Sloboda virtalnej identity

(Autor: Mojmir Fendek)
Prva virtualna osobnost’

Ked ¢lovek pocuje slovo virtualny, moze sa mylne domnievat, Ze nutne ide o vlastnost’
nejak stvisiacu s pocitacmi a internetom. V skuto¢nosti to nemusi byt vzdy tak. Ukdzalo sa, ze vela
{udi si myli pojmy “elektronicky” a “virtualny”. Aj ked’ neméte ni¢ doéinenia s po¢itaémi, ¢o je v
sucasnosti stale tazSie predstavitelné, existuje vas virtualny dvojnik. Po prichode na svet je ¢loveku
priradené rodné cCislo, t.j. jednoznac¢ny identifikator (st vynimky, tie su vSak nésledkom chyb). O
¢loveku sa potom zacnu viest’ vel'mi roznorodé zdznamy a prave rodné Cislo je potom pouzivané ako
prepojovaci ¢lanok medzi redlnym clovekom a jeho virtualnou identitou (zdznamy o cloveku).
Samozrejme, viac zdznamov si vyzaduje viac identifikatorov, preto mame aj obcianske preukazy,
preukazy poistenca, vodicské preukazy... V tomto pripade je existencia naSej virtudlnej identity
nezavisla na nasej voli, existuje, lebo Stat (alebo iné subjekty) potrebuju Cosi vediet o svojich
obyvatel'och. Taktiez je vel'mi ziaduce, aby nasa virtualna identita bola zhodna s tou realnou, alebo
pokial’ existuji nejaké rozdiely, aby boli vo vel'mi kratkom Case utrasené. Ako priklad mézem uviest’
jeden svoj zazitok. Vplyvom nejakych udalosti som skoncil na pohotovosti s bodnou ranou na dlani a
bolo ma treba zaoCkovat’ (protitetanovka). Po ockovani mi vystavili papier o tom a mal som to ¢o
najskor odniest’ svojej obvodnej lekarke, aby si zaktualizovala moje zdznamy. Ale kedze som nemal
¢as a ani chut’ tam ist’, tak to trvalo tri tyZzdne, kym som to tam odniesol. Teda moja redlna identita a
moja virtudlna identita boli tri tyzdne odliSné.

Zhrnutie: tento typ virtualnej identity je povinny pre vSetkych a redlna a virtualna identita
konverguju (nemusia byt’ nutne stale zhodné, ale v kone¢nom case rozdiely miznu).

Virtualna identita na chate

Po rozsireni, zrychleni a zlacneni internetu sa ukdzalo byt vel'mi vyhodné pouzit’ toto
médium na spoc€iatku asynchronnu (e-mail), neskdr synchronnu komunikéaciu (chat). Ked s niekym
chcete (potrebujete) komunikovat’, zrejme vés esSte predtym zaujima kto to je. TakZe obidvaja (alebo
viaceri) ucastnici komunikdcie musia vystupovat pod nejakou virtudlnou identitou. Ale kedze sa
nejednd o také citlivé informacie, ako napriklad medicinske zdznamy, nie je potrebné ucastnikov nejak
Specidlne autentifikovat’, t.j. nikto nebude kontrolovat, ¢i Fero je naozaj Fero a nie Janka. Sice to asi
nebol povodny zadmer, ale chat umoznil divergenciu realnej a virtualnej osobnosti. Na prvy pohlad
modze tento fakt vzbudzovat’ otdzky typu “A preco by to niekto robil?”. Tuto otdzku si vSak kladli aj
l'udia, ktori vytvérali prvé akademické siete pred prvym velkym utokom cerva (pocitaCovy virus).
Niektorym l'ud’om, je ich pritom nemaly pocet, sa toto “predstieranie” vel'mi zapacilo a bert to ako
novy druh zdbavy. Zabava zrejme spociva v tom, ze predstieraji, ze su tym, ¢o chceli vzdy byt (a
mozno je tato predstava velmi vzdialena skutocnosti). Dovod moze byt ale aj iny, napriklad herci
vlastne svojim povolanim predstieraju, Ze si niekto iny a tvrdia ze ich to bavi, takze mdze ist’ o isti
formu elektronického herectva.

Zhrnutie: do vyuZivania tychto sluzieb internetu vas nikto nenuti, takze na rozdiel od
predchadzajiceho typu (spomenutého vyssie) je tento typ virtualnej identity nepovinny. Rozdiely medzi
realnou a virtudlnou identitou sa zvacsuju, avSak stidle sa pohybuju niekde medzi konvergenciou a
divergenciou.



Virtualna identita v hrach — RPG

Chat nebol dostacujici, lebo zahfna len pisomni formu komunikacie. LCudia vedia
komunikovat’ aj inym spdsobom. Dalsie formy komunikacie su verbalna (slovd), pomocou gesta
(vizualna), verbalna neslovna (zvuky, signaly). Chat bol ¢asom rozsireny o zvukovli komunikaciu, ¢o
stale nestacilo, pripadne nevyhovovalo (ked’ 40 ro¢ny chlap predstiera, ze je 15 ro¢né dievéa, ma
problém vysvetlovat’, preco ma hlas aky mé). Roz§irenie, zlacnenie a zrychlenie internetu malo vplyv aj
na vznik, vyvoj zanrov pocitaCovych hier (o tom som predndsal na multimédiach — viac na
http://delo.dcs.fmph.uniba.sk/~fendek/referat.ppt). Ddsledkom bol vznik zdnru MMORPG, ¢o je
skratka od Massive Multiplayer On-line Role Playing Game. Prvé tri pojmy hovoria o sposobe hrania,
teda po intenete, v masivnych poctoch (stovky az tisicky hracov na jednom serveri), pre tato tématiku je
zaujmavejsia druha cCast nazvi — RPG. Role Playing Game znamend hra, v ktorej hrate nejakt rolu
(postavu). Vznik tohto zdnru maximalizoval rozdiely medzi realnou a virtudlnou identitou, lebo kedze
vacSina RPG hier ma fantasy tématiku, vasa virtudlna identita uz nemusi byt’ nutne ani ¢lovek. Tento
fakt posuva hranice predstierania v porovnani s chatom o Grovei vyssie. V hre je mozné nielen napisat’
0 svojej virtudlnej identite nejaké textové udaje (meno, priezvisko, prezyvku, vek...), ale je mozné
vybrat’ si vzhl'ad, pohlavie, rasu (nie nutne ¢lovek!), schopnosti... Ako dosledok je vznik 'udi mnou
nazyvany “virtudlny transvestiti”’. Vskutku totiz nemam ni¢ proti RPG, teda asi by som nemal problém
hrat’ nejaka Zenskl postavu, ale pripadd mi prinajmenSom cudné, ked vramci dialogu v hre ¢lovek
hovori o sebe ako o opacnom pohlavi (teda napriklad je chlap, hrd zenskt postavu a hovori o sebe ako o
zene). MMORPG hry ¢asto podporuju okrem pisomnej komunikacie aj verbalnu (slovnu aj neslovnu),
vizualnu dokonca zvukovl — predvolent, ¢o je komunikdcia nie vlastnym hlasom, ale posielanie
zvukovych sprav, ktoré su k dispozicii (obvykle su to kratke spravy — Ziadosti (need nieco) alebo
zakladné veci (yes, no, thank you, you're welcome)).

Zhrnutie: nepovinny typ virtualnej identity, redlna a virtudlna identita nutne diverguju,
vskutku je takmer nemozné konvergovat. Mohli by sme to nazvat iplnou slobodou virtualnej identity.




