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Abstrakt

Nasledujuci prispevok sa zameriava na $pecifikaciu a objasnenie vztahov tykajucich sa
medialneho multitaskingu ako determinanta modernej spolo¢nosti. Okrem iného spociva doraz
predovsetkym v kritickej reflexii fenoménu koexistujuceho na pozadi hyperreality a simulacie.
Dosledkom toho je absencia a strata racionalne uchopitel'nej reality, ktora si vyZaduje pozornost’
rovnako ako aj samotna podstata jednotlivych vyznamov. Vo v§eobecnosti povedané, hl'adanie
podstaty medzi 'udskym vedomim a novou formou reality si vyzaduje zohl'adnit' konkrétne
Casopriestorové tendencie. Na zaklade konkrétnych situacii k nim prindleziacim je na mieste
zodpovedat’ otazku podoby digitalizacie modernej spolo¢nosti.
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Uvod

Kontext hyperreality je v digitdlnom prostredi pomerne vo velkej miere argumentovany
nielen medzi teoretikmi ale aj medzi Sirokou verejnostou. Jediny rozdiel spociva v porozumeni
a interpretacii jednotlivych pojmov. Cudska pozornost’ je pravidelne zat'azovana podnetmi, ktoré
su Casto neopodstatnené a irelevantné. Vychadzaji najmé z obsahov distribuovanych do centra
zmyslového pozndvania atam su regulované na zaklade sémantickych pravidiel. Pre ne je
doblezitd v prvom rade informécia, ¢i uz vizualna alebo zvukova. Formy hyperreality su akoby
zrkadlom skutoCnosti, to znamena vo vysledku je tito skutocnost’ iba sprostredkovana
z vonkajsieho prostredia a tvori jeho koépiu. Tieto proformy nés Casto presviedcaju o tom, ze
sprostredkovana realita je omnoho zaujimavejsia, ako ta, ktorej sme svedkami v skutocnom, teda
fyzickom svete. Medzi ne mozno zaradit’ r6zne druhy virtudlnej reality, ale aj utopistické miesta,
akymi st napriklad Disneyland, Hollywood Studios alebo v neposlednom rade aj umelo
vytvorena projekcia niekol’kych svetovych metropol v Las Vegas. Prostredie sucasnej digitalnej
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kultary je tak vystavené transcendentdlnosti a presytenosti, ktord je nezlucitel'nd s tradi¢nym
konceptom prezivania spolocnosti.

Medialny multitasking, ktory do uvedeného konceptu vyrazne zasahuje, je vysledkom
zrychleného veku a snahy mat prehlad o vsetkom a zaroven o ni¢om. Bezny ¢lovek vnima
takuato aktivitu ako rutinné spravanie, teoretici sa ale zhodujl, Ze sa jedna o problém tykajuci sa
kazdého, kto je sucast'ou virtudlneho prostredia v 21. storo¢i. O medidlnom multitaskingu sa
preto verejne diskutuje ako o riziku spojenom s informacnym pretazenim a o spésoboch jeho
eliminacie. V neposlednom rade mozno spomenut’, ze zatial’ ¢o mladi 'udia su podstatne viac
nakloneni medidlnemu multitaskingu a manipulécii s technologiami, ti skor narodeni sa
spoliehaju na vlastné zru¢nosti a schopnosti. Preto dochadza k ob¢asnému nepozorumeniu medzi
jednotlivymi skupinami obyvatel'stva. Nihilistické spravanie, odmietanie objektivnej pravdy st
len d’alSie z trendov, ktoré sa vyvinuli medzi novodobou generaciou pod tlakom informacii
a digitalizacie.

1 Hranica medzi skuto¢nost’ou a iluziou

,, Nastup digitalnich médii fenomén multitaskingu umocnil a ucinil z néj nepostradatelného
spolecnika nové modernity, pro néjz neni problém — pod rouskou efektivnéjsiho vyuziti casu —
rozptylit vaimani a pozornost jedince mezi vicero tikonii, jez rozhodné rutinni nejsou.”* Tymito
slovami sa prihovara Citatel'ovi V. Moravec a naznacuje, Ze realitu mozno vnimat’ ako flexibilny
a dynamicky jav, vzhladom na to, Ze dochadza k ¢asovej manipuléacii za Gcelom zvySenia
efektivity. Cas spolu s miestom nie je ni¢im inym ako zakladnou zlozkou reality. Neexistuje
kultura, ktora by v dobe pred modernitou nepoznala spdsoby, ako reflektovat’ ¢as. Pre agrarne
Staty bolo rovnako délezitym rysom objavenie kalendara, ako bolo pre obyvatelov Azie
objavenie pisma. Zaklad kazdodenného Zivota predstavovala kombinacia socialne-priestorovych
faktorov, teda ¢asu a miesta.?

J. Meyrowitz zastava nazor, ze jedine¢nost’ spoc¢ivajica v prirodzenosti miesta a ¢asu narusil
prichod elektronickych médii. Navstevovanie novych miest teoreticky uZz prestiva byt
informacne podnetné, najmé z toho dévodu, ze sme mali moznost ich vidiet' prostrednictvom
televizie alebo internetu. Aj povodne vzdialené miesta sa dokdzu zjednotit, pokial’ ide o uzivanie
technologii. Elektronické médid vyrazne prispeli k premene vlastnosti skupinovej identity,
hierarchie, socializacie, ktoré sa doposial’ odohravali vylu¢ne vo fyzickom priestore, do podoby
nového informa¢ného veku.? Dramaticky ibytok ¢asovej roviny v oblasti médii je zodpovedny
za vznik casovej kolaze, ktorej obsahom je limitovanost’ zanrov v podobe synchronne
unikajucich Casovych osi absentujucich postupnost, zaciatok a koniec. Dosial nepoznana
bezprostrednost’ ¢asu spdsobila, ze kulturne prejavy a spolocenské udalosti sa dostali na Groven
okamzitej informovanosti dosiahnutelnej v globalnom rozmere.* Simona Soltésova pdsobiaca
na Institute slovakistickych, medidlnych a knizni¢nych §tadii na PreSovskej univerzite v PreSove
sa v jednom zo svojich Clankov venuje otazke ,, Remedidacie reality vo virtudlnom prostredi”.
Zdoraziuje, ze v suCasnosti nastava remedidcia celej kultiry, najmd v dosledku stierania
existujucich hranic medzi skutoénym a virtudlnym svetom. Zivot ¢loveka je determinovany

I MORAVEC, V. Média v tekutych ¢asech. Konvergence audiovizualnich médii v CR. 2016, s. 92.
2 GIDDENS, A. Disledky modernity. 2010, s. 23.

3 MEYROWITZ, J. Viude a nikde. Vliv elektronickych médii na socilni chovani. 2006, s. 109.

4 DEUZE, M. Media life. 2015, s. 19.
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vSadepritomnostou technoldgii atie menia jeho spdsob prijimania, vnimania a vytvarania
informacii. Realita je premietnutd do novych médii, napriklad virtudlne navstevy muzei,
virtudlne svety pri ktorych ma clovek dojem, Ze je ich stucastou, Google Street View, online
platby, elektronické knihy, socidlne siete a podobne — kultura sa premieta do technologicke;j
roviny. Uvedené prezitky moderného veku neparticipuji na l'udskom zivote ako fikcia,
vyplyvaju zo skuto¢ného sveta a su takpovediac jej extenziou, imituju, kopirujt redlne spravanie
s tym rozdielom, Ze sa premietaju do digitalnej, virtualnej podoby.>

Ak hovorime o ¢asovych a priestorovych skisenostiach v novej podobe reality, mézeme sa
odvolavat’ na termin simulakra, za ktorej autora sa vo vSeobecnosti povazuje socioldg, filozof
Jean Baudrillard. Autor mnohych semiotickych studii a postmodernych teorii dospel vo svojich
zaciatkoch k tvrdeniu, Zze sucasna spolo¢nost’ podlichajiica konzumu Zije vo svete plnom
symbolov ¢i znameni, aich povinnostou je tieto vizudlne podnety dekoédovat. Zaroven
premost’uje k myslienke, Ze spolo¢nost’ inklinuje viac k symbolom a znakom ako ku skuto¢nosti
atym padom je celd ludska skusenost’ iba obdobou simulacie reality.® Jedinec nedisponuje
potrebou si uvedomovat’ obdobu reality, pretoze sa rodi do prostredia ovplyvneného virtualitou,
a ta sa stava jeho prirodzenou st€astou. Simulacie navodov a modelov v ramci fungovania javov
nam napomahaji k utvaraniu hyperreality determinujticej skutoény zivot. Simulakry vyjadruju
to, ¢o imitujeme — znaky absentujiice povod a autora. Cinnosti, ktoré boli povodne skutoéné,
nahradzaju virtualne kopie a tie sa povazuju za ,,novy normal”. Za reprodukovanu skutoc¢nost’
mozeme povazovat sledovanie online konferencie, rozhovor s pocitaovo generovanym
avatarom za G¢elom poradenstva a podobne.”

Taliansky spisovatel’ a literarny kritik Umberto Eco patri ku skupinke ranych teoretikov
venujucich sa argumentom o stratégiach simulovanej reality. Rovnako ako J. Baudllirad uvazuje
o termine hyperreality ako o spOsobe reflexie sveta podmieneného simulaciou skutoénosti,
zaroven so zvySujucou sa informatizaciou. V jednoduchosti povedané, nase vnimanie sa
s napredujicim informaénym vyvojom stava ¢im dalej tym viac zavislé od simulacie
a napodobnovanej reality. Niektoré druhy masovych médii spolo¢ne s podobnymi institiciami
ako je Disneyland dospeli do Stadia, kedy sa ich znakovost' a vyznamovost' diStancuje od
povodnych referencénych uzlov a vzdal'uje sa od pdvodného kognitivneho vyznamu, len aby na
seba prebrali novy vyznam v kontexte vySSieho $tadia reality — hyperreality.® Hyperrealita
manipuluje s paradigmou v trefom miléniu s hypotézou, ze technologické trendy, z ktorych
Cerpa sa nadalej buda vyvijat azlepSovat, pocitace nadobudni vysSiu rychlost
arozsah digitdlnej informacie bude eSte prepracovanej$i.’ Jednd sa vSak iba
o teoretické dohady. Sucasny svet sa v mnohych pripadoch podoba na ten fiktivny. My na
zéklade menovanych tedrii odvodzujeme zavery, ze tato situdcia nastava hlavne v dosledku
pretazovania reality simuldciami a novodobymi fenoménmi z popularnej kultary. Ako
spolo¢nost’ sme dospeli do Stadia, kedy v Zivotoch potrebujeme a vyhl'addvame podobny stupeni
zébavy a odreagovania sa od beznych rutinnych povinnosti.

5 SOLTESOVA, S. Remediécia reality vo virtudlnom prostredi. In Jazyk a média. 2014, vol. 19-20, 2014.
s. 2.

¢ Web (1)

7Web (2)

8Ibid., 2001, s. 41.

° TIFFIN, J. —- TERASHIMA, N. Hyperreality. Paradigm for the Third Millenium. 2001, s. 5.
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Hranica za ktorou sa nachadza fiktivny svet evidentne ziskala novy rozmer. V minulosti
predstavovalo fiktivny svet Citanie knihy, alebo pocuvanie pribehov. Dnes nie je ni¢im
vynimoénym do falo$nej skuto¢nosti vkrocit. Jednou z moznosti je zapojenie sa do virtualnej
reality, ktora sa tiez stala istym fenoménom postmodernej doby. Za simulovanu realitu moézeme
povazovat’ aj videohry, ktorych doésledky su predmetom vyskumov desiatok teoretikov
a expertov. Videohry zna¢ne odzrkadl'uju stav nasho vedomia a vedomie naopak reaguje na
videohry v podobe zvysenej alebo zniZenej emocionalnej zatazi. Uvedené priklady a mnohé
d’alSie sme si zvolili ako poddruhy medialneho multitaskingu, to znamena mozno ich vyuzivat’
subezne sinymi Cinnostami a spoloCne utvaraji inscenované svety, ktoré su vytvarané
inscenovanymi emociami.

1.1 Zabavné parky: Disneyland

Za idealny model simulacie a typick( paradigmatick( ukazku simulacie podl'a J. Baudlliarda
vhodné povazovat’ Disneyland. Hlavny dovod spociva v jeho charakteristickych ¢rtach — miesto
je epicentrom reprodukovanych fantasy scén, iltizii, hier a pozitivity a hyperrealita je zobrazena
v nadmernom mnozstve predmetov posobiacich mnohotvarnym ucinkom. Medzi atributy
povazované za hlavny bod uspechu patri socidlny mikrokozmos v jeho najexaktnejsich
podobach ako pocit Ameriky na dlani. Turisti sa po prichode do Disneylandu stavaju sti¢astou
nadéasového a virtudlneho sveta, charakteristického utopiou.'® O koncepte utdpie v zmysle
Disneylandu sa zmiefiuje aj viedensky teoretik Onder Ozengi. Miesto podl'a neho reprezentuje
denny zivot v najidealnejSej podobe. Je nekonfliktné, harmonické, Stastné a podiela sa na
kultivacii fantasy minulosti.!' Jedna sa teda o ideologické miesto, v ktorom nachadza spolo¢nost’
unik od beznej reality, ale zarovei sa stava sicastou inej podoby reality, ktora je viac pozitivna
a radostna. S nazorom sa nestotoziuje filozof Louis Marin, ktory sa domnieva, ze ,, Samotni
navstevnici Disneylandu su sucastou podia; su hercami v predstaveni, v ktorom hraju. Su
uvizneni, ako mys v labyrinte a zdroveii si neuvedomujii svoju rolu, ktorej sicastou sa stali.”*?
Na analyzu skreslenej reality Disney parkov reaguje aj franctizsky novinar Thibaut Clément.
Domnieva sa, Ze zabavné parky sa vzdali svojho skutoéného zmyslu, pretoze povodné symboly
stratili svoju podstatu, ktorou sa vyznacovali. Stieranie hranic medzi skuto¢nym a neredlnym
nastalo vydavanim sa idealu za skuto¢nost’ a autenticity za umelo vytvorenu kdpiu. Odvolava sa
na post-Sokratovsku kritiku terminu mimézis ako obdoby transformacie. Navstevnici Disney
parkov podl'a neho stracaji potrebu diskrimindcie voci realite a fantazii. Na jednej strane st
sucastou fiktivneho prostredia, na druhej strane podnecuju samych seba ku konzumerizmu,
najmd z dévodu vyskytu miestnych obchodov so suvenirmi, ktoré su povazované za
neodmyslitel'ni Cast’ tohto zabavného druhu priemyslu. Pred ich vchodom sa mnohokrat
vynimaju doveryhodné cukrovinky v Zivotnej velkosti majice za Glohu oslovit' navstevnika
a zaroven pdsobit’ ako druh tovaru a transparent. Konstatuje, ze v prostredi je implementovany
dusevny zivot ndvstevnika s nadejou vyvolat’ cez iltiziu v dospelom ¢loveku skuto¢nti detinskost’
a pochabost’.!3

10 BAUDRILLARD, J. Simulacra and Simulation. 1981, s. 10

1'Web (3)

12 MARIN, L. Utopic Degeneration: Disneyland. 1984, s. 240.

13 CLEMENT, T. ‘Locus of control’: Selektive Review of Disney Theme Parks. In The French Journal of
Media Studies. Vol. 2. 2012, s. 5.
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1.2 Videohra: Sims

Dalsim prikladom, ktory sa viaze na podobu simulakra je video hra Sims. Jej post-modernost’
spociva v narativnej existencii fiktivneho sveta s fiktivnymi avatarmi kontrolovanymi
skutoénym hracom. Aj napriek tomu, Ze videohry su vSeobecne povazované za simulaciu
skuto€nosti a maju rozsiahly vplyv na identitu a spravanie jedinca, hra Sims je vo svojej podstate
vynimoény druh sprostredkovanej reality. Uvedent hru sme si vybrali vdaka najvicsej
podobnosti s prezivanim skutocného Zivota a l'udskych potrieb v kontexte hyperreality. Na
jednej strane sa sice nevenujeme primarne medidlnemu multitaskingu ako fenoménu spojeného
s videohrami, avSak su jeho neodmysliteInou sti€astou, najmé z hl'adiska vizualnych druhov
rozptylu. Jej prejavy je mozné reflektovat’ roz§irenymi moznostami bytia, napriklad vytvaranie
idealizovanej hranej postavy, budovanie pribytku podla vlastnych predstav, rozSirovanie
socialnych vzt'ahov, zlepSovanie schopnosti a zru€nosti bez hlbSiecho kognitivneho limitu
vytvoreného avataru. S tym nepochybne suvisi aj proces okamzitosti, akym sa ,simik”
dopracovava k majetku. Namiesto tvrdej prace je schopny nadobudnit’ bohatstvo v priebehu
niekol’kych minut, vd’aka formulke zadanej hra¢om do skrytého pola. Hra¢ nasledne do postavy
projektuje vlastny zivot, priatelov, susedov a hra sa stdva procesom sebavyjadrenia
prostrednictvom moderného Zanru simulacie nielen I'udi, ale aj pribehu. Ak hlavnej postave v hre
nieCo chyba z hl'adiska fyzickych potrieb, citi hlad alebo pocity unavy, obrati sa na kameru
a poziada hraca o ich naplnenie (ak mu nie je umoznené manipulovat’ s ¢innost'ami 'ubovolne).
Sebastvarnenie sa odohrava napriklad aj v situacii, ked’ sa nasa kopia venuje hraniu Sims na
vlastnom pocitaéi. ,, Hra funguje ako digitalny unik z reality —miesto, kde si vytvorim svoj viastny
svet a plne sa do neho ponorim. Eskapizmus v zdravom mnozstve, nam pomaha dobit nase
emocné batérie a poskytne prestavku od strasti denného Zivota. Je to upine v poriadku, a je to
nieco, s ¢im sa kazdy z nds pocas dna konfrontuje.”'* Zneju slova autorky Sarah Desroche
mapujucej psychologicky vyznam virtudlnej podoby skutocnosti ztej svetlejSej stranky.
Mobzeme sa na zaklade uvedenej teorie konstatovat’, ze simulakry virtualnej reality st tizko
prepojené s eskapizmom a snahou o transforméaciu Zivotnej energie. Juraj Bury z Ustavu
literarnej a umeleckej komunikacie na Univerzite Konstantina Filozofa v Nitre potvrdzuje nase
slova o participacii na hernom deji tedriou, Ze obl'ibenost’ videohry charakteristickej narativom
vychadza kardinalne z imaginacie, ktorou hra¢ disponuje pocas utvarania deja. Odhliadnuc od
remeselného prevedenia hry, grafiky, hernych mechanizmov a Grovne je to prave ucast’ hraca
determinujuca samotny hrany element. Ako sme uviedli na priklade ,,hladujuceho simika”, hrac¢
by mal mat schopnost’ prejavit’ emocionalnu a intelektudlnu rovinu, najmé ak sa stotoziuje
s postavou.'> Videohra reflektuje Zivot hraca a premieta ideové znaky na virtudlny obraz.
Prostrednictvom toho nastava prekracovanie hranice medzi skuto¢nostou a iltiziou a medialny
multitasking nabera iny rozmer, najmé v podobe vykonavania viacerych ¢innosti cez viaceré
média. PresnejSie povedané, jeden dej sa odohrdva v skutoénom svete (spustend videohra na
pocitaci, v pozadi hlasy z televiznej obrazovky) a jeden dej vo fiktivnom svete (simik moze
vykonavat’ presne to isté ¢o hra¢, méze sa venovat’ viacerym cinnostiam). Oba svety spaja
interaktivita jedinca a multitasking tak prebieha viacnasobne.

14 Web (4)
15 BURY, J. Interaktivita a Inscenované svety (s dorazom na otazky simulacie a inscenacie vo videohrach).
In Slovenské divadlo. Vol. 67, no. 2, 2019, s. 152

146



1.3 Kinematografia: The Truman show

Poslednt ukazku inscenovaného sveta si moézeme uviest’ priamo z filmovej sféry. Vo vyssie
uvedenych kapitolach sme sa zmienili o funkcii a vyuziti televizie ako nastroja reprezentujiiceho
moderny zivotny styl a zdroja popularnej kultiry, nepochybne spajajiceho sa s tendenciou
smerovat’ k naruSenej pozornosti. Film je zaroveil jeden z najddlezitejSich druhov popularnej
kultary, bez ktorého by bola vyrazne ochudobnena a absentujiica dynamicky rozmer. Z nasho
hladiska je podnetna snimka The Truman Show a to nielen z dévodu nevedomej predikcie do
buducna, o ktorej budeme hovorit’ neskér. Samotné meno aktéra Truman evokuje v divakovi
kombinaciu dvoch slov - ,,True Man” = pribeh o muzovi, ktory bol skutocny vo fiktivnom
prostredi, kde dominovala show. Ustredna myslienka filmu spoéiva v metaforickej rovine
¢loveka zijiceho v imaginativnhom, nerealnom svete, nepoznajuceho skuto¢nu pravdu o tom,
kym v skutocnosti je. Okolo neho sa nachddzaju herci, ktorych ¢innosti sa neustale opakuju na
vyzvu reziséra. Je to podobné ako ked” sa v skuto¢nom svete neustale opakuju ritualy ¢loveka
ovplyvneného prostredim a informatizaciou. Truman spociatku povazuje ich spravanie za
normalne, ¢asom vSak zisti, Ze to nie je celkom v stlade s poriadkom. Napovie mu to udalost’
stretnutia s otcom, o ktorom si myslel ze sa utopil pocas burky.

,, Uz nds zacinali nudit ti herci s predstiranimi emocemi, byli sme unaveni s plno techniky
a zvadstnimi efekty. Jakmile je svét, ve kterém on Zije, predem predstirani, muzeme rict, ze Truman
Jje obrazem reality. Zdadné scendre, ani napovéda. Neni to sice Shakespeare, ale je to genidlni.
Je to zivot.” Zneju slova reziséra Christofa, jedného z hlavnych aktérov kontrolujuceho cely
proces a priebeh Trumanovho Zivota. Kolaps simulacie, ktory nastal znaéi, ze aj fiktivnost’ ma
svoj limit a hranicu, za ktorou sa nachadza iny, skuto¢ny svet. V naSom ponimani sa mézZeme
domnievat’, ze Truman dospel do $tadia, kedy pochopil zmysel Zivota, rozhodol sa zbavit
vlastnej naivity a vstapit' do novej zivotnej etapy. Zvlastnost'ou je, preco hlavny aktér pocas
vacsiny svojho zivota neprisiel na to, v akom svete zije. Odovodnit’ to mdzeme slovami, ze ten
svet, ktory je nam prezentovany, je jednoduchsie akceptovat’ ako svet mimo nasho poznania.
Teoretik Milo§ Gregor zastava nazor, Ze je pre ¢loveka prirodzené nadvazovat’ kontakty s l'ud’'mi
zdiel'ajicimi podobny nazor a zodpovedajuci spolocensky status. Vedomie, Zze jeho nazory
neustale niekto podporuje a ze vie kde je jeho miesto sa nestotoziuje iba s istou davkou
pohodlnosti, ale jedna sa aj o minimalizovanie vycerpania. Nie je teda ni¢im vynimoénym, ak si
jedinec voli cestu menSicho odporu a drzi sa zauzivanych a tradiénych metod, medzi tymi,
ktorych pozna a ktory poznaju jeho, aj za cenu vysledku v rozpore s ich o¢akavanim.'® Zaroven
nedokaZeme uniknut’ pocitu, Ze sa nachadzame pod vplyvom hyperreality a Ze skuto¢nt realitu
mozno najst’ za jeho hranicou. Autori sa odvoldvaji na Platénove slova o nedokonalom vesmire,
ktory nas presvied¢a nahradzat’ jeho zmysel alternativnou skutoé¢nost'ou. '’

Film okrem charakteristickej konzumnej spoloc¢nosti prezentuje aj tematiku Amerického sna,
ktora je uzko spdtd uz s vyssie uvedenym Disneylandom (americké idedly a hodnoty st ukotvené
do utopického sveta plného iluzii a kolektivnej paméte). Projektovanie snah dopriat’ kazdému
obyvatel'ovi moznost’ kvalitnejSicho a plnohodnotnejSieho Zivota bez ohl'adu na spolocensku
triedu sa objavilo najskor v televiznych sitcomoch zo zaciatku 60. rokov 20. storocia. Viziou

16 GREGOR, M. — VEIVODOVA, P. Nejlepsi kniha o fake news. 2018, s. 117.
17 BHARATHL, S. T. Hyperreality as a Theme and Technique in film Truman Show. Vol. 16, no. 30:90.
2018, s. 3.
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Stastného zivota Americana bolo relativne bezpe€ie, dom na predmesti, auto, dobrd praca.
Uvedené atributy neobisli ani Trumanov osud. Americky sen mal zabranit’ pristupu negativnemu
vplyvu vonkajsieho sveta. Koncept upriamuje pozornost’ na patranie po tomto sne — od prazdnoty
po jeho docielenie.'® V kontexte nevedome;j predikcie do budiicna, ktorti sme avizovali vo vysie
uvedenej Casti, sa tvorcovia neocitli d’aleko od pravdy. Film sa natacal v roku 1998 — teda na
sklonku nového milénia, d’aleko pred prichodom socidlnych sieti, ktoré sa stali kazdodennou
suCastou nasich zivotov apredtym ako sa televizne vysielanie premenilo na epicentrum
konzumnej spoloé¢nosti.'® Mézeme konstatovat, Ze film neprichddza o relevantnost’ a autenticitu
ani v sucasnosti, ba o viac, je aktualnejsi ako v ¢ase ked’ sa natocil. Toto tvrdenie uvddzame na
zéklade sucasnych praktik uzivatel'ov zdiel'at’ svoje zivoty cez socialne siete do takej miery, az
sa zda byt komplikované odlisit pravy zamer a hodnovernost jedinca od plytkého
konzumerizmu a snahy oslovit’ publikum.?’ Napriklad v situacii, ked’ youtuber ¢&i youtuberka
oznamuje prostrednictvom instargramu obl'ibenti zna¢ku napoja alebo makeupu, nenapadne
pripomina rétoriku pribehu Truman show, a to v zmysle delenia sa o skiisenosti cez socialne
siete. Dnes nemusime byt znami ako Truman a ani vplyvni, aby sme neboli v Zivote sledovani.
Teodria spociva v internetovej kontrole korporatnych spolocnosti (Google, Youtube), ktoré
mapuju aké stranky navstevujeme, aké produkty vyhladavame, aké videa sledujeme a podla
toho navrhuje a napomaha k napliianiu zaujmov divaka. M. Gregor s tymto nazorom suhlasi
a dodava, ze algoritmy nevznikli za ucelom Spehovania a informacnej manipulacie, ale ich
tlohou je skvalitnenie pdzitku z vyuzivania technologii. Nezaobide sa to ale bez pristupu
k osobnym udajom jedinca. Preto z toho vyplyva mierne oSemetna ale zato pravdiva tedria, ze
ak je nieco vol'ne dostupné a sluzi to v na§ prospech, sami sa stivame produktom a objektom
z4dujmu aj za cenu straty vlastnej slobody a anonymity.?!

Rovnako ako Truman bol sledovany milionmi a nahle si uvedomil, ¢o sa okolo neho
odohrava, tak aj jedinec v spolo¢nosti ma nad sebou kontrolu, a niekoho, kto riadi jeho cestu
Zivotom (& uz v podobe duchovnej sily, alebo korporatnych intiticii). Zivotna show si nedava
za ciel’ skonéit, naopak ma prinatit’ aktéra v istom veku dozriet’ a pochopit’ zmysel svojej
existencie tak, ako sa to podarilo Trumanovi po 30. rokoch Zivota. Inscenované svety participuji
na l'udskom vedomi ako dynamicky Cinitel, ktory ndm neustdle pripomina, Ze realita je
premenliva a l'ahko dokaze premostit do hyperrealnej formy, kde sny a vizie disponuju
schopnostou zhmotnit' sa prostrednictvom simulacie do §tadia miestami komplikovaného
rozpoznat od skutocnosti. K doplneniu si mézeme uviest’ priklad v podobe Trumanovho
syndromu a odvolavat’ sa popri tom na Uvahy, ktorych Siritelom je holandsky profesor
a medialny teoretik Mark Deuze. Spdsob, akym figuruju nase zivoty v médiach je podmieneny
empirickymi dokazmi a teériami a I'udia si klada otazku, ¢i sa ich existencia nachadza oddelene,
samostatne od médii, alebo sa nachadzaju vich epicentre asu jej sucastou. Vo vyssie
spomenutych avahach sme uviedli pojem Zivotna show. Podla M. Deuza sa jedna o svet
charakteristicky vSadepritomnymi, vSadezasahujucimi médiami, pod ktorym povrchom sa
neustdle nachadzame, sme v nich uvédzneni ahlboko ponoreni. Ich permanentna aktivita
ovplyviiuje a tvaruje takmer vsetky aspekty 'udského zivota. Média zaroven umoznuju odhalit

15 Web (5)
19 Web (6)
2 Web (5)
2 GREGOR, M. — VEJVODOVA, P. Nejlepsi kniha o fake news. 2018, s. 115.
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socialne priestory, ktoré sa prepajaju a ovplyviiuju s duSevnymi atributmi ¢loveka. Ak trpi
uvedenym syndromom, dominuji v fiom predstavy, ze je obklopeny kulisami a vSetci naokolo
su iba herci. Rovnako sa nevie ubranit myslienke, Zze kazdy jeho pohyb a Cinnost’ st
zaznamenavané a sledované. Uvedomuje si svoje konanie do takej miery, az zacina stracat
spontannost’ a svoj zivot zaklada na dojme, Ze je vSetko dopredu uvedené v scendri. Americka
psychologicka asociacia nasledne identifikovala konkrétne ¢rty modernej kultiry: Manipulécia
s neopravnenym odpoc¢ivanim a s kamerovymi systémami, reality show a socidlne siete,
dostupnost’ technoldgii.?? V zdvere mdzeme konstatovat, Ze populdrna kultira je dynamicky
celok, ktorého obsah je neustile budovany a dopliiany. Ked'ze popularna kultira zohrava
v l'udskych zivotoch déleziti rolu, je na mieste povazovat ju aj za kardinalny utvar determinujici
povahu medialneho multitaskingu, ako sme uviedli na zaciatku. Podobne véaésinu simulakier
mozno najst v oblasti populdrnej kultary. Prekrocenie hranic medzi skutocnym a fiktivnym
svetom sa prejavilo ako obraz nas samych, pretoze simulakra reflektuje to, ¢o I'udia v Zivotoch
potrebuju, alebo to po om tzia.

1.4 Redefinovanie podoby identity jedinca cez simuliciu

Obraz formovania identity determinuju rézne druhy faktorov, nachadzajtce sa v priestore od
najvSeobecnejsich po najosobnejsie (osobny vplyv, socialne skupiny, kultira, socialne vrstvy,
jedinec). Vdaka poznatkom z diskurzivnej psycholdgie sa dozvedame, ze kultira je celok
zodpovedny za pomerne autonémne vyjadrenie reality popri realite socidlnych a materialnych
interakcii jedinca s okolitym prostredim. Manipulovanie s vyznamami dopomaha k utvaraniu
vlastného psychického bytia. Novodoby clovek je determinovany medidlnymi mytami,
predsudkami a stereotypmi plynicimi z medialneho a marketingového sveta. Ich aktivita sa
zuzuje predovSetkym na zabezpeCenie sluzby alebo produktu a ztoho dovodu nabera na
aktualnosti pasivny konzum.? V predoslych ¢astiach diplomovej prave sme dospeli k tvrdeniu,
ze simulacia reality je zalezitostou novych médii a modifikuje pdvodny tcel skutoCnosti
pomocou jej kopie. Potvrdzuji to aj uvahy o rozdieloch medzi skuto¢nou identitou a fiktivnou
identitou.

V skutoénom svete existuje jedna identita v jednej l'udskej bytosti. T4 bude k dispozicii
dovtedy, kym sa nezmenia zivotné podmienky jedinca (vek, praca, vztahy). Naopak, fiktivna,
virtudlna identita moze na seba preberat’ rozne vlastnosti a podoby bez $pecifickej konexie
s jedincom. ,, Obraz skutocnosti zobrazeny pomocou média je fragmentovany, jednostranny, bez
alternativy a ¢asto v kontradikcii ku ozajstnym problémom, ktorym celi moderna spolocnost,”
uvadzaju srbski autori Vanja NiSic a Divna Plavsic v zmysle implementovania nového média do
spolo¢nosti. Jeden z problémov, ktory eviduju, vychddza z potreby ¢loveka porozumiet’ pravde,
¢o je mnohokrat komplikované z dévodu nedostatku alternativnych zdrojov patriacich pod
korporécie prepojené s najviac vplyvnymi médiami.>* Domnievame sa, Ze v tomto pripade je
identita jedinca potla¢end do tizadia, najmé z dévodu uprednostiiovania obsahu médiami pred
skutoénym odovzdavanym posolstvom, ¢im je v rebricku hierarchie vyssie umiestnené médium
ako clovek a spoloc¢nost’.

2 DEUZE, M. Media life. Zivot v médiich. 2015, s. 228.

2 SATKOVA, J. Reflexie na masmédia ako projekcia identity 3tudentov. In Identita amasovd
komunikacia. 2010, s. 112.

24 NISIC, V. — PLAVSIC. D. The role of media in construciton of social reality. 2014, s. 78.

149



J. Baudrillard sa teérii redefinovania a modifikacie identity prostrednictvom medialnej
simulacie venoval podrobnejsie a na zaklade jeho hypotéz. Podla naSich vySSie uvedenych,
zistenych tvrdeni mézeme uviest, Ze informac¢né pretazenie sposobuje absenciu zmyslového
poznania vo svete, najmid v dosledku problematického rozliSovania medzi relevantnymi
a irelevantnymi informaciami, ktoré vedi k narGi$aniu nielen pozornosti ale aj slobody
a dusevnej stability. Autor sa zamysla, ¢i je na mieste vnimat’ informaciu ako tvorcu vyznamu
(z hladiska usporiadaného systému od nizsej k vysSej komplexnosti) alebo informacia nema
s vyznamom ni¢ spolo¢né a jednd sa iba o isty operacny model, typ kodu, ktory podobne ako
geneticky kod je dany podobne ako jeho funkcia a vyznam v iom nehrd ziadnu rolu. Konstatuje,
ze ,, kazdodenna socializacia je podmienena vystavenim sa medidalnym odkazom. Ktokolvek, kto
sa uzatvara pred médiami je povazovany za virtudlneho asocidla.”®

Profesor filozofie na univerzite v Oxforde a Bari Luciano Floridi uvadza, Ze filozofia mysle
rozliSuje medzi tym, kto sme a o kom sa domnievame, Ze sme. Eviduje rozdiely medzi osobnou
identitou a vnimanim seba samého. Uvedené formy st adekvatne iba v pripade, ak sa navzajom
podporuju a ich st¢innost’ je vzajomne prospesnd. Napriklad ak si o hovorime, Ze sa ndm nie¢o
podari, nie je vylicené, Ze sa tak stane. NaSa aktudlna identita ma tendenciu nechat’ sa ovplyvnit
tym, kto si myslime ze sme, alebo by sme chceli byt. Netreba v§ak zanedbat’ treti vyznam nasho
JA, spocivajuceho v zaujme sa socializovat’. Ako sme uviedli na zaciatku, ¢lovek je od pociatku
tvor spolocensky a jeho prirodzenou potrebou je nadvidzovat’ kontakty. Nase spoloCenské JA
vyrazne ovplyviiuju interaktivne socialne siete. Radikalnou transformaciou prechadza v pripade,
ak je naruSené zmenami spolo¢enskych podmienok — napriklad rozsah ¢i povaha obmedzeni
a moznosti participujticich na sebareflexii smerom k okoliu sa spitne vrati do vedomia ¢loveka
a pretvara jeho osobnu identitu. Napriklad ak ndm niekto druhy hovori, Ze nieco zvladneme,
budeme si viac doverovat’ ¢im sa zvySuje pravdepodobnost’, ze sa nam skuto¢ne nieco podari.
V sucasnosti je ale dominantnd online osobnad identita, determinovand kontinuitou v Case
a alternativnymi moznostami vyvoja. Autor sa odvoldva na hyper-seba-vedomi generaciu
ponorentt do sveta, kde je anonymita bez anonymity a subjektivne nazory bez hlbsej
perspektivy.?®

Charakteristickym prikladom toho, ¢o vyjadruje princip simulakra a formovanie identity
prostrednictvom simuldcie je moderna socialna siet’ Instagram. Platformy je relativne
jednoducha, jej zakladny princip tkvie v zdiel'ani fotografii a videi, ktoré o nieCom vypovedaju.
Existuji rozliéné motivacie uzivatela, pre¢o sa rozhodne zdielat’ audio/vizudlny obsah
s verejnost'ou. Napriklad informovanie priatelov a znamych o vykonavanej Cinnosti, zvysenie
sebadovery, §irene fiktivnej skuto¢nosti. Dalsi variant interakcie s aplikaciou vychadza z potreby
sledovat’ zivoty inych, ich aktivity, produkty ktoré sa im osvedcili, a podobne. Kardinalnou
zat’azou na sustredenie je pre uzivatel'a mnozstvo striedajucich sa podnetov, s ktorymi pride do
kontaktu, ¢im sa utvrdzujeme v nazore negativnych dopadov na striedanie pozornosti uvedené
v predoslych kapitolach. Budovanie vlastnej identity je podmienené verejne Sirenym, zdielanym
obsahom a otazkami, ktoré si recipient popri tom kladie. Napriklad ide o pocitovanie neistoty
z toho, ¢o ak sa moja zdiel'ana fotografia stretne s negativnym ohlasom? alebo o ktoru fotografiu
sa podelit, kde vyzeram lepSie? Ktory zaber by chceli vidiet moji zndmi? Vyplyva z toho

2 BAUDRILLARD, J. Simulacra and Simulation. 1981, s. 55.
26 FLORIDI, L. Ctvrta revoluce. Jak infosféra méni tvar lidské reality. 2019, s. 80-83.
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tvrdenie, Ze mame potrebu sami seba presvedcit’ o idedloch niekoho druhého. Identita socialnych
sieti, konkrétne instagramu, tym padom prestava byt’ reprezentacia seba samého, ale je iba jeho
replikou, simulakrou bez pravosti, pricom tychto simulakier méze byt’ nespocetné kvantum, ako
sme uviedli vy$Sie.?’ Kriza identity ¢i osobnosti sa tyka najmi generdcie narodenej na prelome
tisicroCia, teda milenidlov pre ktorych je charakteristické hypernihilstické spravanie —
odmietanie objektivnej pravdy a skutoCnosti. Vyplyva to najméd z oCakavani, ktoré su na
spolo¢nost’ kladené, napriklad najst’ si idealneho partnera, pracu, pretoze tak nam média
a socidlne siete reflektuju ideu perfektného zivota. Mileniali st prvou generaciou vyrastajucou
v dobe informacného tlaku a vyziev, priCom v nich prevazuje paralyzujuci pocit, Ze tieto vyzvy
nebudi schopni splnit’ & vyriesit.?® Otazka generacnej krizy vychadzajicej z predstav
a konvencii spolo¢nosti bude predmetom zaujmu a vyskumu predposledne;j kapitoly.

2 Teoria rizikovej spolo¢nosti

Ak hovorime o rizikovej spolo¢nosti, mali by sme mat’ na paméti zmeny a doésledky, ktoré
prinasa informacné pretazenie. Zaroven je v zdujme teoretikov klast doraz aj na elimindciu
tychto dosledkov, akymi su napriklad Informacny stres, Hypertextualita, Generacny nihilizmus,
Absencia informadnej kontroly. Kazda zuvedenych stGéinnosti zasahuje do procesov
nevyhnutnych v ramci plnohodnotnej existencie ¢loveka. Informacné pretazenia zmenili spdsob,
akym Clovek premysla. Zmenili jeho hodnotovu orientciu, priority, rozhodnutia. Je na mieste
uvazovat,, ¢i je pravdou, ze nie pocita¢ sa stal suc¢ast'ou jedinca, ale jedinec sa stal poc¢itacom.
Otazkou teda je, do akej miery sme determinovani virtudlnym prostredim? Je l'udskéd mysel
schopné odolavat’ informa¢nému tlaku alebo mu uz davno tplne podl'ahla? Pre komparaciu si
modzeme ilustrovat’ nasledovny priklad. Kazdé rano sa budime s vedomim skontrolovat
informacie v mobilnom zariadeni alebo v tablete, pricom kardinalny problém spociva v absencii
odliSovat’ tieto podnety v zavislosti od ich délezitosti. Za dolezité vnimame to, Comu prave
venujeme pozornost’ a v momente ako prejdeme na int informaciu, tak t4 pdvodna sa strati do
neznama a stane sa neopodstatnenou. Jedinec citi potrebu byt neustale informovany aj ked’ pre
neho samotnd informacia prakticky ni¢ neznamena. Potrebu byt neprestajne online
charakterizoval P. Rankov slovami, Ze je to prave spolo¢nost’, ktord vyvija na jedinca tlak najma
v kontexte zZitia sa s novymi technoldgiami a v potrebe ich obsiahnut. Kazdodenné aktivity sa
presunuli do online sveta, coho dokazom je aj nepretrzité vystavenie ¢loveka technoldogiam
a z nich plynuce informac¢né zatazenie. Ak chce byt jedinec su¢ast'ou postmodernej spolo¢nosti,
jejeho povinnostou vyjadrit’ zru¢nosti a schopnosti v tejto sfére. V opa¢nom pripade je ohrozena
vlastnd spoloCenska prestiz, ktorej nedostatok vedie k spominanému informacnému stresu
a iracionalnemu strachu z novych technolégii. 2

Je dynamické striedanie informacii zakladom pre vznik informa¢ného stresu? Byung-Chul
Han, nemecky filozof korejského povodu, sa domnieva, objem informacii napoméha zvySovat
dvojrola, ktoru na seba jednotlivec prijal. Stal sa producentom aj konzumentom zaroven, pretoze
si uvedomil, ze na médiu sa nestaci iba pasivne podielat, ale je nutné o nom komunikovat
a produkovat  ho. Objem informécif je teda determinovany dvojrolou, ktort prezentuje jedinec.°

27 Web (7)

28 Web (8)

2 RANKOV, P. Informac¢na spolo¢nost’: perspektivy, problémy, paradoxy. 2006, s. 133.
30 HAN, B. CH. Vyhotela spole¢nost. 2016, s. 151.
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Jeden z dosledkov pritomnosti ,,kybernakazy* je aj skuto¢nost, ze Pudska emécia nespliia
svoj povodny ucel. Sprostredkované obrazy prestali vyvolavat’ zdesenie alebo Sok, namiesto toho
sluzia ako zdroj zabavy. Vyjadruji nam dokaz o degradovanej zmyslovej skutoCnosti. Ak je
tento informacny prad zbaveny filtracie, vnimanie je podrobené znecitliveniu. V kontexte
informa¢ného pretaZenia sa v spolo¢nosti zacal ¢oraz Castejsie sklofiovat’ termin Information
Fatigue Syndrom, teda Syndrom informaénej unavy. Rané vyskumy potvrdili, Ze IFS zasahovalo
do vécsej miery tych jedincov, ktorych pracovna napln si vyZadovala kooperaciu s viacerymi
druhmi informécii. Sucasnost’ v§ak prinasa vysledky, ze menovany syndrom postihuje takmer
kazdého. Autor konstatuje, Ze jeden s hlavnych atributov determinujticich povahu Informacne;j
unavy je porovnanie kvantity a kvality medialnych odkazov, v ktorej nachadzame presvedcenie,
ze menej je niekedy viac. ,,Vice informaci nezbytn¢ nevede k lepsimu rozhodovani. To ¢o dnes
spisobuje zakrnéni vyssi schopnosti usudku, je pravé nartistajici objem informaci. S mensim
mnoZstvim informaci lze ¢astokrat doséhnout vice.“3! Je vSeobecne zname, Ze pri separovani
irelevantnych sprav od relevantnych nastavaji v mozgu rdzne procesy, o ktorych sme sa zmienili
davnejsie. V kontexte informaéného pretaZzenia sa ale mézeme odvolavat’ na slova P. Rankova
a jeho presvedcenie, Ze mozog podstipil radikalnu zmenu oproti tomu, ako fungoval pred 5000
rokmi. Psycholdgovia a vyskumnici v 20. storoci si pokladali otazku, ¢i ma civilizacia nadej na
lep$iu budticnost, pretoze tomu naznac¢ovali ich vyskumy. Za to bol zodpovedny Flynnov efekt,
ktory mal na svedomi, ze 1Q spolo¢nosti stuplo v priebehu jednej dekady priblizne o 3 body.
Idea lepsej budtcnosti bola vsak klamlivou, pretoZe do vyskumu sa zapojili na zaciatku milénia
d’alsi teoretici a povodné zavery vyvratili, vzh'adom k tomu, Ze nezaznamenali ziadny novy IQ
narast, ale iba jeho pokles. P. Rankov povazuje Flynnov efekt za zanedbatel'ny jav v porovnani
s informacnou vlnou, ktorej je l'udstvo vystavené. V jednoduchosti povedané, aj keby sa dodnes
inteligen¢nd krivka neustale zvySuje tak, ako uvadzali teoretici v 20. storoCi, nebolo by
v Tudskych silach a kognitivnych schopnostiach vetky informacie obsiahnut.3? ,, Avsak zacali
sme tiez viac zabudat, spoliehajuc sa na to, ze vsetko podstatné je ulozené kdesi mimo nds.
Uvadza M. Reiser, pricom dodava, ze ¢lovek si vytvoril individualne externé ulozisko na tikor
vlastnej informaénej samostatnosti. Inymi slovami, ak sme sa v minulosti potrebovali
dopracovat’ k nejakej informacii, museli sme siahnut’ po zdroji, kde bola dostupna, napriklad
kniznica, knihkupectvo, Studoviia. Zaroven nebolo isté, Ze tam t4 informacia skuto¢ne bude
k dispozicii. Museli sme sa vo va¢sej miere spoliehat’ na svoje zapaméitané vedomosti. Dnes je
nasa pamét’ vystavena okamzitej informovanosti a preto absentuje potrebu sa ucit’ a prijimat’
nové zru€nosti.** Parcidlne s autorom suhlasime, hlavne z ddovodu, Ze tym nadobuda
opodstatnenie a zmysel vysSie uvedend téza o stagnujlicej inteligencnej urovni v modernej
spolo¢nosti oproti vyskumom v 20. storo¢i a Flynnovmu efektu. Na druhej strane treba
podotknut’, ze aj ked je z casti pamit Cloveka posledné roky odkazand na externy zdroj
informécii a dalo by sa teda o¢akavat’, ze je odl'ah¢ena od mnozstva informécii, opak je pravdou.
Hlavne ak zohl'adnime predoslé uvahy o informac¢nom strese. Z toho dévodu sa domnievame, Ze
povaha informacného zatazenia je diskutabilnd a nema jednotnu formu, pretoze rovnako sa
vyznacuje vyznamovou eliminaciou ako aj jej neopodstatnenym nadobudanim.

311bid., 2016, s. 190.
32 RANKOV, P. Informaéna spolo¢nost’ — perspektivy, problémy, paradoxy. 2006, s. 130.
33 REISER, M. Kyberzombie. Metamorfozy digitdlnych domorodcov. 2018, s. 94.
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2.1 Kolektivne spravanie a informacia

V predoslej podkapitole sme ciasto¢ne naznacili podobu kolektivneho spravania, najma
z hladiska vyhl'adavania informacii a kolektivnej inteligencie. Kolektivne spravanie je
komplexny a ambivalentny obraz doby, ako ho pomenuva Pierre Lévy. Autor je tiezZ nazoru, Ze
jedinec ako ¢len spolo¢nosti sa dostava do bodu vyvlastnenia a odcudzenia, pretoze je vystaveny
novym metddam, ktoré¢ nekoreSponduju s tradicnymi vyrobnymi postupmi. Hrozba smeruje
z vonku, teda od niekoho iné¢ho.3* Cim je technologicky rozvoj dynamickejsi, tym je horsie ho
akceptovat’ inak, nez z externého hl'adiska. Vychodisko nachadza v kolektivnej inteligencii (iny
typ inteligencie, o ktorej sme uvazovali na zaciatku). Jej podstatu nachadza v kyberpriestore
avjeho dynamickom rozvoji. ,, Cim vice se rozvijeji procesy kolektivni inteligence — coz
samoziejmé predpoklada nové zpochybnéni mnoha moci — tim lépe si jednotlivci i skupiny
osvojuji technické zmény, tim méné md zrychlovani technosocidlniho pohybu za ndsledek
vyFazovani lidi ze spolecnosti nebo lidskou destrukci. “*® Kolektivne vedomie, domnievame sa,
tym padom prispieva k stabilizacii procesu digitalizacie. L. Floridi uvadza v zmysle kolektivne;j
inteligencie a informa¢ného spravania priklad zo sveta zvieracej rise. Predstavuje si flasku dziisu
umiestnentl na slnku, a lakajucu vonou osy. Ak sa dostanti dnu, je pre nich komplikované najst
cestu von a vac§inou sa utopia. Ich spravanie nevykazuje znamky inteligencie, pretoze nie su
schopné si vyvodit’ ohrozenie, ktorému celia. A ak sa im nahodou podari unikniit, je vel'mi
pravdepodobné, ze sa opidtovne nechaji nachytat’ a do fl'ase sa vratia. Prostriedky na pomoc
ostatnym osam su pre nich velkou neznamou. Za ich vzajomné zladenie s okolim zodpoveda
prirodzeny vyber. Osy by nemali $ancu prezit’ ani sa vyvinat, ak by namiesto kvetov existovali
flase s dzasom. Uvedeny priklad sluzi ako upozornenie pre spolocnost’, Ze existuju rozmanité
formy fatalnej hluposti, hlavne na miestach, kde inteligencia zohrava sekundarnu rolu a nam sa
javi, ze tieto rozhodnutia a ¢innosti vykonava akysi robot.  Teoériu roju ilustruje v kontexte
davov aj B. Ch. Han. Digitalny roj je vybudovany z vel'kého mnozstva jednotlivcov a jeho
vlastnosti sa odlisuju od bezného zoskupenia mnozstva jedincov, ktoré je zname ako masy.
Medzi tie zakladné patri absencia duse a ducha. Digitalny roj podobne ako vo zvieracom svete
tvoria izolované jednotky. Neexistuje u nich ziadne my, ani ziadny osobny profil. Autor sa
odvolava na slovd M. McLuhana o homo electronicus a homo digitalis. ,, Cloveék davu je
elektronickym obyvatelem zeméekoule a zdrovern je svazan se vsemi ostatnimi lidmi, jako by byl
divakem v hledisti globalniho sportovniho stadionu. Stejné jako je divak v hledisti sportovniho
stadionu nikym, je i elektronicky obcan clovékem, jehoz privatni identita je psychicky vymazana
prilisnim vytizenim. *“ Oproti tomu homo digitalis sa usiluje o pozornost’ a neustale optimalizuje
svoj profil. 3¢ My, Pudské bytosti sa radime medzi inteligentné tvory, pretoze mame atribiity ako
schopnost’ empatie, komunikacie, skisenosti, schopnost’ ucit' sa a prijimat’ nové informacie
a pamiétat’ si ich, pochopenie konkrétnej veci z viacerych uhlov a tak d’alej. Kazda informacia
disponuje nejakym vyznamom, a zatial’ ¢o lovek dokaze tento vyznam dekodovat’, vo zvieracej
ri§i panuje iba rozliSovanie neinterpretovanych symbolov, signalov a dat.” Simona Soltésova
pouziva pre kolektivnu inteligenciu vyraz participacna kultira. Podl'a nasho nazoru sa jedna
o slovné spojenie, ktoré celkom presne vyjadruje podstatu uvedenych teorii a prikladov.

3 LEVY, P. Kyberkultura. 2000, s. 25.

35 Ibid., 2000, s. 26.

36 HAN, B. CH. Vyhotela spole¢nost. 2016, s. 146.

37 FLORIDI, L. Ctvrta revoluce. Jak infosféra méni tvér lidské reality. 2019, s. 151.
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V skratke, participacia prebicha na baze kolektivnosti a inteligencia je prejavom kultirne
vyspelého ¢loveka. Podl'a autorky sa spdsob Sirenia a recepcie obsahov podriadil digitalizaénym
tendenciam a nastavil nové podmienky pre konvergenciu nielen médii ale aj kultary samotne;.
Kolektivnost sa prejavila na traveni ¢asu Tu a teraz spolo¢ne s inymi uzivate'mi na rovnakom
mieste alebo platforme. Recipienti su na jednej strane aktivni, na druhej strane kazdy z nich sa
vyznacuje odliSnou dévkou vedomosti a schopnosti. Ak kazdy zjedincov poskytne svoje
mnozstvo vedomosti a zruénosti, je mozné dospiet’ k adekvatnemu celku a vysledku prace,
napriklad technologie podstupuju radikdlne zmeny v krdtkom casovom horizonte. V tomto
procese podl'a nej spociva zéaklad kolektivnej inteligencie.®

Ak sa vratime kteorii kolektivneho spravania v kontexte informatizacie, mozeme sa
odvolavat’ na teoriu Digitalnych mas, ktorej autorom je B. Ch. Han. Stc¢asnu spolo¢nost’ vnima
ako permanentne rozhorcent a nestabilnl. Vlna rozhorcenia sa rychlo prejavi a este rychlejSie
opadne. Tieto viny sa odohravaju prevazne v naro¢nych politickych alebo spolocenskych
situdciach. Absentuje u nich akékol'vek sebaovladanie, nevyhnutné v ramci verejného priestoru.
Masy rozhorcenia sa prejavuju prchavo a nerovnomerne a su len afektivnym stavom. Tato
vzbura davov predstavuje isty druh krizy, pretoZe tvoria novy typ mocenskych vztahov. 3°
Odhadujeme, Ze kolektivne spravanie sa podriad’uje va¢sine a tomu napomaha aj situacia, ktora
sa aktualne odohrava. Kolektivna vdésina na problém reaguje svojpomocne a o¢akava konkrétny
vysledok. V pripade netispechu smeruje do odmietnutia ¢oho vysledkom je narast negativity
a strata dovery v l'udské zdroje, ako budeme hovorit’ v d’alSej Casti prispevku.

2.2 Kriza genera¢ného nihilizmu

Kazda generacia vnima a reflektuje zivotné skiisenosti a podmienky inak. Mozeme si
pokladat’ otazku, preco sGiéasna generacia inklinuje k technoldégiam viac ako generacie skor
narodené? Kto je viac nad vecou? Ako sme uz uviedli rozmanité nazory teoretikov a autorov,
nezaujem podiel’at’ sa na technologiach vedie k strate spolocenskej prestize a pravdepodobne
k strate zruc¢nosti nevyhnutnych pre bezné fungovanie. Odpoved je relativne jednoducha
a v skuto€nosti smeruje v prospech generacii 20. storo¢ia. Generacia ,,Boomers® - skupina l'udi
narodend v povojnovom obdobi celila udalostiam, ktoré formovali a budovali nanovo ideu
$tastného Zivota. Zakladom tejto myslienky bola praca, zdrava moralka a respekt k autoritam.
Zabezpecit’ rodinu si vyzadovalo usilie a preto nebolo ni¢im vynimo¢nym ak sa zeny, matky
spoliehali na vlastné zruénosti a fyzicku aktivitu (absencia dne$nych digitalnych moznosti sa
nahradzala ich fyzickou podobou). Zvyk pracovat’ a pocit samostatnosti mnohym pretrval az do
sucasnosti. Nevyhl'addvaju technolégie, pretoze ich vedomie je postavené na inej irovni ako
u sucasnej generacie, o sa da povazovat za vSeobecne platni pravdu. Vnimaju ich ako narusenie
tradicného spdsobu zivota, ako ohrozenie klasickych hodnét, ¢i bezvyznamny prezitok reality.
Moderné generacie, konkrétne tie, ktoré prisli na svet v obdobi hl'adania sposobov instituciami,
ako o najviac ul'ah¢it’ 'ud’om zivoty, tento proces niesli v sebe a preto pre nich nepredstavoval
ziadnu novinku. Adaptovali sa nan paralelne s vyvojom technolégii. Domnievame sa, Ze dnes
generana medzera rozliSuje dva typy l'udi, pricom uprostred sa nachadzaji ich odlisnosti.
Ilustrovat’ si to méZeme na nasledujucej schéme.

38 SOLTESOVA, S. Spolupraca ako stcast’ replikacie obsahu vo virtudlnom prostredi. 2016, s. 165.
39 HAN, B. CH. Vyhotela spole¢nost. 2016, s. 145.

154



Priloha €. 7 Zdroj: vlastné spracovanie autorky

Generacia Pred 1995 [ ot prisp  NeEOVamiezmyshu '\ Po 1995 -
Baby kteclu{oldmém 2Ot Generacia Z’
S Obmedzovanie
BoomerS’ Y’ X Absencia socidlnych FrSHBLE A,lpl}g,

interkacii

Informacné pre

Do prvého typu mozeme zaradit tG generaciu, ktord na jednej strane technologie
nevyhladava ale na druhej strane ich zivotné skusenosti a zrucnosti st rozmanité. Druhy typ
l'udi, ako sme uz uviedli, svoju mysel’ nemusi $pecidlne zat'azovat’, pretoze kazda informacia je
tzv. na dosah ruky, ako uvadzali M. Reiser, P. Lévy, P. Rankov, M. Spitzer a d’al$i. Zda sa vsak,
ze uvedena tedria sa dotyka porovnania najstarSej generdcie a najmladSej. V ¢om teda spociva
kriza genera¢ného nihilizmu? Jej zadklad mozno n4jst v odmietani socidlnych konvencii,
moralneho zmyslu a objektivnej pravdy, ktoré su vysledkom neistoty v spolo¢nosti a tiez ako
sme uz avizovali, odlisného mentalneho nastavenia v ramci zivotnych principov a hodnét oproti
starSej generacii. Mnoho znich prejavuje neistotu smerom k rozhodnutiam mladych ludi,
vzhl'adom k narastu moralnej dezilzii spoc¢ivajicej v potrebe materialneho bohatstva a z neho
plyniceho potesenia.*’

Viaceré generacie by sa preto dali vnimat’ oproti tym star§im za privilegované. Napriklad ak
hovorime o generacii Z, ich zivoty su oproti milenidlom o nieCo viac integrované a spité
s technologiami. Ich pozornost’ je rozdistribuovana medzi rozmanité polia informacii a zachytit
ju je mozné iba na par sekind. Prieskumy znazornuja, Zze 79% ma strach o svoju budicnost’,
o uplatnenie sa v spolocnosti. 72% sa obava dlhov a ich splacania, 70% v sebe potlaca strach
z mozného terorizmu a situaciu nezlepSuju ani spravodajské portaly, ktoré denne informuju
o negativnych udalostiach a dramatickych situaciach zachytenych na opaénom konci sveta.
Okrem toho, instituciam doveruje iba 6% jedincov generacie Z. Ich dojmy smerom ku globalnym
korporaciam sprevadzajui slova ako napriklad arogancia, vykoristovanie, chamtivost,
mamonarstvo, neddévercivost’ a podvadzanie. Podcenuji meritokraciu Zivota, odmietaji
tvrdenie, ze spolocnost’ sa sprava férovo ku kazdému. Budicnost’ determinuju faktory ako
pohlavie, ekonomicky status rodiny, socialne postavenie, rasovost’.*! Opak nihilizmu predstavuje
existencializmus. Opisuje autentické prezivanie, ktoré sa spritomfiovalo u generacie v obdobi
druhej svetovej vojny apo nej. Dolezitost’ spociva v osobnostnom a sebatvorivom konani
jedinca. Zaklad vsetkych hodnot zdoraziuje sloboda a slobodné rozhodovanie. O tychto
atributoch sa zmiefiuje vo svojej filozofii bytia Jean Paul Sartre.*?

Ak hovorime o rozdieloch, medzi kolektivnym vedomim jednotlivych generacii a digitalne;j
zrelosti v kontexte nedovery v technologie, mozeme uviest, Ze spravanie generacie milenialov,
teda generacie Y je diametralne odliSné od ostatnych. Ich postoje smerom ku socidlnym
a kultirnym otdzkam sa vyznacuju liberdlnymi postojmi, a obrady prechodu do dospelosti pre

40 WEB (3)
41 Web (9)
42 Web (10)
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nich neplnia tak doéleziti rolu. Boli tiez prvymi, ktorych zasiahol prichod digitalizacie
a internetu. Nihilizmus nachadzame aj v podmienkach novej kvality zivota. Nastup digitalizacie
predpokladal zlepSenie mnohych faktorov, napriklad zmenu v socialnych, politickych ¢i
ekonomickych problémov, ale opak je pravdou — medzi generdciami nastalo ich znacné
prehibenie. Analytik a sociolég Marian Velsic vidi podstatu tohto problému v spdsobe, akym
spolo€nosti  zabezpeCuju pristup jednotlivcov k technolégiam, vynalezom, objavom,
vedomostiam a v neposlednom rade k informaciam. Nastalo tzv. digital divide, teda fenomén
digitadlneho rozdelenia spolo¢nosti. Jedna skupina l'udi disponovala pozadovanou digitalnou
gramotnost’'ou, a druha skupina tito moznost’ nemala. Zaroven dodéava, Ze aj napriek tomu, ze
digitalna gramotnost sa najviac sklofiuje s vekom jedinca, nemusi byt’ nevyhnutne pricina, toho,
ako kto dokaze ovladat’ technoldgie. Zhodujeme sa s nazorom, Ze hlavny atribut digitalnej
gramotnosti je schopnost’ prisposobovat’ sa a ucit’ sa novym veciam. Bohuzial, tieto atributy pre
mnohych nepredstavuji dominantny bod v interpretacii generaénych rozdielov, pretoze
asoci4cia digitilnej vedomosti s vekom je iba jej externym prejavom.** Z nasho pohladu je
spolo€ensky nihilizmus reakciou na nestalost’ a disharméniu zmien, ktorych je jedinec svedkom.
Zaroven sa od neho ocakava, Ze bude na nich odborne a vecne participovat. Existuju rozne
vychodiska, ako informaciu spracovavat’ tak, aby sa stala pre spolo¢nost’ nielen zat'azou ale aj
prinosom. Nezodpovedanou otazkou je nad’alej vychodisko a rieSenie problematiky digitalizacie
¢i sposob prinavratenia 'udského myslenia do stavu, ktory je pre ¢loveka prirodzeny. Jednou
z moznosti, ktorou je mozné eliminovat’ nasledky informa¢ného pretazenia s prihliadnutim na
Struktary, formy, mnozstvo a obsah je Informacna ekoldgia ako uvadza P. Rankov. Za jej
zakladatel’a sa ale povazuje nemecky filozof Rafael Capurro. Situdciu pripominaji vo fyzickom
prostredi napriklad velké odpadové skladky, vymierajuce druhy zivocichov a rastlin alebo
krajinu zmenenu na nepoznanie. Vo virtualnom svete si moézeme v tomto zmysle predstavit
emailové schranky plné irelevantnych odkazov, vyskakovanie reklamy narusajice bezné
pracovné tempo, alebo vymieranie starSich druhov medialneho obsahu (walkman, ¢iernobiele
televizie, gramofony).** Podobne ako ekologické hnutia zapasia o lepsie podmienky pre Zivot
cez vyssiu kvalitu vod, zeme a vzduchu, tak sa informacna ekologia Specializuje na redukciu
pretazenia a nadmernej dostupnosti informacii. Uvedené vychodisko vidime aj ako potencial
k spravnemu zaobchadzaniu s informéaciami a sucasne aj ich obmedzovaniu v zmysle rizika
nestability pozornosti. Autor vramci rieSenia problematiky zdoéraziiuje potrebu a rozvoj
ludského ducha, pretoze bez neho technologie nedavaju zmysel. Nebyt' ducha, technoldgie nie
st schopné priniest’ do I'udskych Zivotov viac rovnovahy, Stastia a harmonie. Do povedomia
preto stavia vradmci informacnej ekoldgie metdody ako informacna hygiena, gramotnost,
informaén4 architekttira.*> Potrebu ducha zdoraziiuje aj M. Spitzer, ktory sa domnieva, Ze jeho
absencia neumoznuje naplno a efektivne vyuzivat dusSevné vykony, akymi su napriklad
myslenie, komunikdcia, chcenie, sebakontrola a podobne.*¢ Je preto nutnd istd harmonizacia
vzt'ahu medzi technoldgiami a ¢lovekom spolu so znovuobjavenim hodnoty informacie.

L. Floridi vyzdvihuje potrebu regulacie tychto procesov, z dovodu, Ze v budicnosti v tomto
prostredi preziju generacie vacsinu svojho zivota. ,, DiileZité neni ani tak to, ze se pohybuji bity

4 VELSIC, M. Digitalna priepast’ v generatnej optike : sprava z vyskumu, 2014. s. 4.

44 SLAVKOVSKY, R. A. Informécia v kontexte filozofie a kognitivnych vied. 2013, s. 85
4 RANKOV, P. Informac¢na spolo¢nost’: perspektivy, problémy, paradoxy. 2006, s. 138.
46 SPITZER, M. Digitalni demence. 2014, s. 266.
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a nikoli atomy — to je zastarala interpretace informacni spolecnosti zaloZend na komunikaci, jez
vdeci za mnohé sociologii masovych médii -, jako mnohem spise radikalnejsi skutecnost, ze se
méni nase porozmnéni podstaté a struktrure nasi reality a jeji pojmové uchopeni. Zacali jsme
skutecné vnimat virtudlni jako Ccdstecné redlné a realné jako Cdstecné virtudalni. "%
Najkomplexnej$im bodom zmien je informacna gramotnost, ktora si vyzaduje neustale
prispésobovanie sa svetu technologii ¢i nastrojom komunikacie a je pre fiu charakteristicky
vysoky stupen inovativnosti v ramci informacnej spolo¢nosti. Zaroven vyjadruje predpoklad
k plnohodnotnému pracovnému a ob¢ianskemu Zivotu.*® Teoriou IE sa zaoberala aj profesorka
na Univerzite Komenského Jela Steinerova. Za obsah informacného prostredia povazuje l'udi,
technologie, zdroje jednotlivych dat, pricom tento celok je dynamicky a neustale sa vyvija na
urovni kognitivnych, situaénych a afektivnych aspektov reflektovania informacii. Nastupom IE
by sa informaéné prostredie dostalo do fazy, vyznacujicej sa zmysluplnym informacnym
spravanim. Clovek sa v tomto pripade povaZuje za inteligentnii bytost’, ktora sa okrem logiky
vyznacuje aj schopnostou emocionalne mysliet. Sposob, akym jedinec spracovava informacie
vychéadza z konkrétnych uloh, kontextov, situacii a cielov, ktoré maju tendenciu sa menit’ a tym
padom dochadza k ich zivotnému cyklu. Informacné prostredie je permanentne obohacované
novymi médiami a digitalizaciou, ktoré su charakteristické r6znymi novymi vyznamami. Jedna
zo situacii moze predstavovat’ odosobnenie sa priestoru od fyzickej podoby a informacné
prostredie sa tak stava virtualnym alebo zmieSanym prostredim, kde jedinci realizuju socilne
stretnutia ¢i rozne informaéné aktivity.* M. Deuze hovori, Ze existovat’ v prostredi, ktorému
dominuju média je istym spdsobom prechod od T'udskej tvorivosti jedinca do podoby
informaéného hraca. ,, Neexistuje zadné pevné jadro uvniti kazdého z nas, které by néjak tajemné
Fidilo tento proces, ale ziskdavani, uklidani a FendSeni informaci protékd skrze nds a zapojuje
nejenom vesekerou pritomnou i minulou podobu spolecnosti, ale také celek toho, co nazyvame
,svétem”. Jsme pouhym uzlem uvniti univerzalni sité informacniho toku prijmajiciho,
zpracovdvajiciho a pirendsejiciho informace. ™

Zijeme vo svete, ktory je otvorenym zdrojom. Hranie a predvadzanie sa pred fiktivnym alebo
skutoénym okom kamier z nas utvara medialnych zombies. Sami sme sa stali Bohmi média.
Zhodujeme sa s nazorom autora, ze by sme mali prevziat zodpovednost za povahu bytia.
Kolektivna spolupraca nespociva v sucasnych technologiach, akymi st smartphony, nanocipy,
hypermoderné elektronické spotrebice. Spociva v reflexii toho, ¢o skuto¢ne prezentuji média.
Vyjadruji podstatu nas samych. Médium sme my. Tuto formu reality neustale pretvarame do
umenia a stavame sa umelcami vlastného zivota. V tomto diele vystupuje na jednej strane kazdy
za seba, na druhej strane nikdy nie sim.>! Eliminécia medialneho multitaskingu a snahy venovat’
pozornost vSetkému a zaroven nicomu mdze v zdvere pozmenit jeho celu identitu. Samozrejme,
iba v tom pripade, ak to bude v jeho zaujme a bude chciet na zmene participovat’ a odosobnit’ sa
od tlaku informa¢ného média.

47 FLORIDI, L. Ctvrta revoluce. Jak infosféra méni tvar lidské reality. 2019, s. 242

48 RANKOV, P. Informa¢na spolo¢nost’: perspektivy, problémy, paradoxy. 2006, s. 145.
49 STEINEROVA, J. Informaéna ekologia: vychodiska a principy. 2009, s. 8.

0 DEUZE, M. Media life. Zivot v médiich. 2015, s. 234

S DEUZE, M. Media life. Zivot v médiich. 2015, s. 235-236
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Zaver

Myslenie patri k podstate l'udskych bytosti a technoldgie spolu s digitalizaciou su vytvormi
¢loveka. Clovek a jeho schopnost mysliet umoznili technolégiam (a s nimi stvisiacim
informacidm) sa rozvinit do dnes$nej podoby. Sami seba sme priviedli do bodu, Ze nasa
pozornost’ je rozptylend medzi viacero obsahov. Prestivame vnimat’ problémy a rizika v ich
jadre, Citanie sa obmedzilo iba na prvotné kontexty. Stdvame sa bytost'ami bez vlastného tisudku,
odkazanymi na virtualne svety, akymi st napriklad videohry, alebo prostredia pripominajice
skuto¢nost’, napriklad ako sme uviedli Disneyland alebo film Truman Show. Stali sme sa
sucast'ou zivych simulakier, ktoré do nasho vedomia prinasSajt isty unik z bezného zivota.

Podobne kriticky sa vyjadruji aj teoretici a autori nazyvajici sicasnil spolo¢nost’ rizikovou.
Existuje viacero dovodov, preco je mozné ju zaradovat medzi ohrozenu a nestabilni. Jeden
znich spociva v generacnej diferencii. Zatial ¢o mladi l'udia st podstatne viac nakloneni
medialnemu multitaskingu a manipulacii s technoldégiami, ti skor narodeni sa spolichaji na
vlastné zruénosti a schopnosti. Riziko spoc¢iva vo vzajomnom neporozumeni tychto dvoch stran
spolo¢nosti. Dalsie z rizik spo&ivajii v negovani a odmietani objektivnej pravdy. Najmi medzi
mladou generaciou sa pod tlakom informacii rozvija trend nihilistického spravania. Vytratila sa
v nich dovera v autoritu, vytratila sa komunikacia zaloZena na priamej interakcii.

Z vychodisk, ktoré mozno uviest ako relevantné v pripade informa¢ného pretaZenia,
moézeme spomenut Informacnu ekologiu Rafaela Capurru. V skratke, ide o vytesiiovanie
irelevantnych obsahov s cielom zamedzit mysli, aby sa stala neprijemnym miestom pre
utvaranie zivotnych rozhodnuti. Podstata digitalnej revolicie nespociva teda iba v podobe
skuto¢ného sveta, ktory si Casto zamieilame za fiktivny, ale aj v snahe jedinca sa na uvedené
prostredie adaptovat. A to prebicha na baze spoznavania samého seba cez informacné
technologie a socialne siete. Ako sme uz uviedli, sami sme sa stali tvorcami dne$nych obsahov
aje len na nas, ¢i budeme rozvijat' kritické myslenie alebo budeme navzdy obetami
informa¢ného prudu, ktory dnes uz nemozno zastavit'.
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Media multitasking as a megatrend of 21. century

The article is based on specification and clarification of relations associated with media
multitasking as a determinant of modern society. Besides that it puts emphasis mostly on critital
reflection of the phenomenon coexisting in the background of hyperreality and simulation. The
consequence is the absence and loss of a rationally held reality, which requires attention as well
as the essence of individual meanings. Generally speaking, the search for substance between
human consciousness and a new form of reality requires consideration of specific spatio-
temporal tendencies. Based on the specific situations belonging to them, it is appropriate to
answer the question of the form of digitization of modern society.
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