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Abstrakt

Tato prace se vénuje analyze historického vyvoje pojeti identity a sémantické a
sémiotické analyze typt identit v soucasné spolecnosti, jejichz utvateni ovlivnil rozvoj
novych medidlnich technologii. Touto analyzou se snazi ukazat, Zze dva zékladni
protichlidné postoje k virtudlni identité, s nimiZ se mizeme paralelné setkat u soucasnych
autord — tedy: 1) Virtudlni identita jako opak té redlné, jako néco faleSného, umoznujiciho
pretvarku a podvadeéni; a 2) Virtualni identita jako aktualizovand moznost sebe samych,
jako néco komplexniho a decentralizovaného — jsou dany jejich odliSnym historickym
zakofenénim: zatimco prvni vychazi z historicky star§itho universalismu, druhy odrazi

postmoderni pojeti.

Z pozice postmoderny pak neni mezi identitou v ,,redlném* svété a tou virtualni v
podstaté zadny zdsadni rozdil, nebot’ v tomto pojeti je identita jedince obecné chdpana jako
néco neustale se konstruujiciho a mnohovrstevného. Odlisné jsou pouze nastroje jeji
prezentace a problematika kontextu, ktery je ve virtudlnim prostoru vice fragmentovany a
pii prezentaci vlastniho ja a jeho vyznamovych interpretacich je na tuto skutecnost tieba

brat zietel.

Kli¢ova slova: identita, sebe-prezentace, sémantika, sémiotika, postmoderna, virtualni

prostor, znak



Abstract

This thesis analyses historical development of identity and its semantic and
semiotic presentation in present society, which formation was influenced by development
of new media technologies. This analysis should demonstrate, that two basic contradictory
attitudes towards virtual identity, we concurrently encounter in contemporary theories — 1)
Virtual identity as a contrariety to the real one, virtual identity as something simulated,
deceptive and delusive; and 2) Virtual identity as a continually reconstructing contingency
of self as something complex and decentralized; — are caused by different historical
establishment: while the first derives from historically antecedent universalism, the second

one reflects postmodern approach.

In the point of view of postmodern conception there is no significant difference
between identity in the ,real world and virtual identity, because in this conception,
identity is generally perceived as something constantly reconstructing and
multidimensional. The difference between real and virtual identity is only in its
presentation tools and in its special context, that is more fragmented in virtual space and

when presenting one-self and interpreting its implications, it is necessary to be aware of it.

Keywords: identity, self-presentation, semantics, semiotics, postmodernism, virtual space,

sign
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1 Uvod

1.1 Cil a obsah prace

Rychly rozvoj novych technologii a s nim uzce souvisejici zmény a transformace
podnécuji celou fadu otazek. Mezi nimi také, zda a pfipadné nakolik je Internet a s nim
spojena technika zdrojem strukturalnich zmén ve spoleCnosti a v mysleni jedinct a zda
muze hrozit, Ze se virtudlni svét stane pro jedince natolik atraktivni, Ze zcela nahradi svét

realny.

Sama otazka techniky je pfitom pomérné nejednoznacna, nebot’ jako nastroj by se
mohla zdat neutralni, protoze vzdy zalezi, s jakymi zadméry je vyuzita a v jakém kontextu k
tomu dochdzi. Na strané druhé je vSak tieba si zaroven uvédomit, Ze svymi moznostmi

vymezuje vzdy ur¢ity rdmec a vyjmenovava zpusoby, jakymi je s ni mozno nakladat.

Tato prace se zabyva pojetim identity a jeji prezentace v kontextu riznych védnich
disciplin, v zavislosti na historickém vyvoji a snazi se sémantickou a sémiotickou analyzou
ukéazat, Ze soucasna dichotomie v chépani identity je stfetdvanim na jedné strané
pfetrvavajiciho universalismu, ktery chape identitu jedince jako néco celistvého a
neménného (a ktery diky tomu stavi identitu prezentovanou v realném svété do protikladu
s identitou, jez si buduje jedinec ve virtualnim prostoru, a jez je vSeobecné pokladana za
néco velmi tvarného, proménlivého a fragmentovaného), a na stran¢ druhé postmoderniho

pojeti identity jako komplexniho a neustéale se aktualizujiciho decentralizovaného systému.

V tomto postmodernim pojeti pak neni mezi identitou v ,redlném* svété a tou
virtudlni v podstaté zZadny zdsadni rozdil, nebot’ v tomto pojeti je identita jedince obecné
chapana jako néco neustdle se konstruujiciho a mnohovrstevného. OdlisSné jsou pouze
nastroje jeji prezentace a problematika kontextu, ktery je ve virtudlnim prostoru vice
fragmentovany a pfi prezentaci vlastniho ja a jeho vyznamovych interpretacich je na tuto

skute¢nost tfeba brat zietel.

Vzhledem k tomu, ze téma identity a jeji prezentace prostfednictvim virtualniho
prostoru ze sémiotického hlediska neni dosud u ¢esky piSicich ¢i do Cestiny prekladanych

autord prili§ rozSifené, snazi se tato prace predesttit urCity prehled koncepci nékterych



zapadnich autord zabyvajicich se timto tématem a ukéazat jeden z moznych pohledl na tuto

slozitou a komplexni problematiku.

1.2 Virtualni identita: soucasny stav badani

Utvéreni takzvanych virtualnich komunit v poloviné¢ devadesatych let nastolila
novou diskusi o povaze skupin. Nové komunikac¢ni technologie ddvaji totiz vzdy vzniknout
novym formdm komunikace a komunit a ty virtudlni se objevily diky pocitacem
zprostiedkovavané komunikaci (Tardini & Cantoni 2005). Tématu utvareni identity
prostiednictvim vizudlnich rozhrani virtudlniho prostoru bylo vSak dosud vénovano jen

malo praci (Matusitz 2005).

Dle Massanariové¢ a Silvera (2006) jsou soucasné kulturni teorie a védci zkoumajici
nova média ovlivilovani zejména teoriemi Jeana Baudrillarda, Judith Butlerové, Gillese

Deleuze a Felixe Guattariho, Michela Foucaulta, Donny Harawayové a Paula Virilia.

Howard Rheingold je jednim z autorii nejstarSich a zaroveinl nejpouzivanéjSich
definic tykajicich se virtudlni identity. Popisuje virtudlni komunity, v ramci nichZ se
identita konstruuje, jako: ,...socidlni seskupeni, kterd se vynoiuji ze Sité, kdyz se
dostate¢ny pocet lidi dostate¢né dlouho zabyva vetejnou diskusi s piiméfenymi lidskymi

nazory, které utvareji predivo osobnich vztahii v kyberprostoru. (Rheingold 1998)

U zacatki kritického zkoumani kyberprostoru a utvareni virtualni identity stala také
Sherry Turkleova, ktera je znama zejména svymi knihami Life on the Screen, ldentity in
the Age of Internet (1995) a The Second Self: Computers and the Human Spirit (2005).
Tato profesorka Socialnich studii védy a techniky zalozila roku 2001 v rdmci MIT
Iniciativu zaméfenou na techniku a self. Tato Iniciativa mezi lety 2001 a 2004 potadala
workshopy a sympozia a stala se domovem nadacnich vyzkumnych projekt. V soucasné
dobé se zaméfuje na vyukové programy a vyzkumny program ,pecovatelskych

technologii* podporovany spole¢nosti Intel.'

Dle Massanariové a Silvera (2006) jsou pro pocatek nového tisicileti vyznamni
zejména tito autofi a jejich prace: Thomas Swiss — Unspun: Key Concepts for
Understanding the World Wide Web (2000), David Bell & Barbara Kennedyova — The
Cybercultures Reader (2000), David Gauntlett — Web.Studies: Rewiring Media Studies for

' Dle MIT Iniciative on Technology and Self, http://web.mit.edu/sturkle/techself/
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the Digital Age (2000), David Bell — An Introduction to Cyberculture (2001).

Pod vlivem kritickych teorii, ale také poststrukturalismu a postmodernismu tvoii
Mark Poster z University of California, z Oddéleni filmovych a medidlnich studii. Mezi
jeho nejznamg;jsi knihy s touto tematikou patii The Second Media Age (1995). Podobného
zaméieni je také Danah Boydova z Americké Asociace pro védecky pokrok, kterd se
tematice virtudlni identity vénovala jiz ve své diplomové praci FACETED ID/ENTITY:
Managing Representation in a Digital World (2002). Do povédomi se dostala zejména jeji
pozd¢jsi prace Identity Production in a Networked Culture: Why Youth Heart MySpace
(2006) zabyvajici se otazkou, jakym zptisobem mladi lidé pouZzivaji komunitni web

MySpace.com pro inscenovani své identity a socializaci v soucasné americké spolec¢nosti.

Cisté ze sémiotického hlediska pfistupuji k problematice napiiklad Jonathan
Matusitz z University of Central Florida, ktery se ve svém eseji Deception in the Virtual
World: A Semiotic Approach of Identity (2005) zabyva predev§im otazkou decepce
(klamani, podvadéni) pifi konstruovani virtudlni identity, kterou chépeme jako znak.
Stefano Tardini a Lorenzo Cantoni ze Svycarské university v Luganu ve své praci 4
Semiotic Approach to On-line Communities: Belonging, Interest and Identity in Websites’
and Videogames’ Communities (2005) vedle virtudlni identity analyzuji také sémiotickou
typologii on-line komunit. Philippe Codognet, profesor na Keio University v Tokyu a z
oddéleni Pocitacové védy na University of Paris 6, se zabyva sémiotickou analyzou
pocitacem zprostiedkovavané komunikace a ve své studii Ancient Images and New
Technologies : the Semiotics of the Web (2002) pracuje vedle sémiotické také s historickou

analyzou.

V neposledni fad¢€ stoji za zminku Ken Hillis, profesor Medialnich studii na
University of North Carolina, ktery se zabyva kritikou implikaci virtudlni reality. Zkouma,
jak je zity svét ovlivnén zobrazivymi formami vytvarenymi komunika¢nimi technologiemi,
obzvlasté digitdlnimi a optickymi virtualnimi technologiemi (Hillis 1999). Ve své asi
nejznaméjsi praci Digital Sensations: Space, ldentity, and Embodiment in Virtual Reality
(1999) se zamétuje na pojeti télesnosti a zkouma virtudlni prostor a souvisejici témata z

hlediska metafyziky.



1.3 Zakladni sémiotické pojmy

1.3.1 Definice sémiotiky a jeji rozdéleni

Sémiotika je véda zabyvajici se znaky a tvorbou vyznamu. Jeji ndzev pochéazi z

teckého slova onua (séma), znamenajiciho znak nebo také hranicni kamen.

Sémioticka analyza zkouma tfi komponenty znakového procesu: znakova vehikula,
designata (objekty, k nimZ se znak vztahuje) a interpretans (ideje, které znaky vyvolaly u

interpreta). Sémiotika se sklada ze tii disciplin: syntaktiky, sémantiky a pragmatiky.

Syntaktika se zabyva vztahy mezi vehikuly, jenZ uz byly nastaveny jako pfedpoklad
pro znaky. Smyslem jeji prace je nalézt principy, podle kterych mizeme popsat a vytvaret
hierarchizované systémy. Syntaktika abstrahuje od vztahti znakl k dal$im komponentadm

znakového procesu.

Semantika se tykd vztahu znakd k jejich designatim, a tim k objektim, které
mohou byt nebo jsou znaky denotovany. Jeji pravidla vymezuji, za jakych podminek je
znak pouzitelny o jistém objektu nebo situaci. Sémantika pfedpokladéd relativné vysoce
rozvinutou syntaktiku — nebot” mame-li hovofit o vztahu znakt k objektt, které designuji,
pottebujeme k tomu, abychom se mohli vyjadfovat jak o znacich, tak o objektech — avSak

abstrahuje od pragmatiky.

Pragmatika se tyka predev§im charakteru vypovédi, nebot’ se ukazuje, ze vyrazy
mohou mit v riznych kontextech rizné vyznamy. Zkouma vztahy znakll a interpret.

Predpoklada sémantiku a tim také syntaktiku (Palek 1997).

1.3.2 Hlavni predstavitelé sémiotiky

Prvni zminky o sémiotice miZzeme najit jiz u Platéna (427-347 pt. n. 1) ¢i
Aristotela (384-322 pt. n. 1.), stoikli nebo ranych kiestanskych mysliteli (napt. u sv.
Augustina /354-430/). Sémiotické mySleni se zacina rozvijet ve stfedovéku, zejména diky
dilu Rogera Bacona (1214-1293), ktery rozliSil pfirozené znaky (napiiklad kouf
oznacujici oheil) od znakl obsaZenych v lidské komunikaci. Popisuje také klasicky
triadicky model, jenZ zahrnuje vztah mezi znakem, objektem, ktery zastupuje, a jeho
interpretem. Francouzsti encyklopedisté v 18. stoleti utvofili pfehled vSech védnich

disciplin, do né&jz zahrnuli 1 sémiotiku. Do povédomi se pak tato véda dostdva zejména



diky Johnu Lockovi., ktery ve svém Eseji o lidském rozumu zatadil sémiotiku mezi tii

hlavni védecka odvétvi spolu s ptirozenou filosofii a praktickou etikou (Ryder 2004).

Moderni sémiotické teorie jsou zaloZeny na dvou tradicich. Tu evropskou vytvofil
Svycarsky lingvista Ferdinand de Saussure (1857-1913), druhd vznikla zamerické
pragmatické filosofie a to zejména diky jejimu zakladateli Charlesovi Sandersi Peircovi

(1839-1914).

Saussurova koncepce znaku postihuje jen oblast jazyka. Jeho teorie poznani se poji
s vyznamem a ten je Uzce spjat se systémem znakii, mezi kterymi se nachdzi. Vyznam
slova ve véte je podle néj zavisly na kontextu véty, neCerpa ho z véci, kterou oznacuje.

Znak je definovany pravée diferenci, kterd ho jednoznacné¢ odliSuje od jinych znakd.

Teorii jazykového znaku rozvedl Saussure v prvni Casti svého Kursu obecné
lingvistiky, kde zduraznuje také dvoji rozliSeni jazyka (la langue — jazyk jako systém
znakl, ktery odkazuje k systému pravidel a konvenci, jenz jsou nezavislé na svych

uzivatelich) a promluvy (/a parole odkazujici ke svému uZiti v konkrétnich ptipadech).

Saussurova koncepce je zalozena na ohrani¢eni znaki jistym ramcem, jazykem (ve
smyslu la langue), pficemz dominantni roli zde hraji znakova vehikula (akustické obrazy),
kterda oznacuji pojmy. Limitujicim faktorem znakového schématu je urcity jazyk,

souvislosti mimo néj z této koncepce vidét nejsou (Palek 1997: 18).

Na rozdil od Peirce, ktery vybudoval promyslenou klasifikaci znakt, se Saussure
omezil pouze na symboly. Obecné vyrazy jsou pak symboly; symboly jsou tedy slova.
Naznaky ikonickych znakl, snad i znaky indexalni, byly pouze vyjmenovany bez
souvislosti se schématem. Saussurovu praci tedy mizeme vidét jako fundovany rozbor

vehikuli znakt (forem).

Pro Peirce je znakem néco, co zastupuje néco jiného vzhledem k nééemu dal§imu.
Celek znaku tedy piredstavuje triadicky vztah vehikula zastupujiciho objekt vzhledem k
interpretans (Palek 1997: 8-9). Pravé triadi¢nost se objevuje v celé jeho koncepci, kterd
chéape znak z hlediska logiky a pracuje s analogii s jazykem. Podle ni lze znaky d¢lit na
zaklad¢ tii trichotomii; @) za prvé podle toho, zda znak sam je pouhou kvalitou, nebo
skutecnym faktem, nebo obecnym zdkonem; b) za druhé podle toho, zda vztah znaku k
jeho objektu spocivd v tom, Ze znak ma néjaky charakter sim o sobé€, nebo spociva v

néjakém existencnim vztahu k pfislusSnému objektu, nebo v jeho vztahu k néjakému



interpretantu; c) za tfeti podle toho, zda ho jeho interpretans ptedstavuje jako znak

moznosti, nebo znak skutecnosti, nebo znak mysleného (Palek 1997: 42).

Prvni trichotomie se vztahuje ke znakovému vehikulu. Qualisignum (tone) je
potencialita, vlastnost, kterd je znakem, jenz nedojde uplatnéni jako znak, neni-li
ztélesnéna. Sinsignum (token) predstavuje ztélesnéné qualisignum, konkrétni existujici véc,
ktera je znakem. Legisignum (type) je zakon, ktery je znakem. Znacicim neni jeden
konkrétni objekt, nybrz obecny typ. Ten byva stanoven nejcastéji konvenci, dohodou mezi

lidmi (Palek 1997: 43).

Podle druhé trichotomie lze znak nazvat ikonem, indexem nebo symbolem. Ikon je
znak vztahujici se k objektu, jejz denotuje pouze diky svym vlastnim rystim, které ma, at’
uz néjaky takovy objekt skute¢né existuje nebo ne. Pokud takovy objekt neexistuje, ikon
jako znak neptsobi, ale to nesouvisi s charakterem ikénu jakozto znaku. Cokoli, at’ uz
kvalita, existujici individuum nebo zakon, je ikonem néjaké véci, pokud je to té€ véci
podobné a uzivané jako jeji znak (Palek 1997: 43). Ikon mizeme chapat jako podobnost

(metaforu), nebot’” ptisobi faktickou podobnosti mezi vehikulem a objektem.

Index je znak vztahujici se k objektu, ktery denotuje tak, Ze je timto objektem
opravdu ovlivnén. Pokud je index ovlivnén objektem, ma nutné né¢jakou kvalitu s objektem
spole€nou a pravé vzhledem k ni se k tomuto objektu vztahuje. Zahrnuje tudiz jakysi druh
ikonu, 1 kdyz ikénu zvlastniho; neni tu dulezitd podobnost s objektem, dokonce ani v téch
ohledech, které z n¢j délaji znak, ale modifikace znaku objektem (Palek 1997: 44). Index
muzeme chépat jako soumérnost (metonymicnost), ktera ptisobi existencialni soumeznosti.

Naptiklad kouf je indexem ohné, horecka je indexem nemoci, stopa je indexem clovéka.

Symbol je znak vztahujici se k objektu, ktery denotuje diky zédkonu (obvykle
asociaci obecnych ideji), jenz ptsobi tak, ze symbol je nutn¢ interpretovan jakoZzto symbol
vztahujici se k objektu. Je tedy sam obecnym typem nebo zakonem. Jako takovy plsobi
prostfednictvim repliky. Nejen, Ze je sim obecny, ale objekt, k némuz se vztahuje, je také
obecné povahy. To, co je obecné, ma pak své byti v jednotlivych piipadech, které bude
urcovat. Musi tedy existovat ptipady toho, co symbol denotuje, ackoli zde musime chapat
slovem ,,existovat® byt v mnozném, piedstavovém universu, k némuz se symbol vztahuje.
Symbol bude nepiimo prostfednictvim asociace nebo jiného zdkona ovlivnén témito
vyskyty, a tak bude zahrnovat jakysi index, i kdyz index zvlaStniho druhu. Neni vSak

pravda, Ze by nepatrny vliv téchto piipadli na symbol zptisoboval, ze symbol znaci (Palek



1997: 44). Symbol mizeme chapat jako konvenci. Pasobi ustavenou, naucenou
soumeznosti mezi vehikulem a objektem; je naucenym konvencénim pravidlem. Jako

priklad mohou poslouzit pismena oznacujici body v geometrii.

Tteti trichotomie pokryva vztah znaku k interpretantu. Réma je znak, ktery je pro
své interpretans znakem kvalitativni moznosti. Nejednd se tedy o zadnou konkrétni
interpretaci, ale 0 moznost n¢jakému znaku néjak rozumet. Dicentni signum se zaklada na
interpretaci né¢eho skutecné existujiciho, konkrétniho. Argument je znakem néjaké dohody,
respektive je na zaklad¢ této dohody interpretovan. V souvislosti s nim se pak operuje

naptiklad s terminem pravdivosti (Palek 1997: 45).

Na zakladé kombinaci téchto tii trichotomii dospiva Peirce k deseti tfidaim znakd,
respektive k deseti trichotomiim a z nich odvozenym 66 tiiddm znakt. SpiSe nez o jakousi
taxonomii znakll se vSak jedna o princip klasifikace predikati stanovenych ptislusnymi
trichotomiemi. V disledku toho pak v rdmci sémiose piifazujeme jevim, které oznacujeme

jako znaky, soubor kompatibilnich predikatt (Palek 1997: 18).

Mezi dalsi vyznamné piedstavitele sémiotiky patii Charles William Morris
(1901-1979), ktery zalozil behaviordlni sémiotiku. Hlavnimi teoretiky moderni doby jsou
Rolad Barthes (1915-1980), Algirdas Greimas (1917-1992), Yuri Lotman (1922—
1993), Christian Metz (1931-1993), Umberto Eco (*1932) a Julia Kristeva (*1941)
(Chandler 1994).



2 Virtualni prostor jako médium

2.1 Zakladni vymezeni

Objasnéni problematiky virtudlniho prostoru, jeho vymezeni vii¢i prostoru takzvané
realnému a popis jeho specifickych vlastnosti vyZaduje uvedeni zékladnich pojmi, které s

touto problematikou spojujeme.
2.1.1 Definice zakladnich pojmii

Virtualita

Pierre Lévy (2000) vymezuje pojem virtudlno dvojim zptisobem. V bézném slova
smyslu chipeme virtualni jako pomysiné a €asto tento pojem pouzivame pro vyjadieni
nerealného, kdy ,realita“ predpoklddd néjakou hmotnou skute¢nost, hmatatelnou

fitomnost (z ¢ehoz pak vyplyva, Ze vyraz ,,virtualni realita” zni jako oxymoron).
9

Ve filosofickém smyslu je virtudlni to, ,,...co existuje jen jako sila, a ne jako skutek,
je to pole sil a problémd, které ma sklon k feSeni aktualizaci* (Lévy 2000: 45). Virtudlni
neni opakem skute¢ného, ale aktudlniho; virtualita a aktualita jsou pouze dva rtizné druhy
reality. Jako ptiklad mizeme uvést jiz zminéné Saussurovo dvoji rozliSeni jazyka — la
langue jako soubor pravidel, vyznaml a nerealizovanych potencialnich vypovédi (tedy
jako virtualitu) a la parole jako konkrétni vypovéd’, aktualni realizaci potencialu /a langue

(Macek 2003).

Urcity obraz mlzeme nazvat virtudlnim, pokud je jeho zakladem digitalni popis
v pocitacové paméti. Naproti tomu aktudlnim, se obraz stdva na obrazovce pocitace.
Virtudlni svét ve smyslu vypocitatelnosti v informatice je vesmirem mozného,
vypocitatelného na zaklad¢ digitdlniho modelu a vstupti zadanych uzivatelem. Virtualni

svét v uzce technologickém vyznamu je iluzi interakce s pocitacovym modelem (viz Lévy

2000: 68).



Virtualni prostor, kyberprostor

Pro Williama Gibsona (1992), autora nejstar$i definice, je virtualni prostor
»3dilena halucinace kazdy den pocitovand miliardami opravnénych operatorit vSech
narodd, détmi, které se wucéi zdkladim matematiky... Grafickd reprezentace dat
abstrahovanych z bank vSech pocitact lidského systému. Neodmyslitelna komplexnost.

Linie svétla sefazené v neprostoru mysli, shluky a souhvézdi dat.” (Gibson 1992: 46)

John Perry Barlow, teoretik a spoluzakladatel organizace Electronic Frontier
Foundation, zacal jako jeden z prvnich uzivat terminu kyberprostor ve vztahu k existujicim
pocitacovym sitim (Macek 2003). Barlowovo pojeti mlizeme chéapat jako ur€ity protiklad
puvodnimu gibsonovskému: jako kyberprostor oznacuje jakykoli deteritorializovany,
symbolicky prostor mediované komunikace a jeho komplexnost zalezi jen na slozitosti

technologie, ktera ji zprostiedkovava (Barlow 1992).

Antropolog David Hakken (2003) navazuje na Barlowa a definuje kyberprostor
jako socialni formaci (Hakken 2003: 381), jako arénu, do niz vstupuji socidlni aktéfi
pouzivajici ke vzijemné interakci pokrocilé informacni technologie. Hakken chéape
kyberprostor dokonce jako distinktivni typ kultury, protoze odkazuje ke vSem potencialnim
zivotnim stylim — svazanym s kulturnim bytim vytvafenym prostiednictvim pokrocilych
informacnich technologii — které jsou sice evidentné nerealné, ale maji ve vztahu ke
star§im zivotnim stylim neprovdzanym s pokro¢ilymi informac¢nimi technologiemi znacny

transformacni potencial, leZici v novych zptsobech nakladani s informacemi.

Pro soucasnou podobu kyberprostoru, vzhledem k jeho neustdlenému,
proménujicimu se a rozvijejicimu se charakteru, uzivd Hakken i fada dalSich teoretikil
termin proto-kyberprostor, ¢imz se snazi dne$ni uroven pokrocilych informacnich

technologii odlisit od ,,kone¢ného* stavu (Macek 2003).

Lévy (2000) pracuje s pojmem kyberprostor, ktery je podle néj zameénitelny
spojmem sit, a definuje ho jako ,,...nové komunikacni prostiedi, které povstava z
celosvétového propojeni pocitaci. ...oznaCuje nejen hmotnou infrastrukturu digitalni
komunikace, ale zaroven nesmirny ocean informaci, ktery v ni sidli, stejné tak jako lidské

bytosti, které se po ném plavi a zasobuji jej.” (Lévy 2000: 15)

V tomto prostoru neni pocita¢ n¢jakym centrem, nybrz uzlem, terminalem, soucasti

universalni pocitacové sit€ a jeho distribuované funkce pronikaji kazdym prvkem



technokosmu. ,,Nakonec uz existuje jeden jediny pocita¢, ale neni mozné urcit jeho
hranice, stanovit jeho obrys. Je to pocitac¢, jehoz centrum je vSude a okraj nikde,
hypertextovy, rozptyleny, zivy, bujici, nedokonceny: kyberprostor osobné.“ (Lévy 2000:
41)

Kyberprostor podporuje komunikaci, kterd je viceméné nezéavisla na geografickém
umisténi (telekomunikace, teleprezence) a casové shod¢ (je tedy asynchronni). Svymi
technickymi parametry dovoluje ucastnikim spolupracovat, organizovat se a pracovat s
kolektivni paméti, a to téméf v redlném case. Smétuje k virtualizaci hospodarstvi a
organizaci, které se diky jeho ndstrojim stdvaji stale nezavislejSimi na konkrétnich
fyzickych mistech, pevnych pracovnich dobéach a dlouhodobém planovani. Kyberprostor je
zaroven povolan k tomu, aby uvedl v soucinnost a propojil vSechna zafizeni na tvorbu a

zaznam informaci, komunikace a simulace (Lévy 2000).

VA4

Kyberprostor ,,...je nositelem intelektudlnich technologii, které rozsifuji,
exteriorizuji a modifikuji cetné kognitivni funkce clovéka: pamét (databaze,
hyperdokumenty, digitalni soubory vSeho druhu), ptedstavivost (simulace), vnimani
(digitalni snimac, pfitomnost na dalku, virtudlni reality), uvazovani (umeéla inteligence,

modelovani komplexnich jevl). (Lévy 2000: 141)

David Holmes (1997) uvadi, Zze vyraz kyberprostor se sice nékdy uziva jako
ekvivalent pro virtudlni realitu, ale pfitom specifickym zplsobem denotuje skutecny a
imaginarni prostor, v némz se potkavaji jedinci v elektronicky zprostfedkovaném a
simulovaném prostoru. Kyberprostor na rozdil od virtualni reality nezavisi na podvadéni
smysli za G€elem vytvareni iluze integralniho realismu, ale spiSe vyZaduje vytvaieni
pocitatem zprostredkovavanych svétl, v nichZ probihd komunikace, kterd je pfevazné

zalozend na textu (Holmes 1997: 234).

Lev Manovich (2001) uvadi, ze pojem kyberprostor je odvozeny od védni
discipliny — kybernetiky, jejiz nazev pochazi z feckého kybernetikos, které 1ze ptelozit jako
,»dobry v kormidlovéani“. Muzeme tedy fici — jak vyplyvad ze samotného definovani
kyberprostoru —, Ze v uplnych pocatcich pocitacové éry lezi myslenka prostoru, po némz se
1ze cilen¢ pohybovat. Tento prostor mizeme oznacit jako urc¢ity druh rozhrani databaze, a
tedy jako néco, co neslouzi pouze jedinému specifickému ucelu. Prostor se zde poprvé
stava médiem a miize byt (podobné¢ jako audio, video a textové zdznamy) okamzité

pienasen, uchovavan a znovu obnovovan, stlacovan, pfetvaren, prepocitavan, programovan
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a lze s nim interagovat (Manovich 2001: 217-218).
Virtualni realita

Podle Lévyho (2000) popisuje virtudlni realita zvlastni druh interaktivni simulace,
ve kterém ma uzivatel fyzicky pocit, ze je ponoien do situace definované databazi. ,,V
prib&hu senzomotorické interakce s obsahem informacni paméti ma prizkumnik iluzi
,skutecnosti‘, do které je ponoten: kterou popisuje digitalni pamét.. ...Stejn¢ jako film nebo
televize je virtudlni realita zaloZena na konvenci, s vlastnimi kody a vlastnimi vstupnimi a
vystupnimi ritualy. Virtudlni realitu si nespleteme s normalni skute¢nosti, stejné¢ jako si

nepleteme film nebo hru s ,pravou realitou‘.” (Lévy 2000: 65)

Interakce s virtudlni realitou se ve svém technickém principu redukuje na moznost
zkoumat nebo urcitymi pohyby (otd¢enim hlavy, pohyby rukou, zménami polohy téla)
meénit obsah databdze a bezprostiedné vnimat (pomoci obrazii, zvuki, dotykovych nebo
proprioceptivnich pocitkil) jeji nové aspekty, jenz jsme svym jednanim vyvolali (viz Lévy

2000: 92).

Sdilené virtudlni reality se stale Castéji stavaji komunika¢nim ndstrojem. Pomoci
nich mohou interagovat tisice nebo az miliony osob a to zplsobem ,,vSichni-vSichni®.
Komunikace prostfednictvim virtualni svéta mize navic probihat i jinym zptisobem, nez
diky systémim simulujicim interakci uvniti ,realistického® hmotného trojrozmérného

svéta, jehoz vizudlni aspekt je vypocitan na zékladé zakond perspektivy (Lévy 2000: 93).

Ken Hillis (1999) definuje virtualni realitu jako technologickou reprodukci procesu
vnimani skute¢nosti (Hillis 1999: xiv). Podle néj se jedna o hybridni termin, nebot’ referuje
k individualni zkuSenosti utvarené technologii a spojuje dohromady svét technologii a jeho
schopnost znazoriiovat piirozené, s neurcitymi a piekryvajicimi se sférami socialnich

vztahl a vyznamu (Hillis 1999: xv).

Holmes (1997) odliSuje umélou realitu (A4rtificial Reality) od virtudlni v tom
smyslu, Ze uméla si uchovava referenci k realité, kterou simuluje a jeji plasticitu vétSinou
oznacujeme jako sekundarni vici skutecné realité. Virtudlni realita naproti tomu plsobi
presvédciveéji do t€ miry, pokud pracuje ptimo se smysly a vede nés k chapani, které ze
zkuSenosti odstranuje moznost, ze je tato realita rozpoznatelna od stavu, ktery by byl
»realnéjsi“. Uméla realita je spiSe pasivni, virtudlni pfedstavuje aktivni simulovéani (viz

Holmes 1997: 230).
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Hypertext

Prvni koncept hypertextu se objevuje v €lanku As We May Think od Vannevara
Bushe (Bush 1945), v némz zdiraziiuje koncepci nového informacniho média, které by
vyhledavalo informace zplUsobem, jakym pracuje lidsky mozek — tedy pomoci

asociativniho indexovani (podrobnéji viz nize).

Samotny termin hypertext vSak zavedl teprve v Sedesatych letech Theodor H.
Nelson ve své knize Literary Machines (Griftin 2000), v niZ definoval hypertext predev§im
jako nové médium, jez rozSifuje moznosti kreativni prace s textem. V tomto pojeti je
hypertext nesekvencni, nelinearni text s rozvétvenou strukturou, kterd se skladd z
textovych blokl propojenych (prolinkovanych) riznymi spojenimi a nabizi Ctenaii rizné
mozZnosti ¢tecich postupll. Nelson se snaZil svou vizi realizovat v celoZivotnim projektu
XANADU, jehoz nezrealizovanym cilem bylo vytvofit totdlni hypertext, ktery by

shromazd’oval a propojoval vSechny existujici texty (Kobikova 2003).

George P. Landow (1997) chape hypertext jako otevieny text, ktery nema
definovany centrdlni a okrajové casti, postrddd hierarchii a linearitu (coz odpovida
postrukturalistickému a postmodernimu pojeti), tedy vlastnosti, které jsou typické pro
klasicka tisténa média, a které vyplyvaji z jejich trojrozmérné povahy. Hypertext vyzaduje
multisekvencni ¢teni — pti prochazeni textem narazi uzivatel na jednotlivé linky (ty byvaji
néjakym zplsobem graficky zvyraznéné) nesouci metaobsah (hypertextovou adresu jiného
dokumentu), jejichz aktivovanim se na obrazovce pocitace objevi obsah odkazovaného
materialu (Kobikova 2003). Podle Landowa (1997) bude mit tento zptisob ¢teni dopad na
nasi kulturu, obzvlasté na literaturu, vzdélavani a kritické mysleni, stejné radikalni jako

mél Gutenbergliv vynalez knihtisku.

Podle Pierra Lévyho (2000) lze hypertext popsat jako text strukturovany do
podoby sité. Jeho zakladem jsou uzly (informacéni prvky, odstavce, stranky, obrazky,
hudebni sekvence atd.) a vazby mezi témito uzly — odkazy, poznamky, ukazatele a
Htlacitka®, které vyznacuji prechody mezi nimi. Mizeme dokonce fici, ze virtudlné jiz
vSechny texty tvoii pouze jeden hypertext, jediné plynulé textové tkanivo (viz Lévy 2000:
94). ,Hypertext vykonava virtualizaci textu.“ (s. 53) ,,U hypertextu je kazdé Cteni

potencialnim psanim.* (s. 57)

Lev Manovich (2001) oznacuje hypertext jako specificky druh hypermédia, ktery

vyuzivd pouze jediny typ média — text. Hypermédia uzce souvisi s interaktivitou
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stromoveho typu (protoze jejich prvky jsou Casto usporadadny do stromové struktury) a
jejich zvlastni implementaci je World Wide Web, jehoz elementy jsou distribuovany
prostiednictvim sité. Hypertext World Wide Webu vede ctenafe od jednoho textu ke
druhému a tak dale az do nekonecna. Tim, ze si kazdy maze zvolit svou vlastni cestu Cteni,
ujistyji hypermédia uZivatele, Ze jejich volba — a tim 1 jejich mySlenky a ptani, které volbu
zapiiCinily — jsou jedine¢né a nikoli pfedprogramované a sdilené s ostatnimi (Manovich

2001: 61).

Nicholas Negroponte (2001) definuje hypertext jako propojena vypravéni, jako
navzajem spojen¢ informace, jejichZ dalSim rozSifenim vznikaji hypermédia (Negroponte

2001: 62).

Zuzana Kobikova (2003) definuje hypertext jako text slozeny z lexii (bloka slov
nebo symbolil), které jsou propojené elektronickymi linky v oteviené a stdle neukoncené
struktufe (siti) textll. Na této technologii je zaloZzeno internetové prostiedi globalni

pocitacove site.

Charakter hypertextu vyplyvd zjeho virtudlni povahy — je wuchovavan
v elektronickych, nehmotnych kédech, které jsou umistény v paméti pocitace nebo
v sitovych systémech. Digitdlni charakter téchto kodd je primdrnim ptedpokladem

fungovani hypertextu.

Z principu povahy hypertextu vyplyva, Ze se role Ctenafe presouva blize k roli
autora. Ctenaf se aktivné ucastni posledniho ,,publikovani® textu, nebot’ svym Gtenim
urcuje jeho finalni organizaci a hierarchii. Navic ma moznost vyjadrit se k prectenému, ¢i
vytvofit dal§i odkaz a sam se stat spolu-autorem daného textu. Jednotlivé texty jsou
kontextualizovany pomoci odkazli, jenz slouzi ke zmapovani intertextuality a
intratextuality, tedy externich a internich zminek a referenci k textu, ¢imZ mazou hranici

mezi tim, co je vné a uvnitt n¢j (Kobikova 2003).
2.1.2 Virtualni prostor ze sémiotického hlediska

Virtualni prostor je ze sémiotické perspektivy prosttedim a zaroven komplexnim
systém, v némz se odehrava akt signifikace. Je siti a spleti ikonu, indexu a symbolii
(Matusitz 2005). Je znakovym, socidlné konstruovanym systémem interaktivnich médii a
pfedstavuje tak uritou formu jazyka, kterd je obecné srozumitelnd kazdému

psychosomatickému individuu na zakladé toho, jak je v jejich pfijimani a interpretovani
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Skoleno od raného détstvi, ¢imz se cely systém takto zformovaného nazirani automatizuje

(Vancat 2007).

Vyhoda této automatizace spociva v bezprostfednim reagovani na obsah tohoto
jazyka, jeji nevyhoda v neschopnosti ¢i snizené schopnosti daného individua analyzovat
toto své chovani v systému uvedeného jazyka. Tato neodhalena socialni zavislost,
principialné stejna jako kazda zavislost na struktuie znakového systému, ktery urcita
spole¢nost uziva, je vétSim nebezpecim pro ,,podlehnuti virtualni realité* nez nebezpeci

vizualni iluze spleteni si redlného s virtudlnim (Vancat 2007: 224).

Webové stranky, které miizeme oznacit také jako hypertexty, jsou vzhledem ke své
funkci typickym ptikladem indexu, protoze odkazuji k definici urcitého slova nebo k
n¢jakym dal§im informacim, které se k nému vztahuji. Aby vSak znak mohl fungovat jako
index, musi byt jako takovy rozpoznan. Proto musi ddvat najevo, ze k néCemu odkazuje. Z
tohoto dlivodu jsou hypertexty vyzna¢ovany modrou barvou, aby si byl ¢tendi védom, ze

miZze kliknutim na né pfeskocit na jinou ¢ast hypertextu nebo obrazku.

Na internetovych strankach vétSinou najdeme mnoho malych obrazkh, které
uzivatelim usnadiuji praci a jsou estetickym zpiisobem, jak se pohybovat po siti. Tyto
obrazky jsou symbolickymi znaky v tom smyslu, Zze dany objekt musi byt konvencné
stanoven, aby mohl ¢tenafi pomoci orientovat se v homogennim a neomezeném virtudlnim
prostoru. VSechny webové stranky jsou homogenizovany, aby mohly pouzivat stejné
symboly pro oznafovani zdkladnich pohybli po hypertextové dokumentaci takovym

zpusobem, Ze ¢tenai mize rychle odhalit jejich konvencni vyznam.

Uzce souvisejici presun od symbolickych k ikénickym znakiim mizeme pozorovat v
elektronické mailové komunikaci, pfi niz se Casto pouzivaji tzv. ,,smajlici®. Tyto znaky
muzeme povazovat za konvencni symboly ,kyber-zargonu®, které maji s vyuzitim
alfanumerického textu vyjadfit nékteré zékladni lidské pocity nebo skutecnosti. Kdyz vSak

text pootocime o 90 stupiidl, stanou se z nich skute¢né ikony (Codognet 2002).

Pojem web, se kterym zde pracujeme, piedpokladd, Ze se umistujeme nejen
fyzicky, ale také socialn¢€ a symbolicky. A pravé zde jsou fyzickd omezeni prostoru a téla

nahrazovana omezenimi kodi (Matusitz 2005).
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2.2 Historie virtualniho prostoru

2.2.1 Pocatky virtualniho prostoru

Pocatky wvirtualni reality, tedy vyvoj prvnich leteckych simulatori, muzeme
pozorovat soubézné s druhou svétovou valkou, jejiz zahajeni vyvolalo potiebu cvicit velké
mnozstvi pilotd pfi co nejniz§ich nékladech. Tento vyvoj byl obtizny a prvni skute¢né
uspéchy pfinesl teprve na pocatku Sedesatych let, pravé v€as pro americky vesmirny

program.

Profesor z MIT Vannevar Bush (1890-1974), ktery ve tficatych letech vedl
vyzkum, jenz znamenal prilom v matematickém modelovani letu, se také dlouhou cast
svého zivota zabyval mysSlenkou vytvofit universalni systém pro uchovavani lidského
védeni. Tento systém nazval MEMEX (sloZenina slov MEMory EXtended, tedy rozsifena
pamét) a formuloval ho jako hypertextudlni extenzi self. Toto zatizeni mélo slouzit pro
ukladani veskerych knih, zdznamt a komunikacnich vazeb uzivatele, a byt konstruovano
tak, aby mohlo rychle a flexibilné pracovat a slouzit tak jako osobni zdsobarna paméti
(Bush 1945). Tento teoreticky model — jehoz definice se velmi podoba popisu rozhrani
¢lovek-stroj, které dnes nazyvame kyborgem — vyrazné ovlivnil vyvoj novych technologii a

zejména ideu hypertextu.

V roce 1944 vyzkumnici z MIT tuspésné predvedli svétlocitlivy detektor v podobé
htlky, ktery pifi dotyku obrazovky, kterd byla upravena z radarové technologie, dokazal
vybrat nebo ,,zvyraznit™ jednotlivé body, které byly naprogramovany, aby se pohybovaly
po jejim povrchu. Védci z MIT pomoci aplikované matematiky simulovali lidskou
interakci s hmotnymi pfedméty a bortili tak dosud platné rozdily mezi symbolem a

referentem (Hillis 1999).

2.2.2 Vynalezy a kulturni vlivy

Teoretika virtudlni reality Myrona Kruegera (nar. 1942) vede rychly rozvoj
pocitacli v porovnani se star§imi technologiemi, ktery kontrastuje s pozvolnou evoluci
lidské formy, k tezi, Ze koneénym rozhranim mezi pocitaem a clovékem bude pouze
lidské télo a smysly. Exponencidln¢ vzristajici kapacita pocitaci — klicovy faktor, ktery v

soucasnosti umoziuje virtudlni realitu — je vSak jen jednou ze souboru dlouhotrvajicich
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kulturnich a technologickych zmén (Turner 2002).

Prace védce a vynalezce Edwina Landa (1909-1991) se svételné polarizovanymi
c¢oCkami je samostatnym piedpiipravnym vyvojem, ktery povysil ziejmou soudrznost
stereo obrazl a byl nezbytny pro vytvoreni barevného 3D filmu. V poloviné padesatych let
se pak tyto filmy zacinaji nataCet a divaci pfi jejich sledovani museji mit nasazeny
specidlni bryle. Pocit, ze objekty vystupuji z platna a blizi se smérem k obecenstvu,
rozruSuje ,tradi¢ni prostorovo-emociondlni distanci, kterd potvrzovala vztah mezi

divakem a obrazovkou (Hillis 1999).

Ve stejné dobé experimentoval Hollywood, pfi snaze o co nejvétsi realismus, se
stimulaci nervového systému navstévnikd kin pomoci atmosférickych vini. Naptiklad
vynalez Charlese Weisse, Aroma-Rama, vpoustél ptes klimatizaci ,,orientalni viné*“ pfi

promitani filmu Behind the Great Wall (1959).

Simulator Sensorama z roku 1956 podnikatele a vyndlezce Mortona Heiliga
umoznoval vnimat redlné zaZzitky prostfednictvim multimedidlniho uZziti 3D obrazi,
stereofonniho zvuku a vini. Tento projekt byl ovlivnén postupem Cineramy a lze si ho
predstavit jako urcitého ptredchidce IMAXU. Roz$ifend horizontalni projekce Cineramy
znovu predstavila postupy, které byly jiz ddvno ptredtim pouzivany pro malbu panoramatu

(Hillis 1999).

Heilig pfedjima zjisténi kulturniho kritika Marka Deryho, Ze ,,ve virtualni realité
televize spolkne divaka hlavou napted” (Dery 1993), pokracuje na rozvijeni tohoto
konceptu a roku 1960 si nechavd patentovat Stereoskopicky televizni aparat pro
individualni pouziti, displej pfipevnény k hlavé uzivatele, ktery lze nosit jako neobvykle

masivni slune¢ni bryle.

Zatizeni vyuzivajici displej pfipevnény k hlavé uzivatele ovliviiuje vjemové dany
vztah mezi divdkem a obrazem, vyjevem nebo krajinou. S vyuzitim zafizeni snimajiciho
pohyb, spojeného s pocitacem, mize byt generovano binokuldrni vidéni a vjemy pohybu,
vr v r_o 7 . 2 s v . . . ’ « ’
¢imz se vyvolava pocit paralaxy”, jenz je jednou z vjemovych ,,pravd“ nebo zkresleni

naseho zraku (Hillis 1999).

Prvni takovéto zafizeni vytvaii Ivan Sutherland roku 1969 na University of Utah.

*  Paralaxa je thel, ktery sviraji sméry vedené ze dvou riiznych mist prostoru k pozorovanému t&lesu. Je to

zdanlivy rozdil polohy piedmétu vzhledem k pozadi pii pozorovani ze dvou riznych mist (Ilustrovana
encyklopedie 1995).

16



Bylo tvofeno dvéma dvoupalcovymi televiznimi obrazovkami, z nichz kazda pokryvala
jedno oko uzivatele a poskytovala mu tak stereoskopické pocitacem vytvarené obrazy.
Detektory pohybu zjistovaly uzivatelovu pozici a pohyb jeho téla v replikaci leteckého
simulatoru. Sutherland chtél, aby objekty v pocitatem vytvaieném prostoru byly nejen
viditelné, ale také hmatatelné. Soudil, Ze aplikace zdkoni geometrie na reprodukovani
velikosti a tvaru mize byt rozsifena do aplikace zakont fyziky na reprodukovani takovych

vlastnosti, jako je hmotnost a struktura.

Sutherland ptispél také k vyvoji virtudlnich svétd. V roce 1962 vyvinul Sketchpad,
interaktivni program, ktery umoziioval uzivateli s pomoci svételného pera (pfedchidce
dnesni pocitaCové mysi) vytvafet na obrazovce navrhy, které bylo mozné ukladat,

upravovat a vrstvit jeden na druhy (Sutherland 2003).

Ackoli se vSeobecné soudi, ze inovace jako jsou pocitacova myS nebo aplikace
osmdesatych a devadesatych let, kdy byly zkomercionalizovany, ve skutecnosti k nim
doslo jiz v poloving Sedesatych let ve vyzkumném centru Douglase Englebarta ARPA v
Kalifornii. Vyuziti mysi a hypertextu implikuji virtudlni realitu a ptfesahuji reprezentace
prostoru, které znamenaji jeho ,,zhrouceni. VSechny tyto funkce ptedchdzeji utvareni

pojmd, které jsou potiebné pro realizaci virtudlnich prostredi (Hillis 1999).

Rozhrani umozijici pfimou interakci s uzivatelem vytvoiena Englebartem a
dal$imi ve vyzkumném centru Xerox PARC, zistala relativné nevyuzita az do doby, kdy je

zpopularizoval Steve Jobs ze spole¢nosti Apple Computer.

Soucasny vyzkum virtudlnich prostfedi se odehravd uvnitf komplexniho a
propletené¢ho hybridu tvofen¢ho soukromymi konsorcii, ktera se tidi profitem, jako jsou
napiiklad Autodesk, Apple, Division Corporation nebo Silicon Graphics. Podnikatelské
¢innosti proudi po kvazi-vojenskych zatizenich jako je NASA a po universitich (napf.
MIT, Brown, Carnegie-Mellon, Stanford, University of Southern California, UC Berkeley,
University of North California ¢i University of Washington-Seattle).

Ptesto, ze se od sedmdesatych let ustupuje od vojenskych aplikaci virtualni reality,
zustava NASA, jejiz vesmirny program ma jasné vojenské implikace, hnaci silou vyzkumu
iniciovaného védci, kteti odesli z vojenstvi v Sedesatych letech. Za tlohu NASA se vzdy
povazovalo vzlétnout ze Zemé&. Dosazeni kyberprostoru — vychazejiciho z konceptualniho

opusténi ,,prostoru* nasi Zemé stejné jako vesmirny let — se zd4 poeticky shodné s Sirsi
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tlohou NASA (Hillis 1999).

V pribéhu sedmdesatych let probihala v U.S. Air Force pod vedenim Toma
Furnesse série projektd mapujicich lidské vniméani a optiky, které vedly k vyvinuti
nejsofistikovanégjSich vizuélnich displeji, které byly do té doby komer¢éné vyuzivany. Tato
zafizeni pak vytvofila zéklad pro navadéci systémy pouzité pii americkém bombardovani

Iraku.

Podle teoretika vizudlni percepce Jamese J. Gibsona (1904-1979) to, jak se
pohybujeme v nasem 3D svété a zachazime s véemi v ném, determinuje a formuje nase
vidéni svéta. Védci z Ames, zatizeni NASA pro sdileni technologie, zaujati témito
Gibsonovymi kognitivnimi teoriemi ,.perceptudlni nemennosti - podle nichz vidime
objekty ve svété Castecné podle ,,gradientu jejich struktury* - se snazili aplikovat jeho
myslenky na vytvareni virtudlnich prostfedi. Jimi sestrojend datova rukavice, ktera

umoziovala uzivateli manipulovat s virtualnimi objekty, simuluje Gibsonovu domnénku,

ze se zmocnujeme naseho svéta a ¢inime z néj ¢ast nasi ,,piimé* zkusenosti (Hillis 1999).

Prodlouzeni virtudlni ruky uzivatele do kyberprostoru mapuje dimenze virtudlniho
svéta ve vnitfnich procesech strukturace lidského vnimani. To zaklada teleprezenci —
»zazitek pritomnosti v ur¢itém prostiedi pomoci komunika¢niho média“ (Hillis 1999: 15).
Teleprezence, kterd dokaze umoznit operatorim, aby ovliviiovali a hybali s hmotnymi
objekty na dalku, dovoluje fyzickému robotu nebo virtudlni ruce jednat jako posilovac téla
osoby, kterd ma na sob¢ zafizeni snimajici pohyb. Pfes své zdbavné a transcendentni
moznosti, je rozvijejici se technologie teleprezence povazovana za ustiedni pro
projektovani vesmirné stanice zkonstruované polo-autonomnimi roboty. Ve hie je vSak
mozna néco podstatnéj$iho — zrod viry v télo jako néco, co ma ve své podstaté pouze

informac¢ni hodnotu.

2.2.3 Virtualni realita ve sci-fi

Scott Bukatman ve své studii Terminal Identity: The Virtual Subject in Post-
Modern Science Fiction (1993) o souhfe science fiction, postmodernich akademickych
teorii a virtudlnich technologii vymyslel termin ,,konecna identita®, ktery popisuje zrozeni
nové¢ subjektivity na rozhrani téla a televizni a pocitatové obrazovky. Uvniti vzristajiciho
pronikani technologickych pojeti vlastniho ja ukazuje Bukatman vzristajici viru v to, ze

(hyper)individualismus muze splynout s virtudlnimi technologiemi, pficemz soucasné
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pojeti lidstvi by se mohlo bez obtizi udrzet. Bukatman tvrdi, Ze narativni forma nyni
umoziiuje zajem o prostor, ktery zaujima nasi fixaci na blizkost ztélesnéného lidstvi a

elektronickych strojt, které¢ usnadiiuji interpretaci subjektivity a globalnich tokt kapitélu.

Spolu s telematikou piekracujici ndrodni staty prechazi také narativita v datové
toky a kyberprostor se stava jak novou prostorovou metaforou, tak aktuidlnim ohniskem
globalni moci. Jay D. Bolter piSe ve své praci Writting Space: The Computer, Hypertext,
and the History of Writting (1991) s ohledem na propojeni ,,smrti narativity* a rozvoje
virtudlnich prostfedi a prostorovych displeji, Ze nic z kresleni obrazkd neodpovida
vypravéni z pohledu prvni osoby, protoze kresleni obrazki nema zadny hlas. Pro subjekty,
které jsou do virtualnich prostfedi umistény jako obrazky, tam sice jsou prostorové a dalsi

optické technologie, ale Zadné nezbytné urceni ubihajiciho ¢asu (Hillis 1999).

Sci-fi tim, Ze vytvaii ,,prostor pro prizpiisobovani se intenzivni technologické
existenci*, ukazuje, jak virtudlni technologie ovliviiuji nase byti ve svété (Bukatman 1993:
10). Sci-fi je novym zptsobem pifedpovidani, které navrhuje mozny obraz virtualniho
svéta, ktery se nyni buduje. Soucasna sci-fi se odvratila od svého dfivéjsiho zajmu o
utopickou budoucnost a odporu viici technologii jako néemu ,,cizimu®. Narativni techniky
jsou vytlacovany popisovanim splyvani lidi a jejich technologizovanych svétd. Lidé jsou
méné dileziti nez technologické systémy, v rdmci nichz funguji. Sci-fi podporuje
Heideggerovu myslenku ,.svétového obrazu® (Gestell), ktera prezentuje zapadni viru v to,
ze svét by bylo mozno nejlépe poznat, kdyby byl obrazem v ramu (Heidegger 2004). A
ackoli je ve virtudlni realit¢ rdm odstranén, jednim z hlavnich vyuziti této technologie je

zobrazovani svéta, at’ uz realistické ¢i jiné.

Prvni teoretické rozpracovani kyberprostoru miizeme nalézt ve sci-fi Williama
Gibsona Neuromancer z roku 1984°. V tomto romanu se také poprvé objevuje Gibsondv
znamy pojem ,sdilené halucinace* (Gibson 1992: 46), jako jeden z aspektl dobie
mediovanych socialnich vztaht, které se odehravaji v intenzivné sjednoceném svétg, jenz
je typicky ohromujicimi nerovnostmi a pferuSovany vyménami ndzorti mezi lidmi, lidmi-
stroji a stroji, k nimZ dochazi v materidlni a virtualni realité. Tento koncept ukazuje — a
dokonce 1 oslavuje — nemoznost piimé, nemediované zkuSenosti, protoze sdilena
halucinace je vzdy zprostfedkovana a nikdy se nepodrobuje, naptiklad etice kontaktu tvari

v tvat. V Neuromancerovi se mizeme setkat také s pocity, Ze napéti mezi pozitivnim a

negativnim vyuzitim technologie se rozplyva spolu s vyznamem nebo hodnotou

3V &eském vydani Gibson, W.: Neuromancer, Plzefi, Laser 1992.
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rozliSovani mezi ¢lovékem a ne-¢lovékem. ProtoZze véda mlze inspirovat beletrii a naopak,
je Neuromancer pouzivan akademiky a dal$imi kulturnimi teoretiky pro poukazovani na

bionické pietvareni lidi na kyborgy.
2.2.4 Zménéné stavy

Virtualni svét syntetizuje nékolik prvka. Jeden je tvofen hardwarem, softwarem a
swetwarem* - pocitatovou technologii, lidskou technickou vynalézavosti a lidskymi tély
nebo jejich komponenty. Druhy spadd pod ,kulturni software* jako souhrnné oznaceni

,»umeéni a zdbavy* a tieti prvek se dotyka pojeti transcendence (Hillis 1999: 28).

Terence McKenna, ktery se zabyva propojenim virtuality s psychedelickymi stavy,
uvadi, Ze se technologie stava nejpiijatelnéjsi drogou pro zapadni mysleni (Eisner 2004).
McKeena se zajima o to, zda bude ve spole¢nosti zavislosti virtualni realita posouzena jako
neskodnéd nahrazka za drogy, ale zaroven uvadi, Ze synestezie usnadiiovana virtualnimi
prostiedimi odrazi halucinogenni realitu, v niz jsou vokalni performance vnimany vizualné
a taktiln€. Zménéné védomi, které je zaplavovano virtudlnim Zivotem, nebude ni¢im
lepsim, nez je hodnota kodl — tedy zakladnim softwarem nebo jazykem, na némz virtualni

zivot bude zélezet a jimz bude zprostfedkovavan.

Zavislost na obrazech muze piisobit jako ndhrada jak starS$i formy narativu, tak
teoretickych instrukci, které pomalu pfivadéji na svét moderni subjektivitu, ale také

re¢
1

»tradiéni* nebo kontinudlni aspekty mist, které jsou nyni vyfazovany. Je ironii, Ze tato
kontinuita — které se nyni snadno zbavujeme jako omezeni nebo zdkazu jak svobody
jedince, tak vznikajiciho informac¢niho ,,toku* globalniho svéta — poskytuje stabiliza¢ni
protivahu, ktera ukotvila proces zmény, v némz se utvaii moderni vlastni ja. Zavislost nyni

nahrazuje tradici (Hillis 1999: 29).

2.2.5 Shrnuti

Technologie virtudlni reality vznikaly Casto na popud vojenstvi a jeho neutuchajici
touhy po moci a vlivu. Piestoze komer¢ni a konzumni spoteba zachovava urcité aspekty
designu, které mu byly pfisouzeny jeho ptivodnim vojenskym vyuzitim, zacinaji virtudlni
prostiedi rozSifovat spektrum toho, co miize byt piendSeno tim, ze rozSifuji paletu
reprezentaci, které jsou komunikacni zafizeni schopna zprostiedkovat. Navzdory svému
vojenskému plvodu jsou virtudlni prostfedi ovlivilovina nejen technologickym

imperativem, nebo touhou po moci zprosttedkovanou pomoci reprezentaci, ale také
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literaturou a proti-kulturnimi utopistickymi aspiracemi. Vyvoj leteckych simulatort a
digitalni komputace, role sci-fi a psychedelickych drog jako vstupniho mechanismu do

transcendentalniho stavu, to v§e ovlivnilo vyvoj soucasného stavu virtudlni reality
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3 Identita a sebe-prezentace

V této Casti se budeme zabyvat nejprve samotnym pojetim identity. Tento pojem lze
definovat z pohledu riiznych smérti a védnich oborl. Pojeti identity se vSak liSi nejen
interdisciplinarné, ale také v zavislosti na historickém vyvoji spolecnosti. Naptiklad,
zatimco moderna chapala identitu jako néco stabilniho a neménného, postmoderni mysleni
Ji pojima jako neustale se rekonstruujici proces (Deibert 1997). Identita se stava proudem,
plynutim, nebot’ pti konstruovani identity zastavame proménnou roli na riiznych urovnich

a pfi riznych typech interakce.

Déle se zde budeme zabyvat otazkou posunu, k jakému dochézi v duasledku
vynalezu novych médii z hlediska sémantiky v budovani identity a sebe-prezentace. Tento
posun je patrny také z hlediska popisu moznosti uzitych prostfedkii. Napiiklad pted
vynalezem elektronickych médii bylo publikovani (které mizeme chéapat pravé jako projev
sebe-prezentace) velmi nakladné a slozité. Dnes miize, naptiklad prostfednictvim weblogt,

publikovat prakticky kazdy.

3.1 Identita v riiznych pojetich

3.1.1 Identita ve filosofickém pojeti

Ve filosofii je identita cokoli, co d¢la entitu definovatelnou a rozpoznatelnou, ve

smyslu vlastnéni souboru charakteristik, které ji odliSuji od entit jiného typu (Storig 2000).
Metafyzika si v souvislosti s identitou klade nasledujici otazky:
® (o znamena pro objekt, zZe je totoZzny sam se sebou?
® Pokud jsou x ay identické, musi tomu tak byt vzdy? Jsou nutné¢ identické?
® (o znamena pro objekt byt sebou samym, kdyz se méni v Case?

® Pokud se ¢asti objektu v pribehu ¢asu postupné vSechny vyméni, jakym zpilisobem

je stejny?
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Tradi¢ni pohled, ktery pfedstavuje Gottfried Wilhelm Leibniz, (1646—-1716) bere
X jako totozné s y, pouze a jen tehdy, pokud kazdy predikat, ktery je pravdivy pro x je
pravdivy také pro y.

Georg Wilhelm Friedrich Hegel (1770-1831) tika, Zze véci jsou ze své podstaty
sobé-odporujici a dojem, ze néco je identické samo se sebou, dava smysl jen pokud to neni
zaroven ne-identické nebo odlisné od sebe samého a pokud také neimplikuje to druhé.

»ldentita je identita identity a ne-identity.* (Storig 2000: 348)

Friedrich Wilhelm Joseph Schelling (1775-1854) je autorem filosofie identity,
kterd tvoii spojovaci ¢lanek mezi Fichtem a Hegelem. Zatimco pro Johanna Gottlieba
Fichta (1762-1814) neni ,,pfiroda“ néco samostatného a sebou samym jsouciho, nybrz je
pouze produktem J4, vytvofenym proto, aby na jeho odporu J4 mohlo uskute¢iiovat samo
sebe, pro Schellinga neni pfiroda produktem ducha, ale duch (J4) je vytvorem pfirody a je
v pfirodé moZny jen proto, Ze ptiroda je plivodné duch, duch naseho ducha. Jen proto, Ze

pfiroda a duch, redlny a idealni moment jsou ve své hloubce identické (Storig 2000: 343)

Osobni identita je charakteristickd osobnost individua a tyka se pretrvavajici entity
specifické pro daného jedince. Zdd se, ze struktura osobni identity se udrzuje pied
pfedchozimi verzemi v Case, je-li modifikovana. Je individudlni charakteristikou, ktera
vyvstava z osobnosti, podle niZ je osoba rozpoznavana nebo znama. Lohn Locke (1632—
1704) se domnival, ze osobni identita (nebo self) se nachazi ve védomi a nikoli v substanci
duSe ¢i téla. Jsme stejnou osobou do té miry, Ze jsme si védomi naSich minulych a
budoucich myslenek a Cinnosti stejnym zplisobem, jakym si jsme védomi soucasnych
myslenek a ¢innosti. Osobni identita neni identitou substance, ale identitou védomi. T¢€lo se

muze zménit, ale osoba zlistdva stejna (Storig 2000: 266).

Nekteré koncepce se zabyvaji také otazkou osobni identity v ¢ase. Podminky, za
nichZ je osoba v jednom case stejnou osobou jako v jiném cCase, zname jako osobni
kontinuitu. Ve filosofii mysleni je tento koncept osobni identity nékdy oznacovéan jako
diachronni. Synchronni problém je zaloZen na otdzce, jaké rysy Ci vlastnosti charakterizuji

urcitou osobu v dany ¢as (Wikipedia 2007).

3.1.2 Identita v pojeti socidlnich véd

Identita je souhrnny vyraz, ktery socidlni védy pouzivaji k popisu jedincova

porozuméni sobé samému jako samostatné, jedinecné entité.
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V psychologii se chape zdzitek identity jako totoznost se sebou samym pies
vSechny télesné a psychické zmény, tedy jako zazitek individualni kontinuity v ¢ase (na néj
klade diraz zejména Gordon W. Allport (1897-1967) a jeho systematicky eklekticismus /
Drapela 1997: 105/). Je dana védomim, sebevédomim (védomim sebe sama), reflexi a
znalosti sebe (Kern 2000: 183). Dale identita znamené ztotoznéni se s nékym jinym (napf.
syna s otcem) nebo se skupinou, ale také s ideou, hodnotou atd. Posléze znamena vnitini
soulad s vnéjSimi projevy individua cili jejich autenticitu, soulad jeho osobnosti (vnitini

usporadani, podstaty) a jeho osoby (vetfejné vystupovani, role) (Nakonecny 1999: 70).

Erich Fromm (1900-1980) popisuje 5 hlavnich potifeb kazdé¢ lidské bytosti: 1)
vztaznosti; 2) transcendenci; 3) zakotfenénost, 4) identitu; a 5) orienta¢ni ramec. Zrala
osoba podle néj dokaze tyto potieby integrovat a je schopna divérného vztahu k druhé
osobé, aniz by ztracela svou identitu. Sila, kterd podporuje vztaznost a pritom zachovava
identitu, je podle Fromma zrald laska, vyplyvajici z produktivni charakterové orientace

(Drapela 1997: 66-67).

Pro Erika H. Eriksona (1902-1982) je ustfednim tématem vyvojového procesu
vytvareni osobni identity, kterd Gizce souvisi s vyvojem ega. Nez se totiz objevi zralé ego,
musi ¢lovek ziskat pfiméfeny pocit identity. Jeho ziskani a integrace ega se potvrzuje
ritudly dospivani a obfady, jako je naptiklad bifmovani (Drapela 1997: 69). Erikson ve své
koncepci rozliSuje ego-identitu (vnitini konsistenci) a jaskou identitu (sebepercepci)

(Nakonecny 1999: 258).

Carl Rogers (1902-1987) zaklada svou teorii osobnosti na self neboli sebepojeti,
ktere se sklada ze vSech myslenek, vjemu a hodnot, které charakterizuji ,,ja“. Self zahrnuje
védomi ,,co jsem* a ,,co dokazu*“ a ovliviiyje, jak ¢lov€k vnima svét i své chovani. Jeho
snahou totiz je, aby jeho chovani bylo s jeho sebeobrazem konzistentni. Podle Rogerse ma
kazdy &lovek také idedlni self, tedy piedstavu, jaky by chtél byt. Cim bliZe je idealni self k

redlnému, tim je loveék spokojenéjsi a St’astnéjsi (Atkinsonova 2003: 468—469).

Podle E. F. Muellera a A. Thomase m4 identita tfi slozky: 1) sumu pfedchozich
identifikaci; 2) vrozené vlohy a ziskané dispozice; a 3) moznosti, které v dané dob¢ nabizi
jedinci spolecnost. Mueller a Thomas se domnivaji, ze hledani identity je pro mladého
¢lovéka v moderni industrializované spolecnosti vétsi problém nez v méné komplexni
kultufe, nebot’ v zapadni spoleCnosti neexistuji zadné institucionalizované metody fesSeni

krize identity (Nakonecny 1999).

24



Sandra Bemova (*1944) se ve své teorii zaméfuje na vyuZiti genderu coby
zpusobu organizovani informaci. Podle ni je v fad¢ kultur vysledkem rozdilti mezi muzi a
zenami také odliSné organizace rysti kazdodenniho Zivota. Toto osvojovani si specifickych
konceptil a chovani, které dand kultura spojuje s roli muze a Zeny, za¢ina uz v détstvi.
Tehdy se c¢lovék u¢i vnimat a organizovat rtizné druhy informaci na zékladé gender
schématu, coz je ,,duSevni struktura organizujici jedincliv percepéni a pojmovy svét do

kategorii rozliSenych dle pohlavi (muz-Zena, muzsky-zensky)“ (Atkinsonova 2003: 476).

Utvareni identity je proces vyvoje specifické osobnosti, ktera se individudlné
povazuje za pretrvavajici entitu (kterou oznacujeme jako osobnostni kontinuitu) v urcité
fazi zivota, v niz ma urcité osobnostni charakteristiky, diky niZ je osoba rozpoznavéana
nebo znama. Casti aktualni identity dané entity zahrnuji pocit kontinuity, pocit jedine¢nosti
vucéi druhym a pocit soundlezitosti s druhymi. Osobni identita znamena, Ze jedinec ma

urCité porozuméni sam sobé¢ jako jedine¢nou, individualni entitu (Drapela 1997: 106).

Self-koncept nebo self-identita je soubor veskerého jedincova védéni a chapani sebe
sama. Self-koncept se 1iSi od sebe-vedomi, které je védomim sebe sama. Soucasti self-
konceptu jsou fyzické, psychické a socidlni atributy, které mohou byt ovlivnény

individudlnimi postoji, zvyky, pfesvéd¢enimi a pfedstavami (Nakonecny 1999: 68).

Z pohledu sociologie a politologie je identita vztahem soundleZitosti jedince
k instituci, organizaci, statu ¢i narodu. Utvafi se na zéklad€ socidlnich roli, které jedinec
zastava ve vztazich ke spolecnosti. Identita je definovana jako zpusob, jak se jedinci

oznacuji jako ¢lenové urcitych skupin (Ilustrovana encyklopedie 1995).

3.1.3 Identita ze sémiotického hlediska

Vzhledem k celé fadé zmén spojenych s rozvojem modernich technologii dochézi v
nasi zépadni spolecnosti k neustdlému nartistu slozitosti, proménlivosti a flexibility. Za
takovéto situace je krajn¢ obtizné vysvétlovat komplexni jevy pouze z tzkého pohledu
jednoho védniho oboru a jeho uzké terminologie. Na tomto mist¢ miize nastoupit
sémiotickd analyza, kterd popisuje skutecnost jako znakové struktury a odhaluje jejich

vyznamovost.

Znakem soucasné doby je identita, kterd je zaroveil zadkladnim stavebnim kamenem
lidské interakce. Vytvari se pfenosem védomosti a hodnot, prostfednictvim vzdélavani a

socializace a vlastnich myslenek a symbolu. Identita je dnes vnimana jako vice proménna,
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kolisava, pohybliva a mnohostranna nez kdykoli pfedtim (Matusitz 2005).

Ackoli genetické predpoklady osobnosti jsou dany uz pii narozeni, osobnost tak,
jak je prozivana pozdé&ji jako subjektivné a objektivné vnimana identita, neni pfedem déna.
Charakter osobnosti jako socidlniho produktu neni omezen jen na urc¢itou konfiguraci, s niz
se jedinec ztotoziluje jako se sebou samym, ale zahrnuje v sobé také vSestranné
psychologické vybaveni, jez slouzi jako pfidavek k tomuto danému uspotadani.
Organismus a zejména osobnost jedince nemohou byt spravné pochopeny mimo dany

socialni kontext, v némz se formovaly (Berger & Luckmann 1999: 54).

Identita se spoluutvaii v socidlnich vztazich, tedy prostfednictvim kontakti s
jinymi. Uastnit se sémiotickych vymén komunikace je zakladnim pozadavkem utvaieni a
pretvaieni osobni identity jako integrované a koherentni entity (o tom vypovida i latinsky

koten slova ,,identita®, tedy idem, ktery znamena ,,stejny*).

Identita jako klicovy prvek subjektivni reality tvoii v interakci se spole¢nosti
dialekticky vztah. Identita se utvaii béhem socidlnich procest a jakmile je vytvofena, je
udrzovdna, obménovana a dokonce i prebudovavdna socidlnimi vztahy. Identita je jev,

ktery je vyslednici dialektiky vztahu jedince a spole¢nosti (Berger & Luckmann 1999).

Védomi sebe sama umoznuje jedinciim vnimat jejich zaclenéni do socidlnich a
kulturnich siti. Tim, ze si reflexivhim zpisobem upravujeme vnimani sebe sama v
disledku reakci na spolecnost, si spoluvytvarime individudlni identitu. Ta se ¢asto vztahuje
pfinejmensim ke dvéma odliSnym aspektim jedince: jednak k tomu, ktery je
internalizovanym pojetim vlastniho ja, a jednak ten, ktery tvofi piedstavovana verze
zvnitinéného self. Proto se dd obecné fici, Ze to, jak se lidé prezentuji druhym — at’ uz ve
skute¢ném svété nebo ve virtudlnim prostoru —, neni nutné totozné s tim, jak sami sebe

vnimaji.

Identita jedince je tedy velice slozitym a mnohovrstevnym komplexem, a proto na
ni nelze pohlizet jen jako na Cisté filosoficky, Cisté psychicky ¢i socialni nebo dokonce
biologicky fenomén. Identita neni definovdna pouze charakteristikami, které jsou vepsany
do fyzického téla jedince nebo do prostiedi, do néjz se narodil, ale je uréovana také tim,
jak interaguje s okolim a jak tyto ziskané zkuSenosti internalizuje. Identita zahrnuje
pfinejmensim fyzické, psychické, filosofické a moralni aspekty. Proto na ni v této praci
budeme pohlizet celkove, tedy jako na socialné konstruovany znak ¢i znakovou strukturu a

na jeji sémantické vyjadieni, které jsme schopni sndze nahlizet a analyzovat.
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3.2 Pojeti identity v historické perspektivé

3.2.1 Identita a sebe-prezentace ve vizualnich znakovych systémech

Chéapani individua jako autonomni a autentické psychosomatické strukturni entity
se za¢ina poprvé projevovat pod oznacenim boje o ,,subjektivitu“. Ten je patrny nejdiive v
romantismu, zprvu v romdnové tvorbeé, pozdé€ji ve stile vyraznéj§im vyhranovani
subjektivity v poezii prokletych basnikli. Vizualni zobrazovéani se do tohoto smétrovani
piipojilo teprve pozdgji, nebot’ jesté impresionismus a pointilismus* respektovaly do ur¢ité
miry principy ,,objektivniho* prostorového i1 objektového chapani (Vancat 2007), avsak jiz

zde nachazime zapojeni subjektivnich prvki lidského vnimani a tvoteni.

Vyrazny posun k subjektivni prezentaci pak piedstavuje nefigurativni uméni,
dadaismus a surrealismus, nicméné tato tendence se nestala vSeobecné pfijimanou a
paraleln€ s ni tak zlistavaji v platnosti pfedchozi vizualné obrazna vyjadieni, ktera jsou
chapana jako ,realistické” a ,objektivni reprezentace skutecnosti oprosténé od

»subjektivity” (Vancat 2007: 47).

Ptesto jiz v obdobi renesance miizeme vidét presun zajmu z projevu lidského druhu
obecné na kazdého cloveka, na kazdou dusi zvlast (Fracastel 2003: 64), ackoli prave
renesance je umeéleckym stylem, vnémz se pracuje stakzvanym realistickym

zobrazovanim skutecnosti.

Musime si vSak uvédomit, ze neexistuje skutecnost o sobé, kterd by byla pouze
v riznych dobach rizné zobrazovana. Prostor a jeho vnimani, to je lidska zkuSenost sama
(Francastel 2003: 28). Realita, kterou vnimame, je vytvafena socialné. Definice reality
jsou vSak vzdy urCitym zpusobem ztélesnény, coZ znamend, Ze realitu vzdy definuji
konkrétni jedinci ¢i skupiny. A tak, jako je spolecnost a s ni souvisejici znakové struktury
a jejich chapani vytvorem clovéka, je zaroven ¢loveék vytvorem této spolecnosti (Berger &

Luckmann 1999).

Koncept ,realistického zobrazovani® tedy neni néjakym otiskem reality ¢i jinou

cestou k napodobeni pfedem daného, ale postupné zakladanym konceptem, jehoz ¢asti se

*  Tyto sméry vznikly ve druhé poloving 19. stoleti. Impresionismus se snazi zachytit skute¢nost

subjektivnim pohledem autora a vyjadiuje pocit, naladu pomijivého okamziku v urcitém prostfedi. Na
n¢&j navazujici pointilismus, ozna¢ovany nékdy také jako neoimpresionismus, pracuje s drobnymi body
nanesenymi na platno a vysledny dojem z obrazu se tak diky specifikiim lidského vnimani slozi
dohromady teprve v mysli divéka.
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historicky strukturovaly na pozadi stiedovéké malby jako spoluvymezujici prostfedky
universalistické koncepce prostoru, ktera se vyvinula v obdobi renesance. Takzvané

realistické zobrazovani je tedy pouhou historicky podminénou konvenci (Vancat 2007).

Renesancni uméni (stejné jako jakykoli jiny konsistentni zpiisob zobrazovani) je
syst¢tmem konvencnich znaka srozumitelnych pouze pro ty, ktefi jsou zasvéceni do
souboru technickych 1 nazorovych postulat, které tento zplisob zobrazovani piedpoklada

(Francastel 2003).

Ackoli se mélo za to, Ze renesancni prostor byl zaloZen na vérném obrazu vnéjSiho
svéta, ten je jako myticky svét pfedchazejici generace vysledkem urcitého stavu lidské
mysli, obnovenim imaginativni schopnosti a techniky. Dutlezité je pochopit, Ze se jedna o
zkoumani fiktivniho, a ne realného prostoru. A pravé na jeho zaklad¢ vzniklo také pojeti

Cloveka jako aktivniho Gcastnika na scéné svéta (Francastel 2003: 68).

Vynalez perspektivniho zobrazovani prostoru v renesanci neni zvladnutim
zobrazovaciho systému, ktery by odpovidal neménnému stavu lidského zkuSenosti, ale
tvofenim iluze, nikoli imitace reality. ,,Novy prostor propojuje geometrii, ve které je
technickd dovednost ve sluzbach individualni a kolektivni viry, se symbolickym

zobrazenim.“ (Francastel 2003: 71)

Diky zmé&nam na pocéatku obdobi renesance bylo mozné zpracovat na vytvarném
poli systém koherentnich znaki a simultdnné imaginarnich reprezentaci, coz je nutny

predpoklad pro tvorbu prvkl nové vytvarné feci (Francastel 2003: 84).

Renesancni vytvarny prostor predstavoval vystavbu komplexniho systému
figurativniho vyjadieni, ktery odpovida jisté technické, intelektudlni a socidlni urovni

tehdejsi spolecnosti (Francastel 2003).

Da se tak predpokladat, ze také soucasny diskurs nastoluje jisty koncept, ktery je

podminény nyné€j§imi dobovymi okolnostmi a jejich vztahy.
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3.2.2 Identita a sebe-prezentace v kontextu elektronickych médii

Média hraji dilezitou roli pfi utvafeni identity jedince a pfi budovéani predstavy
sebe sama (Asgari & Kaufman 2005), nebot mu zprostiedkovavaji zkuSenost
s vyznamovymi obsahy, které¢ jsou mimo dosah jeho moznosti pfimého vnimani, a svym
pusobenim ovliviiuji také principy a postupy jeho nazirani na znakové struktury, které ho
obklopuji. Kromé téchto procesi, kterymi jedinec spiSe pasivni formou pfijimé informace,
které pak spoluutvéaieji jeho identitu, miize také dany jedinec prostiednictvim téchto médii

— ¢im vice jsou interaktivni — tuto svou identitu také prezentovat.

Thompson (2004) vidi silny vliv na utvdreni sebepojeti jedince zejména v moderni
a pozdné moderni spolecnosti. Zde se toto sebepojeti stdva reflektovanéjSim a otevienéjSim
v tom smyslu, ze lidé pti budovani své identity a piedstavy o sob¢ spoléhaji stale vice na
vlastni zdroje (Thompson 2004: 167). Zaroven je tento proces formovani stile vice
ovlivilovan mediovanymi symbolickymi materialy, diky nimz maji jedinci vétsi piistup k

informacim, které nejsou nijak fyzicky ,,lokalizovany*.

Za této situace vSak vznikd problém symbolické odtrzenosti — 1idé si nejsou jisti, jak
si maji mediované zkuSenosti, které uz nejsou ziskavany v komunikaci tvari v tvar a
odehravajici se ve vzdalenych kontextech, vztdhnout ke kontextu vlastniho kazdodenniho

Zivota.

Vedle sebe se tak stavi jednak béZzna ,.zZita zkuSenost (Dilthey ji oznacuje jako
Erlebnis) a ,zkusenost mediovana®. Tato mediovana zkusenost zahrnuje zazitky udalosti,
které se odehradly na misté prostorové (a casto i Casove) vzdaleném od praktickych
kontexti kazdodenniho zivota daného jedince. Tato zkuSenost je tak sledovana ve zcela
jiném kontextu a dochdzi k ,,oddélenému sdileni“ - zatimco sdileni zité zkuSenosti je
zaloZeno na prostorové blizkosti, prostiednictvim médii mohou lidé¢ ziskat tytéz zkuSenosti,

aniz by pfitom museli sdilet stejny zivotni kontext.

Chapani sebe sama neni vnimano ani jako produkt vnéjsiho symbolického systému,
ani jako dand entita, jiZ se miZe jedinec okamzit¢ zmocnit. Jednd se o symbolickou

projekci, kterou si lovek sam aktivné buduje (Thompson 2004).

Na tento proces sebepojeti vS8ak mohou mit média také negativni vliv. Jednak to
muze byt mediované vnucovani ideologickych sdeleni, dale je to vzmnik mediované

zavislosti dvojndsobného charakteru. Nebot' to, ze je medialni produkt dostupny pro
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Sirokou vetejnost, sice slouzi k tomu, aby se obohacovala a zdlraziiovala reflexivni povaha
budovani sebepojeti, ale zaroven je tato povaha stale zavislejsi na systémech, nad nimiz ma
jedinec jen pomérné malou vladu. V disledku pfetizeni symbolickymi materidly muze
dochazet k dezorientaci (,,symbolickému pretizeni). Lidé se Casto, aby této dezorientaci
zabranili, spoléhaji na ,,vyznamné druhé®, které berou jako zdroj poucené, kvalifikované
rady tykajici se medialnich sd€leni. Sebepojeti jedince miize byt v procesu zprostiedkované
kvaziinterakce pohlceno. Jedinec byva schopen reflexi zapracovat mediované symbolické
materialy do procesu utvafeni sebepojeti, avSak tyto materidly se mohou pro néj stat samy
0 sobé cilem a smyslem — symbolickou konstrukci, kolem niz si za¢ne organizovat vlastni

zivot a predstavy o sobg.

Rozvoj zprosttedkovanych podob komunikace umoznil vznik novych forem
divernych vztahu. Nereciprocni diivernost na dalku davéa pitilezitost vstupovat do
mezilidskych vztahi bez toho, aby se lidé museli zaplétat do pavuciny vzajemnych
zavazki. Ptijemci sdéleni maji znacné volnou ruku v urCovani, jaky vztah chtéji se
vzdalenymi druhymi nastolit a udrzovat. Lidé si navic mohou o téch, které poznali pouze
prostfednictvim médii, vytvaret jakékoli ptfedstavy, protoze nejsou omezovani pouhou

personalné vytvorenou zkuSenosti.

Se vzrlstajici dostupnosti mediovanych materidlli sebepojeti jedince stale vice
ztraci omezeni danda jeho umisténim v praktickych kontextech kazdodenniho Zzivota.
Medialni sdéleni chapani sebe sama obecné nerozpoustéji, ani nerozptyluji, nybrz v rtizné
mife oteviraji vliviim, jeZ pochéazeji ze vzdalenych mist. Piesto vS§echno mé na vétSinu lidi

vSak nadale nejvetsi viiv Zitd zkusenost (Thompson 2004).

3.3 Postmoderni pojeti identity

Zatimco v modernim zapadnim pojeti md kazdy jedinec bytostnou, jedine¢nou,
pevné danou a koherentni podstatu, poststrukturalismus a postmodernismus popisuje osobu
jako rozmanitou, rozporuplnou, dynamickou a ménici se v historickém case a socialnim

prostoru.

Tato dvé odlisna pojeti existuji paralelné i v soucasné dob¢, a proto se mize setkat
jak s identitou v perspektivé jednotného konstruktu (pfetrvavajici z obdobi moderny), tak s

identitou v perspektivé konstruktu socidlniho se vSemi svymi komplexnimi a
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proménlivymi aspekty (jak ji prezentuje postmoderna a poststrukturalismus). Zatimco
koherentni jednotna identita je chapana tak, ze se utvoii teprve po UspéSném patrani
jedince po tom, kym je, pro postmoderni teoretiky je konstrukce vlastni identity souhrou
mnohonasobnych self, ktera se prezentuji podle toho, jak to vyzaduje urcitd situace, a

chéapou proto identitu jako socidlni konstrukei (Asgari & Kaufman 2005).

Toto nové pojeti identity jedince jiz nelze zahrnout pod terminy celistvého,
centralizovaného, stabilniho a definitivniho ega, ¢i autonomniho, racionélniho self. Identita
pojatd jako fragmentovany komplex, jako neukonceny proces, ktery je tvotfen
mnohonédsobnymi identitami, které se konstruuji na zaklad¢ interakci v raznych socialnich
prostiedich, ktera obyvame, a v souvislosti s plynutim historického casu. Subjekt se

umist'uje odlisnymi zplsoby na zéklad¢ diskursi, v nichz se pohybuje.

Zborceni tradi¢niho chapani identity jako néceho celistvého a stabilniho plyne z
akcentu, ktery soucasné postmoderni a poststrukturalistické piistupy kladou na zpulsob,
jakym jazyk simultanné pracuje s pfitomnosti a nepfitomnosti. Konfliktni vztahy mezi self
a druhym maji diilezitou pozici také v soucasnych socio-politickych diskursech. Naptiklad
Michel Foucault dokumentoval, Ze asymetricky vztah mezi self a druhym vytvafi techniky
moci. S aparaty moci je spjato také samotné utvaieni self, nebot’ tyto aparaty diskursivné
konstruuji materialitu. Tyto procesy nazyvame jako sémiotickou ontologii (Figueroa

Sarriera 2006).

Zatimco klasickd historiografie pracuje s absolutnim casovym umistovanim a
konkrétnim universalistickym prostorem a Ipi na linedrni posloupnosti, hovoii Foucault
(1994) o systematickéem rozkladani nasi identity. ,,Genealogicky vedena historie si neklade
za ukol znovu objevit kofeny na$i identity, chce naopak usilovat o jejich rozptyleni;
nepokousi se o zjisténi jednoho zdroje, z n¢hoz pochdzime... pokousi se vyjevit vSechny
diskontinuity, které nami prochazeji.“ (Foucault 1994: 92). Tyto diskontinuity, na rozdil od
metafyzické prajednoty poslani, kterou by nezbylo nez poslusné napliiovat, jsou prave
ohnisky tvofivosti, promény, kterd reagovala v interakci na proménu okolnosti, s nimiz se

strukturni uspotfadani spolec¢nosti vyrovnavalo (Vancat 2007: 77).

Myslenka zmnozenych identit je zakofenéna jiz u Rolanda Barthese (2006), ktery
definuje text nikoli jako pouhou fadu slov, kterd by nesla jediny teologicky vyznam
(zpravu od Autora-Boha), ale jako multidimenzionalni prostor, v némz se misi a stietavaji

nejriznéjsi psani, z nichZ ani jedno neni originalni. Celkovost tohoto textu nespociva v
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jeho pivodu, ale v jeho urceni. V dusledku toho je ,autor — at uz ve fyzickém Cci
virtudlnim svété — pouze sloucenim jinych lidi a jinych myslenek. Z toho vSeho mtizeme
vyvodit, Ze hranice mezi virtudlnim a redlnym jsou rozmazané, Ze kyberprostor je mytus se
svou vlastni realitou a se svym vlastnim prostorem. Mytus symbolizuje vztahy mezi
lidskymi bytostmi a ,,skute¢nymi‘ n€kolikanasobnymi identitami. Ustavuje tak vztah mezi

komunikaci a chapanim; je komunika¢nim systémem a zpravou (Barthes 2004).

V podobném duchu hovoti o autorstvi také jiz zminiovany Michel Foucault (1994).
Pro né&j je psani hrou znakii, otevieni jistého prostoru, v némz pisici subjekt neustale mizi.
Individudlni charakter piSiciho subjektu ustupuje do pozadi: znakem spisovatele je jen
jedinecnost jeho nepfitomnosti: ve hie psani musi dodrzovat roli smrti. Jméno autora
nevychazi jako vlastni jméno z nitra néjakého diskursu ke skutecnému a vnéjSimu
individuu, jez ho produkuje, ale bézi na hranici texti. Funkce autora vSak na druhou stranu
neni provozovana universalné a trvale ve vSech diskursech. V nasi civilizaci si tytéz texty
ne vzdy vyzadovaly jisté urCeni. Byla doba, kdy naptiklad vypravéni, epopeje, tragédie a
komedie (tedy literarni texty) byly pfijimany, aniz by si kdo polozil otdzku po jejich
autorovi; dostateCnou zaruku ptedstavovalo jejich stari. A naopak texty, které¢ bychom nyni
nazvali védeckymi a jez se tykaly ptirodnich ¢i 1€katskych véd, pfijimal sttedovék a mély
pro né&j hodnotu pravdy jen za podminky, Ze byly oznaeny jménem svého autora. V 17.
nebo 18. stoleti doSlo ke zvratu: védecké diskursy zacaly byt pfijimany pro sebe samy a
zaruku jim poskytovala nalezitost k néjakému systematickému celku. Naopak literarni

v

diskursy mohou byt naptisté piijimany jen tehdy, jsou-li opatfeny funkci autora.

Pro soucasné socialni interakcionisty, k nimz patii napiiklad jiz diive zminovana
Sherry Turkleova (1997), je prostfedim, které obzvlast¢ podporuje vytvaieni téchto
mnohonésobnych self praveé virtualni prostor. Ten je kontextem pro dekonstrukci vyznamu
identity jako ,,jednoho*. Jestlize dfive byla identita vnimana jako jednota, dnes ji chapeme
jako mnohonasobnou, heterogenni a fragmentovanou. Komunikace ve virtualnim prostoru
ma za nasledek, Ze stale vice a vice lidi o sob¢ hovoii ve tfeti osobé a chape identitu jako

mnohonasobnou.
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3.4 Identita ve virtualnim prostoru

3.4.1 Virtualni prostor jako déjiSté inscenovani identity

Virtudlni identity chédpané sémioticky maji zdkladni lingvistickou podstatu, nebot’

jsou vysledkem cinnosti jazyka. Identity, které jsou sestrojeny v kyberprostoru, splyvaji

s tvrzenimi, které o sobé dany jedinec prohlasuje (Matusitz 2005) a dalSimi informacemi —

explicitnimi ¢i implicitnimi —, které o sob€ poskytuje. Téchto informaci, jenz vypovidaji o

jeho identité, produkuje jedinec, ktery se pohybuje ve virtudlnim prostoru, velké mnozstvi,

aniz by si toho byl ¢asto viibec védom. Podle Boydové (2002) jsou to piredevsim:

Udaje technického razu tykajici se prihlasovani daného uzivatele.
Tyto informace mohou obsahovat napiiklad datum a ¢as ptihlaSeni uzivatele do

sité, délku jeho ptipojeni apod.

Informace explicitné uvedené na profilu uzivatele.

Protoze ve virtualnim prostoru pievazuje komunikace prostfednictvim psaného
textu, uzivatelé¢ nékdy ve svém profilu uvadéji informace, které by jinak okamzité
vyplynuly z vizualniho kontaktu pfi komunikaci tvati v tvar jako jsou vk, pohlavi,
¢1 udaje o télesné konstituci. UZivatel mize na sviij profil umistit také néjakou
formu svého vizudlniho zpodobnéni, at’ uz se jedna o fotografii dané¢ho jedince ¢i o
avatara’, ktery je néjakym symbolickym zplsobem popisuje. Dale mize byt na

profilu uvedena adresa, e-mailova adresa, zaméstnani, piijem uzivatele atd.
Pridruzené webové stranky ci e-mailové domény daného uzivatele.

Obsah osobnich webovych stranek.
Jedna se o uzivatelem uvedené odkazy na dalsi stranky, informace o jeho zdjmech,

zivotopisné udaje, fotografie apod.

Reference tykajici se dané osoby uvedené na webovych strankach jinych uzZivatelii.
Prezentace identity se ve virtudlnim prostoru neomezuje na data produkovana (at

uz védomé ¢i nevédome) samotnym jedincem, nebot tento prostor umoziuje

Slovo avatar pochézi z hindstiny a znamena ,,potomek Boha“ nebo jednoduse ,,inkarnace. V anglicting,

z niZ jsme tento pojem pievzali do CeStiny, znamena avatar pivodné ,vtéleni, télesné zjeveni bozské
bytosti“. Ve virtudlnim prostoru predstavuje vizualni prezentaci uZzivatele, pficemz se muze jednat o
trojrozmérné modely, dvourozmérné obrazy ¢i o pouhé jednotlivé symboly ¢i znaky. Avatafi se asi nejvice
pouzivaji v nejruznéjSich komunitnich projektech jako je naptiklad MySpace, na weblozich &i v
diskuznich forech v podob¢ inkonky zobrazujici uzivatele. Nachazeji vSak vyuziti také v programech
virtudlni reality, jako je naptiklad Second Life (Wikipedia 2008).
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interaktivni rozhrani, které poskytuje zpétnou vazbu jeho uzivatelim.

Obsahy zprav.

Sem patii archivovand komunikace dané¢ho uZivatele. MlzZe se jednat o zpravy
pfevazné monologického charakteru, jako jsou rtzné denikové zaznamy ¢i
weblogy; dale o dialogické formy komunikace prostfednictvim e-maild, IM® nebo
SMS; az po prostiedky, diky nimz komunikuji uzivatelé stylem ,,vSichni-vSichni®,
jako je tomu na riznych chatech &i v ramci Usenetu’ nebo podobnych diskusnich

skupin.

Sdilena data.

Muze se jednat o audio (napiiklad format MP3), audiovizudlni ¢i dalSi soubory,
které uzivatel dava ostatnim k dispozici, nebo mé na své strance aplikace, které
naptiklad zobrazuji, jaké hudebni skladby dany uzivatel pravé poslouchd, jaké ma

vyladéné radio, ¢i jakou Cte pravé knihu.

Socidlni site.

Vazby a kontakty prostfednictvim IM, e-maill, chatl, Usenetu, atp., které
vypovidaji o tom, do jakych socialnich skupin se sam uzivatel fadi a k nimz citi
prislusnost. Zajimavé je, ze z vyzkumi nékterych védcta vyplyva, ze — ackoli
pocitacem zprostiedkovavanou komunikaci €asto vyzdvihujeme pro jeji schopnost
piekonavat socialni bariéry a osvobodit jedince od socidlniho tlaku — pfi ni mohou
lidé naopak pocitovat siln¢jsi konformitu ke skupinovym normém a snaze podléhat
stereotypim a diskriminujicim postojim, zejména pokud se jednd o anonymni

zpusob komunikace (Postmes & Spears & Lea 1998).

Informace vypovidajici o casovych moznostech uzivatele.

Stav pfipojeni na seznamu kontaktd u IM (ten zpravidla symbolickym zplsobem
vyjadiuje, zda je uzivatel aktudlné pfitomen, zda je zaneprazdnén ¢i zda je mozno
s nim navazat kontakt apod.), kalendaie Outlooku ¢i iGooglu (umoziuji naptiklad
sdileni casového rozvrhu daného wuzivatele ¢i synchronizaci s dal§imi

komunika¢nimi nastroji).

Ndakupni zvyky, casto prohlizené ¢i doporucované webové stranky.

Instant Messaging (IM) je oznaceni pro rychly zpisob komunikace pomoci textovych zprav, posilanych
mezi uzivateli. Kazdy z nich ma seznam kontaktii, do nichz si muze pfidavat dalsi uzivatele stejné sluzby
a u nich pak vidi stav jejich pfipojeni (online, offline, pry¢, nerusit atd.) a mtize jim posilat zpravy.

Usenet je soubor elektronickych diskusnich skupin, jejichz hierarchicka struktura umoznuje uzivatelim z
celého svéta sdruzovat se na zakladé spolecnych z4jmda.
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® Reputace jako nakupujiciho, prodavajiciho ¢i poskytujictho rady druhym.

® Archivy dat za delsi casovy usek.
Zaznamy konverzace, webové stranky a dal$i udaje umoziujici zkoumat vyvoj
dan¢ho jedince v Case a pozorovat miru konsistence jeho prezentace, nazord c¢i

postoju.

Na rozdil od dat, ktera vétSinou produkujeme ve fyzickém svété, vSechny tyto udaje
plynouci z pohybu jedince ve virtudlnim prostoru, se dlouhodobé uchovévaji a jsou
relativné snadno dostupné, takZze je mozno se k nim vracet, analyzovat je a porovnavat

(Boydova 2002).

Ptestoze se virtuadlni komunikace a dalSi produkce dat vypovidajici o identité
jedince odehrava prostfednictvim vySe uvedené celé Skdly multimedidlnich ptenost,
probihéd dosud ve valné vétSin€ piipadl prostiednictvim psaného textu. Diky tomu a diky
selektivnimu zptsobu naseho vybéru o nas vypovidajicich informaci, dochazi ke zvlastni
inverzi. Ve virtudlnim prostoru se stava soukromym vSechno to, co souvisi s nasi fyzickou
podobou — nas obraz, tvar, gesta, mimika, ton a zabarveni hlasu atd., tedy vSechno to, co se
poji s tim, cemu fikame neverbalni komunikace. Naopak vefejnym jsou Casto veskeré
informace o nas — zprosttedkovany popis zivotnich udélosti, ¢innosti, myslenek a pocitt.
Vetejné je to, co umime popsat, uchopit, pfevést do podoby slov, tedy v podstaté
digitalizovat a chceme to vefejnym ucinit (Smahel 2003). Proto ucastnici komunikace
zprostiedkované pocitacem pouzivaji ur¢ité symboly, které je maji néjakym zplsobem

reprezentovat a chybéjici informace tak do urcité miry nahradit.

A pravé v prostfedi Internetu plati vice nez jinde, Ze v ném pouzivame slova jako
nastroje, nebot’ at’ je jeho kultura jakakoli, je stale do velké miry zaloZena na textu. Lidé si
voli pro vyjadieni svych identit urcitd jména ¢i piezdivky (pfipadné avatary nebo jina
vizualni usporadani znakii nesouci n¢jaky vyznam vztahujici se k uzivateli), zpiesnujici
informace o sob¢ uvadéji ve svych profilech a pouzivaji emotikony (tzv. ,,smajliky*), které
ozivuji psany text a dokresluji chybéjici voditka, kterd by v interakci tvafi v tvar
vypovidala o prozivanych emocich a dotvarela kontext celé komunikace. Lidé, ktefi maji
dobry literarni styl a dokazi se dobfe vyjadiovat, obvykle zaujmou ve virtudlnim prostoru

vétsi pocet lidi (Chiao-ning 2003).

Internet mizeme spojovat se svobodou sebe-utvaieni a také prezentuje uzivatelim

celou fadu hvézd a idoll (stejn¢ jako ostatni masmédia), od nichZ mohou uzivatelé pfi
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komunikaci v kyberprostoru snadno ptevzit Casti jejich verejné persony. Tato persona,
ktera se objevuje ve virtudlnim prostoru, je potencidln¢ vice proménliva, nez ostatni
aspekty nasi identity. Tento rozdil je Castetné dan tim, Ze ve virtudlnim prostoru mizeme
svou identitu ¢aste¢né védomée formovat. Toto védomé plisobeni ndm umoziuje prezentaci

vlastniho ja takovymi zpUsoby, které plsobi jako zcela nové.

SkuteCnost, ze vlastni ja jedince miize byt v kyberprostoru znovu vytvofeno,
naznacuje, ze identita je kvalitou lidské psyché, ktera urCuje, jak se odhalovat druhym.
Uzivatelé webu mohou konstruovat, vtélovat se a odhalovat jakoukoli z celé §ife moznych

socidlnich identit v zavislosti na situaci (Matusitz 2005).

Voditek, kterd vypovidaji o identité¢ jedince, je ve virtudlnim svété jen malo. Ze
sémiotického hlediska je rozdil mezi vzhledem a self dllezity pro konstruovani identity,
ktera na sebe tak ve virtudlnim prostoru bere novou symbolickou podobu. Nesmime vSak

zapominat, ze identita neexistuje bez vyznamu a interpretace, a to ani v kyberprostoru

(Matusitz 2005).

V kazdodennim zivot€ jsou slozky identity, které mé jedinec pod kontrolou, jako
jsou naptiklad pracovni role, ideologické hodnoty a socialni vztahy. Existuje vS§ak mnoho
dalsich dimenzi, nad nimiz m4 jen velmi malou kontrolu, jako je pohlavi, rasa, vek a dalsi
fyzické vlastnosti, které jsou velmi dualezité pfi utvareni identity. Ve virtualnich prostiedich
Ize tyto slozky ovladat a zkoumani a rozvijeni identity se tak stava flexibiln¢jSim (Asgari

& Kaufman 2005).

Virtudlni technologie maji schopnost usnadiovat pfijeti, zkouSeni si nebo
vyjadfovani mnohondsobnych aspekti vlastniho ja. Nabizeji koncepéni pfistup k prostoru,
ktery vyrazné¢ usnadnuje a podporuje prezentaci nékolikanasobnych osobnosti, a tim
odpovidaji na kulturni pozadavky, jenz rozkladaji celistvé ustdlené identity, které byly
diive drzeny vice pohromadé¢. Na virtualni prostor mizeme nahlizet jako na prosttedi, které
podporuje fragmentaci identity a provadi mnozeni individualnich sub-identit a jejich
zkuSenosti do podoby prodejniho zbozi. Virtudlni prostor poskytuje také misto pro
pfedstaveni, vicet€elovou divadelni arénu, kde mohou byt prezentovany mnohé slozky

vlastniho ja.

Konstrukce sebe-identit inscenovana ve virtudlnim prostfedi mize byt témét zcela
socidln¢ utvarena. To znamend, Ze vznikd kombinaci a spojenim institucionalnich

skutecnosti, které podporuji fantazii, ignoruji biologické aspekty téla a vyhybaji se
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ukotveni jinych forem lidskych ¢innosti nez socidlnich (Hillis 1999: 102).

3.4.2 Cas, prostor a identita

Virtualni svét je svétem, v némz se vyskytuji prilezitosti pro intrapersonalni i
interpersonalni semiosis. Pfizplisobuje se zde nejen identita, ale také prostor a ¢as. Virtualni
prosttedi ma silu vytvaret identity a umoziiuje nam zkoumat nové formy autorstvi

zpusobem, ktery vyjadiuje naléhavy vyznam (Matusitz 2005).

Jednou z unikatni vlastnosti virtudlniho prostiedi je, ze umoziuje uzivateli mit vice
volné plynoucich zazitkli percepce. Ve virtudlnim svété si Clovék muize zvolit rozdilné
pozice, které nejsou ve skuteCném prostoru mozné, nebot’ je v ném identita jedince
omezovana fyzickou slozkou. Virtudlni prostor nemda stfed a nabyvd podoby sebe-
organizujiciho se systému, ktery zakouSime jako kontinuitni, na ¢ase zalozené spojeni sil

symbolického vyznamu (Matusitz 2005).

V tomto smyslu se stava identita proudem, plynutim, nebot’ pii jejim konstruovani
zastdvame promeénlivé role na riznych urovnich a pfi riznych typech interakci (Rheingold
1998). Tento princip utvafeni je pfijiman v postmodernim mysleni v souvislosti s identitou

jedince obecné a pro virtualni prostor a jeho specifika je to jesté vyraznégji patrné.

ProZitky rozruSeni ¢asu a prostoru, které mizeme pozorovat jako ucinky ponoteni
se do virtualniho prostoru, nemusime z pohledu postmoderny chéapat jako destruujici
proces, nebot’ mohou jedinciim, jenz jsou v orientaci ve virtualnim prostoru Skoleni,

pomoci vidét jejich vlastni identitu z odlisné perspektivy (Chiao-ning 2003).

ObtiZe s chybéjici linearni kontinuitou a jednoznacné rozpoznatelnym kontextem
nastdvaji ve chvili, kdy tato proSkolenost uzivatelli v otdzce specifity virtudlnich
technologii a schopnost interpretace jejich znakovych struktur chybi. Déje se tak ve chvili,
kdy uzivatel podléha domnéni, ze virtualni prostor je piimo srovnatelny s n¢jakou fyzickou

ptedlohou.

V ptipad¢ digitalni sféry je toto prekladani fyzickych ocekavani do digitalniho
svéta velice problematické. Ve fyzickych prostorach lidé oc¢ekavaji urcitou miru soukromi
a kontrolu nad svymi slovy, protoZe jejich zkuSenosti ukazuji, Ze socidlni interakce jsou
pomijivé a bézna interakce zistava v kontextu, v némz probehla. V on-line prostiedi jsou

informace standardné archivovany; takze to, co bylo feCeno na jednom misté, nemusi byt
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tak pomijivé a nepienosné, jak se mluv¢i domniva.

Digitalni informace Ize snadno uchovavat, manipulovat s nimi, tfidit je a kopirovat.
Proto vétSina dat, kterd proSla Internetem, existuje v mnoha odliSnych formach ve vSech
systémech, jimiz prosla. Zatimco bézna konverzace po sobé nezanechd vic nez vzpominku
v lidské mysli, on-line konverzace se vétSinou zaznamenavaji, protoze je to pro jejich
prabéh piirozené. At uz existuji v e-mailu nebo napiiklad na Usenetu, vétSinou se tato data

archivuji, tfidi a jednotlivi uZivatelé v nich mohou snadno vyhledavat.

Ackoli se muze zdat vyhodné mit historické archivy socialnich interakci, tyto
archivy vyjimaji interakce ze situacniho kontextu, do néhoz byly umisténé. Naptiklad pfi
vyuzivani vyhledédvace pro pfistup na Usenet mohou lidé narazit na zpravy vytrzené ze
souvislosti dané konverzace. I kompletni archiv ¢teme jako historicky zdznam konverzace,
aniZ bychom si byli védomi ¢asového aspektu dané situace. Archivovana data tak ukazuji
divékovi, ktery k nim pfistupuje z jiného kontextu, nez v jakém byly vytvofeny, zcela

odli$ny obraz (Boydova 2002).

Jestlize si vSak jsme téchto odliSnosti virtualniho prostoru védomi a nesnazime se
jej Cist a dekodovat stejnym zplisobem, jako znakové struktury fyzického svéta, mizeme
pfedejit posunim vyznamu, které by mohla zplsobit ztrata kontextu ¢i Casovy nebo
prostorovy odklad. Prostfedi pro utvafeni identity je totiz daleko vice tvofeno

sémiotickymi systémy, neZ historickym a kontextudlnim kontingentem (Matusitz 2005).

3.4.3 RozSifené moZnosti virtualni identity

Podle nékterych autort otevird virtudlni realita prostor pro dramatickou konstrukci
vlastni identity a poskytuje bohatsi prilezitosti pro promysleni lidské podstaty, vymezeni

zivota a inteligence (Cerméak & Navratil 1997).

Virtualni identita neni omezena osobni historii a posiluje proto fantazii, ktera
evokuje mnohdy silnéjSi zazitek, nez skutecnost sama. Virtudlni prostfedi se mlze stat
prostiedkem sebereflexe, promysleni osobnich hodnot a Zivotnich cilti (Smahel 2002a).
Toho vyuzivaji zejména dospivajici, ktefi si ¢asto buduji své ,,obrazy ja“ prostfednictvim
pocitacové sité, zaclenuji se do virtualnich socidlnich struktur a mohou jim piikladat
stejnou vahu jako socialnim strukturdm redlnym. Internet a komunikace prostfednictvim
elektronickych médii se pro né€ stdvaji moznosti, jak v pomérné bezpe¢ném prostiedi hledat

sama sebe, pratele, svého partnera, naplnit potfebu nezavislosti a separace od rodicu,
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pfipadné mistem, kde je mozné si odreagovat své frustrace (Suler 2005).

Virtudlni prostfedi navic umoznuje experimentovani s identitou bez obav z
nasledkd — kdykoli se miZzeme odpojit, pokud se nam cokoli vymkne kontrole nebo pro
nas nastala situace zacne byt neptijemnd nebo pfili§ osobni. Diisledky naseho konani nas v

realném svété silng limituji, zatimco na Internetu tomu tak neni (Smahel 2002b).

Ve virtudlnim prostoru ma kazdy jedinec moznost prezentovat své idealizované
self. V realném zivoté ptisobi formalni a neformalni socialni kontroly, které nas usmérnuji
takovym zpiisobem, abychom druhym prezentovali sviij obraz jako konzistentni souhrn
znakli odpovidajici spolecenskym ocekavanim od jedince urcitého véku, pohlavi, rasy a

narodnosti, ¢i socialniho statutu (Goffman 1999).

Virtualni prostfedi maji potencial poskytovat nové kontexty, které¢ lidem umoziuji
zkoumat své identity a konstruovat nové. Uzivatel¢é v nich mohou mit vice volné
plynoucich zazitkli percepce. Ve virtualnim svété si clovek muze zvolit rozdilné pozice,
které nejsou ve skuteCném prostoru mozné, nebot’ je v ném identita jedince omezovana
fyzickou slozkou. Kyberprostor nema stfed a nabyvd podoby sebe-organizujiciho se
systému, ktery zakouSime jako kontinuitni, na Case zaloZené spojeni sil symbolického

vyznamu (Tardini & Cantoni 2005).

Virtualni prostor miize byt idedlni pfileZitosti pro vytvoreni nové virtudlni identity,
ale jestlize neni vyuzivan inovativnimi zplsoby, které se snazi ptekonat omezeni readlného
svéta, jeho uzivatelé spadnou velmi rychle zpét do osvédcenych a spolehlivych kategorii
starého svéta a nepfenesou se pies zabrany jejich starych kazdodennich identit, bude se
tento novy virtualni svét tomu ,,starému* fyzickému velmi rychle podobat (Smahel 2002c).
Toho mizeme byt svédky naptiklad ve virtudlnim prostiedi Second Life, v némz zacala
prevazna vétSina aktivit smefovat ke snaze finan¢nich vydéelka a pro tyto virtudlni vydélky

jeho uzivatelii bylo zavedeno zdanéni.

3.4.4 Virtualni identita jako fragmentace, disinhibice a decepce?

Nektefi autofi vidi jako dulezity aspekt tvorby virtudlnich identit urcitou
fragmentaci osobnosti. Podle nich na rozdil od béznych mezilidskych problémt, které
vyzaduji flexibilitu osobnosti, postradaji virtudlni vztahy urCitou kontinuitu. Ta 1 ptes
multiplicitu, kterou virtualni komunity jedinci na rozdil od reédlného Zivota podporuji,

zpusobuje fragmentaci osobnosti. V redlném Zzivoté je vétSina fragmentovanych socialnich
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aspekti jedince integrovana ve vnitinim smyslu samostatného ja, zatimco ,,...on-line
osobnosti nejsou prostorové integrovany a z osobniho uhlu pohledu tato izolovana ja
mohou byt psychologicky rozdélend mezi zkuSenosti byti jednou osobou a zaroven jinou.
...R0zné on-line identity se mohou piekryvat s redlnymi identitami individua, ale on-line
osobnost nemiZze byt jednoduse sjednocena za pomoci ostatnich, tak jak je tomu v redlném

svétd.“ (Smahel 2002a: 265)

Jako dal8i vyrazny znak elektronické komunikace je uvadéna tzv. komunikacni
disinhibice, tedy odlozeni zébran a skrupuli, ztrata nebo piekonani nesmelosti, plachosti a
ostychu (Vybiral 2002). Suler (2005) uvadi, Ze se na disinhibici pfi on-line komunikaci
podili zejména tyto faktory: amomnymita, asynchronicita komunikace (reakci si mohu
promyslet, protoze ji mohu odlozit), solipsisticka introjekce (vSe se v podstaté¢ odehrava v
mé mysli, vytvafim si fantazie o tom, jak druhy vypada, jak zni jeho hlas, ...), neutralizace
statusu (stava se vedlejSim a nepodstatnym, jaké postaveni v realném svété ma on-line

komunikujici) a dalsi ucinky samotné interakce.

S 24

Anonymita chrani ¢loveéka pred identifikaci a vytvari také bezpecnéjsi podminky
pro vnéjsi projevy, aktivni Gcast, zapojeni se do diskuse, pro vysloveni odvdznych nazorta
¢1 pro vehementni prosazovani svého. Tyto podminky mohou vsSak vést on-line
komunikujici k tomu, Ze za své chovani nepiebiraji zodpovédnost. Miize dojit ke ztraté
nebo odlozeni zdbran, studu, ostychu; obchazeni cenzury; vypinani svédomi,
nezdrzenlivosti, netrpélivosti; z4jmu o tabuizované; pudovému chovani ¢i impulsivnimu
rozhodovéni; povoleni uzdy exhibicionismu; odklonu od ,reality” a ut€éku do fantazii

(Vybiral 2002).

Dilezitym elementem kyberkultury je iluze. Osoby pohybujici se ve virtudlnim
prostoru se musi spoléhat na vlastni predstavivost, aby si na zakladé prezentovanych
informaci vytvoftily obraz daného jedince, at’ uz po strance vizualni ¢i osobnostni. A nékdy
se tato iluze stava dokonce ur€itym druhem decepce €1 dokonce sebe-decepce (Chiao-ning

2003).

Tato decepce, neboli klaméni €1 podvadéni, mize byt chapana jako akt ukryvani
skutecného a ukazovani faleSného. Ve virtudlnim prostoru se muzeme cCasto setkat
s klamavou identitou v mirnéj$i podob¢ coby vynechavani urcitych informaci, coz zahrnuje

ur¢itou formu utajovani (Matusitz 2005).
Umberto Eco (2004) pokladd za dualezitou vlastnost lidské sémiotiky obecné
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schopnost lhat. Vzhledem k tomu, Ze identita v kyberprostoru sama sebe prezentuje jako
materidlni symbol, je pak nezbytné pfedmétem podezieni, ze mize byt padélkem a ze se
prijemce sdéleni potyka s klamem. Um¢lé identity mohou byt zniCujici jak pro jednotlivce,
tak pro skupiny. Mohou vsak ale byt také neSkodné, ¢i dokonce uzitecné, aniz by

komunitu, v niz ke klaméani dochazi, néjak poskodily (Matusitz 2005).

V komunikaci obecné je klicové pro pochopeni a zhodnoceni interakce védét, jaka
je identita téch, ktefi se ji GCastni. V piipad¢ komunikace prostfednictvim Internetu vSak
jeho uzivatelé mohou svoji identitu ménit podobné, jako to délaji herci (Goffman 1999).
Mohou upravovat ¢i zakryvat svou vlastni identitu, mohou jich zastdvat i vice najednou,
vyjadfovat potlaCované Casti své osobnosti atd. UZzivatelé Internetu mohou piedstirat, ze
jsou opacného pohlavi, ¢i ze Ziji zcela odliSny zivot, coZ jim podle nekterych odbornika

vvvvvv

(Tardini & Cantoni 2005).

Ve virtudlnim prostoru tedy chybi voditka k uréeni osobnosti a socialni role
uzivatele, na néz jsme zvykli z fyzického svéta. Jedinci jsou pres web v kontaktu s lidmi
z odlisSnych kultur a casto také s témi, které znaji jen jako virtudlni konstrukty. Podle
nekterych autor zde ztraci svou vnitini konzistenci a jejich skute¢né Zivoty trpi, protoze
ziji lez a maji podezfeni, ze také ti, s nimiz komunikuji, jsou vinni klamanim (Matusitz

2005).

3.5 Virtualni versus realna identita

3.5.1 Virtualni identita jako specificky projev realné identity

Jestlize se nam podafi prekonat dosud ptetrvavajici diskurs moderny a piijmeme
postmoderni pojeti identity jako takové, pfestaneme vidét virtudlni identitu a jeji sebe-
prezentaci jako opak té redlné. Virtudlni identitu budeme pak chépat jako uréity projev
identity realne, kterd je zprostiedkovavana specifickymi zplisoby umoznénymi virtudlnimi

technologiemi.

V pojeti Umberta Eca (2004), ktery v tomto smyslu chape identitu jedince jako
znak, stejn¢ jako bézna slova, se pak da fici, ze ve virtudlnim, stejné¢ jako v realném

prostfedi nemdme n¢kolikandsobné self, ale jen jedno, jedinou identitu, kterd je zmnoZena
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a rozkladdna do konvencnich znakl. Pii komunikaci prostfednictvim Internetu musime
rozkladat nase self jako soubor znakl, abychom byli schopni ptizptisobovat prezentaci
vlastniho j& rozlicnym proménlivym kontextim. Identita jako soubor znakli mize bud’

vyjadfovat aspekty jedincovy osobnosti, nebo byt zcela ¢i CasteCné vymyslena.

Virtudlni identita tedy neni né¢im, co by mohlo nahradit nebo zpétn¢ ovlivnit
identitu ,,redlnou’, nejedna se o néjakou entitu, kterd by byla schopna Zzit vlastnim zivotem.
Ve virtualnim prostoru totiz neovlivitiujeme piimo sebe jako redlného ¢lovéka, ale ménime
pouze reprezentaci sebe sama v tomto prostiedi. Tato reprezentace nemd identitu sama o
sobé, muzeme ji chapat jako znak, jako ,shluk* digitalnich dat, ktery Casto obsahuje
digitaln¢ uloZenou informaci o tom, ,.kdo jsme* v prostfedi Internetu. Do své virtudlni
reprezentace pak ,,vkladame* (pfifazujeme, davame, promitame) casti sebe, svého

mnohostranného self (Smahel 2002a).

To, co Cloveék do virtudlni reprezentace vklada, je vSak védomé jenom z Casti.
Velkou c¢ast tohoto pienosu tvoii projekce ve formé fantazii a predstav, nevédomé
tendence, prani a komplexy. Tuto prezentaci identity pak Ize do jisté miry pfirovnat k
Jjungianskému pojeti komplexu — vykazuje aktivitu, je reprezentovana symboly a podnécuje
fantazijni Cinnost. Virtudlni identita této reprezentace je pak to, jaky vyznam této
reprezentaci Clovek, ktery ji vytvari, sdm ptisuzuje. Virtudlni identita je tedy védomi
cloveka o identite své virtualni reprezentace. Stejn¢ jako bézna identita, obsahuje identita
virtualni aspekt osobni a socialni identity: ,,¢im jsem jako virtualni reprezentace — osoba“,

»kam ve virtudlnim prostfedi patiim* a ,,ceho jsem soucasti* (gmahel 2002a: 267).

Se svoji virtualni reprezentaci je pak mozno zachéazet rizn€. Mohu se s ni ztotoznit
a pokousSet se ji vydavat za celou svoji osobnost — pak je tato virtudlni reprezentace a také
identita do ur¢ité miry blizka realité, niky vSak nebude totoZzna ze své podstaty. Do své
virtualni reprezentace vSak také mohu vlozit pouze urcity vice ¢i mén¢ védomy aspekt své
osobnosti — napiiklad sebe jako osobu opacného pohlavi, sebe jako agresivniho jedince atp.
Jednani virtudlni reprezentace je tak ovliviiovano nevédomymi komplexy jejiho majitele,

stejné jako je tomu v redlném prostiedi.

Vzhledem k tomu, ze jedinec pii svém pohybu ve virtudlnim prostoru produkuje
velké mnozstvi dat, kterd o ném urcitym zplsobem vypovidaji (jak bylo popsané vyse),
nedokdze svou prezentaci — prinejmensim z déledobéjsiho hlediska — udrzovat na zcela

védomé urovni. To vede nékteré teoretiky k tomu, Ze se domnivaji, ze vétSina uzivatel
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pocitacem zprostfedkovavané komunikace vytvaii své virtudlni identity viceméné

konsistentni se svymi identitami redlnymi (Baymova 1998).

Nékteti myslitelé dokonce nedélaji mezi virtudlnim a redlnym rozdil. Napiiklad
Jacques Lacan tvrdi, Ze lidskd identita je vzdy virtudlni. David Hume povazuje
subjektivitu a identitu za fikci. Tedy vyjadieno v sémiotickych terminech: virtudlni je

symbolicky okruh, imaginarni struktura (Matusitz 2005).

Vzhledem k tomu, ze virtualni simuluje realné v prostoru metafor (tedy nikoli
virtualni jako pfimou kopii redlné¢ho), nemlze Zzadny subjekt webu existovat ,,ve
skutecnosti®, protoze tyto subjekty jsou pouze atributy pojmenované uZivateli. UZivatel
webu se tak stdva symbolem, virtudlnim subjektem virtudlniho svéta, ktery je presto vzdy

spojen s té¢lem. V tomto prostfedi tedy mohou vznikat klamné identity (Matusitz 2005).

Podobné je to s mytem: jestlize predkladd ptedstavu, Ze existuje jedina pravda,
ignoruje klam. To nas vede k tomu, Ze véfime, ze zména identity nemuze existovat. Ukryva
také skuteCnost, ze vyznam reality zaleZi na lidskych schopnostech vnimani a interpretace.
Navic mytus ve virtudlnim prostoru podporuje myslenku, Ze komunikace je omezena na ty,
kdo znaji te¢ Site, a Ze ti, kdo podvadéji, nemohou byt chyceni, pokud tento jazyk nezname

(Matusitz 2005).

Mytus, produkt dalezité funkce lidské mysli, zastird skute¢nost, ze komunikace je
tvofena primarné zékladnimi principy sémiotiky: tedy verbalnim a non-verbalnim jazykem.
Miizeme tedy s Carlem Gustavem Jungem (2000) fici, ze mytus je nejen zdrojem utlaku,
ale také zdrojem nevédomosti a klamani, podporuje neporozuméni a déla z naseho systému

mysleni rigidni strukturu.

Cela tato problematika nahlizend z vySe popsané strukturni a sémiotické
perspektivy, nam dovoluje si uvédomit, Ze ani nase bézné bezprostiedni vnimani nemuze
nikdy nabyvat objektivniho rdzu. Vzdy se jednd pouze o interakci pfedbézného stavu

pozorovatele a pozorovaného (Vancat 2007: 12).

Vnimani samo je aktivnim procesem, ktery interaktivnim zplsobem transformuje
jak vnimajici struktury, tak také simultanni interakéni aktivity s ni souvisejicich struktur, z
jejichz komplexity si vytvaiime predstavu o tom, co stoji na druhé stran¢ interak¢ni relace,
a co pak chapeme jako vnimanou ,realitu®“. D4 se proto fici, Ze pro nas, jako pro socialni

bytosti, je v podstaté nemozné dosdhnout Cistého, oprosténého reflexivniho vnimani,
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protoze tato interakce vzdy prochézi také zaroven socialni strukturni obsahy (Vancat 2007:
20).

Ptesto celd fada soucasnych autorii vyslovuje své obavy ohledné toho, ze realita je
nahrazovana virtualitou a simulacemi, ze lidé zacinaji davaji pfednost medidlné

zprostiedkovanému pied skuteCnym a bezprostiednim prozivanim skute¢ného svéta.

Rheingold (1998) oznacuje tyto teoretiky jako hyper-realisty, kteti oCekavaji uplné
nahrazeni pfirozeného svéta a socidlniho fadu komunika¢nimi technologiemi, jez budou
zprostiedkovavat hyper-realitu, ,,spole¢nost zabavy*, v niz si lidé ani neuvédomuyji, ze celé
dny vydélavaji jen proto, aby si zaplatili zdbavna média, kterd jim feknou, po ¢em maji
touzit, jakou znacku si kupovat a jakou politickou stranu volit. V tomto pojeti si lidé
neuvédomuji, ze okoli, které je obklopuje, je umélou konstrukci médii, kterd odcerpava
jejich penize a moc. Tuto konstrukei vidi jako ,realitu®, jako skutecnost, jak véci jsou a

maji byt.

Pro hyper-realisty je komunikace prostfednictvim virtudlnich technologii, podobné
jako dal$i star§i formy komunikaénich technologii, mocnym néstrojem zabavy, ktera
zastira informace (tzv. disinfotainment). Takovyto stav spoleCnosti nastavd, kdyz
Panoptikon® dospé&je do bodu, v némz dokaze viechny presvédEit o tom, Ze neexistuje. Lidé

vefi, Ze jsou svobodni, ackoli pfisli o svou moc.

Televize, telefon, rddio a pocitatové sité jsou potencidlné mocnymi politickymi
nastroji, protoZe jejich funkci neni vytvaret nebo transportovat fyzické zbozi, ale
ovlivitovat lidské mysleni a vnimani. Z tohoto pohledu se tim, Ze se elektronicka zabava
stava stale vice ,realistickou, mlize se proménit ve velmi mocny nastroj propagandy

(Rheingold 1998).

3.5.2 Fragmentaci identity k vétsi flexibilité

Lidé, kteti jsou Skoleni pro pohyb ve virtudlnim prostoru, zde neztraceji koherentni
chépani sebe sama a jejich identita se nikterak nerozpada. Dojem fragmentace vznika tim,
ze se zde jedinci prezentuji v ur¢itych — a Casto velmi odliSnych — rolich. Téchto roli lidé

ovladaji jak v redlném, tak ve virtualnim svété velké mnozstvi a vétSinou je spojuji s

¥ Panoptikon popisuje Foucault (2000) jako instituciondlni, architektonicky a organizaéni ideal

veézenského zafizeni, v némz strazce umistény v centralni vézi mize pozorovat celu, aniz by pfitom byl
sam vidén. Tento systém, ktery muze slouZit nejen jako véznice, ale zaroven jako tovarna, klinika ¢i
Skola, ztélesiiuje pozadavky viditelnosti a kontroly. Nejpodstatnéjsi ptitom je, ze diky védomi nepietrzité
kontroly se jedinci za¢inaji kontrolovat sami a strazce za chvili neni potieba.
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uréitym kontextem, v némz je uziti té které role adekvatni. Tato mnohost individualnich
prezentaci jedince tedy neni znakem jeho zhrouceni, ale pfedstavuje kontrolu, kterou ma
nad vyjadfovanim vlastniho j& v kazdodennim zivoté. Lidé jsou i jen s malym usilim velice
rychle schopni zhodnotit kontext, v némz se aktudln¢ v dané situaci nachazeji a urcit, jakou

slozku identity a jakym zplisobem zde bude vhodné prezentovat (Boydova 2002).

Dosahovani mnohonasobnych identit mize jedinctim, ktefi patfi ve spolecnosti k
néjaké minorité, poskytovat ulehceni a posilit je, nebot” tak mohou najit piijeti a podporu u
ur¢itych komunit, i kdyz se téchto jedincti spolecnost jako celek jinak strani. Kdyz lidé
zachazeji s mnohonasobnymi identitami, podvédomé spojuji jejich jednotlivé aspekty s

urcitymi kontexty.

Nekteré soucasti sebe-prezentace, ktera je predstavovana v socidlnich interakcich,
jako je tec tcla nebo vyrazy tvare, ve virtualnim prostoru chybi. Co zlstava, je soubor
textovych deskripci a vyrazl, a pfipadné grafické reprezentace daného jedince ¢i jeho

vlastni domovska stranka, jejiz jednotlivé prvky vypovidaji o aspektech jeho identity.

Fragmentované socidlni prezentace ve virtudlnim prostoru umoziuji dokonce jesté
vétsi flexibilitu pro mnohondsobné identity, protoze jedincim dovoluji vyjadiovat jejich
odlisné aspekty a nikoli se drzet v jednom prostfedi jediné persony, jak to vyzaduje

komunikace ve skutecném svété (Boydova 2002).

Také deceptivni jednéni, jako jsou ruzné pretvarky, klamani a neodhalené identity,
jsou povazovany za specifikum komunikace prostiednictvim virtudlniho prostoru. Mit v
tomto prostiedi vice identit, nemusime — jak uz bylo vysvétleno vyse — chapat jako
klamani, nybrZ jako roz$ifovani palety self, ktera jsou danému jedinci k dispozici pro sebe-
prezentaci v ruznych situacich. Vira v to, ze jsme ve své podstaté¢ jednotni a naprosto

konsistentni, je totiZ sama iluzi (Turkleova 1997).

Navic decepce neni vyhrazena pouze pro komunikaci ve virtualnim prostoru. Muze
k ni stejné snadno dochazet také pti bézné komunikaci tvaii v tvar ¢i interakci
zprostiedkovavané néjakym médiem. Lisi se pouze formy a zplisoby decepce, které¢ dana
forma komunikace umoziuje. Zatimco pii interakci tvaii v tvaf mame k dispozici pifimé
vizualni informace o vzhledu ¢i emocich vyjadienych non-verbalnimi gesty partnera v
komunikaci, mize nés klamat naptiklad v né&jakych faktickych informacich, které nam
podava. Tato komunikace navic obvykle probiha bez jakéhokoli zdznamu, a proto nejsme

naptiklad zpétné schopni usvédCit lhafe z jeho nekonsistentnich reakci v riznych casech.
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Oproti tomu komunikace probihajici ve virtudlnim prostoru umoziuje napiiklad zatajovat
nebo pozménovat informace o vzhledu jejich ucastnikli, avSak na druhou stranu je k
dispozici cela tfada dat, kterd o nich urcitym zplisobem vypovidaji (jak bylo popisovano
vyse) a jejich dlouhodobé archivovani a snadnd dostupnost umoziuje jejich zpétné

zkoumani a porovnavani.

3.5.3 Integrace prezentaci realné a virtualni identity

Jak uz bylo feceno, identita piedstavuje mnohost a multiplicitu. Je systémem jak
osobnostnich segmentlli daného jedince, tak celé ftady roli, které zastdva pfi

interpersondlnich interakcich — jako dité, rodi¢, student, zaméstnanec, soused ¢i pritel.

Virtudlni prostor poskytuje pro kazdou z téchto slozek moznosti individualniho
projevu. Proto mizeme v tomto piipadé hovofit o jakémsi dekonstruovani vlastniho ja,
avSak nikoli ve smyslu néjakého destruktivniho rozkladu, ktery by byl jednosmérny, a
jemuz by chybély opétovné rekonstruujici a integracni procesy spojujici vSechny aspekty v
jeden celek. Dojem fragmentace osobnosti, ktery tak vznika, je dan chybéjici it kontextl
a jejich rychlym stfidanim, s nimiz virtualni identita a jeji prezentace souvisi (Boydova
2002), a $patnou interpretaci znakovych struktur virtualniho prostoru, ktery se snazime ¢ist
jako pfimou analogii prostoru realného. Virtualni prostfedi ndm umoziuje neprezentovat
veskeré informace o nas v jediné formé a Uplnosti. V rlznych prostiedich mizeme
prezentovat své vlastnosti v takovych kdédech a znakovych strukturach, které jim nejlépe

odpovidaji.

Diky tomu, Ze existuji stovky on-line skupin a specifickych prostiedi vénovanych
zcela odlisnym diskursim a druhim témat, mizeme vyjadfovat, zdiraznovat a vyvijet
nejriznéjsi aspekty naSi identity, zajmy a zkuSenosti, a jiné pfitom odkladat stranou.
Virtualni prostfedi ndm dovoluje do jisté miry rozhodovat o tom, jaké informace o sob¢
zvefejnime (u téch, které uvadime explicitné, napiiklad ve formé& udaji uvedenych na
osobnim profilu uzivatele), zda dovolime komunika¢nim partnerim, aby vidéli, jak

vypadame ¢i jaky mame hlas.

Prani zistat v anonymité reflektuje nasi potfebu eliminovat ty kritické slozky nasi
identity, které si nepiejeme v daném prostiedi ¢i skupin€ davat najevo. Snaha utajit veSkeré
informace, které o nas néjak vypovidaji, indikuje, Ze jedinec chce zcela odd¢lit svou osobni

identitu od pozorovani téch ve svém okoli: chce vidét a pfitom nebyt vidén (Suler 2005).
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Pokud vSak chceme, aby naSe virtudlni identita a vSechny jeji aspekty byly
roz$itenim, extenzi identity redlné, aby nam poskytovala vétsi flexibilitu pfi
pfizplisobovani se odliSnym kontextim a situacim dynamicky se méniciho svéta, a v
neposledni fad€¢ z diivodli zachovani naseho mentdlniho zdravi, je potfeba vSechny tyto

prvky nasi identity — jak té virtudlni, tak redlné — n¢jakym zplisobem integrovat.

Problémem — na ktery v tomto sméru narazime, a ktery vyplyva z vyse popsané¢ho
vnimani skuteCnosti jako interpretace urcitych socidlné a spolecensky konstruovanych
znakovych systémi neumoziujicich néjaké opros$téné a pifimé nazirdni objektivnich
skutecnosti — je, Ze nejsme schopni fici, co je ve srovnani realné¢ho a fantazijniho self onou

pravdivou a jedinou pravou identitou daného jedince.

V bézném povrchnim chépani bereme jako redlnou identitu to, jak se jedinec
prezentuje druhym a jak imysIné jednéd v kazdodennim zivoté. Avsak mnoho lidi se i pfi
béZzné komunikaci tvaii v tvar ukryva za ,,masky* a vystupuji a jednaji znacné odlisné€, nez
co si mysli a jak se vnitin€ citi. Lidé neustale zjist'uji o svém vlastnim ja véci, které si diive
neuvédomovali. Fantazijni piedstavy o nas samych casto odhaluji skryté¢ aspekty nasi
identity. Z tohoto pohledu by se pak dalo uvazovat o tom, zda odlozeni kazdodenni masky
bézné uzivané pro komunikaci tvaii v tvaf a zapojeni virtudlnich skrytych nebo

vvvvvvvvvv

self (Suler 2005).

Nase rozhodnuti, jakym zpiisobem se budeme ve virtudlnim prostoru prezentovat,
nejsou vzdy zcela védomou volbou. Neékteré aspekty nasi identity jsou skryty pod
povrchem. Tajna piani a sklony na n¢j pronikaji nepifimo, takze si to cCasto ani
neuvédomujeme. Nejsme si vzdy védomi toho, jak clenime ¢asti nasi identity, nebo jakymi
emociondlnimi vazbami je spojujeme. Jedinec si pro svou prezentaci ve virtudlnim
prostoru mutize zvolit pfezdivku nebo avatara jen tak z rozmaru, protoze se mu libi, aniz by
si byl védom hlubsiho symbolického vyznamu své volby. Nebo se stane ¢lenem virtudlni
skupiny, protoZe se mu zda zajimava a nepozoruje pfitom skryté motivy, které ho k jeho
rozhodnuti pfivedly. Anonymita, fantazijni pfedstavy a cela paleta virtudlnich prostiedi

davaji moznost pro vyjadreni jeho nevédomych potieb a pociti.

Lidé se ve stupni, na némzZ jsou si védomi své identity, a v mife, nakolik jsou
schopni jeji prezentaci ve virtudlnim prostoru ovladat, velice 1isi. Nekteti lidé€, jenz hraji za

imaginarni postavy, dokonce vypovidaji, ze si tyto postavy ziji do urcité miry svym
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vlastnim Zivotem a dochéazi tak u nich k obklopeni jejich béZné identity imaginarni
personou. Snaha o to byt ve virtudlnim prostoru ,lepSim c¢lovékem®, vyzaduje
pfinejmensim urcitou davku védomého zaméru — pfedem promysSlenou vizi toho, na co je
dany jedinec zacilen. Neéktefi lidé jsou schopni si zcela védomé zvolit, kym chtéji ve
virtudlnim prostoru byt. Jini si svou volbu uvédomuji jen ¢astecné a diky pomoci nebo
nabyti uréitych zkuSenosti své védomé zaméry postupné prohlubuji. A nékterym chybi
jakykoli vnitini vhled a pfitom ziji v iluzi, Ze svou identitu a jeji prezentace maji zcela pod

védomou kontrolou (Suler 2005).

Svou identitu vyjadiujeme celou fadou zpusobii: jak se oblékame, diky feci téla,
volbou profesni kariéry ¢i svymi zalibami. To vSe mizeme chapat jako urcitd medialni
zprostfedkovani, kterd se podobaji tomu, jakymi druhy komunikacnich kanalt se
vyjadifujeme ve virtudlnim prostoru. Existuje celd tfada moznosti a jejich ruznych
kombinaci, jak vyzdvihnout urcité aspekty identity. Lidé, ktefi si zakladaji na komunikaci
formou textu, preferuji sémantickou stranku jazyka a pravdépodobné také linearni,
uspofadané, raciondlni a analytické slozky svého ja, které pronika na povrch pomoci
psaného diskursu. V protikladu k témto jedincim, ktefi upfednostituji verbalizaci, lze
postavit ty, jenz upfednostiuji vizualizaci. Takovi jedinci vyuZivaji spiSe symbolické,
imagistické a holistické vyjadirovaci postupy, které pracuji naptiklad s vytvarenim avatart
¢i s webovou grafikou. Nektefi lidé preferuji synchronni komunikaci, jako jsou rtizné chaty
¢i IM, které reflektuji spontdnni, volné plynouci, zabavné a v redlném case interagujici
self. Jini uptfednostiiuji promyslené;si, reflektivnéjsi a pfesnéji vyhranény styl asynchronni
komunikace, jako jsou rtizné diskusni skupiny nebo posilani e-mailt. Jsou osobnosti, které
se chtéji vyrazné prezentovat, aniZ by vyZadovaly stejnou miru poskytovanych informaci
od druhych; lidé, ktefi naopak chtéji informace spiSe pfijimat a o sobé jich mnoho
neposkytovat; a samoziejmé jedinci, ktefi se chtéji ponofit do vysoce interaktivniho

socidlniho prostiedi, kde data o sob¢ nejen poskytuji, ale také ptijimaji ty od druhych.

Také volba zprosttedkujicich médii miize mit vliv na stupen integrace ¢i rozkladu
identity a pusobi také na miru rozsahu, v jakém dany jedinec prezentuje své redlné c¢i
imaginarni self. Zajimavou otazkou souvisejici s budoucnosti virtualnich technologii je,
zda lidé budou ve vétsi mife upfednostiiovat audio a video komunikaéni nastroje. Zda si
budou prat, aby se takto zprostiedkovavana interakce piiblizila setkani tvari v tvar, které
zahrnuje signaly plynouci z hlasu ¢i feci téla komunikujicich; nebo zda upfednostni

alternativni zpiisoby komunikace, aby tak mohli vyjadifovat svou identitu novymi a

48



odlisnymi postupy.

Virtuédlni prostfedi mize do urcité miry podporovat separaci jednotlivych slozek
identity a socialnich roli jedincii, ktefi se v ném pohybuji. Projevuje se to zejména ve dvou
smérech: zaprvé nekteti lidé mivaji tendenci odd€lovat své ,,redlné* a ,,virtudlni zivoty. Ve
virtualnim prosttedi se mohou pohybovat v rdmci skupin, ptatelit se s lidmi nebo provadét
aktivity, které se pomérné¢ vyrazné lisi od téch, kterych se ucastni v komunikaci tvaii
v tvar; a chapat tyto dva svéty jako oddélené. Zadruhé, mezi tisicovkami nejrtiznéjSich
skupin a on-line aktivit, z nichz se kazd4d zam¢tuje na specifické téma, si volime ty, které
nas zajimaji a Cinime tak jakousi parcelaci naSeho zaméfeni a zalib (Suler 2005).
V soucasné realné postmoderni spolecnosti vSak zastdvame soucasn¢ celou fadu rozlicnych
roli, plnime mnoZstvi riznorodych tkold, mame celou paletu zajml a neustdle se musime
pfizptsobovat rychle se ménicimu kontextu (Boydova 2002). Virtudlni prostor mé tendenci
rozkladat soubor znakovych struktur prezentujicich dané jedince na jednotlivé znaky nebo
segmenty, coz znesnadnuje dalSim partnerim v komunikaci vidét onoho jedince jako

komplexni bytost a znat v Gplnosti v§echny jeho charakteristiky.

Tato parcelace identifikaci dané¢ho jedince nemusi vSak byt chapéana jako negativni
jev. UZivatelim poucenym v pohybu po virtudlnim prostoru umoziuje zaméfit se na ty
slozky identity, které neni mozné rozvijet v redlném svété, nebot’ jsou zde zptistupnény
informace a vazby, které jsou v bezprostiednim zitém svét€ pro daného jedince
nedostupné. RozClenéni jednotlivych segmenti navic milZze wusnadnit ovladani
komplexnosti identity, zejména pokud jsou napiiklad n€které socidlni role, které zastava,

obtizné¢ slucitelné (Suler 2005).

Takto dekonstruovanou identitu ve vSak potifebné pro fungovani celistvého jedince
znovu integrovat. Tyto neustale se rekonstruujici procesy vyvolavaji synergické efekty a
obohacuji tak vSechny jeho stranky. Synchronizace virtualni a realné identity a vSech jejich

slozek vSak neprobihd jen tak samovoln¢ a vyzaduje jisté usili.

Prvnim pozadavkem je cilené uvedomeni si sebe sama. Jedinec musi chépat svou
reprezentaci a roli v interakcich probihajicich ve virtudlnim prostoru a byt si védom
specifity tohoto prostfedi. Ackoli vnimaji své prezentace a data, ktera o sob¢ uvadéji, ne
vzdy si jsou védomi stop, které nechéavaji za sebou. Bez uvédoméni vSech téchto

skute¢nosti je nemozné provadét synchronizaci virtudlni a redlné identity.
Védomi sebe sama je potiebné jak na individudlni Girovni, tak na urovni skupinové.
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Jedinec si musi byt védom skupiny, v niz se pohybuje, jako celku; musi védét, jaké v ni
plati normy a jak se chovaji ostatni jeji ¢lenové. Roli hraje nejen samotnd prezentace
identity, ale také jeji interakce s druhymi. Neznalost celku kontextudlnich informaci, které
jedince obklopuji, mize vést k nezddouci disinhibici a opusSténi sebe-regulacnich procesii

(Boydova 2002).

Toto védomi sebe sama je prvnim krokem pro kontrolu identity ve virtudlnim
prostoru. Druhym jsou ndstroje pro ovladdani, které pomdhaji tuto identitu pfesné
uspofddavat a prezentovat. S chybégjici télesnou schrankou a télesnosti, diky nimz
ziskdvdme pfi interakci tvaii v tvaf — jak uz bylo feceno — celou fadu voditek pro
komunikaci, jsou potiebné nastroje, které umoznuji prezentovat jeji digitalni ekvivalent,
respektive ekvivalenty: jednotlivé virtudlni persony, které zpodobiiuji daného jedince co

nejadekvatnéji v uréitém kontextu.

Ovliviiovani virtualni identity a jeji prezentace poskytuje zpétnou vazbu, diky niZ je
virtudlni prostfedi socidln€ pohodlnéjsi, nebot’ disponuje informacemi o prezentacich jeho
uzivatel. Tyto informace mohou také slouzit jedincim pro jejich sebe-regulaci a
designérim virtualnich prostorti, ktefi diky nim mohou vytvafet prostfedi pro volné

plynouci socialni interakce a vymény dat (Boydova 2002).

Tuto cilenou préci s prezentaci vlastni identity — kterd ¢ini z virtualniho prostoru
nikoli jen misto pro zédbavu a odreagovani a nikoli utapéni se v pfijemném nevédomi
simulaci vytvofenych virtudlnimi technologiemi, avSak néstroj pro extenzi vlastniho ja, pro
jeho ucinnou sebe-prezentaci, osobnostni rozvoj i lepsi interpersondlni interakce a socidlni
vazby — je tedy nutné rozvijet jak ze strany vyvoje virtudlnich rozhrani, které vSechny tyto
aspekty umoznuji a podporuji, tak ze strany kazdého jedince jako celistvé komplexni
bytosti, ktera si je védoma sama sebe a chape specifitu prostedi virtudlniho prostoru, jeho
nastroje pro sebe-prezentaci a ptizplisobit své jednani jeho architektuie, kterda se zdsadné
li§i od realného fyzického prostiedi. Tato rozdilnost je patrnd zejména v neustale ptfitomné
moznosti zhrouceni kontextu, v némz jsou urcité informace piivodné prezentovany, cemuz
je nutné ptizplisobovat jak nami uvadénd data (snazit se ¢lenit své role nebo slozky své
identity a spojovat je vZzdy s co nejkonkrétnéji vymezenou oblasti), tak brat tuto skutecnost
na védomi také pii interpretaci informaci od jinych uzivatell, coz nam mize pomoci

zabranit Spatnym nebo zavad¢jicim interpretacim a ptipadnému posunu vyznamti.
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4 7.aver

V této praci jsme se nastinénim pojeti riznych autort snazili objasnit tematiku,
ktera je v soucasné dob¢ velice aktualni, nebot’ izce souvisi s rychlym rozvojem novych

medialnich technologii a jejich pronikdnim do spolecenskych struktur.

Identita jedince, ktera se v takovémto kontextu konstituuje, musi byt chapana jako
mnohotvarny a mnohovrstevny soubor znaki, jenZ se v neustale se ménicim prostredi stale
znovu a znovu rekonstruuje. Jeding tak se mize prizpiisobit aktudlni situaci a reagovat na
celou fadu nejriznéjSich vyzev. Rigidni, neménnd a jednotnd entita, jak identitu chapala
jesté moderna, by nemohla v takovémto prostfedi dlouhodob¢ obstat, a proto je nutné tento

dosud pretrvavajici koncept opustit.

Virtualni prostor produkovany nejvétsim lidskych artefaktem v historii — Internetem
— v soucasné dob¢ znacné pfispiva k utvareni identity a jejich prezentaci pravé v duchu
tohoto postmoderniho pojeti. Proto mizeme virtualni identitu chépat nikoli jako jakysi

protiklad identity takzvané realné, nybrz jako jeji extenzi, rozsifeni a obohaceni.

Navic se z pohledu sémiotiky a socidlniho konstruktivismu stird ostra hranice mezi
virtudlnim a redlnym svétem, nebot’ se ukazuje, ze ani naSe vnimani a chapani okolniho
prostfedi neni pfimym a bezprostfednim procesem objektivniho nazirani, ale Ze se déje v

ramci socidln¢€ konstruovanych znakovych struktur, v jejichz chapani musime byt Skoleni.

To samé se odehrava v piipad€ prostoru virtudlniho a jim zprostfedkovavanych
prezentaci identit. Principy fungovani a nazirani jsou stejné, 1isi se pouze jejich nastroje a
typ architektury, kterd ma v piipad€ virtudlniho prostoru tendenci podporovat rozpadani
kontextu udédvanych informaci, coz je tfeba jak pfi vytvareni vlastnich prezentaci identity a

poskytovani dalSich informaci, tak pfi interpretacich dat od jinych uzivatelt, brat v tvahu.

Nastroje sémiotiky ndm v této situaci mohou pomoci se zorientovat a stanovit
pevny teoreticky ramec, diky némuz by bylo mozné postihnout celou §ifi moznosti pro
pochopeni slozittho pojmu identity, a ukdzat mozné zplisoby prace s utvaienim a
interpretaci jejich rozlicnych prezentaci. Diky tomu se ndm do budoucnosti miize oteviit
cesta pro cilené rozvijeni naseho vlastniho ja, které bude pruzné reagovat na soucasnou
spolecenskou situaci mediovanou novymi technologiemi, a podpofit jak individualni

Vv

osobnostni rozvoj, tak snadnéjsi a u€innéjsi interpersonalni komunikacni vymeény.
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