOVÁ, J., Sémiotika v teorii a praxi, s. 121. 
11 HLADKÁ, Z. a kol., Čeština v soukromé korespondenci. 



 13 

2.2 Specifické rysy elektronické komunikace internetu 

To, jak lidé komunikují, záleží na komunikačních možnostech doby. Mohli bychom 

hovořit o několika stádiích vývoje komunikačních médií od pravěkých jeskynních maleb až 

po dnešní internet umožňující vstup do virtuálních světů. Chceme-li pochopit dobu, v níž 

žijeme, musíme se obrátit k významným prostředkům komunikace a uvědomíme si, jak 

zásadní dopad mají na celou společnost.  

Nejdříve nás zajímá prostředí internetu, jež dává vznik specifickým projevům 

neverbální komunikace. Bez internetu by nebylo emotikonu, nastíníme proto několik 

charakteristických vlastností elektronické komunikace. Vodítkem nám bude teorie Pierra 

Lévyho, jenž internet chápe jako tzv. kyberprostor - „komunikační prostředí, které 

povstává z celosvětového propojení počítačů.“12 Kyberprostor nazývá otevřeným 

virtuálním prostorem, kde se schází fyzické, společenské a informační.13 Jde o „místo 

společenské tvorby, organizace a jednání, ale také nový trh informací a znalostí.“14 Lévy 

předkládá tři principy, jež pokládá za klíčové v programu dnešní kyberkultury:  

  

                              1) Vzájemné propojení 

              2) Vytváření virtuálních společenství 

                             3) Kolektivní inteligence 

 

Ačkoli autor upozorňuje, že zmíněné formy by vzhledem k nekonečnému procesu 

propojování kyberprostoru bylo paradoxní považovat za pevně daný program, v následující 

části budeme vycházet z jeho triadického dělení. Lévyho teoretické formy jsou  výstižné, 

postihují všechny zásadní vlastnosti kyberprostoru, a zároveň poslouží jako dostatečně 

obecný rámec pro zakomponování připomínek a polemik dalších autorů. 

 

                                                 
12 Termín kyberprostor vymyslel William Gibson v r. 1984 ve svém sci-fi románu Neuromancer, kde se jedná 
o vesmír digitálních sítí.  
LÉVY, P., Kyberkultura, s. 15. 
13 Principem virtuálního  prostoru je „sdílení imaginace, pobývání v grafických a sluchových světech, které 
se vyjadřují navzájem. Christopher Horrock připomíná, že se virtualita vykazuje jistým vnořením, interakcí a 
informační intenzitou. Pojem „virtuální“ se popisuje vzhledem k realitě, jejich vzájemná provázanost by se 
dala široce rozebírat. Jeden model konstruuje virtuální realitu jako falešné připodobnění skutečnosti, jiný ji 
považuje za komplexnější stránku reality, jež může být virtualitou obohacena atp. Nám úplně postačí široce 
užívaná „slabá“ definice virtuálního („stav jako kdyby“), kdy virtuálním označujeme vše od emailu až po 
složité alternativní reality. 
HORROCKS, CH., Marshall. McLuhan a virtualita, s. 36-37. 
14 Kyberprostor považuje Lévy za komplementární tendenci virtuality. „Virtuální“ je nekonečný zdroj 
aktualizací, aniž by byly připoutány ke konkrétnímu místu a času, rozšíření kyberprostoru zrychluje 
virtualizaci společnosti.  
LÉVY, P.: Kyberkultura, s. 30. 
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2.2.1 Vzájemné propojení  

V síti internetu může každý komunikovat s každým, lze hovořit o interkonexi, jež 

vede k interaktivnímu jednání: „Kyberkultura spěje k civilizaci s všeobecně rozšířenou 

přítomností na dálku. I přes fyzikální strukturu komunikace vytváří vzájemné propojení pro 

lidstvo spojité prostředí bez hranic, hloubí oceánské informační prostředí, ponořuje bytosti 

a věci do jedné komunikační interaktivní lázně.“15 Všechna data můžeme společně sdílet, a 

díky propojení efektivně vyměňovat. „Interakce popisuje schopnost počítače změnit 

virtuální scénu, do níž se uživatel vnoří, synchronizovaně se svým vlastním pohybem nebo 

úhlem pohledu.“16 Propojenost se pro nás stává všeobecným požadavkem komunikace a 

interaktivita je nezbytností, k níž každé médium směřuje. Podle Lévyho interaktivitu 

podporuje rostoucí univerzalita virtuálního prostoru; s každým novým zdrojem informací, 

stejně jako připojením, se zvyšuje dynamika, různorodost a neuspořádanost internetu.17  

Míra interaktivity je důležitá i pro dalšího mediálního teoretika Marshalla McLuhana, 

jenž rozděluje média na horká a chladná podle míry participace uživatele. McLuhan vnímá 

média jako extenzi našich smyslů, z jeho teorií vyvozujeme, že internet je extenzí 

komplexního centrálního nervového systému. Horká média se vykazují nízkou participací, 

zatímco chladná nutí recipienta k vysoké míře participace a doplnění. Autor končí 

analýzami televizní společnosti, mediální revoluci po Gutenbergově galaxii už 

nezaznamenává. Z jeho teorií se odvážíme odhadnout, že by řadil internet mezi média 

chladná,18 jelikož vyžaduje vysokou míru participace všech zúčastněných. Právě internet 

nabourává klišé o jednosměrnosti médií a pasivním příjemci, jedná se o médium vysoce 

interaktivní.19 

Interakce je vedena touhou po informacích, a tak se společnost organizuje kolem 

informačních toků. Potřebujeme eliminovat prostorové vzdálenosti a zkracovat čas 

přenosu, tím dochází ke zvyšování efektivity výměny dat. Rychlost zprostředkování přes 

                                                 
15 LÉVY, P., Kyberkultura, s. 113. 
16 HORROCKS, CH., Marshall McLuhan a virtualita, s. 36. 
17 Bylo by utopické se domnívat, že internet můžeme ohraničit, postihnout všechny jeho části a totalizovat 
ho, vzájemné propojení má charakter spletité sítě. Charakteristikou totality je stejnost. Autor tvrdí, že 
kyberprostor je místem, kde se ukazuje, že virtuální komunikace lze docílit jinak než skrze totalitu významu.  
LÉVY, P., Kyberkultura, s. 106. 
18 McLUHAN, M., Jak rozumět médiím – extenze člověka. 
McLuhan už nepopisuje masovou komercializaci počítače, která vede ke vzniku fenoménu internetu, přesto 
se objevují snahy aplikovat „mcluhanismus“ na digitální technologie, ukazuje se, že v jeho teorii se skrývá 
mnoho pravd, jež lze aplikovat i v kontextu dnešních médií.  
19 Nejdůležitějším odkazem McLuhana je, že hlavním sdělením média není jeho obsahová náplň, ale „the 
medium is the message“, samotné médium je poselstvím, které ovlivňuje naše vidění světa. Užití jakéhokoli 
komunikačního média má na nás dopad daleko závažnější než samotný obsah. Na příklad podle Horrocka, 
spočinutí ve virtuálním prostředí má výraznější větší účinek na naši existenci než program, v němž jsme 
ponořeni (viz. kapitola 5.1 Média). 
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komunikační kanály vede posléze k rychlejší interakci a k propojení časových a místních 

rozdílů. Interaktivní společnost vedenou touhou po informacích popisuje Paul Virilio. Jeho 

ústředním pojmem je dromokracie neboli zrychlování reality, potažmo zrychlování vztahů 

mezi informacemi. Virilio říká, že až do industriální revoluce docházelo k brždění reality 

za účelem udržení tradic. Obrat nastává s průmyslovou revolucí, jež znamenala akceleraci - 

dromokratickou revoluci, v níž se rychlost nerozlučně propojuje s informacemi a 

bohatstvím.20 Díky síťovému spojení světa mizí časové a prostorové rozdíly, přenos 

informací je vnímán jako okamžitá elektronická teleakce. Vzniká nový typ blízkosti -  

„sociální tele-blízkost“. Při komunikaci přes internet je navozován pocit sousedství, 

jednoty času a místa spolubytí. Podle Virilia jsme svědky konce geografie: „Komunikace 

probíhá v reálném čase či přesněji řečeno - v reálném okamžiku. Člověk, teleaktér, se 

nalézá ,nikde‘. Reálný prostor je v teletopii nahrazen reálným časem okamžiku.“21 Fyzický 

prostor se přesouvá do počítače, kde se stává věčnou virtuální náhradou. Vytváří se   

virtuálně mediální svět, jenž zrychluje a transformuje naše zkušenosti. 

Rychlost výměny elektronických zpráv snadno dosahuje rychlosti přirozené 

konverzace. Každý může vlastnit svou virtuální schránku a dostávat elektronické vzkazy 

během několika sekund, nezáleží na vzdálenosti aktérů komunikace. Vedle asynchronní (e-

mail) existují synchronní způsoby komunikace (ICQ, Skype, chaty atd.), kde lze plynule 

chatovat bez větších časových odstupů. Synchronní komunikace získává mezi lidmi na 

větší oblíbenosti. Zprávy tvoří digitální texty, jež stále více směřují k multimodalitě, což 

dokazuje i emotivní ikon.22 Také u emotikonu zaznamenáváme snahu zrychlit komunikaci. 

Od ikonů složených z interpunkčních znamének se dnes dostáváme k předem 

nadefinovaným emotivním znakům. Změna vede také k potřebě zkracovat čas čtení. 

Dřívější horizontální orientace znaku vyžadovala natočení hlavy o 90 stupňů doleva, což se 

s nadefinovaným ikonem mění. Kromě zjednodušování psaní a čtení dochází k 

interakčnímu zdokonalování emotikonu. Tradiční emotikon :-) se vyznačuje stabilitou a 

neměnností, avšak dokonalejší znaky vybízejí adresáta k interaktivitě. Některé z nich pouze 

evokují dojem pohybu a zvuku (např. graficky je naznačen pohyb nebo nějaké výkřiky), 

avšak mimoto používáme znaky, jež mohou být dovedeny až k dokonalosti                           

tzv. super-emotikonů. Touha demonstrovat určité interaktivní gesto vzhledem k adresátovi 

                                                 
20 VIRILIO, P., Informatická bomba.  
21 HUBÍK, S., Mediální abstrakce a rychlost, s. 72. 
22 Vedle digitálního textu a jiných ikonických znaků se můžeme dorozumívat i pomocí přenosu a záznamu 
zvuku, to však není hlavním předmětem práce. 
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je velká, superemotikony se na příklad pohybují volně po obrazovce, mění svůj tvar, 

interagují s dalšími elementy textu apod.23  

 

 

2.2.2 Vytváření virtuálních společenství 

Vzájemné propojení vede k tvorbě virtuálních společenství. Abychom byli součástí 

komunity kyberprostoru, musíme být „on-line“. „Virtuální prostředí se utváří na základě 

podobnosti zájmů, znalostí, sdílení společných plánů, v rámci procesu spolupráce a výměn, 

a to nezávisle na zeměpisných vzdálenostech.“24 Kyberprostor sdružuje všechny, kteří mají 

možnost připojení. Vedle fyzického světa jsme součástí virtuálního prostoru, určitého 

globálního společenství. 

Práce Marshalla McLuhna vnímáme v kontextu dnešních médií jako zastaralé, přesto 

od nich mnoho teoretiků odvíjelo své koncepce. McLuhan podobně jako Paul Virilio 

předvídá, že elektronické technologie umožní rozmělnění rozdílů geografických, 

politických, národních atd. Sdílení a výměna informací bude umožněna prostřednictvím 

tzv. globální vesnice, kde převládá kolektivní identita namísto individualismu. Podle 

McLuhana žijeme v globální vesnici, v simultánním dění. Vrátili jsme se do akustického 

prostoru a začali znovu strukturovat prapůvodní cit, kmenové emoce kultury, která byla 

předstupněm vynálezu písma a tisku.25 Informace není nadále chápána jako privátní 

vlastnictví, je vlastněna širokou veřejností. Způsob komunikace a společenských interakcí 

jakoby se vracel zpět do dob, kdy jednotlivé kmeny obývaly vesnice, odtud metafora 

globální vesnice.26  

McLuhanovi je však vyčítáno, že svou globální vesnici pojímá jednosměrně a 

centralizovaně. Obrátíme se tedy k modelu města jakožto sítě složitě propojených vztahů. 

O komunikaci znázorněné modelem města jsme pojednávali na začátku práce, takže víme, 

že internetovou komunikaci bychom mohli k městu připodobnit. V mediální komunikaci 

                                                 
23 „Super-emoticons are similar to smileys in that they may be generated in response to a participant in a 
textual conversation entering a specific sequence of textual characters. However, super-emoticons differ from 
smileys in that super-emoticons are programmed to demonstrate more sophisticated behaviors, including but 
not limited to: moving out of the text insertion location, interacting with other display elements, interacting 
with users, changing appearance based on context, exhibiting randomly selected behaviors, and making use of 
information from services.“ Nalezneme na Freshpatents.com, Super-emoticons.  
24 LÉVY, P.: Kyberkultura, s. 113. 
Pochopitelně ne všichni mohou být připojeni k internetu, Lévy argumentuje tím, že každé komunikační 
médium přináší jistou exluzi, stejně tak i internet. Dodává však, že připojení do kyberprostoru bude stále 
levnější a přístupnější.  
25 HORROCS, CH., Marshall McLuhan a virtualita. 
26 McLUHAN, M., Jak rozumět médiím – extenze člověk. 
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můžeme přebrat strukturu tzv. rhizómu, jenž nemá střed, centrum, hlavní osu.27 Rhizóm 

nemá organizující paměť či centrální automat, je definován pouze cirkulací stavů. Za jeho 

hlavní vlastnost považujeme nehierarchičnost a decentralizovanost (každý bod rhizómu by 

mohl a měl být propojen s jiným). S filosofickým pojmem přišli Gilles Deleuze a Félix 

Guattari, kteří zdůrazňují principy jako na příklad: konexe a heterogenita (každý bod může 

být kdykoli spojen s jiným), mnohočetnost a variace (vše je tvořeno různými liniemi, 

transformacemi, dimenzemi) nebo asignifikantní zlom (rhizóm může být přerušen či 

roztržen, a napojit se na jiných liniích; rhizóm je nekonečně reprodukovatelný, vystavěný 

na principu kopírování).28 Podle zmíněných charakteristik vidíme internet jako jedinečný 

příklad rhizómu. Vilém Flusser na příklad popisuje ve své koncepci tzv. síťový dialog, 

chce taktéž vystihnout přenos informace rozptýlené do sítě bez centra. V porovnání 

s rhizómem se však jedná o méně propracovaný model.29 

Díky propojené síti objevujeme emotivní ikon kdekoli na internetu. Přestože se 

zpočátku využíval především v e-mailech, rhizomatický charakter prostředí zajistil, že se 

znak rozšířil velmi snadno do celého kyberprostoru. Internet postrádá centrum i periferii, 

každá informace, včetně emotivního ikonu, se v kyberprostoru nekoordinovaně šíří podle 

základních principů rhizómu. Skutečnost, že se pohybujeme v neohraničeném a 

různorodém virtuálním rozhraní, vytváří podmínky pro studium bohatých intermediálních 

vztahů. Elektronické zprávy, internetové časopisy, reklamy atd., to vše vidíme rázem jako 

provázané plošiny. 

 

 

2.2.3 Kolektivní inteligence 

Virtuální společenství se blíží ke zrodu kolektivní inteligence. Lidé se chtějí 

prostřednictvím kyberprostoru přiblížit k ideálu inteligentního, tvůrčího, rychlého 

kolektivu. Kolektivní inteligence by tak mohla být považována za duchovní hodnotu 

kyberprostoru.30  

Snahou nových technologií je přiblížit se co nejvíce spolupráci „vysílače“ a 

„přijímače“. Zatím inteligence sídlí často ve vysílači a konzument musí přijímat vše, co mu 
                                                 
27 MARCELLI, M., Mesto a komunikácia. 
28 DELEUZE, G., GUATTARI, F., A thousand plateaus. 
Zatímco strom vyvyšuje příbuznost hierarchických centralizovaných vztahů, rhizóm stojí na spojenectví, 
které si můžeme představit jako síť propojených plošin. Každá plošina může být čtena z jakéhokoli místa a 
uvedena do vztahu s kteroukoli jinou. Rhizóm se neskládá z jednotek, ale z dimenzí či směrů pohybu. Nemá 
ani začátku ani konce, má ale prostředek, z něhož vyrůstá a kterým přetéká.  
29 FLUSSER, V., Komunikológia.  
30 LÉVY, P., Kyberkultura, s. 117. 
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médium nadefinuje, digitalizace směřuje k tomu, aby zdrojem informací byly oba póly a 

mohly dojít k takové spolupráci, aby se k nám dostávala filtrovaná data odpovídající našim 

představám. Internet se zatím nejvíce blíží médiu, jež umožňuje dorozumívání mezi 

kolektivními inteligencemi, vše je však v počátečním stádiu.31 

Informace na internetu jsou typické svým ambivalentním charakterem. Na jedné 

straně se setkáváme s názorem globalizovaných sdělení, jež mají oslovit co nejvíce lidí 

kyberprostoru, na straně druhé bývá ceněna produkce personalizovaných informací. Záleží 

na přístupu, který zohledňujeme.  

Všichni, kdo se účastní internetové komunikace, mají mnoho společného, představují 

součást univerzality skrze kontakt. Přebírají pravidla kyberprostoru, ať už se jedná o 

způsob poskytování/získávání informací nebo o komunikační jazykové tendence. Jestliže 

síť obsahuje nepřehledné informace, budeme chtít přirozeně některá sdělení zvýraznit. 

Informace, jež má vybízet k interakci, musí být zajímavá a zábavná. Odtud vznikl výraz 

„infotainment“, jenž vystihuje porušování zavedené konvence směrem k zábavě na úkor 

faktů, a tedy snížení informační hodnoty.32 Globalizaci informací vlivem konzumního 

průmyslu kritizují mediální skeptici jako Jean Baudrillard, Paul Virilio nebo Vilém Flusser. 

Informace se podle nich staly zbožím, a média se musí vyrovnávat s rostoucí konkurencí 

prostřednictvím globalizace pohledu jednotného oka.33 Pod tíhou znaků dochází ke 

zprůměrnění našeho vkusu a názorů. Reklama nastavuje kritérium výběru a zaměřuje se na 

anonymního průměrného diváka, jehož životní cíle, hodnoty a vzorce chování formuje. 

Také okamžitá elektronická komunikace zavádí pravidla, jimž jsme se dobrovolně 

podřídili. Jsme nuceni stát se „tool-using animals“34 a podléháme „stádovitě“ trendům 

doby. Vše co je teleprezentní dokonce vítězí nad přítomným.  

Připouštíme jisté jednotící prvky kyberprostoru, avšak zdaleka nemusíme být 

průměrným konzumentem. Můžeme se naučit vnímat internet jako jedinečné médium, jež 

nás naopak kultivuje svými personalizovanými informacemi. Umberto Eco říká, že každé 

médium je ambivalentní a lze na něj pohlížet z několika stran. Vždy se objeví „skeptikové“ 

a „těšitelé“ obhajující svá nekompromisní stanoviska.35 Podobně i Pierre Lévy, Gilles 

Lipovetsky, William Mitchell nebo Nicolas Negroponte dokazují, že éra kyberprostoru 
                                                 
31 NEGROPONTE, N., Digitální svět.  
Příkladem dosud neinteraktivního média je podle autora televize, která z nás dělá pouhého pasivního 
konzumenta. Digitalizace však vede k tomu, že televizor bude propojen s počítačovým agentem, který pro 
nás bude informace upravovat. 
32 OSVALDOVÁ, B. a kol., Zpravodajství v médiích.  
33 VIRILIO, P., Informatická bomba, s. 80. 
34 TONDL, L., Půl století poté. 
35 ECO, U., Skeptikové a těšitelé.  
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může být inspirativní a podporovat proces individualizace postmoderního jedince. Přestože 

Lipovetsky vidí nové formy ovládání lidského chování, nepřehlíží skutečnost, že dnešní 

informatická společnost nabízí celou řadu možností. Hovoří o procesu personalizace, jež 

„znamená zásadní rozchod s moderní společností, disciplinovaně demokratickou či 

ideologicky donucovací. Personalizace vede k zániku socializace založené na disciplíně. 

Nová společnost je založená na informacích, na stimulování potřeb, na sexu, na kultu 

přirozenosti, srdečnosti a humoru. Jde o co největší možnost soukromé volby, o volitelné 

programování na objednávku.“36 V nastávajícím postinformačním věku stále přibývají 

„informace na míru“, publikum se nejednou skládá z jediné osoby, záleží jen na nás, zda 

jsme schopni příležitostí dostatečně využít. Druhé stanovisko zastává pozitivnější přístup 

k technologiím. Vyplývá z něj, že technologie nesmíme přehlížet, ale naopak se s nimi 

musíme naučit žít a přijmout vedle rizik také jejich přínos.37 

Internet jako každé jiné médium nabízí možnosti globálního i individuálního výběru. 

Nejsme pouze konzumenti, kteří by si mohli vytvářet alibistické scénáře o ničivém dopadu 

technicistní doby, ale každý z nás zároveň přispívá k výslednému efektu svým výběrem, 

svými preferencemi. Pokud kyberprostor dokáže spolehlivě simulovat naše přirozené 

prostředí, možná nám je také nejlepším zrcadlem. Emotivní ikon reprezentuje bezesporu 

konzumní znak, co však není v dnešní době spjato s konzumem? Tento znak má globální 

charakter, přesto nalezneme v každé zemi jeho varianty. Na příklad formální podoba 

japonských emotikonů se liší od západních znaků, a ukázky níže popisují rozdíly ve 

vyjadřování emocí štěstí, smutku, zlosti a překvapení. Pokud se setkáme s japonským 

emotikonem poprvé, pravděpodobně si s jeho interpretací nebudeme vědět rady. Při 

srovnání znaků dvou odlišných kultur si všímáme, že nejen prostorová orientace, ale 

celková syntax znaků se liší. Na příklad oblé závorky se používají v japonské variantě 

primárně k obrysu obličejové linie, zatímco u nás jimi značíme ústa. Když se zaměříme na 

kulturní varianty, uvědomíme si, že se rozcházejí také znaky „východní“ a „západní“ 

klávesnice. Od kulturních variant emotikonů můžeme dospět až k možnostem 

individuálním. Čerpáme z obecného modelu, ale každý emotikon může mít naprosto 

originální charakter, což naznačuje tabulka vlevo. Ačkoli se pohybujeme v oblasti 

globálního, vždy lze dospět k čistě personalizované informaci.            

                                                 
36 SLOUKOVÁ, D., Postmoderní člověk od každého trochu zocelený, s. 21. 
37 William Mitchell pojednává o e-topii, městě budoucnosti, kde hlavním z principů bude hromadná 
personalizace: „Chytré stroje počítačové éry nám nyní mohou přinést docela jinou ekonomiku, založenou na 
inteligentní adaptaci a automatizované personalizaci“, hovoří na příklad o personalizovaných elektronických 
novinách, které budou vyprofilované podle našich zájmů.  
MITCHEL, W., E-topia, s. 150. 
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Obr. 1: Srovnání japonského a západního typu emotikonu38 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2.2.4 Anestetické vnímání 

Jakoby nás sítě nových technologií spojovaly a přitom odcizovaly; přinášejí nový 

způsob vnímání a vidění světa. Ve věku informačních technologií máme vše nadosah, 

zahlcuje nás nepřeberné množství informací. Musíme proto selektovat pro nás důležitá 

sdělení a ostatní nevnímat, anebo vnímat chladně. „Je-li někdo často a dlouhodobě 

vystavován emocionálně vzrušivým podnětům, může vůči těmto podnětům okorat, může si 

na ně zvyknout,“39 popisuje Jirák znecitlivění vůči mediálním výjevům. Lipovetsky mluví 

o apatii, jež je výsledkem přemíry informací a rychlosti přenosu. Čím více informací se 

k nám dostává, tím více jsme vůči nim imunní: „Prázdnota se už neprojevuje vzpourou, 

křikem ani zavrhováním komunikace, není nic než lhostejnost ke smyslu, neodvratná 

absence, chladná estetika vnějšku a vzdálenosti, rozhodně však ne odstupu.“40 

Média útočí na smysly a snaží se vyburcovat city, naše vnímání je však slovy 

Wolfganga Welsche chladně anestetické. Vedle estetiky (odvozeno od aisthesis), chápané 

jako pociťování, vnímání, cit, přichází Welsch s termínem, jenž označuje opačný stav. Ruší 

se elementární podmínka estetického, a to schopnost pociťovat.41 Podle Welsche dnešní 

snaha estetizace prochází napříč celou společností, estetizace je hybatelem konzumu. To 

však vede k její proměně v an-estetizaci, jež se projevuje jak v desenzibilizaci pro 

“estetická fakta”, tak v psychické rovině.  „V postmoderně konzumním prostředí vytváří 

                                                 
38 YUASA, M., SAITO, K., MUKAWA, N., Emoticons Convey Emotions without Cognition of Faces. 
39 JIRÁK, J., KOPPLOVÁ, B., Média a společnost, s. 181. 
40 LIPOVETSKY, G., Éra prázdnoty, s. 53. 
41 WELSCH, W., Estetické myslenie.  
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vyprazdňující euforii a stav tranzové nezúčastněnosti. Novou ctností se stává ‚coolness‘ - 

nezúčastněnost, znecitlivění. Estetizace tak probíhá jako anestetizace.“42 

Krásu prožitého okamžiku jsme přesunuli do virtuálního prostoru, protože setkání na 

dálku konotuje dobrodružství, zábavu a eliminuje otevřené konflikty a nudu. Ve chvíli, kdy 

nás omrzí „chatování“ s osobou na druhé straně, stačí vypnout počítač. Na celou  

společnost jsou kladeny vysoké požadavky estetizace, všichni a všechno je dovedeno do 

takové dokonalosti, až se to stává lhostejným. Když obdržíme na příklad elektronickou 

zprávu, sami sebe se ptáme, proč obsahuje tolik smějících se obrázků? Zřejmě proto, že 

zpráva, jež se „nesměje“, je vytržena z kontextu doby, chápeme ji jako strohou, nudnou, 

zvláštní, někdy dokonce nepřátelskou a prudérní. Podobný trend se promítá do všech médií, 

sdělení musejí být „krásná, veselá a hravá“, anebo naopak šokující. Virilio dodává, že, 

vidění není vědění, ale šok. Podle něj díky trvalému osvětlování veřejným pohledem máme 

možnost překračovat hranice dříve skrytého vědění. Tento pohled bez hranic je plně 

anestetický do chvíle, než jsme šokováni novým, často ošklivým, morbidním pohledem.43 

Tehdy vidíme, ale empatie zůstává stranou. Příkladem mohou být krvelačné filmy, tragické 

zpravodajství, pornografické reklamy nebo šokující slogany. Na jednu stranu emotikon 

prezentuje emotivní sdělení, které nás mají upoutat a oslovit, avšak může dojít ke zcela 

paradoxní situaci, kdy se emotikon stává vysoce anestetickým výrazovým prostředkem 

právě proto, že přemíru emocí vnucuje a my je již odmítáme přijímat. 

 

 

3. Výrazové prostředky elektronické komunikace 

3.1 Zvláštnosti elektronické komunikace 

Za „předchůdce“ elektronické komunikace považujeme psané dopisy, jež jsou na 

konci 20. století vytlačovány synchronními a asynchronními vzkazy. Z historie víme, že 

psaní dopisů mělo sváteční nádech, jenž se z dnešní elektronické komunikace vytrácí. Dnes 

se dopisování mění v poněkud absurdní akt, kdy se neklade důraz na krasopis, bezchybné 

vyjadřování, ani na kulturu zapečetěných obálek. Zůstala však touha komunikovat. 

Upřednostňujeme rychlejší elektronickou poštu, jež se odpoutala od země, prochází skrze 

elektromagnetické kanály kolem celé země.44  

                                                 
42 SLOUKOVÁ, D., Postmoderní člověk od každého trochu zocelený, s. 10. 
43 VIRILIO, P., Informatická bomba. 
44 FLUSSER, V., Písmo.  
Tradice dopisů byla spojena s prvkem náboženské naděje, kdy pošťáci představovali posly dobrých zpráv, na 
které se čekalo i několik týdnů. Obdržení dopisu doprovázel ritualizovaný slavnostní akt. Listy byly 
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Existuje mnoho způsobů výměny informací formou elektronické komunikace, a 

výměna tohoto typu v sobě kombinuje interaktivnost a prvky skupinové komunikace tváří 

v tvář.45 Spojuje se zde předávání zpráv formálního a neformálního, soukromého a 

veřejného charakteru. V komunikaci tváří v tvář dbáme na rozlišovaní úrovně komunikace 

podle postavení osob, rozhodující je na příklad množství příjemců sdělení, zatímco na 

internetu tyto rozdíly splývají.46 Dochází k formování jiných hierarchií a pravidel než ve 

fyzickém světě, zaznamenáváme změny v oblasti výrazových prostředků, zdvořilostních 

tendencí aj.  

Komunikační trendy střídají jazykové tradice a těžko hodnotit, zda jde o inovaci či 

degradaci mezilidského dorozumívání. Vědci kritizují zjednodušování jazyka a myšlení, 

ostatní jásají nad rychlostí a množstvím výměny dat. Předávání informací po internetu se 

zakládá především na psaní zpráv, složených z verbální i neverbální složky.47 Eliminuje se 

přirozená neverbální složka mluvené komunikace, jsme omezeni na porozumění textu či 

obrazu. Při mluveném projevu máme k dispozici více symbolických kódů, a jsme nuceni 

k rychlé odpovědi, zatímco psaní zpráv nabízí různě odstupňované roviny komunikace, čas 

lze zkracovat nebo naopak natahovat.48 

Zvláštní roli sehrává naše invisibilita, prostorové odloučení a anonymita internetu 

v sobě skrývají jistou ambivalenci. Projev se může stát v mnohém emočně odvážnějším, 

věcnějším, ale i kritičtějším. Lépe vyjadřujeme některé emoce, jež bychom při setkání tváří 

v tvář skrývali, virtuální prostředí přináší pocit svobody a vzniká dojem rovnoprávnosti.49 

                                                                                                                                                    
vhazovány do černé skříňky, aby byly později na jiném místě v černé skříňce opět nalezeny. Zásadní bylo 
zapečetěné listovní tajemství, k němuž se nikdo jiný krom adresáta nedostal. 
45 Mezi příklady elektronické komunikace mohou patřit - ICQ, Skype, Facebook, počítačové konferenční 
komunikace, bulletin boardové systémy, elektronické databáze, chatroomy. Využití elektronické komunikace 
je opravdu široké od politických fór přes konferenční počítačové vzdělávání, podnikovou komunikaci až po 
mezilidskou komunikaci soukromého charakteru. 
46 Společenské hierarchie fyzického světa nejsou v prostředí virtuálního internetu relevantní, role a statusy 
našeho každodenního života se zde mažou, naopak zde vznikají hierarchie jiného typu. Na příklad přístup do 
některých sfér internetu je omezen členstvím či registrací, vedle toho může být i naše komunikace 
usměrňována lidmi, kteří zde fungují jako správci s širšími kompetencemi a možnostmi. Pravidla chování 
v komunikaci přes internet nacházíme v tzv. chatiquette. Složenina slov chat a etiquette napovídá, že se jedná 
o jakousi etiketu a pravidla chování.  
ROSENTAGER, S., Emoticons as a new means of communication in Italy and Germany, s. 10. 
47 Dnešní digitální technologie (Skype) už mnoho let umožňují hlasovou komunikaci na dálku, hlasový 
přenos však není tématem, jímž bychom se chtěli v práci zaobírat. 
48 VYBÍRAL, Z., Psychologie komunikace.  
Komunikaci můžeme dělit na synchronní a asynchronní - synchronní výměna vyžaduje rychlou výměnu 
informací, kdy přijímáme a vzápětí vytváříme zprávu. Typickým příkladem by bylo chatování nebo rychlá 
výměna zpráv softwarů typu ICQ apod. Do asynchronní výměny se dostává časová prodleva mezi příjmem a 
odpovědí, proto by sem spadal e-mail. 
49 VYBÍRAL, Z.,Psychologie komunikace. 
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Strukturovanými texty často spontánně sdělujeme více než při setkání tváří v tvář. Na 

druhou stranu ani bleskurychlá technická zařízení nemohou plně nahradit neverbální 

komunikaci tváří v tvář, přestože se o to snaží. Někdy je emoční stránka sdělení naopak 

ochuzena, zprávy se stávají strohým, „chladnějším“ zjednodušením osobního setkání. 

Abychom mohli explicitně vyjádřit naše nálady, postoje, názory, vkládáme do textu 

expresívní prvky (slova, grafické znaky, interpunkce, emotikony), které se svým 

hodnotícím charakterem snaží suplovat absenci fyzické přítomnosti. 

 

 

3.2 Jazyk a zprostředkování v elektronické komunikaci  

Způsob komunikace se odráží na podobě zpráv a nelze si nevšimnout, že nová forma 

přenosu informací přinesla změny psané normy jazyka. Konverzace na internetu je 

nazývána the typed communication, jelikož se zakládá na vyťukávání. Můžeme hovořit o 

fenoménu psaní zpráv. Při psaní zpráv po internetu často zjednodušujeme a záměrně 

deformujeme vyjadřování s cílem úspory času, peněz, zrychlení komunikace a celkového 

přechodu od květnatosti projevu k jeho utilitárnosti. Zjednodušení zaznamenáme při psaní 

diakritických znamének a velkých písmen, mnozí se totiž nechtějí při psaní zdržovat 

vyhledáváním požadovaného znaku. „Grafická komunikace vyšla z amerického prostředí, 

takže se primárně opírala o tamější ortografický systém. Pisatelům v jiném jazyce než 

angličtině se zpočátku nedostávalo grafických prostředků k tomu, aby mohli respektovat 

náležitě pravopisné normy,“50popisuje Zdeňka Hladká. Mnozí se tak dnes nechtějí vzdát 

pohodlného psaní. Časté jsou kontaminace pravopisu cizími pravopisnými systémy. 

Nejenže využíváme hojně anglicismů (ok, no comment,…) , ale také česká slova často 

upravujeme, abychom docítili expresivity vyjádření (xicht, jaxe máš, …).51  

Elektronická komunikace nabízí prostor pro jazykovou hru, aktéři libovolně zapojují 

svou fantazii a tvořivé nadání k aktualizaci jazyka zpráv. Využívá se hry s metaforou, 

polysémií slov, expresívní slovotvorbou, intertextovostí nebo aktualizací frazémů a klišé. 

Hladká pokračuje tím, že k originalitě přispívají také jiné grafické prostředky: „Snaha o 

ekonomii ale také čtenářsky přitažlivé vyjadřování v kombinaci s technickými limity zápisu 

vedly pisatele elektronických textů k hledání grafických prostředků pro tyto účely.“ Svůj 

                                                                                                                                                    
Spontánnější vyjadřování je zjevně psychologickým důsledkem anonymního prostředí internetu.  Ne všichni 
mají přístup ke všem informacím a ne všichni se mohou vyjádřit ke všemu, jak zdůrazňuje Zdeněk Vybíral, 
proto rovnoprávnost internetu může být diskutabilním tématem.   
50 HLADKÁ, Z. a kol., Čeština v soukromé korespondenci, s. 59. 
51 HLADKÁ, Z. a kol., Čeština v soukromé korespondenci. 
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projev zdůrazňujeme užíváním velkých písmen (NEZAPOMEŇ na naši domluvu), 

zřetězením grafémů (ahooooj), akronymy (4 you, OK2Bgay) a především tzv. emotikony. 

Vše vede k aktualizaci jazykového vyjadřování, které má vzbudit zájem a touhu pokračovat 

v  konverzaci.52   

 

 

3.2.1 Internetismy - akronym 

McLuhan říká, že „nová média nejsou jen mechanickými triky k vytváření iluzivních 

světů, ale novými jazyky s novými originálními výrazovými možnostmi.“53 A opravdu se 

objevují specifické výrazové prostředky mobilních telefonů (sms zprávy) a internetu (e-

maily, chaty), které se co do jazykových tendencí vzájemně ovlivňují. Virilio píše o 

globálním slovníku e-mailů, jenž vytlačuje jazykové dialekty. Podle něj jednoduché výrazy 

redukují každou situaci.54 Mezi tzv. internetismy patří na příklad akronymy jako zkratky 

tvořené kombinací písmen slov, čísel, ale i jiných znaků, které nalezneme na 

klávesnici/displeji.55 Akronymy vznikaly původně v rámci komunikace mobilních telefonů, 

ale dnes je lze považovat za druh globálního internetového těsnopisu. Jsou velmi 

oblíbeným výrazovým prostředkem, jenž se dá v podstatě rozvíjet neomezeně, záleží na 

vynalézavosti a vtipu tvůrců. Přestože se setkáváme převážně s akronymy anglického 

původu, vznikají již varianty v ostatních jazycích. 

 

 

ASAP – as soon as possible – co nejdříve 

ATB – all the best – všechno nejlepší 

BTW – by the way 

FAQ – frequently asked questions 

IC – i see 

L8R - later 

LOL – laughing out loudly – směji se nahlas 

OM(F)G – oh my (Father) God 

PLS - please 

                                                 
52 HLADKÁ, Z. a kol., Čeština v soukromé korespondenci, s. 61. 
53 McLUHAN, M., Člověk, média a elektronická kultura, s. 252. 
54 VIRILIO, P., Informatická bomba, s. 87. 
55 VYBÍRAL, Z.,  Psychologie komunikace.  
Internetismus značí výraz se svou vlastní strukturou, jež je dána povahou média - internetu. 
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SYS – see you soon 

TOY – thinking of you 

2B OR/ NOT 2B – být či nebýt 

 

Mohli bychom kryptovat celé zprávy, aniž bychom použili slov. Jak dokazuje 

poslední příklad, často se využívá i obecně známých citátů nebo frazémů. O tom, že krátké 

kryptivní formule vyhovují především mladým lidem, píše Umberto Eco. Upozorňuje 

ovšem, že počítač podporuje pseudogramotnost, jež nelze srovnávat s jazykovou poetikou 

knih.56 Vedle květnatých formulí představuje jazyk informačních technologií záplavu 

prázdných slov. Z projevů se vytrácí důraz na jazykovou kvalitu a formu, místo toho 

vzniká uniformní styl podřízený zrychlujícímu se tempu. Vše jsou jen nesčetné variace 

„včerejších slov“, z nichž se nedozvídáme nic nového.57 

V komunikaci nelze přehlédnout význam obrazu: „Technologie zrychlování nejprve 

uskutečnily převod psaného na mluvenou řeč […] dnes je to logicky mluvená řeč, která 

hyne pod tíhou okamžitosti obrazu v reálném čase.“58 Podle Flussera digitální kód dnešních 

obrazů radikálně změní písmo, mluvenou řeč a s nimi i myšlení, jež se od nich odpoutá. 

Společnost si navyká na obrazová sdělení, proto se textová sdělení krátí a zjednodušují, aby 

obstála v konkurenci s obrazem. Internetismy dokazují redukci jazyka, Flusser dokonce 

hovoří o Occamově břitvě, jež dělá z textů funkčně osekané kusy.59 Není náhoda, že náš 

společenský život nahrazuje monitor počítače, který někdy upřednostňujeme před fyzickým 

setkáním. Pokud Virilio tvrdí, že se „život stává dějinami bez řeči, němým filmem, 

románem bez autora, comicsem bez bublin,“60 zní to jako utopické výhružky, přesto 

rozumíme principu, na němž se tvrzení zakládá. Internet nás v mnohém vrací na úroveň 

negramotných analfabetů,  pokud se nebudeme učit digitálnímu kódu, budeme omezeni 

v komunikaci s ostatními. 

 

 

3.2.2 Grafický znak – emotivní ikon 

Vůbec největším fenoménem elektronické komunikace je emotivní ikon (anglicky: 

smiley, smiley face; česky: emotikon, smajlík), jenž byl vynalezen se vznikem internetu. 

                                                 
56 ECO, U., Mysl a smysl.  
57 SLOUKOVÁ, D., Využívání a zneužívání jazyka. 
58 VIRILIO, P., Informatická bomba, s. 86. 
59 FLUSSER, V., Písmo.  
60 VIRILIO, P., Informatická bomba, s. 87. 
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Slovo emotikon je poměrně mladé a bylo utvořeno jako složenina anglického výrazů 

emotion (cit, emoce) a icon (druh znaku, kde vztah mezi znakem a zastupovanou 

skutečností je dán vnější podobností, objektivní shodou).61 Emotikon má v elektronické 

komunikaci simulovat neverbální složku přímé komunikace, slouží k vyjádření emocí a 

doplnění psaného jazyka. Emotikony představují stylizované výrazy obličeje, vznikají 

poskládáním znamének dostupných na klávesnici počítače. První emotivní ikon vytvořil na 

internetu 19. září 1982 Scott Fahlman, vědec Carnegie Mellon University, jenž se pokusil 

najít způsob snadného rozlišování dobrých a špatných vtipů v psaných projevech. Vytvořil 

originální ASCII znak jako specifický komunikační prostředek k vyjádření emocí. A tak na 

začátku devadesátých let 20. století uživatelé internetu doplňují své emaily o dvojtečku, 

pomlčku a závorku, aby vyjádřili buď pozitivní „smějící se“ :-) anebo negativní 

„zamračené“ :-( emoce.62 

Přesto je zajímavým zjištěním, že se už v devatenáctém století setkáváme 

s typografickými emotikony, publikovanými v americkém satirickém časopise Puck (viz. 

Příloha 1). Historicky první emotikon se objevil jako součást textu v jednom čísle časopisu 

The Typewriter World z roku 1897. Pisatel pomocí znaků psacího stroje vložil do textu 

dnes známý symbol emotikonu.63  

  Za autora rozesmátého žlutého obličeje je pokládán umělec Harvey Ball, jenž v roce 

1963 navrhnul firemní logo pro povzbuzení zákazníků i zaměstnanců pojišťovací 

společnosti. Obrázek, jejž vidíme dnes v prostředí internetu zcela běžně, byl původně 

symbolem na firemním odznáčku (Obr. 2). V mnohém inspiroval pozdější emotikony, za 

jejichž předchůdce dnes bývá považován.64  

 

Obr. 2: Smajlík    

                      

Výrazy emotikon a smajlík se obvykle libovolně zaměňují, i když v českém prostředí 

je známější označení smajlík. Obě varianty však popisují tentýž emotivní znak, rozšířený 

v elektronické komunikaci. V práci Stefana Rosentragera se přesto setkáme se snahou 

rozlišovat emotikon (emoticon) od smajlíka (smiley). Emotikon staví jako synonymum 

                                                 
61 KLIMEŠOVÁ, P., Emotikony – vyjádření citů v elektronické komunikaci. 
62 Emotikon se řadí do ASCII umění (American Standard Code for Information Interchange Art), výtvarného 
umění, které pracuje s textem počítače jakožto s výtvarným médiem. 
63 ROSENTAGER, S., Emoticons as a new means of communication in Italy and Germany. 
64 ROSENTRAGER, S., Emoticons as a new means of communication in Italy and Germany. 
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k akronymu, smajlíkem pak označuje emotivní ikon, složený ze znaků klávesnice.65 V práci 

budu používat pojmy jako synonymní, přestože dám přednost obecnému a neutrálnímu 

označení emotikon. Variantě smajlík či smiley dám pak nejednou přednost v praktické 

části, kdy budu pojednávat o intermedialitě žlutého emotivního znaku. 

Emotikon, jenž se nejčastěji vyskytuje na konci výpovědi, má vyjadřovat pisatelovo 

rozpoložení.66 „Užití emotikonu souzní dále se snahou, která je typická pro elektronickou 

komunikaci jako celek, totiž vyjadřovat se rychle a s co nejmenší námahou. Emotikony 

umožňují stručně (i když poněkud vágně) vyjádřit to, co by se verbálně popisovalo 

poměrně zdlouhavě a obtížně.“67 Původní smějící se symbol se rozrostl o řadu dalších 

variant, kterých stále přibývá. Do tvorby se zapojuje tvůrčí individualita, kdy každý může 

vytvářet obrazy podle své fantazie, nálady, postoje a emocí, které by jinak v elektronické 

komunikaci nedokázal tak jednoduše a rychle vyjádřit  

Užívání emotikonů představuje fenoménem zejména v komunikaci mladých lidí. 

Diskusní fóra internetu, různé messengery, chaty nebo osobní emailová korespondence by 

se bez nich neobešly. Znaky považujeme za prostředek k vyjádření přátelství, familiárnosti, 

vhodné jsou proto v soukromé komunikaci. Přesto mají tendenci kontaminovat také texty 

formálnějšího charakteru. 

Z lingvistické a sémiotické perspektivy vznikají nové formy textů, jejichž 

charakteristickým rysem je individualita. Abychom stačili rychlosti nových technologií, 

museli jsme vytvořit nový typ psaného jazyka. Dnešní psaný jazyk i emotikon chtějí svou 

zkratkovitou formu nahradit celý mluvený dialog.  

 

 

4. Emotikon – obraz - znak 

4.1 Emotikon je technickým obrazem 

V souvislosti se vznikem masové kultury začal obraz působit jako komunikační 

médium. Mění se chápání obrazu, vedle jeho možností znázorňovat se vyzdvihují 

označovací schopnosti. V dnešní elektronické kultuře sehrává důležitou roli tzv. technický 

obraz. Není to obraz, který bychom mohli slučovat s renesančními malbami, lze však říci, 

že se i nadále jedná o plochu s významy. Originalita díla již není prvořadá, naopak nás láká 

                                                 
65 ROSENTRAGER, S., Emoticons as a new means of communication in Italy and Germany, s. 4. 
66 Je přirozeně otázkou do jaké míry emotivní ikon reflektuje emoční stav pisatele, setkáváme se totiž 
s případy, kdy má znak spíše ironickou funkci a jeho skutečný význam vůbec neodpovídá reálnému stavu 
autora. 
67 HLADKÁ, Z. a kol., Čeština v soukromé korespondenci, s. 63. 
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příležitost, kdy si můžeme tvořit obrazy vlastní. Tradiční umělec se svými originály ztrácí 

na významu, lehce splyne s masou tvůrců amatérů, kteří produkují obrazy relativně rychle a 

ve vysoké kvalitě.  

Vilém Flusser vidí ve vynálezu technického obrazu jeden ze základních mezníků 

lidské kultury. Zastává přesvědčení, že společnost, jež byla kdysi závislá na textech, je nyní 

střídána společností technických obrazů. Hovoříme o elektronickém, uměle vytvořeném, 

syntetizovaném obraze, který lze libovolně reprodukovat, ba co víc, můžeme ho upravovat 

ve speciálních softwarech podle našich potřeb.68 

Teoretik médií se snaží popsat kulturní dějiny podle charakteristického média, aby se 

mohl dostat k digitálnímu kódu, rozhodujícímu kódu budoucnosti. Předkládá pět 

základních etap dějin podle kódu: 1) stupeň konkrétního prožívání - čtyřrozměrný 

časoprostor, 2) stupeň uchopování a manipulování - trojrozměrný prostor (médium -  

objekty - nůž, sošky), 3) stupeň názorů a imaginací - dvourozměrný prostor (médium - 

magický obraz - jeskynní malby), 4) stupeň chápání, vypravování, historie - 

jednorozměrný prostor lineárních textů mezi člověkem a obrazy (médium - písmo - Bible), 

5) stupeň kalkulování a komputování - nulrozměrný časoprostor, texty se staly 

nespolehlivými a nenázornými, rozpadly se do bodových prvků, jež musíme složit 

(médium - technický obraz - emotikon).69 

Emotikon tak představuje technický obraz par excellence. Jedná se o obraz vyrobený 

přístroji, produkt užitých vědeckých textů, na které plynule navazuje.70 Od tradičního 

obrazu se kvalitativně liší: „Obrazy jsou plochy, které mají význam. Poukazují na něco 

v časoprostoru ,tam venku‘, co nám mají jako abstrakce učinit představitelným. Tuto 

specifickou schopnost abstrahovat plochy z časoprostoru a znovu je do časoprostoru 

promítat nazveme imaginací.“71 Zatímco tradiční obraz chápeme z ontologického hlediska 

jako fenomén předhistorický - abstrakcí před textem, obraz technický je pojmem, 

posthistorickým výtvorem - abstrakcí textů. Pokud chceme číst v technických obrazech, 

vyžaduje to vyčíst v nich postavení pojmů. Ačkoli dnešní společnost využívá stále hodně 

textů, tyto texty se před námi podle Flussera objevují v podobě technických obrazů.72 

                                                 
68 FLUSSER, V., Do univerza technických obrazů.  
69 FLUSSER, V., Do univerza technických obrazů.  
70 FLUSSER, V., Za filosofii fotografie.  
71 Imaginace je předpokladem pro dešifrování obrazů, schopnost kódovat jevy do dvojdimenzionálních 
symbolů a ty následně číst. Zmíněný časoprostor, jenž je obrazům vlastní je podle Flussera světem magie.  
FLUSSER, V., Za filosofii fotografie, s. 8. 
72 Jestliže odteď  budeme v této práci hovořit o obrazu, máme tak na mysli vždy obraz technický, jež je 
produktem moderních aparátů. Nemyslíme v žádném případě malované plochy, ale obrazy digitální, jež jsme 
slovy Viléma Flussera komputovali z rozložených textů. 
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Emotikon je šifrovaným textem. Co bychom v lineárním kódu popsali několika větami, 

nahrazujeme v digitálním kódu jedním znakem. Technický obraz reprezentující 

nejmodernější stádium ve vývoji obrazů přestává být vnímán jako trvalý, individuálně 

hodnotný, fyzicky fixovaný lidský výtvor. Jak zdůrazňuje William Mitchell, bez trvalého 

napájení elektrickou energií by technické obrazy nevznikly. Od přenosných stojanů a 

levných kopií se dostáváme k prchavým filmovým projekcím a video ukázkám.73  

Díky technickým obrazům přenášeným relativně rychle z místa na místo se změnily 

způsoby komunikace. Dorozumívání na dálku dosáhlo za posledních sto let značných 

vylepšení. Mezi technické obrazy řadíme fotografii, plakát, film, video, reklamu, 

počítačový obraz, jednoduše každý obraz tvořený komputací bodů za pomoci aparátu. 

Sedíme před obrazovkou počítače a klávesami sestavujeme zprávy s emotivními ikony, jež 

posíláme adresátovi, vzdálenému i stovky kilometrů. Lidé si předají informace bez velkého 

úsilí, jelikož stroj odvede většinu práce za ně. Přestože pokládáme emotikon za doplněk 

elektronických zpráv, jako konzumní znak může být aplikován také v mnoha jiných 

sférách. 

 

 

4.2 Emotikon je simulacrem 

Jako lidé potřebujeme rozumět a učit se, dokonce na tom materiálně závisíme, a právě 

obrazy jsou nám odrazovými můstky k opravdovému poznání. Peter Galison říká, že 

samotná věda potřebuje obrazy z hlediska pedagogického, poznávacího, metafyzického. 

Obraz zachycuje bohatství vztahů tak, jak to samotná logika nedokáže, ovšem narážíme na 

zásadní problém - obrazy nás klamou. Vzbuzují v nás očekávání, svádí nás k falešným 

předpokladům. Skutečnost je nám dávána skrze houževnaté strategicky tvořené technické 

obrazy, nesmíme však zapomínat, že pravda je komplikovaná na to, aby šla zachytit 

zobrazením.74  

Filosof médií Jean Baudrillard se zajímá o zobrazování skutečnosti prostřednictvím 

znaků. Ve svých studiích pojednává o ztrátě reality, která souvisí s nadměrnou produkcí 

technických obrazů. Baudrillardova hlavní teze spočívá v tom, že produkce znaků a jejich 

významy ztrácejí svou souvislost s realitou, nemají žádnou referenční hodnotu. Nebo jinak 

- tvrdí, že znak neodkazuje k referentu, jelikož označované a referent (realita) znamenají 

totéž, referent je jen funkcí znaku. Jediná realita je „dekorativně vyryta v samotném 

                                                 
73 MITCHELL, W., Electronic tools.  
74 GALISON, P., Images scatter  into data, data gather into images. 
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znaku“.75 Realita se vytratila, nahrazuje ji simulace, jež ústí v tzv. hypperrealitu.76 Obrazy 

emotikonů budou vždy spjaty s 21. stoletím a elektronickou komunikací. Obklopují nás 

jako falešné simulace vytvářející tento svět, vnucují nám hodnoty, normy a naše sny, a 

zároveň dokonale skrývají absenci reality tím, že vytvářejí svou vlastní. Nejdokonalejší 

simulakra nalezneme v mediálních obrazech. Ve virtuálním světě lpíme na přítomnosti 

emocí, ale nezamýšlíme se nad tím, zda jde ještě o reálné stavy. Věříme emotikonům jako 

odrazům našich emočních rozpoložení, ale kde máme důkaz, že anestetika nezaútočila i na 

komunikaci s našimi nejbližšími? Simulace je pravidelné generování modelu reálného bez 

opory v realitě, nabízí tedy se zauvažovat, do jaké míry jsou emotikony odrazem našeho já. 

„To dissimulate is to pretend not to have what one has. To simulate is to feign to have 

what one doesn´t have. One implies a presence, the other an absence.”77 Předstírání a 

simulování jsou dvě odlišné věci, první ponechává principy reality neporušené, druhé však 

narušuje rozeznávání hodnot jako jsou pravda a lež, reálné a imaginární. Klasická 

reprezentace spojuje znak a realitu, jež jsou si rovnocenné, zatímco simulace vychází 

z utopické představy o této rovnocennosti, zakládá se naopak na radikální negaci znaku 

jako hodnoty. Simulace zahaluje svět do reprezentací v podobě tzv. simulaker.78   

Emotivní ikon zobrazuje emoce ve tváři, toto simulakrum je odděleno od reality 

čtyřmi stádii vývoje znaku: 1) obraz je reflexí reality (obraz lidské tváře na plátně) 2) obraz 

maskuje realitu (reprodukce obrazu lidské tváře) 3) obraz maskuje absenci reality 

(fotografie lidské tváře)  4) obraz nemá žádný vztah k realitě, obraz se stává simulacrem - 

souborem znaků, které vytvářejí iluzi pravdivosti světa (emotikon).79 Kdybychom své 

psychické rozpoložení nakreslili tužkou na papír, bude vypovídat více o našem aktuálním 

stavu než omezená paleta zjednodušujících znaků. Emotikony zjednodušují, nepopisují 

složitost světa, ale mnohem líbivější virtualitu. Postrádají reálné předlohy, dodávají smysl 

světu, který je nesmyslný. 

 

 

 

                                                 
75 ŠEBEŠ, M., Simulace a hyperrealita. 
Jak říká Šebeš, Baudrillard obrací tradiční ontologickou a chronologickou prioritu přisuzovanou referentům. 
Referent v podání Baudrillarda není původcem znaku, nýbrž jeho účinkem. 
76 BAUDRILLARD, J., Dokonalý zločin. 
Hyperrealita popisuje stav, v němž je reálné a simulativní smíšeno a odděleno od možnosti rozeznat jejich 
rozdíl. 
77 BAUDRILLARD, J., The precession of simulacra,  s. 71. 
78 BAUDRILLARD, J., The precession of simulacra.  
79 BAUDRILLARD, J., The precession of simulacra.  
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4.3 Emotikon je spektáklem 

S podobnou koncepcí přichází Guy Debord, jenž vidí společnost jako jednu velkou 

podívanou (the spectacle). Vše, co jsme žili, se přesunulo do reprezentace, říká. Technické 

obrazy se oddělily od aspektů života, a slučují se v pseudo-realitě, kde již nelze hovořit o 

jedinečnosti, ale spíše o hromadném proudu. „The specialization of images of the world is 

completed in the world of the autonomous image, where the liar has lied to himself. As a 

part of society it is specifically the sector which concentrates all gazing and all 

consciousness.“80 Spektákl sám sebe představuje jako nástroj sjednocení, jako trvalou 

součást společnosti. Nelze ho vnímat jen jako soubor obrazů, jedná se o obrazy jakožto 

aktivní zprostředkovatele umožňující vztah mezi lidmi. Podle Deborda můžeme hovořit o 

ideologii, kdy se obrazy (emotikony) podílejí na odcizení lidí, a tvoří jeden kolotoč 

spotřebního průmyslu, kde jsou hlavním principem peníze.81 Kolem masově 

produkovaných emotikonů se slučuje společnost, aniž by si uvědomovala, že je jimi 

dokonale ovládána. Emotikony slibují lepší život, krásu, zábavu, bezstarostnost, což je 

patrné v reklamě.   

Baudrillard dochází k velmi podobným závěrům, podle něj si stále myslíme, že 

ovládáme svět, ale „nejsme to už my, kdo přemýšlí o objektu (obrazu), ale objekt přemýšlí 

o nás.“82 Jak jsme dospěli do tohoto stádia? Pokoušeli jsme se zbavit svět iluze, proto jsme 

ho začali znovu „realizovat“. Dostali jsme se do absurdní situace, jelikož jsme svět 

realizovali natolik, že je reálnější než sama realita - vítězí obrazy a subjekt se stal 

operátorem objektivní ironie světa. Ironie vstupuje do věcí kolem nás. „Aura našeho světa 

už posvátná není. Už žádný horizont zdánlivé zbožnosti, jen horizont absolutní tržní 

zbožnosti. Jeho esencí je reklama.“83  

Reklama potřebuje emotikony a ty chtějí být zviditelňovány. Mediální obrazy vnucují 

kvality propojující emotikon s daným produktem. Reklamní obraz s emotikonem je 

nositelem nějakého příběhu, má svůj obsah, a vedle toho má za úkol pobavit, zaujmout. 

Není vždy jasné, kde končí narativní část technického obrazu a začíná komerční. „Veškerá 

technika i přeludný charakter […] se prostřednictvím magického kouzla obrázků natolik 

přizpůsobily reklamě, že jsou nerozlučně spjaty. Tvoří jeden svět.“84 Marshall McLuhan 

                                                 
80 DEBORD, L., Society of the spectacle, s. 69. 
81 DEBORD, L., Society of the spectacle. 
82 BAUDRILLARD, J., Dokonalý zločin,  s. 78 
83 BAUDRILLARD, J., Dokonalý zločin., s. 80 
84 MCLUHAN, M., Člověk, média a elektronická kultura, s. 20. 
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upozorňuje na propojenost kultury s reklamou, vše je podle něj obchod. Nejde o umění 

obrazu, jako spíše o politiku získávání „superzisků“.  

 

 

4.4 Aparát, tvůrce emotikonu 

Vstup informačních technologií do komunikačních procesů dokazuje, že na 

účastníky komunikace jsou kladeny stále větší nároky, těm interpretačním předcházejí 

technické. „Počítačová gramotnost“ je jedním ze základních požadavků, jelikož úloha 

kompetence v komunikací stále vzrůstá.85 Komunikace na síti vyžaduje připojení účastníka 

k internetu, jak upozorňuje Zdeněk Vybíral. „Technicky nekompetentním se tak může stát i 

ten, komu v počítači schází požadovaný softwarový program, jenž umožňuje čtení určitých 

formátů, ten kdo má málo místa na disku nebo malou velikost e-mailové schránky apod.“86 

Můžeme hovořit o kompetenci ovládat aparáty, následně o kompetenci porozumět 

informacím, jež nám technologie zprostředkovávají. Tak se dostáváme k aparátu jako 

podstatnému zprostředkovateli a tvůrci obsahů.  

Texty přestaly být pro společnost spolehlivé a názorné, proto jsme je rozložili do 

bodových prvků, neviditelných částic, kvant, informačních bitů, z nichž skládáme 

emotikon. Závislí na tlačítkách počítače „kalkulujeme“ a „komputujeme“ emotikon, který 

můžeme upravovat podle našich potřeb. Všudypřítomná tlačítka aparátů umožňují rychlý 

pohyb v čase a převádí malé veličiny na veličiny „lidské“. Umíme psát zprávy jednou 

rukou, aniž bychom se dívali na displej telefonu, zdokonalujeme se v psaní na klávesnici, 

což vnímáme přirozeněji než psaní rukou. Naše existence se přenesla na konečky prstů, 

jimiž vytváříme svět kolem nás. Podle Flussera se tradiční představy o světě staly 

neplatnými, došlo ke změně diskurzu. Autor změnu vnímá jako zásadní a varuje před ní. 

Upozorňuje, že zmíněný proces bude pokračovat tak dlouho, až se svět promění 

v kalkulovatelnou hromadu. Již dnes se ocitáme v množství dat, jimž nerozumíme a 

nemáme ani kontrolu nad tím, zda jsou reálná nebo odkud se berou.87  

Všichni, kdo využíváme aparát - počítač k tvorbě emotikonů, jsme operátoři. 

McLuhan podobně jako Flusser vnímá aparát jako prodloužení nějaké lidské funkce, 

fotoaparát je prodloužením oka, počítač je, řekněme, souborem extenzí (hlas, sluch, zrak, 

jednoduše fyzického těla). Z okolního světa shromažďujeme symboly, abychom na jejich 

                                                 
85 TONDL, L., Půl století poté. 
86 VYBÍRAL, Z., Psychologie komunikace. 
87 FLUSSER, V., Za filosofii fotografie.  
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základě mohli vytvořit emotikon, jenž nahrazuje neverbální komunikaci. Znak kopíruje 

naše představy o vyjádření gest, grimas atd. Přestože nevidíme do černé skříňky počítače, 

stačí nám výsledné zobrazení emotikonu na monitoru. Při výrobě technického obrazu 

máme velké tvůrčí příležitosti, přesto jsme limitováni možnostmi počítačového programu. 

Flusser říká, že operátor „nepracuje, nechce změnit svět, ale hledá informace.“ Proto se 

jeho záměr poněkud liší od záměru aparátu, který se pokouší modifikovat význam 

prostředí, v němž žijeme. Málokdy nám  však dochází, že počítač není jen na hraní, ale má 

hlubší význam. Podobně i emotivní ikony vnímáme jako výsledky našeho tvořivého hraní, 

nepřipouštíme si, že se před námi otevírají možnosti kritických analýz. 88 

 Komputování na druhou stranu osvobozuje člověka od práce, takže můžeme 

relaxovat. Nemusíme složitě popisovat naše pocity textem, když to za nás vyřeší emotikon. 

„V aparátu jsou tedy dva programy, které se navzájem prolínají: Jeden vede aparát k tomu, 

aby automaticky dělal obrazy, druhý dovoluje, aby si operátor hrál.“ 89 Ceníme si stále více 

zdokonalující se „programové náplně“, technologie přichází na trh každoročně s nějakou 

novinkou vylepšující grafiku technických obrazů. Emotikony se hýbou, vydávají zvuky, 

jsou opatřeny originálními efekty. 

 

 

4.5 Význam emotikonu 

Co novodobé obrazy znamenají? Každý technický obraz má svůj specifický význam, 

neexistuje jeden společný všem. Podle Flussera mají technické obrazy dávat smysl 

nesmyslnému. Flusser by zřejmě považoval emotikon za nesmyslnou náhražku osobního 

setkání. Domnívám se však, že v porovnání s jinými technickými obrazy, byl tento tvořen 

k praktickému využití a skutečnost, že se emotikon zneužívá ke komerčním účelům, je věc 

následná. William Mitchell v knize E-topia připomíná, že každé nové médium bylo 

doprovázeno zdrženlivým přijetím, a trvá nějakou dobu, než se ho přijmeme.90 Flusser je 

však znepokojen, že technických obrazů stále přibývá a s dešifrováním významů si nevíme 

často rady: „Dešifrovat technický obraz neznamená dešifrovat to, co je jím ukazováno, ale 

vyčíst z něj jeho program.“ Technické obrazy neumíme správně přečíst, nevíme, s jakým 

úmyslem byly vytvořeny a je věcí kodifikace, naučit se těmto znakům rozumět.91 Tím, že 

                                                 
88 FLUSSER, V., Za filosofii fotografie. 
89 FLUSSER, V., Za filosofii fotografie.  
90 MITCHELL, W., E-topia. 
91 FLUSSER, V., Do univerza technických obrazů, s. 48. 
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nejsme ve spojení s tvůrci emotivních znaků, přičítáme jim významy podle vlastního 

uvážení,  přitom jsme nejednou bez našeho vědomí manipulováni podprahovými sděleními. 

Klademe-li si otázku, proč není možné, aby moderní technologie zachycovaly svět 

takový jaký je? Odpověď přichází sama – technický obraz vytváří člověk, jenž není 

schopen zachytit komplexnost světa, do obrazu tak vkládá své subjektivní vnímání.  

 

 

4.6 Od linearity k digitalizaci 

Obraz a text si vzájemně pomáhají při tvorbě významů, bývají označovány jako 

nejstarší média v sociální komunikaci. Tradičně byl rozdíl mezi nimi viděn v tom smyslu, 

že obraz je spojován s konkrétnem a slovo s pojmem; slovo označuje, obraz znázorňuje.92 

Praxe dokazuje, že ani písmo a technický obraz od sebe nelze striktně separovat, 

elektronická komunikace je vhodným příkladem.93 

Flusser zastává názor, podle něhož se nyní nacházíme v bodě, z něhož lze zřetelně 

pozorovat proces mizení písma, stejně jako historie dlouhých příběhů. Předpovídá zánik 

veškeré písemné kultury, aby následně představil nové možnosti digitálního kódu. Zatímco 

texty byly založeny na písmenech, technickým obrazům budou vévodit čísla. Flusser říká, 

že písmena jsou příliš složitá, aby mohla konkurovat číslům - znakům pro ideje, množství, 

technické obrazy. Přechod k číslům znamená úpadek k primitivnějšímu, zato však 

vhodnému pro mechanické zpracovávání automaty. Dáváme příkazy počítači, a můžeme 

rozvíjet fantazii při herních strategiích, což bylo dříve nemožné.94 Flussera vnímáme jako 

představitele skepticismu vůči změnám, otázkou zůstává, zda se mohou naplnit jeho černé 

vize o zániku přirozených jazyků a písma. Emotikon, složený z číselného binárního kódu, 

představuje vizuální formu rozvíjející fantazii. Ve zprávách z akronymů a emotivních 

znaků se dorozumíváme někdy téměř bez slov. Opravdu se zvyšuje důraz na obrazové 

sdělení, zdráháme se však přijmout Flusserovu vizi vzhledem ke koncepcím jiných 

teoretiků. Navíc dnešní doba poněkud paradoxně zaznamenává velký příliv nových 

tištěných knih, jež dokazují, že málokteré médium může být nekompromisně vytlačeno 

nástupem nového a dokonalejšího konkurenta.   
                                                 
92 FORET, M., Mezi slovem a obrazem. 
93 Také Eco naznačuje vzájemné sbližování obou kódů, můžeme podle něj dokonce hovořit o přeměně 
verbálně založené kultury v kulturu audiovizuální. „Média potřebovala jistou dobu k tomu, aby přijala 
myšlenku, že naše civilizace je na přechodu k civilizaci orientované obrazově – což by znamenalo úpadek 
vzdělanosti…zajímavé však je, že média začala úpadek vzdělanosti a ohromující moc obrazů oslavovat v tom 
okamžiku, kdy se na světové scéně objevil počítač.“  
ECO, U., Mysl a smysl, s. 111.  
94 FLUSSER, V., Písmo.  
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Ani Dieter Mersch, současný německý filosof médií, v podstatě nesouhlasí 

s Flusserovým striktním dělením etap podle médií. Podle něj již v magických jeskynních 

obrazech dominuje linie a obrazy jsou plné abstraktních znaků, které lze ztěží rozluštit. 

Polemizuje s Flusserem, a říká, že obraz má stejný podíl na písmu jako písmo na obrazném, 

podle něj nelze tvrdit, že by se písmo vyvinulo z obrazu.95 Mezi oběma médii existují úzké 

vazby, což zdůrazňuje také William Mitchell. Obě média se do určité míry doplňují a často 

se bez sebe neobejdou. Protiklad obrazu a slova se ukazuje jako modernistická utopie, která 

ve skutečnosti nefunguje. Mitchell mluví o smíšených médiích, obrazotextech (image-text): 

„obrazotext odhaluje fatální propletení reprezentace s diskurzem, překrývání vizuální a 

verbální zkušenosti“96. Mitchell nepopírá výskyt „ryzích“ textů nebo obrazů, ale 

upozorňuje na to, že v sobě zahrnují často stopy jiných médií.   

 

Ukázali jsme, že emotikon jako technický obraz - znakové simulacrum - spektákl 

nepředznamenává pouze nevýznamný doplněk verbálního sdělení, ale naopak promyšlený 

hodnotící znak, jenž úzce souvisí se spotřebním průmyslem. Technoobraz, jenž je odtržen 

od reality,  úspěšně ovlivňuje své příjemce, kteří ho často neumějí interpretovat. Emotikon 

přirozeně soupeří s písmem o své recipienty, avšak text i obraz spolu mohou také 

spolupracovat  a vzájemně se kombinovat, což přiblížíme na intermedialitě emotikonu.  

 

 

5. Intermedialita 

5.1 Médium  

Při definování pojmu komunikace se ukázalo, že není zdaleka jednoduché nalézt 

univerzální definici, důvod spočívá zřejmě v tom, že ani jednotlivé prvky komunikačního 

procesu nelze snadno vymezit. Vedle autora a příjemce sdělení je zásadní pojem médium, 

jež jsme až doteď hojně používali, aniž bychom ho více popsali. Běžně si vystačíme 

s faktem, že médium zajišťuje přenos sdělení mezi odesílatelem a příjemcem, jedná se o 

komunikační kanál. Zde často končíme s vymezováním pojmu, přestože tušíme, že význam 

slova je daleko širší a komplikovanější. Většina prací si vymezí jedno určité médium, o 

němž pojednává ze všech možných úhlů pohledu. Setkáváme se také s obsahovými 

analýzami, které jsou zaměřeny na obsahovou část média. Tato práce naznačuje jiný 

                                                 
95 MERSH, D., Médium kresby.  
96 FORET, M., Mezi slovem a obrazem, s. 80. 
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přístup tím, že spojuje více médií s jednotícím prvkem - emotikonem. Protože se chceme 

zabývat intermedialitou jako specifickou kombinací médií, musíme ujasnit chápání média. 

Pokud byla média dříve pojímána jako různé typy institucionalizovaných diskurzů, 

v kontextu intermediálních zkoumání musíme zrevidovat a vnímat médium v jeho rozšířené 

a celostní podobě.97    

Jedna z definic říká, že médium je obecně to, co existuje uprostřed a vzájemně 

spojuje dvě nebo více stran.98 Médium představuje nějakého prostředníka v komunikaci, 

jež předpokládá minimálně dva účastníky. Význam média může být naplněn jen, pokud je 

předpoklad více komunikujících splněn.  

Dick Higgins přichází v šedesátých letech s pojmem intermédium, jelikož pokládá za 

nešťastně uvažovat o médiích jako oddělených formách, čistých médiích („pure medias“).99 

„We are approaching the dawn of the classes society, to which separation into rigid 

categories is absolutelly irrelevant.“100 Higgins charakterizuje intermédia (Obr. 3) jako 

nová média umění, která tu dosud nebyla, a která se zařazují mezi již dříve definované a 

uznávané. Podle Higginsovy koncepce se vedle sebe ocitají média a intermédia, což může 

být matoucí, jelikož získáváme dojem, že intermédia teprve čekají na to, aby byla uznána 

jako média. 

Jiné pojetí odkazuje přes masovou komunikaci k médiím jako k masovým sdělovacím 

prostředkům,101 mnohdy chápaným jako instituci, kterou zastupují novináři. Když si 

představíme masová média od televize až k internetu a za nimi novináře, kteří vytvářejí 

mediální obsahy, redukuje se nám definice spíše na technickou stránku přenosu nějakého 

sdělení z jednoho bodu do druhého.  

 

 

 

 

                                                 
97 BALVÍN, J., Intermedialita a komiks, s. 12.  
98 REIFOVÁ, I., Slovník mediální komunikace. 
99SCHNEIDER, J., Intermedialita. 
Pojem intermédium byl sice vytvořen S. T. Coleridgem, jenž měl na mysli určité experimentální propojení 
textu a obrazu. Higgins byl však tím, kdo pojem v roce 1965 „vzkřísil“, jak uvádí práce Jana Schneidera. 
Higgins intermédium charakterizuje jakožto koncepci umění, které existuje mezi médii. Podle Higginse 
separující média vznikla v renesanci, pluralita dnešního světa však vede přirozeně k tomu, že „čistá“ média 
neexistují, ani nelpíme na tom, aby tomu bylo jinak. Higgins říká, že díla, která nelze jednoznačně 
klasifikovat si zachovávají svou nadčasovost snadněji než jednoznačně zařaditelné umění. Srovnává Picassa 
a Duchampa, kubistická díla jsou podle něj vyhaslá v porovnání s fascinujícími intermédii  - „readymady“ 
Marcela Duchampa.  
100 HIGGINS, D., Synesthesia and Intersense. Intermedia, s. 49.  
101 REIFOVÁ, I., Slovník mediální komunikace. 
McQUAIL, D., Úvod do teorie masové komunikace. 
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Obr. 3: Higginsovo schéma intermédia102  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Dále bývá médium popsáno přímo jako zprostředkovatel (zprostředkující činitel), 

jímž je něco uskutečněno, sděleno nebo přeneseno.103 Zprostředkovatele nevnímáme pouze 

jako technický aparát, ale jako něco, s čím přicházíme sami do kontaktu. Zprostředkovatel 

sděluje, ale také sám ovlivňuje, zahrnuje více něž jen přenos informace z místa na místo. 

Marshall McLuhan to vystihuje slovy „medium is message“, médium samotné je 

poselstvím. „Osobní a sociální důsledky každého média – tedy každé naší extenze – 

vyplývají z nového měřítka, které každá naše extenze a každá nová technologie vnášejí do 

našich záležitostí.“104 Médium představuje důležitý znak, jenž ovlivňuje společnost více 

než obsah, přenášený technickým kanálem.   

McLuhan mimo jiné říká, že obsahem médií jsou vždy média jiná. Jako první 

zdůrazňuje pluralitu vztahů mezi médii, od nichž pak můžeme rozvíjet intermediální 

zkoumání. Nová média jako nové technologické vynálezy přicházejí do prostředí bez 

obsahů, setkávají se zde s určitým okruhem médií, jež obsahy mají. Protože se chce 

médium prosadit, vkládá svou novou podobu do „starých obsahů“.105 „Média existují 

                                                 
102 HIGGINS, D., Synesthesia and Intersense. Intermedia, s. 50.  
103 KRAUS, J., Akademický slovník cizích slov. 
104 McLUHAN, M., Jak rozumět médiím, s. 7. 
105 McLUHAN, M., Jak rozumět médiím.  
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v jakési permanentní nejistotě o své pozice, ve stavu bez jasných obrysů a jistoty o svém 

zítřku. Avšak právě proto, že potenciální či reálná konvergentnost médií je faktem, lze 

z těchto vzájemných vlivů a působení dobře pochopit samotnou podstatu zvláštností toho 

kterého média.“106 André Graudreault a Philippe Marion v podstatě opisují McLuhanův 

základ těmito slovy: „V pojmu média se prolíná vícero ,genů‘, […] každý z těchto genů, 

z těchto definičních parametrů, svým vývojem tvaruje identitu média.“107 Také u Flussera 

chápeme technické obrazy jako texty, jež byly nejdříve rozděleny na bodové prvky, aby 

mohly být později znovu složeny.108  

Jedno médium si vždy odnáší nějaký aspekt média předešlého, mluvíme o nekonečné 

příbuznosti mezi dvěma prvky. Nejen mediální obsahy, ale také médium chápeme jako 

znak, jehož význam musíme odvozovat až na základě kontextu, ve kterém se nachází. 

Médium není nezávislé, izolované nebo dokonce statické. Mediální vztahy  

charakterizujeme jako nesmírně dynamické, dochází k neustálým změnám, během nichž se 

média ovlivňují, a to je východisko pro intermediální studia.  

 

 

5.2 Pojem „intermedialita“ – od historie k emotikonu  

Nyní se dostáváme k intermedialitě, jež se stala v poslední době frekventovaným 

pojmem v oblasti mediálních a kulturních studií. Ačkoli před deseti lety málokdo věděl, co 

by si pod pojmem představil, dnes vzniká řada nových publikací, které se zabývají tímto do 

jisté míry módním tématem. Studium vztahů různých médií se rozvíjí, a dostává se mu 

stále větší pozornosti především v zahraničí, přesto terminologie zatím pokulhává. Jan 

Schneider upozorňuje, že vedle sebe existují pojmy jako intermedialita, multimedialita, 

transmedialita, mixed media aj., jejichž vzájemné vymezení je značně nepřehledné.109 

Frekvence užívání pojmů dokazuje ovšem naléhavou potřebu intermediální jevy 

pojmenovávat a zabývat se jimi, mnozí dokonce hovoří o „intermedial turn“ a změně 

paradigmatu.  

Co se pod pojmem intermedialita skrývá? Intermediální zkoumání se vymezuje proti 

pojetí média jako separované a izolované jednotky, chápe média v rámci navazujících, 

odvozených a vzájemně propletených vztahů. Intermediální vztahy rozpoznáme 

prostřednictvím odkazu na cizí znakový systém v rámci jednoho média. Lexikon teorie 

                                                 
106 BALVÍN, J., Intermedialita a komiks, s. 17. 
107 GAUDREAULT, A., MARION, P., Médium se vždycky rodí dvakrát, s. 439. 
108 FLUSSER, V., Do univerza technických obrazů. 
109 SCHNEIDER, J., Intermedialita: Malá vstupní inventura. 
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literatury a kultury intermedialitu definuje jako případ, kdy je prokazatelné, že v artefaktu 

jsou záměrně užita alespoň dvě distinktivní výrazová nebo komunikační média v souladu 

s konvencí.110 S podobnou definicí přichází na příklad Werner Wolf. Ten navíc vnímá 

média jako konvenční znaky, čímž se přiklání k sémiotickému pojetí intermediality: 

„Intermediality one may call ,intersemiotic relations‘, […] intermediality is cross-medial 

variant of intersemiotic relations.“111 Intermedialitu můžeme dělit podle různých kritérií. 

Na příklad podle užitých médií, nebo podle dominance. V intermédiu často jedno médium 

převažuje nad ostatními, což by v případě emotikonu souhlasilo, slouží totiž spíše jako 

vedlejší doplnění jinak dominantního sdělení.112 

Higgins ve svých studiích zdůrazňuje, že v případě intermediality nejde o žádné 

hnutí, spíše určitou přirozenou možnost propojování médií, kterou zaznamenáme v průběhu 

celé historie: „Intermediality has always been a possibility since the most ancient times, 

and though some well-meaning commissar might try to legislate it away as formalistic and 

therefore antipopular, it remains a possibility wherever the desire to fuse two or more 

existing media exists.“113 Různé umělecké druhy se kombinovaly už od dob antiky, z čehož 

plyne, že intermedialita není výhradně novodobá tendence. Přesto intermediální výzkumy 

zaznamenávají „boom“ právě v postmoderní době, a není to náhoda. Základem 

postmoderny je pluralita vztahů a míchání zdrojů, vycházíme z interdisciplinárních 

přístupů. Důležitou roli sehrává rychlý rozvoj technologií a nových médií. Čím více médií, 

tím více možností jejich vzájemného kontaminování. Díky novým médiím se otevírají 

zcela nové intermediální příležitosti.114  

 

 

 

 

                                                 
110 TRÁVNÍČEK, J., HOLÝ, J., Lexikon teorie literatury a kultury, s. 345. 
111 WOLF, W., The Musicalization of fiction, s. 46. 
112 TRÁVNÍČEK, J., HOLÝ, J., Lexikon teorie literatury a kultury. 
113 HIGGINS, D., Intermedia,  s. 52. 
114 SCHNEIDER, J., Intermedialita: Malá vstupní inventura.  
Již v šedesátých letech 20. století se v západní Evropě utvářely podmínky pro studium masových médií (film, 
televizi, rozhlas); vstupují postupně do centra pozornosti a jejich vliv na literární trh byl nepřehlédnutelný. 
Problematika literatury pronikající od jiných médií se začala v osmdesátých letech studovat i na univerzitách, 
čímž se vzájemné ovlivňování médií začíná institucionalizovat. V té době se objevuje pojem intermedialita, 
jenž se stává součástí řady seriózních výzkumů mnoha západních zemí (Kanady, Holandsko, Německo), jak 
uvádí Jan Schneider. V naší zemi pochopitelně také dochází ke křížení médií, přesto je mu věnována daleko 
menší pozornost. Zatím zde vyšly spíše jen kratší studie, než aby se zde někdo zabýval velkými projekty, což 
je zvláštní, protože intermediální bádání je v podstatě velmi neomezené. Za přední vědce, zabývající se touto 
problematikou, lze považovat především Petra Szczepanika nebo Miloše Vojtěchovského. 
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5.3 Intermedialita a příbuzné pojmy 

Intermedialita bývá často zaměňována s příbuznými pojmy, a opravdu distinkce mezi 

nimi nám připadají nejednou zanedbatelné, přesto díky nim ukotvíme pojem intermediality.  

Existují na příklad jisté paralely mezi pojmy intertextualita a intermedialita. Jedním 

z nejdůležitějších rysů textu je jeho přirozená vnitřní provázanost s texty ostatními, a od 

této skutečnosti „text v textu“ se odvíjí celé intertextové zkoumání. „Intertextualita 

označuje vlastnost textů (zvláště literárních) vztahovat se k jiným textům,“115 jde o 

překročení hranic textu v oblasti verbálního média, čímž se ocitáme na poli jazykového 

komplexu vztahů. Zatímco v intertextualitě spojujeme různé texty do stejného média 

(textu), intermedialita kombinujeme média, která se vždy musejí nějak vyrovnat s integrací 

„cizího“ prvku, kdy dochází k transformaci a „slaďování“ obou médií, aby zde nebyla 

patrná jejich rozdílnost. Přesto můžeme na intermedialitu pohlížet v širším chápání jako na 

intertextualitu. V lingvistice byl text dlouhou dobu chápán jako uzavřený a autonomní 

celek, v rámci sémiotických a intertextových zkoumání se dochází k závěru, že text je ve 

skutečnosti nesmírně dynamický, heterogenní a otevřený systém, na což upozorňuje 

Daniela Hodrová. Julia Kristeva a Jurij Lotman začali zkoumat text jako funkci, již lze 

aplikovat i na neliterární systémy. Na základě neohraničených vztahů mezi texty pak 

můžeme objevovat intertextualitu jako propojenost textů literatury, ale také kultury nebo 

celého světa.116 „Právě text je prostředkem umožňujícím setkání a vzájemnou komunikaci 

sfér, které o sobě dřív nevěděly […] Mohlo by se před několika desetiletími zdát, že slovo 

text vztaženo k jiným než literárním objektům je míněno metaforicky, že se tu jedná o další 

případ rozšiřování a rozplývání pojmů, pak v dnešní době se ukazuje, že pojetí určitých 

systémů jako textů, nezávisle na tom, zda byly tvořeny či jsou vytvářeny v přirozeném 

jazyce nebo na základě jiných ‚jazyků‘ kultury, znamená namnoze jejich hlubší 

poznání.“117  

„Textovost“ se dá tedy vyčíst i ve vztahu médií, Wolfgang Welsch zdůrazňuje, že 

zohledňování dynamiky textu plně koresponduje s postmodernismem, jenž je 

charakteristický svým decentralismem, pluralitou, diferencemi, rozpuštěním subjektu 

atd.118 V kontextu intertextových teorií si uvědomujeme příbuznost pojmů a také logiku 

                                                 
115 TRÁVNÍČEK, J., HOLÝ, J., Lexikon teorie literatury a kultury, s. 351. 
116 HODROVÁ, D., Text mezi texty. 
117 Text můžeme tedy aplikovat i na neliterární systémy, které můžeme taktéž „číst“, a podle Hodrové z toho 
plyne oboustranný poznávají proces. Poznáváme tak kulturu a její jednotlivé sféry, ale zároveň se dozvídáme 
mnoho i o samotném pojmu, jenž je svým rozšiřováním ve skutečnosti upřesňován.   
HODROVÁ, D., Text mezi texty, s. 543. 
118 HODROVÁ, D., Text mezi texty. 
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pojmových vztahů, přesto v době rozkvětu digitálních médií lehce váháme, když hovoříme 

o intertextualitě v rámci internetu. Nová generace a zdokonalování nových technologií 

zřejmě vyžaduje zavést nový a výstižnější pojem. Schneider píše, že v devadesátých letech 

se nakonec intermedialita začala postupně osamostatňovat, protože se ukázalo, že je nutné 

rozlišit pojmy text a médium.119 120 

Pojem multimedialita známe jako formu kombinování médií, kdy k sobě připojujeme 

různá média, vždy lze ovšem rozeznat hranice jednoho od druhého. Divák není zmaten, 

nejde zde totiž o žádnou fúzi, média spíše fungují vedle sebe, nefungují dohromady jako u 

intermédií. Podobně také „mixed media“ mohou navodit pocit příbuznosti,  jde spíše o 

kombinování více materiálů v rámci jednoho díla, takže rozhodně nelze uvažovat o 

synonymitě obou pojmů.121 

Za podstatný považuji zmínit pojem transmedialita jako mediálně nespecifický 

migrující fenomén. Přestože bychom emotikon mohli považovat za mediálně nespecifický 

(svoji vázanost na psanou korespondenci od jisté míry ztratil), stále jde o prostředek, jenž 

za svůj vznik vděčí elektronické korespondenci. Teprve po rozšíření na internetu mohl být 

tento znak šířen napříč ostatními médii. Mohli bychom samozřejmě zauvažovat nad žlutým 

smiley, který se objevoval na tričkách a odznáčcích nezávisle na emotivním ikonu. Dnes 

oba znaky splývají díky možnostem počítačové grafiky v jeden. Podle Rajewsky se 

přikloníme k intermedialitě, tedy k transformaci mediálně specifického fixovaného 

produktu do jiného média, které je konvenčně chápané jako odlišné.122  

 

Ukázali jsme, že vztahy intermediality vzhledem k ostatním příbuzným pojmům, 

mohou být komplikované právě proto, že každý z teoretiků přichází s jinou, mnohdy 

neucelenou klasifikací. Pro tuto práci je podstatné, že vztahy médií jsou bohaté, a 

v kontextu postmoderního pojetí musíme zdůraznit jejich pluralitu, otevřenost a dynamiku. 

Hodí se připomenout také rhizomatický model, kdy se texty/média stávají díky stále 

                                                 
119 SCHNEIDER, J., Intermedialita: Malá vstupní inventura. 
Schneider upozorňuje, že právě ono médium však přináší do intermediality problém – teoretici médií 
zastávají názor, že intermedialitu bychom měli posuzovat podle technického kanálu pro přenos informací, 
v oblasti literární teorie je rozhodující spíše dělení podle sémiotického systému. 
120 Vztahy mezi oběma pojmy se zabývá také Irina Rajewsky, která názvosloví ještě více specifikuje 
vytvářením intermediálních podkategorií: „Intermedial references, inasmuch as they are addressed at all, are 
generally theorized through concepts of intertextuality.“ Vidí blízkost tzv. intermediálních odkazů (kdy se 
v jednom médiu napodobuje jiné, přičemž jde pouze o navození představy /iluze/ jiného média, pohybujeme 
se proto stále na úrovni jednoho znakového systému) a intertextuality.  
RAJEWSKY, I., Intermediality, Intertextuality and Remediation, s. 54. 
121 SCHNEIDER, J., Intermedialita: Malá vstupní inventura. 
122 SCHNEIDER, J., Intermedialita: Malá vstupní inventura. 
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vznikajícím a zanikajícím vazbám skvělým prostředím pro permanentní tvorbu významů, 

nekonečnou semiózu. Při čtení významů hledáme jednotlivá vlákna rhizómu a v rámci 

intermediality překračujeme stále nové horizonty. Ať hovoříme o intertextualitě či 

intermedialitě, dynamické vztahy textů/médií se jeví jako nesmírně zajímavý předmět 

analýz, jehož zkoumáním můžeme pronikat k rozličným sférám reálného světa. Abychom 

se nedostali do nepřehledného vymezování termínů, v následujících oddílech přejdeme 

k sémiotice emotikonu a ke konkrétním případům intermediality tohoto znaku. Původ 

emotikonu jsme již nastínili a jako komunikační prostředek ho ještě v mnohém doplníme.  

 

 

6. Sémiotika znakového systému elektronické komunikace  

6.1 Peircova a Saussurova koncepce  

Nyní předložíme základy sémiotických koncepcí, protože právě sémiotika je nauka o 

významu a smyslu znaků. Všechny věci, které nás obklopují, jsou součástí rozsáhlého 

znakového systému, znakem se může stát jakákoli skutečnost, která něco reprezentuje.123 

Sémiotika nám dává základ pro porozumění hlavním formám lidské činnosti, jež se 

odrážejí ve znacích. V médiích vidíme, že znaků kolem nás stále přibývá, a my mnohé 

míjíme, aniž bychom se zamýšleli nad jejich významem. Dokonce, i když užíváme znaky, 

málokdy se zabýváme jejich analýzou. To ovšem neznamená, že na nás nepůsobí a že nás 

neovlivňují svými významy.  

Charles Peirce a Ferdinand de Saussure se zasloužili o vzestup sémiotiky tím, že 

oživili ve dvacátém století myšlenku, jež byla známá už stoikům či středověkým 

scholastikům - že jazyk je systém znaků, jenž má zástupnou funkci - při komunikaci 

hovoříme o skutečnosti, jež je mimo vlastní jazyk, a na kterou zprostředkovaně 

odkazujeme.124 Znaky jsou nejvíce zastoupeny slovy, ale mohou mít také vizuální podobu. 

V praxi se navíc velmi často kombinují, ať už se jedná o elektronickou komunikaci nebo 

časopisy, reklamu atd. Abychom porozuměli intermedialitě, a kombinování různých 

mediálních významů, musíme se obrátit k principům fungování znaku. Znak v našem 

případě bude primárně emotivní ikon, ale jako znak samozřejmě vnímáme jakékoli médium 

produkující emotikon.  

                                                 
123 DOUBRAVOVÁ, J., Sémiotika v teorii a praxi.  
124 DOUBRAVOVÁ, J., Sémiotika v teorii a praxi. 
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Pojetí znaku u Saussura je bilaterální, znak u něj představuje psychická jednotka, jež 

je tvořena dvěma složkami: označovaným (signifié, pojem, koncept) a označujícím 

(signifiant, akustický obraz, image acoustique). Tyto dvě jednotky lingvistického znaku od 

sebe nelze dělit, Saussure je chápal jako dvě stránky jednoho a téhož výkonu. U 

označovaného se nejedná o nějakou věc, ale o psychickou představu věci. Označující je 

materiálním zprostředkovatelem označovaného, jde o čisté relatum, jehož definice nelze 

oddělovat od definice označovaného.125 Znak vzniká až procesem (sémiosis), kdy se 

spojuje označované a označující. Saussurovo pojetí se zaměřuje striktně na lingvistické 

znaky, jež mají z velké části (kromě onomatopoi) charakter konvenčních symbolů, 

nekorespondují tedy s objektem nebo referentem. Až Roland Barthes se snaží využít a 

rozšířit Saussurovu koncepci do každodenního života tak, že analyzuje jako znaky 

předměty denní potřeby od jídla až k reklamě.  

Idea znaku v pojetí Charlese Peirce se od předešlé liší v několika ohledech. 

Klasifikace znaků má u něj filosofický základ, představuje promyšlenou a ucelenou 

koncepci. Znakové schéma odpovídá triadické relaci: Znak je smyslově uchopitelnou 

entitou (a), zastupující entitu materiální nebo ideální povahy (b), vzhledem ke společné 

dispozici (c), sdílené mluvčím i adresátem.126 Znak je u Peirce něco, co zastupuje něco 

jiného vzhledem k něčemu dalšímu (a zastupuje b vzhledem k c). 

 

a – vehikulum, v artikulované řeči je vehikulum zvukové a při vizuální komunikaci nebo 

písmu má optický charakter. Vehikulum nese význam.  

b – objekt, který je prvkem (a) zastupován, vše o čem hovoříme včetně nehmotných, 

neexistujících předmětů.  

c – interpretans, význam, který znak v interpretovi vyvolal. Význam odráží společnou 

schopnost mluvčího i adresáta přiřazovat zastupující vehikulum (a) k zástupnému objektu (b) 

 

Velmi důležitý je pak proces vytváření znaku - sémiosis, k němuž dochází 

konstituováním vztahu mezi vehikulem, objektem a uživatelem. V tomto funkčním procesu 

dochází k posunu základních vlastností znaku, důležitou roli zde hraje interpretans. Znak se 

stává znakem jen v aktu interpretace, v němž se chápe jako referující na nějakou jinou 

entitu mimo sebe. 

                                                 
125 BARTHES, R., Základy sémiologie.  
126 PALEK, B., Sémiotika. 
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Peirce dělí znaky podle vztahu znakového vehikula a předmětu. Pokud je relace mezi 

vehikulem a objektem konvenční, jedná se o symbol, když je vehikulum do určité míry 

podobné objektu, mluvíme o ikonech a jestli-že má vehikulum přímý vztah k objektu a je 

tímto objektem modifikováno, jde o index.127  

 

 

6.2 Interpretace sdělení 

Je důležité mít vždy nějaké označované a označující (Saussure, Barthes) anebo 

representamen a objekt, na jejichž základě odvozujeme interpretans (Peirce). Význam 

znaku vzniká vždy díky určité diferenci mezi dvěma prvky znaku. Sdělovaným informacím 

dokážeme porozumět, pokud jsme schopni vyčíst ze znaků význam. „Interpretace je aktivní 

tvořivý proces, do něhož interpret vnáší určitý soubor předpokladů a očekávání, který 

využívá k výkladu sdělení, jež se snaží pochopit.“128 Protože do komunikačního procesu 

vstupuje více jedinců s různými kompetencemi a zkušenostmi, není proces interpretace 

jednoduchý. Nikdy nemůžeme zaručit, že kódovaný a dekódovaný význam všech účastníků 

komunikace se shoduje. Při interpretaci musíme brát v úvahu také kontext zprávy, neboť 

právě díky němu můžeme odhalit implicitně přítomné významy.129  

Slova máme obecně spjatá s konvencí, zatímco obrazy mnohdy chápeme jako 

přirozeně čitelné imitace. Ikoničnost obrazů je zřejmá, přesto i obraz musí být vnímán jako 

konvence. Pokud říkáme, že jeden obraz je „reálnější“ než druhý, ve skutečnosti jsme jen 

více navykli na daný kód zobrazování. „Míra realismu není mírou podobnosti, nýbrž mírou 

zvyku na zobrazovací konvence převládající v dané době.“130 Nelze tedy tvrdit, že něco se 

podobá přírodě více než něco jiného, vše je totiž otázka konvenčního čtení. Důležitý je – 

kód. Nelson Goodman říká, že „realistické zobrazení nezávisí na imitaci, iluzi či informaci, 

nýbrž na indoktrinaci. Téměř jakýkoli obraz může zobrazovat téměř cokoli, tj. pro jakýkoli 

obraz a objekt lze zpravidla nalézt systém zobrazení, způsob korelace, dle kterého obraz 

daný objekt zobrazí […] Do jaké míry je však obraz realistický či doslovný, závisí na tom, 

do jaké míry je systém standardní […] realismus je věcí zvyku.“131 Z toho vyplývá, že 

zobrazení postihuje jen jeden náhled na svět.132 

                                                 
127 PALEK, B., Sémiotika. 
128 THOMSON, J., Média a modernita, s. 39.  
129 TONDL, L., Půl století poté.  
130 KULKA, T., O Goodmanově teorii umění, s. 11. 
131 GOODMAN, N., Jazyky umění, nástin teorie symbolů, s. 45. 
132 GOODMAN, N., Způsoby světatvorby, s. 28.  
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Abychom mohli číst emotikony, potřebujeme znát pravidla k jejich dekódování. 

Všichni aktéři komunikace musejí být obeznámeni se základními konvencemi užívání 

znaku, aby bylo sdělení účinné. Dnes již některá technická rozhraní orientují emotikon 

vertikálně, tradičně je však význam emotikonu interpretován natočením hlavy. Pokud 

neznáme konvenci, znak se stává spíše matoucím arbitrárním symbolem, než aby zprávu 

konkretizoval. Jelikož emotikonů a akronymů rychle přibývá, problematizuje se i jejich 

interpretace. Přestože vznikají příručky ke čtení emotikonů, nikdy nemohou dostihnout 

tvůrčí fantazii, jež je podpořena rychlým šířením.  

Ptáme se, jakou relevanci a informační hodnotu mají emotivní znaky? Motivace 

užívání emotikonů jsou různé, stejně jako jejich obliba. Úloha zastupování neverbální 

komunikace ovšem není bezvýznamná. Relevance emotikonu spočívá v tom, že snižuje 

neurčitost, neznalost, nevědomost dalších informací obsažených ve zprávě. Jejich funkce 

není v žádném případě neurčitá, ale vysoce hodnotící. Fungují jako expresívní složka 

elektronické komunikace, pomocí které si předáváme hodnotící soudy kladného i 

záporného charakteru. Máme ve zvyku vnímat text spolu s emotikonem jako uzavřené 

sdělení, k jehož smyslu se chceme dostat, ve skutečnosti vztah emotikonu a čtenáře je 

dynamický, umožňující interpretační hru. Přítomnost dvou rozlišných kódu v rámci 

jednoho celku „vnáší do textu nový smysl a současně sebou nezřídka přináší moment hry, 

jeho prostřednictvím se zdůrazňuje případný moment ironický či parodický, teatralizovaný 

smysl.“133 Než začněme analyzovat jednotlivé emotikony, nastíníme, s jakými pocity a 

náladami se člověk běžně setkává, čímž se dotkneme trochu psychologie komunikace.  

 

 

 

 

 

 

 

 

                                                                                                                                                    
Myšlenku mnohonásobných aktuálních reálných světů rozvíjí Goodman ve své studii Způsoby světatvorby, 
když říká, že „neexistuje žádný privilegovaný a jedinečný svět mezi všemi, o nic víc, nežli existuje jeden 
jedinečný svět.“ Podle něj toužíme po jediném světe, a v každé době si jej nacházíme,  máme vždy jistou 
verzi světa, jež nás uspokojuje více. Připomíná ovšem, že toto zdůrazňování určitého světa je ralativní stejně 
jako je relativní samotná realita. 
133 HODROVÁ, D., Text mezi texty, s. 539.  
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6.3 Tvorba emotikonu a jeho hodnotící aspekt  

Nejčastěji se uvádí sedm základních obličejových formulí, jež se v mimice lidí 

uplatňují - překvapení, strach, hněv, znechucení, smutek, štěstí a zájem.134 Někdy se uvádí 

v klasifikaci emocí ještě kategorie očekávání/naděje, jako je tomu v následujícím 

kruhovém diagramu. Schéma zobrazuje všech osm emočních stavů, které jsou 

konkretizovány jednotlivými výrazy.135 

 

Obr. 4: Schéma lidských emocí podle Plutchikovy metody 136 

 

 

 

S tímto klíčem uvedených výrazů pracuje jakákoli animovaná postava nebo 

zosobnění charakteru ve virtuální realitě, stejně také emotikony. Původní symboly 

textových dokumentů byly jednodušší v porovnání se složitějšími graficky zpracovanými 

emotikony, které jsou součástí dnešních messengerů. Emotikony kopírují lidský výraz 

(Tab. 1) – oči jsou schématicky vyobrazeny jako dvě tečky, nos představuje pomlčka a ústa 

se mění podle nálady. V prvním případě vyjadřuje pisatel své štěstí, proto tvoří smajlíka 

tím, že používá uzavírající závorku. Pokud se však štěstí mění ve smutek, orientace 

závorky se mění. Smích je odlišen od obyčejného úsměvu tím, že se používá velké písmeno 

D, a na příklad nejistota pisatele se v komunikaci naznačuje strnulými ústy, tedy písmenem 
                                                 
134 DOUBRAVOVÁ, J., Sémiotika v teorii a praxi.  
135 SUZUKI, N., TSUDA, K., Express Emoticons Choice Metod for Smooth Communication of e-Business. 
136 SUZUKI, N., TSUDA, K., Express Emoticons Choice Metod for Smooth Communication of e-Business.  
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I. Jisté však je, že podobně jako v přímé komunikaci, i zde mohou být znaky užívány 

s ironickým nádechem, nejednou mohou mít jiný význam, než naznačuje tabulka. „The 

place of visual communication in a given society can only be understood in the context, on 

one hand, the range of forms or modes of public communication available in that society, 

and, on the other hand, their uses and valuations.”137 Na příklad sdělení: Ujel mi vlak, 

nestihla jsem proto přednášku;-) má pochopitelně jiný smysl než věta Ujel mi vlak:o), 

nestihla jsem proto přednášku:o). Sdělení si vykládáme různým způsobem v závislosti na 

osobě, která ho pronáší, a pochopitelně v kontextu celého sdělení i situace. Záleží mimo 

jiné na důvtipu interpreta. 

Přestože emotikony interpretujeme podle konvence, s jejich mnohoznačností si někdy 

nevíme rady. Nejistota může být vyložena jako neutralita, znepokojení, někdy i rozladění 

pisatele. Obrazné vyjádření dekódujeme obtížněji, adresát dává často přednost vlastnímu 

výkladu znaku. Složené emotikony znamenají obvykle větší interpretační problém (Tab. 1, 

Tab. 3), než je tomu u nadefinovaných znaků (Tab. 2), kde si mnohé domyslíme, protože 

jsou názornější. Nejednou se stává, že jeden znak může označovat různé skutečnosti (-:  

/levák/, /australský/, anebo naopak několika znaky vyjadřujeme stejnou skutečnost :-7,      

:-Q~ /kouří/, :-7, :-/ /uražený/. Vidíme, že polysémie a synonymie nejsou jen kategoriemi, 

které fungují v přirozeném jazyce. 

 

Tab. 1: Ukázka základních emotikonů 

:-) Smích 
:-( Smutek 
:´-( Pláč 
:-D Hlasitý smích 
:-I Nejistota 

;-) Laškování 
:-O Zděšení 
8-) Sebevědomí 
:-7 Uraženost 

 

Každý člověk může vytvořit soustavu znaků, jež budou odpovídat právě jeho 

emocím. Podle Peircovy koncepce by se v případě emotikonu jednalo o index, který má 

nutně společnou nějakou kvalitu se svým objektem, objektem je opravdu ovlivněn. 

Emotikon odkazuje na člověka/jeho emoce, jde o index člověka. Je však také 

zjednodušeným obrazem lidského obličeje, podobně jako fotografie nebo malované 

                                                 
137 KREES, G., LEEUWEN, T., The Semiotic Landscape, s. 120-121.     
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portréty (Obr. 5). Index v sobě zahrnuje také ikon, protože mimika emotikonu se podobá 

mimice lidského obličeje.138  

V Peircově triadickém modelu by byl emotikon vehikulem přinášejícím do rozumu 

něco zvnějšku. Vehikulum je zde nositelem významu a zároveň designuje objekt, 

pisatelovy emoce, k nimž má interpret zprostředkovaný přístup. Interpretans je v našem 

případě idea emocí, které emotikon vyvolává u interpreta. Interpretovaný význam může být 

ovšem jiný než ten, jež znakové vehikulum skutečně nese. Na příklad „smutný emotikon“  

reprezentuje pisatelův smutek a vzhledem k interpretans vyvolává představu pisatelova 

smutku.  

Emotikon rovněž můžeme považovat za symbol, na základě určité společenské 

konvence je stanoveno, že jde o znak vytvořený pro neverbální elektronickou  komunikaci. 

Smajlíka chápeme jako symbol dobré nálady.   

Názvoslovím Saussura bychom řekli, že obraz „smutný emotikon“ označuje mentální 

představu „smutku“. Podle Sausurra bychom v mnohém považovali emotikon za 

motivovaný znak, k čemuž nás dovádí schematičnost obličeje. Avšak jednoduše 

rozpoznáme i konvenčnost smajlíka - musíme si nejprve zažít způsob čtení. Na příklad 

pokud znaky násobím, naskládám za sebe několik závorek, znamená to, že je nálada 

umocněna :-((((. Když smajlíka celého otočím (-: , měli bychom si zapamatovat, že pisatel 

je levák. Emotikony můžeme skládat i za sebou tak, že tvoříme kombinaci nálad Ty seš ale 

nešika:-7:-), vyjadřujeme tak určitou časovou posloupnost emocí. Zde platí lineární 

posloupnost, čteme zleva doprava. Podobně i žlutou barvu používáme konvenčně.139  

 

Obr. 5: Ikonické varianty lidského obličeje 140 

          

 

 

 

                                                 
138 ČERNÝ, J., HOLEŠ, J., Sémiotika.  
139 ČERNÝ, J., HOLEŠ, J., Sémiotika.  
140 YUASA, M., SAITO, K., MUKAWA, N., Emoticons Convey Emotions without Cognition of Faces. 
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Obecně mohou různé barvy u člověka způsobovat různé reakce. Barvy ovlivňují naše 

rozpoložení, které může být relaxační a radostné, nebo naopak napjaté a podrážděné.141 

Emotikony pracují s barvami, odvozenými od psychologie barev, ale také od stereotypů 

spojených s fyziognomií lidského těla. Ve vybraných ukázkách dominuje žlutá barva 

jakožto barva původního „smiley“. Zaujme nás ale funkce červené - jestliže chce pisatel 

zdůraznit své rozladění, zlobu (Tab. 3), emotikon se zde snaží napodobovat změnu barvy 

lidského obličeje, samozřejmě hyperbolicky. Podobně i naše konotace spojené s ďáblem 

jsou svázány s červenou barvou, s negativním významem. Vedle toho světle modrá nebo 

světle růžová jsou považovány za barvy nevinnosti.  

Emotikony mají hodnotící charakter, vyjadřované emoce a nálady se neobejdou bez 

expresivity, neodlučně jsou s ní spojené. Neutrální verbální sdělení může být díky obrazu 

explicitnější. Nejde jen o vyjádření emocí mimikou tváře, ale o mimiku doplněnou dalšími 

prvky jako jsou barvy, různé atributy a někdy dokonce zvuky nebo gestikulace. Emotikony 

slibují hravost v komunikaci, můžeme jimi mnoho sdělit. Řetězením mohou zastoupit celé 

věty bez použití slov. Jak tabulka ukazuje (Tab. 2), barevné emotikony mají své 

strukturované ekvivalenty. Některé emoce však nelze přesně vyjádřit pomocí znaků 

klávesnice. Lépe řečeno, „šílenství“ můžeme vyjádřit třeba takto :-@§!!, kdy se emotikon 

vzdaluje od výrazu lidského obličeje. V elektronické komunikaci využíváme všech tlačítek 

a funkcí, které aparát nabízí. Složitá struktura emotikonu naznačuje, že pisatelova nálada 

bude velmi „nestandardní“.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                                                 
141 ČERNÝ, J., HOLEŠ, J., Sémiotika.  
Obvykle bývají zelená, modrá nebo fialová považovány za barvy, které působí na člověka kladně a 
uklidňujícím dojmem, zatímco pestřejší barvy od žluté po růžovou mohou vytvořit více vzrušující prostředí. 
Červenou míváme spojenou s barvou lásky nebo naopak boje a nebezpečí. 
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Tab. 2: Ukázky barevných emotikonů 

 

                                  

      :-P Mocking             Relaxed                       Happy               In love                O:-)  Angel                      

                               

           Shy                 Embarrased            :-X Can not to say         [:-)  Not listening       Mad                                                                                       

                                     

         :-7 Angry                   ]:-› Devil               :-/ Arrogant           8-) Confident           :-O  Scared          

 

 

6.4 Prostředky aktualizace emotikonu – metafora, metonymie 

Využívání konotace významů, založených na přenášení myšlenky, vlastnosti, jevu a 

děje, působí jako aktualizace. Aby obraz vzbudil co nejoriginálnější asociace a rozšířil tak 

významy původní denotace, využívá se k tomu obrazných pojmenování. Metafora není 

vlastní jen slovnímu vyjadřování, setkáváme se s ní v grafických vizuálních sděleních od 

fotografie až po reklamu. Metafora má podle Peirce ikonickou povahu. „Specifikum 

uměleckých metafor lze hledat v tom, že akcentují souvislosti pojaté individuálně, otevírají 

široké pole konotací a mají výraznou funkci estetizující. Nepřímé pojmenování svou 

novostí obrací také pozornost k obsahu sdělení a rozvíjí aktivitu čtenáře.“142 Metaforu 

chápeme jako implicitní nebo explicitní porovnání s něčím jiným.143 Označení předmětu se 

použije pro jiný předmět, což umožňuje vzájemná podobnost. Obraz bývá konkretizován 

podle svého účelu, často s jistou dávkou vtipnosti, ironie, ještě častěji kousavým 

sarkasmem. V takovém expresivním označení rozpoznáme, do jaké míry si autor pohrává 

se svou fantazií. Mezi typickou metaforu patří přirovnání a personifikace. Díky 

                                                 
142 KRČMOVÁ, M., Deklarování estetické funkce jako konstituující faktor projevu,  s. 282. 
143 THWAITES, T., DAVIS, L., MULES, W., Introducing cultural and media studies.  
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představivosti využíváme stále nová obrazná přirovnání, vizuální metafora snadněji 

vyjadřuje to, co by se slovy popisovalo složitě.144  

Metonymie jsou podle Peirce indexové povahy, vznikají na základě souvislosti, 

podobně nemusí být jen slovní povahy. Často využíváme synekdochu, kdy část prezentuje 

celek nebo naopak. Dolary v očích značí celé bohatství, jež konotuje pocit štěstí             

(viz Tab. 2). Metonymie se často objevuje v reklamě, „vzniká přenesením významu nebo 

jeho kombinace z jednoho denotátu na jiný na základě věcné souvislosti.“145  

V ukázkách také rozpoznáme spojitost s obraznými vyjádřeními jako zobecněnými 

pravidly, které vycházejí ze zkušenosti, že „láska je kouzlo“ (hypnotizovala mě, očarovala 

mě svým kouzlem, její oči přetékaly citem), „oči jsou nádoby na city“ (jeho oči byly plné 

zloby) atd.146  

Každý uživatel má vlastní způsob sebeprezentace, a to jak v chování, jazyce, psaní. 

Theo van Leewen hovoří o individuálním stylu, jenž vyjadřuje pocity, postoje a celou 

osobnost pisatele.147 Přestože autor odkazuje spíše k umění, jsou i emotikony specifickým 

„rukopisem“ jedince a splňují v komunikaci aktualizační funkci. Znaky se snaží zaujmout, 

proto vznikají emotivní ikony, jež s původní podobou smajlíka nemají nic společného. 

Nejde již o zobrazení konkrétní nálady, ale zobrazují se lidé, celé činnosti, zvířata apod. Za 

emotikon už můžeme vnímat téměř jakýkoli grafický znak vložený do textu, vždy jsou 

nejdůležitější emoce, vlastnosti a charaktery, k nimž se odkazuje. Hades emotikon (Obr. 6) 

vyvolává negativní emoce - červené oči, rozšklebený a ironický úsměv, velké zuby a 

fajfka, převaha tmavých barev, stejně jako styl kresby (ostré tahy) reprezentující punkovou 

kulturu a revoltující styl. Podobně název emotivního znaku odkazuje k tématice záhrobí - 

k řecké mytologii, k bohu podsvětí.                                           

Člověk, jenž vloží do textu emotikon „Zorro“ (Obr. 7), se snaží obrazně připodobnit 

hrdinovi filmu: „Jsem  Zorro“. Znak zároveň vyvolává představu statečnosti, hrdinství a 

všech dalších kvalit, propojených se zastupovaným objektem. Atributy jako šátek, klobouk, 

rukavice, meč či knír odkazují k filmovému hrdinovi. 

      Obr. 6: Hades emotikon                                                         Obr. 7: Zorro emotikon 

                     

 

 

                                                 
144 ČERNÝ, J., HOLEŠ, J., Sémiotika.  
145 KROBOTOVÁ, M., Úvod do české stylistiky, s. 41.  
146 LAKOFF, G., Metafory, kterými žijeme.  
147 LEEWEN, T., Introducing social semiotics.                   



 52 

     Tab. 3: Originální emotikony 

:-Q~ Kouřím. 

(( )):** Objímám a líbám tě 

:‘-) Pláču radostí 

(-: Levák 

{ } Bez komentáře. 

[:] Robot 

:-| :-| Déjà vu 

=====:} Had 

:-# Cenzurováno 

 

Originalitu, jež více překvapí, lze očekávat spíše v případě emotikonů, které sami 

skládáme na klávesnici (Tab. 3). Strohá komunikace přes internet je obrazností vždy 

oživena. 

 

 

6.5 Emotikon a mýtus 

Vedle Peirce můžeme pokračovat u dalšího významného sémiotika Rolanda Bartha, 

jenž ve své koncepci pracuje s pojmy konotace a denotace, které jsou pro interpretaci 

jakéhokoli sdělení nepostradatelné. Ačkoli navazuje na Saussura, ve svých úvahách 

překračuje lingvistický kód směrem k ikonickému sdělení. Barthes odkrývá angažované 

znaky (mýty) jakožto nositele určité ideologie, což se úzce týká emotikonu.  

Ve svých studiích využívá Saussurovy teorie, aby mohl zkoumat reklamní obraz, 

nejvíce fotografii, která spojuje lingvistické, kódované ikonické a nekódované lingvistické 

sdělení. Abychom porozuměli reklamnímu sdělení jako celku, nezbývá než se zaměřit na 

všechny druhy kódů, které na sebe navazují a jsou důležité pro pochopení celkového 

sdělení. Barthes říká, že od objevení knihy je vazba textu a slova velmi častá: „dnes se na 

rovině masové komunikace zdá, že lingvistické sdělení je přítomné ve všech obrazech: 

jakožto titulek, jako legenda, jako novinový článek, jako dialog ve filmu,[…] z toho je 

zřejmé, že není příliš správné mluvit o civilizaci obrazu: jsme stále a víc než kdy jindy 

civilizací písma, protože písmo a slovo jsou stále plnohodnotné součásti informační 

struktury.“148   

Znakové sdělení podle něj principielně funguje jako nástroj pro ukotvení všech 

možných denotovaných smyslů, pomáhá při výběru správné roviny vnímání, aby 

nepřerostla k příliš individuální interpretaci. Přistoupíme-li k obrazu samotnému, můžeme 

                                                 
148 BARTHES, R.,  Rétorika obrazu, s. 54. 
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hovořit o denotativním a konotativním významu zobrazení. Nikdy se nesetkáme 

s doslovným obrazem, můžeme však říci, že denotace je to základní, co v obraze zůstává, 

pomineme-li všechny jeho konotace. Když hovoříme o denotaci, vyjadřujeme vztahy mezi 

výrazem a obsahem, jinými slovy - k čemu znak patří. Denotace označuje základní význam 

odpovídající na příklad slovníkové definici. V případě emotikonu by byla základní 

denotace tohoto znaku :-) - veselý, a znaku opačného :-( - smutný. Naopak vedlejší, hlubší 

nebo symbolické významy označujeme jako konotace. Vztahují se k následujícím 

informacím o objektu, které se projevují u percipienta jako různé asociace.149 Konotace 

zkoumá znakové systémy z hlediska pravděpodobných významů. Může se jednat o 

takzvané nepojmové rysy významu (na příklad expresivní, emocionální, postojové, 

estetické, intenzifikační, evokační nebo ideologické) anebo o obsahové rozšíření 

základního významu (extenzivní význam).150 Ve chvíli, kdy se setkáme se sdělením typu 

„Roním slzy, protože nepřijedeš:-)“, znak konotuje spíše ironii či laškovný tón, více než 

pocit veselosti a radosti. Z toho pochopíme, že denotativní kódování a dekódování je 

konvenční, tedy závazné pro všechny uživatele kódu, zatímco konotativní kódování se 

mění podle změny kulturního, sociálního nebo emocionálního kontextu. Barthes 

upozorňuje, že s konotací lze zacházet tendenčně ve chvíli, kdy znak začne být využíván 

stereotypně k dosažení požadovaného efektu u percipienta. Tak se dostáváme k podstatě 

Bartlova mýtu.  

 

Tab. 4: Schéma mýtu podle Rolanda Bartha151 

1. označující 2. označované  

3. znak (význam) 

I. OZNAČUJÍCÍ (forma) 

 
II. OZNAČOVANÉ (koncept) 

III. ZNAK (signifikace) 

 

Mýtické znaky se tvoří v moderní společnosti z mocenských pozic, především médii. 

Barthes chápe znak - mýtus jako synonymum k ideologii. Třebaže se mýtus může jevit jako 

tvůrčí a novátorský počin, ve skutečnosti jde o uměle naturalizovaný znak, jenž má působit 

jako přirozený.152 Barthes zavádí pojem ukotvení konceptu, čímž odkazuje k tomu, že znak 

slouží k zachycení preferovaného čtení obrazu. Jak tedy vytvoříme tendenční sdělení? 

                                                 
149 BARTHES, R., Rétorika obrazu, s. 56. 
150 KRAUS, J., Akademický slovník cizích slov. 
151 BARTHES, R., Mytologie. 
152 REIFOVÁ, I., Slovník mediální komunikace. 
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„Mýtická promluva je vytvořena z matérie, která je již zpracována s ohledem na příslušnou 

komunikaci, […] mýtus je specifickým systémem v tom ohledu, že je vybudován na 

základě sémiologického řetězce, který existuje před tím: je sekundárním sémiologickým 

systémem.“153 Na úrovni prvního řádu signifikace (denotace) spolu koresponduje 

označující a označované tvořící dohromady znak. Z něj se odvíjí sekundární řetězec - 

původní znak se vyprazdňuje, a stává se novým označujícím (formou), nové označované 

(koncept) k němu dodává příslušný mýtus ve smyslu zmiňované ideologie. Koncept 

vsazuje do sekundárního řetězce nový mýtický příběh, jenž je jednoduchým gestem 

umožňujícím snadné dešifrování sekundárního znaku. Primární úroveň příběhu se 

eliminuje na univerzální gesto nové signifikace (Tab. 4).154  

Pokud vybíráme ze škály nastavených „smileys“, nemůžeme hovořit o vlastním 

tvůrčím přínosu. Uchylujeme se k výběru nadefinovaných znaků, kdy je označující 

založené na stereotypech. „Stereotyping is a form of mediation which translates the 

complexity of individual character into a set of simple socially defined distinction.“155 

Zatímco emotikony textových dokumentů nejsou nijak gendrově vymezeny, u 

animovaných ikonů si můžeme všimnout dělení některých vlastností na mužské/ženské. 

Arogance se nám představuje jako nafoukaná žena s dlouhými řasami a velkými rty, 

sebevědomí je naopak zastoupeno „drsňákem“ s černými brýlemi. Atributy stupňují 

expresivitu znaku. Vše vychází z ustálených spojení - peníze znamenají štěstí, láska je 

spojena s růžovým viděním, šílenství s poblouzněním, a pohoda se zábavou. Říkáme, že 

někdo zezelenal strachy nebo zrudl zuřivostí, jindy bychom nejraději někomu zalepili ústa 

nebo si nasadili klapky na uši.  

Ačkoli se snažíme smajlíky aktualizovat všemi možnými způsoby, staly se z nich 

obecně klišé, vyprázdněné znaky. Objevují se v komunikaci příliš často, dokonce i tam, kde 

je jejich funkce neopodstatněná. Proměnily se slovy Rollanda Bartha v mýty, jež jsou 

přizpůsobené konzumním účelům.  

 

 

6.6 Emotikon jako produkt nevkusu 

Hovořili jsme o aktualizacích a také o mýtickém charakteru emotivního znaku. Téma, 

jež obě předešlá spojuje, můžeme vidět v estetice znaku. Klademe si otázku, do jaké míry 

                                                 
153 BARTHES, R., Mytologie, s. 108. 
154 BARTHES, R., Mytologie.  
155 THWAITES, T., DAVIS, L., MULES, W., Introducing cultural and media studies, s. 153. 
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vůbec lze pojednávat o estetice emotikonu? Emotikon totiž bývá označován jako produkt 

nevkusu.  

Eco říká, že „nevkus bývá často instinktivní, vychází z podrážděné reakce vůči nějaké 

příliš zjevné disproporci, […] je pociťován jako ztráta míry, i když  není vůbec snadné 

zásady této míry nějak vymezit a uvědomit si, že se mění s dobou a od civilizace 

k civilizaci.“156 Tyto charakteristiky lze spojit pod pojem kýč, jenž se pokouší vzbudit u 

konzumenta okamžitý efekt. Ačkoli emotikon může projít procesem aktualizace, dochází 

k tomu skrze opotřebované a okleštěné stereotypy, které z pohledu funkčnosti znaku 

vnímáme jako nadbytečné. Z pohledu efektivity se ovšem jedná o účinnou strategii, jež nás 

má násilím přimět, abychom se jí podrobili. 

Zdá se, že emotikon představuje dokonalý kýč, pokud by ovšem jednou z podmínek 

kýče nebyla jeho orientovanost na umělecké sdělení. Jak upozorňuje Eco, přestože dochází 

k samovolnému spojování masové kultury s kýčem, kategorii nevkusu lze posuzovat pouze 

u děl, která si kladou za cíl stát se uměleckými. „Masscult sice čerpá ze standardu a 

z postupů různých avantgard, ve své neuvážené funkčnosti si však vůbec neklade problém 

odkazu k vyšší kultuře a neklade jej ani mase konzumentů.“157  

Emotikon zřejmě můžeme lidově označit za kýč, ale primárně se jedná o konzumní 

produkt, jenž prodává efekty předepisující způsob užití a reakci, kterou má vyvolat. 

Estetické kvality jsou u emotikonu kladeny až na poslední místo. Podle Eca bychom neměli 

vyčítat masové kultuře, že šíří výrobky nejnižší úrovně a nulové estetické hodnoty, měli 

bychom to vytýkat banalizujícímu konzumnímu umění.158  

 

 

7. Emotikon a jeho praktické využívání 

Předešlou sémioticky zaměřenou kapitolu prohloubíme konkrétními příklady 

z praktické komunikace internetu, posléze tištěných médií. Půjde nám o sémiotický rozbor 

významů mediálních sdělení, čímž dojde k vyvrcholení práce, a na základě poznatků 

vyvodíme závěry. Začneme synchronní elektronickou komunikací, jež nejlépe ukazuje 

využití emotikonu v jeho přirozeném prostředí. Zaměříme se krátce na specifická média 

internetu, stejně jako na remediovaná média, kdy původní nosič je střídán digitální 

                                                 
156 ECO, U., Skeptikové a těšitelé, s. 65. 
157 ECO, U., Skeptikové a těšitelé, s. 76. 
158 ECO, U., Skeptikové a těšitelé, s. 34. 
Eco zmiňuje McDonaldovo dělení kultury na high, midcult a masscult, kde banalizující umění by patřilo do 
midcultu. 
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podobou. Internet se nechal v mnohém inspirovat tradičními médii a vytváří vlastní formy, 

které budou vedle remediovaných působit kontrastně. Analýza se bude zabývat vybranými 

médii, jež využívají emotikon inspirativním způsobem. Nebudou však opomenuty ani 

ukázky, které dokládají jistou monotónnost a stereotypnost v aplikování znaku. Stejným 

postupem přejdeme k tištěným médiím, která kopírují tendence digitálních technologií, aby 

zvýšila svou vlastní atraktivitu. V rámci dominantního média vždy představíme několik 

příkladů, které mohou zajímavým způsobem dokreslit celou práci. Naším cílem není 

provádět výzkum četnosti výskytu v tom či onom médiu, nejde nám o statistické údaje, 

chceme doložit jednak intermedialitu emotikonu a zároveň poukázat na významový posun 

znaku.  

 

 

7.1 Emotikon v synchronní komunikaci 

Synchronní komunikace vychází a navazuje na asynchronní e-maily a sms zprávy, 

které z hlediska frekvence užívání ikonických znaků nejsou tolik zajímavé jako okamžitá 

komunikace internetových diskusí. Ukázky budeme čerpat ze stránek www.xchat.cz                  

(viz. Příloha 2), jež jsou jednou z nejznámějších diskusních chatů, navštěvovaných 

především mladými lidmi. Rozhraní umožňuje zapojit se do různých diskusí podle témat, 

které nás zajímají. Lidé zde vystupují anonymně pod svými přezdívkami (nicknames). Tím 

se virtuální chaty liší od synchronní komunikace ICQ nebo Skypu, kde je naopak 

anonymita nežádoucí. Setkáváme se zde se svými přáteli a neznámé kontakty většinou 

mažeme, protože je vnímáme jako „vetřelce“ v našem soukromém prostoru.   

Následující obrázky demonstrují hned několik vlastností kyberprostoru, o nichž jsme 

hovořili v teoretické části. První zachycuje diskusi v jejím začátku, v druhé vidíme již 

diskusi „v plném proudu“. 
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Obr. 8: Chatroom I. 

 

Podle času, vyobrazeného v levé části obrázku (Obr. 8), vidíme, že se jedná opravdu 

o komunikaci okamžitou. Setkává se zde několik aktérů komunikace, kteří chtějí co 

nejdříve navázat kontakt s někým z přítomných. Touha po interakci se projevuje tak, že 

lidé často neadresují své výroky konkrétní osobě, ale čekají na vhodné adepty ke 

konverzaci. Snaha zapůsobit prostřednictvím originální prezentace je patrná ve výběru 

přezdívek (Techtrancer, OldŠpajz, hAx), dále barevným rozlišením vzkazů, vkládáním 

grafických znaků, ale také samotnou povahou slovních vzkazů (Čau ve spolek:D Nějaká 

duše na výměnu písmenek?, ˚˚Halooo˚˚ Nikdo nechce pokecat?? Žádnej klučina??=o(( 

Plosííím).  

Jakmile dojde k navázání bližšího kontaktu, rozpoutává se diskuse, jež je nasycena 

expresívními výrazy a znaky. Objevují se zde tendence k jazykové úspoře jako je psaní bez 

interpunkce (Pokeca nekdo s holcinou ve veku 15 az 16 let?) nebo psaní akronymů (Pokecá 

náká pěkná holčina s foto fotku mám v profilu písněte pls:-P).159 Můžeme si dokonce 

                                                 
159 Zjevné jsou i gramatické nedostatky projevu - internet podporuje psaní zpráv formou hovorové češtiny a 
gramatické chyby se objevují často, v tomto případě se jedná o psaní čárek v souvětí. Těžko odvodit, zda 
pisatel devalvuje jazyková pravidla záměrně či chce zrychlit tok diskuse. 
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všimnout, že emotivní ikony převládají nad psaným projevem, stejně jako nad 

smysluplností diskuse. Vedle sebe stojí složené emotikony a grafické emotikony 

přednastavené internetovým rozhraním. Jako emotikon zde funguje v podstatě jakýkoli 

grafický znak ( , , ). Přestože již nejde vždy o mimiku tváře, každý znak má 

hodnotící funkci v pisatelově projevu. Květiny chápeme přirozeně jako projev náklonnosti, 

radosti, také v kontextu sdělení referují k rozradostněné náladě, kterou chce pisatelka 

vybídnout ke konverzaci. Podobně ikon srdce supluje pocit zamilovanosti. Mnohé z ikonů 

zvyšují svou expresívní povahu tím, že se hýbají.160 Jak jsme si již řekli, můžeme 

pozorovat také syntax emotikonů ( ), kde je zřetelná hra se znaky a jejich 

grafickou podobou nebo symetrií barev, ale hlavně se mění emoce a výraz ve tváři. Smějící 

se smajlík si ponechává konvenční žlutou podobu, jiné emoce mohou být vyjádřeny 

růžovou barvou. V jiném případě se nad naším výrokem zastydíme, abychom se tomu 

mohli vzápětí usmát a přiznat, že to bylo jen ironické gesto naoko 

( ). Zaznamenáváme nadměrný výskyt emotikonů, které činí 

projev spíše chaotickým. Ne vždy emotikony reflektují naše reálné stavy, v kyberprostoru 

můžeme mást verbálním i neverbálním projevem. Znaky vkládáme často místo verbálního 

projevu, jelikož chceme získat čas na verbální reakci.  

Následující obrázek (Obr. 9.) ukazuje diskusi z jiné místnosti, pokud chceme 

chatovat, musíme se zapojit do už rozpoutaného hovoru. Smysl rozhovorů nám jako nově 

příchozím většinou uniká, pokud se chceme zařadit do společenství, musíme se nejdříve 

zorientovat v nepřehledné změti vzkazů. Jak naznačují některé zprávy, do virtuálního 

společenství se opakovaně vracíme a udržujeme vztahy na dálku 

( ). Konkrétně na chatech 

internetu vidíme emotikony s laškovným, flirtujícím až sexuálním podtextem. Objevujeme 

také nové ikony s oživujícím charakterem ( , , ). Rozeznáme v nich 

metaforický základ, na příklad „smál se, až se za břicho popadal“. Na rozdíl od složených 

emotivních znaků, tyto příklady působí až infantilně a nevkusně. Emotikon zde podsouvá 

lacinost kýče, kterou instinktivně vnímáme při pohledu na znak obutý do modrých botiček. 

Vedle primární funkce výrazového prostředku zde převažuje konzumní efekt, jenž na 

                                                 
160 Za emotikon se dnes považují stále více jakékoli grafické ikony, které doplňují verbální projev. 
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diváka s vkusem působí disproporčně. Ačkoli v masové komunikaci nehledáme estetické 

kvality, pokud máme znak používat, musíme se ztotožnit s jeho formální podobou.  

 

Obr. 9: Chatroom II. 

 

 

Vedle zábavných témat se dá diskutovat také o odbornějších problémech. 

Vyjadřujeme se k otázkám politickým, uměleckým, technickým atd. (viz. Příloha 3). Téma 

většinou koresponduje s frekvencí vkládání emotikonů, obecně lze říci, že čím serióznější 

předmět hovoru, tím méně emotivních znaků. Témata diskusí předpokládají určité typy lidí, 

jejichž výrazové prostředky se liší na základě stáří, vzdělaní, společenského postavení atd.  

Synchronní komunikace vytváří pocit blízkosti komunikujících a vybrané ukázky 

dokládají, že lidé tento způsob komunikace vnímají jako zábavný a vhodný pro 

seznamování a navazování virtuálních vztahů. Znaky chatroomů procházejí neustálou 

aktualizací, mění se grafika, objevuje se stále více variant, jež se přibližují reálnému životu. 

Cílem je vytvořit komplexní škálu emotivních znaků, jimiž půjde vyjádřit co nejvíce 

z našich emocí, nálad, postojů, ale i činností, kde se uplatňují především metafory. 

Emotikony se stávají stále více interaktivními, jejich užívání je opodstatněné, kromě toho 
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nenáročné a efektivní. Obliba znaku postupuje napříč médii, k čemuž se dostáváme 

v následující kapitole. 

 

 

7.2 Intermedialita emotikonu na internetu  

7.2.1 Interaktivní média internetu a emotikon 

Internet nabízí celou řadu originálních ukázek, které si pohrávají s emotivním 

ikonem. Jednou z nich je na příklad fenomén www.youtube.com, jenž je typickým místem, 

kde se kombinují mediální formy. Technické obrazy zpracované formou filmových 

záznamů představují krátký příběh s emotikonem v hlavní roli. Na obrázku vidíme 

emotikon jako personifikaci dobrého rána. Ukázka se skládá z několika obrazů a působí 

zajímavě, jelikož reprezentuje fúzi filmu, hudby, komiksového minipříběhu a emotikonu, 

to vše v prostředí internetu.161   

 

Obr. 10: Emotikon na www.youtube.com 

     

 

Emotikon proniknul také do interaktivních počítačových online her (viz. Příloha 4). 

Znak zde reprezentuje počítačovou postavu, stává se avatarem s typickými bojovnými 

vlastnostmi a možnostmi, jak zneškodnit protivníka. V některých případech se využívá  

emotikonu jako výrazového prostředku avatarů (viz. Příloha 5).  

Zmíněná média celkem zajímavě zpracovávají téma emotikonu. Tím, že si emotikon 

vytváří své příznivce, mohou zpětně i oni ovlivňovat samotný znak. Autoři podílející se na 

vytváření kyberprostoru nejsou totiž svázáni jinou než tvůrčí motivací. Jejich představivost 

není okleštěna normami jako u jiných médií, kde se dbá na charakter, formu a image.  

Setkáme se také s prvoplánovými prezentacemi, avšak neomezený kyberprostor dovoluje 

výběr podle vlastního vkusu. Digitální rozhraní díky kombinaci několika médií vyvolávají 

u recipienta-aktéra větší efekt. Říkám záměrně recipienta-aktéra, jelikož významnou roli 

                                                 
161 Pro ukázku byly vybrané pouze některé záběry záznamu. 
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zde hraje interaktivita, kterou nám ostatní média neposkytují v takové míře jako 

kyberprostor internetu. Právě interaktivní formy slibují široké možnosti znaku. Protože ale 

chceme dokázat, že novodobý výrazový prostředek zasahuje také „starší“ média, zajímá 

nás více tradiční časopis, komiks, kniha, reklama, u nichž lze očekávat zdrženlivější přístup 

vůči emotikonu. 

 

 

7.2.2 Remediace a internet 

Stále více zaznamenáváme, že dochází k přepisu médií do digitální podoby. Papírové 

nosiče se zdají být nestálé, a aby se zvýšila jejich odolnost, přehrávají se data do digitálních 

pamětí. Dochází k jednomu podstatnému procesu, jenž je důležitý pro téma intermediality, 

mluvíme o tzv. remediaci (remediation). Tento termín objevili David Bolter a Richard 

Grusin, a můžeme ho definovat jako určitý druh intermediálního vztahu, skrze který 

dochází k mediální obnově, kdy je médium nahrazováno novějším, dokonalejším. Média 

byla vždy modernizována, Rajewsky říká, že remediaci můžeme definovat jako zakládající 

aspekt digitálních technologií. Digitální média znovu zprostředkovávají již existující média 

prostřednictvím simulací, obnovují kvalitu, technické i strukturní stránky, stejně jako 

způsoby zprostředkovávání.162 „Starší média se ale chovají stejně kořistnicky – zcizují 

prvky a strategie nových médií, aby přežila v prostoru, který si nová, atraktivní média 

přivlastňují. Remediaci lze proto označit za stálou vlastnost všech médií, starých i 

nových.“163                                    

Jednoduše ji proto dosadíme i do naší elektronické komunikace, kde pozorujeme 

primárně transformaci papírové formy do virtuálního prostředí, což jsme si vyložili už 

dříve. Přepisem do digitální podoby se smazávají přirozené rozdíly médií, vše nahrazuje 

jednotná simulace. Pokud budeme hovořit o písmu a emotikonu v rámci elektronické 

zprávy a budeme chtít rozlišovat kód - text a kód - obraz, cítíme, že se dostáváme do slepé 

uličky, jelikož obraz i text se zde slévají do univerzálního digitálního kódu. Rajewsky to 

popisuje těmito slovy: „Finally, a uniform handling of remediation practices tends to 

obscure a specificity of digital media as oposed to any non-digital medium. In fact, 

computer technology, with its increasing capability to perfectly simulate earlier media 

forms, does not quite fit to a division of different intermedial subcategories […] and even 

more generally challenges any definition of intermediality that is based on medial 

                                                 
162 RAJEWSKY, I., Intermediality, Intertextuality and Remediation, s. 60. 
163 BALVÍN, J., Intermedialita a komiks, s. 20. 
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differences.“164 Počítač perfektně simuluje dřívější formy médií, čímž potlačuje rozdíly 

mezi digitálními a nedigitálními médii, narážíme ve snaze oddělovat intermediální 

subkategorie a potýkáme se s samotnou definicí intermediality, jež se zakládá na 

mediálních rozdílech.165 Dobře si uvědomujeme, že se na internetu setkávají všechna 

tradiční média (televize, noviny, rozhlas, reklama, knihy, film atd.), prostředí internetu se 

svým specifickým kyberprostorem poněkud liší od jiných médií. Ocitáme ve světě uvnitř 

světa, všechna média zde mají své simulakrum. Z toho důvodu zde není intermedialita na 

první pohled tak zjevná.      

Není ovšem podmínkou, že zdánlivě remediovaná díla musejí mít své fyzické 

předlohy. V případě ukázky obrazu Look (viz. Příloha 11) sledujeme hru s interpunkcí, 

která se zakládá na stejných principech jako tvorba emotikonu. Přestože se zdá, že podklad 

kresby tvoří papír a jde o remediaci obrazu do digitální podoby, opak je pravdou. Jedná se 

pouze o simulakrum papíru využitého v interaktivním designu. Autor navozuje záměrně 

dojem, že kombinuje různé mediální formy, přitom nás vědomě klame. V každém případě 

remediace problematizuje původ digitálního obrazu. 

Nesoustřeďme se nyní na splývaní kódů, ale zaměřme se na různorodost, již si 

navzdory řečenému uvědomujeme na základě vnějších vlastností, jimiž se od sebe média 

tradičně vymezují. Díky remediaci se v rámci intermediálního zkoumání internetu 

dostáváme k zajímavým ukázkám. Následující kreslený vtip (Obr. 11) ukazuje přesah 

emotikonu z prostředí diskusních fór do oblasti zábavy a posunu významu. Zde si autor 

viditelně pohrává s konvenčním čtením obráceného emotikonu, ale vtip je založen na 

kontrastu výroku dámy a základních principů emotivního ikonu. Obdivovaný obraz totiž 

nevykazuje žádné rysy vysokého umění a originality. Naopak všechna „díla“ sarkasticky 

upozorňují na uniformitu, stereotyp a nudu, jež mohou emotivní ikony mnohdy vzbuzovat.  

Kreslený vtip tak ukazuje přenesení tužky a papíru na internet. Ukázka dokládá nejen 

intermedialitu jako směšování dvou technicky odlišných médií, ale především fakt, že 

emotikon migruje po celém internetu a jeho funkce se značně proměňuje.  

 

 

 

 

 

 

                                                 
164 RAJEWSKY, I., Intermediality, Intertextuality and Remediation, s. 62. 
165 Na příklad u digitální fotografie nejsme schopni rozeznat zásah jiného média do obrazu. 
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Obr. 11: Emotikon v kresleném vtipu (internet) 

 

 

 

Kreslená ukázka (Obr. 12) sarkasticky naráží na smiley face, a dost možná také na 

totalitní společnost. Zobrazuje zničené a naštvané lidi, kteří si pod tíhou společenského 

nátlaku nakupují speciální držáky „na úsměv“. Obraz lze vnímat jako kritiku dnešní 

znuděné společnosti, ale spíše se zde pracuje se stereotypem emotikonu a jeho odkazem 

k ideologickému charakteru. Emotikon se opravdu stává důmyslně promyšleným 

nástrojem, jenž se uplatňuje v  ideologii reklam. Také obraz vytvořený grafickým 

programem (Obr. 13) pracuje s podobnou myšlenkou, kdy představuje umělý 

mechanismus,  který produkuje usměvavého smiley.   

 

    Obr. 12: Emotikon v kresleném vtipu (internet)           Obr. 13: Emotikon v kresleném vtipu (internet)  
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Vidíme, že proces remediace zaručuje dynamiku, dokazuje, že média jsou 

v neustálém intermediálním působení. Elektronické médium předává emotivní ikon 

tradičnímu médiu (např. kreslený obraz), aby pak principy kresby mohly být převedeny 

zpět do digitální podoby. Obraz se mění v technický obraz. Dochází k fúzi médií, a napříč 

jimi sledujeme pohyb znaku. Podobných příkladů se budeme držet i nadále s vědomím, že 

remediace přibližuje obsahy obou typů médií, a znesnadňuje pracovat s některými 

ukázkami jako diametrálně protichůdnými – typicky tištěnými, nebo digitálními. Na rozdíl 

od specifických fenoménů jako youtube.com, facebook.com, počítačových her atp. se nyní 

pohybujeme na tenké linii mezi remediovaným a původním. Nechápejme tuto blízkost jako 

nedostatek, protože i zde můžeme počítat s diferencemi danými charakterem médií. 

Internet si navíc odvozuje od tradičních médií své vlastní verze časopisů, komiksů, knih i 

reklam.  

 

 

7.2.3 Internetový časopis 

Jelikož noviny absorbují internetismy zřídkakdy, začínáme časopisem, který 

prezentuje sdělení zábavnějším způsobem. Fúze internetu a tištěného média je velmi 

oblíbená a celá řada časopisů se k ní uchyluje. Emotikon představuje přímo módní hit 

v tištěném časopise Žena a život, který nacházíme ve zkrácené verzi také na internetu na 

www.zenaazivot.cz. Emotivní ikony se zde objevují s vysokou frekvencí. 

Znak se může vyskytnout v úvodním editorial šéfredaktorky Tak mě napadá: A kolik 

Facebooků snese váš život? Zkuste mi napsat, samozřejmě nejlépe na Facebook. :-) nebo 

v rubrice Deník šíleného otce/matky, kde čteme zábavné příběhy rodičů o jejich 

neposlušných dětech. Rubrika představuje příběhy ze života, u nichž se očekává jisté 

nadlehčení i vtip zvláště proto, že příběhy píšou rodiče o svých dětech, a cílovou skupinu 

časopisu tvoří ženy-matky. V příbězích máme spatřit každodenní situace, kdy musejí rodiče 

obhájit své pozice, a ne vždy se jim to podaří. Celkové ladění tak vybízí ke zdůraznění 

závěrečného vyvrcholení příběhu. 

Děti byly poučeny, že to všechno si myslí proto, že podléhají stereotypům, ale takhle 

to není. Je spousta holek, které mají rády třeba fotbal. Jistě, také existují ženská fotbalová – 

nechybělo moc a napsala bych „mužstva“:-) – tedy ženské týmy. 

Kapituloval jsem. Dopíšu sloupek, odcházím do kuchyně, poprosím o recepty na 

tradiční řecké dobroty a naučím se vařit. Pokud tak zvítězím nad fastfoodovou mafií a 

otevřu synkovi oči, za tu námahu to stojí :-). 
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Postavili jsme si ho tedy před sebe, prcek se způsobně postavil a začal zpívat. V té 

chvíli, poprvé v životě, jsem si byl zcela jist. To dítě je moje. Nic tak strašného totiž nelze 

předstírat :-). 

Asi mu večer do pizzy hodím feferonku a ona ho ta chuť chodit do hospody místo do 

školky definitivně přejde:-). 

Jestliže se někdo hlasitě směje, vyjádří to redakce většinou standardním způsobem 

(smích). Novináři emotikon nepoužívají k vyjádření smíchu, ale spíše ke zdůraznění 

vtipného komentáře, často pointy příběhu. Na rozdíl od internetové synchronní 

komunikace, kde se objevuje nepřeberné množství emotikonů, nezacházejí časopisy ve 

znakové expresivitě tak daleko. Expresivita a přehnané hodnocení jsou chápány jako 

známky bulvarizace. Každý časopis si s touto skutečností nakládá podle toho, jak chce být 

svými čtenáři i kritiky vnímán. 

 

 

7.2.4 Internetový komiks                                                                               

V masové komunikaci se dostává velkého zastoupení také komiksu. Příznivci 

komiksu  zásobují internet mnoha ukázkami. Kromě remediovaných příkladů objevíme 

amatérskou tvorbu, která, přestože nebývá graficky dokonale propracována, odhaluje 

originální přístup. 

Do digitální podoby jsou převedeny ukázky jako Samurai on the toilet nebo Man 

Blowing a Bubble. Oba obrazy vznikly v sedmdesátých letech dvacátého století, a proto 

nelze neocenit jejich nadčasovost. Dnes vzniká řada podobných příběhů, před více než 

třiceti lety šlo ovšem o velmi originální výtvor japonského režiséra Kitana nebo umělce 

Ansary.  

Jde o krátký a výstižný popis dvou různých činností – Samuraje na toaletě a muže 

nafukujícího bublinu. Označující nezastupuje tolik abstraktní emoce a rozpoložení člověka, 

ale značí přímo fyzický objekt v daném momentu. Podle Peircovy terminologie by zde byla 

relevantnější ikoničnost obrazu spíše než vlastnost indexu.166 Znaky čteme seshora dolů, 

jsou fázovány do čtyř kroků, které znázorňují časovou posloupnost. Interpret hodnotí 

ukázku jako vtipnou, poté co ve stavbě znaků rozpozná přirozenou tvář lidského obličeje. 

V krátkém příběhu je zachycena gradace, a přesně to činí vtip zábavným. První ukázka 

                                                 
166 Přestože víme, že se zde prolínají symbol, index i ikon, vlastnost ikonu zde nyní převažuje nad indexem, 
vtip se zakládá na podobnosti s člověkem spíše než na odkazu k nějakému aspektu či vlastnosti. Tím se 
ukázka shoduje s filmem i komiksem, kdy se máme s hrdiny v první řadě ztotožnit, vidí v nich reálné 
postavy, přestože víme, že jako znaky odkazují k něčemu skrytému, dokonce symbolickému.  
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představuje japonské ikony, jež jsou co do grafického zpracování složitější, využívá se zde 

více grafických značek. Poté co si přečteme název, příběh se stává naprosto srozumitelným. 

To samé platí u druhé ukázky, jež reprezentuje podle základních prvků západní emotikon. 

Postavy se od sebe liší nejen činnostmi, ale především svým zaujetím. Japonská verze 

předkládá větší hru grimas, mění se výraz očí, čímž se proměňuje celý výraz tváře. 

Poslední fáze tvoří Samurajův úsměv. Západní verze si s výrazem postavy nijak nepohrává, 

časovou změnu naznačuje zvětšující se bublina, která nakonec praskne. Obě ukázky jsou 

velmi zdařilé a předbíhají svou dobu.     

 

Obr. 14: Komiksy, tvořené psacím strojem -  Samurai on the toilet, Man Blowing a Bubble 

 

  

Další komiks je vyroben již počítačem a mnohem později, přesto se od předešlého 

v myšlence moc neliší. Opět v něm vidíme schématický odkaz k tradičnímu komiksu. 

Zajímavě kombinuje hned několik komunikačních prostředků (verbálních i neverbálních). 

Nejdříve to jsou kreslené obrazy, dělené do jednotlivých polí, podle nichž vůbec poznáme, 

že se jedná o komiks. Postavám však chybí obličeje, jež jsou nahrazeny již známými 

ikonickými znaky. Právě nyní si uvědomujeme, že smysl situace obvykle odvozujeme 

z výrazů lidské tváře. Chybějící tváře působí do značné míry odlidštěným dojmem, a ze 

samotných emotikonů bychom moc nevyčetli, proto nám jsou hlavním vodítkem 

při interpretaci kreslené scény. Na základě mnoha znaků jednoduše odvozujeme, že se 

ocitáme v nemocnici. Obrátíme-li pozornost k emotikonům, ukazuje se, jak je jejich čtení 

spjato s konvencí. Jsme si jisti v základních  znacích :[,  :O, :D, :P, :) :) :), ve zbylých 

případech xO,  xD,  >:[,   >:/ nám napomáhají spíše gesta postav. 
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Akronymy jsou v dnešní době velmi nepřehledné a vyznají se v nich zpravidla jen 

profesionální uživatelé internetu (příznivci počítačových her, informační technologové), a i 

ti mají nejednou problémy se dorozumět.  První část bychom tak překládali jako Oh my 

father God, my wife is giving birth!!! Easy honey!!! This way please!!!!! Zbylou část 

bychom luštili spíše intuitivně, až se dostáváme k závěrečnému LOL.  

 

Obr. 15: Komiks tvořený akronymy a emotikony (internet)     

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Ukázka se snaží diváka rozesmát, avšak působí spíše vulgárně. Potvrzuje se, že 

dnešní zábava má často šokující a obhroublý základ, jenž nemusí u diváka vyvolávat 

pozitivní emoce. Přesto komiks reflektuje soudobou tvorbu internetu a jeho přínos spočívá 

v tom, že demonstruje hlavní dorozumívací techniky dnešního technokultu.  
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7.2.5 Internetová kniha 

Dobře známe elektronickou knihu, její remediační charakter bude stejný jako u 

předešlých médií. Tradiční medium inspiruje ke vzniku knihy přímo na internetu. Mluvíme 

o kolektivním díle na pokračování. Do tvorby blogového románu se může zapojit téměř 

kdokoli, a od toho se také odvíjí charakter výsledného textu.  

Základní možnosti kyberprostoru se naplňují ve chvíli, kdy do díla vstupuje více 

tvůrců, kteří otevřenému konci vždy dopisují jeho pokračování. Tvořivému procesu mohou 

přihlížet i samotní čtenáři doplňující k němu své komentáře a hodnocení. Vedle 

interpretace fungují jako aktivní články pří vzniku díla. Kolektivní psaní do určité míry 

popularizuje médium knihy, každý má možnost stát se „spisovatelem“ bez ohledu na 

literární talent nebo předešlé zkušenosti. Na druhou stranu se tím devalvuje původní 

představa o literatuře, kniha se blíží zábavnému chatování, nežli dílu opravdových 

uměleckých kvalit.  

Vhodnou ukázkou by mohl být blogový román Michala Viewegha na internetovém 

portálu iDnes.cz. Nejedná se zde pouze o popularizování knihy, ale přímo o komerční 

snahu nalákat „spisovatele“ do soutěže s finanční výhrou. Spontaneita psaní je tak 

usměrněna, jelikož spisovatelé se snaží zapůsobit. Obsah i styl díla Srdce domova je 

prvoplánový, proto bychom zde očekávali emotivní znak, ten zde ale chybí. Zato rady a 

komentáře Viewegha (viz. Příloha 6), koordinátora psaní blogového románu, jsou plné 

smajlíků. Odkazují zde k přirozenosti spisovatelových emocí? Jsou spíše promyšleným 

gestem, jež koresponduje s emotikonem v reklamě. Přestože se celý projekt snaží 

konotovat představy o uvolněném a přirozeném psaní, jeho marketingový záměr se 

nezapře. Spisovatel zde sám plní funkci znaku, symbolizuje profesionalitu, úspěch nebo 

peníze. Svým vystupováním musí zaujmout a vzbudit u soutěžících některé z konotací, 

proto do svého projevu vkládá emotikony. Zkuste se o psaní jako takovém něco dozvědět. 

Čtěte. Kupte si třeba nějakou příručku o psaní a přečtěte si ji :-) Na této radě nelze nic 

vytknout, protože každý, kdo chce umět dobře psát, musel už něco přečíst. Přesto zní věta 

z úst komerčního spisovatele podbízivě a následující doplnění ji ještě stupňuje. Pokud jste 

to ještě neudělali :-), kupte si nějaký současný román a přečtěte si ho. Emotikon funguje 

jako skrytý nátlak na nákup nové knihy. Také v dalších bodech se objevuje znak přesně 

v místech, kde Viewegh zdůrazňuje soutěžní charakter psaní. Vidíme zde strategické 

užívání emotikonu.    
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7.2.6 Internetová reklama  

Emotikon úspěšně působí na své konzumenty, a v kombinaci s reklamou na internetu 

se jeho účinek znásobuje.  

Reklama útočí na naše smysly prostřednictvím unifikovaných, nízkých, zábavných a 

drastických kulturních obsahů. Rychlost je propojena se zjednodušováním obsahů, což má 

pochopitelně dopad na kulturu. Emotikon chce oslovit co největší počet diváků na úkor 

kulturních hodnot. Přestože se v nás snaží vyvolat dojem nabídky rozličných emocí, 

v reklamě nám předkládá emoce již předem promyšlené a hotové. Podle Slovníku masové 

komunikace se masová produkce vyznačuje rysy uniformity, homogenizace, podřízenosti 

divákovi a repetitivnosti. Imperativ maximalizace zisku vyžaduje orientaci na průměrného 

diváka a uniformitu produktu. Stírají se hranice mezi vysokou a nízkou kulturou, a vedle 

sebe jsou kladeny zlomky vysoké kultury smíchané s podbízivými trivialitami, kvalita 

vedle banality. Důležitější než vzdělávání a estetická měřítka je zacílení na co největší 

skupinu konzumentů, jimž se naznačuje, na jaký produkt mají reagovat. Jakékoli pointy 

textu jsou odstraněny, rozděleny, zvýrazněny, aby mohly být předloženy jednoduše 

divákovi. „Jedná se tak vlastně o omezení možnosti a nutnosti vlastní interpretace textu, o 

posilování preferovaného čtení a o formu vytváření uzavřeného textu.“167 Ve chvíli, kdy 

má produkt úspěch, může dojít k neustálému opakování tvůrčích vzorců.  

Podle Baudrillarda je reklama hnacím motorem simulace, přesto však nekritizuje tolik 

konzumní způsob života jako spíše skutečnost, že reklama smazává rozdíly mezi sděleními, 

redukuje relevanci světa na univerzální znak.168 Podobný pohled má i Lipovetsky, jenž  

pojednává o novém stylu apatie, jejž vsazuje především do kontextu reklamních sdělení: 

„Protiklad smyslu a nesmyslu už není tak zřetelný a při vší nicotnosti a malichernosti 

módy, zábavy a reklamy ztrácí na radikálnosti. V éře podívané se jasné protiklady jako 

pravdivost a falešnost, krása a ošklivost, skutečnost a iluze, smysl a nesmysl stírají , jejich 

rozpor pozbývá jasných hranic.“169 

Emotikon je součástí nesmyslných „tlachání“, ale také promyšlených reklamních 

kampaní. Znak opravdu můžeme vidět na každém kroku, je stereotypně spojován s dobrou 

náladou, pohodou, optimismem, nejednou uměle navozovaným. Všichni, kdo se tímto 

ikonem reprezentují, spadají do skupiny „pohodářů a veselých lidí“. Stále více lidí si 

osvojuje emotikon, protože nechtějí být vyřazováni. To si uvědomují firmy, které potřebují 

                                                 
167 REIFOVÁ, I., Slovník mediální komunikace, s.132.  
168 ŠEBEŠ, M., Simulace a hyperrealita. 
169 LIPOVETSKY, G., Éra prázdnoty, s. 54. 
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prodávat, nabízejí potenciálním zákazníkům produkty s tímto znakem, čímž využívají 

obratně jeho konotací.   

Rychlé občerstvení KFC, jehož akční nabídky dnes vidíme v každém obchodním 

centru a na internetu, lákají své zákazníky na výhodné kuřecí menu za 45 Kč a na soutěžní 

hru. Vše pod heslem B smart:-), protože české Buď chytrý / mazaný :-) by nedosahovalo 

takového efektu. Heslo tohoto typu je módní záležitostí, promlouvá k nám v angličtině, a 

kromě smajlíku využívá také akronym. Smajlíkem si firma přitahuje všechny, kteří budou 

umět slogan přečíst a porozumět mu. Ten, kdo je smart, koupí si kuřecí menu, a obě strany 

jsou nakonec spokojené.  

 

Obr. 16: Emotikon v internetové reklamě - fastfood menu společnosti KFC  

 

 

Příkladem dalšího komerčně úspěšného produktu je nápoj Pepsi. Značka Pepsi Cola 

vznikla na počátku dvacátého století a je proslulá svými nápoji i reklamními kampaněmi, 

jimiž oslovuje mladou generaci. Již v minulosti zaujal slogan „Pepsi, najdi si svůj svět!“, 

jenž nabádá konzumenta k přirozenosti, stylu a image, kterého se dosáhne  pitím nápoje. 

Celá internetová kampaň láká do světa zážitků, čímž se na první pohled neliší od 

předešlých. Nyní firma přichází s novým designem obalů, kde má každý nápoj svůj „vlastní 

příběh“ - cestování, hudbu, nové technologie nebo emotikon. Reklama je propojena 

s emotivním ikonem více, než jsme zvyklí. Nejedná se pouze o výrazový prostředek na 
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konci reklamního textu, ale celá kampaň propaguje znak IM (instant messiging). Text říká: 

Dnes si posíláme krátké zprávy přes mobily, emaily, blogy a fóra. Emotikony jsou 

splynutím emocí a ikonů – jsou to expresivní symboly vytvořené z interpunkčních 

znamének, které vyjadřují myšlenky anebo pocity. Směj se, když uvidíš tohle:)170 Když 

vidíme Pepsi, je to důvod k dobré náladě. Emotikony se orientují kolem hlavního loga 

společnosti tak, že máme dojem, že jsou logem přitahovány anebo že Pepsi logo vystupuje 

z jakéhosi univerza znaků. Každá konotace však odkazuje k souladu všech vyobrazených 

prvků. 

 

Obr. 17: Emotikon v reklamě na Pepsi 

 

 

 

                                                 
170 Anglický originál reklamy se trochu liší od českého překladu, anglická verze říká na konci Směj se, když 
vidíš tohle:). Česká verze závěrečný slogan nahrazuje klidnější otázkou Kolik jich poznáváte?  
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Kromě toho kampaň kombinuje Pepsi logo s kryptovanými slogany. Na internetu a 

v reálném prostředí můžeme narazit na plakáty, které vybízejí k smíchu (na příklad LOL) 

anebo mají hlubší smysl v podobě podpory volební kampaně amerického prezidenta 

Baracka Obamy (Yes, you can). Všichni příznivci mohli budoucího prezidenta podpořit 

slogany jako (All for one, one for all anebo xoxo tedy gogo).  

 

Obr. 18: Akronymy v reklamě na Pepsi 
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K aktualizaci emotikonu může dojit, pokud ho obratně využijeme v prostředí, kde je 

jeho užití nečekané (Obr.19). Vtipně bylo využito mrkajícího ikonického znaku, jenž 

nahrazuje písmeno C a I na plechovce alkoholického nápoje Cider. Reklama si opět vybírá 

za svou cílovou skupinu mladší generaci, která nápoj pije. 

Stylizovaný obličej na nás mrká, čímž má navodit představu, 

že nás při pití Cideru čeká něco neočekávaného. Pod mrknutím 

se skrývá vždy řada konotací. Nápoj má zároveň dvě příchutě 

představující protiklad muže a ženy. Protože se však jedná o 

alkoholický nápoj, může být v tomto sdělení i skrytý podtext 

sblížení.          

                                                                                                         

                                                                                                                Obr. 19: Emotikon a Cider drink                               

                                                                                                                                                                                               

Zatímco emotikon užívaný v interaktivních rozhranních vykazoval známky 

aktualizace, měnil svou podobu i funkci, a snažil se navodit stále nové možnosti svého 

působení na recipienta, v intermediálním přesahu se nejčastěji pracuje s emotikonem v jeho 

základní podobě :-). Ikon zde funguje jako neměnný až stereotypní znak, jehož funkce se 

nijak zvlášť neproměňuje. Jestliže má dojít k aktualizaci emotikonu, tak většinou tím, že je 

zařazen do nečekaného kontextu. Záleží především na dominantním médiu, jak je schopno 

znak ozvláštnit. Smajlík má přinášet kladné emoce, jež vkládá do kontextu nového média. 

Cílem je podvědomě vnímat paralelu mezi emotikonem a prostředím, s nímž se znak 
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spojuje. Jak jsme řekli, záleží na kontextu nového média, vedle kladných konotací může 

být emotikon využit přesně k opačnému účinku. Mýticky chápaný znak můžeme vložit do 

kontrastního prostředí, a rázem se význam celého sdělení změní. Ukázkou byl obraz lidí, 

kteří si nasazují „držák na úsměv“, podobně jako umělá výroba smileyho. Původně šlo 

zřejmě o aktualizace emotikonu, postupně se tento kontext stal druhým významným 

v intermedialitě emotikonu. Interpretace emotikonu vyznívá nejčastěji kladně anebo 

naopak záporně až sarkasticky. Ukázky v následující kapitole nám tvrzení lépe dokreslí.  

 

 

7.3 Intermedialita emotikonu v tištěných médiích 

S emotivním ikonem se setkáváme také v tištěných médiích (časopis, komiks, kniha, 

plakát). Ta se pokládají za klasické prostředky masové komunikace, která je obvykle 

vymezena jednosměrným tokem vzhledem k neinteraktivnímu anonymnímu divákovi, 

k masovému publiku.171 Masová komunikace se charakterizuje především velkým 

rozsahem, standardizovaným obsahem a propočítaným asymetrickým vztahem vůči 

adresátovi.172 Digitální média znamenají velkou konkurenci pro média tištěná, není proto 

divu, že se tisk snaží do jisté míry narušit svůj „masový“ jednosměrný charakter pokusem 

přiblížit se povaze elektronických médií. Remediace probíhá obousměrně, a tak se tištěná 

média snaží navodit atmosféru interaktivních médií. Na papíře tištěných médií se 

setkáváme s trendy přebíranými od elektronických médií. Nejenže tisk usiluje prodat ve 

svých přílohách DVD nosiče s filmy a hudbou nebo na svých stranách představuje 

pravidelné příběhy na pokračování korespondující s televizními reality show. Tištěná 

média přebírají emotikony původně tvořené pro kyberprostor. Napsat za tištěný text 

několik interpunkčních znamének se zdá být snadné až banální, pokud se ovšem nedíváme 

na problematiku z pohledu mediální fúze. Ač mají obě média mnoho společného, stále jsou 

zde základní rozdíly, a k intermedialitě zde nedochází mimoděk, ale záměrně. Smysl 

spočívá ve snaze upoutat recipienta a získat si v mediálně nasyceném prostoru pozornost 

prostřednictvím osvědčených komunikačních taktik. 

 

 

 

 

                                                 
171 Výjimkou mohou být dopisy čtenářů nebo nějaké soutěže. 
172 McQUAIL, D., Úvod do teorie masové komunikace, s. 60.  
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7.3.1 Časopis 

V seznamu tištěných médií tíhnou některá k intermediálním trendům přece jen více. 

Emotikon patří mezi znaky, jež by se neměly pravidelně a možná vůbec vyskytovat v tisku, 

který si přeje vystupovat jako seriózní. Předpokládáme, že zpravodajské části tiskovin by 

se měly zcela vyvarovat používání emotivního ikonu. Vedle toho známe tisk, který 

inklinuje k bulvárnějším zprávám a jeho cílem je především komerční zisk nežli vzdělávání 

a objektivní informování čtenářů. Emotivní znak se nevyskytuje pravidelně v žádném 

z novin nebo časopisů, proto nebudeme vyhodnocovat výskyt znaku v časové periodě, ale 

pokusíme se dokázat intermedialitu emotikonů v obecném smyslu slova.  

Časopis představuje periodickou publikaci, která se od novin odlišuje na příklad delší 

periodicitou, zaměřením na užší cílovou skupinu čtenářů nebo lepší grafickou úpravou. 

Emotikon se vyskytuje v časopisech, jež se orientují na skupinu čtenářů, kteří chtějí 

následovat dobu a její trendy. Časopisy, jež upřednostňují prodej před informační hodnotu, 

věnují větší pozornost grafické stránce. Volí vhodný design a image, aby oslovovaly už 

samotnou grafikou. Tisk, který se orientuje na zábavu, mladé čtenáře, módu nebo bulvární 

informace, bude využívat expresívní výrazové prostředky. Nejen velké titulky, barevné 

písmo a zvýrazňování, ale také emotikony umocní celkový dojem na čtenáře. Znásobí se 

emoční naléhavost sdělení. Produkce zpráv formou zábavy podle Postmana přichází s érou 

televize, právě televize svým zábavním charakterem učí časopisy přirozeně zobrazovat 

skutečnosti jako zábavné události.173   

Emotikon se využívá hned na titulních stranách, kde může tvořit součást názvu ve 

smyslu reklamního loga. Vybraný časopis s názvem i-D zachází s emotivním ikonem velmi 

vkusně. Britský magazín o módě, hudbě, umění a kultuře mladých zvolil název s velkou 

prozíravostí a vtipem. V angličtině ID znamená zkratku „identifikačního dokumentu“, 

občanského průkazu nebo uživatelského jména na internetu, na jehož základě můžeme být 

identifikováni. Není to ovšem jediný význam, z hlediska interpretace představuje grafické 

i-D polysémní znak, znázorňuje také emotivní ikon. Styl časopisu se snaží vyhovět a 

zároveň formovat styl čtenáře svým obsahem, ale také názvem. Znak se směje a 

„spiklenecky“ mrká na své čtenáře, čímž konotuje následující sdělení: „Je to jen mezi námi, 

ale pokud si mě koupíš, a budeš se se mnou  identifikovat jako se svým časopisem, nebudeš 

litovat!“. Kombinace akronymu a emotikonu vysílá ke čtenáři vzkaz, že se pro něj časopis  

stává nepostradatelným podobně jako občanský průkaz. Až ve chvíli, kdy získáte ID, 

                                                 
173 POSTMAN, N., Ubavit se k smrti. 
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registrujete se a těžíte z výhod, které časopis nabízí. Stáváte se plnohodnotným čtenářem 

jako všichni ostatní zastávající stejné hodnoty jako vy. Vše, až si obstaráte ID / i-D. 

Spodní části dominuje podobně šifrovaný znak, jež je složený z písmen D, i, Y. 

Pokud nejsme vycvičeni ve čtení akronymů, bude pro nás zkratka znamenat interpretační 

problém. Podívejme se proto nejprve na grafickou stránku, od níž budeme odvíjet rozbor 

znaku. Pokud vycházíme z toho, že jde o emotikon, zobrazující výraz tváře, může se jednat 

o složitě dešifrovatelný konvenční znak, anebo o spojení dvou emotikonů D-i a i-Y. Levá 

část složena z písmen D a i je v podstatě zrcadlově obráceným emotikonem názvu 

časopisu. Pokud ho tak čteme, usmívající obličej se mění spíše ve zděšený výraz, jak 

konotuje velké písmeno D. Pravé části dominuje písmeno Y, které navozuje také spíše 

negativní asociace. Nesmíme ovšem zapomínat na mrkající výraz, který v pravidlech 

interpretace naznačuje pokaždé nějaké šibalství, emoce „naoko“. 

 

Obr. 20: Emotikon kombinovaný v názvu časopisu i-D                                                                                                                                                                                   

 

 

K mnohem zajímavějšímu výsledku se dobereme, pokud se rozhodneme, že jde o 

akronymickou značku DiY, jinými slovy Do it Yourself – Udělej to sám/a. Vyplývá tak, že 

obsahem časopisu je téma, které nás bude vybízet, abychom se chovali a postupovali podle 

našeho vkusu, názoru, rozhodnutí atd. Opět se zde projevuje originalita časopisu, jenž se 
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snaží být zpracován osobitým způsobem a nabádá k individuálnímu jednání, což ho 

zdánlivě odlišuje od ostatních časopisů. Spojením akronymu a námi viděného emotikonu 

může vznikat dvojsmyslné sdělení, v němž se doplňují neverbální s verbální složkou. 

Rozhoduj se po svém, ačkoli z toho máš možná obavy a strach! 

V poslední řadě nesmíme zapomenout na fotografii přes celou titulní stranu. Na 

čtenáře působí výše komentované znaky, ale nejvýznamnější část přední strany tvoří 

fotografie: „Fotografie láká čtenáře. Možná více, než psaný text. Rozhodně je první, na co 

se čtenář podívá – ať už jde o titulní strany novin nebo časopisů“174 V sémiotickém rozboru 

musíme sdělení titulní strany interpretovat v kontextu výrazně nalíčené ženy na fotografii a 

musíme zohledňovat charakter celého časopisu. Žena na nás smyslně mrká, a napadne nás, 

že její gesto souvisí s metaforickou povahou samotného názvu i-D. Pokud se podíváme na 

více vydání časopisu, zjišťujeme, že mrkající gesto modelek provází titulní strany každého 

čísla. Můžeme v tom vidět další paralelu mezi vzájemně se doplňujícím slovem a obrazem. 

Z výrazně nalíčených očí a úst modelky vyvozujeme, že se hlavní téma tohoto čísla bude 

zaobírat tím, jak se máme samy nalíčit a upravit ke zvláštním příležitostem. Titulek navíc 

zdůrazňuje, abychom nešetřily leskem Creating a fashion environment without skimping on 

the sparkle!. 

ShopSmart;) se výrazně podobá reklamnímu sloganu na kuřecí menu v KFC s tím 

rozdílem, že se jedná o název dalšího časopisu. Emotikon objevující se fixně v názvu 

podporuje komerční plán časopisu, jenž se stává jakýmsi průvodcem našich nákupů. 

Časopis je doplněn celou řadou doporučení a nápadů pro chod domácnosti od jídla až po 

vybavování bytu. V porovnání s předchozí ukázkou se orientuje na jinou cílovou skupinu, a 

celá stavba titulní strany tomu napovídá. Jestliže se jedná o lifestylový časopis, volíme jiné 

komerční strategie než u časopisu, jenž směřuje k nákupnímu katalogu. Už nehovoříme o 

propagaci životního stylu, ale o tvoření široké a variabilní nabídky produktů pro 

potenciálního zákazníka. Přední strana se proto skládá z více fotografií, které mají oslovit 

různé skupiny čtenářů a navozovat různé představy o obsahu časopisu. Časopis se 

prezentuje jako magazín pro ženy a jejich nakupování skvělých obchodních značek. 

Titulky nám napovídají, že nás časopis bude provádět po úsporných nákupech, dávat nám 

rady jak ušetřit.  

 

 

                                                 
174 ROTH, J., Mediální výchova v Čechách, s. 77. 
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 Obr. 21: Emotikon v časopise ShopSmart;) 

 

 

V obou případech funguje emotikon jako fixní logo, které je neměnnou součástí 

názvu. První ukázka představuje zajímavou aplikaci a hru s ikonem, druhá se více podobá 

reklamnímu apelu na konzumenta. Dále můžeme emotikon objevit jako součást poutacího 

titulku přední strany, stejně jako součást textů či vložených reklam na dalších stranách 

časopisu. Ani časopis i-D nebo ShopSmart:) nezaručují, že na emotivní znak narazíme dále 

v textu. Struktura názvu neodpovídá povaze a formální výstavbě článků uvnitř.  

Řekli jsme, že výskyt emotikonu očekáváme spíše v bulvárním a uvolněném textu, 

avšak tento předpoklad spolehlivě neplatí. Můžeme cíleně projít několik po sobě 

vycházejících čísel bulvárních plátků nebo časopisů pro mladé a ani v jednom nenarazíme 

na náš grafický znak, zatímco ho čistě náhodou objevíme v seriózním tisku formátu MF 

Dnes. Existuje mnoho mediálních a lingvistických studií, jež se zabývají otázkou, co to 

vlastně znamená seriózní tisk nebo zda je objektivita v rámci tisku reálná či spíše utopická 

touha. V poslední době právě deník MF Dnes patří mezi ty, v jejichž případě váháme, zda 

naplňují ideály seriózního, nebulvárního a nekomerčního tisku. Nebudeme přecházet 

k obsahovému hodnocení, přesto se také MF Dnes, podobně jako mnoho ostatních českých 
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„seriózních“ novin, uchyluje k infotainmentu s expresivními výrazy a bulvarizujícími 

znaky.  

Zaměřme se na magazíny MF Dnes a Ona Dnes, v nichž nacházíme reklamy na 

farmaceutické produkty Panthenol,  ARTHROlady (viz. Příloha 7 a 8). Spojení produktu se 

smajlíkem se snaží u nemocného konotovat proces hojení a uzdravení se. Slogan Panthenol 

Spray ☺ a Vaše kůže se bude smát se nápadně podobá povzbudivé vybídce Ženy: 

Rozveselte své klouby!. Ačkoli se jeden přípravek aplikuje na popáleniny a druhý slouží na 

bolesti kloubů, obě farmaceutické společnosti spoléhají na stejné výrazové prostředky a 

strategie. 

Jiným případem je emotikon přímo v textu článků. Setkáváme se s ním ve čtvrtečním 

Magazínu Dnes z  24. 9. 2009. v reportáži s bulvárním titulkem Kolik partnerů je akorát? 

(viz. Příloha 9). Samotný ráz článku působí zábavně, byť je zde snaha podpořit text 

sociologickými výzkumy nebo příklady z historie. Na konci nechybí anketa adresována 

režiséru Igoru Chaunovi a Petře Paroubkové. Na otázku kolik partnerů by měl mít člověk 

za svůj život, odpovídá Paroubková následovně: „Máte dost těžký úkol, nezávidím vám. Je 

to velmi intimní věc a na takové otázky se dámy nesluší ptát:-) Myslím, že je to na každém, 

jak si svůj intimní život zařídí. Také ne každý má štěstí potkat toho pravého, a tak hledá. 

Někdo to dokonce vzdá. Nejsem žádný puritán, nikoho nesoudím.“ Petra Paroubková se 

jako manželka politika Jiřího Paroubka proslavila v médiích podle některých názorů až 

příliš. Nejprve ódou na svého manžela, později svým těhotenstvím, z něhož podle médií 

udělali manželé Paroubkovi příběh, který měl pomoci předsedovi ČSSD získat hlasy 

voličů. Paní Paroubková se tak stala pro novináře ztělesněním jisté naivity. Při analýze je 

podstatné, zda vložení emotivního znaku do její odpovědi iniciovala redakce, nebo autorka 

výroku. Pokud byl emotikon v textu jejím přáním, lze ho interpretovat jako snahu o 

nadlehčení tématu, v případě, že by byl ikon vložen samotnou redakcí, mohlo se jednat o 

pokus dotazovanou znemožnit v očích čtenářů. Jelikož se deník (i s magazíny) orientuje 

spíše na pravicové voliče, není vyloučeno, že měl znak úmyslně zvýraznit „kličkující“ 

odpověď.  

 

 

7.3.2 Komiks 

Dostáváme se k tradičním komiksům, které se diametrálně liší od amatérské 

internetové tvorby. Začneme sérií komiksů s názvem Welcome to Tranquility. Ve 

smyšleném městě někde v Kalifornii se odehrávají osudy superhrdinů, kteří jsou již 
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v důchodovém věku. Gail Simone a Neil Googe nás jakožto tvůrci seznamují s jedním 

z hrdinů - Emoticonem, jehož jméno koresponduje s fenoménem emotikonu. Hrdinu 

poznáme podle charakteristické masky, jež odhaluje jeho opravdové pocity, a z toho 

důvodu je pro něj téměř nemožné jakkoli lhát. Emoticon se jako teenager baví tím, že 

způsobuje nepříjemnosti obyvatelům města, především starším jedincům, k nimž nechová 

respekt. Zajímavou metaforu odkazující ke vzniku emotikonu spatřujeme v informaci, že 

dědečkem Emoticonu je The Typist, další postava příběhu.175  

 

Obr. 22: Emotikon v komiksu Welcome to Tranquility 

        

 

Podle ukázky vidíme, že hrdina následuje módní styl oblékání, zahrnující těžké 

náhrdelníky a bílý kabát z kožešiny. Distinktivním znakem je maska, jež zakrývá jeho 

skutečný obličej. LCD obrazovka nám odhaluje jeho bezprostřední pocity, vyobrazené jako 

známé textové emotikony. Emoticon má ve skutečnosti znetvořený obličej a bez masky-

obrazovky není schopen vidět. Z ukázky vyčteme, že i styl mluvy odpovídá teenagerovi, a 

výrazem tváře postava doplňuje své sdělení. Hlavní zápletka se točí kolem záhadné smrti 

pana Articulate, kterou se čtenář snaží odkrýt. Příběh tak připomíná detektivní případ, kde 

podezření padá na Emoticona. 

Přesuneme se ke komiksu Joea Simona s názvem Prez: First Teen President. Příběhy 

vycházely v sedmdesátých letech 20. století (viz. Příloha 10) a nacházíme je jako ukázku 

                                                 
175 Wikipedia.org, Welcome to Tranquility.  
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odkazující ke žlutému smiley. I když nemůžeme hovořit přímo o intermedialitě 

internetového emotikonu, už tehdejší komiks dokazuje tendenční zacházení se znakem.  

 

Obr. 23: Starosta Smiley v komiksu Prez 

 

 

Příběh vypráví o chlapci jménem Prez Rickard, jehož matka sní o tom, že se stane 

prezidentem USA. Děj se odehrává ve městě Steadfast, kde Prez opravuje dlouho rozbité 

hodiny, čímž získává oblibu starosty Bosse Smileyho. Bezohledný a zkorumpovaný 

podivín Smiley se rozhoduje využít pozměňujícího návrhu a pomoci osmnáctiletému 

chlapci dostat se do kongresu, aby z toho sám těžil. Hrdina představuje perfektního 

kandidáta na prezidenta, kterým je opravdu zvolen. Následují jeho pokusy změnit Spojené 

státy.176  

Zaměřme se na samotného starostu Smileyho, který je pro nás nejzajímavější 

postavou příběhu díky jeho propojení se žlutým znakem. Obraz Smileyho využívá 

typických znaků k vykreslení záporné postavy příběhu. Zavalitá menší postava a ruka 

v kapse naznačují aroganci, kterou starosta v příběhu reprezentuje. Postava evidentně 

vzbuzuje u ostatních respekt a úlisné chování, avšak starostovy vulgární výroky odhalují 

mnoho z jeho charakteru. Vše nasvědčuje tomu, že starosta ztvárňuje zápornou postavu 

děje, až na jeho výraz v tváři, ten kontrastuje se vším zmíněným. Smileyho tvář neustále 

                                                 
176 Wikipedia.org, Prez. 
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září úsměvem, jeho obličej připomíná rozzářený žlutý znak, který si nese mnoho významů. 

Nápadná je také spojitost úsměvu s jeho jménem. Všechny indicie nás vedou k závěru, že 

znak smileyho zde funguje jako záměrná ironie, promyšlený kontrast, jenž má čtenáři 

naznačit, že starostův úsměv je falešný, předstíraný. Tento význam dešifrujeme až ve 

chvíli, kdy sledujeme verbální i neverbální kódy komiksu. Smysl znaku tedy závisí ve 

velké míře na kontextu, s nímž jsou v neustálém vztahu. 

Můžeme sledovat společné znaky komiksů Emoticon a Prez, kde obě postavy 

(Emoticon, Smiley) nesou jména emotivního znaku, s nímž jsou nerozlučně spojeni. Jména 

a tváře hrdinů nám prozrazují hodně o charakteru postav. Znak poukazuje na nepřirozenost 

hrdinů, slouží jako maska skrývající skutečnou tvář, ale pokaždé konotuje trochu jiné 

představy. Obě postavy jsou sice svým okolím vnímány negativně, ale zatímco Emoticon 

představuje antihrdinu, Smiley je padouch. S první postavou má čtenář sympatizovat jako 

s mýtickým hrdinou, proti druhé se má vymezit. Vycházíme na příklad z faktu, že 

Emoticon své pocity ukazuje otevřeně a přímo, výraz jeho tváře se mění, a čtenář mu věří. 

Obličej Smileyho jakékoli emoce skrývá, usměv skrývá faleš, kterou přesto rozpoznáváme 

prostřednictvím jiných znaků.  

Komiks pracuje s typizací postav, dobře známou napříč uměleckou tvorbou. Tak jako 

romantismus nebo realismus produkuje svého typického hrdinu, tak i komiks pracuje na 

charakteru postavy. Nacházíme v něm naše vzory, s nimiž se máme identifikovat. „Je-li 

postava zdařilá umělecky, můžeme v ní najít motivace postoje, který je i postojem a 

chováním naším, a může nás podpořit v našem názoru na svět, v němž žijeme […] Typem, 

který vznikl jako výsledek akce, ať už vyprávěné či zobrazené, je každá postava nebo 

situace, je-li natolik individuální a přesvědčivá, že nám utkví v paměti,“ popisuje Eco.177 

Postavy musejí být představeny jako plnohodnotné, abychom o nich mohli diskutovat nebo 

je soudit. Ptáme se, zda komiks opravdu vytváří skutečný lidský typ a vlastní vidění světa? 

Postavy Emoticona i Smileyho chceme vnímat jako typické, nenabízejí ovšem takovou 

vnější, intelektuální nebo morální fyziognomii jako skutečná umělecká díla. Podle Eca 

komiksové příběhy představují předem dané zkonvenčnělé charaktery, pro které se nabízí 

pojem topos. Během četby objevujeme modelové postavy hrdinů (Emoticon, Prez) nebo 

padouchů (Smiley), a opravdu budeme mít pocit, že se v nich poznáváme, avšak ve 

skutečnosti do nich spíše promítáme aspekty naší vlastní osobnosti. Ale právě mýtizace 

antihrdiny Emoticona nebo absurdita města superhrdinů v důchodu je tím, co čtenáře láká. 

                                                 
177 ECO, U., Skeptikové a těšitelé, s. 211. 
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V našich ukázkách objevujeme novátorství fantastických situací, podobně jako 

zkonvenčnělé průměrné symboly, neznamená to ovšem, že by výsledný efekt nemohl vést 

k uměleckému dojmu. Eco připouští, že některé příběhy jsou vykresleny s takovou 

bravurností, že se schematická postava nakonec stane typem se vší hloubkou.178 

 

 

7.3.3 Kniha 

Když Denis McQuail říká, že po objevení knihtisku sehrála kniha neodmyslitelnou 

společenskou revoluci, má samozřejmě pravdu. Uvádí sedm bodů charakteristických pro 

knihu jako médium – technologie ručního písma, svázané stránky, velký počet kopií, 

zbožní charakter, rozličný (světský) obsah, individuální užití a svoboda publikování.179  

Knize odjakživa dominuje lineární sdělení formou textu, ovšem to neznamená, že 

kniha není prostředím intermediality. Emotivní ikon se objevuje zpravidla v publikacích 

orientovaných na informační technologie nebo samotný znak. Znak je obvykle zahrnut 

v názvu knihy a dále pak jako ilustrace tématu, o němž bude kniha pojednávat (viz. Příloha 

12). Znak objasňuje a doplňuje informace o sobě samém jako o výrazovém prostředku 

elektronické komunikace. Tušíme, že na příručkách učebnicového charakteru není vhodné 

předvádět intermedialitu. Emotikon zde nefunguje jako samostatný a nezávislý znak, ale 

jako ilustrace.  

Zajímavější je nelézt emotikon tam, kde ho neočekáváme - v beletrii. Novely 

spisovatelky Nan McCarthy již nepatří mezi popisné učebnice. Její tři novely Chat:-), 

Connect }:-) a Crash ;-) sama označuje jako kybertrilogii. Autorka není jedinou, která vsází 

na vydávání příběhů, jimiž nás přivádí do prostředí kyberprostoru. Knihy tvořené emaily, 

chatováním, emotikony nebo jinými internetismy patří mezi intermediální. Jako známe 

romány v dopisech, stává se dnes módou psát romány v emailech, a přihlížet soukromé 

elektronické korespondenci dvou lidí, kteří se setkávají „online“. Jádro příběhu se zakládá 

na známém klišé lásky přes internet, jež je zdařilým komerčním plánem, jak přilákat 

pozornost čtenářů. Podobně jako u románu v dopisech máme pocit, že jsme tajnými svědky 

příběhu, který by měl zůstat všem očím skryt. Děj má  ovšem rychlejší spád a působí 

interaktivněji než kdy dříve.  

 Není příliš časté, že by se emotikony objevovaly v textech knih, pokud ovšem autor 

nezvolí jako „uměleckou“ formu elektronické dopisování. Pak jsou emotikony naopak 

                                                 
178 ECO, U., Skeptikové a těšitelé. 
179 McQUAIL, D., Úvod do teorie masové komunikace, s. 33. 
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žádoucím prostředkem k dosažení přirozenosti a přesvědčivosti příběhu. McCarthy využívá 

nejrůznějších výrazových prostředků včetně her s jazykem, o nichž jsme hovořili 

v teoretické části. Do textu vkládá různé grafické znaky (So then. What *were* you going 

to say?), slovní hru (I would just sit there and listen to you saying, „This is 

Beverly…Hello? HelLooo…“) či příklady akronymů, o nichž jsme mluvili (xoxo, Ben). 

Vkládá také situace nedorozumění, tolik typické pro elektronické konverzace (No, you said 

you would be waiting with *baited* breath and I think you meant that you´ll be waiting 

with *bated* breath.). 

Věnujme pozornost titulním stranám knih. K názvům Chat:-), Connect }:-) a      

Crash ;-) jsou připojené tři různé emotikony a obrazy, které tradičně sdělení nějakým 

způsobem konkretizují. Jelikož jde o trilogii, očekáváme nějakou gradaci děje, a můžeme 

sledovat také vývoj názvů, podobně jako ikonických sdělení. Nejprve povídání (chat), které 

vede k bližšímu kontaktu (connect), aby vygradovalo v nějaké rozuzlení příběhu (crash). 

Obrazová ilustrace zabraňuje případným interpretačním dvojznačnostem, které by mohly 

vyvstat na příklad u slov connect nebo crash. Smysl bychom zajisté pochopili bez smajlíků, 

které jsou zde jakousi extra informací. Soulad všech kódů nedopustí, abychom při 

interpretaci došli k jiným než kladným významům. Přesto se zastavme u druhého 

grafického znaku }:-), jenž označuje většinou ďábla, ale také „paroháče“. V tomto smyslu 

jde o šibalský úsměv související s „friendly devil smile“, opět si ale uvědomujeme, že 

kryptivní znaky nenesou jednoznačné významy.   

 

Obr. 24: Emotikony v beletrii Nan McCarthy 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Řekli jsme, že obraz a text se vzájemně doplňují a že technický obraz je médiem 

vycházejícím z textu. Následující obraz nám konečně ukáže, že Flusserův technický obraz 

znamená text. Ukázka nám může připomínat Kolářovu nebo Hiršálovu experimentální 
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poezii šedesátých let, kdy se umělci snaží hledat vizuální stránku textu k ozvláštnění básní. 

Jiří Kolář na příklad pomocí psacího stroje tvoří geometrické obrazce (viz Příloha 13), 

připomínající dnešní ASCII umění počítače. Rozdíl spočívá v médiu - tehdy psací stroj, 

dnes počítač. Emotivní ikon odstartoval znakovou hru. Od emotivního znaku začínáme 

tvořit složitější obrazce, které dokazují intertextualitu jako provázanost textů. Pochopitelně 

zdůrazňujeme hlavní znaky, jimiž jsou osobnosti (popř. zvířata, věci) stereotypně 

zobrazovány. Tímto způsobem lze překročit lineární řazení a dostat se k obrazům 2D, 

kterých je na internetu mnoho. Na zobrazení v prostoru si dokážeme také lépe představit 

Flusserovu teorii, že technický obraz je textem. Rozložené bodové prvky textů se znovu 

skládají do technických obrazů (viz. Příloha 14). Toto „umění klávesnic“ se poté dostává 

zpět na papír, nyní už ne jako experimentální poezie, ale obrazně řečeno jako „ASCII 

poezie“.  
 

Obr. 25: ASCII umění 

 

                   (Santa Claus) {(}:׀>*  ����    (-:

 ����               (Homer Simpson)   (׀)8)             

              @@@: ^)) (March Simpson) 

              //0-0\\ (John Lenon)                                            
                                                                      

                                                                                                                

Kniha Stevena Halla je hezky zpracovanou intermediální beletrií. Sice se zde 

nesetkáme přímo s emotikonem, ale odkazů na kulturu internetu zde není málo. Emotikon 

nezasahuje tolik do struktury knižního textu. Na rozdíl od časopisů a jiných tištěných médií 

si tištěná kniha udržuje svou podobu, a komerční vlivy se projevují spíše v obsahovém 

provedení než ve formální výstavbě textu.180 Navíc pokud bereme emotikon v širokém 

smyslu slova (od vyjádření emocí až k animacím a v podstatě jakékoli ilustraci textu na 

internetu), můžeme konceptuálního žraloka, hlavního protagonistu knihy, stvořeného z 

textu, považovat za nápaditou hru s lineárním kódem. Žralok připomíná kaligram,181 jehož 

podoba s uměním ASCII je zřejmá. Kaligram vznikl v literatuře, aby se do ní mohl opět 

                                                 
180 Záměrně zdůrazňuji slovo „tištěná“, jelikož nesmíme zapomínat na elektronickou knihu, nebo blogové 
romány internetu, které dosavadní charakter knihy mění. Text se stává daleko více interaktivním a  na jeho 
tvorbě se může podílet více lidí, které sbližuje četba, ale nemusejí být spisovatelé. To se pak může 
pochopitelně projevit na formě, stylu i obsahu knihy. 
181 Kaligram je báseň, jejíž písmena a slova jsou uspořádána typograficky do určitého obrazce. 
KRAUS, J., Akademický slovník cizích slov. 
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vrátit, nyní inspirovaný internetovým uměním. To dokládá i remediaci, kdy dochází 

k revitalizaci postupů v rámci různých médií. 
 Rom 

Hallovy Čelisti slov se představují jako thriller věku informačních technologií a stále 

postupující abstrakce, tak zní popisky tohoto románu, v němž se hlavní hrdina snaží ubránit 

svůj život proti žraloku, který je "čistě pojmový" – neviditelný, ovšem o to nebezpečnější. 

Žralok je v knize chápán jako zabiják, který nebaží po krvi, nýbrž po myšlenkách a 

vzpomínkách. Hrdina Eric Sanderson se tak musí vyrovnávat se ztrátou paměti.  

Knihou nás doprovází textové obrazy, proces zapomínání se zde učíme chápat na 

metafoře žravého žraloka. Znak konceptuálního žraloka se v knize proměňuje z malé ryby 

v neustále se zvětšujícího predátora. Čím nebezpečnější je, tím přibývá odpovídajících 

znaků - zvětšují se zuby, zaostřují se hrany. Efekt zvětšujícího se žraloka podporuje časové 

fázování zachycené na po sobě jdoucích stranách knihy. Pokud stranami rychle otáčíme, 

vzniká efekt rostoucího obrazu. Obraz tak může připomínat fázování ukázky  Man Blowing 

a Bubble. Kniha Čelisti slov využívá zajímavých aktualizačních prvků a úzce souvisí 

s naším tématem. 

 

Obr. 26: Textová hra v knize Čelisti slov 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

 

7.3.4 Reklama 

Reklamu v tištěné podobě významně zastupují plakáty propagující jakékoli produkty 

nebo služby. Představíme si dvě ukázky, shodou okolností jsou obě reklamou na filmy, 

emotikon zde ovšem sehrává různé role.  

Velmi expresívní podobu má plakát, jež propaguje film Wal-Mart: The High Cost of 

Low Price. Film kriticky hodnotí americkou obchodní společnost Wal-Mart Stores, Inc., 
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která provozuje řetězce diskontních obchodních domů. Přestože se jedná o největší 

nadnárodní korporaci, sklízí velkou kritiku za pracovní podmínky, které zde panují – 

zneužívání levné pracovní síly, přidělování nadměrného objemu práce zaměstnancům 

společnosti, špatné platové ohodnocování atp.182 Právě těchto problémů se dotýká 

dokument, který je zastupován reklamním plakátem níže.  

Při pohledu na plakát se jako diváci potýkáme s rozporuplnými pocity spíše 

negativního charakteru. Titulek filmu „Wal-Mart: Vysoké výlohy nízkých cen“ připomíná 

citát „nechci slevu zadarmo“, jinými slovy má odkazovat k tématu vykořisťování 

obchodními společnostmi. Ty se prezentují jako úspěšné a prosperující, ale vyvstává zde 

řada znepokojujících skutečností. Obchodní řetězec Wal-Mart je zde zobrazen jako 

personifikovaná pohroma, velké monstrum, které znamená lidské ohrožení. Plakát 

upozorňuje na skryté nebezpečí, z obrazu se totiž nedozvídáme, čí tvář se skrývá za 

postavou ničící vše kolem. Opět se zde setkáváme s emotikonem referujícím k anonymitě. 

Žlutý smiley změnil svůj výraz z tradičně rozesmátého k zákeřnému a zlostnému. Výběr  

znaku není náhodný, společnost Wal-Mart se usměvavým logem prezentuje. Jedná se o 

intertextuální návaznost a narážku nejen na stereotypně pojímaný mýtus emotikonu, ale 

především na s ním spojený mýtus levných diskontních řetězců. Metafora Wal-Mart se 

skládá ze dvou kontrastních rysů: na jedné straně zosobnění firmy jako postavy v seriózním 

obleku, kravatě, košili a vyleštěných botách, na druhé straně mají vágně naznačené 

charakteristiky zakrývat skutečnou podstatu věci, touhu po penězích. Na obraze nás zaujme 

dravost po lidech a penězích. Tvůrci tak předkládají sarkastický obraz, který ovšem nemá 

pobavit, ale varovat. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                                                 
182 Wikipedia.org, Wal-Mart. 
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Obr. 27: Plakátová reklama na film Wal-Mart: The High Cost of Low Price 

 
 

Nyní přecházíme k americké komedii Face to Face, jež je krátkým příběhem dvou 

lidí Mac a Rosebud, kteří se seznamují přes internet a poté, co se setkají tváří v tvář, začíná 

netradiční romance. Komunikují pouze skrze textové zprávy a emotikony. Když spolu 

hovoří, tak pouze formou „geek-speek“, tedy zkratkami akronymů. Komedie trefným 

způsobem paroduje dnešní komunikaci mladých lidí, kteří se často seznamují přes internet, 

avšak v reálném životě pak mají mnohdy problémy. Samotný film je intermediálním - 

obrazovka nám zprostředkovává jednak reálný obraz děje, ale z velké části vidíme také 
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displej mobilního telefonu nebo prostředí softwaru, skrze který si zamilovaná dvojice 

vyměňuje vzkazy.183  

Plakát níže si vtipně pohrává s emotikonem, avšak jiným způsobem než předešlá 

ukázka. Na rozdíl od předešlé, jež se nevyhnula stereotypnímu pojetí,184 jde nyní o 

aktualizaci emotivního znaku s nápaditostí a originalitou. Už ne žlutý smiley, ale jeho 

jednodušší grafická varianta. Dvě závorky odkazují k emotikonu, což je podpořeno tím, že 

stylizovaný výraz je zastoupen slovem „face“. Nápis vytvořený ze slov a interpunkčních 

znaků vyvolává představu dvou tváří. Komu by měly patřit? Celé sdělení upřesňuje obraz 

muže a ženy ve střední části plakátu, z čehož usuzujeme, že se ve filmu bude jednat o 

milostnou zápletku právě této dvojice. A konečně variace nápisu ve spodní polovině 

plakátu, kdy neurčité „face“ už nahrazují jména hlavních protagonistů. Oba znaky, 

reprezentující hlavní postavy filmu, se přiblížily téměř na dotek, podobně jak naznačuje 

fotografie. Na základě obrazového sdělení můžeme říci, že emotikon reprezentuje hlavní 

hrdiny i jejich příběh. Tvůrci znak aplikovali neotřelým způsobem. Celé zobrazení je 

ukázkou metonymického využití znaku v reklamě.       

 

Obr. 28: Emotikon v reklamě na film Face to Face     

 

 
                                                 
183 Témata filmů a knih se vzájemně inspirují, vzpomeňme na kybernovely Nan McCarthy. 
184 Smiley nahrazující tvář, konotující anonymitu, odcizení, nebezpečí atd. 
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7.4 Shrnutí 

Přemýšlíme-li nad tím, čím se ukázky internetu a tradičních tištěných médií lišily, 

nabízí se nejprve technická diference, kterou jsme rozebírali již v teoretické části. Výhodou 

remediace je globalizace, interaktivita, dosah a přístupnost informací, stejně jako jejich 

neomezená kopírovatelnost.185 Digitalizace znamená větší možnosti propojení médií, takže 

data můžeme libovolně a opakovaně kombinovat, což se projevilo i v ukázkách. 

Intermedialita získává na zajímavých rozměrech a téma emotikonu poskytlo celou řadu 

příležitostí k osobitému pojetí. Přesto si v době digitalizace stále vážíme tištěných médií a 

ani tisk nezapře svou intermediální povahu, přestože v umírněnější formě. Tištěná média si 

ovšem uchovávají jinou výhodu - duchovní charakter, který se procesem digitalizace 

poněkud vytrácí.186 Tištěné časopisy, komiksy nebo knihy nás těší, vytváříme si k nim 

vztah, chceme jimi listovat a po přečtení vystavit do knihovny.   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                                                 
185„Když si přečtu něco zajímavého na internetu, často to pošlu jednomu nebo několika lidem jako bych jim 
zasílal výstřižek novin. Je však třeba připomenout, že stejně snadno lze týž výstřižek odeslat tisícům lidí 
najednou, ať se nacházejí kdekoli na světě. Tohle už s klasickým novinovým ústřižkem udělat nejde: 
„vystřihování“ bitů se zásadně liší od analogie tohoto úkonu ve světě atomů,“ připomíná Nicholas 
Negroponte.  
NEGROPONTE, N., Digitální svět, s. 53. 
186 Každé médium je pro nás poselstvím, které se snažíme v intermediálním zkoumání rozkrývat, odkýváme 
hranice mezi mediálními formami a hledáme smysl jednotlivin. Dostáváme se zde do určitého rozporu 
s McLuhanovým pojetím. Negroponte zdůrazňuje, že digitální internet již není poselstvím, ale jeho 
ztělesněním.  
NEGROPONTE, N., Digitální svět.  
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8. Závěr 

Přestože se nám může zdát, že emotivní ikon je jen malou součástí velkého 

komunikačního či kulturního aparátu, právě zkoumání podobně nepatrných detailů se může 

ukázat jako přínosné. Abychom mohli poznat dobu, charakter nových médií, a především 

nás samotné, musíme podrobit kritickému zkoumaní nejen problémy na první pohled 

podstatné, ale je třeba odkrývat významy jevů zdánlivě bezvýznamných, neboť ty 

představují stavějící články. Chceme-li se dozvědět více o fenoménu elektronické 

komunikace, nejlepším způsobem je zaměřit naši pozornost na výrazový prostředek 

emotivní ikon. Tento grafický znak od doby svého vzniku prošel významným vývojem 

zahrnujícím změny formální i funkční, a slibuje další zdokonalování.  

Objevitel emotikonu zřejmě netušil, že se znak stane komunikačním fenoménem. 

Obličej, který vznikl jako více či méně náhodná vsuvka do textu či jako odznak 

zaměstnanců firmy, se začal využívat jako náhrada emocí, chybějících v komunikaci na 

dálku. Informační hodnota emotikonu byla zprvu ryze doplňující, znak konkretizoval 

verbální sdělení spíše asynchronního textu. Dnes, po více než dvaceti letech od svého 

vzniku, se emotikon odpoutává od své původní funkce doplňovat, a nejednou si s textem 

vyměňuje roli. V elektronických synchronních zprávách se objevuje více grafických ikonů 

než samotného textu.  

Podoba emotikonu se navíc velmi rychle mění, což je následek interaktivního 

prostředí, v němž vzniká, a samozřejmě také tvůrčí individuality. Nejprve jsme měli 

k dispozici pouze znaky klávesnice, jež jsme skládali do schématických obrazů tváře. 

Znaky reflektovaly základní emoce. To dnes již neplatí, dokážeme kreativně vytvářet 

emotikony různých nálad, rozpoložení a postojů. Emotikon se neomezuje pouze na 

zobrazení lidské tváře, zastupuje také objekty, zvířata, známé osobnosti, činnosti atp. Jako 

tvůrci se snažíme o metaforické a metonymické aktualizace, nejednou založené na 

intertextualitě. Jelikož znaky procházejí zdokonalováním, stojí vedle sebe původní složené 

emotikony a barevné propracované emotikony, jež stále více komunikují se svým 

adresátem, stávají se zvukově i pohybově interaktivním výrazovým prostředkem, jejž lze 

bezesporu považovat za fenoménem. 

 Zmíněné stanovisko podporuje skutečnost, že emotikon se jako znak odpoutává od 

synchronního a asynchronního rozhraní elektronické komunikace. Zprvu nevýrazný, 

triviální znak se proměnil v mýtus, ověnčený hodnotícími významy dříve než přichází do 

spojení s kontextem. Práce demonstruje, do jaké míry funguje emotikon jako znak 
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samostatný, či do jaké míry využívá konotací své primární funkce zprostředkovat lidské 

emoce. Vzhledem k dynamice vztahů médií se nám emotikon stal středem intermediálního 

zkoumání, kdy jsme ukázali jeho pronikání do prostoru internetu, stejně jako do médií 

tištěných. Praktickou část práce jsme zaměřili na časopis, komiks, knihu a reklamu 

elektronického a tištěného prostředí. Zde jsme emotikon podrobili sémiotickému rozboru, 

který vygeneroval určité shodné tendence odkazující k mýtizaci znaku, stejně jako rozdílné 

pokusy znak aktualizovat. 

Mediální diference vedou k rozdílnému zacházení se znakem, povaha „digitálního“ 

bitu a „tištěného“ atomu dělí emotikon do dvou skupin. Přestože jejich vztah popisujeme 

jako intermediální, v základním principu si obě média konkurují. Emotikon kyberprostoru 

naplňuje všechny příležitosti vyplývající z aktuálního propojení, vzniku virtuálních 

společenství nebo utváření kolektivní inteligence, jak o nich píše Pierre Lévy. Interaktivita, 

rychlost, personalizace i globální charakter, to vše se promítá do jednotlivých ukázek, 

kterých máme k dispozici daleko více než v tištěných médiích. Především složitější 

rozhraní, nabízející fúzi hudby, obrazu, písma, filmu, komiksu atd., znak efektivně 

kombinují a aktualizují. Nekoordinovaný a otevřený kyberprostor ovšem předkládá značně 

ambivaletní ukázky, v nichž se jako diváci obtížně orientujeme. U některých mediálních 

fúzí postrádáme zacílení na konkrétního recipienta, ukázky dokládají ledabylost, na druhou 

stranu pak větší hravost, fantazii a dynamiku. Internet produkuje emotikon, proto znak 

snadněji pronikne do všech oblastí, kde působí přirozeněji, méně „křiklavě“. Málokdy 

chápeme znak negativně (komerční, bulvární, nevkusný, infantilní) v rámci globálního a 

masového internetu. Tisk obecně absorbuje emotivní znak s větší opatrností i 

zodpovědností. Emotikon se zde chápe jako cizí výrazový prostředek, a především 

prostředek hodnotící. Závisí na konkrétním tištěném médiu, jak se chce profilovat před 

svými recipienty. Intermedialita emotikonu do tisku vyvolává ambivalentní konotace – 

komerční, bulvární, nevkusný, infantilní nebo naopak moderní, pohodový, legrační, 

upřímný. Závisí na kontextu i typu média, některá inklinují svou povahou k emotikonu 

více. Skutečnost, že tištěná média nepodléhají tolik globalizaci, jsou spíše jednosměrná, 

hůře dostupná a svého recipienta musejí v rámci konzumní společnosti získávat strategicky, 

vede k motivovanému pojetí znaku. Emotikon funguje jako citový apel na recipienta, jako 

cílená ideologie, přestože se znak může jevit jako nahodilý.  

Nejvíce se emotikon objevuje v reklamě, a to tištěné i digitální. Marketingový 

charakter reklamy dokázal využít emotivní znak jako komerční trik na spotřebitele. Odtud 

osamostatnění znaku - emotikon se stal mýtem, představuje  dokonalou ideologii 



 93 

zameřenou na naše emoce. Sdělení jsou každodenně emočně přesycená, neustále jsme 

doprovázeni praktickými návody, jak bychom se měli cítit, jak se jako jednotlivci 

prezentovat. Jsme schopni unést takovou dávku emocí a estetična? Ztratili jsme cit pro 

krásné, znecitlivěli jsme díky trvalému vystavení pozitivním i negativním přílivům emocí, 

a tak s nimi zacházíme laxně. Obecně známý problém ještě více stupňuje přítomnost 

emotikonu v reklamě. Reklamní slogany využívají pozitivních konotací znaku a jejich 

propojení s daným produktem. Emotikon se směje na konzumenta, který si koupí produkt. 

Výjimečně se setkáme se sarkastickým emotikonem, a to tehdy, chceme-li upozornit na 

nějaký negativní rys společnosti nebo reklamy samotné. Reklama se pak vymezuje vůči 

reklamě. Marketingové strategie zasahují všechny technické obrazy, rozdílnost internetu a 

tisku je tak zanedbatelná. 

Reklamní strategie přebírají více či méně ostatní mediální formy, více časopis, méně 

pak komiks a kniha. Komerční účelovost emotikonů je zřejmá na předních stranách 

tiskovin, kde znak osloví nejvíce diváků. Emotikon jako součást vnitřního textu médií pak 

častěji hodnotí a konkretizuje. 

Za povšimnutí stojí srovnání složeného emotikonu a žlutého emotikonu (smiley). 

Osamostatňováním od textu se vyznačuje především smiley. Ačkoli byl v ukázkách 

zastoupen méně, působí na recipienta naléhavěji, snaží se více působit na naše emoce. 

Všechny varianty v podstatě pracují se stejným klišé „dobré nálady“, které buď podporují 

nebo se proti němu vymezují, a právě tento stereotyp může působit na diváka 

kontraproduktivně jako výsledek anestetiky. Se složeným emotikonem bývá zacházeno 

častěji jako s výrazovým prostředkem textu. Z ukázek vyplývá, že jeho grafické zpracování 

přináší více významových variant, jako znak se více přizpůsobuje potřebám autora. 

Můžeme vytvářet dokonalé kaligramy, jelikož toužíme překonat obsahovou prázdnotu 

zjednodušujících globálních značek. Emotikony obohacujeme a individuálním způsobem z 

nich tvoříme příběhy, tentokrát to jsou příběhy postinformační doby. Naplňují se však 

obavy Viléma Flussera a sice, že již mnohdy nejsme schopni znaky dešifrovat. Znaky 

předbíhají naše percepční schopnosti. 

Zkoumání bylo záměrně zacíleno na čtyři mediální formy umožňující širší nastínění 

procesu intermediality a kombinování mediálních prvků. V časopise, komiksu, knize i 

reklamě jsme demonstrovali základní tendence emotikonu, stejně jako intermediality - 

témat doposud opomíjených v rámci sémiotických i mediálních studií. Oba předměty 

zkoumání by si zasloužily více pozornosti v oblastech, jimž nemohlo být v práci věnováno 

více prostoru jako na příklad syntaktickému řetězení emotikonů či komparaci ikonických 
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variant různých zemí. V oblasti sémantiky se nabízí podrobnější studium metaforičnosti 

emotikonů související také se sledováním intertextuální povahy znaku. Samotná 

intermedialita představuje téma velmi neprozkoumané, přesto do budoucna aktuální.  
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