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ABSTRAKT

Diplomova praca sa venuje otazke kontroly v ramci interaktivity v novych médiach.
Rozobera pojem interaktivity z perspektivy novych médii a semiotiky. Dalej predstavuje
pohl'ad na rézne mechanizmy a urovne kontroly, ktoré st vramci tejto interaktivity
pritomné. Praca sa sustredi len na tie mechanizmy, ktoré su zacielené na uzivatel'a. Venuje
sa napriklad problematike dataveillance, diskriminacii na zaklade dat, disciplinécii,
tailoringu, monitoringu alebo persuazivnym hram. Tato liniu dopiia a prepaja s
teoretickymi prispevkami Rolanda Barthesa, Michela Foucaulta a Viléma Flussera,
v ktorych sa uvedeni autori zaoberaju otazkami moci, discipliny a aparatmi. Ciel'om prace
je zistit, aké je postavenie uzivatela vo¢i mechanizmom kontroly, a aké (pokial’ vobec

nejaké) st jeho mozZnosti zasahov voci tymto mechanizmom.

KPucové slova: interaktivita, nové média, kontrola, dohl’ad, semiotika, uzivatel’, data,

aparat

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



1. UVOD

V predkladanej praci sa snazime prepojit’ niekol'ko aktudlnych otazok, ktoré su
spojené s uzivanim novych médii. Dostupnost’ a pocet uzivatelov novych médii uz vyse
dve desatrocCia neustdle narasta, a rovnako sa rozSiruje i pocet oblasti, v ktorych sa praca
s novymi médiami stdva ich neodmyslite'nou sti¢ast’ou. S rovnakou rychlostou sa vyvijaji
i samotné nové média, ktorych fungovanie je zaloZzené na omnoho komplexnejSich
a zlozitejSich principoch, nez tych, na ktorych st zalozené tradicné média ako tlac, rozhlas
¢i televizia. Ako poznamendva vo svojej tvorbe francuzsky filozof Paul Virilio (2000), tato
obrovskd rychlost’ vyvoja a produkcie nam prakticky neponechdva Ziaden priestor pre
reflexiu, analyzu, kritické zhodnotenie — v momente zastavenia sa (Cas na zamyslenie) totiz
ide vyvoj obrovskou rychlostou d’alej. Preto sa mdze stat, ze vzhl'adom na mnozstvo
novych informdcii vyprodukovanych v Case samotnej analyzy sa jej vysledky stanu
v priebehu jedinej noci zastaralé aneaktudlne. Aj napriek tejto rychlosti, v ktorej je
neustale produkované a zaroven ostava nezachytené obrovské mnozstvo informacii, vidime
zmysel v hl'adani a analyzovani fenoménov spétych s produkciou, existenciou a uzivanim
novych médii. Hlavnym dévodom je skuto¢nost’, Ze vysledky tejto obrovskej rychlosti vo
svete novych médii maju dopady na kazdodenny Zivot I'udi, ktory prebieha v rddovo inych
casovych jednotkach. A navySe: ,,Aparaty su sice mimoriadne rychli a ni¢ nezabudajuci
idioti, ale stale este idioti.* (Flusser, 2001, s. 74). A tito idioti su aj napriek neustale
narastajucej tendencii k automatizacii vytvormi c¢loveka, l'udského umu, inteligencie
a kreativity. VSetky tieto argumenty nadm déavaju dostatok viery ¢i optimizmu v samotni
moznost’ reflektovat’” a analyzovat' niektoré aspekty spdté snovymi médiami a
v zmysluplnost’ a hodnotu takychto krokov.

Ako napovedd ndzov, v praci sa venujeme dvom zakladnym témam — otazke
interaktivity v ramci novych médii a otazke slobody volby, jej kontrole pri uzivani novych
médii. Spojenim tychto dvoch tém chceme upozornit’ na paradoxnu situdciu, ktord je
spojena s uzivanim novych médii a s nimi suvisiacou interaktivitou. Tento paradox sa tyka
pohl'adu na otazku kontroly uzivatel'ov v ramci interaktivity v novych médiach.

Na jednej strane stoja nadSené nazory, ktoré s nastupom novych médii priamo
spajaju demokratizaciu a liberalizaciu spolocnosti a individui. Nové média z tohto pohl'adu
prelamuju nadvladu nadnarodnych medidlnych konglomeratov ardéznych zaujmovych

skupin. Z pasivnych recipientov sa vd’aka nim stavaju aktéri, ktori nie st odkazani na



niekol’ko hlavnych komunika¢nych kandlov — naopak maja k dispozicii obrovsku Skalu
zdrojov a slobodu pri ich vybere. Rovnako nie su odkazani sledovat’ obl'ibené programy
v Case, ktory stanovili televizni dramaturgovia, ale v ¢ase, o ktorom rozhoduje sdm
uzivatel. Preto st nové média pre vacsinu uzivatel'ov spété s pocitom slobody, slobodnej
vol'by. Otazku slobody volby nazerame aj v praci z pohl'adu internetovych spolo¢nosti a
akéhosi internetového diskurzu, na ktorom sa podiel’aju i samotni uzivatelia, a chapeme
slobodu vol'by ako moznost’ ziskat vSetky existujice informdcie a naslednii moznost’ si
z nich 'ubovolne vybrat’. Takéto ambicie deklaruje napriklad spolo¢nost’ Google (2009) vo
svojej firemnej filozofii:

* hl'adanie novych ciest, ako 'udom hladajicim odpovede spristupnit’ vsetky

informdcie sveta

* sprostredkovat’ pristup k informaciam vSetkym l'udom po celom svete avo

vSetkych jazykoch

* Styri prvky, ktoré produkty Google odliSuju od konkurencie: rychlost’, presnost,

objektivita a 'ahké pouZitie

Z takéhoto pohladu nové média nesporne priniesli obrovské pole novych
a doposial’ nepoznanych moznosti — v tomto smere mozeme slobodu vol'by povazovat’ za
vyrazne VvacSiu neZz v dobach, kedy boli uZivatelia odkazani na niekolko hlavnych
informa¢nych kandlov a ziskavanie informacii z viacerych zdrojov bolo financne vyrazne
naro¢nejsie nez dnesné surfovanie na internete. Na druhej strane chceme ale poukézat’ na
urcitd dan, ktora je spojend s tymto rozSirovanim slobody vol'by v priestore novych médii.
Nové média totiz dokdzu kazdy nas krok, ktory pocitujeme ako slobodny zaznamenévat’,
kontrolovat’, sledovat. Téato kontrola sa odohrava vel'mi diskrétne, uzivatel’ si ju Casto
vobec neuvedomuje. V nasej praci sa chceme pokusit’ nadvihnat' toto rusko diskrétnosti,
poukdzat’ na kontrolu vykonavani v prostredi novych médii apokusit sa zpozicie
uzivatela vykonat kroky, ktoré by tto kontrolu dokazali narusit’.

V prvej Casti prace sa venujeme pojmu interaktivita ako vlastnosti novych médii,
ktora je najviac spajana s rozsirovanim slobody a slobodnej vol'by v ich prostredi. Pojem
nazerame z viacerych uhlov. Na zaciatku uvazovania sa venujeme prispevku Johna B.
Thompsona, ktory rozli§il vo svojej praci Média a modernita (1995) tri typy socidlnej
interakcie (face-to-face interaction, mediated interaction, quasi-mediated interaction).
Dalej sa ststredime na interakciu v prostredi novych médii, a to tzv. interakciu &lovek -

pocita¢ (angl. human-computer interaction, skr. HCI) a pocitacom sprostredkovanu



interakciu (angl. computer-mediated interaction, skr. CMI). Ukazujeme, Ze ndjst’ jednotnti
a vSeobecne platnt definiciu pojmu interakcia v prostredi novych médii a odlisit’ tieto dva
typy interakcie nie je vobec jednoduché. Opierame sa tu predovSetkym o ¢lanok Paul A.
Mayera (1998), ktory sumarizuje vyznamné rané prispevky k tejto problematike.

V rovnakej kapitole sa tiez pokusame o semioticki analyzu HCI, ktora je podla
nasho nadzoru vynikajuci nastroj, pomocou ktorého mozno poukazat’ na potencidlne miesta
kontroly vykondvanej prostrednictvom kontrolnych mechanizmov, ako ich opisujeme
v d’al§ich kapitolach. Pri tejto analyze vychddzame z ¢lanku Shaleph O’Neilla (2005),
ktory navrhuje pouzit' niektoré konkrétne semiotické metody pri analyze HCI. Hned na
uvod vSak upozornuje, ze tradicné semiotické pristupy nie st pre analyzu HCI a s fiou
suvisiacich fenoménov dostacujuce a hovori o potrebe ndstupu tzv. semiotiky novych
interaktivnych médii. Hoci sme zjeho prispevku vychadzali, v praci predstavujeme
i d’alSie oblasti HCI, ktoré mozu byt analyzované z pohl'adu semiotiky.

V tretej kapitole prace chceme predstavit’ zaklad naSho uvazovania v otazkach moci
a kontroly. Sustredime sa tu na autorov, ktorych prace povazujeme za nad¢asové a ktorych
prispevky na dant tematiku predstavujeme v kontexte naSej prace ako vychodiskové.
Ako priklad uvadzame dielo Rolanda Barthesa, ktory vo svojej inauguracnej prednaske na
College de France s ndazvom Lekcia (1994) hovori o moci, moci jazyka, riadenom vedeni
podmienenom technoldgiami, a v ktorej sme rovnako naSli inSpirdciu pre nazov tejto
diplomovej prace. Autor v prednaske na tému moci jazyka hovori: ,,Vidade kontrolovanej
slobody su podrobené nielen fonémy, slova a syntaktické artikulacie, pretoze ich nemozno
celkom lubovolne kombinovat, ale tejto viade je podriadend cela plocha diskurzu, ktord je
speviiovanad celou sietou pravidiel, prikazov, utlacovania, represii...“ (Barthes, 1994, s.
92). Rovnako povazujeme za potrebné spomenut’ Michela Foucaulta (1979, 1982) a jeho
diela tykajtce sa disciplinovania spolo¢nosti, dohl'adu a kontroly. V d’alSich castiach prace
sa snazime ich prispevky aplikovat’ a prepojit’ ich s otazkami kontroly a interakcie
v novych médiach. Otdzku moci jazyka u Rolanda Barthesa tak napriklad spdjame s
oblast'ou jazyka pocitacového, kde ,,software, cez programovacie jazyky, ktoré vychdadzaju
z rodového systéemu prikazovania a kontroly, disciplinuje svojich programatorov
a pouzivatelov...“ (Hui Kyong Chun, 2006, s. 27)

Ako sme uZ naznacili, v Stvrtej kapitole predstavujeme kontrolné mechanizmy
v ramci interakcie v novych médiach, pricom casto odkazujeme na teoretické vychodiska
u vyssSie spomenutych autorov. Zaroven sa opierame o myslienky povodom ¢eského autora

Viléma Flussera. Kontrolné mechanizmy tu delime do dvoch rovin, pricom sa zaujimame



vyluéne o mechanizmy nasmerované na uzivatela (nezaujima nds teda kontrola, ktorou
disponuje uzivatel'). Prva rovina kontroly je tu spidtd so zakladnymi principmi
programovania auzivania programov. Tuto rovinu mozZeme uviest citatom Viléma
Flussera, ktory hovori o fotografidach ako o produktoch fotografickych aparatov, ktoré su
v jeho filozofii prikladom toho, ¢o chape ako technické obrazy a aparaty, teda aj pocitace.
Flusser hovori: ,,Vyzerd to, akoby fotograf mohol slobodne volit, akoby kamera bola
poslusna jeho zameru. Ale volba zostava obmedzena na kategorie aparatu, a sloboda
fotografa zostava naprogramovanou slobodou ... Vo fotografickom geste robi aparat, co
chce fotograf, a fotograf musi chciet, ¢o dokaze aparat.” (Flusser, 1994, s. 32). Tento
vyrok naznacuje urciti svojvolu pocitaCov, ktord podlamuje iluziu slobodnej volby.
V rovnakej kapitole dokazujeme tto svojvol'u na konkrétnych prikladoch.

Druhé rovina kontroly sa podl'a nas spaja s kontrolnymi mechanizmami, ktoré st
vytvorené s urcitym konkrétnym cielom ako napr. marketingové vyuzitie, zvySovanie
efektivity prace, zvySovanie zisku atd’. Medzi takéto mechanizmy patri napr. ziskavanie
dat a ich nasledné vyuZitie s cielom zdmerného ovplyviiovania alebo obmedzovania volby
uzivatela. Tento typ kontrolnych mechanizmov povazujeme za agresivnejsSie
a nebezpecnejsie.

Ako uz bolo spomenuté, hlavnym cielom nasej prace je nielen poukéazat' na
existenciu tychto, ¢asto vel'mi diskrétnych a sicasne nebezpecnych mechanizmov kontroly
vramci interakcie v novych médidch, ale zaroven snaha tieto mechanizmy z pozicie
uzivatela nejakym spdsobom ovplyvnit, narusit ¢i dokonca celkom znicit.
Predpokladame, Ze uZzivatel’ nie je voci tymto mechanizmom celkom bezbranny a niektoré
jeho kroky moézu mat vplyv na existujuce kontrolné mechanizmy aich ucinky.
Predpokladame tieto tri pripady, ktoré sa v praci pokuSame dokazat na konkrétnych
prikladoch:

I, ¢in, krok, zasah uzivatela, ktory povedie k vyrovnaniu sil (kontrolné mechanizmy

sa uvolnia, prerusia) alebo k presunutiu Casti sil na stranu uzivatela

I1, ¢in, krok, zasah uzivatel'a povedie k naruSeniu ¢i dokonca uplnému zniceniu
kontrolnych mechanizmov cez kroky narusujice samotné vnutro programu alebo

systému

II1, ¢in, krok, zasah uzivatela, ktory povedie k posilneniu kontrolnych

mechanizmov (asimilacia)

10



V zévere prace sumarizujeme nasu snahu prekonat’ casto nekritické nadSenie
z moznosti, ktoré nam priniesli nové média a prostrednictvom poukdzania na existujiuce
mechanizmy kontroly sa snazime podporit’ nas§ postoj. Zaroven tu zhfflame a hodnotime
vysledky, ku ktorym sme dospeli, priebeh tvorby prace asamozrejme aj kvalitu
a mnozstvo dostupnych zdrojov.

Predkladana praca obsahuje 144 847 znakov.

11



2. INTERAKCIA

2.1. Interakcia zo SirSej perspektivy

Pojem interakcia pochddza z latinského inter-agere (jednat medzi sebou) a jeho
najvSeobecnejsia definicia hovori o interakcii ako o stave vzidjomného pdsobenia dvoch
alebo viacerych Cinitel'ov. Vd'aka tejto pomerne Sirokej definicii nasiel pojem uplatnenie
v roznych oblastiach, napr. v medicine (génova interakcia), chémii (interakcia molekul),
fyzike (elektromagnetickd interakcia), ale i v oblasti spolo¢enskovednej, kde sa interakcia
chape ako ,situdcia, v ktorej je mozna vymena predstav ucastnikov komunikacie v danom
socialnom kontexte o vyznamoch, ktoré su predmetom komunikacnej aktivity...*
Podmienkou interaktivity je v takomto pripade spitnd vézba, ktord ,je sucastou
komunikacie a podmienuje (koriguje) dalsie komunikacné jednanie.” (Reifova, 2004, s.
93). Takuto interakciu nazyvame socidlna interakcia a ako upozorniuje John B. Thompson
(2004), pred nastupom komunika¢nych médii mala tato interakcia vyhradne podobu
vymeny obsahov tvari v tvar (angl. face to face). Ten isty autor zafal skumat’ zmeny
v charaktere socialnej interakcie, ktoré¢ boli dosledkom ndstupu komunika¢nych médii.
Tvrdi, Ze ,,rozvoj komunikacnych médii vytvara nové formy jednania a interakcie a nové
druhy socialnych vizieb, ktoré sa uz vo svojej podstate lisia od tych, ktoré vznikali pri
interakcii tvari v tvar.” (Thompson, 2004, s. 70). Rozlisil a opisal tri typy interakcie:

1, interakcia face to face — odohrava sa medzi ucastnikmi, ktori su pritomni na

jednom mieste, v rovnakom case (zdiel'aji spolo¢ny Casopriestor).

2, sprostredkovand (médiovana) interakcia — kjej priebehu je potrebné urcité
technické médium, napr. papier, elektromagnetick¢é viny atd. Toto médium
sprostredkovava interakciu medzi ucastnikmi, ktori nemusia zdielat’ spolo¢ny

Casopriestor (napr. listova koreSpondencia).

3, sprostredkovana kvaziinterakcia — k jej priebehu je potrebné urCit¢é médium
masovej komunikécie (napr. televizia, rozhlas, knihy atd’.). Tento typ interakcie je
rozlozeny v Case a priestore, nevyzaduje zdielanie rovnakého Casopriestoru.
Thompson vSak upravuje pojem a hovori o kvaziinterakcii, ¢im chce poukazat’ na

niektoré zadsadné Crty tohto typu interakcie:

12



a, produkcia obsahov pre neurciti masu
b, monologicky charakter kvaziinterakcie (jednosmerny tok komunikécie).
Napriek tomu tu vSak vznika priestor pre akusi oneskorenu spitni vdzbu,

napr. reakcie divakov na televizny program vo forme listu.

Z pohladu témy nasej prace, a teda naSho zdujmu predovsetkym o otazku interakcie
vrameci novych médii (s dorazom na HCI) sa vSak Thompsonova praca javi ako
nedostacujuca. Thompson totiz pripustil existenciu d’alSich typov interakcie, no hlbSie sa
im vo svojej typoldgie nevenuje. K otazke tychto d’al§ich moznych typov interakcie iba
dodava: ,,Nerad by som vylucoval moznost, zZe by k novym formam mohol viest napriklad
vyvoj novych komunikacnych technologii, ktoré umoznia daleko vicsi vklad prijemcov do
prebiehajucej interakcie. (Thompson, 2004, s. 73). Vzhladom na rok prvého vydania
prace (1995) aniekol’ko predoslych stadii, na zaklade ktorych bolo uz v priebehu
devétdesiatych rokov mozné vymedzit HCI ako samostatny typ interakcie sa domnievame,
ze Thompsonove rozdelenie typov interakcie je v dneSnej dobe neaktudlne, resp. si
vyzaduje prepracovanie a doplnenie.

Zaroven vsak vzhl'adom na nas zaujem o otazku kontroly v ramci interakcie stoji
vjeho praci za zmienku jasny odkaz na moznost vykonu kontroly vramci
sprostredkovanej kvazinterakcie. Podl'a Thompsona je pocas tohto typu interakcie divak
vedeny k tzv. Casopriestorovej interpolacii, k ¢iastoénému potlaceniu Casopriestorového
ramca svojho zivota a k doasnému preorientovaniu sa na rozne nastavené ¢asopriestorové
suradnice. Strukturilna asymetria tejto interakcie (do zna¢nej miery jej monologicky
charakter) poskytuje recipientom iba minimalne mozZnosti zasahovania do jej priebehu,
Casto ide iba 0 moznost’ vypnut - zapnut televizny prijimac. Na strane vysielatel’a sa tato
Strukturdlna asymetria premieta do moznosti ,,ovplyviiovat smerovanie a obsah
kvaziinterakcie a nebrat’ pritom v uvahu reakcie prijemcov. To ddava podavatelom daleko
vdcsiu slobodu, nez aku by mali pri typickej interakcii tvari v tvar.“ (Thompson, 1995, s.
81). Vilém Flusser, ktory (ako ukaZzeme neskor) rovnako pripisoval rozhodujicu tlohu tzv.
tvorcom programov a moznosti ich uzivatelov (funkcionarov) okresal do ramcov
programov vo vnutri aparatov, na margo moznosti vypnut — zapnut aparat, televizny
prijima¢ dokonca povedal, Ze je ,,optimistickym nezmyslom, ak niekto tvrdi, Ze ma slobodu
televiziu nezapnut, neobjednat’ si zZiadne noviny alebo nefotografovat. Energia, ktoru by
musel vynaloZit na to, aby odporoval prenikavému tlaku technickych obrazov, by sa na

neho premietala z tkaniva spolocnosti. Technické obrazy vedu sice k osamoteniu tych, ktori
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ich prijimaju vo svojich kutoch, vedu vsak k este vicsej osamotenosti u tych, ktori pred
nimi utekaju.* (Flusser, 2001, s. 53). Podl'a ndsho nédzoru naliehavost’ tohto vyroku je
urCitym signalom o potrebe zaujimat’ sa o otazky slobody, kontroly ¢i vyberu v ramci

médii a konkrétne aj novych médii.

2.2. Interakcia a nové média

V sucasnosti sa pojem interakcia najcastejSie spaja s novymi médiami (uz bezne
synonymne nazyvané digitilne média) — interakcia je jednou z najpodstatnejSich
charakteristik tychto médii. Podl'a Leva Manovicha je dokonca tak vyznamnou sucast'ou
tychto médii, Ze s troSkou nadnesenosti mozno povedat, ze ,,nazyvat pocitacové média
interaktivne je bezvyznamné — znamend to jednoducho tvrdit ten najzdkladnejsi fakt
o pocitacoch.” (Manovich, 2001, s. 71).

Ro6zni autori pripisuji novym médiam okrem interaktivity d’alSie vlastnosti.
Napriklad Denis McQuail im pripisuje decentralizaciu, vysoku kapacitu a flexibilitu formy,
obsahu a uzitia. (McQuail, 2002, s. 41). Lev Manovich, jeden z poprednych stcasnych
teoretikov zaoberajucich sa novymi médiami, chape tieto médid na zaklade ich vymedzenia
voc¢i starym, tradicnym médiam. Tento povodom rusky autor opisuje pat zakladnych
rozdielov, ktoré zarovenl povazuje za Ustredné principy fungovania novych médii
(Manovich, 2001, s. 49-63):

1, numericka reprezentacia (angl. numerical representation)- vsetky nové média su

tvorené digitalnym kdédom

2, modularita (angl. modularity)- nové médid pozostavaju z mnozstva nezavislych

LRV 4

Casti, ktoré st vystavané az po najnizsiu urovein akychsi atdbmov (pixel)

3, automatizacia (angl. automation)- nové média umoZiiuji automatizovat’ procesy

tvorby, manipulacie alebo pristupu k médiam

4, variabilita (angl. variability)- nové média nie su fixované, su naopak tvarne,
premenlivé, potencidlne nekone¢né (napr. hypermédia, pravidelné obnovovanie

programov — tzv. updates, medidlne databazy atd’.)

5, prevod kodov (angl. transcoding)
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Napriek jednoznacnosti, s akou sa s digitalnymi médiami spédja pojem interakcie,
narédza jej Studium v tejto oblasti na urcité problémy. Asi tym najzakladnej$im problémom
je neustale hladanie pojmového vymedzenia a definicii. Tento problém charakterizoval
Paul A. Mayer: ,.Interaktivita je opisand mnozZstvom sposobov v literature o komunikacii
a medidlnych §tudidch. Nanestastie, mnoho pouZiti pojmu postrada pojmovii hibku alebo
su jednoducho neurcité - postradajuc pritom Specificnost, ktora sa vyzaduje preto, aby bol
pojem v analytickom kontexte hodnotny.” (Mayer, 1998, s. 40). Podobny nazor vyjadrili
i dal$i autori: ,,Odbornici odkazuju pojmom (interaktivita — pozn. autora) ku vsetkému od
vymeny tvari v tvar k pocitacom sprostredkovanej komunikdcii. AvSak velké mnozZstvo
literatury, popularnej ¢i odbornej, pouziva pojem interaktivita s iba malou, pripadne so
Ziadnou snahou o ndjdenie definicie. (Downes — McMillan, 2000, s. 157-158).

Tieto nejasnosti sa jednotlivi autori pokuSaji preklenit hladanim urcitych
ustrednych bodov ¢i konceptov, pomocou ktorych by bolo mozné fenomén interakcie
spojenej s novymi médiami uchopit. V tomto smere povazujeme za vel'mi prinosné ¢lanky
vysSie citovanych autorov — Paul A. Mayera (1998) a Edward J. Downesa spolu so Sally J.
McMillan (2000). Uvedeni autori vyrazne prispeli k$tadiu interakcie v
prostredi pocitacovych médii — Paul A. Mayer na zdklade Studia a komparacie literatiry
predstavil tri historicky zaujimavé koncepcie sprostredkovanej interakcie. Edward J.
Downes a Sally J. McMillan vychadzali rovnako zo Stiidia literatary, ktoré vSak nasledne
doplnili o vysledky rozhovorov na tému interaktivita s desiatkou respondentov pracujicich
v roznych oblastiach suvisiacich s komunika¢nymi technolégiami. Na zaklade kvalitativnej
analyzy tychto rozhovor a $tadia literatiry vymedzili autori body, o ktoré¢ by sa mala
definicia pojmu interaktivita opierat’.

Skor nez sa budeme venovat’ prispevkom spominanych autorov, chceme upozornit’
na d’al$i z pojmovych problémov, ktory je z citovanych c¢lankov zrejmy. V textoch sa
stretdavame s pojmami computer-mediated interaction (poCitacom sprostredkovana
interakcia) a human-computer interaction (interakcia clovek — pocitac), ktorych pouzitie je
niekedy synonymné, inokedy jasne sa navzijom vymedzujuce. Vysvetlenie tohto
pociato¢ného rozporu vidime v zdkladnych definiciach tychto dvoch typov interakcie.
Pojem computer-mediated interaction (skr. CMI) odkazuje na interakciu dvoch a viacerych
0sOb (odosielatel’ a prijemca), ktord je sprostredkovanad digitdlnym médiom (mobilné
telefony, rozne internetové sluzby ako chat, Skype, e-mail). Takato interakcia spiiia
charakteristiky Thompsonovej sprostredkovanej (médiovanej) interakcie. Objavuju sa ale

1 nazory, podla ktorych ide o novy typ interakcie, ktory nestaci definovat’ iba pomocou
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tradicného vymedzenia pozicii odosielatel’a a prijemcu spravy, pretoze CMI vytvara nové
vztahy atzv. ,trojstrannu interaktivitu, ktora zahriia dvoch ludi a pocitac.” (Downes —
McMillan, 2000, s. 163). V takomto chapani CMI nemaju digitdlne médid uz len ulohu
sprostredkovatel’a, ale dostavaju sa na rovinu ucastnikov interakcie. Tym sa priblizujeme
k definicii pojmu human-computer interaction (skr. HCI), ktora odkazuje na interakciu
prebiehajicu medzi jednou alebo viacerymi osobami a jednym alebo viacerymi pocitacmi.
[ tu je mozné badat’ urCitt konvergenciu tychto dvoch typov interakcie. Niektori autori
totiz pri chapani HCI dosadzuji na miesto pocitaca l'udské bytosti (napr. osoba
programatora). Paul A. Mayer napriklad poznamenava, ze prave ,/udska inteligencia
oboch, teda dizajnéra a publika, vytvaraju uspokojivé podmienky pre uzivatela tak, aby
mohol prechddzat’ cez dialogické a dramaturgické elementy rozhrania urcitej aplikacie.*
(Mayer, 1998, s. 43).

Odhliadnuc od uz spominaného prelinania sa tychto dvoch typov interakcie,
ilustruje ich vzdjomnu prepojenost’ 1 historicky vyvoj konceptu interaktivity v prostredi
novych médii. Takyto prehl'ad pontika Paul A. Mayer, ktory cituje prace Rudyho Bretza,
Jeroma Durlaka a Sheizafa Rafaeliho, ktoré su zaroven urcitym historickym prehl’'adom
pristupov k HCI (hoci sa nevenuji tym najranejSim formam HCI, ktoré sa datuji uz od
roku 1963, kedy Ivan Sutherland predstavil svoj Sketchpad- pocitacovy program, ktory
umoznoval manipulaciu s objektmi na obrazovke pomocou Specidlneho pera). V Tabulke 1
uvadzame strucny prehl’ad tstrednych myslienok jednotlivych autorov spolu s ndzvami ich

prac. (Mayer, 1998, s. 41-48).
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Tabul’ka 1 Vyvoj chdpania pojmu interaktivity v novych médiach

Autor Pojmy/ tézy Vysvetlenie

Autor rozlisil:

1, interaktivne média — spajaju okamzitost’
a proceduralnost’ dialogu

(telefon, telekonferencia)

Rudy Bretz . : 2, kvazi- interaktivna vymena — situacia,
Simulovana
Media for Interactive . . kedy st role odosielatel'a a prijemcu
interakcia

Communication, 1983

zamenitel'né iba navonok, v skuto¢nosti je
tato vymena obmedzena kvoli obmedzenosti
kanala

3, simulovana interakcia — interakcia ¢loveka

s nezivou inteligenciou (dnes nazyvané HCI)

Jerome Durlak

A Typology for
Interactive Media, 1987

I, Interaktivne
medialne systémy
II, Ciel
dizajnovania

(design objective)

Autor vymedzuje tri ciele pri tvorbe
interaktivnych médii:

1, simulacia komunikécie face fo face

2, presadzovanie/udrZiavanie iluzie —
uzivatel’ ma pocit, ze pocitaCovy systém
ovlada, kontroluje, rozumie mu

3, roz8irovanie mysle (angl. mind
amplification)- pouzitie novych technoldgii
na rozsirovanie moznosti/schopnosti l'udskej

inteligencie

Sheizaf Rafaeli
Interactivity: From
New Media to

Communication, 1988

Interakcia ako

kvalita vymeny

Autor tvrdi, ze nie kazda komunikécia je
interaktivna. RozliSuje tri formy interakcie:
1, interaktivna (angl. responsive) — je
podmienend spétnou vézbou, ktora sa
vzt'ahuje k predoslym vymenam,
procesom a k predoslym obsahom sprav.

2, kvazi- interaktivna (angl. reactive) — je
podmienend spitnou vézbou, ktora sa
vztahuje k predoslym vymenam, nie vSak
k obsahu, charakteru ¢i forme predoslych
sprav.

3, nie- interaktivna, dvojsmerna (angl. two-

way) — nekoherentna, nestvisla konverzacia
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Dal§i autori, Edward J. Downes a Sally J. McMillan (2000) zohl'adnili pri svojom
Studiu a hl'adani ucelenej koncepcie pojmu interaktivita i niektoré prace uvedené v Tab. 1.
Ich koncepcia sa d’alej opiera o Sest’ ustrednych bodov resp. oblasti, ktoré su podla nich
relevantné pri Studiu interaktivity v prostredi digitdlnych médii — smer komunikécie,
Casova flexibilita, vnimanie priestoru, stupeii kontroly, schopnost’ reagovat’ na podnety
a ucel komunikacie (ako je vnimany z pozicie subjektu). Vysledky svojej analyzy nasledne
rozdelili to troch hlavnych kategorii (dopady, spravy, ucastnici), v ramci ktorych urcili
iniekol’ko dal§ich pojmov dolezitych pre definovanie interaktivity (autori hovoria o
computer-mediated interaction, ale pretoze je v ich prispevku zrejmd konvergencia
s pojmom human-computer interaction, v nasledovnych riadkoch sa obmedzujeme na
pojem interaktivita, majiic pritom tito konvergenciu stdle na mysli). Ich analyzu sme
v niektorych bodoch doplnili o priklady a komparaciu s inymi typmi interakcie.

1, dopady — nové média asnimi suvisiaci novy typ interakcie ovplyviuju
komunikaciu na vSetkych turovniach, teda od jednotlivcov, cez organizacie az po
spolocnost’ (zmeny v obchodnych modeloch, demokratizicia v internetovom prostredi,
nové moznosti). Zarovenl so sebou prinasaji uriti mieru neistoty ohladom buduceho
vyvoja a moznych dopadov. Tuto neistotu opisuje jeden z respondentov: ,,Definiciu pojmu
interaktivita musime vytvorit na zdklade toho, co je momentalne k dispozicii. A to nieco sa
meni kazdy den ... Okrem toho, Ze nevieme, kam to (interaktivita — pozn. autora) smeruje,

vieme, Ze sa to odohrdva skutocne rychlo.” (Downes — McMillan, 2000, s. 172).

2, spravy — prenos sprav sa v ramci interakcie odohrava v procese obojsmerne;j
komunikacie, kde st role na oboch stranach navzdjom vymenitel'né. Tento typ interakcie
sa d’alej vyznacuje istou flexibilitou v otazke Casu, pretoze ,ucastnici maju urcitu kontrolu
nad nacasovanim sprav.“ (Downes — McMillan, 2000, s. 168). Rozhodujt tak o zdiel’ani ¢i
nezdiel'ani spolo¢ného ¢asu s ostatnymi stranami interakcie. Pre porovnanie, interakcia
tvari v tvar alebo sprostredkovana interakcia, kde ako prostriedok komunikacie slazi
telefon si nutne vyzaduje zdielanie spolocného casu, kym v pripade sprostredkovanej
interakcie ako je listova komunikacia alebo pri sprostredkovanej kvazi-interakcii
(analdgova televizia) nie je zdiel'anie spolo¢ného ¢asu mozné a interakcia moze prebehnat
len vd’aka oneskorenej spétnej vézbe.

Podobne, vyraznd flexibilita sa vtomto type interakcie spdja aj s priestorom,
v ktorom sa odohrava atym, ako ho jednotlivé strany interakcie vnimaji. Podla

spominanych autorov tak mézu nastat’ tieto situdcie:
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- nezdielanie spolo¢ného priestoru — ti€astnici su geograficky oddeleni
- zdielanie virtudlneho priestoru — ucastnici st geograficky oddeleni, avSak
prebichajlica interakcia sa odohrava v ur€itom virtualnom prostredi (napr. chat
rooms), v ktorom sa vytvara pocit zdiel'anie spolo¢ného priestoru v internetovom
prostredi.
Podl'a nasho nazoru je na tomto mieste mozné doplnit’ i tretiu situdciu, ktord v sebe
spaja zdiel'anie redlneho a virtudlneho priestoru. Takuto situdciu mozno pozorovat’ pri
hrach (napr. Virtua Tennis) a simulatoroch (napr. Golf Launchpad Tour) pre herné
konzoly (napr. PlayStation). Napriklad pri hre Virtua Tennis od firmy Sega sa
stretavaju v jednej miestnosti dvaja hraci, ktori dianie na monitore ovladaji svojimi
pohybmi. Ich pohyby snima Specidlny ovlada¢ so zabudovanymi pohybovymi
senzorami. Kym teda obaja hraci v miestnosti (redlny priestor, ktori zdiel'aji) pohybuju
rukami a prebiehaju z miesta na miesto, na obrazovke (vo virtudlnom priestore) sa

v tom istom ¢ase odohrava tenisovy zapas na travniku vo Wimbledone.

3, ucastnici — podl'a Downesa a McMillan (2000) charakterizuji tato kategoriu
pojmy kontrola, schopnost’ reagovat’ na podnety a vnimané ciele komunikacie. V otazke
cielov komunikacie tvrdia, ze ,jednotlivci vnimaju, Ze zamer komunikacie je viac
orientovany na vymenu informdcii, nez na snahu presvedcovat.* (Downes — McMillan,
2000, s. 173). V podobnom duchu mozno chépat’ vyjadrenia Viléma Flussera na adresu
sucasnej komunikédcie. Ta sa podla neho vzdy skladd zdvoch zloziek — diskurzu
(uchovanie a distribucia informdcii) a dialogu (tvorba informécii). Z pohl'adu spolo¢nosti
je idedlne, ak su tieto dve zlozky v stave rovnovahy. Komunikacia v sucasnej spolo¢nosti
vSak podla Flussera vykazuje jasné znamky prevahy diskurzu. LCudia maji podla neho
problémy pri tvorbe dialdgov, o ,,znamend, vymienat informdcie so zameranim na nove.
A tato tazkost vyplyva z komunikdacie prave v sucasnosti perfektne fungujucej, totiz
z vSadepritomnosti vynikajucich diskurzov, ktoré kazdy dialog zaroven znemoznuju a robia
ho zbytocnym...* (Flusser, 2002, s. 14).

Aj napriek vyznamu, aky je v sucasnosti pripisovany samotnému procesu vymeny
informacii (doraz na proces, tok vymeny, nie jej obsah) sa v ramci komunikécie stale
objavuju momenty, ktorych vyznam spociva najmid vich obsahu. Preto je mozné
s tvrdenim dvojice Downes — McMillan do vel'kej miery polemizovat’ — s presvedcovanim,
persuaziou sa totiz stretdvame na dennej bazy (predovsetkym v prostredi internetu). B. J.

Fogg dokonca tvrdi, ze pocitacové technoldgie disponuju v pripade interakcie, ktorej
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cielom je persudzia oproti tradicnym médidm a 'udskym bytostiam niekol’kymi zasadnymi
vyhodami. Tieto vyhody zhrnul do Siestich bodov, ktoré st charakteristické pre pocitacové
prostredie (Fogg, 2003, s. 7):

1, véc¢sia perzistencia (pocita¢ sa neunavi neustalym opakovanim hlasky alebo

ziadosti o registraciu)

2, vicsia anonymita

3, schopnost’ spracovat’ obrovské mnozstvo dat

4, vyuzivanie, obmienianie mnozstva foriem, spdsobov presvedcovania

5, schopnost’ rychlo narastat’ resp. rozsirovat’ sa v pripade potreby

6, vSadepritomnost’ tzv. ubiquity- schopnost’ ist’ tam, kde nesmu ist’ 'udia alebo

tam, kde ludia nie st vitani (napr. zabudované, implantované pocitatové

technologie)

V otazke schopnosti reagovat na podnety je zrejmy odkaz na koncepciu
interaktivity (charakterom responsive) podla Sheizaf Rafaeliho (vid Tab. 1), kde je
interakcia podmienend spdtnou vidzbou, ktord sa vztahuje k predo$lym vymendm,
procesom a k predoslym obsahom sprav. Nejde teda iba o jednoduchu reakciu resp. ,,0
Jjednoduchy vyber a volbu moznosti. Skor nez o otazku vyberu sa tu jedna o skutocnost, Ze
Jednotlivci si mozu prisposobovat obsah tak, aby vyhovoval ich potrebam ... schopnost
sprav prisposobovat sa jednotlivcom c¢i skupinam je klucovda pre pojem interaktivity.*
(Downes — McMillan, 2000, s. 171).

Nakoniec sa dostdvame k pojmu kontrola, ktory je zpohladu naSej prace
najdolezitejsi, a ktorého pochopenie je kI'icové pre porozumenie pojmu interakcia v ramci
digitalnych médii. Na tomto mieste preto iba nacrtavame liniu uvazZovania a kritiky, ktora
sa objavuje pri charakteristike dimenzie ucastnika interakcie cez pojem kontrola v
koncepcii Downesa a McMillana (2000) a blizSie tato tému rozvijame v d’alSich kapitolach
prace. Podstatné je, ze citovani autori vo svojej analyze rozliSuju dve linie kontroly —
kontrola z pohl'adu odosielatela a kontrola z pohl'adu uzivatela. V suvislosti s novymi
médiami sa totiz najcastejSie hovori o kontrole, ktorou v ramci interakcie disponuje
uzivatel’. Ide prevazne o pozitivne hlasy, ktoré vitaju Siroku Skalu moZnosti a nastrojov
kontroly, ktoré umoziuji uzivatelovi rozhodovat' o €ase, mieste, obsahu ¢i rozsahu
interakcie. Tato kontrola v rukach uzivatelov podnietila mnozstvo zmien v medidlnom

priemysle a v d’alSich odvetviach (obchodné modely spolo¢nosti ako Amazon ¢i eBay),
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priniesla nové koncepty a fenomény (socidlne siete ako MySpace ¢i Facebook, ob¢iansky
zurnalizmus).

Na opa¢nom pole sa vSak nachddza kontrola z perspektivy odosielatela resp.
autora, ktord je Casto skrytd za iluziou kontroly uzivatela resp. recipienta. Ako sme uz
naznacili, prave tato dimenzia kontroly v rdmci interakcie je to, ¢o nas v praci zaujima
a comu sa dalej venujeme. Vel'mi vystizny je v tomto smere nasledovny citat: .,V tomto
okamziku ma kontrolu autor. Kontrolu ma v rukach osoba, ktora vytvorila hru, webovi
stranku alebo informdciu. Oni nastavuju parametre pre odpoved na strane uzivatela.
Myslim, Ze ucime Studentov ako sa stat’ autormi, producentmi interaktivneho materialu
s cielom naucit’ ich zasadit parametre tak hlboko a do takej sSirky ako je to len mozné,
takze uzivatel ma pocit, Ze on/ona je ten, kto ma kontrolu v rukdach. Maju ju ale skutocne
v rukach? Este nie.“ (Downes — McMillan, 2000, s. 170).

Tento citat naznacuje, ze popri mnozstve zastancov a nadSencov novych médii sa
objavuju 1 autori, ktori sa viac sustredia na popis negativnych dopadov novych médii na
ich uzivatel'ov a spolo¢nost’. Hovoria predovsetkym o disciplindcii, manipulacii a kontrole
uzivatelov (B.J. Fogg, Mark Andrejevic, Alexander R. Galloway, Wendy Hui Kyong
Chun, Roger Clarke a i.). Mnohi z nich tak navédzuji na autorov ako Michel Foucault alebo
Gilles Deleuze, ktori uz v Case, kedy neexistovali nové média ako ich dnes pozname
a chapeme, upozorniovali na pritomnost’ kontrolnych a mocenskych mechanizmov
v spolo¢nosti. Alexander R. Galloway napriklad upriamil pozornost na spolo¢nost’
kontroly, o ktorej hovoril Gilles Deleuze, a ktort charakterizoval tym, o ,,nazval extrémne
rychle (angl. ultra-rapid — pozn. autora) formy volne sa pohybujucej kontroly, ktoré si
obsiahnuté v distribuovanych sietach. Tieto siete mozu byt pocitacové... “ (Galloway, 2006,

s. 319).

2.3. Human — computer interaction

Napriek urcitej konvergencii a niektorym spoloénym bodom medzi HCI a CMI
mézeme HCI vymedzit nasledovne: ,,Human-computer interaction je disciplina
zaoberajuca sa dizajnom, hodnotenim a implementaciou interaktivnych pocitacovych
systemov urcenych pre ludské pouzivanie a tiez Studiom hlavnych fenoménov, ktoré s nimi
suvisia.“ (Baecker, 2009). Tato definicia naznacuje, ze véac¢Sina autorov sa uzZ nezaobera
HCI ako nejakym teoretickym konceptom — HCI je povazovana za neoddelitelnti sucast’

poOsobenia a Cinnosti ¢loveka vo svete informacnych technologii a novych médii. Preto sa
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v suvislosti s HCI hovori najmé o praktickych strankach, ktoré s nou suvisia. Patri sem
tvorba, dizajn a implementacia réznych rozhrani, hardwarovych ¢i softwarovych casti, ale
irozvoj pocitacovej gramotnosti. Toto Siroké pole sa tak stdva predmetom zaujmu
mnozstva vedeckych disciplin (Obr. 1). V nasledujtcej kapitole rozoberame pristup jednej
z nich — semiotiky. Na tomto mieste sme sa rozhodli uprednostnit’ semioticki analyzu HCI
pred analyzou CMI, pretoZze vacsina prikladov kontrolnych mechanizmov, ktorym sa d’alej
v praci venujeme sa odohrava a pdsobi prave v ramci HCI. Semiotickd analyza mé odkryt’

konkrétne miesta, do ktorych st neskor opisané kontrolné mechanizmy zasadené.

Obr. 1 Discipliny zaoberajice sa HCI

The Field of HCI

{(Human Computer Interaction)

Psychology

Ergonomics
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Computer human factors
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Language @

Sociology

Semiotics
and
branding
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2.3.1. Semioticka analyza HCI

Semiotika, veda o znakoch a znakovych systémoch je jedine¢ny prostriedok pre
analyzu HCI. Je zrejmé, Ze ide o vedu nesmierne flexibilnt, pretoze jej metddy je mozné
aplikovat’ aj na tak rychlo sa meniacu oblast akou st digitdlne technoldgie a s nimi
stivisiacu HCI. V priebehu poslednych rokov sa vtejto suvislosti zacali dokonca
osamostatiiovat’ Specifické oblasti semiotiky, napr. produktova semiotika Susann Vihma
(vid’ nizsie) ¢i pocitacova semiotika (angl. computer semiotics), o ktorej hovori P. B.
Andersen, a ktorti vymedzil ako ,,oblast’ semiotiky, ktora studuje Specificku povahu znakov
zaloZenych na pocitaci a to, ako funguju pri pouziti.*“ (Andersen, 1990, s. 2).

Vyznamnou postavou na poli prepajania semiotiky a HCI je brazilska profesorka
Clarisse Sieckenius de Souza, ktord sa tematikou HCI zaoberd od konca osemdesiatych
rokov. V roku 1996 zalozili Vyskumné centrum semiotického inzinierstva (angl. Semiotic
Engineering Research Group, skr. SERG) a predstavila tak rovnomennu liniu semiotiky,
tzv. semiotické inzinierstvo. Podl'a nej mdze semiotickd perspektiva obohatit’ tvorcov,
dizajnérov HCI o novy pohl'ad na ich vlastnu tvorbu, jej priebeh a nakoniec aj vysledky.
Autorka obracia pozornost predovSetkym na tvorcu, nie uZzivatela interaktivnych
systémov. Semiotické inzinierstvo tak chape ako odvetvie, v ktorom su ,.interaktivne
pocitacové systémy chdapané ako jednosmerné posolstva odosielané dizajnérom
k uzivatelov. Cez systémové rozhranie, mnohymi priamymi i nepriamymi cestami hovori
dizajnér uzivatelov to, ako moéze, musi alebo by mohla prebiehat’ interakcia so systémom
tak, aby dosiahol rad konkrétnych cielov predpokladanych v case tvorby. Dizajnéri su
preto aktivni ucastnici prehovoru v case interakcie clovek-pocitac.”“ (de Souza, 2005, s.
317). Uvedeny citat je vystizny nielen z pohladu definicie semiotického inZinierstva,
rovnako nacrtava problematiku kontroly v ramci HCI, ktor4 sa sustredi a vychadza z osoby
autora — dizajnéra. Tejto otazke sa venujeme podrobnejSie v Casti 3.1.3. Tvorca. Zaroveil
nas vracia k predoslej téme prelinania sa HCI a CMI, pretoze podla Clarisse Sieckenius de
Souza je dizajnér, tvorca cez svoj vytvor (napr. rozhranie alebo software) pritomny v Case
interakcie, je jej aktivnou sucast'ou.

Semioticka perspektiva tiez otvara priestor pre kladenie otdzok suavisiach
s obmedzeniami digitdlnych technoldgii a HCI, a hl'adanim rieSeni tychto obmedzeni.
Odbor pocitacovej lingvistiky sa napriklad dlhodobo zaobera problematikou pocitacového

resp. automatického prekladu. Bezny uzivatel moze narocnost’ tejto ulohy rozpoznat’ pri
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praci s aplikaciami ako Google Translate alebo PC Translator. Dalsie obmedzenie
identifikuje Paul A. Mayer v tematike tykajicej sa softwaru, kde ,pochopenie
komplexnych foriem vyznamu ako je ironia, je v blizkej dobe len madlo redlne...* (Mayer,
1998, s. 55). Sucasna rychlost’ vyvoja digitalnych médii vSak naznacuje, Zze vyraz ,,v
blizkej dobe* mdze pokojne znamenat’ zajtra.

Za vyznamny prispevok v oblasti analyzy HCI zo semiotickej perspektivy
povazujeme pracu Shalepha O’Neilla (2005), v ktorej autor navrhol niekolko technik
analyzy, ktoré sa opieraju o metddy Susann Vihma, Umberta Eca a dvojice Gunther Kress
a Theo van Leeuwen. Tieto metoédy sluzia ako vyborny zaklad pre nacrtnutie oblasti,
v ktorych sa mdze uplatnit’ semiotickd analyza. Zd’aleka vSak nepokryvaju vsetky zlozky
a aspekty HCI. Preto ich v Tabulke 2 dopiiame. Vznika tak priestor pre bliz&i popis
perspektivy a moznosti, ktoré moze semiotika pontuknut’ pri analyze HCI. Ako ukazeme
v d’alSich castiach, vysledky semiotickych analyz st cCasto zasadné a dodlezité pri
navrhovani, tvorbe ¢i dizajnovani jednotlivych zloziek, a tym zaroven zohravaju doleziti

ulohu pri pochopenti a §tadiu kontrolnych mechanizmov v rdmei HCI.

Tabul’ka 2 HCI z pohl’adu semiotiky

Semioticka perspektiva
Zlozka HCI (¢o moZe byt’ predmetom zdujmu

semiotiky)

I, Binarny kod ako
jednodimenzionélny semioticky
Software systém

II, Programovaci jazyk ako priklad

formalneho jazyk

Hardware Produktova semiotika

(fyzicky existujuce ¢asti pocitaca) | (Susann Vihma)

Rozhranie )
Syntaktické Struktary znakov
(interface)
Uzivatel’ské rozhranie Vizualna, textova, zvukova
(user interface) semiotika
UZivatel I, Procesy kddovania a dekédovania
(user) II, Denotacia a konotacia
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2.3.1.1. Software

Software moézeme chapat’ ako subor digitalne ulozenych dat vo forme binarneho
kodu, ktoré st spracovavané uritym programom. Na vytvorenie takéhoto programu slizi
ako prostriedok programovaci jazyk (ide o jazyk formalny), ktory je pre semiotiku
zaujimavym protikladom prirodzeného alebo umelého jazyka. Vyznacuje sa linearitou

jednotlivych prvkov, ktoré su tak postupne radené za sebou v réznych kombinaciach.

2.3.1.2. Hardware

Hardware, Cize fyzicky existujuce Casti pocitaca ako su klavesnica, reproduktory,
telo pocitaca alebo harddisk, by sme mohli analyzovat’ metédou produktovej semiotiky ako
ju navrhla finska akademicka Susann Vihma, ktora vo svojej praci vychadza z Peirceovej

znakovej schémy. Na zaklade tejto metddy by sme preto mohli urc¢it’ znaky — ikona, index

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

Obr. 2 Ikona — Farba pocitaca (ruZova odkazuje na Zenskost’)
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Obr. 3 Index — Svetlo (LED svetla indikuji nejaky proces alebo funkciu)

Obr. 4 Symbol — Graficky symbol (vypnut’ / zapnit’)

Hoci takato analyza vychddza z Peirceovho prispevku, tyka sa iba druhej
trichotomie znakov, 1 ked’ tie je mozné podl'a Peircea delit’ tromi trichotomiami. V jeho
klasifikacii znakov tak vznikd 10 tried. Vys$Sie sme zatriedili znaky podla druhej
trichotomie, Cize podla vztahu znaku k jeho objektu. V prvej trichotomii znaky dalej
delime podl’a toho, ¢i je znak kvalitou (qualisignum), skutoénym faktom (sinsignum) alebo
ide o vSeobecny zdkon (legisignum). A nakoniec, pri tretej trichotomii znakov
posudzujeme, ¢i interpretans predstavuje znak ako znak kvalitativnej] moznosti (réma),
skutocnej existencie (dicentné signum) alebo ako znak zakona (argument). (Palek, 1997, s.
42-45).
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Preto mézeme priklady na Obr. 2, 3 a 4 zaradit’ do nasledovnych tried:

Obr. 2 — rémantické ikonické sinsignum: ,,akykolvek objekt skusenosti, pokial nejakd jeho
kvalita posobi tak, ze urcuje predstavu nejakého objektu ... je ikonou, a teda znakom len
podla podobnosti...” (Palek, 1997, s. 47). Na Obr. 1 teda ide o konkrétny pocitac, kde je
ruzova farba jeho kvalitou, priCom tato kvalita uruje predstavu Zeny a Zenskosti

(qualisignum).

Obr. 3 — dicentné indexidlne legisignum: ,,akykolvek vseobecny typ alebo zdkon,
stanoveny akokolvek, ktory vyzaduje, aby kazdy jeho jednotlivy pripad bol skutocne
ovplhyviiovany prislusnym objektom tak, zZe poskytuje urcité informacie o tomto objekte.*
(Palek, 1997, s. 48). Na Obr. 3 vidime LED svetla, ktorych funkcie stanovili vyrobcovia
hardwaru 1 softwaru. Tieto funkcie spoc¢ivaji v indikovani stavu batérie, dorucenej posty,
zapnutia funkcie Caps Lock alebo Num Lock atd’. Indikatory su tak priamo ovplyviiované
prislusnymi Castami hardwaru ¢i softwaru (objekt), o ktorom tak poskytuju nejaké
informécie. Ako priklad uvddzame, ako funguje indikator nabitia batérie Asus Eee PC pri
zapnutom napajani:

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

I1, stredny stav batérie (94 % - 11 % : svieti oranZzovo)

II1, nizky stav batérie (10 % - 0 % : blik4 oranzovo)

Obr. 4 — rémanticky symbol: ,znak spojeny so svojim objektom pomocou asocidacie
v§eobecnych idei tak, Ze jeho replika vyvolava v mysli predstavu, ktora vdaka urcitym
zvyklostiam a dispoziciam mysle mad tendenciu vytvarat vseobecny pojem, a replika je
interpretovand ako znak objektu, ktory je pripadom tohto pojmu.* (Palek, 1997, s. 48-49).
Znak na Obr. 4 ja replikou, ktora v mysli uzivatel'a vyvolava predstavu zapnutia alebo

vypnutia.
2.3.1.3. Rozhranie

Pozornost’ mozeme d’alej venovat’ rozhraniu (angl. interface), ktoré chapeme ako
uréity nastroj alebo program, ktory sluzi na vzijomnu komunikdciu medzi jednotlivymi

zariadeniami systému alebo programami. Pocitace su tak ,interaktivne znakové systémy,

ktorych rozhrania musia byt interpretované, aby sme ich mohli ovladat.* (O‘Neill, 2005, s.
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25) Aby rozhranie fungovalo spravne, musi sa riadit’ uréitymi pravidlami pre zapis

(syntax), ktoré mézeme rozpoznat’ v syntaktickej analyze.

2.3.1.4. Uzivatel’ské rozhranie

Dalsiu zlozku, tvori uzivatel'ské rozhranie (angl. user interface). Ide o rozhranie,
ktoré umoznuje uzivatelovi interakciu so zariadeniami ako st v nasom pripade pocitace,
ale tiez moze ist’ o mobilné telefony, MP3 prehravace ¢i herné konzoly. Existuje niekol’ko
typov uzivatel'ského rozhrania, napr. grafické uzivatel'ské rozhranie (angl. graphic user
interface), textové uzivatel'ské rozhranie (angl. textual user interface), prikazovy riadok
(angl. command line interface), hlasové rozhranie (angl. voice user interface) atd’. Tieto

rozhrania mézeme analyzovat’ z pohl'adu vizualnej semiotiky, semiotiky textu alebo zvuku.

Obr. 5 Grafické uzZivatel’ské rozhranie opera¢ného systému Windows 7
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Obr. 6 Textové uZivatel’ské rozhranie operacného systému MS-DOS
March 30, 1999 Sensible Cinema Software Tuesday 12:44 pm

TICKETS SOLD: EEE SHHHESHEHHE Il‘f LOVE SEATS REMATINING:
Rated: R

1:15 9:30

HOT [TCKET [ICKET NUMBER SHLE Ee———rareeene———]
KEY  CATEGORY PRICE SOLD AMOUNT CASH REGISTER '

GENERAL $1.50 B : 0.00 TOTAL SALE: $ 0.00
DISCOUNT $0.75 0 .00 —_———————
PASSES $ 0.00 1} 0.oa _—

AUDITORIUM #1 0

LAST SALE: # 0.90 |

[18] = MULTI
[F9] = FEATURE [F11] = SYNOPSIS  [+6] = STAY-RETURN

[F181 = SHOWTIME [F12]1 = MENU [«4]1 = FLASH B.0.R.
Boxoffice Professional Yersion (c)1999 369% Free

Obr. 7 Prikazovy riadok
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BeZzny wuzivatel sa najCastejSie stretdva s grafickym uzivatel'skym rozhranim.
Zaklady analyzy takéhoto rozhrania vychadzaju z prace Rolanda Barthesa, ktory sa uz vo
svojom ranom diele Mytologia (1957) zaoberal problematikou vizudlnej semiotiky (v
terminologii Barthesa by sme mohli skér hovorit’ o vizudlnej semioldgii). Spomedzi
sucasnych autorov zaoberajucich sa vizudlnou semiotikou spomenieme dvojicu Gunther R.
Kress a Theo Van Leeuwen, ktori uvadzaju v stvislosti s nastupom a rozsirenim vizuélnej
semiotiky 1 meno britského lingvistu M.A.K. Hallidaya, ktory je zarovenn zndmy ako autor
pojmu socialna semiotika. Prispevok tohto britského lingvistu pre semiotiku je zrejmy i v
dalsich castiach prace (vid'. 2.3.1.5. Uzivatel), kde sa venujeme te6rii Umberta Eca, ktory
navéizoval prave na M.A.K Hallidaya a jeho prispevok v otdzke kontextu.

Co je zhladiska uzivatela podstatné je skutoénost, e dobre nadizajnované
uzivatel'ské rozhranie dokdze jeho pracu zjednodusit' a sprijemnit. Preto medzi
najdynamickejsie odvetvia IT priemyslu patri tzv. user — centred design (skr. UCD),
ktor¢ho tulohou je robit® jednotlivé aplikacie pre uzivatelov pristupnejSimi, IahSie
ovladdatel'nymi a zrozumitelnejSimi (angl. wuser friendly). Zaroven je vSak potrebné
upozornit’ na skutocnost’, Ze stucastou tohto odvetvia je aj navrhovanie a tvorba takych
uzivatel'skych rozhrani, ktorych hlavnym cielom je persudzia uzivatel'a (persuazivne hry,
rozne kampane atd’.). Takéto technologie nazyvame persuazivne. Ich Stadiom sa vyrazne
zaoberd B.J.Fogg (2003), ktory vytvoril oznacenie captology ako akronym pre spojenie
pocitace ako persuazivne technologie (angl. computers as persuasive technologies). Podl'a
jeho slov je predmetom captology ,.dizajn, vyskum a analyza interaktivnych vypoctovych
produktov vytvorenych za ucelom menit’ ludské postoje a spravanie.” (Fogg, 2003, s. 5).

Tematike persudzie v ramci interakcie sa podrobnejSie venujeme v dalSich Castiach prace.
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2.3.1.5. Uzivatel’

Poslednt zlozku HCI, ktorej sa mézeme z hladiska semiotiky venovat tvori
uzivatel. V naSom pripade tak ide o cloveka, ktory pouziva interaktivny pocitacovy systém

alebo internetové sluzby (Obr. 8).

Obr. 8 UZivatel’ pouzivajuci pocitacovy systém s dotykovym uzZivatel’skym rozhranim (angl. touch user
interface)

Uzivatel je v procese interakcie prijemcom i odosielatelom znakov, teda
1 vyznamov. Aby bola tato vzajomnd vymena UspeSna je potrebné, aby obe strany poznali
pouzity znakovy systém (preto existuju viaceré verzie jedného programu alebo tzv.
braillovsky termindl ¢i displej — ide teda o odliSné znakové systémy), ktory podmienuje
proces oznaCovania. Vdaka semiotike vieme, Ze ,,0znacovanie bezne funguje v dvoch
rovindach (alebo poukazoch) vyznamu- jednak na povrchovej rovine doslovného vyznamu,
Jjednak na druhej rovine asociovanych ¢i konotovanych vyznamov. Aktivacia druhej roviny
vyzaduje citatelovu hlbsiu znalost' alebo blizkost kulture.” (McQuail, 1999, s. 279).
RozliSujeme teda medzi denotdtom ako primdrnym, jednoznaénym vyznamom znaku
a konotatom, ktory je rozsireny, druhotny, asociovany vyznam znaku. Konotat je
premenlivy, zavisly na kultire a jednotlivcoch. Toto odliSenie dvoch rovin vyznamu sa
spaja predovsetkym s Rolandom Barthesom, ktory koncept rozsiril a pouZzil na analyzu

mytu z hl'adiska semiotického a nésledne i ideologického.
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V suvislosti s otazkou prenosu vyznamu vramci HCI je potrebné spomenut
i dalsich dvoch autorov — Charles Sanders Peircea a Umberta Eca. V uceni Peirca sa
stretdivame s pojmom interprét (angl. interpreter), teda uzivatel znaku aten, kto robi
interpretaciu. S tym suvisi pojem interpretant ako to, ¢o znak vyvoldva v interpretovi.
Tento pojem je ,,dolezity pre Specifikaciu, vymedzenie a fungovanie znaku na strane jednej
a pre proces jeho vzniku, tj. pre sémiosis, “ avsak ide tu ,,v podstate o pojatie jazyka v jeho
v§eobecnom fungovani, nie o jeho pouZitie v konkrétnej situdacii alebo za wurcitych
podmienok ... Peircea nezaujimalo, co clovek mieni vyrazom a za akych podmienok moze
dojst’ k porozumeniu pouzivaného znaku, ani ¢im interprét musi byt nadany.“ (Palek,
2009). V nasom pripade sa vSak zaujimame prave o konkrétny jav HCI a jeho zlozky,
pricom kazda z nich je ddlezitad — sustredime sa na uzivatel'a v zmysle osoby pouzivajicej
interaktivny pocitacovy systém alebo internetové sluzby a na jeho danosti, nadanie, d’alej
podmienky interakcie, konkrétne pripady zdielania vyznamov atd’. Preto uvadzame aj
d’alSieho autora, Umberta Eca, ktory sa Peircom vyrazne inSpiroval, no zaroven svoje
teorie upravil tak, Ze ich dokdzeme aplikovat’ v nasej praci.

Umberto Eco, vyrazné postava sucasnej estetiky, filozofie a samozrejme semiotiky
Lwhavrhuje teoriu semiotiky z hladiska uzitia znakov ako aktov kodovania a dekodovania
sprav s odkazom na rad kultirne definovanych konvencii. Ustrednymi bodmi jeho tedrie st
socio-kulturne aspekty semiotiky a dolezitost kontextu v hodnoteni vyznamu ... Eco vytvara
dynamicky model sémantickych aspektov oznacovania, ktory pocita s okolnostami
a kontextom, na ktorych su denotacia a konotacia znakov tak zavislé. Ecova koncepcia
znakov ... je zaloZend na predstave, Ze k tomu, aby bol znak pochopeny musi citatel
viastnit' spravny kod na jeho interpretaciu® (O‘Neill, 2005, s. 35). Eco tak do svojej tedrie
zavéadza tzv. kritérium interpretovatel'nosti.

Z hladiska Studia kontextu ajeho vplyvu na denoticiu a konotaciu znakov,
navizuje Umberto Eco vo svojich pracach na Stuarta Halla, predstavitela Birminghamske;j
Skoly kulturdlnych Stadii (CCCS), ktorej predstavitelia sa v v Sestdesiatych rokoch 20.
storoCia zaoberali otdzkou kodovania, prenosu a dekddovania vyznamov produkovanych
predovsetkym masovymi médiami. Podobne ako mytus slizi podl'a Rolanda Barthesa
vladnucej mocenskej elite pri legitimizovani a udrziavani svojej moci v spolo¢nosti, tak sa
iupredstavitelov  birminghamskej Skoly stretdvame s kritikou ,presadzovania
interpretacii, ktoré su v sulade so zdujmami spolocensky dominantnych vrstiev. Tieto
interpretacie su do médiovanych obsahov vnasané formou preferovaného Citania, co je

podla Halla prejavom hegemonie.” (Reifova, 2004, s. 282). Hall a neskor 1 Eco vSak d’alej
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tvrdia, ze recipient (uzivatel’) mdze interpretovanie podla predlozeného kodu ignorovat’
a odmietnut’, a vyznam interpretovat’ podl'a iného kédu — Eco tiito moznost’ alternativnych
interpretacii nazyva aberacné Citanie.
Hallidayom. Halliday, pdovodne Student moderné¢ho CcCinskeho jazyka a literatary, sa
v neskor$ich rokoch §tiidia zameral na oblast’ lingvistiky, v ktorej sa stal zndmy vd’aka
rozpracovaniu arozSireniu lingvistickej discipliny, ktort nazyvame funkcionalna
gramatika alebo systemicka funkciondlna gramatika. Halliday pri praci nadviazal na dielo
svojho uclitel'a John Rupert Firtha a Prazského lingvistického kruzku. Jeho funkcionélna
gramatika je opakom formalnej gramatiky, pretoze v centre jej zaujmu nie je forma ale
funkcia jazyka. Vyznamnu ulohu v jeho koncepcii jazyka zohrdva kontext, v ktorom jazyk
existuje. Halliday v tejto otazke vychadzal z prac pol'ského antropoldoga Bronistawa Kasper
Malinowského (ten v roku 1923 predstavil pojem kontext situacie, neskor i pojem kontext
kultary, pricom pre porozumenie textu si podl'a neho nevyhnutné oba) a John R. Firtha
a v navdznosti na nich sa snazil charakterizovat’ socialny kontextu textu, ¢ize prostredie,
v ktorom dochédza k vymene vyznamov. K takejto charakteristike je podl'a neho potrebné
poznat nasledovné prvky (Halliday, 1985, s. 12):

1, the field of discourse — to, Co sa deje tzn. charakter odohravajicej sa socidlnej

akcie

2, the tenor of discours — kto je zuCastneny tzn. aky je charakter ucastnikov, ich

postavenie a ulohy

3, the mode of discourse — akl lohu zohrava jazyk tzn. ¢o ucastnici v danej situécii

o¢akavaju od jazyka

Z pohl'adu funkciondlnej gramatiky moZno teda povedat, Ze ,urcité aspekty daného
kontextu (ako su téma, uzivatelia jazyka a komunikacné médium) definuju vyznamy, ktoré
budu pravdepodobne vyjadrené a jazyk, ktory bude pravdepodobne pouZity pri vyjadrovani
tychto vyznamov.* (Chapelle, 1998). Prave toto konstatovanie, ktoré bolo zreymé u Rolanda
Barthesa 1 Umberta Eca je jednym z motivov, ktoré nas vedu ku skimaniu kontextu tvorby

a prenosu vyznamov v ramci HCIL.
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2.3.1.5.1. Windows, Google a uzivatel’

Na zaklade uvedenych poznatkov, ktoré sa spajaju s uzivatelom je mozné lepSie
chapat’ a nasledne prisposobit’ (angl. customize) jednotlivé zlozky HCI. Spomenuli sme
pouzitie odlisSnych znakovych systémov, o ovplyviiuje napr. podobu grafického
uzivatel'ského rozhrania (odlisné rozmiestnenie pocitatovych ikon- vid Obr. 9) alebo

jednotlivé Casti hardwaru (rozne typy klavesnic).
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Dalej mbzeme upozornit’ na odlifenie roviny denotacie a konoticie, s ktorou sa
vramci HCI uzivatel' stretdva velmi Casto. Ako priklad sme zvolili logo spolo¢nosti
Google. Spolo¢nost’ Google pouZziva od roku 1999 logo navrhnuté Ruth Kedarovou (Obr.

10). Spoloc¢nost’ vsak pravidelne pouziva modifikované verzie svojho loga (tzv. google



doodle), ktoré odkazuji na ur¢iti vyznamnu udalost’, sviatok atd’. Preto kazdé takéto logo
ma dve roviny — na rovine denotacie vzdy odkazuje na spolo¢nost’ Google (toto logo je
symbol, ktory je nevyhnutne interpretovany ako symbol vzt'ahujici sa k objektu, teda k
spolo¢nosti Google), na rovine konotacie odkazuje na konkrétnu udalost. Jednotlivé
modifikované loga sice tieZ obsahujii znaky (napr. symbol € a 11, tvar Antona Cechova
ako ikon), avSak ich vyznam vlogu Google je premenlivy, zavisi od interpretacie

konkrétneho uzivatel’a.

Obr. 10 Oficialne logo spolo¢nosti Google Inc.

Logo na Obr. 11 bolo zverejnené 1. januara 2009, pri prilezitosti zavedenia Eura

v Slovenskej republike. Logo obsahuje symbol Eura €. Tento symbol ma v prvom rade
jednoznacny vyznam - na rovine denoticie odkazuje k jednotnej eurdpskej mene. Jeho
konkrétne pouzitie v logu spolo¢nosti Google vSak otvara priestor pre mnozstvo konotacii
a spravna interpretacia (resp. interpretacia, ktoru zamysl’ali autori loga) zavisi od uzivaterla,
jeho poznania aktudlneho diania, krajiny, z ktorej pochadza (je predpoklad, ze logo budia
interpretovat’ spravne skor uZivatelia Slovenska neZ napr. Kanady) a od d’alSich faktorov.
Symbol Eura € tak méze vyvolavat’ u réznych uzivatelov mnozstvo d’al§ich konotécii (rast

alebo pokles HDP, zmenaren, Europska centralna banka atd’.).

Obr. 11 Logo spolo¢nosti Google Inc. zverejnené 1. januara 2009
8 <

35



Dalgie priklady modifikovaného loga spolo¢nosti Google, ktoré uvadzame na
obrazkoch nizSie, boli zverejnené pri prilezitosti 150 vyrocia narodenia ruského
spisovatela Antona Pavlovi¢a Cechova (Obr. 12) apri prileZitosti oslav jedendstych
narodenin spolo¢nosti Google Inc. (Obr. 13). Itieto priklady ukazuju, Ze kontext,
dispozicie uzivatel'a a d’alSie faktory maji vplyv na to, ako bude uzivatel dané znaky
interpretovat’ a ¢i bude jeho interpretacia v zhode so zdmermi, v naSom pripade autorov

loga a spolo¢nosti Google.

Obr. 12 Logo spolo¢nosti Google Inc. zverejnené 29. januara 2010

Obr. 13 Logo spolo¢nosti Google Inc. zverejnené 27. septembra 2009

Googlle
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3. KONTROLNE MECHANIZMY V RAMCI INTERAKCIE
V NOVYCH MEDIACH

Stadium kontrolnych mechanizmov v ramci novych médii je pokragovanim trendu
nastolené¢ho na prelome devidtnasteho a zaciatku dvadsiateho storoCia, kedy sa medzi
oblasti zdujmu roznych spolocenskovednych disciplin dostavaju otdzky moci masovych
médii. PocCiatocny zaujem vychadzal zviery v moc masovych médii zalozenej na
»wpozorovani ich zjavného dosahu a dopadu, obzvlast pokial ide o novy typ novin urcenych
Sirokému publiku (popular press) ... Prva svetova vojna ... nevniesla do predstav
o mohutnom potencialy vplyvu médii na 'masy’' — pokial’ su tieto média ucinne riadené
a smerované — prilis mnoho pochyb.” (McQuail, 2002, s. 55). Persuazivne a kontrolné
mechanizmy médii, ktoré boli na vzostupe takmer pocas celého dvadsiateho storocia
(fotografia, film, radio, televizia), boli predmetom $tadii mnohych autorov ako napr. Paul
Lazarsfeld, Eliha Katz, Elisabeth Noelle-Neumann, Maxwell McCombs, Donald Shaw
ainych. Nové média a charakter nového typu interakcie (najmd HCI a CMI), ktoré sa
zacali predierat do pozornosti verejnosti na ukor médii tradicnych na prelome
osemdesiatych a devétdesiatych rokov st vSak svojim zloZenim, charakterom ¢i principmi
fungovania omnoho komplikovanejSie, komplexnejSie a sofistikovanejSie nez boli ich
tradi¢ni predchodcovia. Preto sme sa v tejto kapitole rozhodli venovat’ nielen aktuadlnym
otazkam a prikladom kontroly v priestore novych médii, ale zarovenn uprednostnit’ ako
vychodiskovych tych autorov, ktorych diela vnimame v svetle aktualnosti, s akou sa ich
myslienky javia dnes, za nad¢asové. Jedna sa predovsetkym o autorov ako Roland Barthes
(1915 — 1980), Michel Foucault (1926 — 1984) a Vilém Flusser (1920 — 1991). Tito autori
totiZ nezazili internetovy boom, resp. sa ich jeho nastup dotkol len okrajovo (ako v pripade
Viléma Flussera), a napriek tomu s autormi myslienok, ktoré, ako ukédzeme v naSej praci,
si dokonale prevoditelné na fenomény suvisiace s kontrolou v prostredi novych médii.

V nasledujtcej kapitole sa snazime ukdzat najmid existujiuce nastroje kontroly
v ramci interakcie v novych médiach a vymedzujeme dve linie pohl'adu na tito kontrolu.
RozliSujeme tu dve trovne kontroly, pricom sa ststredime vyhradne na kontrolu, ktord je
nasmerovana na uzivatela (nezaujima nas tu teda kontrola, ktorou disponuje uzivatel’).
Najskor sa venujeme prvej rovine, ktora je spatd najmi s charakterom softwaru a principmi
programovania. Tuto rovinu nazyvame vnutorna rovina kontroly. Druhd rovina navizuje

na tieto principy a vytvara d’alSie konkrétne nastroje kontroly, ktoré uz nepdsobia vyhradne
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zvnutra systému alebo programu, ale Uto¢ia na uzivatela zvonku (napr. cez pouZzivanie

internetu). Tuto rovinu nazyvame vonkaj$ia rovina kontroly.

3.1. Vniutorna rovina kontroly

3.1.1. Moc jazyka podl’a Rolanda Barthesa

Roland Barthes, tento popredny franciuzsky filolog, literarny kritik a semiolog
(odkazujuc tymto pomenovanim na tradiciu $tadia znakov a znakovych systémov, ktora sa
spaja s dielom Ferdinanda de Saussura), bol 7. januara 1977 vymenovany na post
vedlceho katedry Sémiologie Littéraire na prestiznej Collége de France v Parizi. Pri tejto
prilezitosti predniesol na pode Skoly inauguracnii prednasku, ktora knizne vySla pod
nazvom Lekcia (Barthes, 1994). Autor tu vyjadril svoju radost zprijatia azo
samotnej existencie tejto institucie (stale rovnako vazenej 1 v sti¢asnosti) a moznosti byt jej
stcastou. Podla neho je totiz Collége de France miestom mimo moc, miestom, kde je
»cest niecim, ¢o sa moci vymykd, ¢o je mocou nedotknuté: jedinou cinnostou profesora je
hladat' a hovorit...” (Barthes, 1994, s. 82). On sam, bez akademickym titulov, vital tato
moznost’ venovat sa vyhradne S§tudiu, ignorovat’ sluzbu ,riadenému vedeniu ... v dobe,
kedy humanitna vyuka je neunosne napnuta medzi tlakmi technologickych poziadaviek
a revolucnou tuzbou svojich Studentov. (Barthes, 1994, s. 82). Roland Barthes tymito
slovami pravdepodobne reagoval na Studentské protesty v roku 1968, ktoré v tom cCase
otriasali mnohymi zapadoeurdpskymi krajinami a vyrazne menili spoloc¢ensku klimu
tychto krajin.

Roland Barthes vSak netvrdil, ze vyuka moze byt celkom zbavené moci. Naopak,
moc je podla neho nezniCitelnd a presakuje kazdym c¢lankom spolo¢nosti. Moc je
neoddelitene spita s nasou reCou ajazykom. Moc je sucastou jazyka, a kazda nasa
vypoved to dokazuje. V jazyku musime reSpektovat’ pravidla, volit’ spravne rody, pady ¢i
osoby, a tym nds jazyk ¢asto nuti povedat’ viac, nez sme zamyslali a chceli. Napriklad
vyber osoby prezradza vztah hovoriaceho k druhému alebo vyber urcitého slova znamena
odmietnutie slova druhého, atoto odmietnutiec mé rovnako vyznam. Jazyk ,je proste
fasisticky. Pretoze fasizmus nespociva v tom, Ze zabranuje nieco povedat, ale v tom, Ze nuti
nieco povedat.* (Barthes, 1994, s. 84). Tato schopnost’ jazyka vyplyva jednak zjeho
asertorickej povahy, tzn. vzdy pomocou neho nieco tvrdime, a jednak zo stereotypnosti

jazyka — jeho znaky st nazhromazdené a neustale sa opakujice. V rdmci reci teda
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neexistuje sloboda a nemame tak ani prostriedok k tomu, aby sme uchopili slobodu mimo
reC. A prave toto su myslienky, ktoré st podl'a ndSho ndzoru tak vystizné pre sti¢asny svet
novych médii. Skor nez pristiapime k ich objasneniu v kontexte nasej prace a nasho zaujmu
o otazku interakcie v novych médiach (vid’ 3.1.2. Moc jazyka v novych médiach), musime
upozornit’ na to, ze Roland Barthes videl jednu moznost’ uniku pred mocou jazyka.

Touto moznost'ou je podla neho literatara, ktora ,,dovoluje pocut jazyk mimo moc
a v ziari permanentnej revolucie reci,* a ktort chape ako ,.komplexny graf urcitej praxe:
praxe pisania.” (Barthes, 1994, s. 85). Literattra je totiz akdsi mohutnost’, mnozina slov —
jednotiek, ktoré su usporiadané, popresuvané, radené do urcitych foriem. Tato mohutnost’
opisuje tromi pojmami — mathesis (gr. veda), mimesis (gr. napodoba) a sémiosis. Vyjadruje
nimi silu literatiry, ktord sa nevzdava a stale sa pusta do vopred prehraného boja, v ktorom
predstavuje utopisticky navrh za slobodu pri vybere jazyka, ktory ,neutlacuje iny, aby
buduci subjekt bez vycitiek a bez potlacovania poznaval rozkos z toho, Ze ma ku svojej
dispozicii dve inStancie reci a moze hovorit jednou ¢i druhou nie v sulade so Zakonom, ale
vyhovujuc svojim perverzitam.* (Barthes, 1994, s. 89). Rovnako nemoznd, utopicka je
podl'a neho i predstava oslobodenia sa od moci — i tento zapas je vopred prehrany, pretoze
moc si vzdy najde svoju cesticku, ktorou si autora opét’ pripita. Autor méze v tomto boji
jedine prestavat’ sam seba alebo ,,stat’ neochvejne na svojom ... afirmovat to, co je na
literature neredukovatelné ... jednat' tak, ako by literatura bola neporovnatelna
a nesmrtelna.” (Barthes, 1994, s. 90) Znamena to teda paradoxne stdle sa prestvat’ na
miesta, kde je autorovo pisanie neocakavané alebo sa dokonca zriect svojho textu
v pripade, Ze tento text nejaka moc vyuzila ¢i zneuzil. Takyto unik je teda neustdlym
pohybom, prestivanim literatary, ktory jej dovoluje udrziavat’ si aspoil urcity odstup od
mocensky budovanych spoloc¢enskych schém a klisé, ktorym sa rovnako snazil pocas
celého svojho zivota unikat’ aj samotny Roland Barthes.

O niekol’ko rokov neskér predlozil podobny navrh o hladani neocakavaného,
nepredvidate'ného a prekvapivého aj Vilém Flusser ako jednu z mala moZnosti, pomocou
ktorej mozno uniknut’ Gplnej uzurpacii moci a slobody ¢loveka zo strany aparatov. Flusser
hovori: ,,Skutocne sa vedome snazia (experimentalni fotografi — pozn. autora) vytvarat
nepredvidané informdcie, to znamend dostat’ z apardatu a potom do obrazu nieco, co
v programe aparatu nie je. Vedia, ze hraju proti aparatu. Ale oni si neuvedomuju dosah
svojej praxe: Nevedia, Ze sa pokusaju odpovedat na otazku slobody v kontexte aparatu.*

(Flusser, 1994, s. 72).
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3.1.2. Moc jazyka v novych médiach

Dévodom, preCo su citované myslienky Rolanda Barthesa reaktualizované
v mysleni sucasnych autorov, ktori sa venuji novym médiam (vid’ nizsie), je podl'a nasho
nazoru ich prevoditel'nost’ na vSetky jazyky — netykaju sa len prirodzenych jazykov a ich
aktualizdcie v reci, ale aj jazykov formdlnych (a teda aj programovacieho jazyka), kde
platia eSte striktnejSie pravidla. FaSizmus v jazyku, vyjadrené slovami Rolanda Barthesa, je
v pripade formalnych jazykov omnoho silnejsi, nez v jazyku prirodzenom. Tieto jazyky
totiz eSte nastojCivejSie nutia programatorov a uzivatelov k reSpektu, discipline,
poslusnosti — nutia ich povedat’ nie¢o. Prevedenim do rétoriky sucasnych autorov moézeme
tuto moc opisat’ nasledovne: ,,Software prostrednictvom programovacich jazykov, ktoré
vznikaju zo systému prikazov a ovladania, disciplinuje svojich programdtorov
a uzivatelov...“ (Hui Kyong Chun, 2005, s. 27-28).

Citovana autorka vysvetl'uje tento vztah v pripade programatorov pomocou tzv.
cibulovej Struktiry. Ide o metaforu, ktora poukazuje na vrstvovitost programovania
(jednotlivé vrstvy sa nabal'ujii na seba), pretoze programatori pracuji na tvorbe softwarov
tak, ze pouzivaju dalSie, uz existujuce programy. ,,Kazdy program funguje vo funkcii
nejakého metaprogramu, a programatori akéhokolvek programu su funkcionari tohto
metaprogramu.* (Flusser, 1994, s. 26). A ked’Ze software je akysi ramec, v ktorom sa
moéze uzivatel pohybovat (a v ktorom st zaroveil nastavené parametre odpovedi
uzivatela), rovnako je iprogramator nuteny riadit’ sa postupmi a liniami, ktoré boli
navrhnuté a vlozené do takéhoto programu. Tou zakladnou hranicou je tu programovaci
jazyk, ku ktorej sa priddva aj d’alSia hranica — ramec, ktory je jedine¢nym vysledkom
obsahujicim odkaz na osobu tvorcu — programatora ¢i dizajnéra. Nasledne je teda aj
programator ¢i dizajnér tym, kto mdze vyraznym sposobom urcit' a ovplyvnit’ charakter
softwaru, a podmienit’ tak kroky a parametre odpovedi koncového uzivatel'a. Otvara sa tu
tak priestor pre d’alSiu analyzu tejto roviny, ktorti sme vysSie nazvali vnitornou rovinou

kontroly.
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3.1.3. Tvorca

Ako sme uz vysSie naznacili, osoba tvorcu vkladd do programu prvky, ktoré st
v niektorych ohladoch ramcujice pre buduce kroky uzivatelov. A hoci sa ani nemusi
jednat’ o nejaky konkrétny, vedomy zamer, istd miera tohto vkladu zo strany autora sa do
vysledného diela vzdy dostane. B. J. Fogg opisuje tito skuto¢nost na priklade
pocitaCovych hier: ,,Pravidla vstavané do systéemu nemusia byt zaloZené na dokonalom
ovladani principu pricina - efekt, ale skor na zaujatosti tvorcu ... Je nemozné vytvorit
simuldciu, ktora je uplne objektivna, pretoze autor nemoze celkom presne vediet, ako by
vSetky premenné fungovali v redlnom svete, takze zaujatost je nevyhnutna. “ (Fogg, 2003, s.
67-68). Vilém Flusser v podobnom duchu hovori o moci, ktord sa podla neho uz
nekoncentruje v rukach vlastnika predmetu (fotoaparatu ¢i pocitaca), ale presla do ruk
programatorov a operatorov. ,,Hra so symbolmi sa stala hrou o moc — hierarchickou
mocenskou hrou: Fotograf ma moc nad divakmi svojich fotografii, programuje ich postoj;
a apardt ma moc nad fotografom, programuje jeho gesta.“ (Flusser, 1994, s. 27).

Clarisse Sieckenius de Souza hovori vrovnakom duchu o software ako
o intelektudlnom artefakte, ktory odraza Specificky pohlad a chapanie tvorcu na otazky
tykajiice sa ucelu, prostriedkov ¢i vyziev spitych so vznikajucimi produktmi. Preto je
podl’a tejto autorky dolezité, aby dizajnéri svoj Specificky pohl'ad a prispevok vkladali do
vysledného produktu spdsobom, aby uzivatelia dokazali tento osobity vklad rozpoznat'.
Ktomu podla nej slizi metakomunikdcia — teda komunikicia s dizajnérom cez
komunikaciu so systémom. , Jednosmerné posolstvo dizajnéra k uzZivatelom je postupne
v priebehu ich komunikdcie so systémom tymito uzivatelmi odkryté a interpretované. Na to,
aby metakomunikacia napredovala konzistentne a kohézne musi systém hovorit za
dizajnéra. Ak systéem nehovori za dizajnéra, jeho posolstvo sa straca a samotna
metakomunikdcia je prerusend. Systém musi fungovat ako zdstupca — komunikujuci agent,
ktory dokdze povedat to, co dizajnér mieni...* (de Souza, 2005, s. 335).

Moznost’ ,,prepaSovat™ rézne zdmery, ciele do interakcie (HCI alebo CMI) sa stala
nesmierne zaujimavou pre mnohé subjekty a ich zaujmy. Tento zaujem reflektuje aj vznik
samostatného odvetvia v ramci IT priemyslu, tzv. user — centred design (skr. UCD), ktory
sme predstavili uz v kapitole 2.3.1.4. UZivatel'ské rozhranie. Ciel'om tohto odvetvia nie je
uz iba vytvarat uzivatel'sky zaujimavé, prijemné, funkéné prostredie pre interakciu, ale
stale viac sa v ramci neho skumaju moznosti ovplyviiovania uzivatel'ov. Preto sa dnes

CastejSie stretavame s anglickym ndzvom direct behaviour desing, ktory jasne odkazuje k
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zdujmom jeho tvorcov, nie uzivatelov (rovnaky obrat ako v priklade semiotického
inzinierstva). Kym predstavitelia user — centred design deklaruji ako svoj hlavny ciel
a suCasne hlavny hnaci motor spokojnost’ a potreby uzivatelov, ciel direct behaviour
desing lezi inde — je nim moznost' riadit’ spravanie uzivatelov. Vysledné produkty ,,su
vytvorené s cielom formovat, riadit alebo oviadat — ovplyviiovat — nasSe spravanie,
vyuzivajuc  ktomu  Siroku  Skalu  technik:  technologickych, fyzickych  alebo
psychologickych... Niekedy je formovanie spravania uzZitocné pre uzivatela, inokedy sluzi
niekomu inému v rozpore s vlastnymi zaujmami uzivatela.* (Lockton, 2007). Citovany
autor d’alej dopliia, Ze takyto dizajn je uréovany svojim zamerom (angl. design with intent).
Zaémer moze byt rozny a sluzit’ tak k réznym ucelom — pozitivnym (napr. vzdelavanie,
Sirenie osvety), ale aj k negativnym (napr. $irenie xenofobie, vojenska mobilizacia). Casto
je dokonca tazké odliSovat’ medzi tymito dvomi polmi a urcit’, ¢i zdmer sluzi pozitivnemu
verejnému zaujmu alebo ide skor o propagandu.

Prikladmi takéhoto dizajnu su rdzne spravy objavujlice sa na obrazovkach
a v oknach internetovych prehliadacov uzivatelov a tzv. persuazivne hry (angl. persuasive
games). Sprava moze byt napriklad sucast'ou ekologickej kampane, ktorej cielom je znizit
spotrebu papiera a vyrub stromov. Objavuje sa na konci e-mailu a apeluje na uzivatel'a:
»Prosim, zohladnite Zivotné prostredie pred tym, nez vytlacite tento e-mail.*“. Takato
kampan vyuziva k presvedcovania najmé perzistenciu — hlaSka bude apelovat’ na uzivatela

stale a aj po tom, ¢o bude stokrat odmietnuta.

Obr. 14 Dizajn so zamerom ovplyvnit’ spravanie prijemcu e-mailu

o R . Py Best Regaras,
Customer Services

ﬁ Please consider the environment before printing
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3.1.3.1. Persuasive games

Druhym prikladom dizajnu, ktory je zamerany na ovplyviiovanie uzivatelov su tzv.
persuasive games, presvedCovacie alebo persuazivne hry. Tento koncept je spaty s menom
Iana Bogosta, tvorcom a zaroven zakladatel'om firmy Persuasive games, ktora dominuje na
poli tvorby tohto druhu hier. Stratégia firmy sa opiera o presvedcenie, Ze hry nemusia byt’
iba nastrojom zabavy, ale mozu fungovat’ ako akési rec¢nicke ndstroje, a vyrazne tak
vplyvat’ na hracov.

Uspech tejto myslienky je spity so samotnych charakterom poé¢itatovych hier.
Podl'a Sabine Himmelsbach (2005) su totiz pocitacové hry akousi nahradnou realitou,
v ktorej sa kombinuju imerzia (ponor) do virtudlnych svetov s interaktivitou a narativitou.
Tieto vlastnosti zarucili hram celosvetovy tspech, ktory sa neustdle zvécSuje najmé vd’aka
tzv. sietovym hram (tiez nazov webové hry, angl. browser games). Sietové hry spajaju
miliony hraCov na celom svete (angl. multiplayer browser games), hraju sa v realnom Case
(napr. Travian, War of Legends, Doomlord game atd’.) a stily zdujem hracov im zarucuje
skutoc¢nost’, ze virtudlny svet, v ktorom sa hry odohravaju sa meni a existuje i v Case, kedy
je uzivatel' offline. Hra sa stava persuazivnou, ked’ st do takéto prostredia (¢i uz ide
o bezné alebo sietové hry), ktoré sa vyznacCuje silnou mierou participacie a imerzie,
vkladané rozne néstroje persuazie. Ciele, ktoré tvorcovia (predizend ruka klientov —
zadavatelov ulohy) sleduji, mézu byt rozne. Napriklad, v portfoliu firmy Persuasive
games najdeme takéto hry:

* Food Import Folly — hra¢ sa stava kontrolérom kvality potravin, ktory ma

ochranit’ krajinu pred kontaminovanymi potravinami z dovozu.

* Points of Entry — hra¢ bojuje o zisk tzv. zelenej karty, teda o udelenie trvalého
pobytu v Spojenych Statoch americkych. V priebehu hry musi dbat’ na dodrziavanie

podmienok, ktoré su legislativne upravené.

» Fatworld — hra na tému stravovacich navykov a problému obezity v Spojenych
Statoch americkych. Hrac si vytvara diétny program vzhladom na svoj zdravotny

stav ¢i stravovacie ndvyky a r6znymi spdsobmi sa ho snazi zlepsit'.

 Killer Flu — hra na tému sezénnej a pandemickej chripky, dotyka sa otazok

mutacie a dopadov Sirenia virusu na jedincov a spolo¢nost’.
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» Windfall — herna stratégia s tematikou stavby veternych elektrarni. Cielom hry je

zvysit povedomie o moznostiach produkcie tzv. Cistej energie.

Predpokladame, ze v uvedenych prikladoch iSlo o nasledovné ciele — obozretnost’
pri ndkupe dovéazanych potravin akritika nedostatonej potravinarskej kontroly,
reSpektovanie a dodrziavanie zdkonom stanovenych ramcov pre cudzincov, zmena
stravovacich navykov a zivotného S$tylu, prevencia a opatrenia v pripade Sirenia virusu
chripky alebo ekologicky postoj v energetickej otazke.

Je nepochybné, ze tento druh hier mdze priniest mnozstvo pozitiv — dokaze
napriklad zaujat’ generdciu mladych l'udi stémami, ktoré by sa inak nedostali do ich
pozornosti (napr. volby, zdravotné rizikd spojené s obezitou atd’.). Persuazivne hry sa
snazia ziskat' pozornost a zaujem v prostredi, v ktorom travi cielova skupina velkt cast’
svojho Casu.

Tento priestor je vSak rovnako otvoreny aj pre ciele, ktor¢ mézu byt problematické
z etického ¢i pravneho pohladu. Ako sme uZz naznalili vySSie, persuazivne hry moézu
navadzat’ uzivatelov k rasovej nenavist, homofobii ¢i ndbozenskému extrémizmu. V inej
forme moézu byt nastrojom vladnej propagandy. Hranica medzi hrou a interaktivnou

propagandou je vel'mi tenka.

3.1.4. Svojvora

Na arovni vnuatornej kontroly mézeme badat’ d’alsi dolezity fenomén, ktory vyrazne
prispieva ku kontrole uzivatela. Hoci uzivatel pracuje sur€itym rozhranim, zadava
prikazy, vykondva operacie azije tak siliziou, Ze pocita¢ ajeho Ccinnost ovlada
¢i kontroluje on sam, toto digitalne médium vykonava desiatky d’alSich operacii, o ktorych
uzivatel’ nema ani tusenie. Tuto skuto¢nost’ vel'mi vystizne a prezieravo zachytil Vilém
Flusser, ktory hovori o tzv. aparatoch (v jeho chépani sem patri aj pocitac) ako o akychsi
ciernych skrinkdch (angl. black boxes), ktoré sice reaguji na podnety cloveka —
funkcionara (my by sme ho nazvali uzivatel), avSak tento funkcionar netusi, ¢o sa
odohrava vo vnutri tychto aparatov. ,,Funkcionar ovlada aparat tym, ze kontroluje jeho
zoviajsok (input a output), aje nim ovlddany, pretoze nemoze poznat jeho vnutro.
(Flusser, 1994, s. 25). Prevedené do sveta digitalnych médii — vo vnutri pocitaca sa bez
vedomia uzivatela realizuje archivéacia, odosielanie, prijimanie, mazanie alebo

modifikovanie dat. Slovami Wendy Hui Kyong Chun: ,,Niektori z vas si myslia, Ze...
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interaktivita znamend, zZe vds pocitat’ trpezlivo cakd na vase prikazy skor, nez vykond
nejaku akciu... Vas pocitac sa viak neustale pohybuje bez vas.* (Hui Kyong Chun, 2006, s.
22).

Takato ,,svojvola“ je dobre skrytd vo vnutri pocitaca (v tme black boxu).
V kazdodennej praxi sa vSak stretivame uz aj s prejavmi tejto ,,svojvole®, ktoré su zjavné,
nesnazia sa skryvat’. Ide o pripady, kedy pocita¢ bez vedomia ¢i stthlasu uzivatel'a vysiela
ur¢ité spravy konkrétnym lIudom. Niektori prevadzkovatelia e-mailovych sluzieb
napriklad umozituju vlastnikovi e-mailového uctu ziskavat' informécie tykajuce sa
odoslanej spravy. Bez vedomia prijemcu takejto spravy dostava jej odosielatel’ spravu
o precitani e-mailu alebo o Case jeho precitania. Odosielatel méze dokonca dostat” spravu
o tom, ze dany e-mail bol zmazany bez precitania. Prijemca e-mailu tak nevedome vysiela
spravu, ktori moéze odosielatel rozne dekoddovat (napr. ako nezaujem, pohrdanie,
nepriatel’'stvo).

Rovnako neskryvane vysielaji spravy o uzivatel'och takmer vSetky programy, ktoré
sprostredkovavaji komunikaciu medzi viacerymi uzivatelmi, ktord sa odohrdva v redlnom
Case. Programy teda umoziuji internetovu sluzbu, ktord sa nazyva instant messaging
(okamzité vymienanie sprav) aoproti e-mailom je ich hlavnou vyhodou okamzitost
komunikacie s uzivatel'mi, ktori si prihlaseni (online). Prikladmi takychto softwarov je
napr. 1CQ, Jabber, eBuddy, MSN Messenger, Google Talk alebo Skype. Kazdy z tychto
programov odosiela o uzivatel'ovi/od uzivatela omnoho viac sprav nez len tie, ktoré
uzivatel' sdm napiSe. Program napriklad informuje o necinnosti uzivatel'a — pokial’ nie je
uzivatel’ aktivny, nepracuje na pocitaci, software informuje ostatnych uzivatelov o jeho
necinnosti prostrednictvom zmeny pocitacovej ikony (uzivatel’ si moze tieto ikony menit’
sdm, avSak niektoré to robia automaticky, vid’. Obr. 15). I toto, ¢asto nevedomé vysielanie
sprav v sebe nesie urcitu hrozbu pre uzivatel'a (napr. moznost’ informovat’ zamestnavatela
o neCinnosti zamestnanca v ¢ase, kedy ma plnit nejakt Glohu spojent s pracou na
pocitaci). Mnohé programy k sprave o nepritomnosti priddvaju aj informaciu o case

poslednej aktivity.
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Obr. 15 Ikony informujuce o statuse uZivatel’a

'@ R andom Chat L4

Online Status
% Lyvallables/Connect
#3 Free For Chat

ﬂ Hupay

fid N4 [Extended Away)

% Ozcupied [Urgent b zgs)
#£ DND [Do not Disturt)

% Privacy [Invizible]
ﬁ OfflineDisconnect

3.2. Vonkajsia rovina kontroly

V tejto Casti sa venujeme kontrole, ktor sme nazvali vonkajSia rovina kontroly.
Tymto pomenovanim nechceme vyvolat' dojem, Ze sa jedna o kontrolu odohravajicu sa
niekde mimo interakcie prebiehajicej v ramci novych médii. Chceme iba naznacit, Ze
tento typ kontroly navédzuje na predoslu rovinu a tyka sa procesov, ktoré pdsobia akoby
zvonku, tzn. najmi v prostredi internetu a cez d’alSie, vzdialené systémy. Tieto formy
a nastroje kontroly sa zvicsa vyznacuji jasnym a konkrétnym zdmerom.

Ustrednym pojmom tejto Gasti prace je pojem dohl'ad &i dozor (angl. surveillance).
Ide o jeden z najcCastejSich a zaroven najproblematickejSich nastrojov kontroly, ktory je
spaty s nastupom novych médii. Napriek tomu to nie je ziadna novinka. Akurat rozmery,
ktoré miera dohl'adu nadobudla v sti€asnej spolo€nosti podnietili mnozstvo diskusii na tto
tému. Diskusie su c¢asto motivované nejasnostami v otazkach legislativnej upravy
v prostredi internetu (najmi otdzka ochrany stkromia). Ako poznamenava Tom Brignall
(2002), takéto diskusie byvaju casto ddsledkom urcitej spolocenskej udalosti a jej
dopadov- napr. teroristicky Utok na budovu Svetového obchodného centra v New
Yorku 11. septembra 2001, kedy zdkonodarci v mnohych krajinach (nielen v USA) prijali
protiteroristické opatrenia, ktorymi rozsirili pravomoci niektorych uradov v otazke
sledovania online aktivit individui ¢i odpo¢uvania telefonickych hovorov.

Mnohi autori vidia v si¢asnej podobe dohl'adu model Panoptika, ktorého principy
predstavil uz v 18. storo¢i Jeremy Bentham, a ktoré neskor pretavil do svojho modelu

disciplinarnej spoloc¢nosti Michel Foucault. Medzi autorov, ktori takto chépu stcasnu
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podobu, model internetového prostredia patri Tom Brignall, ktory tvrdi, ze ,ak
prevadzkovatelia internetovych sluzieb alebo policajné organy namatkovo monitoruju
internetovych uzivatelov, potom zacina internet zdielat podobné charakteristiky
s panoptickou vdzenskou Strukturou..” (Brignall, 2002). Naproti tomu stoji polemika
Davida Lyona (2002), ustrednej postavy tzv. surveillance studies (Stidium dohl'adu), ktory
v stvislosti s Benthamovym modelom Panoptika ¢i s viziou spolo¢nosti Georga Orwella
opisanej vjeho diele /984 naznauje, Ze tieto modely nemusia byt postacujliice pre
pochopenie sucasnej formy a charakteristik dohladu. Ajnapriek tejto namietke sa
v sucasnosti 1 nad’alej vysvetl'uje dohl'ad v dnes$nej spolo¢nosti (a obzvlast’ v prostredi
novych médii) najmd pomocou modelu Panoptika. Tom Brignall odovodnuje tuto
skuto¢nost’ nasledovne: ,,Panoptikum ako konceptudlna struktura moze byt aplikované na
kazdu fyzicku Strukturu, ktora poskytuje tym, ktori su v pozicii autority schopnost
monitorovat’ ‘viznov* bez toho, aby ‘vizni‘ vedeli o tom, Ze su monitorovani. Struktira
internetu je jedinecnad tym, Ze umoznuje vyskyt niekolkych vrstiev sledovania tak, Ze “vizni®
sa mozu stat pozorovatelmi dalSich ‘viznov'. V takej situdcii nevie nikto, kto je

pozorovatel a kto je pozorovany.* (Brignall, 2002).

3.2.1. Panoptikum

Pojem Panoptika a jeho chéapanie ako utvaru politickej technoldgie predstavil
Michel Foucault, ktory sa inSpiroval architektonickym ndvrhom vézenia, ktorého autorom
je Jeremy Bentham. Tento britsky filozof, ktory je sicasne povazovany za zakladatela
utilitarizmu predstavil architektonicky model Panopticon v roku 1791. Viézenie podla
Benthamovho modelu mé kruhovy tvar. Vonkajsi obvod kruhu tvoria vézenské cely, v jeho
strede je strazna veza. Klucovi tulohu vtomto koncepte zohrava vztah viditelny —
neviditeI'ny. Vzajomne oddelené cely maju dve okna, ktoré presvetluju celu. Naopak okna
straZznej veze su zatemnené tak, aby nebolo mozné v nej ni¢ vidiet. Ktokol'vek, kto je vo
vezi, vidi vSetkych véziiov. On sam vSak ostdva nevideny. Hlavny ucinok Panoptika je
,VStepit uviznenému vedomie, Ze je stale viditelny, ¢im sa zabezpecuje automatické
fungovanie moci. Dosiahnut, aby dozeranie bolo nepretrzité vo svojich ucinkoch aj vtedy,
ked’ je ako cinnost sporadické. Dokonalost moci ma smerovat’ k tomu, aby sa jej skutocné
vykonavanie stalo zbytocnym...“ (Foucault, 2004, s. 201). Pritomnost’ strazcu vo vezi sa
stane nepodstatnou, moc a mocenské donucovanie funguju automaticky. Vizen postupne

disciplinuje sam seba. Okrem toho je model Panoptika vyhodny aj pre svoju
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architektonickt jednoduchost’ a ekonomickt vyhodnost. Jeho Struktira oddelenych ciel
tiez znizuje riziko vizenskych vzbur, bitiek ¢i prenosu chorob a zarovei vytvara priestor
pre podrobnu klasifikdciu individui. Nie je to teda iba model vézenia, Panoptikum sa
»Stava strojom na experimenty, na modifikdaciu spravania, na vycvik a napravu individui.*
(Foucault, 2004, s. 204).

Od modelu vézenia preniesol Michel Foucault myslienku Panoptika do d’alSej
roviny. Panoptikum ho zaujimalo ako utvar politickej technologie, ako akysi
»zovSeobecnitelny model fungovania, ako sposob definovania vztahu medzi mocou
a kazdodennym Zivotom ludi.* (Foucault, 2004, s. 205). Tieto vztahy uz nie su vztahmi
suverenity, ide o vztahy disciplinarne. Model Panoptika sa neuplatituje iba vo vdzeniach,
ako mocensky mechanizmus moéze byt aplikovany v Skolach, nemocniciach, rdéznych
ustavoch, na pracovisku ainde. Ma mnoZzstvo vyhod — je efektivny aekonomicky
(vyzaduje minimalny pocet vykonavatelov moci a zaroven dokaze podchytit’ velky pocet
tych, na ktorych sa uplatiuje), pdsobi nepretrzite, automaticky, diskrétne i preventivne.
Vykon moci sa tu odohrava nenasilne, prenikd do zékladov spolo¢nosti a odtial’ sa Siri.
Utinky Panoptika sa zretazuj(, postupne sa dotykaju stale vacsieho poétu tiel . ,,Na sirovni
elementarneho a lahko prenosného mechanizmu programuje zakladné fungovanie
spolocnosti, ktorou dokonale prenikaju disciplinarne mechanizmy.* (Foucault, 2004, s.
209).

Panoptikum je posledny mechanizmus, ku ktorému dospel vyvoj disciplindrnej
spolo¢nosti. Predchadzali mu spolocenské zmeny v ¢ase moru (17. storocie), kedy sa
zacala utvarat’ disciplinarna spolo¢nost’. Disciplina v tejto spolo¢nosti vsak fungovala na
inych principoch. Jej zdkladom bola blokada, ktora bola nastolend ako nevyhnutnost
v ¢ase ohrozenia plyniceho zo Siriaceho sa moru. Disciplina bola v tom ¢ase nastolena
prostrednictvom nasilia. Mnohé posuny a zmeny v spolo¢nosti v§ak tento obraz discipliny
zmenili a priniesli model Panoptika. Panoptikum nefunguje iba vo vynimocnych
situdciach, ale zasahuje do kazdodenného Zivota I'udi a prenika do neho nie nasilne, ale
pokojne, spontanne, prirodzene. A rovnako md iny ciel’ (funkciondlna inverzia disciplin) —
uz to nie je snaha odvratit' hrozbu, ale tuzba zvysit efektivitu, vykonnost vo vSetkych
smeroch (v tovarni, Skole, na urade, v armade, v nemocnici atd’.). ,,Discipliny coraz viac

Sfunguju ako techniky na fabrikovanie uzitocnych ludi.* (Foucault, 2004, s. 211).
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3.2.2. Dohlad v prostredi novych médii a jeho vyuZitie

Vzhl'adom na nd$ primarny zdujem o oblast’ kontroly v rdmci interakcie v prostredi
novych médii povazujeme pojmy dozor ¢i dohl'ad za prili§ vSeobecné. V tomto prostredi sa
totiz vyvinuli vel'mi konkrétne metddy dozoru, na ktoré navézuju d’alSie nastroje kontroly
v spolo¢nosti. Informacie ziskané vd’aka dohl'adu sa tak v niektorych pripadoch stavaju
klicovym predpokladom pre uplatnenie d’alSieho nastroja kontroly (napr. data — based
discrimination na zéklade dataveillance, vid’ niZsie), ¢im sa tu rovnako ako v pripade
Panoptika ,,vytvara mechanizmus, ktorého ucinky sa navzajom zretazuju.” (Foucault, 2004,
s. 206).

Mnohé z tychto metdd a néstrojov dokdZeme rozpoznat’ a pomenovat’ — priklady
niekol’kych z nich tvoria obsah tejto Casti prace. Zaroven sa ale domnievame, Ze iné ndm
ostdvaju dlhodobo skryt¢ avtomto zmysle sme neustdlymi ,vizilami“, objektmi

informacii, ktoré nevieme, kam a preco smeruju.

3.2.2.1. Dataveillance a jeho vy(zne)uZitie

Svojvolne sa pohybujuce data, ktoré unikaji znaSich pocitaCov pocas nasej
interakcie (HCI alebo CMI) a informacie, ktoré v ramci interakcie poskytujeme vedome, sa
v priestore internetu stavaji cennym zdrojom informacii o uzivatel'och. Podl'a Rogera
Clarka otvaraju tieto skutocnosti priestor pre tzv. dataveillance: ,,systematické pouzivanie
systéemov osobnych udajov pri vySetrovani alebo pri monitorovani cinnosti alebo
komunikdcie jednej alebo viacerych osob.” (Clarke, 1993 — 94). Autor vytvoril pojem
v roku 1986 a odlisil dva typy tohto dohl'adu:

1, osobny dataveillance (angl. personal dataveillance) — vopred identifikovana

osoba je monitorovand, vi¢sinou z nejakého konkrétneho dévodu

2, masovy, hromadny dataveillance (angl. mass dataveillance) — dohl'ad nad
skupinou I'udi, obvykle s cielom identifikovat’ jednotlivcov, ktori st predmetom

zédujmu dohliadajucej organizacie

Cez dataveillance sa dostdvame k vnatornej rovine kontroly ajej nastrojom.
Dataveillance je vlastne sthrnny nazov pre rozne metddy vyuzivania mnozstva dat, ktoré

o uzivateloch generuji mobilné telefony, pocitace, kamerové systémy atd’. Tieto data
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mozu byt generované aj bez momentalnej aktivity uzivatela (sta¢i mat’ zapnuty pocitac ¢i
otvorené okno webového prehliadaca) alebo su vysledkom nejakej innosti, operacie, ktora
uzivatel’ vykona — vtedy hovorime o tzv. transaction — generated information (skr. TGI).
V oboch pripadoch sa vsak jedna o data, ktoré poskytuji obrovské mnozstvo informacii
o uzivateloch. Rozne organizacie tieto informécie zbieraju a uchovavaji v databazach
apodla potreby ich vyuzivaja. ,.Subory obsahujuce TGI o spotrebiteloch umoziuju
instituciam definovat’ individuum ... Osobna autonomia je poSkodend tym, Ze institucie
zhromazduju informdcie o minulej cinnosti jedinca a ndsledne pouZivaju tieto data
k zosilneniu svojej moci pri obmedzovani budiicich moznosti jedinca.”“ (Crawford, 1996, s.
56). V krajnych pripadoch to napriklad znamena ur¢it nevhodného kandidata pre
poskytnutie poézicky (napr. v pripade minulej platobnej neschopnosti) alebo poistenia
(napr. na zédklade minulych poistnych udalosti). Ide tak o isty druh diskriminécie, ktory
Rick Crawford (1996) oznacuje ako diskrimindciu na zadklade dat (angl. data - based
discrimination).

NajcastejSie sa vSak jedna o definovanie, kategorizaciu uzivatelov pre obchodné a
marketingové ucely. Marketingovd komunikécia pracuje s niekol’kymi druhmi takejto
kategorizacie individua:

- demografickd segmentacia (kategorie na zédklade demografickych faktorov ako st

vek, pohlavie, prijmy, vzdelanie, narodnost’, spolocenské postavenie atd’.)

- psychograficka segmentécia (kategorie na zaklade zivotného s$tylu a charakteristiky

0sobnosti)

- segmentacia podla spravania (kategorie na zaklade spdsobu pouZzivania vyrobku,

postojov ku firme, stupiia vernosti k firme ¢i znacke atd’.)

Na zaklade Specifikdcie jednotlivych segmentov pracuje marketingova
komunikacia s kategoriami ako deprivovany spotrebitel, nekvalifikovany spotrebitel,
mlady konzervativny spotrebitel’, stredny vek, mlady anepokojny, sebavedomy
spotrebitel’, mlady duchom. Int kategorizaciu predstavuje rozdelenie spotrebitel'ov podla
ich vzt'ahu ku znacke, kde sa objavuji kategorie ako milujtci, veriaci, vahajuci, neveriaci
a ignoranti. Z pohl'adu marketingu znamena kazdé takéto urcenie cielovej skupiny vicsiu
efektivitu pri tvorbe marketingovej stratégie a pri dosahovani stanovenych cielov. Ziskané

udaje tak napriklad vyrazne podmienuju vyber, tvorbu a distribuciu reklamnych posolstiev.
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To Casto znamena, ze osoba, ktora je v databaze urcitej firmy zaradena do kategérie mlady
anepokojny bude dostdvat’ ponuky na celkom iné produkty (pripadne na rovnaké
produkty, kde bude ale vyrazne odlisSna forma prezentdcie) nez niekto, kto je v kategorii
deprivovany spotrebitel. Z perspektivy marketingu znamena takato selekcia schopnost
lepSie reagovat’ na potreby a poziadavky zakaznika, pricom tUspora Casu je rovnako
chapana ako konkrétna potreba, ktora napiiia cieleny marketing. Jeho principom totiz je
oslovovat zdkaznika iba s tymi ponukami, u ktorych je predpoklad jeho zdujmu. Inak
povedané, cielom je Setrit’ zdkaznikov cCas, o ktory by ho inak mohli oberat’ ponuky ¢i
informacie, ktoré su pre neho irelevantné. To znamena vymedzit' zakaznikove moznosti a
urobit’ rozhodnutie o tom, ktoré informacie st pre neho nepodstatné a nebudii mu teda
poskytnuté — ide tak o zdmernt redukciu a vymedzenie jeho moZznosti.

Na podobnom principe funguje tzv. tailoring (angl. tailor/ krajéir). Tailoring je
pojem povodne spojeny s krajcirskou profesiou, kde sa jednotlivé kusy odevov $iju
zakaznikom na mieru (najCastejSie ide o panske obleky). Tailoring informacie tak vlastne
znamena ,,8it*° niekomu informaciu na mieru tzn. prisposobit’ ju potrebam, tizbam C¢i
zalubdm jedinca. Podla B.J. Fogga (2003) sa tato technika casto pouziva k persudzii,
presvedcovaniu jedincov, pretoze podla psychologickych vyskumov je tento druh
informacie ,,usitej* na mieru vel'mi ucinny pri ovplyvilovani a zmene l'udskych postojov
a spravania sa. NajCastejSie sa s tailoringom stretdvame v internetovych obchodoch. Pri
nakupe urcité¢ho tovaru je nutné vytvorit’ si registraciu, v ramci ktorej danej firme
poskytujeme mnozstvo osobnych tdajov. Na zaklade tychto tidajov sme ako nakupujuici
zaradeni do urcit¢ho segmentu (na zaklade veku, pohlavia, narodnosti ¢i inych kritérii).
Okrem tychto udajov s vSak zaznamendvané i naSe kroky v internetovom obchode -
v databaze sa archivuju informdacie o naSich nakupoch, o frekvencii a ¢asoch prihlaseni,
o polozkach, ktoré sme si prezerali atd. Vsetky tieto udaje st podrobne zaznamenavané
a okamzite vyuzivané. Na ich zdklade sa ,S$iju*“ konkrétne ponuky pre konkrétneho
uzivatela. Zakaznik je priamo na strankach oslovovany s ponukami a navrhmi ako napr.:

» Pokracovat’ v ndkupe: Zéakaznici, ktori kipili polozky z vasej Historie nakupili

aj... (Amazon.com).

« Co zakaznici kupuji po prezreti si tejto polozky? (Amazon.com).

* Odportcané na zaklade Historie vasho prehliadania. (Amazon.com).

* Tiez by sa vam mohlo pacit’. (Rei.com).
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Rovnaké ponuky su nasledne zasielané na e-mail uzivatela ako sucast’ spravy
potvrdzujicej nakup alebo ako samostatna reklamna sprava (angl. newsletter). 1 tu sa tak
jedna o kategorizaciu uzivatela ¢i zdkaznika asnahu ovplyvnit a usmeriovat’ jeho
rozhodovanie prostrednictvom persuazie, ktora je v tomto pripade zalozena na redukovani
moznosti a vyberu jedinca.

Obrovsky priestor pre tailoring predstavuji socidlne siete ako Facebook, Twitter,
LinkedIn ¢i MySpace, ktoré v poslednych rokoch zaznamendvaju prudky narast poctu
uzivatel'ov a rovnako i inzerentov. Pre ilustraciu uvadzame niekolko Statistik spolo¢nosti
Facebook (2010) o uzivatel'och jej stranky:

* Viac ako 400 miliénov aktivnych uzivatelov.

* Viac ako 3 miliardy fotografii, ktoré su na stranku nahrané v priebehu jedného

mesiaca (Facebook je v sti¢asnosti celosvetovo najvicsia fotobanka — pozn. autora).

* Viac ako 3 miliony aktivnych stranok vytvorenych v ramci Facebooku (z toho 1,5

milidna stranok patri lokalnym firmam).

* Priemerny uzivatel’ stravi na Facebooku viac ako 55 minut za jeden den.

Socidlne siete predstavuju marketingovy ,,raj”, pretoze informacie dostupné na
tychto sietach pochadzaju priamo od uzivatel'ov, si okamzité a 'ahko dostupné, zaroven
su takmer neustale aktualizované a zahfnaju itie najosobnejSie udaje. Toto vSetko robi
z kazdého reklamného posolstva umiestnené¢ho na strankach socidlnych sieti produkt
dokonale zacieleného marketingu. V pripade platenej reklamy si firmy kupuju napriklad od
spolognosti Facebook urdity balik uzivatelov, ktori spiiiaji presne vymedzené
charakteristiky. Podl'a obchodnych podmienok spolo¢nosti Facebook nie st v takychto
pripadoch zadavatel'ovi reklamy poskytované ziadne osobné udaje, na zaklade ktorych by
bolo mozné jednotlivych uZzivatel'ov z danej skupiny identifikovat’. Na druhej strane vSak
spolo¢nost’ Facebook podnecuje firmy k tomu, aby si vytvarali vlastné stranky v ramci
siete, ¢im dand firma moze ziskat’" udaje minimalne o tych uzivateloch, ktori si tieto
stranky pridaju do svojho profilu ako ich fantsikovia alebo ¢lenovia. Poskytujt tak firmam
(mimo mnozstva d’alSich subjektov) mnoho osobnych dat, a to i napriek tomu, ze v rdmci
siete Facebook existuji nastavenia, pomocou ktorych si uzivatelia moézu aspon ¢iastocne

chranit’ svoje stikromie. Spolo¢nost’ Facebook je vSak americkd firma a povodné verzia
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programu je v anglickom jazyku. I napriek tomu, Ze v si€asnosti existuje viac nez 70 verzii
v roznych jazykoch (tzv. jazykovych mutécii), cast’ ochrannych nastaveni (vratane
kompletnej verzie dokumentu o ochrane stkromia) je dostupnd iba v anglickom jazyku.
Uzivatel' bez znalosti tohto jazyka ma tak vyrazne skomplikovani moznost’ nastavit si
ochranu osobnych tidajov v maximalnej moznej miere. V pripade, ze uzivatel’ bude mat’ vo
svojom konto (profile) zapnuté iba minimalne ochranné nastavenia, velké mnoZzstvo
udajov o iom bude mozné vyhladat aj mimo siet’ Facebook, a teda pomocou beznych
internetovych vyhl'adavacov ako su Google ¢i Seznam.

Navyse, samotné nastavenie ochrany osobnych tdajov nie je komplikované len
jazykovou bariérou, ktord sa stdva problémom pre ur¢iti skupinu uzivatel'ov, ale vytvara
1 d’al$iu bariéru, ktord postihuje vSetkych uzivatel'ov. Touto bariérou je zlozita siet’ krokov,
ktoré musi uZzivatel' prejst’ v pripade, Ze chce rozhodovat’ o tom, ako sa bude s jeho
osobnymi udajmi na Facebooku nakladat’. Nick Bilton uvadza, ze Facebook zareagoval na
Casté pripomienky k jeho nedostatocnej ochrane sikromia ana vyzvy ziadajice vacsiu
mieru kontroly nastaveni v rukdch samotnych uzivatel'ov tak, ze zaviedol novu politiku
ochrany stikromia (ktorej znenie je dlhsie nez Ustava Spojenych §tatov americkych). Autor
vsak dopliia, Ze pokial' chce uZivatel' vyuzit tieto nové opatrenia, musi sa pripravit na
pomerne komplikovant a zdihavi cestu, pocas ktorej sa musi ,preklikat cez priblizne
pdtdesiat odkazov vztahujucich sa k ochrane sukromia, na zdklade ktorych si musi vyberat
spomedzi vySe 170 moznosti ... Dokonca aj ked uzivatel zmeni vSetky nastavenia v sekcii
ochrany sukromia, niektoré kusy informadcii sa budu na stranke nadalej sirit’ a to dovtedy,
kym uzivatel’ neucini dalsi krok. * (Bilton, 2010). Podl'a naSho nazoru sa za zlozitost'ou
a Casovou narocnostou tychto nastaveni skryva zdmer, ato odradit’ uzivatel'a od tychto
nastaveni, a teda od kontroly nad mnozZstvom a mierou zverejnenia osobnych udajov. Je
totiz v zdujme Facebooku (teda spolocnosti, ktorej zisky pochadzaji v prevaznej miere
z prijmov z reklamy), aby bola stale atraktivna a ldkala uzivatel'ov a sucasne potencialnych
kupcov reklamného priestoru — atymto lakadlom boli a stale st predovSetkym l'ahko
dostupné osobné informacie rozneho druhu (fotografie, stranky fantSikov, rodinné statusy,

kontaktné tidaje atd’.).
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3.2.2.2. Self-monitoring a monitoring

Dalsi sposob ziskavania dat o jedincoch pomocou novych médii predstavuje tzv.
self-monitoring (monitorovanie, sledovanie, kontrola seba samého). Ide o metddu, pri
ktorej sa individuum zameriava na urcity aspekt svojej osobnosti, Cinnosti ¢i fyziologie
a pomocou nejakého zariadenia tento aspekt monitoruje a vyhodnocuje za r6znymi tcelmi.
Takéto zariadenia pouzivaju napriklad pacienti trpiaci cukrovkou s cielom kontrolovat
a podla potreby upravovat’ hladinu glukézy v krvi. V minulosti si vd¢Sinou ziskané data
zapisovali ¢i inak zaznamendvali samotni pacienti a lekar sa k nim dostal a posudzoval ich
az pri osobnom stretnuti. Dnes mézu vd’aka internetu monitorovat’ svoj zdravotny stav
nielen pacienti, ale predovSetkym lekari — ato ibez potreby fyzickej blizkosti (tzv.
bezdratovy monitoring pacienta, angl. wireless patient monitoring). Sluzia k tomu
monitorovacie zariadenia (napr. RTX3370 Telehealth Monitor), ktoré prostrednictvom
internetu neustdle odosielaji aktualne informacie o pacientovom stave priamo do
nemocni¢nej databdzy. Takéto zariadenia tak umoznuji vc€asne reagovat na zmeny
v pacientovom stave, a zaroven ich ,,0slobodzuji* od ¢astych vySetreni priamo u lekara.

Je potrebné vsak upozornit’ na to, ze tento druh sluzby medzi pacientom a lekarom
je sprostredkovany sukromnymi spolo¢nostami, ktoré pracuju v oblasti sietovych sluzieb
(svetovymi lidrami v tejto oblasti st spolo¢nosti Cisco a IBM). Data o pacientoch sa tak
dostavaju do ruk tretich subjektov a zaroven tym, Ze si spracovavané v internetovom
prostredi sa stdvaju potencidlnym predmetom internetovej kriminality. Nicole Lewis
(2010) na zaklade aktudlnych prieskumov uvadza, Ze v ramci USA nahlésilo od januara
2008 viac ako 110 zdravotnickych zariadeni stratu citlivych Udajov o pacientoch
(dohromady 5 306 000 os6b), a to i napriek neustale sa zvySujucej ochrane informacnych
systémov. Autorka ¢lanku d’alej sumarizuje Statistiky, podla ktorych boli data o pacientoch
v 40 % pripadov predmetom kradeze (kradez pocitacov, pamédtovych médii atd’.), v 27 %
i8lo o straty zapriinené zamestnancami alebo tretimi osobami, 20 % pripadov tvorili
umyselné poskodzujiice zdsahy vnutri organizéacii a9 % pripadov bolo zapric¢inenych
utokmi hackerov ¢i virusov a tiez dosledkom spracovavania udajov na internete. Vyssie
opisané monitorovacie zariadenia zvySuju pocet udajov o pacientoch, ktoré sa dostavaju do
internetového priestoru. Preto predpokladame, Ze sndrastom poctu pacientov
a zdravotnickych organizacii vyuzivajicich tieto zariadenia bude rovnako narastat

1 v sucasnosti 9% podiel strat idajov o pacientoch zapri¢inenych internetovou kriminalitou.
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Prepojenim pristrojov s nemocni¢nymi databadzami sa zo self-monitoringu
(sledovania, pozorovanie seba samého) stal monitoring. Na jednej strane stoji ten, kto je
sledovany, na strane druhej je osoba, ktora sleduje, dohliada. Od monitorovania Zivotnych
funkcii je tak uz iba kisok k monitorovaniu samotného spravania pacientov alebo inych
0sOb, ¢im sa vraciame k principom Panoptika, ktoré sa v prostredi novych technoldgii
ukazuji ako nesmierne U¢inné a efektivne. Monitorovanie sa preto rozsirilo do ulic,
obchodov, na pracoviskd a dokonca aj do domdicnosti. Nové technoldgie sa v tomto
kontexte ukézali ako vynikajiici nastroj na monitorovanie véziiov (teda tych subjektov,
ktori boli v centre pozornosti Benthamovho modelu Panoptika), ale aj kazdého d’alSieho
jednotlivea. V pripade vidznov uz nie je prostriedkom dohl'adu veza uprostred viznice, ale
elektronické naramky, ktoré monitoruju pohyb vézilov v tzv. domacom vézeni. Opit’ ide
o zefektivnenie systému dohladu, pretoze pouzivanie elektronickych naramkov vyrazne
znizuje naklady na spravu viznic.

Systém dohl'adu sa stal ve'mi obl'ibenym aj medzi zamestnavate'mi. Prejavilo sa
to na rozSirenosti tzv. open space kancelédrii a kamerovych systémov. V suvislosti
snovymi médiami chceme vSak upriamit pozornost’ najmid na pouzivanie softwarov,
pomocou ktorych si méze zamestnavatel' z pohodlia svojej kancelarie prezerat’ pracovné
plochy pocitacov jednotlivych zamestnancov a kontrolovat’ ich ¢innost na internete.
Takato kontrola sa odohrdva bez vedomia zamestnanca a v 'ubovolnej chvili. Aby vSak
moc zo strany zamestnavatela posobila automaticky (podl'a principu Panoptika), musi
zamestnanec o tejto moznosti kontroly vediet. Az vtedy za¢ne zamestnanec vedome
usmernovat’ a disciplinovat’ svoju ¢innost’ v praci, a teda obmedzovat’ aktivitu na internete,
ktord nesuvisi s jeho pracovnou népliou. Z pohl'adu zamestnavatel'a ide o efektivny sposob
kontroly a hodnotenia prace, na zaklade ktorého moze prijimat’ d’alSie opatrenia, ktoré
posilnia efektivitu azisk. Takéto opatrenia cCasto vedi ku znizeni platu, strate
zamestnaneckych vyhod alebo dokonca kukoncCeniu pracovného pomeru so
zamestnancom, ktory vyuziva internet ¢i pocita¢ pre sukromné ucely alebo ktorého praca
sa v porovnani s vykonmi ostatnych vyhodnoti ako nedostatujuca. Pravnici v Ceskej
republike sa priklanaji k ndzoru, ze monitorovanie zamestnanca na pracovisku je v stlade
so zakonmi. Upozornuju vsak, Ze tato kontrola by mala mat’ svoje hranice. ,,Neprimerané
a privelmi zasahujuce do sukromia zamestnancov su napriklad tie opatrenia, ktoré
zamestnavatelovi umoznuju sledovat’ obsah sukromnej e-mailovej koreSpondencie
dorucenej do sukromnej schranky ¢i obsah chatu zamestnanca na Skype, ICQ a podobne.*

(Knoblochova, 2009). Tieto opatrenia sa vSak nevzt'ahuji na firemnu e-mailova schranku.
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Navyse zatial' jediné, ¢o deli zamestnavatel'a vyuzivajuceho monitorovaci software na
kontrolu ¢innosti zamestnancov na internete od Citania sukromnej koreSpondencie, je iba

jeho vlastné rozhodnutie alebo miera jeho zvedavosti.

56



4. ZASAHY UZIVATELA

V predoslych castiach prace sme ukazali, ze v rdmci interakcie v prostredi novych
médii existuje mnozstvo mechanizmov, pomocou ktorych su osoby aich c¢innost
monitorované, sledované, kontrolované. Tuto skuto¢nost’ vnima stale viac osob.

Mnohi uzZivatelia, pre ktorych sa nové médid stali kazdodennou sucast'ou
pracovného i osobného zivota si zacali uvedomovat, ze existuje urcitd dan za rychlost’,
kvantitu ¢i iné kvality, ktoré im prinaSa uzivanie novych médii. Tito uzivatelia zacali
objavovat’ potencidlne i redlne rizikd interakcie v rdmeci novych médii a zacali preto hl'adat’
ich slabé miesta, ktoré by rizikd zmensili ¢i odstranili. Z tejto snahy vyplyvaji logické
otazky:

Moze uzivatel nejakym spésobom ovplyvnit, narusit’ ¢i dokonca znicit kontrolné
mechanizmy, ktoré su na neho pocas interakcie v ramci uzivania novych meédii zacielené?

Alebo sme ako uzivatelia voci tymto mechanizmom bezbranni?

Podl'a nadsho nazoru odpoved’ znie - ako uzivatelia novych médii nie sme voci
existujicim kontrolnym mechanizmom bezbranni. Paradoxne, prave vdaka interaktivite
ktora je tak klI'icovo spéta s novymi médiami a vykonom kontroly nad uzivate'mi, méme
ur¢ité moznosti zasahov do tychto mechanizmov. V nasledujucej ¢asti chceme ukézat, ze
takéto moznosti zasahov existuji, dokonca st vel'mi Casto realizované. Okrem toho nés
d’alej zaujima, aky redlny dopad maju tieto zasahy, Ciny uzivatelov — hladdme teda
odpovede na otazky:

Dojde po zasahu k skutocnému naruseniu kontrolnych mechanizmov?
Aké maju tieto ciny dosledky pre uZivatela?

Aké maju tieto ciny dosledky pre stranu, ktora pouziva kontrolné mechanizmy?

Predpokladame, Ze existujii tri scenare toho, Co nastdva po zasahu uzivatela do

kontrolnych mechanizmov (v préci sa ich pokusime dokézat’ na konkrétnych prikladoch):

I, ¢in, krok, z&sah uzivatel’a, ktory povedie k vyrovnaniu sil (kontrolné mechanizmy sa

uvol’nia, prerusia) alebo k presunutiu Casti sil na stranu uzivatel'a
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I1, ¢in, krok, zésah uzivatel’a povedie k naruseniu ¢i dokonca uplnému zniceniu

kontrolnych mechanizmov cez kroky naruSujice samotné vnitro programu alebo systému

III, ¢in, krok, zasah uzivatela, ktory povedie k posilneniu kontrolnych mechanizmov

(asimilacia)

Na tomto mieste musime objasnit’ to, ¢o si predstavujeme pod spojenim zdsahy
uzivatelov. Podl'a ndsho nazoru sa jednd o vedomé ¢i nevedomé Ciny uzivatel'ov pocas
interakcie v rdmci novych médid, v dosledku ktorych je narusend integrita, funk¢nost’ ¢i
efektivnost’ systémov kontroly v ramci novych médii. Pomocou konkrétnych prikladov
zasahov €i ¢inov uzivatelov, ktoré uvadzame d’alej, chceme dokéazat’ nasu hypotézu o troch
scenaroch dosledkov tychto zasahov. Zakladom je pre nds situdcia zndzornend na Obr.16,
kde medzi uzivatelom U a digitdlnym médiom M prebiecha interakcia (HCI), ktorej

sucast'ou je vykonavanie kontroly zo strany uZzivatel’a, i zo strany média.

Obr. 16 Zakladna schéma HCI

<K(])ntrola od uzivatel’a |
' HCI
L | Kontrola k uiivatel’ov>

Digitalne médium M

Uzivatel’ U

Nas ale nezaujima to, akym spésobom kontroluje, reguluje, ovlada ¢innost’ média
uzivatel, zameriavame sa vylu¢ne na mechanizmy kontroly namierené na uzivatel'a. Preto
vychodiskova situdcia pre nds vyzera nasledovne: sustredime sa vyhradne na tok kontroly
¢i kontrolné mechanizmy zacielené na uzivatel’a a zaujimaju nés tie zasahy, ¢iny uzivatela,
ktoré tento tok nejakym sposobom ovplyviiuju (Obr. 17). Itu sa jednd o prebiehajucu
interakciu a vznika tu retazec, kedy kontrola nad uzivatel'om v ramci interakcie v prostredi
novych médii je ovplyvilovana (v réznej miere a réznym spdsobom) d’alSou interakciou

uzivatela v tych istych podmienkach (to, ¢o chapeme ako zasahy, Ciny uzivatel'ov). Tieto
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zasahy nie su automatické a samozrejmé, viacsinou su vedomé a cielené. To ndm dava
priestor pre ich samostatné Studium — nie su totiz beznou a nevyhnutnou sucastou
interakcie zo strany uzivatela. V praci sa snazime tieto zasahy pomenovat' a dolozit
konkrétnymi prikladmi z praxe. Nasledne ich dosadzujeme do vychodiskovej situacie na

Obr. 17 a snazime sa opisat’ dopady, vysledky tychto krok.

Obr. 17 Vychodiskova schéma s neSpecifikovanym zasahom uZivatel’a

Kontrola k uzivatelovi

'

Digitalne médium M
Uzivatel’ U

4.1 Scenar 1. — Vyrovnanie sil

Podrla tohto scenara existuju zasahy, ¢iny uzivatel'ov, ktoré povedu k uvolneniu ¢i
oslabeniu kontrolnych mechanizmov, atym sa cast' kontroly, sily presunie na stranu
uzivatel'a. Tento posun kontroly sa moze uskutocnit’ v réznej miere, pricom idedlnym

pripadom je vyrovnanie sil.

4.1.1. Antivirus a antispyware

NajbeznejSim prikladom takéhoto zdsahu je podl'a nasho nazoru inStaldcia a
pouZivanie antivirovych a tzv. antispyware programov. Je to krok namiereny na ochranu
proti tzv. malwarom (spojenie angl. malicious/ $kodlivy, zlomyselny a angl. software),
teda proti programom, ktorych primarnym cielom je poskodzovanie pocitacovych
systémov. Ide o skupinu programov, medzi ktoré patria aj pocitacové virusy, trojske kone
a tzv. spywares. Kazdy z tychto programov sa sprava inak. Co maju ale vsetky spolo¢né je,
ze po ich infiltracii do systému vykondvaju operacie bez vedomia uzivatela. Uzivatel tak

Casto doslova straca kontrolu nad svojimi programami a celym systémom. Podla typu
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virusu méze dochadzat’ napriklad k mazaniu a prepisovaniu suborov ¢i systémovych Casti,
Sireniu virusov a k odosielaniu r6znych dat z postihnutého pocitaca.

V suvislosti s problematikou vonkajSej kontroly uZivatelov povazujeme za
najzavaznejsie prave tie utoky, ktoré st zamerané na ziskavanie dat o uzivatel'och. Patria
sem spywares, backdoors (zadné dvierka) alebo tzv. sniffer. Ide o aplikacie, ktoré r6znym
sposobom odosielaju rézne druhy dat vzdialenym uto¢nikom, ktori mdézu operovat’ po
celom svete. Odosielanie a nasledné ziskavanie dat druhymi osobami sa deje bez vedomia
a stuhlasu uzivatelov. Programy typu spyware odosielaju tzv. statické data — prehl'ad
navstivenych stranok a nainStalovanych programov. Tento typ aplikécii sa Casto vyuziva
ku komerénym a marketingovym ucelom, pretoze data ziskané tymto spdsobom st
zdkladom pre cielena reklamu a failoring (vid kap. 3.2.3.1. Dataveillance a jeho
vy(zne)uzitie). Dalsim prikladom je aplikacia tzv. backdoor. T4 umoziluje otvorenie a
neautorizovany vstup do po¢itadového systému uzivatela vzdialenym utoénikom. Utoénik
moze tento vstup vyuzit' k Cerpaniu informacii o uzivatelovi alebo k aktivite v mene
napadnutého uZzivatela (napr. rozosielanie spamov). Tento postup je v stcasnosti casto
viditeI'ny na socialnej sieti Facebook, kedy uto¢nik posiela z cudzieho konta, a teda v mene
majitel’a tohto konta verejné spravy (angl. wall posts) mnohym I'ndom, ktorych majitel’
konta autorizoval v aplikacii Facebook ako svojich priatelov (angl. friends). Poslednou
aplikéciou, ktorti uvddzame v priklade je tzv. sniffer. Program typu sniffer je oznacovany
ako detek¢ny ndstroj. Pomocou neho utocnici zachytavaju prebiehajuci sietovy prenos
anasledne narusuju jeho bezpeCnost. Takato aktivita modze viest k odcudzeniu
prihlasovacich udajov (meno, heslo uzivatela) aich naslednému zneuzitiu (Castym
predmetom zaujmu su &isla kreditnych kariet). Utoény software typu sniffer napada nielen
pocitace, ale aj mobilné telefony, kde sluzi k zachytdvaniu uzivatel'ovych hovorov a SMS
¢i MMS sprav. Takyto software vSak nachddza aj legalne uplatnenie a ¢asto sa vyuziva k
monitorovaniu zamestnancov na pracoviskach. ,,S ohladom na oblubenost monitorovacich
systéemov a znacny rozvoj mobilnej technologie sa Spiondzne aplikacie tohto typu budu
objavovat stale Ccastejsie. Od bezplatnych amatérskych programov az po komplexné
korpordtne — a preto pomerne drahé — riesenia. Niektoré maju za ulohu informovat svojho
pravoplatného majitela o tom, ¢o sa s jeho pristrojom deje, napriklad v pripade krddeze,
iné maju za ulohu monitorovat vytazenost a lojalitu zamestnancov a su instalované na
prikaz vedenia spolocnosti.* (Chury, 2007).

Instalécia a pouzivanie antivirusovych a antispywarovych programov je jasnym

krokom uzivatel'ov smerujicim k ochrane suborov a systémov, ale rovnako aj ku kontrole
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a ochrane vlastnych dat aich toku v internetovom priestore. Tymto krokom vedome
naru$uju uZzivatelia pldny a Cinnost’ utoc¢nikov, ktori chcli ziskat uzivatelove data
a nasledne s nimi rozne pracovat’ a zneuzivat’ ich. Podl'a naSho nazoru vsak toto narusenie
neznamend uplny presun sil na stranu uzivatela a jeho opdtovné ziskanie plnej kontroly
nad svojimi datami. Ide skor iba o vyrovnanie, pretoze antivirusové a antispywaroveé
programy vznikaji pod tlakom novych astidle nebezpecnejSich tutokov. Ochranné
programy preto vzdy so sebe nesti aj odkaz na mozné buduce riziko utoku novymi,

zlepSenymi virusmi, proti ktorym bude dany program netcinny.

4.1.2. DalSia ochrana dit a identity

Pouzivanie antivirusovych a antispywarovych programov je najbeznej$i spOsob
ochrany pred krokmi, ktoré ved k uplatiiovaniu kontroly na uzivatel'och novych médii.
Podl'a nasho nazoru vsSak existuja idalSie kroky, ktoré sice mozny vykon dohladu,
obmedzovanie ¢i manipuldciu moznosti vyberu neodstrania uplne, dokézu vSak znizit’ ich
efektivitu a frekvenciu. Preto hovorime o vyrovnavani sil.

Do tejto skupiny zarad'ujeme nasledovné opatrenia:

* Pouzivanie r6znych a tzv. silnych hesiel

* Pouzivanie aplikécii od roznych firiem — nie iba aplikacie spolo¢nosti Google

* Pouzivanie softwarov na ochranu identity

« Sifrovanie dat

Pouzivanie r6znych hesiel je jednym zo zakladnych krokov ochrany pred ziskanim
dat neopravnenymi osobami. Mnohi l'udia uprednostiiuji pouZivanie rovnakého hesla pre
vstup do vSetkych svojich uctov, pretoze je to jednoduché na zapamitanie. Tym sa vSak
uzivatel' vystavuje obrovskému riziku, kedy ziskanie jedného hesla znamena ziskanie
pristupu k mnozstve d’alSich tctov, a teda aj dat. Prihlasovacie udaje (uzivatel'ské meno
a heslo) su hlavnou a ¢asto jedinou ochrannou branou k osobnym datam, preto by sa mal
uzivatel' snazit’ maximélne skomplikovat’ cestu a pristup do svojich uctov. To rovnako
znamena pouzivanie tzv. silnych hesiel, ktoré sa skladaju z vicsieho pocétu réznych znakov

(pismen, cislic, Specidlnych znakov, napr. heslo @6jtl _pH).
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Pouzivanie aplikacii od roéznych firiem je dolezity krok k zabraneniu hromadenia
informdcii o uzivatel'ovi jednou spolo¢nost’ou. Ako priklad uvedieme aplikéacie spolocnosti
Google. Tato firma je vlastnikom najoblibenejSieho a najviac pouzivaného internetového
vyhl'adavaca. Sucasne vSak do jej produktového portfolia patri i rovnako oblibena e-
mailova sluzba Gmail (alebo Google Mail) a tiez aplikacie Google mapy, Picasa (aplikéacia
na ukladanie aspravu fotografii), Google kalendar, Google dokumenty ainé. Kazdu
z tychto aplikdcii moze uzivatel’ vyuzit’ k ukladaniu a spravovaniu mnozstva osobnych dat
(e-maily, fotografie, schodzky, dokumenty), ktoré¢ sa ale hromadia v aplikaciach, ktorych
vlastnikom je jedna spoloc¢nost’. Po prihldseni sa do jednej z tychto aplikacii je uzivatel
uctu identifikovany (IP adresou alebo svojou e-mailovou adresou v sluzbe Gmail) aj pri
kazdom jednom kliknuti v aplikacii Google mapy alebo pri vyhladavani v prehliadaci
Google. Firma navySe vytvorila aj svoj vlastny internetovy prehliada¢ Google Chrome,
ktorym sa pokuSa ztrhu vytladit konkurencny Firefox od spoloc¢nosti Mozilla alebo
Internet Explorer od Microsoftu. Spolo¢nost’ vd’aka tejto Sirokej Skale produktov ziskava
obrovské mnozstvo informécii tykajucich sa kazdej oblasti uzivatelovho Zivota na
internete imimo neho. Spolo¢nost Google je preto nielen lider v poskytovani
internetovych sluzieb, ale zaroven je to aj celosvetovo jedna z najvacsich databank (ak nie
dokonca ta najvicsia) s udajmi o uzivateloch. Aby nesmerovali vSetky udaje k jednej
spoloc¢nosti je dobré, pokial’ uZivatel' vyuZiva aplikacie viacerych firiem. O kazdom kroku
v internetovom priestore sice vzdy vznika informacia (akési stopa), td vSak nemusi nutne
patrit’ jedinej spolo¢nosti — v naSom pripade firme Google. Uzivatel tak svojou
obozretnostou zabranuje vzniku akejsi dokonalej, detailnej zlozky o sebe v databanke
jednej spolo¢nosti. Takyto krok si prirodzene vyzaduje od uzivatel'a viac energie a Usilia
pri hl'adani alternativnych aplikécii.

Programy na ochranu identity sa dostavaju do pozornosti uzivatel'ov stale CastejSie.
Podl'a nasho nazoru ide o prirodzenu reakciu niektorych firiem na stale intenzivnejsi dopyt
po ochrane sukromia a dat. V principe navizuji na programy antispyware. Na rozdiel od
nich sa zameriavaju nielen na ochranu dat, ktoré uzivatel’ vlozi do svojho pocitaca, ale aj
na ochranu jeho identity v kazdodennom Zzivote mimo virtudlny priestor. Ide o ochranu
pred digitdlnymi kamerami a fotoaparatmi, ktoré mézu zachytit’ ¢loveka na ulici, namesti,
¢1 na inom verejnom priestranstve, pricom majitelia tychto zdberov ich mézu nésledne
I'ubovolne pouzit. Spolocnost’ Google takymto sposobom ziskavala digitdlne zabery ulic
réznych miest po celom svete pre svoju aplikaciu Google Street View. Okrem zéaberov ulic

vSak spolo¢nost’ ziskala aj obrovské mnozstvo fotografii zachytdvajicich poznavacie
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znaCky aut a tvare nahodnych okoloiducich, na zdklade ktorych bolo mozné v aplikécii
konkrétnych l'udi rozpoznat. AZ po mnozstve staznosti a sidnych podnetov tykajucich sa
poruSovania sukromia pristipila firma Google k automatickému rozmazavaniu tvari
a poznavacich znaciek automobilov. Dodnes vSak pozorni uzivatelia tejto aplikacie
nachadzaju v mnozstve zaberov i tie, ktoré neboli dodato¢ne upravené tak, aby na nich
nebolo mozné rozpoznat’ tvare ¢i poznavacie udaje automobilov.

Podl'a naSho néazoru je tato ¢innost’ spolo¢nosti Google a d’alSich firiem hlavnym
podnetom k vyvoju programov a technoldgii na ochranu identity. Firma Hewlett Packard
patri medzi prvé spolocnosti, ktoré zacali pracovat’ na vyvoji takejto technologii. Princip
spo¢iva v ochrane fotografovanych osob tak, ze tito l'udia maji moznost’ na dialku
rozmazat’ svoju tvar vo fotoaparate druhej osoby, ktord ich fotografovala. Firma tieto
fotoaparaty nazyva ,,odolné voci paparazzi‘“ (angl. paparazzi proof cameres).

Podobnu myslienku ochrany identity rozvinul aj graficky dizajnér Miquel Mora vo
svojom projekte IDPS (angl. /Dentity Protection System/ Systém ochrany identity). Mora
sa na svojich strankach pyta:

,.Zivot vo svete, kde uz boli nase identity ulozené ako data pripravené na to, aby boli
sledované.
Zivot vo svete, kde sii obrdzky nds samotnych nasim poslednym vitociskom sikromia
a intimity.
Zivot vo svete, kde sii viade umiestnené kamery.
Ako mozeme uchranit nasu vizudlnu identitu pred touto ohavnou invaziou?*

(Mora, 2007).

Technologia, ktort Miquel Mora vyvinul, funguje ako rusicka, ktori je mozné
pridat’ do 'ubovolného kusu oblecenia alebo doplnku. Osoba, ktora je fotografovana alebo
kamerovo snimana moze sama rozhodovat o tom, ¢i niektory zo snimacich pristrojov
zachyti jeho tvar rozmazane alebo nie. Ochranny systém je moZzné l'ahko ovladat’ —
konkrétne, jednoduchym gestom ruky, ktord zachyti a zabrani signalu rusSicky, a povoli
kamere snimat’ ¢loveka bez obmedzeni. Je mozné polemizovat o tom, nakol’ko je takato
ruSicka efektivna a pytat’ sa napriklad, na aku vzdialenost' je ucinna, ateda schopna
ochrany identity. Rovnako mdzeme polemizovat’ o tom, kedy sa takéto zariadenia stanu
bezne dostupnym tovarom a nebudil vyuzivané vyhradne bezpecnostnymi zlozkami, ktoré
rozne typy ruSiciek vyvijaji a pouzivaji uz niekol'ko rokov. Podl'a ndsho nazoru su ale

takéto pokusy o vyvoj technolédgie, ktord by bola bezne dostupna jasnym vyrazom pocitu
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neustalych utokov na identitu osobnosti a zdrovenl hladanim ochrany pred takymito
utokmi. Ide o reakciu na vSade pritomné kamery, fotoaparaty a iné snimacie zariadenia.
Posledny krok, ktory v tejto Casti prace spomenieme (urcite vSak nie posledny
mozny krok) je Sifrovanie dat. Na Sifrovanie dat moze uzivatel’ pouzit’ vybrany program
(mnohé z nich patria medzi tzv. open source, ¢ize volne a bezplatne pristupné zdroje na
internete), pomocou ktorého chrani majitel’ svoje data pred neopravnenym pristupom.
Rovnako ako predosSlé kroky, iSifrovanie dat vyzaduje od uzivatela urCiti mieru
dodatocnej pozornosti a ¢asu. UZivatel’ musi svoje data Sifrovat’ resp. zamykat’ a otvarat’
pomocou Sifrovacieho klIi¢a. I v tomto pripade si vSak myslime, Ze investicia v podobe
niekol’kych minat moéze vyrazne chranit uzivatelove data, atak vo vyraznej miere

ponechat’ kontrolu na jeho strane.

4.1.3. NaruSenie

Pouzivanie antivirusovych ¢iantispyware programov, technologii na ochranu
identity, Sifrovanie dat ¢i dodrziavanie niekolkych zasad pri praci na internete — to st
kroky, ktoré podl'a nasho nazoru oslabuju uc¢innost’ niektorych kontrolnych mechanizmov,
ktoré sa v prostredi novych médii sustredia na uzivatela. Tieto mechanizmy tak stracaji
v dosledku zé4sahov uzivatela svoju silu a efektivitu. To jednoznaéne potvrdzuje nasu
hypotézu, Ze uzivatel nie je pocas interakcie v prostredi novych médii voci tymto
mechanizmom bezbranny. Zarovenn vSak musime pripustit, Ze uzivatel nebude nikdy
schopny odhalit’ a odstranit’ vSetky ndstrahy a snahy o kontrolu, ktoré na neho v ramci
interakcie v novych médidch cakaji. Rovnako plati, ze jeho opatrenia su reakciami na
urité podnety (antivirusovy program ako reakcia na aktualny virus, Systém ochrany
identity ako reakcia na pouli¢né kamerové systémy), preto si vzdy o nieCo pomalSie
a zaostalejsSie nez ich ,,protivnici. Z tohto dévodu sa domnievame, ze vyrovnanie sil je iba
docasné a o dosledkoch zédsahu uzivatela radSej hovorime ako o naruseni kontrolnych
mechanizmov.

Na Obr. 18 znazoriiujeme, ako sa podl'a nasho nazoru zmeni vychodiskova situacia
(Obr. 17). Zasahy, Ciny uzivatela, ktorym sme sa venovali v tejto Casti vedu k zmene
v charaktere kontroly k uZivatel'ovi, konkrétne k naruSeniu a oslabeniu. Zaroven vsak tato
kontrola nemizne z interakcie, ani nemeni svoj smer — stale posobi na uzivatel'a a hl'ada

nove cesty posobenia a utoku.
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Obr. 18 Schéma zasahu, ktory narusuje kontrolny mechanizmus

Kontrola k uzivatelovi

Qj&sah/éin uzivatel'a

Digitalne médium M N ~
- = Uzivatel’ U

I Kontrola k uZivatelovi /\

—_——————

4.2. Scenar I1. — Znicenie sil

V tejto Casti predstavujeme scendr, podl'a ktorého urcity ¢in, krok, zasah uzivatel’a
povedie k naruSeniu ¢i dokonca uplnému zni€eniu kontrolnych mechanizmov cez kroky
narusujuce samotné vnutro programu alebo systému. Snazime sa najst’ priklady takychto
krokov v praxi a opisat’ ich mozné dopady.

Podobny scenar naznacil pri téme fotografickej kritiky aj Vilém Flusser, podla
ktorého sa mé kritika zaoberat' otdzkou, ¢i a do akej miery sa ,fotografovi podarilo
podriadit program aparatu svojmu zameru a aké metody pri tom pouzil? A naopak:
Nakolko sa aparatu podarilo premenit fotografov zamer v prospech programu aparatu,
a aka metoda bola pri tom pouzita.* (Flusser, 1994, s. 42). Podl'a Flussera st tak najlepsie
tie fotografie, ktoré dokdzu prekonat’ program aparatu tak, Ze tento aparat podriadia
Iudskému zameru. Kritika by mala podl'a neho ,,ukazovat, ako sa clovek snazi ovladnut
aparat a ako na druhej strane aparaty smeruju k tomu, aby zamery cloveka vstrebali.*
(Flusser, 1994, s. 42). Snazi sa upriamit’ pozornost’ na tie fotografie, ktoré su pre program
aparatu urcitym sposobom nepredvidané. Ich autori tak nejakym spdsobom vedome
,»hraju* proti programu, snazia sa dostat’ z aparatu a do obrazu nieco, o je mimo program
aparatu.

Flusser sice hovori najmid o fotografii a fotografickom aparate, do svojho
uvazovania vSak zahfiia celé univerzum aparatov (fotoaparat je pre neho iba vychodiskom,
modelom). Preto mdéZeme preniest’ jeho myslienky a pouzit' ich pri naSom uvazovani

o pocitaci ako aparate a jeho programoch. Hl'adame teda kroky uzivatel'ov, ktoré ,hraju
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proti pocitaovému programu a v nom integrovanym kontrolnym mechanizmom -
hl'adame tak nieco, s ¢im program nepocita (nepredvidatel'nost’), ¢o ho narusuje, ¢o obracia
pozornost’ na jeho snahy o kontrolu uZzivatel'a. Podl'a nasho nazoru su vsetky tieto prvky
obsiahnutu v dvoch prikladoch — ide o tzv.,kecacie” programy a pripady pocitacovej

kriminality.

4.2.1. Programy s tematickou rozhovoru

Programy s tematikou rozhovoru resp. ,kecacie“ alebo ,,pokecové™ programy su
zalozené na principe pocitatového spracovania prirodzen¢ho jazyka. Ide o oblast’, ktorou
sa zaobera pocitaCova lingvistika (angl. computational linguistics).

Podstata tychto programov spociva v konverzacii medzi uzivatelom a programom
(ide o HCI), pricom prebichajuca konverzacia ma ¢o najviac pripominat’ (vytvarat’ iliziu)
konverzacie medzi dvoma osobami, uzivatel'mi. Z historického hl'adiska bol v tejto oblasti
prelomovy program ELIZA od Josepha Weizenbauma (Ameri¢an s nemeckymi korefimi),
ktory ho napisal pocas svojho pdsobenia na Massachusetts Institute of Technology (skr.
MIT) vrokoch 1964 az 1966. Program je zalozeny na principoch tzv. rogerovskej
psychoterapie, tzn. terapie, ktora sa vyznaCuje zameranim na klienta, kongruenciou
terapeuta, zrkadlenim pocitu, empatiou, akceptaciou klienta. Tieto zdsady sa v programe
prejavuji vo forme preformulovania vyrokov uzivatela do d’alSich otdzok a nabéddania
k rozvinutiu jeho myslienok (Obr. 19). Vysledny efekt v mnohych uzivateloch vyvolava
iluziu konverzacie so skutocnym terapeutom, mnohi dokonca dokazu riesit’ svoje problémy
niekol’ko hodin prave pomocou tohto programu.

Podl'a vzoru programu ELIZA vzniklo po celom svete mnozstvo dalSich
programov, ktorych cielom je simuldcia konverzacie dvoch uzivatel'ov. Uvadzame
niekol’ko prikladov:

* 1Q Pokyd (Cesky jazyk)

* Ludvik (slovensky jazyk)

* Kecal (Cesky jazyk)

* Pocitacovy pokec (Cesky jazyk)
+ Sedliak (slovensky jazyk)

* Billy (anglicky jazyk)
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Obr. 19 Program Eliza http://www.manifestation.com/neurotoys/eliza.php3

Talk to Eliza

&+

Jince I was born.

I =zee.

Can wou help me?

Don't wou heliewve that I can help you?

Well, I do not.

Tell we more...

Tou are Jjust & prograwe. ..

Perhaps wvou would like to kbhe just a prograguane?
Mavhe...

Why the uncertain tone?

-
*
-
*
-
*
>
i
-

Programy ako ELIZA st vel'mi zretel'nym prikladom fungovania a principov HCI.
Na tychto programoch je totiz jasné (hoci mnoho uzivatel'ov podl'ahne iluzii konverzacie
s realnou osobou), Ze inteligencia pocitaca je ta sila, ktora v rozhodujicej miere riadi celu
konverzaciu a naSe kroky. Polozili sme si otazku, ¢i je mozné program narusit’ a prevziat’
kontrolu nad smerovanim konverzécie alebo ho dokonca natol’ko ,,zamotat™, Ze by sa tento
program zrutil. Nech sme vSak v rdmci interakcie v programe Ludvik pouzili akukol'vek
vetu, slovo, formuléciu, program dokazal na kazdy podnet reagovat, a to dokonca vel'mi
zmysluplne, napr.:

* Prepac, tejto vete nerozumiem.

« Co tym mysliz?

* Zmenme tému.

Nasa snaha o riadenie rozhovoru bola zbyto¢na, a cely ¢as sa musela podriadovat’ linii
nastolenej programom.

Program Ludvik a dalSie programy s tematikou rozhovoru velmi striktne
vymedzuji rdmec nasej konverzacie, a v pripade, ze sa pokuSame odbocit, nelinavne
vracaju rozhovor do vlastnej linie. Ako sme uvadzali vyssie, podl'a B. J. Fogga su pocitace
silné persuazivne technoldgie aj vd’aka vytrvalosti, akejsi tvrdohlavosti (perzistencia). Téato
charakteristika sa na programoch s tematikou rozhovoru prejavuje naplno — pokial’ sa

konverzacia zacne zacyklovat, s najvacSou pravdepodobnost'ou ustupi uzivatel' a bude
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reSpektovat’ liniu programu prave z toho dévodu, ze program sa neunavi kladenim tych
istych otazok stale dokola. Slovami Wendy Hui Kyong Chun program tak disciplinuje
svojho uzivatel'a v kladeni a formulovani otazok a odpovedi.

Napriek tomu sme sa pokusili d’alej ,,hrat™ proti programu a hl'adat’ nepredvidané
miesta, ako to navrhoval pri kritike fotografie Vilém Flusser. Snazili sme sa najst’ miesta,
ktoré by jasne poukazovali na aparat, umelll inteligenciu a jej obmedzenia. Na Obr. 20
vidime dve konverzécie v ramci programu Ludovik. V prvej vidime strojovitost’ reakcii na
celkom nezmyselné podnety. V druhej vidime na odpovediach neschopnost’ programu
vysporiadat’ sa s veli¢inou ¢asu (konverzacia sa odohrala v nedel'u 25.4.2010 o 16.45) —
odpovede su nelogické, nesuvislé. Preto, hoci sa nam nepodarilo vyrazne narusit’ priebeh
interakcie aprevziat kontrolu nad jej vyvojom, podarilo sa ndm hrat*™ proti
programu, ukédzat’ na niektoré jeho slabé miesta, a tym aj odkryt’ automatickost’, ktora sa
tvorcovia softwarov pokusaju stale viac zakryt. NavySe tym, Ze pocitac a software spolu
sich tuc¢inkami a mechanizmami disciplindcie uzivatela vramci interakcie st v
programoch s tematikou rozhovoru tak Tlahko odhalitelné, stavaju sa vybornym
vychodiskom a prikladom toho, ¢o sa bezne odohrava v ramci mnozstva inych interakcit

v prostredi novych médii, a ¢o zaroven nie je tak transparentné.

Obr. 20 Interakcia s programom Ludvik

Porozpravaj sa s Ludvikom Porozprdvaj sa s Ludvikom

aky je dnes den?

 Com sa budeme rozpravat?
Hejalca nahradna otazlka by nebola?

iofdtzdfkluhl
je nedela?

Eva, po {insky naozaj nerozumie m
Mozno ciel cesty je cesta samotna

jefitdtuoiid
je rok 20107

Eva, povedz mi radiej nieco o sebe
Pusti ma!'"! [to roka a do dhallll

uzfdizdckuzgui
kolko je hodin?

Imenme radiej téemu. Povedz mi nieio
Su 4 hodiny poobhede

L____ 18

o sebe

L_____ B
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4.2.2. Pocitac¢ova kriminalita

V predoslej Casti sme sa pokusali ndjst’ sposob, akym moze uzivatel prelomit
a zniCit’ kontrolné mechanizmy, ktoré mdézeme v stlade s nasim predoSlym rozdelenim
kontrolnych mechanizmov zaradit’ na rovinu vnuatornej kontroly. ISlo teda o kontrolu, ktora
je spojend so samotnymi principmi existencie a fungovania novych médii. Ukazali sme, Ze
tieto mechanizmy zlomit’ nemdzeme, moéZeme na ne akurat poukazat’. V tejto Casti sa preto
venujeme kontrole, ktorti sme zaradili vonkajSiu rovinu kontroly. Sme totiz presvedceni, Ze
kontrolné mechanizmy na tejto trovni je mozné prelomit’ a ziskat’ tak aspon cast’ kontroly
na svoju stranu. Dékazom toho st podl'a ndsho nézoru najmi mnohé pripady pocitatove;j
kriminality.

Z pohl'adu trestného prava su pripady pocitacovej kriminality trestnym skutkom.
Pocitacova kriminalita je z pravneho hl'adiska definovana ako ,,pdchanie trestnej cinnosti,
v ktorej figuruje pocitac¢ ako suhrn hardwarového a softwarového vybavenia vratane dat,
pripadne niektoré z komponentov pocitaca alebo vicsieho mnozstva pocitacov
samostatnych ¢i prepojenych do pocitacovej siete, a to bud ako predmet trestnej cinnosti
alebo ako ndstroj trestnej cinnosti.* (Smejkal, 2001, s. 151 — 152). Existuje velké
mnozstvo druhov pocitacovej kriminality, ktoré zaroven postihuji rézne iné oblasti prava.
Tykajt sa napr. poruSovania autorskych prav (zdiel'anie dat prostrednictvom tzv. peer-to-
peer sieti), zdkladnych l'udskych a obCianskych prav (zneuzivanie osobnych udajov, Sirenie
pornografie, porusovanie sukromia) ¢i obchodného prava (priemyselna Spionaz).

Podl'a naSho nazoru vSak moZeme na niektoré pripady pocitacovej kriminality
nazerat’ predovSetkym ako na snahy o zniCenie kontrolnych mechanizmov zacielenych na
uzivatelov — chdpeme ich ako miesta odporu proti fenoménom suvisiacich s kontrolou
v prostredim novych médii (napr. dataveillance). Samozrejme, kradez dat o klientoch
banky bude s najviacSou pravdepodobnostou sluzit’ ako prostriedok k roznym financnym
machinaciam, finanénym podvodom a pod. Na druhej strane vSak kraddez dat z databazy
nejakej verejnopravnej inStiticie moze byt motivovand vyhradne snahou upozornit’ na
mnozstvo a citlivost’ archivovanych dat o obcanoch a o ich nedostato¢nej ochrane. Takyto
pristup ma dokonca pomenovanie, ide o tzv. greyhat. Greyhat hacker je osoba, ktora
nabura a prenikne do nejakého systému, avSak ziskané data nijakym spdsobom nezneuzije,
neprofituje z nich. Niektori greyhat hackeri dokonca po svojom ¢ine upozoriuju spravcu
alebo vlastnika siete ojej bezpeCnostnych rizikach, ini ich dokonca opravia (vtedy

hovorime o tzv. whitehat). Medzi zndmych greyhat hackerov patri napriklad Adrian Lamo,
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ktorému sa podarilo vniknit' do internych sieti spolo¢nosti ako Microsoft, AOL Time

Warner, Yahoo ¢i The New York Times.

4.2.3. Alternativa naruSenia

V druhom scendri sme predstavili dva typy zasahov uZivatela, ktoré su
nasmerované priamo proti programom ¢i celym systémom. OdliSuju sa tak od zdsahov
v prvom pripade, kde boli kroky uzivatela skor ochranné a neposobili priamo na programy.
Nase dva priklady nas doviedli k ndzoru, ze mechanizmy kontroly v ramci interakcie
v novych médiach nemozno celkom znic¢it’ bez toho, aby sme uplne neznicili prislusny
program. Vtedy ale program prestava byt funkénym, stdva sa pre uZivatela zbyto¢nym.
Preto povazujeme za lepSiu alternativu prave hl'adanie ,,nepredvidatenych®, prekvapivych
momentov alebo slabych miest, ktoré budi neustale poukazovat’ na umelu inteligenciu a jej
obmedzenia. Opit’ povedané slovami Viléma Flussera, je potrebné upozoriiovat’ no to, ze
»apardty su sice mimoriadne rychli a ni¢ nezabudajuci idioti, ale stale eSte idioti.”
(Flusser, 2001, s. 74). Z tohto pohl'adu kroky, ktoré sme opisali (hry proti programom ¢i
hackerstvo) sice nenaplnia na§ predpokladany scenar v zmysle Uplného znicenia
kontrolnych mechanizmov, avSak sposob, akym spochybniuji a napadaji samotné
programy a systémy vnimame ako silny moment narusenia mechanizmov kontroly. Preto

aj v tomto pripade plati podl'a ndsho nazoru situdcia znazornena na Obr. 18.

4.3. Scenar III. — Asimilacia zasahu

Treti a posledny scenar, ktory predpokladame a chceme dolozit, ma za nasledok
posilnenie kontrolnych mechanizmov pdsobiacich na uzivatela. Predpokladame, ze
v niektorych pripadoch kroky, ktoré vykona uzivatel s cielom oslabenia kontroly, ktora je
na neho nasmerovand, vyvolavaju opacnu reakciu. Podla tohto scendra je paradoxne
vysledkom krokov uzivatel'a posilnenie mechanizmov kontroly v ramci jeho interakcie v
novych médiach.

Podl'a naSho nazoru moéze takato situacia nastat’ preto, lebo samotné kontrolné
mechanizmy, ich priebeh avysledky moézu byt rovnakym spdsobom arovnakymi
metédami kontrolované. Mdézeme hovorit® o monitorovani monitorovania ¢i o dozerani
dozerania. Tato moznost’ vyjadril aj Michel Foucault vo svojom opise panoptického

zariadenia: ,,Panoptikum moze dokonca kontrolovat' viastné mechanizmy. V centradlnej vezi
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moze riaditel sledovat’ vSetkych podriadenych zamestnancov: oSetrovatelov, lekarov,
majstrov, ucitelov, straznikov, moze ich sustavne posudzovat, menit ich konanie, vnutit im
metody, ktoré pokladd za najlepsie; ajeho samého tiez mozno polahky pozorovat.*
(Foucault, 2004, s. 204-205). Z tohto pohl'adu pre nds monitorovanie znamena nielen
sledovat’ uzivatela, ale aj to, ako sa systém pripadne konkrétni zodpovedni l'udia
vyrovnavaju so zasahmi voci tomuto sledovaniu. Vd’aka tejto moZnosti moZe nastat’ treti
predpokladany scenar. Znamend to, Ze systém alebo zamestnanec rozpoznéd aktivitu
uzivatel'a posSkodzujucu kontrolné mechanizmy a snazi sa tuto aktivitu zastavit’ a obnovit’
povodné mechanizmy kontroly. Ak sa podari zastavit rusSiva uzivatelovu ¢innost
anasledne dokonca posilnit mechanizmy kontroly, znamena to celkové oslabenie
postavenia uzivatel'a a naopak upevnenie pozicie na strane vykonavania kontroly.

Takéto posiliiovanie kontrolnych mechanizmov sa odohrdva prostrednictvom
asimilacie krokov a pokusov o oslobodenie zo strany uzivatela. Vilém Flusser hovori
v suvislosti so snahami o zachovanie 'udského zdmeru v aparatoch a s bojom proti totalne;j
nadvlade automatickych aparatov: ,,Avsak apardty automaticky asimiluju tieto pokusy
o oslobodenie a obohacuju nimi svoje programy. (Flusser, 1994, s. 66-67).

Ako priklad takejto asimilacie pouzijeme uz spomenutu oblast’ pocitacovej
kriminality. Vel'mi Casto sa totiz stava, ze si firmy ,kupia“ hackerov, ktori napadli ich
vlastny alebo cudzi systém. Hacker nasledne uto¢i na systém spolocnosti zamerne a s jej
stthlasom, aby tak upozornil na slabiny tohto systému a pomohol ich odstranit. Tym, Ze sa
tato ¢innost’ odohrava pod dohl'adom spolo¢nosti a z hackera sa stdva zamestnanec alebo
poskytovatel' sluzby sa odliSuju tieto kroky od utokov zvonku, ktoré sme opisali
v predoslej kapitole. Hacker — uzivatel’ a jeho postup sa asimilovali, Gitok sa premenil na
platenu sluzba, ktora uz nie je hrozbou a krokom k naruseniu systému, ale je zdrojom jeho
posilnenia, stabilizdcie a nakoniec imoci. To su ciele, ktoré motivovali napriklad
predstavitelov Federalneho uradu pre vysSetrovanie Spojenych Statov americkych (skr.
FBI) k tomu, aby poZiadali sid o zmiernenie trestu pre hackera Davida Smitha (autor viru
Melissa) v pripade, Ze Smith pristupi na spolupracu s FBI. David Smith tato moZnost’
vyuzil a ,,na internete pozbieral 1745 vzoriek virusov a zakernych kodov a odovzdal ich
FBI na preventivne ucely. FBI si nakoniec Smitha pochvalovala, pretoze bez neho by sa
k takymto informdciam, veducim k dopadnutiu hackerov ci eliminovaniu ich utokov, nikdy

nedostala.* (Brzobohaty, 2008).
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Podarilo sa nam teda potvrdit’ nas$ treti predpoklad. Na Obr. 21 znazornujeme
opisanl situdciu, kde sa zdsah uzivatela proti kontrolnym mechanizmom v ramci jeho

interakcie v novych médiach meni na zdroj posilnenia kontroly nasmerovanej proti nemu.

Obr. 21 Schéma zasahu, ktory posiliiuje kontrolny mechanizmus

Kontrola k uzivatelovi

Q}isah/éin uzivatela

Digitalne médium M

Uzivatel’ U

Qj’isah/éin uzivatel'a
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5. ZAVER

V priebehu prace sme poukézali na rozne priklady kontrolnych mechanizmov, ktoré
posobia v prostredi novych médii asu zacielené na uzivatela ajeho aktivity. Tieto
mechanizmy sme rozdelili do dvoch urovni — na vonkajSiu a vnutorna rovinu kontroly.
Spolo¢nym menovatel'om tychto dvoch rovin je vykon kontroly v priebehu interakcie. Tato
zakladna kvalita novych médii, ktorou si nové média ziskali priazeni a obl'ubu u uzivatel'ov
je zéroven nevyhnutnym predpokladom pre pdsobenie a vykon kontroly, ako sme ju opisali
na oboch rovinach. Aj napriek tomu vSak neexistuje jasna zhoda ohl'adom definicie tohto
pojmu atiez jej poddb v prostredi novych médii, tzn. human-computer interaction
a computer-mediated interaction. Tato skuto¢nost moéze byt podla nasho nazoru
podnetom k d’alSiemu Studiu zameran¢ho na vymedzovanie pojmu interaktivita. Uvedeny
navrh stvisi aj s momentdlnou popularitou pojmu a jasnou poziadavkou uzivatel'ov,
citatel'ov, divakov, posluchdov ¢i zdkaznikov na stila vacSiu mieru interaktivity v kazdej
oblasti zivota, prace ¢i zabavy. Nalepku ,,interaktivny* nesie stale viac produktov, ¢asto ale
bez toho, aby skutoéne spiiali charakteristiky, znaky interaktivity. Ako upozornil
napriklad Sheizaf Rafaeli (vid’ Tab.l), je rozdiel medzi interaktivnou atzv. kvazi-
interaktivnou komunikaciou. Nestaci totiz iba reagovat’ na podnety z druhej strany (angl.
reactive) — tieto reakcie sa musia vztahovat’ nielen k predoslej vymene iba ako k podnetu
k reakcii, ale rovnako aj k obsahu predchadzajiucej vymeny ¢i procesu (angl. responsive).
Pouzitie takéto rozliSenia by mohlo viest’ k spochybneniu nalepky ,.interaktivny* v pripade
mnohych produktov.

V praci sme ¢asto odkazovali na trojicu autorov Roland Barthes, Michel Foucault
a Vilém Flusser. Ako sme uviedli v uvode, povazujeme diela tychto autorov v mnohych
smeroch za nadCasové, apreto sme sa snazili tento nazor dokazat ich prepojenim so
sti€asnou problematikou kontroly v novych médiach. O moZnosti aktualizovat’ ich prace
sved¢i aj mnozstvo sucasnych autorov, ktori pojmom elektronické Panoptikum odkazuju k
Michelovi Foucaultovi. Zvyseni pozornost’ by si vtomto smere podla nasho néazoru
zasluzila aj tvorba Viléma Flussera, ktorého myslienky sprevadzali celu liniu nasej prace
auvazovania. Na§ predpoklad sa tak potvrdil a prispevky spominanych autorov nadm
vyrazne pomohli uchopit’ a popisat’ obe roviny kontroly, ktoré sme v praci vymedzili.

Po tom, ako sme v tretej kapitole predstavili niekol'ko prikladov kontrolnych

mechanizmov a ich vyuzitia, sme sa v d’alSej kapitole zamerali na postavenie uzivatela
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v ramci vztahov, kde st tieto mechanizmy pritomné. Tym sme sa dostali k nasej hypotéze,
podla ktorej uZivatel’ nie je vo¢i mechanizmom kontroly bezmocny. Cielom naSej prace
bolo naznacit’ ¢i ukazat’ moznosti, ktorymi uzivatel’ disponuje a moZe nimi zasahovat’ proti
mechanizmom kontroly. Nasledne sme sa pokusali zistit’, nakol'’ko su tieto zasahy uc¢inné
a aké su ich dopady. Z troch predpokladanych scendrov sa nepotvrdil iba jeden, konkrétne
znicenie sil a pdsobiacej moci cez zdsahy postihujliice samotny systém alebo program. Toto
konStatovanie nas vracia k prispevkom Rolanda Barthesa a Michela Foucaulta, ktori sa
zhodli v tom, ze moc presakuje kazdym ¢lankom spolo¢nosti a je neznicitel'na. Opisané
zasahy uzivatel'a vSak sposobili aspon narusenie kontrolnych mechanizmov, poukazali na
ich pritomnost, a tak narus$ili samozrejmost’ a diskrétnost’ ich priebehu. V dalSich dvoch
scendroch sa naSe predpoklady o charaktere zasahov aich dopadov potvrdili. V prvom
scendri sme ukdzali, akymi dal§imi spoésobmi moéze uzivatel naruSit jednoznacnost
priebehu a posobenia kontrolnych mechanizmov a ako sa méze proti nim do urcitej miery
chranit. V trefom pripade sme poukazali na pripady posilnenia pozicie a ucinkov
kontrolnych mechanizmov, ktoré nastdva asimilaciou uzivatelovych zasahov.

Na zaklade zisteni uvedenych v Stvrtej kapitole prace si myslime, Ze pokial’ je
uzivatel ochotny venovat' ¢ast’ svojho Casu, energie a investovat ich do pouzitia a
nastavenia ochrannych prvkov (antivirus, antispyware, Sifrovanie dat, nastavenia ochrany
sukromia na socidlnych sietach ako Facebook), hladania a odhalovania slabych ¢i
»hepredvidatelnych® miest mimo funkcii apardtov aich programov a bude tieZ ochotny
vynalozit’ usilie na hl'adanie a pouzivanie alternativnych aplikacii i hesiel, bude moct’ stale
v ramci interakcie v prostredi novych médii vystupovat’ ako slobodna a suverénna osoba.
Zaroven vSak predpokladame, Ze Utoky na tito slobodu a suverenitu budu s d’alSim

vyvojom a §irenim novych médii a technologii stale silnejSie a nastojcivejsie.

Nakoniec by sme eSte chceli zhodnotit’ samotny priebeh tvorby prace. Vzhl'adom
na to, ze téma novych médii a fenoménov snimi stvisiacimi je v sicasnosti vysoko
aktualna, existuje vel’ké mnozstvo prispevkov venujucich sa tejto problematike. Prevazna
vicsina tychto zdrojov je dostupna prostrednictvom internetu v anglickom jazyku. Zdroje
v Ceskom alebo slovenskom jazyku st vyrazne obmedzené. Preto sa v praci vyskytuje
vel'ké mnoZstvo anglickych vyrazov. Povazovali sme za potrebné uvadzat’ aj tieto vyrazy,
pretoze ich preklad sa ndm zdal niekedy obtiazny alebo zavadzajuci. To sa tyka najma

vyrazov z odvetvia IT.
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Dalsi prvok, ktory sprevadzal cely priebeh tvorby prace je samotna rychlost’ vyvoja
technologii a Sirenia informdcii. Niekolkokrat sme pocas tvorby aktualizovali udaje
tykajliice sa napriklad ochrany sikromia na socidlnych sietach. Tento fakt jasne poukazuje
na obrovské tempo produkcie ¢i zmien, na ktoré upozoriuje vo svojich pracach Paul
Virilio. To ma z pohl'adu cloveka za nasledok neschopnost’ zachytit’ a spracovat’ ¢o i len
zlomok z vyprodukovanych informacii. V tejto stvislosti s velmi zaujimavé niektoré
udaje, ktoré¢ =zverejnil tyzdennik The Economist, aktoré modzeme podla vedcov
a pocitacovych odbornikov oznacit’ ako novy fenomén ,,vel’kych dat“. (Cukier, 2010, s. 3-
4).

- obchodny retazec Wal-Mart spracovava kazdu hodinu viac ako milion
zékaznickych transakcii, ktoré nasledne v podobe 2,5 petabytov (10'° B, B=byte)

putuju do firemnej databazy.

- na strankach sociélnej siete Facebook je 40 miliard fotografii. Toto Cislo neustéle

rastie.

- vyrazny narast zaznamenava predaj softwarov ur¢enych na spravovanie a analyzu
dat (spolo¢nosti Oracle, IBM, Microsoft a SAP investovali na nakup takychto

programom 15 miliard americkych dolérov).

Uvedené tdaje iba potvrdzuji nas predpoklad a domnienku, Ze ¢asom i niektoré Casti tejto
prace stratia pod tlakom novych poznatkov svoju aktualnost. Napriek tomu verime, Ze
kriticky pristup k novym médidm, ktory sme sa v praci pokusali prezentovat’ a vysledky
naSej snahy upozornit’ na moznosti zasahov uzivatela proti kontrolnym mechanizmom
v ramci interakcie v prostredi novych médii, budu sluzit’ ako inSpirativne podnety k d’alSim

uvaham a kritike.
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