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ABSTRAKT 

 

Diplomová práca sa venuje otázke kontroly v rámci interaktivity v nových médiách. 

Rozoberá pojem interaktivity z perspektívy nových médií a semiotiky. Ďalej predstavuje 

pohľad na rôzne mechanizmy a úrovne kontroly, ktoré sú v rámci tejto interaktivity 

prítomné. Práca sa sústredí len na tie mechanizmy, ktoré sú zacielené na užívateľa. Venuje 

sa napríklad problematike dataveillance, diskriminácii na základe dát, disciplinácii, 

tailoringu, monitoringu alebo persuazívnym hrám. Túto líniu dopĺňa a prepája s 

teoretickými príspevkami Rolanda Barthesa, Michela Foucaulta a Viléma Flussera, 

v ktorých sa uvedení autori zaoberajú otázkami moci, disciplíny a aparátmi. Cieľom práce 

je zistiť, aké je postavenie užívateľa voči mechanizmom kontroly, a aké (pokiaľ vôbec 

nejaké) sú jeho možnosti zásahov voči týmto mechanizmom.    

 

Kľúčové slová: interaktivita, nové médiá, kontrola, dohľad, semiotika, užívateľ, dáta, 

aparát 

                                                                                                                                 

ABSTRACT 
                                                                                                                                           

This diploma thesis concerns topic of control within interactivity in the new media. 

It deals with concept of interactivity from the perspective of the new media and semiotics. 

Later on it presents insight on different mechanisms and levels of control, which are 

present within the interactivity. The thesis is focused only on those mechanisms that are 

aimed at a user. These concern for example dataveillance, data-based discrimination, 

disciplination, tailoring, monitoring or persuasive games. This line is extended and 

connected with the contributions of Roland Barthes, Michel Foucault and Vilém Flusser, 

who dealt with topics such as power, discipline and apparatuses. The aim of this thesis is to 

find out, what is the position of a user in relation to the mechanisms of control and what 

are her/his possibilities of action against these mechanisms (if any). 

                                                                                                                                        

Keywords: interactivity, new media, control, surveillance, semiotics, user, data, 

apparatus  
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1. ÚVOD 
                                                                                                                                        

 V predkladanej práci sa snažíme prepojiť niekoľko aktuálnych otázok, ktoré sú 

spojené s užívaním nových médií. Dostupnosť a počet užívateľov nových médií už vyše 

dve desaťročia neustále narastá, a rovnako sa rozširuje i počet oblastí, v ktorých sa práca 

s novými médiami stáva ich neodmysliteľnou súčasťou. S rovnakou rýchlosťou sa vyvíjajú 

i samotné nové médiá, ktorých fungovanie je založené na omnoho komplexnejších 

a zložitejších princípoch, než tých, na ktorých sú založené tradičné médiá ako tlač, rozhlas 

či televízia. Ako poznamenáva vo svojej tvorbe francúzsky filozof Paul Virilio (2000), táto 

obrovská rýchlosť vývoja a produkcie nám prakticky neponecháva žiaden priestor pre 

reflexiu, analýzu, kritické zhodnotenie – v momente zastavenia sa (čas na zamyslenie) totiž 

ide vývoj obrovskou rýchlosťou ďalej. Preto sa môže stať, že vzhľadom na množstvo 

nových informácií vyprodukovaných v čase samotnej analýzy sa jej výsledky stanú 

v priebehu jedinej noci zastaralé a neaktuálne. Aj napriek tejto rýchlosti, v ktorej je 

neustále produkované a zároveň ostáva nezachytené obrovské množstvo informácií, vidíme 

zmysel v hľadaní a analyzovaní fenoménov spätých s produkciou, existenciou a užívaním 

nových médií. Hlavným dôvodom je skutočnosť, že výsledky tejto obrovskej rýchlosti vo 

svete nových médií majú dopady na každodenný život ľudí, ktorý prebieha v rádovo iných 

časových jednotkách. A navyše: „Aparáty sú síce mimoriadne rýchli a nič nezabúdajúci 

idioti, ale stále ešte idioti.“ (Flusser, 2001, s. 74). A títo idioti sú aj napriek neustále 

narastajúcej tendencii k automatizácii výtvormi človeka, ľudského umu, inteligencie 

a kreativity. Všetky tieto argumenty nám dávajú dostatok viery či optimizmu v samotnú 

možnosť reflektovať a analyzovať niektoré aspekty späté s novými médiami a 

v zmysluplnosť a hodnotu takýchto krokov.   

 Ako napovedá názov, v práci sa venujeme dvom základným témam – otázke 

interaktivity v rámci nových médií a otázke slobody voľby, jej kontrole pri užívaní nových 

médií. Spojením týchto dvoch tém chceme upozorniť na paradoxnú situáciu, ktorá je 

spojená s užívaním nových médií a s nimi súvisiacou interaktivitou. Tento paradox sa týka 

pohľadu na otázku kontroly užívateľov v rámci interaktivity v nových médiách.  

Na jednej strane stoja nadšené názory, ktoré s nástupom nových médií priamo 

spájajú demokratizáciu a liberalizáciu spoločnosti a indivíduí. Nové médiá z tohto pohľadu 

prelamujú nadvládu nadnárodných mediálnych konglomerátov a rôznych záujmových 

skupín. Z pasívnych recipientov sa vďaka nim stávajú aktéri, ktorí nie sú odkázaní na 
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niekoľko hlavných komunikačných kanálov – naopak majú k dispozícií obrovskú škálu 

zdrojov a slobodu pri ich výbere. Rovnako nie sú odkázaní sledovať obľúbené programy 

v čase, ktorý stanovili televízni dramaturgovia, ale v čase, o ktorom rozhoduje sám 

užívateľ. Preto sú nové média pre väčšinu užívateľov späté s pocitom slobody, slobodnej 

voľby. Otázku slobody voľby nazeráme aj v práci z pohľadu internetových spoločností a 

akéhosi internetového diskurzu, na ktorom sa podieľajú i samotní užívatelia, a chápeme 

slobodu voľby ako možnosť získať všetky existujúce informácie a následnú možnosť si 

z nich ľubovoľne vybrať. Takéto ambície deklaruje napríklad spoločnosť Google (2009) vo 

svojej firemnej filozofii:  

• hľadanie nových ciest, ako ľuďom hľadajúcim odpovede sprístupniť všetky 

informácie sveta 

• sprostredkovať prístup k informáciám všetkým ľuďom po celom svete a vo 

všetkých jazykoch 

• štyri prvky, ktoré produkty Google odlišujú od konkurencie: rýchlosť, presnosť, 

objektivita a ľahké použitie 

 

Z takéhoto pohľadu nové médiá nesporne priniesli obrovské pole nových 

a doposiaľ nepoznaných možností – v tomto smere môžeme slobodu voľby považovať za 

výrazne väčšiu než v dobách, kedy boli užívatelia odkázaní na niekoľko hlavných 

informačných kanálov a získavanie informácií z viacerých zdrojov bolo finančne výrazne 

náročnejšie než dnešné surfovanie na internete. Na druhej strane chceme ale poukázať na 

určitú daň, ktorá je spojená s týmto rozširovaním slobody voľby v priestore nových médií. 

Nové média totiž dokážu každý náš krok, ktorý pociťujeme ako slobodný zaznamenávať, 

kontrolovať, sledovať. Táto kontrola sa odohráva veľmi diskrétne, užívateľ si ju často 

vôbec neuvedomuje. V našej práci sa chceme pokúsiť nadvihnúť toto rúško diskrétnosti, 

poukázať na kontrolu vykonávanú v prostredí nových médií a pokúsiť sa z pozície 

užívateľa vykonať kroky, ktoré by túto kontrolu dokázali narušiť.  

V prvej časti práce sa venujeme pojmu interaktivita ako vlastnosti nových médií, 

ktorá je najviac spájaná s rozširovaním slobody a slobodnej voľby v ich prostredí. Pojem 

nazeráme z viacerých uhlov. Na začiatku uvažovania sa venujeme príspevku Johna B. 

Thompsona, ktorý rozlíšil vo svojej práci Média a modernita (1995) tri typy sociálnej 

interakcie (face-to-face interaction, mediated interaction, quasi-mediated interaction). 

Ďalej sa sústredíme na interakciu v prostredí nových médií, a to tzv. interakciu človek - 

počítač (angl. human-computer interaction, skr. HCI) a počítačom sprostredkovanú 
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interakciu (angl. computer-mediated interaction, skr. CMI). Ukazujeme, že nájsť jednotnú 

a všeobecne platnú definíciu pojmu interakcia v prostredí nových médií a odlíšiť tieto dva 

typy interakcie nie je vôbec jednoduché. Opierame sa tu predovšetkým o článok  Paul A. 

Mayera (1998), ktorý sumarizuje významné rané príspevky k tejto problematike.  

V rovnakej kapitole sa tiež pokúšame o semiotickú analýzu HCI, ktorá je podľa 

nášho názoru vynikajúci nástroj, pomocou ktorého možno poukázať na potenciálne miesta 

kontroly vykonávanej prostredníctvom kontrolných mechanizmov, ako ich opisujeme 

v ďalších kapitolách.  Pri tejto analýze vychádzame z článku Shaleph O’Neilla (2005), 

ktorý navrhuje použiť niektoré konkrétne semiotické metódy pri analýze HCI. Hneď na 

úvod však upozorňuje, že tradičné semiotické prístupy nie sú pre analýzu HCI a s ňou 

súvisiacich fenoménov dostačujúce a hovorí o potrebe nástupu tzv. semiotiky nových 

interaktívnych médií. Hoci sme z jeho príspevku vychádzali, v práci predstavujeme 

i ďalšie oblasti HCI, ktoré môžu byť analyzované z pohľadu semiotiky. 

V tretej kapitole práce chceme predstaviť základ nášho uvažovania v otázkach moci 

a kontroly. Sústredíme sa tu na autorov, ktorých práce považujeme za nadčasové a ktorých 

príspevky na danú tematiku predstavujeme v kontexte našej práce ako východiskové. 

Ako príklad uvádzame dielo Rolanda Barthesa, ktorý vo svojej inauguračnej prednáške na 

Collège de France s názvom Lekcia (1994) hovorí o moci, moci jazyka, riadenom vedení 

podmienenom technológiami, a v ktorej sme rovnako našli inšpiráciu pre názov tejto 

diplomovej práce. Autor v prednáške na tému moci jazyka hovorí: „Vláde kontrolovanej 

slobody sú podrobené nielen fonémy, slová a syntaktické artikulácie, pretože ich nemožno 

celkom ľubovoľne kombinovať, ale tejto vláde je podriadená celá plocha diskurzu, ktorá je 

spevňovaná celou sieťou pravidiel, príkazov, utlačovania, represií...“ (Barthes, 1994, s. 

92). Rovnako považujeme za potrebné spomenúť Michela Foucaulta (1979, 1982) a jeho 

diela týkajúce sa disciplinovania spoločnosti, dohľadu a kontroly. V ďalších častiach práce 

sa snažíme ich príspevky aplikovať a prepojiť ich s otázkami kontroly a interakcie 

v nových médiách. Otázku moci jazyka u Rolanda Barthesa tak napríklad spájame s 

oblasťou jazyka počítačového, kde „software, cez programovacie jazyky, ktoré vychádzajú 

z rodového systému prikazovania a kontroly, disciplinuje svojich programátorov 

a používateľov...“ (Hui Kyong Chun, 2006, s. 27) 

Ako sme už naznačili, v štvrtej kapitole predstavujeme kontrolné mechanizmy 

v rámci interakcie v nových médiách, pričom často odkazujeme na teoretické východiská 

u vyššie spomenutých autorov. Zároveň sa opierame o myšlienky pôvodom českého autora 

Viléma Flussera. Kontrolné mechanizmy tu delíme do dvoch rovín, pričom sa zaujímame 
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výlučne o mechanizmy nasmerované na užívateľa (nezaujíma nás teda kontrola, ktorou 

disponuje užívateľ). Prvá rovina kontroly je tu spätá so základnými princípmi 

programovania a užívania programov. Túto rovinu môžeme uviesť citátom Viléma 

Flussera, ktorý hovorí o fotografiách ako o produktoch fotografických aparátov, ktoré sú 

v jeho filozofii príkladom toho, čo chápe ako technické obrazy a aparáty, teda aj počítače. 

Flusser hovorí: „Vyzerá to, akoby fotograf mohol slobodne voliť, akoby kamera bola 

poslušná jeho zámeru. Ale voľba zostáva obmedzená na kategórie aparátu, a sloboda 

fotografa zostáva naprogramovanou slobodou ... Vo fotografickom geste robí aparát, čo 

chce fotograf, a fotograf musí chcieť, čo dokáže aparát.“ (Flusser, 1994, s. 32). Tento 

výrok naznačuje určitú svojvôľu počítačov, ktorá podlamuje ilúziu slobodnej voľby. 

V rovnakej kapitole dokazujeme túto svojvôľu na konkrétnych príkladoch.  

Druhá rovina kontroly sa podľa nás spája s kontrolnými mechanizmami, ktoré sú 

vytvorené s určitým konkrétnym cieľom ako napr. marketingové využitie, zvyšovanie 

efektivity práce, zvyšovanie zisku atď. Medzi takéto mechanizmy patrí napr. získavanie 

dát a ich následné využitie s cieľom zámerného ovplyvňovania alebo obmedzovania voľby 

užívateľa. Tento typ kontrolných mechanizmov považujeme za agresívnejšie 

a nebezpečnejšie.  

Ako už bolo spomenuté, hlavným cieľom našej práce je nielen poukázať na 

existenciu týchto, často veľmi diskrétnych a súčasne nebezpečných mechanizmov kontroly 

v rámci interakcie v nových médiách, ale zároveň snaha tieto mechanizmy z pozície 

užívateľa nejakým spôsobom ovplyvniť, narušiť či dokonca celkom zničiť. 

Predpokladáme, že užívateľ nie je voči týmto mechanizmom celkom bezbranný a niektoré 

jeho kroky môžu mať vplyv na existujúce kontrolné mechanizmy a ich účinky. 

Predpokladáme tieto tri prípady, ktoré sa v práci pokúšame dokázať na konkrétnych 

príkladoch: 

I, čin, krok, zásah užívateľa, ktorý povedie k vyrovnaniu síl (kontrolné mechanizmy 

sa uvoľnia, prerušia) alebo k presunutiu časti síl na stranu užívateľa 

 

II, čin, krok, zásah užívateľa povedie k narušeniu či dokonca úplnému zničeniu 

kontrolných mechanizmov cez kroky narušujúce samotné vnútro programu alebo 

systému 

 

III, čin, krok, zásah užívateľa, ktorý povedie k posilneniu kontrolných 

mechanizmov (asimilácia)                                                                                                               
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 V závere práce sumarizujeme našu snahu prekonať často nekritické nadšenie 

z možností, ktoré nám priniesli nové médiá a prostredníctvom poukázania na existujúce 

mechanizmy kontroly sa snažíme podporiť náš postoj. Zároveň tu zhŕňame a hodnotíme 

výsledky, ku ktorým sme dospeli, priebeh tvorby práce a samozrejme aj kvalitu 

a množstvo dostupných zdrojov.  

 Predkladaná práca obsahuje 144 847 znakov.                                                                                  
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2. INTERAKCIA  

 
2.1. Interakcia zo širšej perspektívy 

 

Pojem interakcia pochádza z latinského inter-agere (jednať medzi sebou) a jeho 

najvšeobecnejšia definícia hovorí o interakcii ako o stave vzájomného pôsobenia dvoch 

alebo viacerých činiteľov. Vďaka tejto pomerne širokej definícii našiel pojem uplatnenie 

v rôznych oblastiach, napr. v medicíne (génová interakcia), chémii (interakcia molekúl), 

fyzike (elektromagnetická interakcia), ale i v oblasti spoločenskovednej, kde sa interakcia 

chápe ako „situácia, v ktorej je možná výmena predstáv účastníkov komunikácie v danom 

sociálnom kontexte o významoch, ktoré sú predmetom komunikačnej aktivity...“ 

Podmienkou interaktivity je v takomto prípade spätná väzba, ktorá „je súčasťou 

komunikácie a podmieňuje (koriguje) ďalšie komunikačné jednanie.“ (Reifová, 2004, s. 

93). Takúto interakciu nazývame sociálna interakcia a ako upozorňuje John B. Thompson 

(2004), pred nástupom komunikačných médií mala táto interakcia výhradne podobu 

výmeny obsahov tvári v tvár (angl. face to face). Ten istý autor začal skúmať zmeny 

v charaktere sociálnej interakcie, ktoré boli dôsledkom nástupu komunikačných médií. 

Tvrdí, že „rozvoj komunikačných médií vytvára nové formy jednania a interakcie a nové 

druhy sociálnych väzieb, ktoré sa už vo svojej podstate líšia od tých, ktoré vznikali pri 

interakcii tvári v tvár.“ (Thompson, 2004, s. 70). Rozlíšil a opísal tri typy interakcie: 

1, interakcia face to face – odohráva sa medzi účastníkmi, ktorí sú prítomní na 

jednom mieste, v rovnakom čase (zdieľajú spoločný časopriestor). 

 

2, sprostredkovaná (médiovaná) interakcia – k jej priebehu je potrebné určité 

technické médium, napr. papier, elektromagnetické vlny atď. Toto médium 

sprostredkováva interakciu medzi účastníkmi, ktorí nemusia zdieľať spoločný 

časopriestor (napr. listová korešpondencia).  

 

3, sprostredkovaná kváziinterakcia – k jej priebehu je potrebné určité médium 

masovej komunikácie (napr. televízia, rozhlas, knihy atď.). Tento typ interakcie je 

rozložený v čase a priestore, nevyžaduje zdieľanie rovnakého časopriestoru. 

Thompson však upravuje pojem a hovorí o kváziinterakcii, čím chce poukázať na 

niektoré zásadné črty tohto typu interakcie: 
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a, produkcia obsahov pre neurčitú masu 

b, monologický charakter kváziinterakcie (jednosmerný tok komunikácie). 

Napriek tomu tu však vzniká priestor pre akúsi oneskorenú spätnú väzbu, 

napr. reakcie divákov na televízny program vo forme listu. 

 

Z pohľadu témy našej práce, a teda nášho záujmu predovšetkým o otázku interakcie 

v rámci nových médií (s dôrazom na HCI) sa však Thompsonova práca javí ako 

nedostačujúca. Thompson totiž pripustil existenciu ďalších typov interakcie, no hlbšie sa 

im vo svojej typológie nevenuje. K otázke týchto ďalších možných typov interakcie iba 

dodáva: „Nerád by som vylučoval možnosť, že by k novým formám mohol viesť napríklad 

vývoj nových komunikačných technológií, ktoré umožnia ďaleko väčší vklad príjemcov do 

prebiehajúcej interakcie.“ (Thompson, 2004, s. 73). Vzhľadom na rok prvého vydania 

práce (1995) a niekoľko predošlých štúdií, na základe ktorých bolo už v priebehu 

deväťdesiatych rokov možné vymedziť HCI ako samostatný typ interakcie sa domnievame, 

že Thompsonove rozdelenie typov interakcie je v dnešnej dobe neaktuálne, resp. si 

vyžaduje prepracovanie a doplnenie.  

Zároveň však vzhľadom na náš záujem o otázku kontroly v rámci interakcie stojí 

v jeho práci za zmienku jasný odkaz na možnosť výkonu kontroly v rámci 

sprostredkovanej kvázinterakcie. Podľa Thompsona je počas tohto typu interakcie divák 

vedený k tzv. časopriestorovej interpolácii, k čiastočnému potlačeniu časopriestorového 

rámca svojho života a k dočasnému preorientovaniu sa na rôzne nastavené časopriestorové 

súradnice. Štrukturálna asymetria tejto interakcie (do značnej miery jej monologický 

charakter) poskytuje recipientom iba minimálne možnosti zasahovania do jej priebehu, 

často ide iba o možnosť vypnúť - zapnúť televízny prijímač. Na strane vysielateľa sa  táto 

štrukturálna asymetria premieta do možnosti „ovplyvňovať smerovanie a obsah 

kváziinterakcie a nebrať pritom v úvahu reakcie príjemcov. To dáva podávateľom ďaleko 

väčšiu slobodu, než akú by mali pri typickej interakcii tvári v tvár.“ (Thompson, 1995, s. 

81). Vilém Flusser, ktorý (ako ukážeme neskôr) rovnako pripisoval rozhodujúcu úlohu tzv. 

tvorcom programov a možnosti ich užívateľov (funkcionárov) okresal do rámcov 

programov vo vnútri aparátov, na margo možnosti vypnúť – zapnúť aparát, televízny 

prijímač dokonca povedal, že je „optimistickým nezmyslom, ak niekto tvrdí, že má slobodu 

televíziu nezapnúť, neobjednať si žiadne noviny alebo nefotografovať. Energia, ktorú by 

musel vynaložiť na to, aby odporoval prenikavému tlaku technických obrazov, by sa na 

neho premietala z tkaniva spoločnosti. Technické obrazy vedú síce k osamoteniu tých, ktorí 
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ich prijímajú vo svojich kútoch, vedú však k ešte väčšej osamotenosti u tých, ktorí pred 

nimi utekajú.“ (Flusser, 2001, s. 53). Podľa nášho názoru naliehavosť tohto výroku je 

určitým signálom o potrebe zaujímať sa o otázky slobody, kontroly či výberu v rámci 

médií a konkrétne aj nových médií.  

 

2.2. Interakcia a nové médiá 

 

V súčasnosti sa pojem interakcia najčastejšie spája s novými médiami (už bežne 

synonymne nazývané digitálne média) – interakcia je jednou z najpodstatnejších 

charakteristík týchto médií. Podľa Leva Manovicha je dokonca tak významnou súčasťou 

týchto médií, že s troškou nadnesenosti možno povedať, že „nazývať počítačové média 

interaktívne je bezvýznamné – znamená to jednoducho tvrdiť ten najzákladnejší fakt 

o počítačoch.“ (Manovich, 2001, s. 71).  

Rôzni autori pripisujú novým médiám okrem interaktivity ďalšie vlastnosti. 

Napríklad Denis McQuail im pripisuje decentralizáciu, vysokú kapacitu a flexibilitu formy, 

obsahu a užitia. (McQuail, 2002, s. 41). Lev Manovich, jeden z popredných súčasných 

teoretikov zaoberajúcich sa novými médiami, chápe tieto médiá na základe ich vymedzenia 

voči starým, tradičným médiám. Tento pôvodom ruský autor opisuje päť základných 

rozdielov, ktoré zároveň považuje za ústredné princípy fungovania nových médií 

(Manovich, 2001, s. 49-63):  

1, numerická reprezentácia (angl. numerical representation)- všetky nové médiá sú 

tvorené digitálnym kódom 

 

2, modularita (angl. modularity)- nové médiá pozostávajú z množstva nezávislých 

častí, ktoré sú vystavané až po najnižšiu úroveň akýchsi atómov (pixel) 

 

3, automatizácia (angl. automation)- nové média umožňujú automatizovať procesy 

tvorby, manipulácie alebo prístupu k médiám 

 

4, variabilita (angl. variability)- nové média nie sú fixované, sú naopak tvárne, 

premenlivé, potenciálne nekonečné (napr. hypermédia, pravidelné obnovovanie 

programov – tzv. updates, mediálne databázy atď.) 

 

5, prevod kódov (angl. transcoding) 
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Napriek jednoznačnosti, s akou sa s digitálnymi médiami spája pojem interakcie, 

naráža jej štúdium v tejto oblasti na určité problémy. Asi tým najzákladnejším problémom 

je neustále hľadanie pojmového vymedzenia a definícií. Tento problém charakterizoval 

Paul A. Mayer: „Interaktivita je opísaná množstvom spôsobov v literatúre o komunikácii 

a mediálnych štúdiách. Nanešťastie, mnoho použití pojmu postráda pojmovú hĺbku alebo 

sú jednoducho neurčité - postrádajúc pritom špecifičnosť, ktorá sa vyžaduje preto, aby bol 

pojem v  analytickom kontexte hodnotný.“ (Mayer, 1998, s. 40). Podobný názor vyjadrili 

i ďalší autori: „Odborníci odkazujú pojmom (interaktivita – pozn. autora) ku všetkému od 

výmeny tvári v tvár k počítačom sprostredkovanej komunikácii. Avšak veľké množstvo 

literatúry, populárnej či odbornej, používa pojem interaktivita s iba malou, prípadne so  

žiadnou snahou o nájdenie definície.“ (Downes – McMillan, 2000, s. 157-158). 

Tieto nejasnosti sa jednotliví autori pokúšajú preklenúť hľadaním určitých 

ústredných bodov či konceptov, pomocou ktorých by bolo možné fenomén interakcie 

spojenej s novými médiami uchopiť. V tomto smere považujeme za veľmi prínosné články 

vyššie citovaných autorov – Paul A. Mayera (1998) a Edward J. Downesa spolu so Sally J. 

McMillan (2000). Uvedení autori výrazne prispeli k štúdiu interakcie v 

prostredí počítačových médií – Paul A. Mayer na základe štúdia a komparácie literatúry 

predstavil tri historicky zaujímavé koncepcie sprostredkovanej interakcie. Edward J. 

Downes a Sally J. McMillan vychádzali rovnako zo štúdia literatúry, ktoré však následne 

doplnili o výsledky rozhovorov na tému interaktivita s desiatkou respondentov pracujúcich 

v rôznych oblastiach súvisiacich s komunikačnými technológiami. Na základe kvalitatívnej 

analýzy týchto rozhovor a štúdia literatúry vymedzili autori body, o ktoré by sa mala 

definícia pojmu interaktivita opierať.  

Skôr než sa budeme venovať príspevkom spomínaných autorov, chceme upozorniť 

na ďalší z pojmových problémov, ktorý je z citovaných článkov zrejmý. V textoch sa 

stretávame s pojmami computer-mediated interaction (počítačom sprostredkovaná 

interakcia) a human-computer interaction (interakcia človek – počítač), ktorých použitie je 

niekedy synonymné, inokedy jasne sa navzájom vymedzujúce. Vysvetlenie tohto 

počiatočného rozporu vidíme v základných definíciách týchto dvoch typov interakcie. 

Pojem computer-mediated interaction (skr. CMI) odkazuje na interakciu dvoch a viacerých 

osôb (odosielateľ a príjemca), ktorá je sprostredkovaná digitálnym médiom (mobilné 

telefóny, rôzne internetové služby ako chat, Skype, e-mail). Takáto interakcia spĺňa 

charakteristiky Thompsonovej sprostredkovanej (médiovanej) interakcie. Objavujú sa ale 

i názory, podľa ktorých ide o nový typ interakcie, ktorý nestačí definovať iba pomocou 
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tradičného vymedzenia pozícií odosielateľa a príjemcu správy, pretože CMI vytvára nové 

vzťahy a tzv. „trojstrannú interaktivitu, ktorá zahŕňa dvoch ľudí a počítač.“ (Downes – 

McMillan, 2000, s. 163). V takomto chápaní CMI nemajú digitálne médiá už len úlohu 

sprostredkovateľa, ale dostávajú sa na rovinu účastníkov interakcie. Tým sa približujeme 

k definícii pojmu human-computer interaction (skr. HCI), ktorá odkazuje na interakciu 

prebiehajúcu medzi jednou alebo viacerými osobami a jedným alebo viacerými počítačmi. 

I tu je možné badať určitú konvergenciu týchto dvoch typov interakcie. Niektorí autori 

totiž pri chápaní HCI dosadzujú na miesto počítača ľudské bytosti (napr. osoba 

programátora). Paul A. Mayer napríklad poznamenáva, že práve „ľudská inteligencia 

oboch, teda dizajnéra a publika, vytvárajú uspokojivé podmienky pre užívateľa tak, aby 

mohol prechádzať cez dialogické a dramaturgické elementy rozhrania určitej aplikácie.“ 

(Mayer, 1998, s. 43).  

Odhliadnuc od už spomínaného prelínania sa týchto dvoch typov interakcie, 

ilustruje ich vzájomnú prepojenosť i historický vývoj konceptu interaktivity v prostredí 

nových médií. Takýto prehľad ponúka Paul A. Mayer, ktorý cituje práce Rudyho Bretza, 

Jeroma Durlaka  a Sheizafa Rafaeliho, ktoré sú zároveň určitým historickým prehľadom 

prístupov k HCI (hoci sa nevenujú tým najranejším formám HCI, ktoré sa datujú už od 

roku 1963, kedy Ivan Sutherland predstavil svoj Sketchpad- počítačový program, ktorý 

umožňoval manipuláciu s objektmi na obrazovke pomocou špeciálneho pera). V Tabuľke 1 

uvádzame stručný prehľad ústredných myšlienok jednotlivých autorov spolu s názvami ich 

prác. (Mayer, 1998, s. 41-48). 
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Tabuľka 1 Vývoj chápania pojmu  interaktivity v nových médiách 

Autor Pojmy/ tézy Vysvetlenie 

Rudy Bretz 

Media for Interactive 

Communication, 1983 

Simulovaná 

interakcia 

Autor rozlíšil: 

1, interaktívne média – spájajú okamžitosť 

a procedurálnosť dialógu 

(telefón, telekonferencia) 

2, kvázi- interaktívna výmena – situácia, 

kedy sú role odosielateľa a príjemcu 

zameniteľné iba navonok, v skutočnosti je 

táto výmena obmedzená kvôli obmedzenosti 

kanála 

3, simulovaná interakcia – interakcia človeka 

s neživou inteligenciou (dnes nazývané HCI) 

Jerome Durlak 

A Typology for 

Interactive Media, 1987 

I, Interaktívne 

mediálne systémy 

II, Cieľ 

dizajnovania 

(design objective) 

Autor vymedzuje tri ciele pri tvorbe 

interaktívnych médií: 

1, simulácia komunikácie face to face 

2, presadzovanie/udržiavanie ilúzie – 

užívateľ má pocit, že  počítačový systém 

ovláda, kontroluje, rozumie mu 

3, rozširovanie mysle (angl. mind 

amplification)- použitie nových technológií 

na rozširovanie možností/schopností ľudskej 

inteligencie 

Sheizaf Rafaeli 

Interactivity: From 

New Media to 

Communication, 1988 

Interakcia ako 

kvalita výmeny 

Autor tvrdí, že nie každá komunikácia je 

interaktívna. Rozlišuje tri formy interakcie: 

1, interaktívna (angl. responsive) –  je 

podmienená spätnou väzbou, ktorá sa 

vzťahuje k predošlým výmenám,  

procesom a k predošlým obsahom správ. 

2, kvázi- interaktívna (angl. reactive) –  je 

podmienená spätnou väzbou, ktorá sa 

vzťahuje k predošlým výmenám, nie však 

k obsahu, charakteru či forme predošlých 

správ. 

3, nie- interaktívna, dvojsmerná (angl. two-

way) – nekoherentná, nesúvislá konverzácia 
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Ďalší autori, Edward J. Downes a Sally J. McMillan (2000) zohľadnili pri svojom 

štúdiu a hľadaní ucelenej koncepcie pojmu interaktivita i niektoré práce uvedené v Tab. 1. 

Ich koncepcia sa ďalej opiera o šesť ústredných bodov resp. oblastí, ktoré sú podľa nich 

relevantné pri štúdiu interaktivity v prostredí digitálnych médií – smer komunikácie, 

časová flexibilita, vnímanie priestoru, stupeň kontroly, schopnosť reagovať na podnety 

a účel komunikácie (ako je vnímaný z pozície subjektu). Výsledky svojej analýzy následne 

rozdelili to troch hlavných kategórií (dopady, správy, účastníci), v rámci ktorých určili 

i niekoľko ďalších pojmov dôležitých pre definovanie interaktivity (autori hovoria o 

computer-mediated interaction, ale pretože je v ich príspevku zrejmá konvergencia 

s pojmom human-computer interaction, v nasledovných riadkoch sa obmedzujeme na 

pojem interaktivita, majúc pritom túto konvergenciu stále na mysli). Ich analýzu sme 

v niektorých bodoch doplnili o príklady a komparáciu s inými typmi interakcie.  

1, dopady – nové médiá a s nimi súvisiaci nový typ interakcie ovplyvňujú 

komunikáciu na všetkých úrovniach, teda od jednotlivcov, cez organizácie až po 

spoločnosť (zmeny v obchodných modeloch, demokratizácia v internetovom prostredí, 

nové možnosti). Zároveň so sebou prinášajú určitú mieru neistoty ohľadom budúceho 

vývoja a možných dopadov. Túto neistotu opisuje jeden z respondentov: ,,Definíciu pojmu 

interaktivita musíme vytvoriť na základe toho, čo je momentálne k dispozícii. A to niečo sa 

mení každý deň … Okrem toho, že nevieme, kam to (interaktivita – pozn. autora) smeruje, 

vieme, že sa to odohráva skutočne rýchlo.“ (Downes – McMillan, 2000, s. 172). 

 

2, správy – prenos správ sa v rámci interakcie odohráva v procese obojsmernej 

komunikácie, kde sú role na oboch stranách navzájom vymeniteľné. Tento typ interakcie 

sa ďalej vyznačuje istou flexibilitou v otázke času, pretože „účastníci majú určitú kontrolu 

nad načasovaním správ.“ (Downes – McMillan, 2000, s. 168). Rozhodujú tak o zdieľaní či 

nezdieľaní spoločného času s ostatnými stranami interakcie. Pre porovnanie, interakcia 

tvári v tvár alebo sprostredkovaná interakcia, kde ako prostriedok komunikácie slúži 

telefón si nutne vyžaduje zdieľanie spoločného času, kým v prípade sprostredkovanej 

interakcie ako je listová komunikácia alebo pri sprostredkovanej kvázi-interakcii 

(analógová televízia) nie je zdieľanie spoločného času možné a interakcia môže prebehnúť 

len vďaka oneskorenej spätnej väzbe.  

Podobne, výrazná flexibilita sa v tomto type interakcie spája aj s priestorom, 

v ktorom sa odohráva a tým, ako ho jednotlivé strany interakcie vnímajú. Podľa 

spomínaných autorov tak môžu nastať tieto situácie: 
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- nezdieľanie spoločného priestoru – účastníci sú geograficky oddelení 

- zdieľanie virtuálneho priestoru – účastníci sú geograficky oddelení, avšak 

prebiehajúca interakcia sa odohráva v určitom virtuálnom prostredí (napr. chat 

rooms), v ktorom sa vytvára pocit zdieľanie spoločného priestoru v internetovom 

prostredí.  

Podľa nášho názoru je na tomto mieste možné doplniť i tretiu situáciu, ktorá v sebe 

spája zdieľanie reálneho a virtuálneho priestoru. Takúto situáciu možno pozorovať pri 

hrách (napr. Virtua Tennis) a simulátoroch (napr. Golf Launchpad Tour) pre herné 

konzoly (napr. PlayStation). Napríklad pri hre Virtua Tennis od firmy Sega sa 

stretávajú v jednej miestnosti dvaja hráči, ktorí dianie na monitore ovládajú svojimi 

pohybmi. Ich pohyby sníma špeciálny ovládač so zabudovanými pohybovými 

senzorami. Kým teda obaja hráči v miestnosti (reálny priestor, ktorí zdieľajú) pohybujú 

rukami a prebiehajú z miesta na miesto, na obrazovke (vo virtuálnom priestore) sa 

v tom istom čase odohráva tenisový zápas na trávniku vo Wimbledone.  

 

3, účastníci – podľa Downesa a McMillan (2000) charakterizujú túto kategóriu 

pojmy kontrola, schopnosť reagovať na podnety a vnímané ciele komunikácie. V otázke 

cieľov komunikácie tvrdia, že „jednotlivci vnímajú, že zámer komunikácie je viac 

orientovaný na výmenu informácií, než na snahu presvedčovať.“ (Downes – McMillan, 

2000, s. 173). V podobnom duchu možno chápať vyjadrenia Viléma Flussera na adresu 

súčasnej komunikácie. Tá sa podľa neho vždy skladá z dvoch zložiek – diskurzu 

(uchovanie a distribúcia informácií) a dialógu (tvorba informácií). Z pohľadu spoločnosti 

je ideálne, ak sú tieto dve zložky v stave rovnováhy. Komunikácia v súčasnej spoločnosti 

však podľa Flussera vykazuje jasné známky prevahy diskurzu. Ľudia majú podľa neho 

problémy pri tvorbe dialógov, čo „znamená, vymieňať informácie so zameraním na nové. 

A táto ťažkosť vyplýva z komunikácie práve v súčasnosti perfektne fungujúcej, totiž 

z všadeprítomnosti vynikajúcich diskurzov, ktoré každý dialóg zároveň znemožňujú a robia 

ho zbytočným...“ (Flusser, 2002, s. 14). 

Aj napriek významu, aký je v súčasnosti pripisovaný samotnému procesu výmeny 

informácií (dôraz na proces, tok výmeny, nie jej obsah) sa v rámci komunikácie stále 

objavujú momenty, ktorých význam spočíva najmä v ich obsahu. Preto je možné 

s tvrdením dvojice Downes – McMillan do veľkej miery polemizovať – s presvedčovaním, 

persuáziou sa totiž stretávame na dennej bázy (predovšetkým v prostredí internetu). B. J. 

Fogg dokonca tvrdí, že počítačové technológie disponujú v prípade interakcie, ktorej 
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cieľom je persuázia oproti tradičným médiám a ľudským bytostiam niekoľkými zásadnými 

výhodami. Tieto výhody zhrnul do šiestich bodov, ktoré sú charakteristické pre počítačové 

prostredie (Fogg, 2003, s. 7): 

1, väčšia perzistencia (počítač sa neunaví neustálym opakovaním hlášky alebo 

žiadosti o registráciu) 

 2, väčšia anonymita 

 3, schopnosť spracovať obrovské množstvo dát 

 4, využívanie, obmieňanie množstva foriem, spôsobov presvedčovania 

 5, schopnosť rýchlo narastať resp. rozširovať sa v prípade potreby 

6, všadeprítomnosť tzv. ubiquity- schopnosť ísť tam, kde nesmú ísť ľudia alebo 

tam, kde ľudia nie sú vítaní (napr. zabudované, implantované počítačové 

technológie) 

 

V otázke schopnosti reagovať na podnety je zrejmý odkaz na koncepciu 

interaktivity (charakterom responsive) podľa Sheizaf Rafaeliho (viď Tab. 1), kde je 

interakcia podmienená spätnou väzbou, ktorá sa vzťahuje k predošlým výmenám, 

procesom a k predošlým obsahom správ. Nejde teda iba o jednoduchú reakciu resp. „o 

jednoduchý výber a voľbu možností. Skôr než o otázku výberu sa tu jedná o skutočnosť, že 

jednotlivci si môžu prispôsobovať obsah tak, aby vyhovoval ich potrebám … schopnosť 

správ prispôsobovať sa jednotlivcom či skupinám je kľúčová pre pojem interaktivity.“ 

(Downes – McMillan, 2000, s. 171). 

Nakoniec sa dostávame k pojmu kontrola, ktorý je z pohľadu našej práce 

najdôležitejší, a ktorého pochopenie je kľúčové pre porozumenie pojmu interakcia v rámci 

digitálnych médií. Na tomto mieste preto iba načrtávame líniu uvažovania a kritiky, ktorá 

sa objavuje pri charakteristike dimenzie účastníka interakcie cez pojem kontrola v 

koncepcii Downesa a McMillana (2000) a bližšie túto tému rozvíjame v ďalších kapitolách 

práce. Podstatné je, že citovaní autori vo svojej analýze rozlišujú dve línie kontroly –  

kontrola z pohľadu odosielateľa a kontrola z pohľadu užívateľa. V súvislosti s novými 

médiami sa totiž najčastejšie hovorí o kontrole, ktorou v rámci interakcie disponuje 

užívateľ. Ide prevažne o pozitívne hlasy, ktoré vítajú širokú škálu možností a nástrojov 

kontroly, ktoré umožňujú užívateľovi rozhodovať o čase, mieste, obsahu či rozsahu 

interakcie. Táto kontrola v rukách užívateľov podnietila množstvo zmien v mediálnom 

priemysle a v ďalších odvetviach (obchodné modely spoločností ako Amazon či eBay), 
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priniesla nové koncepty a fenomény (sociálne siete ako MySpace či Facebook, občiansky 

žurnalizmus).  

Na opačnom póle sa však nachádza kontrola z perspektívy odosielateľa resp. 

autora, ktorá je často skrytá za ilúziou kontroly užívateľa resp. recipienta. Ako sme už 

naznačili, práve táto dimenzia kontroly v rámci interakcie je to, čo nás v práci zaujíma 

a čomu sa ďalej venujeme. Veľmi výstižný je v tomto smere nasledovný citát: „V tomto 

okamžiku má kontrolu autor. Kontrolu má v rukách osoba, ktorá vytvorila hru, webovú 

stránku alebo informáciu. Oni nastavujú parametre pre odpoveď na strane užívateľa. 

Myslím, že učíme študentov ako sa stať autormi, producentmi interaktívneho materiálu 

s cieľom naučiť ich zasadiť parametre tak hlboko a do takej šírky ako je to len možné, 

takže užívateľ má  pocit, že on/ona je ten, kto má kontrolu v rukách. Majú ju ale skutočne 

v rukách? Ešte nie.“ (Downes – McMillan, 2000, s. 170). 

 Tento citát naznačuje, že popri množstve zástancov a nadšencov nových médií sa 

objavujú i autori, ktorí sa viac sústredia na popis negatívnych dopadov nových médií na 

ich užívateľov a spoločnosť. Hovoria predovšetkým o disciplinácii, manipulácii a kontrole 

užívateľov (B.J. Fogg, Mark Andrejevic, Alexander R. Galloway, Wendy Hui Kyong 

Chun, Roger Clarke a i.). Mnohí z nich tak naväzujú na autorov ako Michel Foucault alebo 

Gilles Deleuze, ktorí už v čase, kedy neexistovali nové médiá ako ich dnes poznáme 

a chápeme, upozorňovali na prítomnosť kontrolných a mocenských mechanizmov 

v spoločnosti. Alexander R. Galloway napríklad upriamil pozornosť na spoločnosť 

kontroly, o ktorej hovoril Gilles Deleuze, a ktorú charakterizoval tým, čo „nazval extrémne 

rýchle (angl. ultra-rapid – pozn. autora) formy voľne sa pohybujúcej kontroly, ktoré sú 

obsiahnuté v distribuovaných sieťach. Tieto siete môžu byť počítačové...“ (Galloway, 2006, 

s. 319).  

 

2.3. Human – computer interaction 

 

Napriek určitej konvergencii a niektorým spoločným bodom medzi HCI a CMI 

môžeme HCI vymedziť nasledovne: „Human-computer interaction je disciplína 

zaoberajúca sa dizajnom, hodnotením a implementáciou interaktívnych počítačových 

systémov určených pre ľudské používanie a tiež štúdiom hlavných fenoménov, ktoré s nimi 

súvisia.“ (Baecker, 2009). Táto definícia naznačuje, že väčšina autorov sa už nezaoberá 

HCI ako nejakým teoretickým konceptom – HCI je považovaná za neoddeliteľnú súčasť 

pôsobenia a činnosti človeka vo svete informačných technológií a nových médií. Preto sa 
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v súvislosti s HCI hovorí najmä o praktických stránkach, ktoré s ňou súvisia. Patrí sem 

tvorba, dizajn a implementácia rôznych rozhraní, hardwarových či softwarových častí, ale 

i rozvoj počítačovej gramotnosti. Toto široké pole sa tak stáva predmetom záujmu 

množstva vedeckých disciplín (Obr. 1). V nasledujúcej kapitole rozoberáme prístup jednej 

z nich – semiotiky. Na tomto mieste sme sa rozhodli uprednostniť semiotickú analýzu HCI 

pred analýzou CMI, pretože väčšina príkladov kontrolných mechanizmov, ktorým sa ďalej 

v práci venujeme sa odohráva a pôsobí práve v rámci HCI. Semiotická analýza má odkryť 

konkrétne miesta, do ktorých sú neskôr opísané kontrolné mechanizmy zasadené.  

 

 

Obr. 1 Disciplíny zaoberajúce sa HCI 
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2.3.1. Semiotická analýza HCI 

 

Semiotika, veda o znakoch a znakových systémoch je jedinečný prostriedok pre 

analýzu HCI. Je zrejmé, že ide o vedu nesmierne flexibilnú, pretože jej metódy je možné 

aplikovať aj na tak rýchlo sa meniacu oblasť akou sú digitálne technológie a s nimi 

súvisiacu HCI. V priebehu posledných rokov sa v tejto súvislosti začali dokonca 

osamostatňovať špecifické oblasti semiotiky, napr. produktová semiotika Susann Vihma 

(viď nižšie) či počítačová semiotika (angl. computer semiotics), o ktorej hovorí P. B. 

Andersen, a ktorú vymedzil ako „oblasť semiotiky, ktorá študuje špecifickú povahu znakov 

založených na počítači a to, ako fungujú pri použití.“ (Andersen, 1990, s. 2).  

Významnou postavou na poli prepájania semiotiky a HCI je brazílska profesorka 

Clarisse Sieckenius de Souza, ktorá sa tematikou HCI zaoberá od konca osemdesiatych 

rokov. V roku 1996 založili Výskumné centrum semiotického inžinierstva (angl. Semiotic 

Engineering Research Group, skr. SERG) a predstavila tak rovnomennú líniu semiotiky, 

tzv. semiotické inžinierstvo. Podľa nej môže semiotická perspektíva obohatiť tvorcov, 

dizajnérov HCI o nový pohľad na ich vlastnú tvorbu, jej priebeh a nakoniec aj výsledky. 

Autorka obracia pozornosť predovšetkým na tvorcu, nie užívateľa interaktívnych 

systémov. Semiotické inžinierstvo tak chápe ako odvetvie, v ktorom sú „interaktívne 

počítačové systémy chápané ako jednosmerné posolstvá odosielané dizajnérom 

k užívateľov. Cez systémové rozhranie, mnohými priamymi i nepriamymi cestami hovorí 

dizajnér užívateľov to, ako môže, musí alebo by mohla prebiehať interakcia so systémom 

tak, aby dosiahol rad konkrétnych cieľov predpokladaných v čase tvorby. Dizajnéri sú 

preto aktívni účastníci prehovoru v čase interakcie človek-počítač.“ (de Souza, 2005, s. 

317). Uvedený citát je výstižný nielen z pohľadu definície semiotického inžinierstva, 

rovnako načrtáva problematiku kontroly v rámci HCI, ktorá sa sústredí a vychádza z osoby 

autora – dizajnéra. Tejto otázke sa venujeme podrobnejšie v časti 3.1.3. Tvorca. Zároveň 

nás vracia k predošlej téme prelínania sa HCI a CMI, pretože podľa Clarisse Sieckenius de 

Souza je dizajnér, tvorca cez svoj výtvor (napr. rozhranie alebo software) prítomný v čase 

interakcie, je jej aktívnou súčasťou.  

Semiotická perspektíva tiež otvára priestor pre kladenie otázok súvisiach 

s obmedzeniami digitálnych technológií a HCI, a hľadaním riešení týchto obmedzení. 

Odbor počítačovej lingvistiky sa napríklad dlhodobo zaoberá problematikou počítačového 

resp. automatického prekladu. Bežný užívateľ môže náročnosť tejto úlohy rozpoznať pri 
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práci s aplikáciami ako Google Translate alebo PC Translator. Ďalšie obmedzenie 

identifikuje Paul A. Mayer v tematike týkajúcej sa softwaru, kde „pochopenie 

komplexných foriem významu ako je irónia, je v blízkej dobe len málo reálne...“ (Mayer, 

1998, s. 55). Súčasná rýchlosť vývoja digitálnych médií však naznačuje, že výraz „v 

blízkej dobe“ môže pokojne znamenať zajtra.   

Za významný príspevok v oblasti analýzy HCI zo semiotickej perspektívy 

považujeme prácu Shalepha O’Neilla (2005), v ktorej autor navrhol niekoľko techník 

analýzy, ktoré sa opierajú o metódy Susann Vihma, Umberta Eca a dvojice Gunther Kress 

a Theo van Leeuwen. Tieto metódy slúžia ako výborný základ pre načrtnutie oblastí, 

v ktorých sa môže uplatniť semiotická analýza. Zďaleka však nepokrývajú všetky zložky 

a aspekty HCI. Preto ich v Tabuľke 2 dopĺňame. Vzniká tak priestor pre bližší popis 

perspektívy a možností, ktoré môže semiotika ponúknuť pri analýze HCI. Ako ukážeme 

v ďalších častiach, výsledky semiotických analýz sú často zásadné a dôležité pri 

navrhovaní, tvorbe či dizajnovaní jednotlivých zložiek, a tým zároveň zohrávajú dôležitú 

úlohu pri pochopení a štúdiu kontrolných mechanizmov v rámci HCI.  

Tabuľka 2 HCI z pohľadu semiotiky 

Zložka HCI 

Semiotická perspektíva 

(čo môže byť predmetom záujmu 

semiotiky) 

Software 

I, Binárny kód ako 

jednodimenzionálny semiotický 

systém 

II, Programovací jazyk ako príklad 

formálneho jazyk 

Hardware  

(fyzicky existujúce časti počítača) 

Produktová semiotika 

(Susann Vihma) 

Rozhranie  

(interface) 
Syntaktické štruktúry znakov 

Užívateľské rozhranie 

(user interface) 

Vizuálna, textová, zvuková 

semiotika 

Užívateľ 

(user) 

I, Procesy kódovania a dekódovania 

II, Denotácia a konotácia 
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2.3.1.1. Software  

 

Software môžeme chápať ako súbor digitálne uložených dát vo forme binárneho 

kódu, ktoré sú spracovávané určitým programom. Na vytvorenie takéhoto programu slúži 

ako prostriedok programovací jazyk (ide o jazyk formálny), ktorý je pre semiotiku 

zaujímavým protikladom prirodzeného alebo umelého jazyka. Vyznačuje sa linearitou 

jednotlivých prvkov, ktoré sú tak postupne radené za sebou v rôznych kombináciách.  

 

2.3.1.2. Hardware 

 

Hardware, čiže fyzicky existujúce časti počítača ako sú klávesnica, reproduktory, 

telo počítača alebo harddisk, by sme mohli analyzovať metódou produktovej semiotiky ako 

ju navrhla fínska akademička Susann Vihma, ktorá vo svojej práci vychádza z Peirceovej 

znakovej schémy. Na základe tejto metódy by sme preto mohli určiť znaky –  ikona, index 

a symbol (Obr.2, 3, 4).  

 

 

Obr. 2 Ikona – Farba počítača (ružová odkazuje na ženskosť) 
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Obr. 3 Index – Svetlo (LED svetlá indikujú nejaký proces alebo funkciu) 

 

 

 
 

Obr. 4 Symbol – Grafický symbol (vypnúť / zapnúť) 

 
 

 

Hoci takáto analýza vychádza z Peirceovho príspevku, týka sa iba druhej 

trichotómie znakov, i keď tie je možné podľa Peircea deliť tromi trichotómiami. V jeho 

klasifikácii znakov tak vzniká 10 tried. Vyššie sme zatriedili znaky podľa druhej 

trichotómie, čiže podľa vzťahu znaku k jeho objektu. V prvej trichotómii znaky ďalej 

delíme podľa toho, či je znak kvalitou (qualisignum), skutočným faktom (sinsignum) alebo 

ide o všeobecný zákon (legisignum). A nakoniec, pri tretej trichotómii znakov 

posudzujeme, či interpretans predstavuje znak ako znak kvalitatívnej možnosti (réma), 

skutočnej existencie (dicentné signum) alebo ako znak zákona (argument). (Palek, 1997, s. 

42-45). 
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Preto môžeme príklady na Obr. 2, 3 a 4 zaradiť do nasledovných tried: 

Obr. 2 – rémantické ikonické sinsignum: „akýkoľvek objekt skúsenosti, pokiaľ nejaká jeho 

kvalita pôsobí tak, že určuje predstavu nejakého objektu … je ikonou, a teda znakom len 

podľa podobnosti...“ (Palek, 1997, s. 47). Na Obr. 1 teda ide o konkrétny počítač, kde je 

ružová farba jeho kvalitou, pričom táto kvalita určuje predstavu ženy a ženskosti 

(qualisignum). 

 

Obr. 3 – dicentné indexiálne legisignum: „akýkoľvek všeobecný typ alebo zákon, 

stanovený akokoľvek, ktorý vyžaduje, aby každý jeho jednotlivý prípad bol skutočne 

ovplyvňovaný príslušným objektom tak, že poskytuje určité informácie o tomto objekte.“ 

(Palek, 1997, s. 48). Na Obr. 3 vidíme LED svetlá, ktorých funkcie stanovili výrobcovia 

hardwaru i softwaru. Tieto funkcie spočívajú v indikovaní stavu batérie, doručenej pošty, 

zapnutia funkcie Caps Lock alebo Num Lock atď. Indikátory sú tak priamo ovplyvňované 

príslušnými časťami hardwaru či softwaru (objekt), o ktorom tak poskytujú nejaké 

informácie. Ako príklad uvádzame, ako funguje indikátor nabitia batérie Asus Eee PC pri 

zapnutom napájaní:  

I, vysoký stav batérie (95 % - 100 % : svieti zeleno) 

II, stredný stav batérie (94 % - 11 % : svieti oranžovo) 

III, nízky stav batérie (10 % - 0 % : bliká oranžovo) 

 

Obr. 4 – rémantický symbol: „znak spojený so svojím objektom pomocou asociácie 

všeobecných ideí tak, že jeho replika vyvoláva v mysli predstavu, ktorá vďaka určitým 

zvyklostiam a dispozíciám mysle má tendenciu vytvárať všeobecný pojem, a replika je 

interpretovaná ako znak objektu, ktorý je prípadom tohto pojmu.“ (Palek, 1997, s. 48-49). 

Znak na Obr. 4 ja replikou, ktorá v mysli užívateľa vyvoláva predstavu zapnutia alebo 

vypnutia.  

 

2.3.1.3. Rozhranie 

 

Pozornosť môžeme ďalej venovať rozhraniu (angl. interface), ktoré chápeme ako 

určitý nástroj alebo program, ktorý slúži na vzájomnú komunikáciu medzi jednotlivými 

zariadeniami systému alebo programami. Počítače sú tak „interaktívne znakové systémy, 

ktorých rozhrania musia byť interpretované, aby sme ich mohli ovládať.“ (O‘Neill, 2005, s. 
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25) Aby rozhranie fungovalo správne, musí sa riadiť určitými pravidlami pre zápis 

(syntax), ktoré môžeme rozpoznať v syntaktickej analýze. 

 

2.3.1.4. Užívateľské rozhranie 

 

Ďalšiu zložku, tvorí užívateľské rozhranie (angl. user interface). Ide o rozhranie, 

ktoré umožňuje užívateľovi interakciu so zariadeniami ako sú v našom prípade počítače, 

ale tiež môže ísť o mobilné telefóny, MP3 prehrávače či herné konzoly. Existuje niekoľko 

typov užívateľského rozhrania, napr. grafické užívateľské rozhranie (angl. graphic user 

interface), textové užívateľské rozhranie (angl. textual user interface), príkazový riadok 

(angl. command line interface), hlasové rozhranie (angl. voice user interface) atď. Tieto 

rozhrania môžeme analyzovať z pohľadu vizuálnej semiotiky, semiotiky textu alebo zvuku.  

 

 

Obr. 5 Grafické užívateľské rozhranie operačného systému Windows 7 
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Obr. 6 Textové užívateľské rozhranie operačného systému MS-DOS 

     

Obr. 7 Príkazový riadok 
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Bežný užívateľ sa najčastejšie stretáva s grafickým užívateľským rozhraním. 

Základy analýzy takéhoto rozhrania vychádzajú z práce Rolanda Barthesa, ktorý sa už vo 

svojom ranom diele Mytológia (1957) zaoberal problematikou vizuálnej semiotiky (v 

terminológii Barthesa by sme mohli skôr hovoriť o vizuálnej semiológii). Spomedzi 

súčasných autorov zaoberajúcich sa vizuálnou semiotikou spomenieme dvojicu Gunther R. 

Kress a Theo Van Leeuwen, ktorí uvádzajú v súvislosti s nástupom a rozšírením vizuálnej 

semiotiky i meno britského lingvistu M.A.K. Hallidaya, ktorý je zároveň známy ako autor 

pojmu sociálna semiotika. Príspevok tohto britského lingvistu pre semiotiku je zrejmý i v 

ďalších častiach práce (viď. 2.3.1.5. Užívateľ), kde sa venujeme teórii Umberta Eca, ktorý 

naväzoval práve na M.A.K Hallidaya a jeho príspevok v otázke kontextu.  

Čo je z hľadiska užívateľa podstatné je skutočnosť, že dobre nadizajnované 

užívateľské rozhranie dokáže jeho prácu zjednodušiť a spríjemniť. Preto medzi 

najdynamickejšie odvetvia IT priemyslu patrí tzv. user – centred design (skr. UCD), 

ktorého úlohou je robiť jednotlivé aplikácie pre užívateľov prístupnejšími, ľahšie 

ovládateľnými a zrozumiteľnejšími (angl. user friendly). Zároveň je však potrebné 

upozorniť na skutočnosť, že súčasťou tohto odvetvia je aj navrhovanie a tvorba takých 

užívateľských rozhraní, ktorých hlavným cieľom je persuázia užívateľa (persuazívne hry, 

rôzne kampane atď.). Takéto technológie nazývame persuazívne. Ich štúdiom sa výrazne 

zaoberá B.J.Fogg (2003), ktorý vytvoril označenie captology ako akronym pre spojenie 

počítače ako persuazívne technológie (angl. computers as persuasive technologies). Podľa 

jeho slov je predmetom captology „dizajn, výskum a analýza interaktívnych výpočtových 

produktov vytvorených za účelom meniť ľudské postoje a správanie.“ (Fogg, 2003, s. 5). 

Tematike persuázie v rámci interakcie sa podrobnejšie venujeme v ďalších častiach práce.  
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2.3.1.5. Užívateľ 

 

Poslednú zložku HCI, ktorej sa môžeme z hľadiska semiotiky venovať tvorí 

užívateľ. V našom prípade tak ide o človeka, ktorý používa interaktívny počítačový systém 

alebo internetové služby (Obr. 8).  

Obr. 8 Užívateľ používajúci počítačový systém s dotykovým užívateľským rozhraním (angl. touch user 
interface) 

 
 

Užívateľ je v procese interakcie príjemcom i odosielateľom znakov, teda 

i významov. Aby bola táto vzájomná výmena úspešná je potrebné, aby obe strany poznali 

použitý znakový systém (preto existujú viaceré verzie jedného programu alebo tzv. 

braillovský terminál či displej – ide teda o odlišné znakové systémy), ktorý podmieňuje 

proces označovania. Vďaka semiotike vieme, že „označovanie bežne funguje v dvoch 

rovinách (alebo poukazoch) významu- jednak na povrchovej rovine doslovného významu, 

jednak na druhej rovine asociovaných či konotovaných významov. Aktivácia druhej roviny 

vyžaduje čitateľovu hlbšiu znalosť alebo blízkosť kultúre.“ (McQuail, 1999, s. 279). 

Rozlišujeme teda medzi denotátom ako primárnym, jednoznačným  významom znaku 

a konotátom, ktorý je rozšírený, druhotný, asociovaný význam znaku. Konotát je 

premenlivý, závislý na kultúre a jednotlivcoch. Toto odlíšenie dvoch rovín významu sa 

spája predovšetkým s Rolandom Barthesom, ktorý koncept rozšíril a použil na analýzu 

mýtu z hľadiska semiotického a následne i ideologického.  
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V súvislosti s otázkou prenosu významu v rámci HCI je potrebné spomenúť 

i ďalších dvoch autorov – Charles Sanders Peircea a Umberta Eca. V učení Peirca sa 

stretávame s pojmom interprét (angl. interpreter), teda užívateľ znaku a ten, kto robí 

interpretáciu. S tým súvisí pojem interpretant ako to, čo znak vyvoláva v interpretovi. 

Tento pojem je „dôležitý pre špecifikáciu, vymedzenie a fungovanie znaku na strane jednej 

a pre proces jeho vzniku, tj. pre sémiosis,“ avšak ide tu „v podstate o pojatie jazyka v jeho 

všeobecnom fungovaní, nie o jeho použitie v konkrétnej situácii alebo za určitých 

podmienok … Peircea nezaujímalo, čo človek mieni výrazom a za akých podmienok môže 

dôjsť k porozumeniu používaného znaku, ani čím interprét musí byť nadaný.“ (Palek, 

2009). V našom prípade sa však zaujímame práve o konkrétny jav HCI a jeho zložky, 

pričom každá z nich je dôležitá – sústredíme sa na užívateľa v zmysle osoby používajúcej 

interaktívny počítačový systém alebo internetové služby a na jeho danosti, nadanie, ďalej 

podmienky interakcie, konkrétne prípady zdieľania významov atď. Preto uvádzame aj 

ďalšieho autora, Umberta Eca, ktorý sa Peircom výrazne inšpiroval, no zároveň svoje 

teórie upravil tak, že ich dokážeme aplikovať v našej práci.   

Umberto Eco, výrazná postava súčasnej estetiky, filozofie a samozrejme semiotiky 

„navrhuje teóriu semiotiky z hľadiska užitia znakov ako aktov kódovania a dekódovania 

správ s odkazom na rad kultúrne definovaných konvencií. Ústrednými bodmi jeho teórie sú 

socio-kultúrne aspekty semiotiky a dôležitosť kontextu v hodnotení významu … Eco vytvára 

dynamický model sémantických aspektov označovania, ktorý počíta s okolnosťami 

a kontextom, na ktorých sú denotácia a konotácia znakov tak závislé. Ecova koncepcia 

znakov … je založená na predstave, že k tomu, aby bol znak pochopený musí čitateľ 

vlastniť správny kód na jeho interpretáciu“ (O‘Neill, 2005, s. 35). Eco tak do svojej teórie 

zavádza tzv. kritérium interpretovateľnosti.  

Z hľadiska štúdia kontextu a jeho vplyvu na denotáciu a konotáciu znakov, 

naväzuje Umberto Eco vo svojich prácach na Stuarta Halla, predstaviteľa Birminghamskej 

školy kulturálnych štúdií (CCCS), ktorej predstavitelia sa v v šesťdesiatych rokoch 20. 

storočia zaoberali otázkou kódovania, prenosu a dekódovania významov produkovaných 

predovšetkým masovými médiami. Podobne ako mýtus slúži podľa Rolanda Barthesa 

vládnucej mocenskej elite pri legitimizovaní a udržiavaní svojej moci v spoločnosti, tak sa 

i u predstaviteľov birminghamskej školy stretávame s kritikou „presadzovania 

interpretácií, ktoré sú v súlade so záujmami spoločensky dominantných vrstiev. Tieto 

interpretácie sú do médiovaných obsahov vnášané formou preferovaného čítania, čo je 

podľa Halla prejavom hegemónie.“ (Reifová, 2004, s. 282). Hall a neskôr i Eco však ďalej 
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tvrdia, že recipient (užívateľ) môže interpretovanie podľa predloženého kódu ignorovať 

a odmietnuť, a význam interpretovať podľa iného kódu –  Eco túto možnosť alternatívnych 

interpretácií nazýva aberačné čítanie.  

V otázke kontextu je u Eca zjavná inšpirácia už spomínaným autorom M.A.K. 

Hallidayom. Halliday, pôvodne študent moderného čínskeho jazyka a literatúry, sa 

v neskorších rokoch štúdia zameral na oblasť lingvistiky, v ktorej sa stal známy vďaka 

rozpracovaniu a rozšíreniu lingvistickej disciplíny, ktorú nazývame funkcionálna 

gramatika alebo systemická funkcionálna gramatika. Halliday pri práci nadviazal na dielo 

svojho učiteľa John Rupert Firtha a Pražského lingvistického krúžku. Jeho funkcionálna 

gramatika je opakom formálnej gramatiky, pretože v centre jej záujmu nie je forma ale 

funkcia jazyka. Významnú úlohu v jeho koncepcii jazyka zohráva kontext, v ktorom jazyk 

existuje. Halliday v tejto otázke vychádzal z prác poľského antropológa Bronisława Kasper 

Malinowského (ten v roku 1923 predstavil pojem kontext situácie, neskôr i pojem kontext 

kultúry, pričom pre porozumenie textu sú podľa neho nevyhnutné oba) a John R. Firtha 

a v náväznosti na nich sa snažil charakterizovať sociálny kontextu textu, čiže prostredie, 

v ktorom dochádza k výmene významov. K takejto charakteristike je podľa neho potrebné 

poznať nasledovné prvky (Halliday, 1985, s. 12):  

1, the field of discourse –  to, čo sa deje tzn. charakter odohrávajúcej sa sociálnej 

akcie 

 

2, the tenor of discours – kto je zúčastnený tzn. aký je charakter účastníkov, ich 

postavenie a úlohy 

 

3, the mode of discourse – akú úlohu zohráva jazyk tzn. čo účastníci v danej situácií 

očakávajú od jazyka  

 

Z pohľadu funkcionálnej gramatiky možno teda povedať, že „určité aspekty daného 

kontextu (ako sú téma, užívatelia jazyka a komunikačné médium) definujú významy, ktoré 

budú pravdepodobne vyjadrené a jazyk, ktorý bude pravdepodobne použitý pri vyjadrovaní 

týchto významov.“ (Chapelle, 1998). Práve toto konštatovanie, ktoré bolo zrejmé u Rolanda 

Barthesa i Umberta Eca je jedným z motívov, ktoré nás vedú ku skúmaniu kontextu tvorby 

a prenosu významov v rámci HCI. 
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2.3.1.5.1. Windows, Google a užívateľ 

 

Na základe uvedených poznatkov, ktoré sa spájajú s užívateľom je možné lepšie 

chápať a následne prispôsobiť (angl. customize) jednotlivé zložky HCI. Spomenuli sme 

použitie odlišných znakových systémov, čo ovplyvňuje napr. podobu grafického 

užívateľského rozhrania (odlišné rozmiestnenie počítačových ikon- viď Obr. 9) alebo 

jednotlivé časti hardwaru (rôzne typy klávesníc).  

Obr. 9 Odlišné znakové systémy použité v OS Windows Vista (arabské písmo a latinka) 

 

 
Ďalej môžeme upozorniť na odlíšenie roviny denotácie a konotácie, s ktorou sa 

v rámci HCI užívateľ stretáva veľmi často. Ako príklad sme zvolili logo spoločnosti 

Google. Spoločnosť Google používa od roku 1999 logo navrhnuté Ruth Kedarovou (Obr. 

10). Spoločnosť však pravidelne používa modifikované verzie svojho loga (tzv. google 
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doodle), ktoré odkazujú na určitú významnú udalosť, sviatok atď. Preto každé takéto logo 

má dve roviny – na rovine denotácie vždy odkazuje na spoločnosť Google (toto logo je 

symbol, ktorý je nevyhnutne interpretovaný ako symbol vzťahujúci sa k objektu, teda k 

spoločnosti Google), na rovine konotácie odkazuje na konkrétnu udalosť. Jednotlivé 

modifikované logá síce tiež obsahujú znaky (napr. symbol € a 11, tvár Antona Čechova 

ako ikón), avšak ich význam v logu Google je premenlivý, závisí od interpretácie 

konkrétneho užívateľa.  

Obr. 10 Oficiálne logo spoločnosti Google Inc. 

 
Logo na Obr. 11 bolo zverejnené 1. januára 2009, pri príležitosti zavedenia Eura 

v Slovenskej republike. Logo obsahuje symbol Eura €. Tento symbol má v prvom rade 

jednoznačný význam - na rovine denotácie odkazuje k jednotnej európskej mene. Jeho 

konkrétne použitie v logu spoločnosti Google však otvára priestor pre množstvo konotácií 

a správna interpretácia (resp. interpretácia, ktorú zamýšľali autori loga) závisí od užívateľa, 

jeho poznania aktuálneho diania, krajiny, z ktorej pochádza (je predpoklad, že logo budú 

interpretovať správne skôr užívatelia Slovenska než napr. Kanady) a od ďalších faktorov. 

Symbol Eura € tak môže vyvolávať u rôznych užívateľov množstvo ďalších konotácií (rast 

alebo pokles HDP, zmenáreň, Európska centrálna banka atď.).  

 

Obr. 11 Logo spoločnosti Google Inc. zverejnené 1. januára 2009 
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Ďalšie príklady modifikovaného loga spoločnosti Google, ktoré uvádzame na 

obrázkoch nižšie, boli zverejnené pri príležitosti 150 výročia narodenia ruského 

spisovateľa Antona Pavloviča Čechova (Obr. 12) a pri príležitosti osláv jedenástych 

narodenín spoločnosti Google Inc. (Obr. 13). I tieto príklady ukazujú, že kontext, 

dispozície užívateľa a ďalšie faktory majú vplyv na to, ako bude užívateľ dané znaky 

interpretovať a či bude jeho interpretácia v zhode so zámermi, v našom prípade autorov 

loga a spoločnosti Google.  

 

Obr. 12 Logo spoločnosti Google Inc. zverejnené 29. januára 2010 

 
 

Obr. 13 Logo spoločnosti Google Inc. zverejnené 27. septembra 2009 
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3. KONTROLNÉ MECHANIZMY V RÁMCI INTERAKCIE 

V NOVÝCH MÉDIÁCH 
 

 Štúdium kontrolných mechanizmov v rámci nových médií je pokračovaním trendu 

nastoleného na prelome devätnásteho a začiatku dvadsiateho storočia, kedy sa medzi 

oblasti záujmu rôznych spoločenskovedných disciplín dostávajú otázky moci masových 

médií. Počiatočný záujem vychádzal z viery v moc masových médií založenej na 

„pozorovaní ich zjavného dosahu a dopadu, obzvlášť pokiaľ ide o nový typ novín určených 

širokému publiku (popular press) … Prvá svetová vojna … nevniesla do predstáv 

o mohutnom potenciály vplyvu médií na 'masy' – pokiaľ sú tieto médiá účinne riadené 

a smerované – príliš mnoho pochýb.“ (McQuail, 2002, s. 55). Persuazívne a kontrolné 

mechanizmy médií, ktoré boli na vzostupe takmer počas celého dvadsiateho storočia 

(fotografia, film, rádio, televízia), boli predmetom štúdií mnohých autorov ako napr. Paul 

Lazarsfeld, Eliha Katz, Elisabeth Noelle-Neumann, Maxwell McCombs, Donald Shaw 

a iných. Nové médiá a charakter nového typu interakcie (najmä HCI a CMI), ktoré sa 

začali predierať do pozornosti verejnosti na úkor médií tradičných na prelome 

osemdesiatych a  deväťdesiatych rokov sú však svojim zložením, charakterom či princípmi 

fungovania omnoho komplikovanejšie, komplexnejšie a sofistikovanejšie než boli ich 

tradiční predchodcovia. Preto sme sa v tejto kapitole rozhodli venovať nielen aktuálnym 

otázkam a príkladom kontroly v priestore nových médií, ale zároveň uprednostniť ako 

východiskových tých autorov, ktorých diela vnímame v svetle aktuálnosti, s akou sa ich 

myšlienky javia dnes, za nadčasové. Jedná sa predovšetkým o autorov ako Roland Barthes 

(1915 – 1980), Michel Foucault (1926 – 1984) a Vilém Flusser (1920 – 1991). Títo autori 

totiž nezažili internetový boom, resp. sa ich jeho nástup dotkol len okrajovo (ako v prípade 

Viléma Flussera), a napriek tomu sú autormi myšlienok, ktoré, ako ukážeme v našej práci, 

sú dokonale prevoditeľné na fenomény súvisiace s kontrolou v prostredí nových médií.     

V nasledujúcej kapitole sa snažíme ukázať najmä existujúce nástroje kontroly 

v rámci interakcie v nových médiách a vymedzujeme dve línie pohľadu na túto kontrolu. 

Rozlišujeme tu dve úrovne kontroly, pričom sa sústredíme výhradne na kontrolu, ktorá je 

nasmerovaná na užívateľa (nezaujíma nás tu teda kontrola, ktorou disponuje užívateľ). 

Najskôr sa venujeme prvej rovine, ktorá je spätá najmä s charakterom softwaru a princípmi 

programovania. Túto rovinu nazývame vnútorná rovina kontroly. Druhá rovina naväzuje 

na tieto princípy a vytvára ďalšie konkrétne nástroje kontroly, ktoré už nepôsobia výhradne 
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zvnútra systému alebo programu, ale útočia na užívateľa zvonku (napr. cez používanie 

internetu). Túto rovinu nazývame  vonkajšia rovina kontroly.   

 

3.1. Vnútorná rovina kontroly 

 

3.1.1. Moc jazyka podľa Rolanda Barthesa 

 

Roland Barthes, tento popredný francúzsky filológ, literárny kritik a semiológ 

(odkazujúc týmto pomenovaním na tradíciu štúdia znakov a znakových systémov, ktorá sa 

spája s dielom Ferdinanda de Saussura), bol 7. januára 1977 vymenovaný na post 

vedúceho katedry Sémiologie Littéraire na prestížnej  Collége de France v Paríži. Pri tejto 

príležitosti predniesol na pôde školy inauguračnú prednášku, ktorá knižne vyšla pod 

názvom Lekcia (Barthes, 1994). Autor tu vyjadril svoju radosť z prijatia a zo 

samotnej existencie tejto inštitúcie (stále rovnako váženej i v súčasnosti) a možnosti byť jej 

súčasťou. Podľa neho je totiž Collége de France miestom mimo moc, miestom, kde je 

„česť niečím, čo sa moci vymyká, čo je mocou nedotknuté: jedinou činnosťou profesora je 

hľadať a hovoriť...“ (Barthes, 1994, s. 82). On sám, bez akademickým titulov, vítal túto 

možnosť venovať sa výhradne štúdiu, ignorovať službu „riadenému vedeniu ... v dobe, 

kedy humanitná výuka je neúnosne napnutá medzi tlakmi technologických požiadaviek 

a revolučnou túžbou svojich študentov.“ (Barthes, 1994, s. 82). Roland Barthes týmito 

slovami pravdepodobne reagoval na študentské protesty v roku 1968, ktoré v tom čase 

otriasali mnohými západoeurópskymi krajinami a výrazne menili spoločenskú klímu 

týchto krajín.  

 Roland Barthes však netvrdil, že výuka môže byť celkom zbavené moci. Naopak, 

moc je podľa neho nezničiteľná a presakuje každým článkom spoločnosti. Moc je 

neoddeliteľne spätá s našou rečou a jazykom. Moc je súčasťou jazyka, a každá naša 

výpoveď  to dokazuje. V jazyku musíme rešpektovať pravidlá, voliť správne rody, pády či 

osoby, a tým nás jazyk často núti povedať viac, než sme zamýšľali a chceli. Napríklad 

výber osoby prezrádza vzťah hovoriaceho k druhému alebo výber určitého slova znamená 

odmietnutie slova druhého, a toto odmietnutie má rovnako význam. Jazyk „je proste 

fašistický. Pretože fašizmus nespočíva v tom, že zabraňuje niečo povedať, ale v tom, že núti 

niečo povedať.“ (Barthes, 1994, s. 84). Táto schopnosť jazyka vyplýva jednak z jeho 

asertorickej povahy, tzn. vždy pomocou neho niečo tvrdíme, a jednak zo stereotypnosti 

jazyka – jeho znaky sú nazhromaždené a neustále sa opakujúce. V rámci reči teda 
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neexistuje sloboda a nemáme tak ani prostriedok k tomu, aby sme uchopili slobodu mimo 

reč. A práve toto sú myšlienky, ktoré sú podľa nášho názoru tak výstižné pre súčasný svet 

nových médií. Skôr než pristúpime k ich objasneniu v kontexte našej práce a nášho záujmu 

o otázku interakcie v nových médiách (viď 3.1.2. Moc jazyka v nových médiách), musíme 

upozorniť na to, že Roland Barthes videl jednu možnosť úniku pred mocou jazyka.     

 Touto možnosťou je podľa neho literatúra, ktorá „dovoľuje počuť jazyk mimo moc 

a v žiari permanentnej revolúcie reči,“ a ktorú chápe ako „komplexný graf určitej praxe: 

praxe písania.“ (Barthes, 1994, s. 85). Literatúra je totiž akási mohutnosť, množina slov – 

jednotiek, ktoré sú usporiadané, popresúvané, radené do určitých foriem. Túto mohutnosť 

opisuje tromi pojmami – mathesis (gr. veda), mimesis (gr. nápodoba) a sémiosis. Vyjadruje 

nimi silu literatúry, ktorá sa nevzdáva a stále sa púšťa do vopred prehraného boja, v ktorom 

predstavuje utopistický návrh za slobodu pri výbere jazyka, ktorý „neutlačuje iný; aby 

budúci subjekt bez výčitiek a bez potlačovania poznával rozkoš z toho, že má ku svojej 

dispozícii dve inštancie reči a môže hovoriť jednou či druhou nie v súlade so Zákonom, ale 

vyhovujúc svojim perverzitám.“ (Barthes, 1994, s. 89). Rovnako nemožná, utopická je 

podľa neho i predstava oslobodenia sa od moci – i tento zápas je vopred prehraný, pretože 

moc si vždy nájde svoju cestičku, ktorou si autora opäť pripúta. Autor môže v tomto boji 

jedine prestavať sám seba alebo „stáť neochvejne na svojom ... afirmovať to, čo je na 

literatúre neredukovateľné ... jednať tak, ako by literatúra bola neporovnateľná 

a nesmrteľná.“ (Barthes, 1994, s. 90) Znamená to teda paradoxne stále sa presúvať na 

miesta, kde je autorovo písanie neočakávané alebo sa dokonca zriecť svojho textu 

v prípade, že tento text nejaká moc využila či zneužil. Takýto únik je teda neustálym 

pohybom, presúvaním literatúry, ktorý jej dovoľuje udržiavať si aspoň určitý odstup od 

mocensky budovaných spoločenských schém a klišé, ktorým sa rovnako snažil počas 

celého svojho života unikať aj samotný Roland Barthes.  

O niekoľko rokov neskôr predložil podobný návrh o hľadaní neočakávaného, 

nepredvídateľného a prekvapivého aj Vilém Flusser ako jednu z mála možností, pomocou 

ktorej možno uniknúť úplnej uzurpácii moci a slobody človeka zo strany aparátov. Flusser 

hovorí: „Skutočne sa vedome snažia (experimentálni fotografi – pozn. autora) vytvárať 

nepredvídané informácie, to znamená dostať z aparátu a potom do obrazu niečo, čo 

v programe aparátu nie je. Vedia, že hrajú proti aparátu. Ale oni si neuvedomujú dosah 

svojej praxe: Nevedia, že sa pokúšajú odpovedať na otázku slobody v kontexte aparátu.“ 

(Flusser, 1994, s. 72). 
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3.1.2. Moc jazyka v nových médiách 

 

 Dôvodom, prečo sú citované myšlienky Rolanda Barthesa reaktualizované 

v myslení súčasných autorov, ktorí sa venujú novým médiám (viď nižšie), je podľa nášho 

názoru ich prevoditeľnosť na všetky jazyky – netýkajú sa len prirodzených jazykov a ich 

aktualizácie v reči, ale aj jazykov formálnych (a teda aj programovacieho jazyka), kde 

platia ešte striktnejšie pravidlá. Fašizmus v jazyku, vyjadrené slovami Rolanda Barthesa, je 

v prípade formálnych jazykov omnoho silnejší, než v jazyku prirodzenom. Tieto jazyky 

totiž ešte nástojčivejšie nútia programátorov a užívateľov k rešpektu, disciplíne, 

poslušnosti – nútia ich povedať niečo. Prevedením do rétoriky súčasných autorov môžeme 

túto moc opísať nasledovne: ,,Software prostredníctvom programovacích jazykov, ktoré 

vznikajú zo systému príkazov a ovládania, disciplinuje svojich programátorov 

a užívateľov...“ (Hui Kyong Chun, 2005, s. 27-28).  

Citovaná autorka vysvetľuje tento vzťah v prípade programátorov pomocou tzv. 

cibuľovej štruktúry. Ide o metaforu, ktorá poukazuje na vrstvovitosť programovania 

(jednotlivé vrstvy sa nabaľujú na seba), pretože programátori pracujú na tvorbe softwarov 

tak, že používajú ďalšie, už existujúce programy. „Každý program funguje vo funkcii 

nejakého metaprogramu, a programátori akéhokoľvek programu sú funkcionári tohto 

metaprogramu.“ (Flusser, 1994, s. 26). A keďže software je akýsi rámec, v ktorom sa 

môže užívateľ pohybovať (a v ktorom sú zároveň nastavené parametre odpovedí 

užívateľa), rovnako je i programátor nútený riadiť sa postupmi a líniami, ktoré boli 

navrhnuté a vložené do takéhoto programu. Tou základnou hranicou je tu programovací 

jazyk, ku ktorej sa pridáva aj ďalšia hranica – rámec, ktorý je jedinečným výsledkom 

obsahujúcim odkaz na osobu tvorcu – programátora či dizajnéra. Následne je teda aj 

programátor či dizajnér tým, kto môže výrazným spôsobom určiť a ovplyvniť charakter 

softwaru, a podmieniť tak kroky a parametre odpovedí koncového užívateľa. Otvára sa tu 

tak priestor pre ďalšiu analýzu tejto roviny, ktorú sme vyššie nazvali vnútornou rovinou 

kontroly. 
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3.1.3. Tvorca  

 

Ako sme už vyššie naznačili, osoba tvorcu vkladá do programu prvky, ktoré sú 

v niektorých ohľadoch rámcujúce pre budúce kroky užívateľov. A hoci sa ani nemusí 

jednať o nejaký konkrétny, vedomý zámer, istá miera tohto vkladu zo strany autora sa do 

výsledného diela vždy dostane. B. J. Fogg opisuje túto skutočnosť na príklade 

počítačových hier: ,,Pravidlá vstavané do systému nemusia byť založené na dokonalom 

ovládaní princípu príčina - efekt, ale skôr na zaujatosti tvorcu ... Je nemožné vytvoriť 

simuláciu, ktorá je úplne objektívna, pretože autor nemôže celkom presne vedieť, ako by 

všetky premenné fungovali v reálnom svete, takže zaujatosť je nevyhnutná.“ (Fogg, 2003, s. 

67-68). Vilém Flusser v podobnom duchu hovorí o moci, ktorá sa podľa neho už 

nekoncentruje v rukách vlastníka predmetu (fotoaparátu či počítača), ale prešla do rúk 

programátorov a operátorov. „Hra so symbolmi sa stala hrou o moc – hierarchickou 

mocenskou hrou: Fotograf má moc nad divákmi svojich fotografií, programuje ich postoj; 

a aparát má moc nad fotografom, programuje jeho gestá.“ (Flusser, 1994, s. 27). 

Clarisse Sieckenius de Souza hovorí v rovnakom duchu o software ako 

o intelektuálnom artefakte, ktorý odráža špecifický pohľad a chápanie tvorcu na otázky 

týkajúce sa účelu, prostriedkov či výziev spätých so vznikajúcimi produktmi. Preto je 

podľa tejto autorky dôležité, aby dizajnéri svoj špecifický pohľad a príspevok vkladali do 

výsledného produktu spôsobom, aby užívatelia dokázali tento osobitý vklad rozpoznať. 

K tomu podľa nej slúži metakomunikácia – teda komunikácia s dizajnérom cez 

komunikáciu so systémom. „Jednosmerné posolstvo dizajnéra k užívateľom je postupne 

v priebehu ich komunikácie so systémom týmito užívateľmi odkryté a interpretované. Na to, 

aby metakomunikácia napredovala konzistentne a kohézne musí systém hovoriť za 

dizajnéra. Ak systém nehovorí za dizajnéra, jeho posolstvo sa stráca a samotná 

metakomunikácia je prerušená. Systém musí fungovať ako zástupca – komunikujúci agent, 

ktorý dokáže povedať to, čo dizajnér mieni...“ (de Souza, 2005, s. 335).  

Možnosť „prepašovať“ rôzne zámery, ciele do interakcie (HCI alebo CMI) sa stala 

nesmierne zaujímavou pre mnohé subjekty a ich záujmy. Tento záujem reflektuje aj vznik 

samostatného odvetvia v rámci IT priemyslu, tzv. user – centred design (skr. UCD), ktorý 

sme predstavili už v kapitole 2.3.1.4. Užívateľské rozhranie. Cieľom tohto odvetvia nie je 

už  iba vytvárať užívateľsky zaujímavé, príjemné, funkčné prostredie pre interakciu, ale 

stále viac sa v rámci neho skúmajú možnosti ovplyvňovania užívateľov. Preto sa dnes 

častejšie stretávame s anglickým názvom direct behaviour desing, ktorý jasne odkazuje k 

 41



záujmom jeho tvorcov, nie užívateľov (rovnaký obrat ako v príklade semiotického 

inžinierstva). Kým predstavitelia user – centred design deklarujú ako svoj hlavný cieľ 

a súčasne hlavný hnací motor spokojnosť a potreby užívateľov, cieľ direct behaviour 

desing leží inde – je ním možnosť riadiť správanie užívateľov. Výsledné produkty „sú 

vytvorené s cieľom formovať, riadiť alebo ovládať – ovplyvňovať – naše správanie, 

využívajúc k tomu širokú škálu techník: technologických, fyzických alebo 

psychologických... Niekedy je formovanie správania užitočné pre užívateľa, inokedy slúži 

niekomu inému v rozpore s vlastnými záujmami užívateľa.“ (Lockton, 2007). Citovaný 

autor ďalej dopĺňa, že takýto dizajn je určovaný svojím zámerom (angl. design with intent). 

Zámer môže byť rôzny a slúžiť tak k rôznym účelom – pozitívnym (napr. vzdelávanie, 

šírenie osvety), ale aj k negatívnym (napr. šírenie xenofóbie, vojenská mobilizácia). Často 

je dokonca ťažké odlišovať medzi týmito dvomi pólmi a určiť, či zámer slúži pozitívnemu 

verejnému záujmu alebo ide skôr o propagandu.  

Príkladmi takéhoto dizajnu sú rôzne správy objavujúce sa na obrazovkách  

a v oknách internetových prehliadačov užívateľov a tzv. persuazívne hry (angl. persuasive 

games). Správa môže byť napríklad súčasťou ekologickej kampane, ktorej cieľom je znížiť 

spotrebu papiera a výrub stromov. Objavuje sa na konci e-mailu a apeluje na užívateľa: 

„Prosím, zohľadnite životné prostredie pred tým, než vytlačíte tento e-mail.“. Takáto 

kampaň využíva k presvedčovania najmä perzistenciu – hláška bude apelovať na užívateľa 

stále a aj po tom, čo bude stokrát odmietnutá.  

 

Obr. 14 Dizajn so zámerom ovplyvniť správanie príjemcu e-mailu 
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3.1.3.1. Persuasive games 

 

Druhým príkladom dizajnu, ktorý je zameraný na ovplyvňovanie užívateľov sú tzv. 

persuasive games, presvedčovacie alebo persuazívne hry. Tento koncept je spätý s menom 

Iana Bogosta, tvorcom a zároveň zakladateľom firmy Persuasive games, ktorá dominuje na 

poli tvorby tohto druhu hier. Stratégia firmy sa opiera o presvedčenie, že hry nemusia byť 

iba nástrojom zábavy, ale môžu fungovať ako akési rečnícke nástroje, a výrazne tak 

vplývať na hráčov.  

Úspech tejto myšlienky je spätý so samotných charakterom počítačových hier. 

Podľa Sabine Himmelsbach (2005) sú totiž počítačové hry akousi náhradnou realitou, 

v ktorej sa kombinujú imerzia (ponor) do virtuálnych svetov s interaktivitou a narativitou. 

Tieto vlastnosti zaručili hrám celosvetový úspech, ktorý sa neustále zväčšuje najmä vďaka 

tzv. sieťovým hrám (tiež názov webové hry, angl. browser games). Sieťové hry spájajú 

milióny hráčov na celom svete (angl. multiplayer browser games), hrajú sa v reálnom čase 

(napr. Travian, War of Legends, Doomlord game atď.) a stály záujem hráčov im zaručuje 

skutočnosť, že virtuálny svet, v ktorom sa hry odohrávajú sa mení a existuje i v čase, kedy 

je užívateľ offline. Hra sa stáva persuazívnou, keď sú do takéto prostredia (či už ide 

o bežné alebo sieťové hry), ktoré sa vyznačuje silnou mierou participácie a imerzie,  

vkladané rôzne nástroje persuázie. Ciele, ktoré tvorcovia (predĺžená ruka klientov – 

zadávateľov úlohy) sledujú, môžu byť rôzne. Napríklad, v portfóliu firmy Persuasive 

games nájdeme takéto hry:   

• Food Import Folly – hráč sa stáva kontrolórom kvality potravín, ktorý ma 

ochrániť krajinu pred kontaminovanými potravinami z dovozu.   

 

• Points of Entry – hráč bojuje o zisk tzv. zelenej karty, teda o udelenie trvalého 

pobytu v Spojených štátoch amerických. V priebehu hry musí dbať na dodržiavanie 

podmienok, ktoré sú legislatívne upravené. 

 

• Fatworld – hra na tému stravovacích návykov a problému obezity v Spojených 

štátoch amerických. Hráč si vytvára diétny program vzhľadom na svoj zdravotný 

stav či stravovacie návyky a rôznymi spôsobmi sa ho snaží zlepšiť. 

 

• Killer Flu – hra na tému sezónnej a pandemickej chrípky, dotýka sa otázok 

mutácie a dopadov šírenia vírusu na jedincov a spoločnosť. 
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• Windfall – herná stratégia s tematikou stavby veterných elektrárni. Cieľom hry je 

zvýšiť povedomie o možnostiach produkcie tzv. čistej energie.  

 

Predpokladáme, že v uvedených príkladoch išlo o nasledovné ciele – obozretnosť 

pri nákupe dovážaných potravín a kritika nedostatočnej potravinárskej kontroly, 

rešpektovanie a dodržiavanie zákonom stanovených rámcov pre cudzincov, zmena 

stravovacích návykov a životného štýlu, prevencia a opatrenia v prípade šírenia vírusu 

chrípky alebo ekologický postoj v energetickej otázke.  

 Je nepochybné, že tento druh hier môže priniesť množstvo pozitív – dokáže 

napríklad zaujať generáciu mladých ľudí s témami, ktoré by sa inak nedostali do ich 

pozornosti (napr. voľby, zdravotné riziká spojené s obezitou atď.). Persuazívne hry sa 

snažia získať pozornosť a záujem v prostredí, v ktorom trávi cieľová skupina veľkú časť 

svojho času. 

 Tento priestor je však rovnako otvorený aj pre ciele, ktoré môžu byť problematické 

z etického či právneho pohľadu. Ako sme už naznačili vyššie, persuazívne hry môžu 

navádzať užívateľov k rasovej nenávisť, homofóbii či náboženskému extrémizmu. V inej 

forme môžu byť nástrojom vládnej propagandy. Hranica medzi hrou a interaktívnou 

propagandou je veľmi tenká.  

 

3.1.4. Svojvôľa 

 

 Na úrovni vnútornej kontroly môžeme badať ďalší dôležitý fenomén, ktorý výrazne 

prispieva ku kontrole užívateľa. Hoci užívateľ pracuje s určitým rozhraním, zadáva 

príkazy, vykonáva operácie a žije tak s ilúziou, že počítač a jeho činnosť ovláda 

či kontroluje on sám, toto digitálne médium vykonáva desiatky ďalších operácií, o ktorých 

užívateľ nemá ani tušenie. Túto skutočnosť veľmi výstižne a prezieravo zachytil Vilém 

Flusser, ktorý hovorí o tzv. aparátoch (v jeho chápaní sem patrí aj počítač) ako o akýchsi 

čiernych skrinkách (angl. black boxes), ktoré síce reagujú na podnety človeka – 

funkcionára (my by sme ho nazvali užívateľ), avšak tento funkcionár netuší, čo sa 

odohráva vo vnútri týchto aparátov. „Funkcionár ovláda aparát tým, že kontroluje jeho 

zovňajšok (input a output), a je ním ovládaný, pretože nemôže poznať jeho vnútro.“ 

(Flusser, 1994, s. 25). Prevedené do sveta digitálnych médií – vo vnútri počítača sa bez 

vedomia užívateľa realizuje archivácia, odosielanie, prijímanie, mazanie alebo 

modifikovanie dát. Slovami Wendy Hui Kyong Chun: „Niektorí z vás si myslia, že... 
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interaktivita znamená, že váš počítať trpezlivo čaká na vaše príkazy skôr, než vykoná 

nejakú akciu... Váš počítač sa však neustále pohybuje bez vás.“ (Hui Kyong Chun, 2006, s. 

22).  

 Takáto „svojvôľa“ je dobre skrytá vo vnútri počítača (v tme black boxu). 

V každodennej praxi sa však stretávame už aj s prejavmi tejto „svojvôle“, ktoré sú zjavné, 

nesnažia sa skrývať. Ide o prípady, kedy počítač bez vedomia či súhlasu užívateľa vysiela 

určité správy konkrétnym ľuďom. Niektorí prevádzkovatelia e-mailových služieb 

napríklad umožňujú vlastníkovi e-mailového účtu získavať informácie týkajúce sa 

odoslanej správy. Bez vedomia príjemcu takejto správy dostáva jej odosielateľ správu 

o prečítaní e-mailu alebo o čase jeho prečítania. Odosielateľ môže dokonca dostať správu 

o tom, že daný e-mail bol zmazaný bez prečítania. Príjemca e-mailu tak nevedome vysiela 

správu, ktorú môže odosielateľ rôzne dekódovať (napr. ako nezáujem, pohŕdanie, 

nepriateľstvo). 

 Rovnako neskrývane vysielajú správy o užívateľoch takmer všetky programy, ktoré 

sprostredkovávajú komunikáciu medzi viacerými užívateľmi, ktorá sa odohráva v reálnom 

čase. Programy teda umožňujú internetovú službu, ktorá sa nazýva instant messaging 

(okamžité vymieňanie správ) a oproti e-mailom je ich hlavnou výhodou okamžitosť 

komunikácie s užívateľmi, ktorí sú prihlásení (online). Príkladmi takýchto softwarov je 

napr. ICQ, Jabber, eBuddy, MSN Messenger, Google Talk alebo Skype. Každý z týchto 

programov odosiela o užívateľovi/od užívateľa omnoho viac správ než len tie, ktoré 

užívateľ sám napíše. Program napríklad informuje o nečinnosti užívateľa – pokiaľ nie je 

užívateľ aktívny, nepracuje na počítači, software informuje ostatných užívateľov o jeho 

nečinnosti prostredníctvom zmeny počítačovej ikony (užívateľ si môže tieto ikony meniť 

sám, avšak niektoré to robia automaticky, viď. Obr. 15). I toto, často nevedomé vysielanie 

správ v sebe nesie určitú hrozbu pre užívateľa (napr. možnosť informovať zamestnávateľa 

o nečinnosti zamestnanca v čase, kedy má plniť nejakú úlohu spojenú s prácou na 

počítači). Mnohé programy k správe o neprítomnosti pridávajú aj informáciu o čase 

poslednej aktivity.         
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Obr. 15 Ikony informujúce o statuse užívateľa 

     
 

 

3.2. Vonkajšia rovina kontroly 

 

V tejto časti sa venujeme kontrole, ktorú sme nazvali vonkajšia rovina kontroly. 

Týmto pomenovaním nechceme vyvolať dojem, že sa jedná o kontrolu odohrávajúcu sa 

niekde mimo interakcie prebiehajúcej v rámci nových médií. Chceme iba naznačiť, že 

tento typ kontroly naväzuje na predošlú rovinu a týka sa procesov, ktoré pôsobia akoby 

zvonku, tzn. najmä v prostredí internetu a cez ďalšie, vzdialené systémy. Tieto formy 

a nástroje kontroly sa zväčša vyznačujú jasným a konkrétnym zámerom. 

Ústredným pojmom tejto časti práce je pojem dohľad či dozor (angl. surveillance). 

Ide o jeden z najčastejších a zároveň najproblematickejších nástrojov kontroly, ktorý je 

spätý s nástupom nových médií. Napriek tomu to nie je žiadna novinka. Akurát rozmery, 

ktoré miera dohľadu nadobudla v súčasnej spoločnosti podnietili množstvo diskusií na túto 

tému. Diskusie sú často motivované nejasnosťami v otázkach legislatívnej úpravy 

v prostredí internetu (najmä otázka ochrany súkromia). Ako poznamenáva Tom Brignall 

(2002), takéto diskusie bývajú často dôsledkom určitej spoločenskej udalosti a jej 

dopadov- napr. teroristický útok na budovu Svetového obchodného centra v New 

Yorku 11. septembra 2001, kedy zákonodarci v mnohých krajinách (nielen v USA) prijali 

protiteroristické opatrenia, ktorými rozšírili právomoci niektorých úradov v otázke 

sledovania online aktivít indivíduí či odpočúvania telefonických hovorov.  

Mnohí autori vidia v súčasnej podobe dohľadu model Panoptika, ktorého princípy 

predstavil už v 18. storočí Jeremy Bentham, a ktoré neskôr pretavil do svojho modelu 

disciplinárnej spoločnosti Michel Foucault. Medzi autorov, ktorí takto chápu súčasnú 
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podobu, model internetového prostredia patrí Tom Brignall, ktorý tvrdí, že „ak 

prevádzkovatelia internetových služieb alebo policajné orgány námatkovo monitorujú 

internetových užívateľov, potom začína internet zdieľať podobné charakteristiky 

s panoptickou väzenskou štruktúrou..“ (Brignall, 2002). Naproti tomu stojí polemika  

Davida Lyona (2002), ústrednej postavy tzv. surveillance studies (štúdium dohľadu), ktorý 

v súvislosti s Benthamovým modelom Panoptika či s víziou spoločnosti Georga Orwella 

opísanej v jeho diele 1984 naznačuje, že tieto modely nemusia byť postačujúce pre 

pochopenie súčasnej formy a charakteristík dohľadu. Aj napriek tejto námietke sa 

v súčasnosti i naďalej vysvetľuje dohľad v dnešnej spoločnosti (a obzvlášť v prostredí 

nových médií) najmä pomocou modelu Panoptika. Tom Brignall odôvodňuje túto 

skutočnosť nasledovne: „Panoptikum ako konceptuálna štruktúra môže byť aplikované na 

každú fyzickú štruktúru, ktorá poskytuje tým, ktorí sú v pozícii autority schopnosť 

monitorovať ‘väzňov‘ bez toho, aby ‘väzni‘ vedeli o tom, že sú monitorovaní. Štruktúra 

internetu je jedinečná tým, že umožňuje výskyt niekoľkých vrstiev sledovania tak, že ‘väzni‘ 

sa môžu stať pozorovateľmi ďalších ‘väzňov‘. V takej situácii nevie nikto, kto je 

pozorovateľ a kto je pozorovaný.“ (Brignall, 2002).  

 

3.2.1. Panoptikum 

 

 Pojem Panoptika a jeho chápanie ako útvaru politickej technológie predstavil 

Michel Foucault, ktorý sa inšpiroval architektonickým návrhom väzenia, ktorého autorom 

je Jeremy Bentham. Tento britský filozof, ktorý je súčasne považovaný za zakladateľa 

utilitarizmu predstavil architektonický model Panopticon v roku 1791. Väzenie podľa 

Benthamovho modelu má kruhový tvar. Vonkajší obvod kruhu tvoria väzenské cely, v jeho 

strede je strážna veža. Kľúčovú úlohu v tomto koncepte zohráva vzťah viditeľný – 

neviditeľný. Vzájomne oddelené cely majú dve okná, ktoré presvetľujú celu. Naopak okná 

strážnej veže sú zatemnené tak, aby nebolo možné v nej nič vidieť. Ktokoľvek, kto je vo 

veži, vidí všetkých väzňov. On sám však ostáva nevidený. Hlavný účinok Panoptika je 

„vštepiť uväznenému vedomie, že je stále viditeľný, čím sa zabezpečuje automatické 

fungovanie moci. Dosiahnuť, aby dozeranie bolo nepretržité vo svojich účinkoch aj vtedy, 

keď je ako činnosť sporadické. Dokonalosť moci má smerovať k tomu, aby sa jej skutočné 

vykonávanie stalo zbytočným...“ (Foucault, 2004, s. 201). Prítomnosť strážcu vo veži sa 

stane nepodstatnou, moc a mocenské donucovanie fungujú automaticky. Väzeň postupne 

disciplinuje sám seba. Okrem toho je model Panoptika výhodný aj pre svoju 
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architektonickú jednoduchosť a ekonomickú výhodnosť. Jeho štruktúra oddelených ciel 

tiež znižuje riziko väzenských vzbúr, bitiek či prenosu chorôb a zároveň vytvára priestor 

pre podrobnú klasifikáciu indivíduí. Nie je to teda iba model väzenia, Panoptikum sa 

„stáva strojom na experimenty, na modifikáciu správania, na výcvik a nápravu indivíduí.“ 

(Foucault, 2004, s. 204).  

 Od modelu väzenia preniesol Michel Foucault myšlienku Panoptika do ďalšej 

roviny. Panoptikum ho zaujímalo ako útvar politickej technológie, ako akýsi 

„zovšeobecniteľný model fungovania, ako spôsob definovania vzťahu medzi mocou 

a každodenným životom ľudí.“ (Foucault, 2004, s. 205). Tieto vzťahy už nie sú vzťahmi 

suverenity, ide o vzťahy disciplinárne. Model Panoptika sa neuplatňuje iba vo väzeniach, 

ako mocenský mechanizmus môže byť aplikovaný v školách, nemocniciach, rôznych 

ústavoch, na pracovisku a inde. Má množstvo výhod – je efektívny a ekonomický 

(vyžaduje minimálny počet vykonávateľov moci a zároveň dokáže podchytiť veľký počet 

tých, na ktorých sa uplatňuje), pôsobí nepretržite, automaticky, diskrétne i preventívne. 

Výkon moci sa tu odohráva nenásilne, preniká do základov spoločnosti a odtiaľ sa šíri. 

Účinky Panoptika sa zreťazujú, postupne sa dotýkajú stále väčšieho počtu tiel . „Na úrovni 

elementárneho a ľahko prenosného mechanizmu programuje základné fungovanie 

spoločnosti, ktorou dokonale prenikajú disciplinárne mechanizmy.“ (Foucault, 2004, s. 

209).  

 Panoptikum je posledný mechanizmus, ku ktorému dospel vývoj disciplinárnej 

spoločnosti. Predchádzali mu spoločenské zmeny v čase moru (17. storočie), kedy sa 

začala utvárať disciplinárna spoločnosť. Disciplína v tejto spoločnosti však fungovala na 

iných princípoch. Jej základom bola blokáda, ktorá bola nastolená ako nevyhnutnosť 

v čase ohrozenia plynúceho zo šíriaceho sa moru. Disciplína bola v tom čase nastolená 

prostredníctvom násilia. Mnohé posuny a zmeny v spoločnosti však tento obraz disciplíny 

zmenili a priniesli model Panoptika. Panoptikum nefunguje iba vo výnimočných 

situáciách, ale zasahuje do každodenného života ľudí a preniká do neho nie násilne, ale 

pokojne, spontánne, prirodzene. A rovnako má iný cieľ (funkcionálna inverzia disciplín) – 

už to nie je snaha odvrátiť hrozbu, ale túžba zvýšiť efektivitu, výkonnosť vo všetkých 

smeroch (v továrni, škole, na úrade, v armáde, v nemocnici atď.). „Disciplíny čoraz viac 

fungujú ako techniky na fabrikovanie užitočných ľudí.“ (Foucault, 2004, s. 211).  
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3.2.2. Dohľad v prostredí nových médií a jeho využitie 

 

Vzhľadom na náš primárny záujem o oblasť kontroly v rámci interakcie v prostredí 

nových médií považujeme pojmy dozor či dohľad za príliš všeobecné. V tomto prostredí sa 

totiž vyvinuli veľmi konkrétne metódy dozoru, na ktoré naväzujú ďalšie nástroje kontroly 

v spoločnosti. Informácie získané vďaka dohľadu sa tak v niektorých prípadoch stávajú 

kľúčovým predpokladom pre uplatnenie ďalšieho nástroja kontroly (napr. data – based 

discrimination na základe dataveillance, viď nižšie), čím sa tu rovnako ako v prípade 

Panoptika „vytvára mechanizmus, ktorého účinky sa navzájom zreťazujú.“ (Foucault, 2004, 

s. 206).  

Mnohé z týchto metód a nástrojov dokážeme rozpoznať a pomenovať – príklady 

niekoľkých z nich tvoria obsah tejto časti práce. Zároveň sa ale domnievame, že iné nám 

ostávajú dlhodobo skryté a v tomto zmysle sme neustálymi „väzňami“, objektmi 

informácií, ktoré nevieme, kam a prečo smerujú. 

 

3.2.2.1. Dataveillance a jeho vy(zne)užitie 

 

Svojvoľne sa pohybujúce dáta, ktoré unikajú z našich počítačov počas našej 

interakcie (HCI alebo CMI) a informácie, ktoré v rámci interakcie poskytujeme vedome, sa 

v priestore internetu stávajú cenným zdrojom informácií o užívateľoch. Podľa Rogera 

Clarka otvárajú tieto skutočnosti priestor pre tzv. dataveillance: ,,systematické používanie 

systémov osobných údajov pri vyšetrovaní alebo pri monitorovaní činnosti alebo 

komunikácie jednej alebo viacerých osôb.“ (Clarke, 1993 – 94). Autor vytvoril pojem 

v roku 1986 a odlíšil dva typy tohto dohľadu: 

1, osobný dataveillance (angl. personal dataveillance) – vopred identifikovaná 

osoba je monitorovaná, väčšinou z nejakého konkrétneho dôvodu 

 

2, masový, hromadný dataveillance (angl. mass dataveillance) – dohľad nad 

skupinou ľudí, obvykle s cieľom identifikovať jednotlivcov, ktorí sú predmetom 

záujmu dohliadajúcej organizácie   

 

Cez dataveillance sa dostávame k vnútornej rovine kontroly a jej nástrojom. 

Dataveillance je vlastne súhrnný názov pre rôzne metódy využívania množstva dát, ktoré 

o užívateľoch generujú mobilné telefóny, počítače, kamerové systémy atď. Tieto dáta 
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môžu byť generované aj bez momentálnej aktivity užívateľa (stačí mať zapnutý počítač či 

otvorené okno webového prehliadača) alebo sú výsledkom nejakej činnosti, operácie, ktorú 

užívateľ vykoná – vtedy hovoríme o tzv. transaction – generated information (skr. TGI). 

V oboch prípadoch sa však jedná o dáta, ktoré poskytujú obrovské množstvo informácií 

o užívateľoch. Rôzne organizácie tieto informácie zbierajú a uchovávajú v databázach 

a podľa potreby ich využívajú. „Súbory obsahujúce TGI o spotrebiteľoch umožňujú 

inštitúciám definovať indivíduum ... Osobná autonómia je poškodená tým, že  inštitúcie 

zhromažďujú  informácie o minulej činnosti jedinca a následne používajú  tieto dáta 

k zosilneniu svojej moci pri obmedzovaní budúcich možností jedinca.“ (Crawford, 1996, s. 

56). V krajných prípadoch to napríklad znamená určiť nevhodného kandidáta pre 

poskytnutie pôžičky (napr. v prípade minulej platobnej neschopnosti) alebo poistenia 

(napr. na základe minulých poistných udalostí). Ide tak o istý druh diskriminácie, ktorý 

Rick Crawford (1996) označuje ako diskrimináciu na základe dát (angl. data - based 

discrimination).  

Najčastejšie sa však jedná o definovanie, kategorizáciu užívateľov pre obchodné a  

marketingové účely. Marketingová komunikácia pracuje s niekoľkými druhmi takejto 

kategorizácie indivídua: 

- demografická segmentácia (kategórie na základe demografických faktorov ako sú 

vek, pohlavie, príjmy, vzdelanie, národnosť, spoločenské postavenie atď.) 

 

- psychografická segmentácia (kategórie na základe životného štýlu a charakteristiky 

osobnosti) 

 

- segmentácia podľa správania (kategórie na základe spôsobu používania výrobku, 

postojov ku firme, stupňa vernosti k firme či značke atď.) 

 

Na základe špecifikácie jednotlivých segmentov pracuje marketingová 

komunikácia s kategóriami ako deprivovaný spotrebiteľ, nekvalifikovaný spotrebiteľ, 

mladý konzervatívny spotrebiteľ, stredný vek, mladý a nepokojný, sebavedomý 

spotrebiteľ, mladý duchom. Inú kategorizáciu predstavuje rozdelenie spotrebiteľov podľa 

ich vzťahu ku značke, kde sa objavujú kategórie ako milujúci, veriaci, váhajúci, neveriaci 

a ignoranti. Z pohľadu marketingu znamená každé takéto určenie cieľovej skupiny väčšiu 

efektivitu pri  tvorbe marketingovej stratégie a pri dosahovaní stanovených cieľov. Získané 

údaje tak napríklad výrazne podmieňujú výber, tvorbu a distribúciu reklamných posolstiev. 
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To často znamená, že osoba, ktorá je v databáze určitej firmy zaradená do kategórie mladý 

a nepokojný bude dostávať ponuky na celkom iné produkty (prípadne na rovnaké 

produkty, kde bude ale výrazne odlišná forma prezentácie) než niekto, kto je v kategórii 

deprivovaný spotrebiteľ. Z perspektívy marketingu znamená takáto selekcia schopnosť 

lepšie reagovať na potreby a požiadavky zákazníka, pričom úspora času je rovnako 

chápaná ako konkrétna potreba, ktorú napĺňa cielený marketing. Jeho princípom totiž je 

oslovovať zákazníka iba s tými ponukami, u ktorých je predpoklad jeho záujmu. Inak 

povedané, cieľom je šetriť zákazníkov čas, o ktorý by ho inak mohli oberať ponuky či 

informácie, ktoré sú pre neho irelevantné. To znamená vymedziť zákazníkove možnosti a 

urobiť rozhodnutie o tom, ktoré informácie sú pre neho nepodstatné a nebudú mu teda 

poskytnuté – ide tak o zámernú redukciu a vymedzenie jeho možností. 

 Na podobnom princípe funguje tzv. tailoring (angl. tailor/ krajčír). Tailoring je 

pojem pôvodne spojený s krajčírskou profesiou, kde sa jednotlivé kusy odevov šijú 

zákazníkom na mieru (najčastejšie ide o pánske obleky). Tailoring informácie tak vlastne 

znamená „šiť“ niekomu informáciu na mieru tzn. prispôsobiť ju potrebám, túžbam či 

záľubám jedinca. Podľa B.J. Fogga (2003) sa táto technika často používa k persuázii, 

presvedčovaniu jedincov, pretože podľa psychologických výskumov je tento druh 

informácie „ušitej“ na mieru veľmi účinný pri ovplyvňovaní a zmene ľudských postojov 

a správania sa. Najčastejšie sa s tailoringom stretávame v internetových obchodoch. Pri 

nákupe určitého tovaru je nutné vytvoriť si registráciu, v rámci ktorej danej firme 

poskytujeme množstvo osobných údajov. Na základe týchto údajov sme ako nakupujúci 

zaradení do určitého segmentu (na základe veku, pohlavia, národnosti či iných kritérií). 

Okrem týchto údajov sú však zaznamenávané i naše kroky v internetovom obchode - 

v databáze sa archivujú informácie o našich nákupoch, o frekvencii a časoch prihlásení, 

o položkách, ktoré sme si prezerali atď.  Všetky tieto údaje sú podrobne zaznamenávané 

a okamžite využívané. Na ich základe sa „šijú“ konkrétne ponuky pre konkrétneho 

užívateľa. Zákazník je priamo na stránkach oslovovaný s ponukami a návrhmi ako napr.: 

• Pokračovať v nákupe: Zákazníci, ktorí kúpili položky z vašej Histórie nakúpili 

aj...   (Amazon.com). 

• Čo zákazníci kupujú po prezretí si tejto položky? (Amazon.com). 

• Odporúčané na základe Histórie vášho prehliadania. (Amazon.com). 

• Tiež by sa vám mohlo páčiť. (Rei.com). 
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Rovnaké ponuky sú následne zasielané na e-mail užívateľa ako súčasť správy 

potvrdzujúcej nákup alebo ako samostatná reklamná správa (angl. newsletter). I tu sa tak 

jedná o kategorizáciu užívateľa či zákazníka a snahu ovplyvniť a usmerňovať jeho 

rozhodovanie prostredníctvom persuázie, ktorá je v tomto prípade založená na redukovaní 

možností a výberu jedinca.  

 Obrovský priestor pre tailoring predstavujú sociálne siete ako Facebook, Twitter, 

LinkedIn či MySpace, ktoré v posledných rokoch zaznamenávajú prudký nárast počtu 

užívateľov a rovnako i inzerentov. Pre ilustráciu uvádzame niekoľko štatistík spoločnosti 

Facebook (2010) o užívateľoch jej stránky:  

• Viac ako 400 miliónov aktívnych užívateľov. 

 

• Viac ako 3 miliardy fotografií, ktoré sú na stránku nahrané v priebehu jedného 

mesiaca (Facebook je v súčasnosti celosvetovo najväčšia fotobanka – pozn. autora). 

 

• Viac ako 3 milióny aktívnych stránok vytvorených v rámci Facebooku (z toho 1,5 

milióna stránok patrí lokálnym firmám). 

 

• Priemerný užívateľ strávi na Facebooku viac ako 55 minút za jeden deň. 

 

Sociálne siete predstavujú marketingový „raj“, pretože informácie dostupné na 

týchto sieťach pochádzajú priamo od užívateľov, sú okamžité a ľahko dostupné, zároveň 

sú takmer neustále aktualizované a zahŕňajú i tie najosobnejšie údaje. Toto všetko robí 

z každého reklamného posolstva umiestneného na stránkach sociálnych sietí produkt 

dokonale zacieleného marketingu. V prípade platenej reklamy si firmy kupujú napríklad od 

spoločnosti Facebook určitý balík užívateľov, ktorí spĺňajú presne vymedzené 

charakteristiky. Podľa obchodných podmienok spoločnosti Facebook nie sú v takýchto 

prípadoch zadávateľovi reklamy poskytované žiadne osobné údaje, na základe ktorých by 

bolo možné jednotlivých užívateľov z danej skupiny identifikovať. Na druhej strane však 

spoločnosť Facebook podnecuje firmy k tomu, aby si vytvárali vlastné stránky v rámci 

siete, čím daná firma môže získať údaje minimálne o tých užívateľoch, ktorí si tieto 

stránky pridajú do svojho profilu ako ich fanúšikovia alebo členovia. Poskytujú tak firmám 

(mimo množstva ďalších subjektov) mnoho osobných dát, a to i napriek tomu, že v rámci 

siete Facebook existujú nastavenia, pomocou ktorých si užívatelia môžu aspoň čiastočne 

chrániť svoje súkromie. Spoločnosť Facebook je však americká firma a pôvodná verzia 
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programu je v anglickom jazyku. I napriek tomu, že v súčasnosti existuje viac než 70 verzií 

v rôznych jazykoch (tzv. jazykových mutácií), časť ochranných nastavení (vrátane 

kompletnej verzie dokumentu o ochrane súkromia) je dostupná iba v anglickom jazyku. 

Užívateľ bez znalosti tohto jazyka má tak výrazne skomplikovanú možnosť nastaviť si 

ochranu osobných údajov v maximálnej možnej miere. V prípade, že užívateľ bude mať vo 

svojom konto (profile) zapnuté iba minimálne ochranné nastavenia, veľké množstvo 

údajov o ňom bude možné vyhľadať aj mimo sieť Facebook, a teda pomocou bežných 

internetových vyhľadávačov ako sú Google či Seznam.  

 Navyše, samotné nastavenie ochrany osobných údajov nie je komplikované len 

jazykovou bariérou, ktorá sa stáva problémom pre určitú skupinu užívateľov, ale vytvára 

i ďalšiu bariéru, ktorá postihuje všetkých užívateľov. Touto bariérou je zložitá sieť krokov, 

ktoré musí užívateľ prejsť v prípade, že chce rozhodovať o tom, ako sa bude s jeho 

osobnými údajmi na Facebooku nakladať. Nick Bilton uvádza, že Facebook zareagoval na 

časté pripomienky k jeho nedostatočnej ochrane súkromia a na výzvy žiadajúce väčšiu 

mieru kontroly nastavení v rukách samotných užívateľov tak, že zaviedol novú politiku 

ochrany súkromia (ktorej znenie je dlhšie než Ústava Spojených štátov amerických). Autor 

však dopĺňa, že pokiaľ chce užívateľ využiť tieto nové opatrenia, musí sa pripraviť na 

pomerne komplikovanú a zdĺhavú cestu, počas ktorej sa musí „preklikať cez približne 

päťdesiat odkazov vzťahujúcich sa k ochrane súkromia, na základe ktorých si musí vyberať 

spomedzi vyše 170 možností ... Dokonca aj keď užívateľ zmení všetky nastavenia v sekcii 

ochrany súkromia, niektoré kusy informácií sa budú na stránke naďalej šíriť a to dovtedy, 

kým užívateľ neučiní ďalší krok. “ (Bilton, 2010). Podľa nášho názoru sa za zložitosťou 

a časovou náročnosťou týchto nastavení skrýva zámer, a to odradiť užívateľa od týchto 

nastavení, a teda od kontroly nad množstvom a mierou zverejnenia osobných údajov. Je 

totiž v záujme Facebooku (teda spoločnosti, ktorej zisky pochádzajú v prevažnej miere 

z príjmov z reklamy), aby bola stále atraktívna a lákala užívateľov a súčasne potenciálnych 

kupcov reklamného priestoru – a týmto lákadlom boli a stále sú predovšetkým ľahko 

dostupné osobné informácie rôzneho druhu (fotografie, stránky fanúšikov, rodinné statusy, 

kontaktné údaje atď.).  
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3.2.2.2. Self-monitoring a monitoring 

 

Ďalší spôsob získavania dát o jedincoch pomocou nových médií predstavuje tzv. 

self-monitoring (monitorovanie, sledovanie, kontrola seba samého). Ide o metódu, pri 

ktorej sa indivíduum zameriava na určitý aspekt svojej osobnosti, činnosti či fyziológie 

a pomocou nejakého zariadenia tento aspekt monitoruje a vyhodnocuje za rôznymi účelmi. 

Takéto zariadenia používajú napríklad pacienti trpiaci cukrovkou s cieľom kontrolovať 

a podľa potreby upravovať hladinu glukózy v krvi. V minulosti si väčšinou získané dáta 

zapisovali či inak zaznamenávali samotní pacienti a lekár sa k nim dostal a posudzoval ich 

až pri osobnom stretnutí. Dnes môžu vďaka internetu monitorovať svoj zdravotný stav 

nielen pacienti, ale predovšetkým lekári – a to i bez potreby fyzickej blízkosti (tzv. 

bezdrátový monitoring pacienta, angl. wireless patient monitoring). Slúžia k tomu 

monitorovacie zariadenia (napr. RTX3370 Telehealth Monitor), ktoré prostredníctvom 

internetu neustále odosielajú aktuálne informácie o pacientovom stave priamo do 

nemocničnej databázy. Takéto zariadenia tak umožňujú včasne reagovať na zmeny 

v pacientovom stave, a zároveň ich „oslobodzujú“ od častých vyšetrení priamo u lekára.  

Je potrebné však upozorniť na to, že tento druh služby medzi pacientom a lekárom 

je sprostredkovaný súkromnými spoločnosťami, ktoré pracujú v oblasti sieťových služieb 

(svetovými lídrami v tejto oblasti sú spoločnosti Cisco a IBM). Dáta o pacientoch sa tak 

dostávajú do rúk tretích subjektov a zároveň tým, že sú spracovávané v internetovom 

prostredí sa stávajú potenciálnym predmetom internetovej kriminality. Nicole Lewis 

(2010) na základe aktuálnych prieskumov uvádza, že v rámci USA nahlásilo od januára 

2008 viac ako 110 zdravotníckych zariadení stratu citlivých údajov o pacientoch 

(dohromady 5 306 000 osôb), a to i napriek neustále sa zvyšujúcej ochrane informačných 

systémov. Autorka článku ďalej sumarizuje štatistiky, podľa ktorých boli dáta o pacientoch 

v 40 % prípadov predmetom krádeže (krádež počítačov, pamäťových médií atď.), v 27 % 

išlo o straty zapríčinené zamestnancami alebo tretími osobami, 20 % prípadov tvorili 

úmyselné poškodzujúce zásahy  vnútri organizácií a 9 % prípadov bolo zapríčinených 

útokmi hackerov či vírusov a tiež dôsledkom spracovávania údajov na internete. Vyššie 

opísané monitorovacie zariadenia zvyšujú počet údajov o pacientoch, ktoré sa dostávajú do 

internetového priestoru. Preto predpokladáme, že s nárastom počtu pacientov 

a zdravotníckych organizácií využívajúcich tieto zariadenia bude rovnako narastať 

i v súčasnosti 9% podiel strát údajov o pacientoch zapríčinených internetovou kriminalitou. 
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 Prepojením prístrojov s nemocničnými databázami sa zo self-monitoringu 

(sledovania, pozorovanie seba samého) stal monitoring. Na jednej strane stojí ten, kto je 

sledovaný, na strane druhej je osoba, ktorá sleduje, dohliada. Od monitorovania životných 

funkcií je tak už iba kúsok k monitorovaniu samotného správania pacientov alebo iných 

osôb, čím sa vraciame k princípom Panoptika, ktoré sa v prostredí nových technológií 

ukazujú ako nesmierne účinné a efektívne. Monitorovanie sa preto rozšírilo do ulíc, 

obchodov, na pracoviská a dokonca aj do domácností. Nové technológie sa v tomto 

kontexte ukázali ako vynikajúci nástroj na monitorovanie väzňov (teda tých subjektov, 

ktorí boli v centre pozornosti Benthamovho modelu Panoptika), ale aj každého ďalšieho 

jednotlivca. V prípade väzňov už nie je prostriedkom dohľadu veža uprostred väznice, ale 

elektronické náramky, ktoré monitorujú pohyb väzňov v tzv. domácom väzení. Opäť ide 

o zefektívnenie systému dohľadu, pretože používanie elektronických náramkov výrazne 

znižuje náklady na správu väzníc.  

 Systém dohľadu sa stal veľmi obľúbeným aj medzi zamestnávateľmi. Prejavilo sa 

to na rozšírenosti tzv. open space kancelárií a kamerových systémov. V súvislosti 

s novými médiami chceme však upriamiť pozornosť najmä na používanie softwarov, 

pomocou ktorých si môže zamestnávateľ z pohodlia svojej kancelárie prezerať pracovné 

plochy počítačov jednotlivých zamestnancov a kontrolovať ich činnosť na internete. 

Takáto kontrola sa odohráva bez vedomia zamestnanca a v ľubovoľnej chvíli. Aby však 

moc zo strany zamestnávateľa pôsobila automaticky (podľa princípu Panoptika), musí 

zamestnanec o tejto možnosti kontroly vedieť. Až vtedy začne zamestnanec vedome  

usmerňovať a disciplinovať svoju činnosť v práci, a teda obmedzovať aktivitu na internete, 

ktorá nesúvisí s jeho pracovnou náplňou. Z pohľadu zamestnávateľa ide o efektívny spôsob 

kontroly a hodnotenia práce, na základe ktorého môže prijímať ďalšie opatrenia, ktoré 

posilnia efektivitu a zisk. Takéto opatrenia často vedú ku znížení platu, strate 

zamestnaneckých výhod alebo dokonca k ukončeniu pracovného pomeru so 

zamestnancom, ktorý využíva internet či počítač pre súkromné účely alebo ktorého práca 

sa v porovnaní s výkonmi ostatných vyhodnotí ako nedostačujúca. Právnici v Českej 

republike sa prikláňajú k názoru, že monitorovanie zamestnanca na pracovisku je v súlade 

so zákonmi. Upozorňujú však, že táto kontrola by mala mať svoje hranice. „Neprimerané 

a priveľmi zasahujúce do súkromia zamestnancov sú napríklad tie opatrenia, ktoré 

zamestnávateľovi umožňujú sledovať obsah súkromnej e-mailovej korešpondencie 

doručenej do súkromnej schránky či obsah chatu zamestnanca na Skype, ICQ a podobne.“ 

(Knoblochová, 2009). Tieto opatrenia sa však nevzťahujú na firemnú e-mailovú schránku. 
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Navyše zatiaľ jediné, čo delí zamestnávateľa využívajúceho monitorovací software na 

kontrolu činnosti zamestnancov na internete od čítania súkromnej korešpondencie, je iba 

jeho vlastné rozhodnutie alebo miera jeho zvedavosti.  
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4. ZÁSAHY UŽÍVATEĽA 
 

V predošlých častiach práce sme ukázali, že v rámci interakcie v prostredí nových 

médií existuje množstvo mechanizmov, pomocou ktorých sú osoby a ich činnosť 

monitorované, sledované, kontrolované. Túto skutočnosť vníma stále viac osôb.  

Mnohí užívatelia, pre ktorých sa nové médiá stali každodennou súčasťou 

pracovného i osobného života si začali uvedomovať, že existuje určitá daň za rýchlosť,  

kvantitu či iné kvality, ktoré im prináša užívanie nových médií. Títo užívatelia začali 

objavovať potenciálne i reálne riziká interakcie v rámci nových médií a začali preto hľadať 

ich slabé miesta, ktoré by riziká zmenšili či odstránili. Z tejto snahy vyplývajú logické 

otázky:  

Môže užívateľ nejakým spôsobom ovplyvniť, narušiť či dokonca zničiť kontrolné 

mechanizmy, ktoré sú na neho počas interakcie v rámci užívania nových médií zacielené? 

Alebo sme ako užívatelia voči týmto mechanizmom bezbranní? 

 

Podľa nášho názoru odpoveď znie - ako užívatelia nových médií nie sme voči 

existujúcim kontrolným mechanizmom bezbranní. Paradoxne, práve vďaka interaktivite 

ktorá je tak kľúčovo spätá s novými médiami a výkonom kontroly nad užívateľmi, máme 

určité možnosti zásahov do týchto mechanizmov. V nasledujúcej časti chceme ukázať, že 

takéto možnosti zásahov existujú, dokonca sú veľmi často realizované. Okrem toho nás 

ďalej zaujíma, aký reálny dopad majú tieto zásahy, činy užívateľov – hľadáme teda 

odpovede na otázky:  

Dôjde po zásahu k skutočnému narušeniu kontrolných mechanizmov? 

Aké majú tieto činy dôsledky pre užívateľa? 

Aké majú tieto činy dôsledky pre stranu, ktorá používa kontrolné mechanizmy? 

 

Predpokladáme, že existujú tri scenáre toho, čo nastáva po zásahu užívateľa do 

kontrolných mechanizmov (v práci sa ich pokúsime dokázať na konkrétnych príkladoch): 

 

I, čin, krok, zásah užívateľa, ktorý povedie k vyrovnaniu síl (kontrolné mechanizmy sa 

uvoľnia, prerušia) alebo k presunutiu časti síl na stranu užívateľa 
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II, čin, krok, zásah užívateľa povedie k narušeniu či dokonca úplnému zničeniu 

kontrolných mechanizmov cez kroky narušujúce samotné vnútro programu alebo systému 

 

III, čin, krok, zásah užívateľa, ktorý povedie k posilneniu kontrolných mechanizmov 

(asimilácia) 

 

Na tomto mieste musíme objasniť to, čo si predstavujeme pod spojením zásahy 

užívateľov. Podľa nášho názoru sa jedná o vedomé či nevedomé činy užívateľov počas 

interakcie v rámci nových médiá, v dôsledku ktorých je narušená integrita, funkčnosť či 

efektívnosť systémov kontroly v rámci nových médií. Pomocou konkrétnych príkladov 

zásahov či činov užívateľov, ktoré uvádzame ďalej, chceme dokázať našu hypotézu o troch 

scenároch dôsledkov týchto zásahov. Základom je pre nás situácia znázornená na Obr.16, 

kde medzi užívateľom U a digitálnym médiom M prebieha interakcia (HCI), ktorej 

súčasťou je vykonávanie kontroly zo strany užívateľa, i zo strany média.  

 

Obr. 16 Základná schéma HCI 
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zásahy nie sú automatické a samozrejmé, väčšinou sú vedomé a cielené. To nám dáva 

priestor pre ich samostatné štúdium – nie sú totiž bežnou a nevyhnutnou súčasťou 

interakcie zo strany užívateľa. V práci sa snažíme tieto zásahy pomenovať a doložiť 

konkrétnymi príkladmi z praxe. Následne ich dosadzujeme do východiskovej situácie na 

Obr. 17 a snažíme sa opísať dopady, výsledky týchto krok.  

 

Obr. 17 Východisková schéma s nešpecifikovaným zásahom užívateľa 
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vírusu môže dochádzať napríklad k mazaniu a prepisovaniu súborov či systémových častí, 

šíreniu vírusov a k odosielaniu rôznych dát z postihnutého počítača.  

V súvislosti s problematikou vonkajšej kontroly užívateľov považujeme za 

najzávažnejšie práve tie útoky, ktoré sú zamerané na získavanie dát o užívateľoch. Patria 

sem spywares, backdoors (zadné dvierka) alebo tzv. sniffer. Ide o aplikácie, ktoré rôznym 

spôsobom odosielajú rôzne druhy dát vzdialeným útočníkom, ktorí môžu operovať po 

celom svete. Odosielanie a následné získavanie dát druhými osobami sa deje bez vedomia 

a súhlasu užívateľov. Programy typu spyware odosielajú tzv. statické dáta – prehľad 

navštívených stránok a nainštalovaných programov. Tento typ aplikácií sa často využíva 

ku komerčným a marketingovým účelom, pretože dáta získané týmto spôsobom sú 

základom pre cielenú reklamu a tailoring (viď kap. 3.2.3.1. Dataveillance a jeho 

vy(zne)užitie). Ďalším príkladom je aplikácia tzv. backdoor. Tá umožňuje otvorenie a  

neautorizovaný vstup do počítačového systému užívateľa vzdialeným útočníkom. Útočník 

môže tento vstup využiť k čerpaniu informácií o užívateľovi alebo k aktivite v mene 

napadnutého užívateľa (napr. rozosielanie spamov). Tento postup je v súčasnosti často 

viditeľný na sociálnej sieti Facebook, kedy útočník posiela z cudzieho konta, a teda v mene 

majiteľa tohto konta verejné správy (angl. wall posts) mnohým ľuďom, ktorých majiteľ 

konta autorizoval v aplikácii Facebook ako svojich priateľov (angl. friends). Poslednou 

aplikáciou, ktorú uvádzame v príklade je tzv. sniffer. Program typu sniffer je označovaný 

ako detekčný nástroj. Pomocou neho útočníci zachytávajú prebiehajúci sieťový prenos 

a následne narušujú jeho bezpečnosť. Takáto aktivita môže viesť k odcudzeniu 

prihlasovacích údajov (meno, heslo užívateľa) a ich následnému zneužitiu (častým 

predmetom záujmu sú čísla kreditných kariet). Útočný software typu sniffer napáda nielen 

počítače, ale aj mobilné telefóny, kde slúži k zachytávaniu užívateľových hovorov a SMS 

či MMS správ. Takýto software však nachádza aj legálne uplatnenie a často sa využíva k 

monitorovaniu zamestnancov na pracoviskách. „S ohľadom na obľúbenosť monitorovacích 

systémov a značný rozvoj mobilnej technológie sa špionážne aplikácie tohto typu budú 

objavovať stále častejšie. Od bezplatných amatérskych programov až po komplexné 

korporátne – a preto pomerne drahé – riešenia. Niektoré majú za úlohu informovať svojho 

právoplatného majiteľa o tom, čo sa s jeho prístrojom deje, napríklad v prípade krádeže, 

iné majú za úlohu monitorovať vyťaženosť a lojalitu zamestnancov a sú inštalované na 

príkaz vedenia spoločnosti.“ (Churý, 2007).  

Inštalácia a používanie antivírusových a antispywarových programov je jasným 

krokom užívateľov smerujúcim k ochrane súborov a systémov, ale rovnako aj ku kontrole 
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a ochrane vlastných dát a ich toku v internetovom priestore. Týmto krokom vedome 

narušujú užívatelia plány a činnosť útočníkov, ktorí chcú získať užívateľove dáta 

a následne s nimi rôzne pracovať a zneužívať ich.  Podľa nášho názoru však toto narušenie 

neznamená úplný presun síl na stranu užívateľa a jeho opätovné získanie plnej kontroly 

nad svojimi dátami. Ide skôr iba o vyrovnanie, pretože antivírusové a antispywarové 

programy vznikajú pod tlakom nových a stále nebezpečnejších útokov. Ochranné 

programy preto vždy so sebe nesú aj odkaz na možné budúce riziko útoku novými, 

zlepšenými vírusmi, proti ktorým bude daný program neúčinný.  

 

4.1.2. Ďalšia ochrana dát a identity 

 

Používanie antivírusových a antispywarových programov je najbežnejší spôsob 

ochrany pred krokmi, ktoré vedú k uplatňovaniu kontroly na užívateľoch nových médií. 

Podľa nášho názoru však existujú i ďalšie kroky, ktoré síce možný výkon dohľadu, 

obmedzovanie či manipuláciu možností výberu neodstránia úplne, dokážu však znížiť ich 

efektivitu a frekvenciu. Preto hovoríme o vyrovnávaní síl.  

Do tejto skupiny zaraďujeme nasledovné opatrenia:   

• Používanie rôznych a tzv. silných hesiel 

 

• Používanie aplikácií od rôznych firiem – nie iba aplikácie spoločnosti Google 

                                                                                                                           

• Používanie softwarov na ochranu identity 

                                                                                                                  

• Šifrovanie dát 

 

Používanie rôznych hesiel je jedným zo základných krokov ochrany pred získaním 

dát neoprávnenými osobami. Mnohí ľudia uprednostňujú používanie rovnakého hesla pre 

vstup do všetkých svojich účtov, pretože je to jednoduché na zapamätanie. Tým sa však 

užívateľ vystavuje obrovskému riziku, kedy získanie jedného hesla znamená získanie 

prístupu k množstve ďalších účtov, a teda aj dát. Prihlasovacie údaje (užívateľské meno 

a heslo) sú hlavnou a často jedinou ochrannou bránou k osobným dátam, preto by sa mal 

užívateľ snažiť maximálne skomplikovať cestu a prístup do svojich účtov. To rovnako 

znamená používanie tzv. silných hesiel, ktoré sa skladajú z väčšieho počtu rôznych znakov 

(písmen, číslic, špeciálnych znakov, napr. heslo @6jt1_pH). 
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 Používanie aplikácií od rôznych firiem je dôležitý krok k zabráneniu hromadenia 

informácií o užívateľovi jednou spoločnosťou. Ako príklad uvedieme aplikácie spoločnosti 

Google. Táto firma je vlastníkom najobľúbenejšieho a najviac používaného internetového 

vyhľadávača. Súčasne však do jej produktového portfólia patrí i rovnako obľúbená e-

mailová služba Gmail (alebo Google Mail) a tiež aplikácie Google mapy, Picasa (aplikácia 

na ukladanie a správu fotografií), Google kalendár, Google dokumenty a iné. Každú 

z týchto aplikácií môže užívateľ využiť k ukladaniu a spravovaniu množstva osobných dát 

(e-maily, fotografie, schôdzky, dokumenty), ktoré sa ale hromadia v aplikáciách, ktorých 

vlastníkom je jedna spoločnosť. Po prihlásení sa do jednej z týchto aplikácií je užívateľ 

účtu identifikovaný (IP adresou alebo svojou e-mailovou adresou v službe Gmail) aj pri 

každom jednom kliknutí v aplikácií Google mapy alebo pri vyhľadávaní v prehliadači 

Google. Firma navyše vytvorila aj svoj vlastný internetový prehliadač Google Chrome, 

ktorým sa pokúša z trhu vytlačiť konkurenčný Firefox od spoločnosti Mozilla alebo 

Internet Explorer od Microsoftu. Spoločnosť vďaka tejto širokej škále produktov získava 

obrovské množstvo informácií týkajúcich sa každej oblasti užívateľovho života na 

internete i mimo neho. Spoločnosť Google je preto nielen líder v poskytovaní 

internetových služieb, ale zároveň je to aj celosvetovo jedna z najväčších databánk (ak nie 

dokonca tá najväčšia) s údajmi o užívateľoch. Aby nesmerovali všetky údaje k jednej 

spoločnosti je dobré, pokiaľ užívateľ využíva aplikácie viacerých firiem. O každom kroku 

v internetovom priestore síce vždy vzniká informácia (akási stopa), tá však nemusí nutne 

patriť jedinej spoločnosti – v našom prípade firme Google. Užívateľ tak svojou 

obozretnosťou zabraňuje vzniku akejsi dokonalej, detailnej zložky o sebe v databanke 

jednej spoločnosti. Takýto krok si prirodzene vyžaduje od užívateľa viac energie a úsilia 

pri hľadaní alternatívnych aplikácií.                                                                               

Programy na ochranu identity sa dostávajú do pozornosti užívateľov stále častejšie. 

Podľa nášho názoru ide o prirodzenú reakciu niektorých firiem na stále intenzívnejší dopyt 

po ochrane súkromia a dát. V princípe naväzujú na programy antispyware. Na rozdiel od 

nich sa zameriavajú nielen na ochranu dát, ktoré užívateľ vloží do svojho počítača, ale aj 

na ochranu jeho identity v každodennom živote mimo virtuálny priestor. Ide o ochranu 

pred digitálnymi kamerami a fotoaparátmi, ktoré môžu zachytiť človeka na ulici, námestí, 

či na inom verejnom priestranstve, pričom majitelia týchto záberov ich môžu následne 

ľubovoľne použiť. Spoločnosť Google takýmto spôsobom získavala digitálne zábery ulíc 

rôznych miest po celom svete pre svoju aplikáciu Google Street View. Okrem záberov ulíc 

však spoločnosť získala aj obrovské množstvo fotografií zachytávajúcich poznávacie 
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značky áut a tváre náhodných okoloidúcich, na základe ktorých bolo možné v aplikácií 

konkrétnych ľudí rozpoznať. Až po množstve sťažností a súdnych podnetov týkajúcich sa 

porušovania súkromia pristúpila firma Google k automatickému rozmazávaniu tvárí 

a poznávacích značiek automobilov. Dodnes však pozorní užívatelia tejto aplikácie 

nachádzajú v množstve záberov i tie, ktoré neboli dodatočne upravené tak, aby na nich 

nebolo možné rozpoznať tváre či poznávacie údaje automobilov. 

Podľa nášho názoru je táto činnosť spoločnosti Google a ďalších firiem hlavným 

podnetom k vývoju programov a technológií na ochranu identity. Firma Hewlett Packard 

patrí medzi prvé spoločnosti, ktoré začali pracovať na vývoji takejto technológii. Princíp 

spočíva v ochrane fotografovaných osôb tak, že títo ľudia majú možnosť na diaľku 

rozmazať svoju tvár vo fotoaparáte druhej osoby, ktorá ich fotografovala. Firma tieto 

fotoaparáty nazýva „odolné voči paparazzi“ (angl. paparazzi proof cameres).  

Podobnú myšlienku ochrany identity rozvinul aj  grafický dizajnér Miquel Mora vo 

svojom projekte IDPS (angl. IDentity Protection System/ Systém ochrany identity). Mora 

sa na svojich stránkach pýta:                                                                                           

„Život vo svete, kde už boli naše identity uložené ako dáta pripravené na to, aby boli 

sledované. 

Život vo svete, kde sú obrázky nás samotných naším posledným útočiskom súkromia 

a intimity. 

Život vo svete, kde sú všade umiestnené kamery. 

Ako môžeme uchrániť našu vizuálnu identitu pred touto ohavnou inváziou?“ 

(Mora, 2007). 

 

Technológia, ktorú Miquel Mora vyvinul, funguje ako rušička, ktorú je možné 

pridať do ľubovolného kusu oblečenia alebo doplnku. Osoba, ktorá je fotografovaná alebo 

kamerovo snímaná môže sama rozhodovať o tom, či niektorý zo snímacích prístrojov 

zachytí jeho tvár rozmazane alebo nie. Ochranný systém je možné ľahko ovládať – 

konkrétne, jednoduchým gestom ruky, ktorá zachytí a zabráni signálu rušičky, a povolí 

kamere snímať človeka bez obmedzení. Je možné polemizovať o tom, nakoľko je takáto 

rušička efektívna a pýtať sa napríklad, na akú vzdialenosť je účinná, a teda schopná 

ochrany identity. Rovnako môžeme polemizovať o tom, kedy sa takéto zariadenia stanú 

bežne dostupným tovarom a nebudú využívané výhradne bezpečnostnými zložkami, ktoré 

rôzne typy rušičiek vyvíjajú a používajú už niekoľko rokov. Podľa nášho názoru sú ale 

takéto pokusy o vývoj technológie, ktorá by bola bežne dostupná jasným výrazom pocitu 
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neustálych útokov na identitu osobnosti a zároveň hľadaním ochrany pred takýmito 

útokmi. Ide o reakciu na všade prítomné kamery, fotoaparáty a iné snímacie zariadenia. 

Posledný krok, ktorý v tejto časti práce spomenieme (určite však nie posledný 

možný krok) je šifrovanie dát. Na šifrovanie dát môže užívateľ použiť vybraný program 

(mnohé z nich patria medzi tzv. open source, čiže voľne a bezplatne prístupné zdroje na 

internete), pomocou ktorého chráni majiteľ svoje dáta pred neoprávneným prístupom. 

Rovnako ako predošlé kroky, i šifrovanie dát vyžaduje od užívateľa určitú mieru 

dodatočnej pozornosti a času. Užívateľ musí svoje dáta šifrovať resp. zamykať a otvárať 

pomocou šifrovacieho kľúča. I v tomto prípade si však myslíme, že investícia v podobe 

niekoľkých minút môže výrazne chrániť užívateľove dáta, a tak vo výraznej miere 

ponechať kontrolu na jeho strane.                                                                             

                                                                                                                                    

4.1.3. Narušenie  

 

Používanie antivírusových či antispyware programov, technológií na ochranu 

identity, šifrovanie dát či dodržiavanie niekoľkých zásad pri práci na internete – to sú 

kroky, ktoré podľa nášho názoru oslabujú účinnosť niektorých kontrolných mechanizmov, 

ktoré sa v prostredí nových médií sústredia na užívateľa. Tieto mechanizmy tak strácajú 

v dôsledku zásahov užívateľa svoju silu a efektivitu. To jednoznačne potvrdzuje našu 

hypotézu, že užívateľ nie je počas interakcie v prostredí nových médií voči týmto 

mechanizmom bezbranný. Zároveň však musíme pripustiť, že užívateľ nebude nikdy 

schopný odhaliť a odstrániť všetky nástrahy a snahy o kontrolu, ktoré na neho v rámci 

interakcie v nových médiách čakajú. Rovnako platí, že jeho opatrenia sú reakciami na 

určité podnety (antivírusový program ako reakcia na aktuálny vírus, Systém ochrany 

identity ako reakcia na pouličné kamerové systémy), preto sú vždy o niečo pomalšie 

a zaostalejšie než ich „protivníci.“ Z tohto dôvodu sa domnievame, že vyrovnanie síl je iba 

dočasné a o dôsledkoch zásahu užívateľa radšej hovoríme ako o narušení kontrolných 

mechanizmov.  

Na Obr. 18 znázorňujeme, ako sa podľa nášho názoru zmení východisková situácia 

(Obr. 17). Zásahy, činy užívateľa, ktorým sme sa venovali v tejto časti vedú k zmene 

v charaktere kontroly k užívateľovi, konkrétne k narušeniu a oslabeniu. Zároveň však táto 

kontrola nemizne z interakcie, ani nemení svoj smer – stále pôsobí na užívateľa a hľadá 

nové cesty pôsobenia a útoku. 
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Obr. 18 Schéma zásahu, ktorý narušuje kontrolný mechanizmus 
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4.2. Scenár II. – Zničenie síl  

 

V tejto časti predstavujeme scenár, podľa ktorého určitý čin, kro

povedie k narušeniu či dokonca úplnému zničeniu kontrolných mechan

narušujúce samotné vnútro programu alebo systému. Snažíme sa nájsť 

krokov v praxi a opísať ich možné dopady.  

Podobný scenár naznačil pri téme fotografickej kritiky aj Vilé

ktorého sa má kritika zaoberať otázkou, či a do akej miery sa „fot

podriadiť program aparátu svojmu zámeru a aké metódy pri tom p

Nakoľko sa aparátu podarilo premeniť fotografov zámer v prospech p

a aká metóda bola pri tom použitá.“ (Flusser, 1994, s. 42). Podľa Flusse

tie fotografie, ktoré dokážu prekonať program aparátu tak, že tento

ľudskému zámeru. Kritika by mala podľa neho „ukazovať, ako sa člov

aparát a ako na druhej strane aparáty smerujú k tomu, aby zámery č

(Flusser, 1994, s. 42). Snaží sa upriamiť pozornosť na tie fotografie, kto

aparátu určitým spôsobom nepredvídané. Ich autori tak nejakým sp

„hrajú“ proti programu, snažia sa dostať z aparátu a do obrazu niečo, čo

aparátu.                                                                                                         

Flusser síce hovorí najmä o fotografii a fotografickom apa

uvažovania však zahŕňa celé univerzum aparátov (fotoaparát je pre neho 

modelom). Preto môžeme preniesť jeho myšlienky a použiť ich pri 

o počítači ako aparáte a jeho programoch. Hľadáme teda kroky užívate
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proti počítačovému programu a v ňom integrovaným kontrolným mechanizmom – 

hľadáme tak niečo, s čím program nepočíta (nepredvídateľnosť), čo ho narušuje, čo obracia 

pozornosť na jeho snahy o kontrolu užívateľa. Podľa nášho názoru sú všetky tieto prvky 

obsiahnutú v dvoch príkladoch – ide o tzv.„kecacie“ programy a prípady počítačovej 

kriminality. 

                                                                                                                                 

4.2.1. Programy s tematickou rozhovoru                                                                         

                                  

Programy s tematikou rozhovoru resp. „kecacie“ alebo „pokecové“ programy sú 

založené na princípe počítačového spracovania prirodzeného jazyka. Ide o oblasť, ktorou 

sa zaoberá počítačová lingvistika (angl. computational linguistics).  

Podstata týchto programov spočíva v konverzácii medzi užívateľom a programom 

(ide o HCI), pričom prebiehajúca konverzácia má čo najviac pripomínať (vytvárať ilúziu) 

konverzácie medzi dvoma osobami, užívateľmi. Z historického hľadiska bol v tejto oblasti 

prelomový program ELIZA od Josepha Weizenbauma (Američan s nemeckými koreňmi), 

ktorý ho napísal počas svojho pôsobenia na Massachusetts Institute of Technology (skr. 

MIT) v rokoch 1964 až 1966. Program je založený na princípoch tzv. rogerovskej 

psychoterapie, tzn. terapie, ktorá sa vyznačuje zameraním na klienta, kongruenciou 

terapeuta, zrkadlením pocitu, empatiou, akceptáciou klienta. Tieto zásady sa v programe 

prejavujú vo forme preformulovania výrokov užívateľa do ďalších otázok a nabádania 

k rozvinutiu jeho myšlienok (Obr. 19). Výsledný efekt v mnohých užívateľoch vyvoláva 

ilúziu konverzácie so skutočným terapeutom, mnohí dokonca dokážu riešiť svoje problémy 

niekoľko hodín práve pomocou tohto programu.  

Podľa vzoru programu ELIZA vzniklo po celom svete množstvo ďalších 

programov, ktorých cieľom je simulácia konverzácie dvoch užívateľov. Uvádzame 

niekoľko príkladov: 

  • IQ Pokyd (český jazyk)  

• Ludvik (slovenský jazyk) 

• Kecal (český jazyk) 

• Počítačový pokec (český jazyk) 

• Sedliak (slovenský jazyk) 

• Billy (anglický jazyk) 
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Obr. 19 Program Eliza http://www.manifestation.com/neurotoys/eliza.php3 

 
 

Programy ako ELIZA sú veľmi zreteľným príkladom fungovania a princípov HCI. 

Na týchto programoch je totiž jasné (hoci mnoho užívateľov podľahne ilúzii konverzácie 

s reálnou osobou), že inteligencia počítača je tá sila, ktorá v rozhodujúcej miere riadi celú 

konverzáciu a naše kroky. Položili sme si otázku, či je možné program narušiť a prevziať 

kontrolu nad smerovaním konverzácie alebo ho dokonca natoľko „zamotať“, že by sa tento 

program zrútil. Nech sme však v rámci interakcie v programe Ludvik použili akúkoľvek 

vetu, slovo, formuláciu, program dokázal na každý podnet reagovať, a to dokonca veľmi 

zmysluplne, napr.: 

• Prepáč, tejto vete nerozumiem. 

• Čo tým myslíš?  

• Zmeňme tému. 

Naša snaha o riadenie rozhovoru bola zbytočná, a celý čas sa musela podriaďovať línii 

nastolenej programom.  

Program Ludvik a ďalšie programy s tematikou rozhovoru veľmi striktne 

vymedzujú rámec našej konverzácie, a v prípade, že sa pokúšame odbočiť, neúnavne 

vracajú rozhovor do vlastnej línie. Ako sme uvádzali vyššie, podľa B. J. Fogga sú počítače 

silné persuazívne technológie aj vďaka vytrvalosti, akejsi tvrdohlavosti (perzistencia). Táto 

charakteristika sa na programoch s tematikou rozhovoru prejavuje naplno – pokiaľ sa 

konverzácia začne zacyklovať, s najväčšou pravdepodobnosťou ustúpi užívateľ a bude 
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rešpektovať líniu programu práve z toho dôvodu, že program sa neunaví kladením tých 

istých otázok stále dokola. Slovami Wendy Hui Kyong Chun program tak disciplinuje 

svojho užívateľa v kladení a formulovaní otázok a odpovedí. 

Napriek tomu sme sa pokúsili ďalej „hrať“ proti programu a hľadať nepredvídané 

miesta, ako to navrhoval pri kritike fotografie Vilém Flusser. Snažili sme sa nájsť miesta, 

ktoré by jasne poukazovali na aparát, umelú inteligenciu a jej obmedzenia. Na Obr. 20 

vidíme dve konverzácie v rámci programu Ludovik. V prvej vidíme strojovitosť reakcií na 

celkom nezmyselné podnety. V druhej vidíme na odpovediach neschopnosť programu 

vysporiadať sa s veličinou času (konverzácia sa odohrala v nedeľu 25.4.2010 o 16.45) – 

odpovede sú nelogické, nesúvislé. Preto, hoci sa nám nepodarilo výrazne narušiť priebeh 

interakcie a prevziať kontrolu nad jej vývojom, podarilo sa nám „hrať“ proti 

programu, ukázať na niektoré jeho slabé miesta, a tým aj odkryť automatickosť, ktorú sa 

tvorcovia softwarov pokúšajú stále viac zakryť. Navyše tým, že počítač a software spolu 

s ich účinkami a mechanizmami disciplinácie užívateľa v rámci interakcie sú v 

programoch s tematikou rozhovoru tak ľahko odhaliteľné, stávajú sa výborným 

východiskom a príkladom toho, čo sa bežne odohráva v rámci množstva iných interakcií 

v prostredí nových médií, a čo zároveň nie je tak transparentné.  

Obr. 20 Interakcia s programom Ludvik 
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4.2.2. Počítačová kriminalita 

                                                                                                                                       

V predošlej časti sme sa pokúšali nájsť spôsob, akým môže užívateľ prelomiť 

a zničiť kontrolné mechanizmy, ktoré môžeme v súlade s naším predošlým rozdelením 

kontrolných mechanizmov zaradiť na rovinu vnútornej kontroly. Išlo teda o kontrolu, ktorá 

je spojená so samotnými princípmi existencie a fungovania nových médií. Ukázali sme, že 

tieto mechanizmy zlomiť nemôžeme, môžeme na ne akurát poukázať. V tejto časti sa preto 

venujeme kontrole, ktorú sme zaradili vonkajšiu rovinu kontroly. Sme totiž presvedčení, že 

kontrolné mechanizmy na tejto úrovni je možné prelomiť a získať tak aspoň časť kontroly 

na svoju stranu. Dôkazom toho sú podľa nášho názoru najmä mnohé prípady počítačovej 

kriminality.  

Z pohľadu trestného práva sú prípady počítačovej kriminality trestným skutkom. 

Počítačová kriminalita je z právneho hľadiska definovaná ako „páchanie trestnej činnosti, 

v ktorej figuruje počítač ako súhrn hardwarového a softwarového vybavenia vrátane dát, 

prípadne niektoré z komponentov počítača alebo väčšieho množstva počítačov 

samostatných či prepojených do počítačovej siete, a to buď ako predmet trestnej činnosti 

alebo ako nástroj trestnej činnosti.“ (Smejkal, 2001, s. 151 – 152). Existuje veľké 

množstvo druhov počítačovej kriminality, ktoré zároveň postihujú rôzne iné oblasti práva. 

Týkajú sa napr. porušovania autorských práv (zdieľanie dát prostredníctvom tzv. peer-to-

peer sietí), základných ľudských a občianskych práv (zneužívanie osobných údajov, šírenie 

pornografie, porušovanie súkromia) či obchodného práva (priemyselná špionáž).  

Podľa nášho názoru však môžeme na niektoré prípady počítačovej kriminality 

nazerať predovšetkým ako na snahy o zničenie kontrolných mechanizmov zacielených na 

užívateľov – chápeme ich ako miesta odporu proti fenoménom súvisiacich s kontrolou 

v prostredím nových médií (napr. dataveillance). Samozrejme, krádež dát o klientoch 

banky bude s najväčšou pravdepodobnosťou slúžiť ako prostriedok k rôznym finančným 

machináciám, finančným podvodom a pod. Na druhej strane však krádež dát z databázy 

nejakej verejnoprávnej inštitúcie môže byť motivovaná výhradne snahou upozorniť na 

množstvo a citlivosť archivovaných dát o občanoch a o ich nedostatočnej ochrane. Takýto 

prístup má dokonca pomenovanie, ide o tzv. greyhat. Greyhat hacker je osoba, ktorá 

nabúra a prenikne do nejakého systému, avšak získané dáta nijakým spôsobom nezneužije, 

neprofituje z nich. Niektorí greyhat hackeri dokonca po svojom čine upozorňujú správcu 

alebo vlastníka siete o jej bezpečnostných rizikách, iní ich dokonca opravia (vtedy 

hovoríme o tzv. whitehat). Medzi známych greyhat hackerov patrí napríklad Adrian Lamo, 
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ktorému sa podarilo vniknúť do interných sietí spoločností ako Microsoft, AOL Time 

Warner, Yahoo či The New York Times.   

                                                                                                                                                

4.2.3. Alternatíva narušenia 

                                                                                                                                         

V druhom scenári sme predstavili dva typy zásahov užívateľa, ktoré sú 

nasmerované priamo proti programom či celým systémom. Odlišujú sa tak od zásahov 

v prvom prípade, kde boli kroky užívateľa skôr ochranné a nepôsobili priamo na programy.  

Naše dva príklady nás doviedli k názoru, že mechanizmy kontroly v rámci interakcie 

v nových médiách nemožno celkom zničiť bez toho, aby sme úplne nezničili príslušný 

program. Vtedy ale program prestáva byť funkčným, stáva sa pre užívateľa zbytočným. 

Preto považujeme za lepšiu alternatívu práve hľadanie „nepredvídateľných“, prekvapivých 

momentov alebo slabých miest, ktoré budú neustále poukazovať na umelú inteligenciu a jej 

obmedzenia. Opäť povedané slovami Viléma Flussera, je potrebné upozorňovať no to, že 

„aparáty sú síce mimoriadne rýchli a nič nezabúdajúci idioti, ale stále ešte idioti.“ 

(Flusser, 2001, s. 74).  Z tohto pohľadu kroky, ktoré sme opísali (hry proti programom či 

hackerstvo) síce nenaplnia náš predpokladaný scenár v zmysle úplného zničenia 

kontrolných mechanizmov, avšak spôsob, akým spochybňujú a napádajú samotné 

programy a systémy vnímame ako silný moment narušenia mechanizmov kontroly. Preto 

aj v tomto prípade platí podľa nášho názoru situácia znázornená na Obr. 18. 

                                                                                                                                   

4.3. Scenár III. – Asimilácia zásahu 

                                                                                                                           

Tretí a posledný scenár, ktorý predpokladáme a chceme doložiť, má za následok 

posilnenie kontrolných mechanizmov pôsobiacich na užívateľa. Predpokladáme, že 

v niektorých prípadoch kroky, ktoré vykoná užívateľ s cieľom oslabenia kontroly, ktorá je 

na neho nasmerovaná, vyvolávajú opačnú reakciu. Podľa tohto scenára je paradoxne 

výsledkom krokov užívateľa posilnenie mechanizmov kontroly v rámci jeho interakcie v 

nových médiách.  

Podľa nášho názoru môže takáto situácia nastať preto, lebo samotné kontrolné 

mechanizmy, ich priebeh a výsledky môžu byť rovnakým spôsobom a rovnakými 

metódami kontrolované. Môžeme hovoriť o monitorovaní monitorovania či o dozeraní 

dozerania. Túto možnosť vyjadril aj Michel Foucault vo svojom opise panoptického 

zariadenia: „Panoptikum môže dokonca kontrolovať vlastné mechanizmy. V centrálnej veži 
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môže riaditeľ sledovať všetkých podriadených zamestnancov: ošetrovateľov, lekárov, 

majstrov, učiteľov, strážnikov; môže ich sústavne posudzovať, meniť ich konanie, vnútiť im 

metódy, ktoré pokladá za najlepšie; a jeho samého tiež možno poľahky pozorovať.“ 

(Foucault, 2004, s. 204-205). Z tohto pohľadu pre nás monitorovanie znamená nielen 

sledovať užívateľa, ale aj to, ako sa systém prípadne konkrétni zodpovední ľudia 

vyrovnávajú so zásahmi voči tomuto sledovaniu. Vďaka tejto možnosti môže nastať tretí 

predpokladaný scenár. Znamená to, že systém alebo zamestnanec rozpozná aktivitu 

užívateľa poškodzujúcu kontrolné mechanizmy a snaží sa túto aktivitu zastaviť a obnoviť 

pôvodné mechanizmy kontroly. Ak sa podarí zastaviť rušivú užívateľovu činnosť 

a následne dokonca posilniť mechanizmy kontroly, znamená to celkové oslabenie 

postavenia užívateľa a naopak upevnenie pozície na strane vykonávania kontroly.  

Takéto posilňovanie kontrolných mechanizmov sa odohráva prostredníctvom 

asimilácie krokov a pokusov o oslobodenie zo strany užívateľa. Vilém Flusser hovorí 

v súvislosti so snahami o zachovanie ľudského zámeru v aparátoch a s bojom proti totálnej 

nadvláde automatických aparátov: „Avšak aparáty automaticky asimilujú tieto pokusy 

o oslobodenie a obohacujú nimi svoje programy.“ (Flusser, 1994, s. 66-67). 

Ako príklad takejto asimilácie použijeme už spomenutú oblasť počítačovej 

kriminality. Veľmi často sa totiž stáva, že si firmy „kúpia“ hackerov, ktorí napadli ich 

vlastný alebo cudzí systém. Hacker následne útočí na systém spoločnosti zámerne a s jej 

súhlasom, aby tak upozornil na slabiny tohto systému a pomohol ich odstrániť. Tým, že sa 

táto činnosť odohráva pod dohľadom spoločnosti a z hackera sa stáva zamestnanec alebo 

poskytovateľ služby sa odlišujú tieto kroky od útokov zvonku, ktoré sme opísali 

v predošlej kapitole. Hacker – užívateľ a jeho postup sa asimilovali, útok sa premenil na 

platenú služba, ktorá už nie je hrozbou a krokom k narušeniu systému, ale je zdrojom jeho 

posilnenia, stabilizácie a nakoniec i moci. To sú ciele, ktoré motivovali napríklad 

predstaviteľov Federálneho úradu pre vyšetrovanie Spojených štátov amerických (skr. 

FBI) k tomu, aby požiadali súd o zmiernenie trestu pre hackera Davida Smitha (autor víru 

Melissa) v prípade, že Smith pristúpi na spoluprácu s FBI.  David Smith túto možnosť 

využil a „na internete pozbieral 1745 vzoriek vírusov a zákerných kódov a odovzdal ich 

FBI na preventívne účely. FBI si nakoniec Smitha pochvaľovala, pretože bez neho by sa 

k takýmto informáciám, vedúcim k dopadnutiu hackerov či eliminovaniu ich útokov, nikdy 

nedostala.“ (Brzobohatý, 2008). 
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Podarilo sa nám teda potvrdiť náš tretí predpoklad. Na Obr. 21 znázorňujeme 

opísanú situáciu, kde sa zásah užívateľa proti kontrolným mechanizmom v rámci jeho 

interakcie v nových médiách mení na zdroj posilnenia kontroly nasmerovanej proti nemu.  

                                                                                                                               

                                                                                                                         

Obr. 21 Schéma zásahu, ktorý posilňuje kontrolný mechanizmus 
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5. ZÁVER 
 

 V priebehu práce sme poukázali na rôzne príklady kontrolných mechanizmov, ktoré 

pôsobia v prostredí nových médií a sú zacielené na užívateľa a jeho aktivity. Tieto 

mechanizmy sme rozdelili do dvoch úrovní – na vonkajšiu a vnútornú rovinu kontroly. 

Spoločným menovateľom týchto dvoch rovín je výkon kontroly v priebehu interakcie. Táto 

základná kvalita nových médií, ktorou si nové médiá získali priazeň a obľubu u užívateľov 

je zároveň nevyhnutným predpokladom pre pôsobenie a výkon kontroly, ako sme ju opísali 

na oboch rovinách. Aj napriek tomu však neexistuje jasná zhoda ohľadom definície tohto 

pojmu a tiež jej podôb v prostredí nových médií, tzn. human-computer interaction 

a computer-mediated interaction. Táto skutočnosť môže byť podľa nášho názoru 

podnetom k ďalšiemu štúdiu zameraného na vymedzovanie pojmu interaktivita. Uvedený 

návrh súvisí aj s momentálnou popularitou pojmu a jasnou požiadavkou užívateľov, 

čitateľov, divákov, poslucháčov  či  zákazníkov na stála väčšiu mieru interaktivity v každej 

oblasti života, práce či zábavy. Nálepku „interaktívny“ nesie stále viac produktov, často ale 

bez toho, aby skutočne spĺňali charakteristiky, znaky interaktivity. Ako upozornil 

napríklad Sheizaf Rafaeli (viď Tab.1), je rozdiel medzi interaktívnou a tzv. kvázi-

interaktívnou komunikáciou. Nestačí totiž iba reagovať na podnety z druhej strany (angl. 

reactive) – tieto reakcie sa musia vzťahovať nielen k predošlej výmene iba ako k podnetu 

k reakcii, ale rovnako aj k obsahu predchádzajúcej výmeny či procesu (angl. responsive). 

Použitie takéto rozlíšenia by mohlo viesť k spochybneniu nálepky „interaktívny“ v prípade 

mnohých produktov.  

  V práci sme často odkazovali na trojicu autorov Roland Barthes, Michel Foucault 

a Vilém Flusser. Ako sme uviedli v úvode, považujeme diela týchto autorov v mnohých 

smeroch za nadčasové, a preto sme sa snažili tento názor dokázať ich prepojením so 

súčasnou problematikou kontroly v nových médiách. O možnosti aktualizovať ich práce 

svedčí aj množstvo súčasných autorov, ktorí pojmom elektronické Panoptikum odkazujú k 

Michelovi Foucaultovi. Zvýšenú pozornosť by si v tomto smere podľa nášho názoru 

zaslúžila aj tvorba Viléma Flussera, ktorého myšlienky sprevádzali celú líniu našej práce 

a uvažovania. Náš predpoklad sa tak potvrdil a príspevky spomínaných autorov nám  

výrazne pomohli uchopiť a popísať obe roviny kontroly, ktoré sme v práci vymedzili.  

 Po tom, ako sme v tretej kapitole predstavili niekoľko príkladov kontrolných 

mechanizmov a ich využitia, sme sa v ďalšej kapitole zamerali na postavenie užívateľa 
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v rámci vzťahov, kde sú tieto mechanizmy prítomné. Tým sme sa dostali k našej hypotéze, 

podľa ktorej užívateľ nie je voči mechanizmom kontroly bezmocný. Cieľom našej práce 

bolo naznačiť či ukázať možnosti, ktorými užívateľ disponuje a môže nimi zasahovať proti 

mechanizmom kontroly. Následne sme sa pokúšali zistiť, nakoľko sú tieto zásahy účinné 

a aké sú ich dopady. Z troch predpokladaných scenárov sa nepotvrdil iba jeden, konkrétne 

zničenie síl a pôsobiacej moci cez zásahy postihujúce samotný systém alebo program. Toto 

konštatovanie nás vracia k príspevkom Rolanda Barthesa a Michela Foucaulta, ktorí sa 

zhodli v tom, že moc presakuje každým článkom spoločnosti a je nezničiteľná. Opísané 

zásahy užívateľa však spôsobili aspoň narušenie kontrolných mechanizmov, poukázali na 

ich prítomnosť, a tak narušili samozrejmosť a diskrétnosť ich priebehu. V ďalších dvoch 

scenároch sa naše predpoklady o charaktere zásahov a ich dopadov potvrdili. V prvom 

scenári sme ukázali, akými ďalšími spôsobmi môže užívateľ narušiť jednoznačnosť 

priebehu a pôsobenia kontrolných mechanizmov a ako sa môže proti nim do určitej miery 

chrániť. V treťom prípade sme poukázali na prípady posilnenia pozície a účinkov 

kontrolných mechanizmov, ktoré nastáva asimiláciou užívateľových zásahov.  

 Na základe zistení uvedených v štvrtej kapitole práce si myslíme, že pokiaľ je 

užívateľ ochotný venovať časť svojho času, energie a investovať ich do použitia a 

nastavenia ochranných prvkov (antivírus, antispyware, šifrovanie dát, nastavenia ochrany 

súkromia na sociálnych sieťach ako Facebook), hľadania a odhaľovania slabých či 

„nepredvídateľných“ miest mimo funkcií aparátov a ich programov a bude tiež ochotný 

vynaložiť úsilie na hľadanie a používanie alternatívnych aplikácií i hesiel, bude môcť stále 

v rámci interakcie v prostredí nových médií vystupovať ako slobodná a suverénna osoba. 

Zároveň však predpokladáme, že útoky na túto slobodu a suverenitu budú s ďalším 

vývojom a šírením nových médií a technológií stále silnejšie a nástojčivejšie.  

                                                                                                                                                                     

 Nakoniec by sme ešte chceli zhodnotiť samotný priebeh tvorby práce. Vzhľadom 

na to, že téma nových médií a fenoménov s nimi súvisiacimi je v súčasnosti vysoko 

aktuálna, existuje veľké množstvo príspevkov venujúcich sa tejto problematike. Prevažná 

väčšina týchto zdrojov je dostupná prostredníctvom internetu v anglickom jazyku. Zdroje 

v českom alebo slovenskom jazyku sú výrazne obmedzené. Preto sa v práci vyskytuje 

veľké množstvo anglických výrazov. Považovali sme za potrebné uvádzať aj tieto výrazy, 

pretože ich preklad sa nám zdal niekedy obtiažny alebo zavádzajúci. To sa týka najmä 

výrazov z odvetvia IT.  
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 Ďalší prvok, ktorý sprevádzal celý priebeh tvorby práce je samotná rýchlosť vývoja 

technológií a šírenia informácií. Niekoľkokrát sme počas tvorby aktualizovali údaje 

týkajúce sa napríklad ochrany súkromia na sociálnych sieťach. Tento fakt jasne poukazuje 

na obrovské tempo produkcie či zmien, na ktoré upozorňuje vo svojich prácach Paul 

Virilio. To má z pohľadu človeka za následok neschopnosť zachytiť a spracovať čo i len 

zlomok z vyprodukovaných informácií. V tejto súvislosti sú veľmi zaujímavé niektoré 

údaje, ktoré zverejnil týždenník The Economist, a ktoré môžeme podľa vedcov 

a počítačových odborníkov označiť ako nový fenomén „veľkých dát“. (Cukier, 2010, s. 3-

4).                                                                                                                                             

- obchodný reťazec Wal-Mart spracováva každú hodinu viac ako milión 

zákazníckych transakcií, ktoré následne v podobe 2,5 petabytov (1015 B, B=byte) 

putujú do firemnej databázy.  

                                                                                                                                         

- na stránkach sociálnej siete Facebook je 40 miliárd fotografií. Toto číslo neustále 

rastie.  

                                                                                                                                                

- výrazný nárast zaznamenáva predaj softwarov určených na spravovanie a analýzu 

dát (spoločnosti Oracle, IBM, Microsoft a SAP investovali na nákup takýchto 

programom 15 miliárd amerických dolárov).  

                                                                                                                                                                     

Uvedené údaje iba potvrdzujú náš predpoklad a domnienku, že časom i niektoré časti tejto 

práce stratia pod tlakom nových poznatkov svoju aktuálnosť. Napriek tomu veríme, že 

kritický prístup k novým médiám, ktorý sme sa v práci pokúšali prezentovať a výsledky 

našej snahy upozorniť na možnosti zásahov užívateľa proti kontrolným mechanizmom 

v rámci interakcie v prostredí nových médií, budú slúžiť ako inšpiratívne podnety k ďalším 

úvahám a kritike.  
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