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HESLAR KULTUROLOGICKEHO POJMOSLOVIA

Slovnik vybranych pojmov socialnych médii a digitalizacie

Algoritmus (algorithm) = je zakladnym pojmom v informatike, presne definovana
koneéna postupnost’ prikazov, ktorych vykonanie umozni ziskat’ vystupné data a udaje.
Algoritmus konS$piracie = je spektrum prikazov riadenych umelou inteligenciou, ktoré sa
snazia pouzivatelom ponuknut’ senza¢ny obsah, ktory nie je zalozeny na pravdivych
faktoch, tymto spdsobom dokaze algoritmus presved¢it’ 'udi o banalnych, ale aj o vaznych
nepravdivych faktoch, pozndme napr. algoritmus konspiracie o plochej Zemi.

Algoritmus odporucania = je spektrum prikazov riadenych umelou inteligenciou, ktoré
sa snazia na zaklade spravania pouzivatelov a dat o ostatnych pouzivatel'och vybrat’ taky
obsah, ktory by sa im mohol pacit’, takymto spésobom mozu tieto algoritmy podporovat’
efekt tzv. zajacej nory.

BATX = znamené skratku pre 3tyri najviacsie technologické firmy v Cine, ktorymi su
Baidu, Alibaba, Tencent a Xiaomi.

Big Tech = jednotné oznacenie najvicsich a najdominantnejSich spolo¢nosti v priemysle
informaénych technologii v Spojenych Statoch, zndme su tieZ oznacenia ako Tech Giants,
Big Four alebo Big Five, jednd sa o spolo¢nosti Google, Amazon, Facebook, Apple
a Microsoft.

Clickbait = je sofistikovana forma ,klikacej navnady* v online priestore, moze ist
o textovy odkaz alebo odkaz na web ¢i miniaturu, je zamerany na prilakanie pozornosti
a naldkanie pouzivatel'ov, aby nasledovali konkrétny odkaz a precitali si, prezerali alebo
pocuvali prepojeny online obsah s definujucou charakteristikou typickej senzacie alebo
zavadzania; clickbaity Casto oslovuju najmé emdcie a zvedavost’ pouzivatel'ov.
Dezinformacia (disinformation) = viac alebo menej zdmerne vytvorena skreslend alebo
chybna informacia, nepravdiva alebo zavadzajica informacia, ktora sa §iri zamerne
s cielom oklamat’ 'udi.

Digitalizacia (digitalization) = proces prevodu informécii do digitdlneho formatu,
vysledkom je reprezentacia objektu, obrazu, zvuku, dokumentu alebo signalu generovanim
série ¢isel, ktoré popisuju diskrétnu mnozinu bodov alebo vzoriek.

Digitalna bublina = nehmotny virtualny priestor, ktory si 'udia vd’aka technologidm
prispdsobia podl'a vlastnych potrieb a vlastnych definicii skutocnosti.
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Digitalna infrastruktira = je materidlno-technického zdzemie, tyka sa digitalnych
technologii, ktoré poskytuju zaklad pre prevadzku a organizaciu informacnych technolégii;
medzi digitalnu infrastruktaru patria napr. datové centra a siete, Sirokopasmové
telekomunikacné a digitalne aplikacie atd’.

Digitalna zavislost’ = suvisi s nadmernym pouzivanim produktov technologického
priemyslu, internetu, digitdlnych technoldgii, smartfénov a inych zariadeni, ktoré nutia
pouzivatela travit’ ¢oraz viac ¢asu vo virtualnom online svete.

Digitalny dudlik = alternativny pojem, ktory slizi ako oznalenie pre zavislost’ na
smartfonoch, cela generacia mladych I'udi dnes siaha po svojom smartféne vzdy vtedy, ked’
je to mozné, neustale so sebou nosia svoj digitalny dudlik.

Dozorny kapitalizmus (surveillance capitalism) = ekonomicky systém zamerany na
komodifikaciu osobnych udajov, ktorého hlavnym ucelom je dosahovanie zisku.

Dron = je dial’kovo alebo autonémne ovladané bezpilotné vozidlo najmaé lietadlo, lod’ ¢i
pozemné vozidlo.

Ekonomika pozornosti (attention economy) = je pristup k riadeniu informacii, ktory
zaobchadza s l'udskou pozornost'ou ako s nedostatkovym tovarom a aplikuje ekonomicku
teoriu na rieSenie roznych problémov riadenia informacii.

Emailova apnoe (email apnea) = je doCasné zastavenie dychu, ked’ sa pouzivatel
nachadza pred obrazovkou zariadenia, najméd vSak ked pisSe SMS alebo email, toto
chronické zadrziavanie dychu pouZivatela uvadza do stavu boja alebo uteku, ktory
ovplyviuje jeho emocie, fyziologiu a pozornost’.

Eticky dizajn = pristup k vyvoju produktov a sluzieb technologického priemyslu, ktory je
v stlade s moralnymi a etickymi zdsadami 'udskej spolocnosti.

Externalita = pojem z oblasti ekonémie, ide o nepriaznivy vonkajsi téinok alebo externy
efekt, externalita je skutocnost’, ktord existuje mimo ¢loveka alebo veci.

Fact-checker = kontrolor faktov, ktory posudzuje a hodnoti vierohodnost ¢lankov
zobrazujucich sa na internete.

Fact-checking = je proces kontroly faktov, ktory sa snazi overit informacie, aby sa
podporila pravdivost’ a spravnost’ podavania sprav, kontrola faktov sa méze vykonat pred
alebo po publikovani alebo inom rozsireni textu ¢i obsahu.

Fact-checkingova platforma = uréitd zakladia pre spolo¢enské skupiny a organizacie,
ktorych snahou je systematicky kontrolovat’ a verifikovat’ publikované informacie a fakty.
Falo$né spravy (fake news) = termin, ktory v jadre definujeme ,,falo$né spravy* ako tie
spravodajské pribehy a spravy, ktoré su nepravdivé, vykonstruované a neobsahuju ziadne
overitelné fakty, zdroje ani citaty; niekedy mozu sluzit aj ako propaganda, ktora je zdmerne
navrhnuta tak, aby zavadzala Citatel’a; rovnako mozu byt koncipované ako tzv. ,clickbait*
a teda st napisané pre ekonomické stimuly, v poslednych rokoch sa falosné spravodajské
spravy mnozia hlavne prostrednictvom socidlnych médii, ktoré poskytuji ich rychle
a l'ahké zdiel'anie v online prostredi.

FOMO (fear of missing out) = syndrom pouzivatel'ov socialnych médii, ide o uzkost’
alebo motivaciu, ktort pouzivatelia socidlnych médii citia, ked’ chct patrit do nejake;j
skupiny, udalosti alebo dokonca okamihu, o ktorom ostatni pouZzivatelia zverejiuju
prispevky, pocituju strach a izkost’ z vynechania ich osoby z centra diania.
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GAFA = je skratka pre spolocnosti technologického priemyslu v USA, patria sem
spolo¢nosti Google, Apple, Facebook a Amazon.

GAFAM = je skratka pre spolocnosti technologického priemyslu v USA, patria sem
spolo¢nosti Google, Apple, Facebook, Amazon a Microsoft.

Gig economy = je trh prace charakterizovany prevladanim kratkodobych zmlav alebo
prace na vol'nej nohe na rozdiel od trvalych pracovnych miest.

Growth hacking = je zastre$ujucim pojmom pre stratégie zamerané vylune na rast,
zvycajne sa pouziva vo vztahu k za¢inajicim podnikatel'om, ktori potrebujii obrovsky rast
v kratkom case pri malom rozpocte; odbor zvany growth hacking ma za ulohu ,,hacknat™
sa do l'udskej psychiky a printtit’ pouzivatel'ov k vyssej miere interakcie.

Hacker = pocitacovy Specialista ¢i programator s detailnymi znalostami fungovania
systému, dokaze so systémom vyborne pracovat’ a upravit’ si ho podla svojich potrieb,
motivacia hackerov nemusi byt finanéna, ¢asto ide o reputaciu, zabavu a prekonavanie
vyziev.

Hacking = nezakonné preniknutie do poéitacovych systémov alebo ¢innost’, ktora spociva
v hl'adani a vyuzivani bezpecnostnych dier v pocitacovych systémoch.

Hackovanie mozgu (Brain hacking) = je pouzitie technik alebo technologii na
ovplyvnenie psychického stavu jednotlivca, kognitivnych procesov alebo trovne funkcie
mozgu, ak je zdmerom manipulovat’ so spravanim ciel'a bez jeho vedomia alebo sthlasu,
hackovanie mozgu sa nickedy oznacuje aj ako inos mozgu (Brain hijacking).

Hardvér (hardware) = je sthrnny ndzov pre kompletné technické vybavenie pocitaca a
pocitacovych komponentov.

Hoax = je podvod, ktory je zamerne vymysleny tak, aby sa vydaval za pravdu.

Human downgrading = myslienka Tristana Harrisa, zniZovanie kvality ludi je
kombinaciou negativnych ucinkov digitalnych technoldgii na I'udi a spoloc¢nost’, tento
pojem naznacuje, ze vSadepritomné prvky technoldgie vratane smartféonov, socidlnych
médii a vSadepritomnej konstantnej konektivity zhor§ujt kvalitu l'udi a P'udsky Zivot.
Humanita = T'udskost’; termin pochadza z latinského humanitas ,,'udska prirodzenost’,
laskavost™, pojem oznacuje vlastnosti, ktoré z nas robia ¢loveka, akasi kvalita I'udskej
bytosti, kolektivne a vSeobecné pomenovanie pre ludské bytosti, je to stav, ktory
vymedzuje ¢loveka voci bohom, zvieratam ¢i strojom.

Humanoid = je nehumanny tvor, bytost’ alebo robot s l'udskou formou a vlastnostami.
Chatovaci robot = pocitacovy program, ktory simuluje a spracovava l'udsku konverzaciu
a umoziuyje 'udom komunikovat’ s digitdlnym zariadenim ako keby komunikovali so
skuto¢nou osobou.

Infinite scrolling = je technika webového dizajnu, pri ktorej sa pouzivatel'ovi pri postvani
stranky smerom nadol automaticky a nepretrzite nacitava stale viac obsahu, tato technika
eliminuje potrebu pouzivatel’a kliknut’ na d’alSiu stranku.

Influencer = ide o verejne znamu osobu, ktora je pre ostatnych l'udi vzorom a ¢asto im
pomaha rozhodovat’ sa.

Informacie = su fakty, skusenosti a vedomosti, ktoré l'udstvo zbiera, zaznamenava,
spracovava a odovzdava dalej, informacia je ta Cast’ udajov, ktora je pre prijimatel’a
zrozumitel'na a pochopitelna.
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. Informaény smog = je charakterizovany ako metaforicky vyraz pre neziaduce, nepotrebné,
neuzitoné a znecCistujuce informdcie, najpouzivanejsie vyznam pojmu informacny smog
je zaplava nadbyto¢nych informacii, informacnym smogom sa myslia reklamy a spravy
z televizie, radia, e-mailovej komunikacie, mobilnych telefonov a d’alsich komunika¢nych
prostriedkov.

Informatizacia = je postupny prechod k maximéalnemu vyuzivaniu informacnych
a komunika¢nych technologii vo vsetkych oblastiach spolocenského, politického
a hospodarskeho zivota.

Insider = oznacenie osoby, ktordA mad vzhl'adom na svoje pdsobenie lepsi pristup
k informaciam ako verejnost’.

Internet = siet’ elektronickych komunikacii, ktora spéja pocitacové siete a organiza¢né
pocitacové zariadenia po celom svete, globalna siet zahfiiajica volnu konfederaciu
prepojenych sieti pomocou Standardizovanych komunikacnych protokolov, ktora
umoznuje rozne informaéné a komunikaéné systémy.

JOMO (joy of missing out) = protiklad syndromu FOMO, ide o syndrom pouzivatel'ov
socialnych médii, pouzivatelia, ktori nim trpia pocituju radost’, z toho, ze ich ostatni aktéri
diskusie obisli, pripadne s nimi nepocitali v ramci svojich prispevkov, pocituju radost’
z vynechania ich osoby z centra diania.

KonSpiracia = sprisahanie, ilegalna ¢innost’; komplot, tajna dohoda.

Kyberneticka sikana = zname tiez ako pocitacova Sikana, je druh Sikany Specificky tym,
ze je realizovany prostrednictvom informaénych a komunikaénych technologii, najéastejSie
prostrednictvom internetu, socialnych médii ¢i mobilného telefonu.

Kyberneticky utok (cyberattack) = akékol'vek imyselné jednanie Uto¢nika (hackera)
v kyberpriestore, ktoré smeruje proti zaujmom inej osoby.

Kyberpriestor (cyberspace) = je koncept popisujlici rozsiahlu a vzajomne prepojent
digitalnu technolégiu, pojem odkazuje na online svet ako na oddeleny svet, odlisny od
kazdodennej reality.

Manipula¢éné techniky = sthrn technik, ktorych cielom je manipulacia a ovladanie
niekoho in¢ho proti jeho vlastnej voli, st zalozené vzdy na eticky nepripustnych formach
spravania su.

Monetizacia = je vo vSeobecnosti speniazenie, proces premeny nie¢oho na peniaze.
Multimedidlny obsah = kombinécia textu, zvuku, grafiky, animacie, interaktivity a videa,
st ur¢ené na informovanie a zdbavu publika.

NATU = je skratka pre spolocnosti technologického priemyslu v USA, ide o najnovsie
(neskér zalozené) spolo¢nosti ako Netflix, Airbnb, Tesla a Uber.

Netolizmus = je definovany ako chorobna zavislost od internetu a povazuje sa za virtualnu
bezlatkova drogu, socidlne siete maju najvyssi podiel na samotnej zavislosti virtudlnych
pouzivatelov.

Obnovit’ (refresh) = je funkcia z prostredia internetu a socialnych médii, ktora umoznuje
jednoduchym gestom alebo klikom obnovit’ aktualne zobrazovany obsah za uc¢elom jeho
aktualizacie (zobrazenia nie¢oho nového).

Persuazivne technolégie = ide o prehovaranie ¢i presviedcanie cloveka tak, aby mal cely
proces pod kontrolou presvedcujici aj presvied¢any, mozeme sem zaradit’ technologie ako
napr. webové stranky, aplikacie, softvér, hry alebo virtualna realita, ktoré spdsobuju zmeny
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spravania a postoja stimuldciou motivacie ich pouzivatela bez pouzitia natlaku alebo
podvodu.

Polarizacia spolo¢nosti = spolocenska polarizacia je tendencia zvySovat’ rozdiely medzi
socialnymi skupinami rézneho charakteru, ¢o v kone¢nom dosledku vedie ku konfliktu
Zaujmov.

Postfaktuidlna éra/spolocnost’= predstavuje také fungovanie spolocnosti, v ktorej sa
postupne vytracaju spolo¢né objektivne Standardy pravdy a dochadza k nepretrzitému sklzu
medzi skuto¢nymi a alternativnymi faktami, poznatkami, nazormi, vierou a pravdou.
Propaganda = je forma komunikécie, ktora sa primarne pouziva na ovplyvnenie publika a
d’al$iu agendu, ktora nemusi byt objektivnha a moéze selektivne prezentovat fakty na
podporu konkrétnej myslienky, nazoru a ¢loveka.

Rolovanie (scrolling) = je ¢innost’ posuvania textu, obrazkov alebo videa po monitore
alebo displeji, zvy€ajne pomocou externého zariadenia alebo gesta, posivanie nezmeni
rozloZenie textu ani obrazkov, ale postupne posuva pohl'ad pouZzivatel'a po celej obrazovke.
Sledovatel’ (follower) = v oblasti socialnych médii je tzv. follower osoba, ktora si predplati
ucet, aby mohla dostavat’ vSetky aktualizdcie v ramci konkrétneho tvorcu obsahu, tyka sa
pouzivatela, ktory sa vedome rozhodol zobrazit’ vSetky prispevky iného pouzivatela v jeho
informac¢nom kanali.

Smartfén = je kompaktny a inteligentny mobilny telefén malych rozmerov, ktory pracuje
ako pocita¢, okrem Standardnych ukonov dokaze posielat’ a prijimat e-maily, textové
spravy, fotografie a multimedialnych obsah, uskuto¢novat’ zivé vysielania, videohovory
a umoziuje surfovanie na internete.

Smombie/smartphone zombie = pojem predstavuje ¢loveka, ktory je zamerany na svoj
smartfon, kra¢a pomaly a nevnima svoje okolie, zorné pole takéhoto typu pouzivatela
smartfonu sa odhaduje iba na 5% bezného chodca kvoli comu vznikaju znacné rizika.
Snapchatova dysmorfia = je syndrém, pri ktorom maji pouzivatelia perfekcionistické
vnimanie vlastného tela a filtre r6znych aplikacii im umoznuji dosiahnut’ ich dokonaly
vzhl'ad, kozmeticka chirurgia je zdanlivo jediny spdsob, ako tento ideal dosiahnut,
v redlnom Zivote, tato posadnutost’ hrani¢ny s dusevnou poruchou.

Socialna siet’ (social network) = je online platforma, ktori 'udia pouzivaju na socializaciu
a budovanie socialnych vztahov s inymi 'ud’'mi, socidlna siet’ moze byt webova stranka
alebo aplikacia socialnych médii, ktora umoznuje pouzivatel'om medzi sebou komunikovat’
a zdiel'at’ multimedialny obsah v online priestore internetu.

Socidlne média (social media) = sthrnny pojem pre webové stranky, aplikécie, blogy,
mobilné technoldgie, video, fotografie a i., ktoré sliizia na premenu osobnej komunikacie
na interaktivny dialog, socidlne média sluzia na rézne formy elektronickej komunikacie,
prostrednictvom ktorych pouzivatelia vytvaraju online komunity na zdiel'anie informacii,
napadov, osobnych sprév a iného multimedialneho obsahu.

Softvér (software) = je oznacenie pre programové vybavenie pocitaca alebo sthrn
vsetkych programov, ktoré sa daji pouzit’ na vypoctovom zariadeni.

Steve Jobs syndrome = jeden z mnoZstva nebezpeénych stereotypov v technologickom
priemysle, syndrom spociva v tom, Ze Steve Jobs veril, zZe jeho genialita ospravedlnovala
akykol'vek druh jeho spravania.
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Strojové ucenie (machine learning) = je odvetvie umelej inteligencie zalozené na
myslienke, ze systémy sa mozu autonomne ucit’ z udajov, identifikovat’ vzorce a robit’
rozhodnutia s minimalnym zasahom ¢loveka.

Technologia = stihrn technik, zruénosti, metdd a procesov pouzivanych pri vyrobe tovaru
alebo sluzieb za uc¢elom dosahovania Specifickych ciel'ov, stthrn poznatkov uplatnenych
pre praktické ucely alebo tiez suhrn spdsobov, ako si sociadlne skupiny zabezpecuju
materialne objekty svojej civilizacie.

Umela inteligencia (Al / artificial intelligence) = je rozsiahle odvetvie pocitacovej vedy
zaoberajuce sa stavbou inteligentnych strojov schopnych plnit’ ulohy, ktoré zvycajne
vyzaduju 'udsku inteligenciu, snahou je replikovat’ alebo simulovat’ I'udskt inteligenciu na
strojoch.

Velké data (Big data) = ide o data, ktoré je potrebné spracovavat’ paralelne na tisickach
vykonnych pocitacov, tzn. Ze zvyCajne su to aspon stovky terabajtov sucasne, ktoré
mnohokrat pribudaji do systému velmi rychlo a st velmi réznorodé, Velké data su
charakterizované tromi V: 1) objem (volume), 2) rychlost’ (velocity), 3) rdéznorodost’
(variety).

Virtualna realita (VR / virtual reality) = je po¢itaom generované prostredie so scénami
a objektmi, ktoré sa zdaju byt skuto¢né, vd’aka comu ma uzivatel’ pocit, Zze je ponoreny do
svojho okolia, toto prostredie je vnimané prostrednictvom zariadenia znameho ako headset
alebo prilba pre virtualnu realitu.

Virtualny svet = je po¢itacom simulované prostredie, ktoré méze byt naplnené mnohymi
pouzivatel'mi, ktori mézu vytvarat osobné¢ho avatara a stCasne a nezavisle skumat
virtualny svet, ziiCastiiovat’ sa na jeho ¢innostiach a komunikovat’ s ostatnymi.
Watchdogova organizacia = skupina I'udi, ktora v mene verejnosti monitoruje aktivity
iného subjektu, aby zabezpecila, Ze sa subjekt nebude spravat’ nezakonne alebo neeticky.
Zdielané informacné prostredie = predstavuje online a offline prostredie, ktoré je
spolo¢né pre vsetkych jeho aktérov.

Mgr. Matus Ohradka
absolvent Katedry kulturologie FF UKF v Nitre

* terminologicky slovnik je stucastou priloh obhdjenej diplomovej prace Mgr. Matisa Ohradku, pod
nazvom Externality socialnych médii a ich dopad na humanitu cloveka. Zavere¢na praca bola uspesne
obhéjen4 na Katedre kulturolégie v roku 2021. Skolitel’ka prace: Mgr. Erika Moravéikova, PhD.

** 'V zatvorke je anglicky preklad pojmu pouzivany v praxi. Terminy su zoradené podl'a abecedy.
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