»You have 0 friends“ alebo Zmeny v diskurze pocitacom sprostredkovanej komunikacie
a jeho reflexia v popkultirnych artefaktoch
Barbora Mochinacka

Abstrakt

Prispevok stru¢ne nacrtava historiu pocitacom sprostredkovanej komunikacie, predovSetkym chatu,
jej v€lenenie do socidlnych sieti ako Facebook, Pokec. Poukazuje na posuny v diskurze pocitaom
sprostredkovanej komunikacie: v jazyku (jednotlivé jazykové roviny v stvislosti s konstrukciou
komunika¢ného kodu a globalnou organizaciou rozhovoru), v online sprévani (konstrukcia identity,
pozicioning). Vnimanie tohto diskurzu v si€asnosti odrdzaju aj popkultirne artefakty — seridly
a sitcomy pristupné na videoserveroch (Futurama, South Park, IT Crowd...), kratke vided z
obsahovych komunit (Youtube) — parodizdcia e-komunikicie, neustdla konfrontacia so
skuto¢nost’ou svedci o tom, Ze hoci sa pocitatom sprostredkovana komunikdacia sa uz stala sucastou
nasho Zivota, dualisticky pohl'ad na r6znych trovniach (skuto¢nost’ — virtudlna realita, nerd — geek)
pretrvava, je zdrojom zmien a, nakoniec, prispieva i k jej postmoderného charakteru.
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1. Let’s go, let’s chat

Boom chatmanie, nickmanie a prispevkomanie je za nami. Klasické instantmessagingové programy
(dalej len IM programy) ako Skype a ICQ zaznamenali zostup, konverzacia sa presunula na
socidlne siete, v ktorych plni sekundarnu funkciu. Tento posun je, prirodzene, predmetom zaujmu
nielen lingvistov skumajucich elektronickli komunikaciu. Doba, v ktorej participanti 1 skimatelia
virtualneho dialégu obdivovali prvé slangové nazvy, akronymy a skratky, uZ pominula. Dnes niet
pochybnosti o vyzname zdkladného emotikonu ,,:-)*“ a vo verejnej chatovej miestnosti (chatroome)
nie je oslovenie potencidlneho komunika¢ného partnera slovkom ,,popises?* preferované. Kazda
internetova komunika¢nd situacia ma v sucasnosti k dispozicii zakladni bazu znakov a pravidiel na
ich pouzivanie. Aj v textoch, ktoré st sticastou medialnych produktov mozno badat’ zlozky tohto
systétmu; emotikony, ktoré¢ sa snazia preklenat hranicu odstupu, vyuzijuc neformélnost
elektronického jazyka, skratkovitost, pouzivanie bodky na oddelenie slov, nepouzivanie
interpunkcie a velkych pismen, kombinécie s r6znymi znakmi klavesnice, ¢islami, kde sa vyuZiva
ich vizudlna podobnost’ alebo anglickd vyslovnost. VSetky prvky su ovplyvnené komunikac¢no-
pragmatickymi zvyklostami a skisenostami prvych ,,internautov’. Hoci teda bola pocitatom
sprostredkovanej komunikacii (CMC; Computer-Mediated Communication), jej diskurzu (CMD;
Computer-Mediated Discourse?) spociatku prisudzovana chaotickost’ a neschopnost’ vytvorenia
trvanlivejSieho komunika¢ného koédu a Patras v roku 2006 (s. 44) uvazuje o navrate k ,textovej
prapodstate®, o ukon¢eni hrovej éry, mézeme konstatovat’, Ze obrysy komunika¢ného koédu v radmci
réznych komunikac¢nych foriem su zretelnejSie viac neZz kedykol'vek predtym, ba dochadza
k ustdleniu na formalnej 1obsahovej rovine: zhladiska globalnej organizacie rozhovoru
(manaZovanie striedania replik, tzv. turn-taking), lexikalnej paradigmy, ale aj diskurzivnych praktik.
Iste, aj tu funguje princip pruznej stability. Stabilita sa prejavuje napr. vo vycleneni samostatného
»Stylu® pre ,,nastrocnych® chatistov (zamienanie konsonantov v — w, k — q, striedanie malych
a velkych pismen, naduZivanie emotikonov, hviezdiciek, interpunkcie) a vo vy€leneni vulgarizmov

! Termin internaut pouzil vo svojej praci Patras (2006, s. 44).
2 Viac 0 CMC a CMD pozri: Herring, S. C.: Computer-Mediated Discourse. In: Tannen, D. — Schiffrin, D. — Hamilton,
H. (eds.): Handbook of Discourse Analysis. Oxford: Wiley-Blackwell 2001, s. 612 — 634; Herring, S. C.: Interactional

coherence in CMC. Journal of Computer-Mediated Communication. http://jcme.indiana.edu/vol4/issue4/herring.html
[28.3.2008].
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pre ,.flamerov*. Pruznost’ sa zasa prejavuje v neustdlom kreovani, primieSavani novych prvkov —
okazionalizmov (vycikuskana) a anglicizmov (testoff), ich kombinacii (vSetko s reSpektovanim
jazykového systému — idem testoff, joinnut sa);

Pruznost’ v jazyku a v konS$truovani diskurzu CMD najlepsie vidiet’ na ivodnych osloveniach s
fatickou funkciou zameranou na nadviazanie kontaktu, kde moézeme sledovat’ Siroky diapazén
vypovedi, od uplne jednoduchych pozdravov az po origindlne vypovede:

Ukéazka ¢. 1 —uryvky z chatu Pokec.sk
(15:20:15 Alinka30) prijemné popoludnie pri kavicke

(15:41:45 chipfeeder) drahi veriaci, je to v rici

Fatickt funkciu plnia aj vypovede obsahujuce nazov prave poctivanej hudobnej skladby,
pripadne prezeraného videoklipu:

Ukazka ¢. 2 —uryvky z chatu Pokec.sk
(15:48:07 z-axis) TYPE O NEGATIVE - OCTOBER RUST

Ked’Ze stabilita v e-jazyku (teda kooperacia sustavy znakov a pravidiel na ich pouzivanie) je uz,
postupnym vyvinom, dosiahnutd, komunikanti hladaju d’al§i priestor na hru v konstruovani
virtualnej identity a jej prezentacii.

3. Vietci st na Pokeci?

Komunikacia sprostredkovana pocitaom sa, v nadvaznosti na rozvoj technoldgie, neustale
vyvija. Napriek tomu, Ze nové prostredia, v ktorych sa komunikécia odohrava, byvaji modifikované
aj niekol’kokrat v priebehu roka (nardazame tu na zmenu dizajnu, funkcie ¢i fungovanie pod
socialnou siet'ou), reakciu na tieto zmeny vidiet' v tendencnych posunoch, v existencii 2 sposobov
komunikacie: v prvom spdsobe prevazuje stabilita — ako v jazyku, tak aj v online spravani,
dominuju typické, ocakavané témy, typicka lexika a globdlna organizacia rozhovoru (sposob
striedania replik). Nezriedka sa tento sposob viaze i na konkrétny typ komunika¢ného média.
Prikladom méze byt program IRC, vytvoreny v roku 1988 Jarkkom Oikarinnenom, a funguje
v rovnakej grafickej podobe az dodnes. Tento program predstavuje unikatny exemplar
»konzervovanych* diskurzivnych praktik — komunikanti, mozno v tucte k programu, mozno preto,
Ze vacSina z nich na fiom ,,vyrastla®, zachovavaju tradi¢ny spoésob komunikécie. Napriek tomu, Ze
ide o verejni komunikéciu, nedominuji tu experimenty s jazykom a identitou, netiketa je
dodrziavana. Podobne je to v IM programoch ako ICQ, Skype, kde nedochédza k vyraznejSim
zmenam v komunikacii. Nazdavame sa, ze v jednom i druhom type komunika¢nych programov je
to sposobené skuto¢nost’ou, ze medzi sebou komunikuja l'udia, ktori sa navzajom poznaju, niet tu
teda miesta na pretvarku, ¢i konsStruovanie falosSnych identit.

Pri druhom sposobe komunikécie ostava stabilita jazyka viac-menej zachovana, no, ako sme uz
naznacili, komunikanti hl'adaju priestor na experimenty najméd v stvislosti s identitou
a ,,prepinanim® individudlnych personalnych stylov, ktoré sa s danou identitou spajaju. V ktorom
slovenskom portali mozno n4jst’ takéto prostredie plné bizarnych postav, s vlastnymi diskurzivnymi
a socidlnymi praktikami?

Portal Pokec sa na Googli pysi privlastkom ,,chat, kde je vzdy najviac 'udi*.? Preto sa od oktobra
2007 snazi ,bojovat* s konkurenénym Facebookom a vdychnut svojmu portadlu komunitny
charakter — napr. polozkou ,,zverejnit’ priatelov* (Vozarova, 2007), alebo moznostou oznacit
nevhodné prispevky (prvok z diskusnych for, ktory napomahal administratorom vo funkcii
»gatekeepera®). Posledné Upravy z februdra a maja 2009 uz temer kopiruju lidra v e-komunikécii

3 http://www.google.sk/search?hl=sk&source=hp&q=Pokec&aq=f&aqi=g10&aql=&oq=&gs_rfai=.



uplnym redizajnom v oblasti Struktary, navigacie a grafiky (zmenou fontu loga, vytvorenim profilu
pouzivatel'a, moznost'ou zmenit’ skin — farebny vzhl'ad profilu; pozri Vozarova, 2009a, 2009b).

Ako teda vyzera novy komunikacny priestor na Pokeci? PredovSetkym ide o zvySeny obsah
reklamy, inzercie réznych firiem, ale aj sikromnych osob. Takisto, donedavna jav vidany na najma
zahrani¢nych chatovych portaloch, predstavuju sa aj predstavitelia sexualnych mensin, subkultur:
homosexuali, bisexuali a fetiSisti. Vypovede komunikantov ponukajice 1 hl'adajuce potencialnych
sexualnych partnerov s réznymi poziadavkami (klasicky sex, ,bandage® sex, sex v trojici) sa
nezriedka spajaju s financnou odmenou. Vztah, klasicky alebo iba sexudlny sa tu stava komoditou
s dovetkom ,,seridzne!*:

Ukézka €. 3 —ukazka z portalu Pokec.sk

(15:44:14 dnesny69) TO PE BN a okolie - prajem dobry den, najde sa diskretna priatelka pre solventneho ??? RP TO
PE BN a okolie - prajem dobry den, najde sa diskretna priatelka pre solventneho ??? RP

V beznom komunikacnom diskurze, ako sme spominali, dochddza k experimentom: uZ nie
lingvisti,* ale samotni participanti sa stavaji vyskumnikmi — vo virtualnej realite si vytvaraju
viacer¢é identity, ktoré medzi sebou komunikuji, maji medzi sebou tizke vztahy (inak povedané:
jeden komunikant je schopny manazovat” komunikiciu medzi dvoma ,,virtudlnymi identitami®,
prostrednictvom dvoch nickov). Ide teda o Specificky pripad ,.trollingu‘®, kde ide o zinscenovany
dialog medzi dvoma, zdanlivo realnymi, [lud’'mi. PoteSenie takéhoto komunikanta z
vlastného emociondlneho uspokojenia vyvolaného ,,predvadzanim* fiktivneho vztahu pred
ostatnymi, zatial’ ¢o sleduje reakcie d’alSich participantov, predstavuje novy spdsob konsStruovania
komunika¢ného diskurzu, ktory na portali Pokec za¢ina dominovat’.

Ako reflektuja zmeny, ktoré priniesol web 2.0, produkty popkultary, ktoré je teraz vd’aka internetu
blizSie ako kedykol'vek predtym? Zamerali sme sa na par vybranych seridlov a sitkomov, ktoré
tematicky sa venovali prave problematike prieniku CMC do bezného Zivota.

2. You have 0 friends

,»You have 0 friends®, znie nazov jednej z epizdd popkultirneho seridlu South Park. Alebo inak:
,»ak nie si na Facebooku, neexistujes”. Uz od zaciatku existencie elektronickej komunikacie a jej
reality sa (nielen) v popkultirnych artefaktoch venuje najvicsia pozornost’ najmé konfrontacii s
objektivnou realitou, s dérazom na jej rizika a negativny dosah na realitu ¢loveka: nami vybrané 3
epizody popkultirnych seridlov a sitkomov, ktoré sa dotykaju problematiky e-komunikacie,
pochéadzaju z rozmedzi rokov 2000 — 2010: South Park (14. séria, 4. epizdda, datum odvysielania: 7.
aprila 2010), Futurama (2. séria, 13. epizdda, datum odvysielania: 19. marca 2000), IT Crowd (3.
séria, 5. epizoda, dditum odvysielania: 19. decembra 2008). ,,Popkultaru®, ako tvrdi Juraj Malicek
,pokladame za relativne autonomny esteticky obraz pritomnosti, ale aj za jeden z moznych
sposobov, ako pritomnost’ reflektovat™ (2008, s. 17). Vybrané ukazky popkultirnych artefaktov, no
i kratke videa z obsahovej komunity Youtube (napr. pod ndzvom ,,If instant messaging were real*
alebo ,,Facebook in reality“’), to dosahuju predovsetkym prostrednictvom metafory, plnej sarkazmu
a ironie, a parodizacie — ¢o odrdza jednak praktické sktisenosti, jednak diskurzivne a socialne

4 Skeptici vravia o ¢astom zneuzivani anonymity na internete, dokumentuje to aj studia Stonovej (Stone, 1991, in Ken-
drick, 1996, s. 155) o pribehu psychiatra v strednych rokoch, ktory na internete vystupoval pod menom Julia. Julia pre-
zentovala samu seba ako star§iu osamelt a chromu Zenu, a tym si pocas troch rokov v internetovej komunite ziskala
znacnu doveru zien poskytovanim rad, ktoré ,,... zmenili ich Zivot® (ibid., s. 83; vlastny preklad). Az tak, ze sa jej zvero-
vali aj s intimnymi problémami, kym nedoslo k odhaleniu: precitnutie zenského publika sa rovnalo pocitu znasilnenia.

> Troll m4 za dlohu pobavit autora a zainteresovanych nezmyselnym alebo provoka¢nym obsahom, zameranym na
vyvolanie  rozruchu  asenzicie, tvari sa  v8ak ako celkom nevinne  znejica  sprava
(http://www.netlingo.com/word/troll.php).

§ Http://www.youtube.com/watch?v=q5HCkQXS-AQ.

7 Http://www.youtube.com/watch?v=nrISKUOTFLs.



praktiky vyuzivané participantmi virtudlnych dialogov. Vtipné tu vSak nie je parodizované, ale
parddia sama o sebe:

Ukazka €. 4 — ukézka zo sitkomu IT Crowd

,Co je Friendface? Friendface je skvéla nova seznamovaci stranka! Jak to funguje? Friendface funguje na stejném
principu jako ryma nebo mor, ale nejsou to bakterie co Friendface §ifi, je to pratelstvi. Kazda stranka Friendface je jako
Petriho miska naplnéna pratelskymi bakteriemi. Kdyz strcite svlij obli¢ej do misky, mozna skoncite s miliony lidi
prilepenymi k vasemu obliceji! Je to tak, v podstaté jde o ndkazovou tvar pratelstvi. Jen se zaregistrujte na Friendface,
dejte nam vsSechny své osobni informace a my vam zafidime internetovou stranku, kde muzete potkat nové pratele,
pokecat se starymi a nebo tfeba najit nékoho mimotradného. Ted’ uz nemyslete na bakterie, ta analogie je za nami. Ted’
uz jde jen o lasku, pratelstvi a vSechno bude v pohodé. Vlastnime vse, co vlozite na Friendface, tak je to feeno v
Podminkach, ale netrapte se s tim, nepouzijeme to na nic $patného, slibujeme. Jen myslete na lasku a piatelstvi a
vSechno bude v pohodg¢. Friendface. Friendface. Friendface.*

3. Metodolégia

Z uvedenych epizod popkultarnych seridlov sme si vybrali dve pasaze (CAS, EPIZODA), na
ktoré sme aplikovali teériu pozicioningu. Dvojica autorov — Rom Harré a Grant Gillett (2001, s. 60)
v nej predstavuji prekonanie tradi€nej dichotdmie rola — pravidlo anamiesto nej davaju do
pozornosti pruznejSiu koncepciu pozicie hovoriaceho a narativnych konvencii ako akychsi
gramatickych noriem jazyka, ,ktoré sii imanentne obsiahnuté v konverzaénych postupoch* (ibid., s.
60). Pozicia, na rozdiel od roly, znamej zo socialnej psycholégie, je chapand ako ,,dynamickejsia
alternativa statick¢ého pojmu roly* (Davies — Harré, 1990, in Boxer, 2003, s. 50; vlastny preklad),
umoznuje neustale re-/pozicionovanie subjektu, ktoré je vzdy diskurzivnym konstruktom (Bocék,
2008, s. 239).

Pozicioning moze mat’ dvojakii podobu: bud’ osoba pozicionuje samu seba, vlastnym
prehovorom (reflexivny pozicioning), alebo je pozicionovana inou osobou (interakcny pozicioning).
Pri aplikécii tejto tedrie na vybrané epizddy sme za vychodisko analyzy povazovali najma titulky
v ¢eskom preklade (hoci neobsahovali Uplne vSetky vypovede), kedZe text predstavuje
najhmatatel’nejSiu, najkonkrétnejsiu informaciu. Ide vSak o audiovizualne diskurzivne situovanie sa
a je dolezité brat’ do tivahy interakciu oboch znakovych sustav — videa i zvuku (Bocak, 2008, s.
240). Pri prepise vybranych ukdzok sme teda kodovali text (oznacenie ¢ — text) i vizualnu zlozku
(oznacenie v — video) kazdej vypovede, priCom sme sa zamerali na pozicionovanie reflexivne
a interak¢né, teda na umiestnovanie subjektu do istej pozicie nim samym a umiestiiovanie inych
0s0b do urcitej pozicie subjektom. Predstavme si kratko popkultiirne serialy, z ktorych sme vybrané
pasaze analyzovali.

4. Zenska! Ja se bojim! (Futurama)

Kultovy animovany televizny seridl od tvorcov Simpsonovcov rozvija pribeh smoliara
a stroskotanca Philipa J. Frya, ktory sa omylom nechd zmrazit’ na tisic rokov a po prebudeni zacne
pracovat’ v transportnej spolo¢nosti svojho synovca spolu s d’al§imi bizarnymi postavickami.
Hlavné postavy tohto seridlu sa v nami vybranej epizdde prenest prostrednictvom online pripojenia
a kyberoblekov do virtualneho sveta internetu. Hned’ na zaciatku sa na nich metaforicky ,,vrhaja*
reklamy, pri¢om v pozadi znie symfonia Richarda Straussa ,,Tak riekol Zarathursta®, znama z filmu
2001: Vesmirna odysea. Po zdolani neustupcivych rekldm sa ponaraju hlbsie do kyberologického
,,vel’komesta®. Tu navstivia chatové miestnosti pre dospelych.® Jedna z hrdinov, mutantka Leela,
vchadza do miestnosti s oznacenim ,,filthy chatroom* (neslusna chatovd miestnost’), ktora je
preplnena muzmi:

8 Autori tu opét’ vtipne poukazuju na skutoénost’, Ze hoci st miestnosti pristupné pouzivatelom nad 18 rokov, virtudlna
identita prezentovana nickom/profilom ma moc nad reélnou: obraz hlavy batol'ata s cumlikom akoby prilepenej k telu
dospelého v obleku vchadza do jednej z chatovych miestnosti.



Muz 1t: Hald, jsou tady vubec néjaky zensky?
Muz 1v: Stoji v preplnenej miestnosti, prudko gestikuluje, posobi frustrovane

Muz 2t: Jo, ptived’te nadrzeny kocky pro nadrzenyho hiebce!
Muz 2v: Hrdo vypina hrud’, ukazuje na seba palcom

Leela 3t: Ja jsem Zena, jestli jsi myslel tohle.
Leela 3v: Sebavedome vystipi z radu muzov, ukazuje na seba

Leela 4t: Na nic si nehraju a fikam rovnou — jsem kyklop, kapitan kosmické lod¢, jsem jedina svého druhu a chei se
sezndmit s muzem.

Leela 4v: Rozhliada sa po miestnosti, gestikuluje, vyrativa na ruke, okolo nej vidiet' prekvapené tvare muzov
s otvorenymi ustami

Muz 5t: Zenska! Ja se bojim!
Muz 5v: Kr¢i sa uprostred ostatnych muzov, dlane drzi zovreté na hrudi akoby na obranu

Ukézka reflektuje socidlne a diskurzivne praktiky (spdsoby vyjadrovania sa o javoch istymi
osobami za istych podmienok a spOsoby, akymi sa nie¢o robi v spolo¢nosti) v chatovych
miestnostiach, ako aj stereotypizaciu ich vnimania — oslovenia muzov (Muz 1t, Muz 2t)
nekorespondujii ani s Leelenou replikou, ani ich odpoved’ou na fiu. Je zrejmé, Ze spOsob
komunikacie (oznacenie ,,nadrzany zrebec®, ,,kocka®, ,zenskd*“) predstavuje vo virtudlnom svete
najfrekventovanejsi jav, ked’ze je mozné ukryt sa za nick, prezyvku. Muzi v ukadzke manifestuju
svoju heterosexualitu len sami pred svojim pohlavim, s ¢im su spojené aj oCakévania viazuce sa na
rolu ,,muza“, do ktorej sa pozicionuju. Leela sa zasa sama pozicionuje svojim prehovorom v 3.
replike (Ja jsem Zena, jestli jsi myslel tohle.), aj tym, Ze odhali stereotyp v osloveni ,,zenskd* alebo
,hadrzena kocka®. SkutoCnu identitu prepdja s virtualnou, udava objektivne fakty, dava najavo
svoju orientdciu i zaujem; preferovanou verbalnou akciou zo strany ostatnych participantov
(muzov) je rovnako ladena odpoved’, zalozena na Uprimnosti a dovere, bez pretvarky (odhalenim
stereotypu). Odpoved’ vSak naznacuje zmenu pozicie — reflexivne re-pozicionovanie v piatej replike
(Muz 5t: Zenska! Ja se bojim!), ¢o uz odkazuje na stereotypné spravanic a vnimanie. Epizdda bola
vysielana v roku 2000, v r. 2007 uz Mark Penn (Penn, 2007, in Sifra, 2008) konstatuje, Ze tzv.
kockaci (geekovia), ktori boli v ukazke identifikovani na zaklade spdsobu komunikacie, v pravom
zmysle slova dnes neexistuji: technologicky zdatni I'udia st extrovertni a zvyknuti spolo¢ensky
konverzovat — ako ,na skle“, tak aj v redlnom zivote. V ukazke $lo teda iba o zobrazenie
stereotypu, ktory pretrvava pri vnimani participantov CMC dialégov, nepriamo ovplyviiujiceho
redlny Zivot.

5. Fakt existujou lidi bez jedinyho pritele na Facebooku? To je Spatny. (South Park)

Dalsi znamy, o nieco star$i netradi¢ny animovany TV serial reflektuje aktudlne spologenské javy
(pri¢om ziadna téma pre tvorcov nie je tabu) cez prezivanie a pohl'ad Stvorice 8-rocnych chlapcov
z Colorada. Vybrana epizoda z aprila tohto roku sa venuje vplyvu Facebooku na Zivoty l'udi, ide
o parodizéciu, v zavere epizddy o pastis§ CMC diskurzu.’ Zo $tvorice kamaratov si iba jediny z nich,
Stan, nechce zaloZit konto na Facebooku, no zaloZia mu ho kamarati. Sleduje zmeny spravania na
ostatnych, ich priputanost’ k socialnej sieti, ktord je vykreslend najma v scéne, ked” Kyle pride za
Stanom, pretoze mu klesé pocet priatelov:

Kyle 1t: Promin, mam v tom zmatek. Potfebuju ted’ pfitele.
Kyle 1v: Stoji otoceny chrbtom k Stanovi, pozera do zeme, v o¢iach ma slzy

Stan 2t: Dobfe, jsem tu pro tebe.
Stan 2v: Prekvapene pozera na Kyla, ktory je k nemu oto¢eny chrbtom

? Pasti§ — ,,Aby popkultirny artefakt mohol byt’ pastiSom, musi na rozdiel od parédie obstat’ aj sam za seba, bez kon-
frontécie z archetextom, ktorého je pastiSom® (Malicek, 2008, s. 75).



Kyle 3t: Tak béz na Facebook a pohnoj mi plodiny.
Kyle 3v: Otaca sa k Stanovi, ma zdvihnuté obocie a slzy v ociach. V tvari ma vyraz ocakavania, nadeje

Stan 4t: Ne.
Stan 4v: Vrasti obocie

Kyle 5t: Prosim. Moje farma se uZ tfi dny nerozrusta.
Kyle 5v: Prudko gestikuluje, spina ruky, ma slzy v o¢iach

Stan 6t: Uz jsem si musel piidat vSechny pfatelé Wendy a moji babicky. Nechci zacit farmaftit. Nenechdm se tim
pohltit.
Stan 6v: Prudko gestikuluje, obocie ma stale zvrastené. V tvari ma vyraz hnevu

Kyle 7t: To t€ nepohlti! Vibec té to nepohlti! Prosim!
Kyle 7v: Pribehne k Stanovi, kl'akne si a taha ho za bundu, place

Stan 8t: Kurva!
Stan 8v: V tvari ma vyraz prekvapenia, potom hnevu, ktorti naznacuje este viac zvrastené obocie

V ukazke vidime reflexivne pozicionovanie sa subjektov (Kyle 1t, Stan 2t), z ktorych vychadza
interak¢ény pozicioning Kyla v tretej vypovedi (Tak béz na Facebook a pohnoj mi plodiny). Ako uvadza
Patras (2009, s. 31), elektronické médium, teda aj elektronicky dial6g vnima komunikant v procese
ako sprostredkovatel'a, uvedomujuc si jeho takpovediac ,,neredlnost™, virtualnost, no ,,preziva ¢i
precituje ho ako takmer fyzické virtudlne priblizenie voci komunikacnému partnerovi. Na tento
rozpor reaguje prirodzene az pudovo®. Pudovost a absurdnost’ situacie je pritomna v siedme;j
vypovedi: To t& nepohlti! Vibec t& to nepohlti! Prosim! Konflikt vychadzajuci zo zastdvania dvoch
protichodnych pozicii (zavislost’ — 7. vypoved’ verzus nezavislost' — 6. vypoved’) tak nepoukazuje
na konStrukciu identity v kyberpriestore, ale pomocou hyperboly na skutoéné problémy mimo
virtualnej reality (napr. aj Siestou vypoved’ou Stana, ktory vravi, Ze Facebooku podl'ahla uz aj jeho
babicka, ktord je, mimochodom, vtom case vnemocnici — Co je Vv epizéde spomenuté
v predchadzajucich scénach).

Zaver

Hoci sa pocitacom sprostredkovand komunikécia uz stala sucastou ndsho zivota, negativa
a pozitiva si vSeobecne zname, z pohladu popkultury (v ramci analyzovanych ukédzok) je stale
vnimana ako médium, ktoré ma negativny dosah na objektivnu realitu ¢loveka. Uvedomujeme si, Ze
nas prispevok nepodal vycerpavajici opis ani podrobnu analyzu — do skimania sme nezahrnuli
vsetky situdcie z vybranych epizod, rovnako nemozno povazovat’ skiimanie 2 epizod za relevantné.
Nasim cielom bolo predstavit’ vychodisko pre reflexiu sucasného komunika¢ného diskurzu na
internete aj prostrednictvom jeho zobrazenia v popkultirnych artefaktoch. Tie sa sustred’uju na
zachytenie a potvrdenie aktudlnych stereotypov produkovanych v tomto type diskurzu —
prostrednictvom metafory, parodizacie, ale aj pastiSu. Aké stereotypy vSak uvidime v nasledujucich
popkultarnych artefaktoch, zostava otdzkou.
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Mestécko South Park (South Park, USA, 1997 — doposial’, a. Trey Parker, Matt Stone).
Futurama (Futurama, USA, 1999 — doposial’, a. Matt Groening).
Ajtaci (The IT Crowd, Vel’ka Britania, 2006 — 2010, a. Graham Linehan).

»You have 0 friends“ or Changes in discourse of Computer-Mediated Communication and its
reflection in popcultural artefacts
Barbora Mochiiacka

Abstract

The paper briefly concerns on history of computer-mediated communication, mostly of chat, its
integration into social networks as Facebook or Pokec. Paper mention on drifts in computer-
mediated discourse: in language (partial language planes in connection with construction of
communication code and with global conversational management), in online behaviour (identity
construcion, positioning). Perceiving this discourse actually reflect popular artefacts — serials and
sitcoms, which can be found on videoservers (Futurama, South Park, IT Crowd...), short videos
from content communities (Youtube) — burlesqueness of e-communication, unceasing confrontation
with reality indicates, that despite computer-mediated communication is a part of our life, dualistic
view in different levels (reality — virtual reality, nerd — geek) is still there, it is the source of changes
and, finally, go towards to its postmodern character.
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