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Online komunikacia prostrednictvom hernych streamovacich platforiem a jej rizika

PREDHOVOR

Predkladand vedeckd monografia predstavuje vysledok mdjho niekolkorocného
pbsobenia a vyskumu v oblasti online komunikacie v ramci sucasnej digitalnej éry.
V ramci monografie sa zameriavam na dynamicky rozvoj komunikacnych platforiem a

ich hiboky dopad na spolo¢nost, vzdelavanie a medziludské interakcie.

Moje badanie sa odohravalo na pozadi intenzivnej spoluprace s odbornikmi z réznych
kultirnych a akademickych prostredi, vdaka ¢omu som mohla ziskat' SirSi pohfad na
rieSenu problematiku. Vyskum sa uskuto&nil s podporou Zilinskej univerzity v Ziline, ktora
poskytla nielen akademické zazemie, ale aj nevyhnutné zdroje pre moje Stadium.
Osobitné podakovanie patri recenzentkdm predkladanej vedeckej monografie za ich
kritické postrehy, ktoré prispeli k zvySeniu kvality publikovanej prace.

Vedecka monografia sa zaobera fenoménom online komunikacie v sucasnej digitalnej
ére, ktora radikalne pretransformovala sposob, akym interagujeme, vzdelavame sa,
vykonavame obchodné transakcie a participujeme na socidlnom dialégu. Hlavnym
ciefom predkladanej vedeckej monografie bolo analyzovat rozne aspekty a dimenzie
online komunikacie, s dérazom na jej vplyv na socialne vztahy a edukacné procesy.

Motivacia pre tento vyskum vychadza z rychleho vyvoja digitalnych technologii a ich
vSadepritomného vplyvu na kazdodenné aspekty ludského Zivota. Napriek obrovskému
mnozstvu vyhod, ktoré online komunikacia poskytuje, je sprevadzana radom vyziev a
problémov, vratane otazok sukromia, bezpecnosti a socialneho blaha, ktoré vyzaduju

hibsie pochopenie a teoreticku reflektivitu.

Monografia je ur€ena nielen pre akademickych pracovnikov, ale aj pre praktikov v oblasti
vzdelavania, informacnych technolégii a komunikacnej praxe, ktori sa stretavaju s
vyzvami a prileZitostami, ktoré digitédlna éra prinaSa. Dufam, Ze prekladana vedecka
monografia poskytne cCitatefom uceleny pohlad na komplexnu problematiku online
komunikacie a Ze prinesie nové impulzy pre dalSi vyskum v tejto dynamicky sa

vyvijajucej oblasti.
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V dneSnej modernizovanej a neustadle sa meniacej digitalnej ére hraju informacné
technoldgie a online komunikacia rozhodujucu ulohu v naSom kazdodennom Zivote.
Vyvoj internetu a digitalizacia spdsobili vyrazny posun v komunikaénych prostriedkoch,
¢o zanechalo zretelny dosah na spdsob, akym interagujeme, zdielame informacie a
budujeme vztahy s ostatnymi.

Jadro spolo¢nosti vstupuje do éry, v ktorej virtualna realita sa neustale rozvija a
prispbsobuje sa rychlym technologickym pokrokom. Kazdy aspekt nasho Zivota je
ovplyvneny pritomnostou digitalnych technolégii, a tym padom aj online komunikacie.
Socialna interakcia, vzdelavanie, obchodné praktiky a kultirne prejavy su len niektoré z

oblasti, ktoré su dokladne prepojené s fenoménom online komunikacie.

Vdaka vSadepritomnosti internetu a technologického javu je online komunikacia
stredobodom digitalnej spolocnosti. Rychlost, jednoduchost’ a vyhody, ktoré ponuka, ju
robia nepostradatelnou sucastou kazdodenného zivota. Napriek tomu, spolu s tymto
neustalym rozvojom, sa vynaraju aj nové vyzvy a otazky ohfadom bezpecnosti,

doveryhodnosti informacii a ochrany stkromia v online svete.

Zéaroven sa v suvislosti s vyznamom online komunikécie spaja pozornost' s jej vplyvom
na vzdelavanie a vyskum. Progresivne vzdelavacie platformy, digitalne kurzy a moznosti

online ucenia sa stavaju klfu€ovymi pre dalSi rozvoj a pristup k vedomostiam.

S rastucim vyznamom online komunikacie sa tiez rozsiruju vyskumné projekty zamerané
na Studium jej vplyvu na vzdelavanie a vyskum. Digitalne technolégie a online platformy
poskytuju nové prilezitosti pre vzdelavanie, umoznuju nielen Studentom pristup k
obrovskému mnozstvu informacii a zdrojom z celého sveta. Virtudlne ucebne a e-
learningové platformy otvaraju nové moznosti pre vzdialené vzdelavanie ako aj formalne

a neformalne vzdelavanie.

S vyvojom online komunikacie vstupujeme do éry vzdelavania a vyskumu, kde
kolaboracia a zdruzena praca su nevyhnutnou suc€astou Uspechu. Akademické
institucie, vyskumné centra a Studenti nachadzaju nové spbsoby, ako vyuzit digitalne
nastroje na spolupracu, zdielanie poznatkov a vyskumné uspechy. Online komunikacia
umoznuje okamzity prenos informacii a spolupracu naprie€ réznymi oblastami na celom

svete, €o prispieva k globalnemu dialégu a napredovaniu vedy a vyskumu.

Neustaly pristup k informaciam a rychlost online komunikacie méze viest k pretazeniu

informaciami, naruSeniu koncentracie a vzniku informacnej bubliny. Preto je dblezité, aby
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sme si boli vedomi kritického myslenia a schopnosti filtrovat’ relevantné a déveryhodné

informacie z mnozstva dostupnych zdrojov.

Dal$ou déleZitou témou v suvislosti s online komunikéciou v kontexte vzdelavania a
vyskumu je bezpec€nost a ochrana sukromia. S narastajicim poctom online interakcii a
zdielanim osobnych udajov je nevyhnutné mat” dokladné bezpecnostné opatrenia a

ochranu pred kybernetickymi hrozbami a neopravnenym pristupom k informaciam.

Tato dynamika online komunikacie prinasa so sebou otazky tykajuce sa doveryhodnosti
informacii. V su¢asnom digitalnom veku, kedy sa obsah $iri okamzite a masivne, je
naro¢né oddelit’ pravdivé informacie od dezinformacii, polopravd a faloSnych sprav.
Fenomén "fake news" sa stal zavaznym problémom, ktory méze mat negativny vplyv na
spolo¢nost, politku a verejné minienie. Je nevyhnutné, aby sme boli kriticky

zmyslajucimi spotrebitefmi informacii a vedeli overit zdroje, ktoré pouzivame.

V désledku rastuceho vyznamu online komunikacie a digitalnych technologii sa objavuju
aj otazky tykajuce sa ochrany osobnych Gdajov a sukromia. S narastajicim mnozstvom
online aktivit sa stava nevyhnutnym chranit svoje osobné udaje pred neopravnenym
pristupom a zneuzitim. Organizacie, spolo¢nosti a platformy zodpovedné za spracovanie
osobnych uUdajov musia prijat primerané opatrenia na zabezpeCenie sukromia

pouzivateflov.

S tymto narastajucim vyznamom online komunikacie a potencialnymi rizikami, ktoré so
sebou prinasa, sa stava kritické zdoéraznit' potrebu digitalnej gramotnosti. Schopnost
kriticky hodnotit’ informacie a rozpoznavat dezinformacie je nevyhnutna pre kazdého
jednotlivca. Zvlast mladi ludia, ktori su ¢asto aktivnejsi na online platformach, musia byt
vzdelavani a motivovani, aby sa stali kritickymi a zodpovednymi pouzivatelmi digitalnych
médii.

V rémci vzdelavacieho procesu je ddlezité integrovat’ do osnov u€ebnych planov témy
digitalnej gramotnosti a kybernetickej bezpecnosti. Poskytnutie Studentom nastroje na
rozpoznanie faloSnych informacii, identifikaciu doveryhodnych zdrojov a kritické
myslenie v online prostredi méZe mat dlhodoby pozitivny vplyv na ich schopnost

navigovat sa v digitalnom svete bezpecne a s istotou.

Okrem toho je na poli online komunikacie potrebné zdbéraznit aj vyznam etiky a spravania
sa v digitadlnom priestore. Rastuci trend kyberSikany, Sirenia nenavistnych prejavov a
zneuzivania online prostredia si vyZaduje pristup zaloZeny na reSpektovani ostatnych a
na dodrZiavani pravidiel online komunity. Vzdelavanie Studentov o désledkoch ich online
spravania a zodpovednosti za ich slova a ¢iny méze prispiet k vytvoreniu bezpecného

digitalneho prostredia.
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Jednou z vyznamnych tém, ktora sa spaja s online komunikaciou, je aj vplyv socialnych
médii na psychické zdravie a pohodu jednotlivcov. Stale viac vyskumov naznacuje, ze
nadmerné pouzivanie socialnych médii a neustale porovnavanie sa s ostatnymi méze
mat’ negativny vplyv na sebavedomie, sebapovedomie a spdsob vnimania seba a svojho
zivota. Preto je délezité venovat pozornost tomuto fenoménu a hfadat spbésoby, ako

efektivne riadit’ svoje online pritomnosti s ohfadom na psychicku pohodu.

Vyznam online komunikacie v su¢asnej digitalnej dobe je neustale rastici a prispieva k
formovaniu spolo€nosti, vzdelavania a vyskumu. Je naSou povinnostou vybudovat
digitalnu kultdru, ktora bude zalozena na kritickom mysleni, etike a zodpovednosti. Len
tak m6zeme vyuzit potencial online komunikacie v prospech jednotlivcov a celého
spolo€enstva a zaroven minimalizovat rizika a vyzvy, ktoré so sebou prinasa digitalna

éra.

Zaroven je dolezité si uvedomit, ze online komunikacia prinaSa so sebou aj nové
moznosti pre demokratické angazovanie sa a podielanie sa na spolo¢enskych debatach.
Socialne média a online platformy umozniuju Sirenie réznych nazorov a stanovisk, ¢o
podporuje slobodu prejavu a pluralitu hlasov. Pre mladych ludi to mbze byt prilezitost
aktivne sa zap3djat’ do verejnych diskusii a zastavat’ svoje nazory.

V kontexte vzdelavania a vyskumu méze online komunikacia prispiet k lahSiemu
zdielaniu poznatkov a k spolupraci medzi vyskumnikmi a akademickou komunitou.
Virtudlne konferencie, online vyskumné platformy a digitalne kniznice su prostriedky,
ktoré ulah¢uju pristup k najnovSim informaciam a umozfuju vyskumnikom z celého
sveta spolupracovat na rieSeni komplexnych problémov nielen v tejto oblasti.

Nadmerna energia a Cas straveny na socialnych médiach a neustéle sledovanie online
aktivit moze viest k zavislosti a znizenej kvalite medziludskych vztahov. Mladez sa Casto
stretava s tlakom na predstavenie idealneho zivota na socialnych sietach, o moze viest
k pocitu neuspokojenia a nizkeho sebavedomia. Preto je délezité vyvazit svoju online a
offine pritomnost a udrziavat zdravy vztah k digitalnym médiam.

Tieto nové vyzvy si vyZaduju aktivne angazovanie sa zo strany rodi€ov, pedagdgov a
odbornikov na vzdelavanie, aby mladi fudia boli informovani o moznych negativnych
vplyvoch online komunikacie a naucili sa spravne ju regulovat. Vychova k digitalnej
gramotnosti by sa mala stat’ su¢ast'ou vzdelavacieho procesu, kde sa deti a mladez budu
ucit identifikovat, rozpoznavat a analyzovat informacie, ktoré konzumuju online.
Poskytnutie nastrojov na kritické myslenie a schopnost rozlisit pravdivé informacie od

dezinformacii by malo byt prioritou vychovy v digitalnej dobe.
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Okrem toho je délezité zdoéraznit vyznam etiky a reSpektovania ostatnych v online
prostredi. Snaha S$irit’ pozitivne hodnoty a podporovat kultdru ohladuplnosti a reSpektu
medzi pouzivatelmi online komunikacie méze pomdct vytvorit zdravsie a bezpecnejSie
digitalne prostredie.
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1  ONLINE KOMUNIKACIA V SUCASNEJ DIGITALNEJ

Fa

ERE

V sucasnej digitélnej ére, v ktorej informacné technolégie a internet zohravaju
rozhodujucu ulohu v naSom kazdodennom Zivote, sa online komunikacia stala
neoddelitelnou su¢astou spdsobu interakcie, zdielania informacii a budovania vztahov
s ostatnymi. Fenomén online komunikacie prispieva k dramatickému posunu v
komunika¢nych paradigmach a zanechava zretelny dosah na spolo¢nost, vzdelavanie,

obchod a i kultdru.

Aby sme mohli plnohodnotne pochopit a analyzovat tito novodobu formu komunikacie,
je nevyhnutné preskumat jej definiciu a charakteristické znaky ako i histériu online
komunikacie. V tejto kapitole sa zameriame na podrobnld analyzu pojmu "online
komunikacia" a jej vyznamu v kontexte sucasnej digitalnej doby.

Historia online komunikacie sa datuje do 19. storoc€ia, spolu s vynalezom elektrického
telegrafu, ktory predstavoval revoluciu v prenose sprav na dihé vzdialenosti a polozil
zaklady pre neskorSie komunikaéné technoldgie, ako je internet. Tento vynalez,
povazovany za predchodcu internetu, umoznil rychly prenos informacii na velké
vzdialenosti a signifikantne ovplyvnil spolocenské a ekonomické procesy (Guarnieri,
2019). Projekt ARPANET, spusteny v roku 1969, bol prvym velkym krokom k dneSnému
internetu, kde bolo mozné spojit viaceré pocitacové uzly na velké vzdialenosti a umoznit’
im komunikovat. V 70. rokoch 20. storoCia sa vyvoj internetového protokolu (IP), na
ktorom pracovali vyvojari ako Vinton Cerf a Robert Kahn, stal klt€ovym pri vytvarani
Skalovatelnej a decentralizovanej siete, €0 umoznilo rychlu expanziu online komunikécie
(Leiner et al., 1999).

V 80. rokoch sa velké novinarske spolo¢nosti v USA zacali obavat konkurencie z
rastucich digitalnych foriem komunikéacie v inych krajinach, ako st Anglicko, Francuzsko,
Kanada a Japonsko. Tato obava ich viedla k investiciam do novych médii, €o znamenalo
obrannu reakciu, ale zaroven podnietilo dalSi technologicky pokrok v online komunikacii.
Novinarske spolo¢nosti sa snazili udrzat si prijmy z reklamy, ktoré boli ohrozené

potencialnou stratou na ukor novych digitalnych kanalov (Pryor, 1999).

Kraéovou zmenou v 90. rokoch bolo rozSirenie World Wide Web, ktoré inicioval Tim
Berners-Lee na CERNe v Svajéiarsku. Web poskytol jednoduch$iu a viac vizualne
orientovanu platformu na zdielanie informacii prostrednictvom hypertextovych odkazov,
¢o dramaticky zvysSilo pristupnost a pouzivanie internetu medzi Sirokou verejnostou.

Tento vyvoj viedol k exponencialnemu rastu online obsahu a digitalnych sluzieb, ¢im sa



Online komunikacia prostrednictvom hernych streamovacich platforiem a jej rizika

internet stal neoddelitelnou sucastou kazdodenného Zivota ako i ekonomiky vo svete
(Berners-Lee, 1999).

V 90. rokoch sa internetova komunikdacia rychlo vyvijala a transformovala, pri¢om sa
presunula od tradinych e-mailov k interaktivnejSim a okamzitejSim formam
komunikacie, ako su chatové miestnosti. Kolektivne diskusie, predtym obmedzené na e-
mailové konverzacie odohravajuce sa v réznych ¢asovych a priestorovych ramcoch,
postupne stratili popularitu v prospech chatov, ktoré poskytovali priestor pre okamziti a
neformalnu komunikéciu. Prvym vyznamnym chatovacim serverom v Eurépe bol server
nazvany ,CIX* (Compulink Information eXchange), ktory bol zaloZzeny v Spojenom
kralovstve v roku 1987. Tento server umozfoval svojim pouzivatefom diskutovat v

réznych tematickych konferenciach, €o bol v tom €ase novy spésob komunikacie.

V Amerike, prvym Siroko rozSirenym chatovacim serverom bol ,Talkomatic,” ktory bol
vytvoreny v roku 1973 na Univerzite v lllinoise. Talkomatic poskytoval niekolko ,kanalov*
pre rozhovory medzi pouzivatelmi a bol jednym z prvych systémov, ktory umoznoval
viacerym pouzivatelom zdiefat’ rovnakd komunika¢nu platformu v redlnom &ase. Tento
systém bol sucastou systému PLATO, ktory bol jednym z prvych pocitacovych
vzdelavacich systémov s grafickym rozhranim, a bol pouzivany na Univerzite v lllinoise,

neskor aj na inych univerzitach.

Fenomén chatovych miestnosti ilustruje, ako novi pouzivatelia internetu objavovali a
uprednostriovali spontannu a interaktivnu formu komunikacie, ktora im umozrovala

vymienat’ si spravy v redlnom ¢ase s mnohymi fudmi naraz.

Paralelne s tymto trendom sa v novembri 1996 objavil dal$i vyznamny milnik v historii
internetovej komunikacie, kedy izraelsky podnik Mirabilis uviedla na trh program ICQ (,,|
Seek You"“). ISlo o softvér, ktory bol vyvinuty za Styri mesiace a bol jednym z prvych,
ktory ponukal plnohodnotné okamzité spravy, umoznujuc pouzivatefom udrziavat
kontakt s konkrétnymi osobami v redlnom ¢ase. ICQ rychlo ziskal popularitu a do maja
1997 malo sluzbu zaregistrovanych uz 850 tisic pouzivatelov. Narast popularity 1CQ,
ktory bol znasobeny Sirenim pozitivnej spatnej vazby medzi pouzivatelmi a ich
socialnymi sietami, nakoniec viedol k tomu, Ze podnik America On-Line (AOL) kupila
Mirabilis v roku 1998 a premenovala ju na ICQ, Inc., pri¢om vac¢sinu technickej podpory

presunula do Ameriky.

Tento vzostup ICQ a dalSich podobnych platforiem odzrkadloval SirSi trend v
komunika¢nych technolégiach, ktory sa zameriaval na bezprostrednost a osobné
pripojenie. ICQ, spolu s nastupom inych internetovych messengerov, ako si MSN

Messenger, Miranda, Yahoo! Messenger a Trillian, transformoval online komunikaciu na

10
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dynamicki a multikanalovu interakciu, ktora sa stala neoddelitelnou su€astou
digitalneho zivota. Vdaka svojej inovacii a schopnosti prispdsobit sa potrebam
pouzivatefov si ICQ udrzalo veduce postavenie v oblasti internetovych messengerov
nielen v USA, ale aj v Rusku, Nemecku, Hongkongu, Brazilii a Izraeli, ¢im neustale

potvrdzovalo jeho vplyv a prinos k evolucii online komunikécie.

Na zaciatku nového tisicroCia sa s rozvojom Sirokopasmového pripojenia a nastupom
socialnych médii, ako su Facebook a Twitter, ktoré boli zaloZzené v rokoch 2004 a 2006,
zintenzivnila integracia online komunikacie do kazdodenného Zivota. Tieto platformy
umoznili pouzivatefom nielen pasivne prijimat informacie, ale aj aktivne sa zapajat do
tvorby obsahu a jeho Sirenia, ¢o viedlo k dalSej demokratizacii pristupu k informaciam a

zvySeniu sociélnej interakcie na globalnej urovni (Boyd & Ellison, 2007).

Historicka cesta od telegrafu cez ARPANET az po socialne média ukazuje, ako online
komunikacia postupne formovala modernu spolo¢nost a ekonomiku, posuvajuc hranice
vymeny informacii a interakcie cez kulturne a geografické bariéry naprie¢ celou

spolo¢nostou na celosvetovej Urovni.

Ako zdéraznuje Balko (2012), rozvoj technolégii umoznil, aby sa tato vymena udiala
nielen rychlejSie a efektivnejSie, ale aj na bezprecedentne rozsiahlej Grovni, prekracujic
lokalne kontexty a transformujuc globalne vztahy. Taktiez definuje pojem komunikacia
,ako vymenu informacii, vymenu myS$lienok, ndzorov, postojov, emécii, pocitov a pod.“
(Balko 2012, str. 7). M6Zeme ju teda chapat ako formu interakcie, ktora vyuziva
internetové technoldgie na vymenu informacii, nazorov a myslienok medzi jednotlivcami
alebo skupinami. Zarover odzrkadluje zakladny ramec na pochopenie, Ze online
komunikacia je proces, ktory umozriuje fludom komunikovat bez ohladu na vzdialenost

a Casové obmedzenia.

Fedric Kujur a Saumya Singh (2020) vo svojej praci zdorazriuju, Ze online komunikacia
sa vyznacuje participativnostou a interaktivitou, ktoré umoznuju pouzivatefom aktivne
prispievat k obsahu, zdielat nazory a vyjadrovat svoje postoje. Interaktivita tymto
spb6sobom posilfiuje r6zne spoloCenstva a umozniuje fludom zapdjat sa do online diskusii

a spolupracovat, resp. spoludiskutovat’ v oblasti roznych tém.

Vyznam online komunikacie sa v su€asnej dobe odvija aj od rychlosti a jednoduchosti,
ktord poskytuje. Ako uvadza Evgeniya Altukhova (2023), internet a digitalne technolégie
umoznuju okamzité prenosy informacii a nadvazovanie spojeni s ludmi z celého sveta
v akomkolvek Casovom pasme. Tato suvislost umozrnuje spoloCnosti byt neustale

spojeni s ostatnymi a poskytuje tak pristup k neobmedzenému mnozstvu informacii.
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Napriek tomu, spolu s mnozstvom vyhod prinasa online komunikacia aj nové vyzvy a
otazky, ktoré si vyzaduju hibSie skimanie. Jednou z hlavnych otazok je déveryhodnost
informacii, ktoré sa Siria prostrednictvom online komunikacie. V su¢asnom digitalnom
prostredi, kedy sa obsah Siri okamzite a masivne, je stale naro¢nejSie oddelit’ pravdivé
informacie od dezinformacii, polopravd a faloSnych sprav. Fenomén "fake news" sa stal
vaznym problémom, ktory méze mat’ negativny vplyv na spolo¢nost, politiku ako aj

verejné mienenie (ACC Library 2023).

Vyskumy ukazuju, Ze dovera vo¢i médiam a informaciam dostupnym online vzrasta,
pretoze uzivatelia maju tendenciu podporovat Sirenie neoverenych informacii na
socialnych sietach (Cai 2021). Preto je nevyhnutné, aby spolonost bola kriticky
zmys$lajacimi spotrebitelmi informacii a dokazala tak efektivne overovat zdroje, ktoré

pouzivaju v online prostredi.

Dal$ou déleZitou témou v stvislosti s online komunikaciou je ochrana osobnych Gdajov
a sukromia. S narastajucim mnozstvom online aktivit, zdiefania osobnych informacii a
interakcii na socialnych sietach, sa stava nevyhnutnostou chranit osobné udaje pred
neopravnenym pristupom a zneuzitim. Organizacie, spolo¢nosti a online platformy
zodpovedné za spracovanie osobnych Udajov musia prijat primerané opatrenia na

zabezpecenie sukromia a bezpecnosti pouzivatelov.

Nadmerné pouzivanie socialnych médii a neustale sledovanie online aktivit méze mat
tiez negativny vplyv na psychické zdravie a pohodu jednotlivcov. Mnoho Studii uvadza,
Ze pretrvavajuce porovnavanie sa s ostatnymi na socidlnych sietach a zavislost od
online platforiem méze viest k pocitu neuspokojenia a nizkeho sebavedomia (Warrender
a Milne 2020). Preto je u jednotlivcov dblezité vyvazit online a offline pritomnost, ¢o by

prispievalo k udrziavaniu zdravého vztahu k digitalnym médiam.

V ramci vzdelavania a vyskumu zohrava online komunikacia vyznamnu ulohu. Virtualne
konferencie, online vyskumné platformy a digitalne kniznice umozriuju vyskumnikom z
celého sveta lahSie zdielat svoje poznatky a spolupracovat na rieSeni komplexnych
problémov. Integracia tém digitalnej gramotnosti a kybernetickej bezpe€nosti do osnov
ucebnych planov je taktiez nevyhnutna na to, aby bolo mozné pripravit mladu generaciu
na kritické a zodpovedné pouzivanie digitalnych médii.

VedlajSim efektom online komunikacie, ktory si vyzaduje Specialnu pozornost, je vplyv
na socialny zivot a medzifudské vztahy. Socialne siete a online platformy ponukaju
pouzivatefom moznost bezproblémového pripojenia sa k réznym komunitdam a
interagovania s inymi fludmi v ramci celosvetového merita. Napriek tomu, paradoxne,

mnohi jednotlivci sa v désledku nadmernej zavislosti od online prostredia stiahnu z
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realneho socialneho kontaktu, o méze negativne ovplyvnit ich schopnost budovat
hibSie a autentické medzifudské vztahy. Z uvedeného dévodu je dblezité zddraznit
potrebu vyvazeného pristupu k online komunikacii a obzvlast osobnym interakciam, tak

aby sa zachovala kvalita v podobe trvalych socialnych vztahov.

Okrem iného, online komunikacia otvara nové perspektivy pre spdsob, akym podniky a
organizacie komunikuju so svojimi zakaznikmi a klientmi. Internet a socialne média sa
stali délezitymi nastrojmi pre marketing, online marketing, reklamu a budovanie znaciek
v online prostredi. Pre podniky je kritické pochopit, ako efektivne vyuzivat online

komunikaciu na dosiahnutie svojich cielov a zaroveri udrzat doveru a lojalitu zékaznikov.

S ohladom na stale meniace sa trendy v online komunikacii a rychly rozvoj digitalnych
médii, je potrebné, aby podniky a organizacie neustale aktualizovali svoje stratégie
online komunikacie na socialnych sietach a prispésobovali sa preferenciam a potrebam
zdkaznikov. Jednym z délezitych aspekiov UspeSnej online komunikacie je
personalizacia obsahu a poskytovanie relevantnych informacii vybranej cielovej skupiny.
Vyskumy naznaduju, Ze uzivatelia maju tendenciu reagovat pozitivnejSie na
komunikaciu, ktora je prispésobena ich zaujmom a preferenciam (Tian a kol. 2023).
Preto je délezité, aby podniky vyuzivali dostupné Udaje o spravani svojich zakaznikov a
vyuzivali analytické nastroje na lepSie porozumenie ich potrieb a o¢akavani.

Pri efektivnej online komunikacii je klu€ovéa aj otvorena spéatna vazba od zakaznikov.
Socialne média a online platformy umozriuji podnikom rychlo a priamo komunikovat' so
svojou ciefovou skupinou, ziskavat ich nazory, analyzovat a vyhodnocovat ich
spokojnost’ s produktmi a sluzbami (Cint 2022). Uvedena efektivna interakcia s cielovou
skupinou, resp. so zakaznikmi poskytuje podnikom cenné informacie na zlepSenie
kvality svojich produktov, sluzieb a zarover prispieva k budovaniu dévery a lojality

zakaznikov.

S ohladom na potrebu chranit osobné Udaje a sukromie pouzivatelov v online prostredi
by mali organizacie klast osobitny déraz na zabezpeéenie a dodrziavanie pravidiel
ochrany osobnych udajov. UzZivatelia maju pravo o€akavat, ze ich osobné informacie
budu déverne a bezpecne spracované (HCPC 2021). Z daného dévodu je dblezité, aby
podniky implementovali primerané bezpe€nostné opatrenia a transparentne informovali

zakaznikov o tom, ako ich udaje budu pouzité a chranené.

Vyznamnym trendom v terajSej online komunikacii je zapojenie influencerov a osobnosti
na socialnych médiach do marketingovych aktivit jednotlivych firiem, spolo¢nosti,
platforiem. Spolupraca s relevantnymi influencermi moze poskytnit podnikom pristup k

velkému poctu potencialnych zakaznikov a zvysit ich povedomie o znacke (Belanche a
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kol. 2021). Napriek tomu, je dblezité, aby spolupraca s influencermi bola autenticka a
dobre premyslena, aby nedoSlo k stratam dévery pouzivatelov, resp. existujucich
zakaznikov.

Okrem toho, s narastom konkurencie v online priestore je kfu€ové, aby si podniky udrzali
svoju identitu a jedineCny charakter. Budovanie silnej online znacky, ktora zrkadli
hodnoty a misiu podniku, je preto délezita pre udrzanie trvalych vztahov so zakaznikmi,
kde podniky/ spolo¢nosti utvrdzuju svoje postavenie na trhu.

S narastajucou globalizaciou a rozSirenim online trhov, podniky mézu oslovovat
zakaznikov na medzinarodnej urovni, o otvara noveé prilezitosti, ale zaroven si vyzaduje
zohladnenie kultirnych rozdielov a preferencii zakaznikov v roéznych krajinach
(Ristovska a Ristovska 2014). Uspes$na medzinarodna online komunikacia vyzaduje

zrozumitelny jazyk a prispdsobenie sa miestnym kultiram a zvyklostiam.

V neposlednom rade, tak ako sme spominali, podniky a organizacie by mali aktivne
vyuzivat moznosti vyskumu a analyzy dat, ktoré online prostredie poskytuje. Rézne
analytické nastroje umoziiuju sledovat Uspesnost kampani, poCet navstev na webovej
stranke, angazovanost zakaznikov a mnoho dalSich délezitych parametrov. Na zaklade
uvedenych dat mézu podniky uskutoChovat délezité rozhodnutia, ktorymi prispésobia

svoje marketingové a komunikacné stratégie na vybranych online priestoroch.

Vyhodou online komunikacie je moznost' testovania a optimalizacie ré6znych kampani v
realnom €ase. Podniky m6zu experimentovat’ s réznymi reklamnymi formatmi, obsahom
a cielovymi skupinami a na zaklade vysledkov analyzy si vybrat najefektivnejSie
stratégie (Ahuja a Bauer 2022). To prispieva k zvySovaniu efektivity a Uspesnosti
marketingovych kampani a umoznuje podnikom prispdsobit sa rychlo meniacemu sa
trhu.

Pri vyuzivani analytickych nastrojov je v3ak déleZité zachovat etiku a reSpektovat
sukromie zakaznikov. Podniky by mali dbat’ na spravne ziskavanie a spracovavanie
osobnych udajov a dodrziavat pravidla a nariadenia tykajuce sa ochrany sukromia
(Aldboush 2023). Transparentnost a dovera su kluové v tom, aby zakaznici mali pocit
bezpecia a ochrany svojich udajov, ktoré poskytuju pri navsteve webovych stranok,

jednotlivych socialnych médii a inych online priestorov.

Sucasne je doblezité mat na pamati, Ze online komunikacia nema jednotny pristup a
stratégie, ¢o znamena, ze ak preddefinovana online komunikacia funguje v jednej
vybranej krajine, nemusi byt UspesSna v inej krajine. Pri oslovovani medzinarodnych
zakaznikov je potrebné dbat’ na jazykové rozdiely, kultdrne Specifika a miestne zvyklosti

(Restrepo 2016). Personalizacia obsahu a komunikéacie s ohfadom na kultdrne rozdiely
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méze zvySit ucinnost a Uspesnost kampani v medzinarodnom meradle, so Specifickym

zameranim priamo na vybranu oblast cielenia marketingovych kampani.

Zaroven sa s narastajucim mnozstvom dat a informacii, ktoré podniky ziskavaju v ramci
online komunikacie sa stava kli€ovym aspektom aj spravne a efektivne
vyhodnocovanie. Analyza a interpretacia vyslednych dat z realizovanych kampani
poskytuje podnikom cenné poznatky o trendoch, preferenciach a nakupnom spravani
zakaznikov, ¢o im umoznuje lepSie pochopit ich potreby a zaroven prispbdsobit svoje
produkty a sluzby tak, aby vyhovovali ich o€akavaniam (Lemon 2016). Podniky by mali
vyuzivat moderné technoldgie a nastroje na spracovanie a analyzu dat, ¢im ziskaju

konkurenénu vyhodu a dokazu lepsSie konkurovat na trhu.

V ramci testovania a optimalizacie kampani sa podniky mézu rozhodovat’ medzi réznymi
pristupmi a stratégiami, aby zistili, ktoré su najucinnejSie v ich konkrétnom odvetvi a
cielovej skupine. A/B testovanie je jednou z beznych metéd, ktord umozriuje porovnavat
dvoch alebo viac variantov kampani a vyhodnotit' tak, ktora z variantov prinaSa lepsie
vysledky (Raitaluoto 2023). Uvedenym spésobom sa podniky vyhybaju neefektivnym
investiciam a smeruju svoje zdroje tam, kde dosahuju najlepSie vysledky.

Okrem toho, Uspe$na online komunikacia v online prostredi je spojena s aktivnou
UCastou zakaznikov a vytvaranim interaktivnych priestorov pre zapajanie sa
zainteresovanych stran vo vybranom online prostredi. Diskusné féra, recenzie a
hodnotenia produktov, sluzieb, a r6zne spésoby zapojenia zakaznikov do tvorby obsahu
sU vyznamnymi prvkami, ktoré podporuju angazovanost a lojalitu zakaznikov (Kujur a
Singh 2017). Zakaznici maju tak moznost vyjadrit svoj nazor, zdielat skusenosti a
podielat sa na tvorbe znacky.

V sucasnej digitalnej dobe je vyrazne ddlezita reakcia na spatnu vazbu od zakaznikov.
Rychla a profesionalna odpoved na otazky zakaznikov, ako i staznosti alebo poZiadavky
je zakladom dobrych vztahov so zékaznikmi (Mutabazi 2023). Komunikacia by mala byt
zdvorila a Ustretova, prejavujuca zaujem o potreby a priania zakaznikov. Pozitivne
skusenosti so zakaznickym servisom prispievaju k budovaniu pozitivnej reputacie a

dovery v znacku.

Okrem toho, v dnesnej digitalnej ére, kde konkurencia online trhu neustale rastie, je
klu¢ove, aby podniky nezabudali na budovanie silnej a autentickej online znacky.
Zakaznici sa €oraz viac sustreduju na hodnoty a viziu znacky, a preto je délezité, aby
podniky definovali svoju jedine¢nu identitu a posolstvo, ktoré budu reflektovat vo svojej
online komunikacii (Dwivedi a kol. 2021). Konzistentnost' a sulad s hodnotami znacky

budu spajat’ zakaznikov s podnikom, kde vytvoria dlhodobu lojalitu v svoj prospech.
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Okrem toho, vzhladom na stale sa meniace trendy v online komunikacii a preferencie
zakaznikov, podniky by mali byt flexibilné a pripravené na prispdsobenie sa novym
vyzvam. Neprestavajlci vyvoj technoldgii a digitalnych médii vyzaduje neustalu inovaciu
v online stratégiach a komunikacnych kanaloch (Pascucci 2023). Podniky, ktoré budu
pruzné a rychlo reagovat’ na nové prilezitosti, budi mat konkurenénut vyhodu, kedy budu
schopné uspesSne prekonavat vyzvy digitalnej éry ovela privetivejSie, ako podniky, ktoré

danej problematike nevenuju dostato€nu pozornost.

Mbzeme tvrdit, ze UspesSna online komunikacia je zavisla od prieskumu a pochopenia
zéakaznickej demografie a preferencii vo vybranych online priestoroch. Podniky by mali
venovat €as a zdroje na hlboku analyzu svojej cielovej skupiny a prispésobenie svojho
obsahu a spravania sa na zaklade vyslednych poznatkov a dat (Dwivedi a kol. 2021).
Personalizacia komunikacie a cielenie na konkrétnu skupinu zakaznikov umozni
podnikom dosiahnut lepSie vysledky v oblasti online marketingu a zvysit tak

angazovanost' zakaznikov.

Online komunikacia ako taka, medzi ludmi v dneSnej dobe zohrava rovnako délezitu
ulohu ako online komunikacia medzi podnikmi a ich z&kaznikmi. Rychly rozvoj
socialnych médii, chatovacich aplikacii a inych digitalnych nastrojov umozriuje fudom

komunikovat' a interagovat bez ohladu na vzdialenost a ¢asové pasmo.

Okrem toho, online komunikacia medzi spolo¢nostou prinaS§a mnoho vyhod, ako je
rychlost a pohodlie. S pomocou jednoduchych sprav, hlasovych hovorov alebo
videohovorov mézu fudia okamzite komunikovat so svojimi priatelmi, rodinou Ci
kolegami. Okrem toho, socidlne médid umoznuju zdiefanie momentov zo Zivota,

obrazkov, videi a nazorov s velkym mnozstvom ludi na celom svete.

Online komunikacia je vyznamnym pilierom suc¢asnej digitalnej doby, a to nielen pre
podniky a organizacie, ale aj pre beznych ludi. Je nevyhnutné, aby sa spolo¢nost’ a
jednotlivci naucili efektivne a zodpovedne komunikovat v online prostredi a vedeli
vyvazovat' svoju online pritomnost s osobnymi interakciami. Taktiez je dolezité, aby si
spolo¢nost’ a jednotlivci uvedomovali vyzvy a rizika spojené s online komunikaciou a

snazili sa ich prekonavat v prospech pozitivnych aspektov digitalnej éry.

1.1 Vznik komunikaénych platforiem

Vyvoj komunikagnych platforiem je Uzko spojeny s evoluciou ludskej komunikacie a
interakcie. Zaciatky ludskej komunikacie su ukotvené v zakladnej potrebe po spolupraci
a zdielani informacii, ktoré sa ¢asom transformovali do sofistikovanejSich foriem ako je

napriklad jazyk a gesta (Tomasello, 2008).
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Rané formy ludskej komunikacie sa vyznacovali pouzivanim jednoduchych gest a
signalov, ktoré sluzili ako prvotné prostriedky prenosu informacii medzi jednotlivcami.
Tieto zakladné formy komunikacie boli vyrazne ovplyvnené potrebami a situaciami, v
ktorych sa ludia nachadzali, najma v kontexte spoluprace a zdielania zakladnych
informacii pre prezitie.

V najskorSich fazach vyvoja fudskej komunikacie bolo gesto, najm& ukazovanie,
zakladnou formou, ktord umoznovala ludom adresovat konkrétne objekty alebo osoby v
ich okoli. Tato forma komunikéacie bola mimoriadne ucinna v bezprostrednych socialnych
interakciach a bola zakladom pre dalsi vyvoj komplexnejSich komunikaénych systémov
(Tomasello, 2008).

Postupom ¢asu sa z jednoduchych gest a ukazovania vyvinuli sofistikovanejsie formy
neverbalnej komunikacie, ako je pantomima. Pantomima umoznila fudom vyjadrit
komplexnejSie myslienky a koncepty prostrednictvom napodobriovania ¢innosti alebo
prejavovania emdcii. Tento prechod bol kli€ovy pre vyvoj symbolického myslenia a
jazyka, ktory sa stal zakladom pre rozvoj dalSich formalnejSich jazykovych Struktir

(Galantucci, 2005).

Zavedenie hlasovej komunikacie prinieslo dalSi rozmer interakcie, kde zvukové signaly
a slovné vyrazy umoznili fTudom komunikovat efektivnejSie a zdielat informacie na vacsie
vzdialenosti. Vznik slovnej komunikacie bol vysledkom dlhého evoluéného procesu,

ktory umoznil ludom formovat a uchovavat zloZité socialne Struktdry a kultdrne praktiky.

S rozvojom pisomnej komunikacie sa otvorili nové moznosti pre dlhodobé uchovavanie
a Sirenie informacii. Pisomnost umoznila fTudom zaznamenavat' zlozité myslienky a
pravne systémy, €o viedlo k vytvoreniu prvych velkych civilizacii s rozsiahlymi spravnymi
Strukturami. Staroveké kultiry ako Sumeri vyuzivali klinové pismo na zaznamenavanie
obchodnych transakcii, zatial ¢o v Egypte sa hieroglyfy pouzivali pre ritualne a spravne
UCely. Pisomnost teda zohravala kfu€ovu rolu v socidlnom a ekonomickom vyvoji
spoloc¢nosti.

Vynalez knihtlace Johannom Gutenbergom v 15. storo¢i znamenal revoluény posun v
komunikacnych technolodgiach. Tla¢ umoznila masovu produkciu knih a tym vyrazne
zvySila dostupnost vzdelania a informacii, ¢o malo priamy dopad na reformaciu,
renesanciu a vedecku revoluciu. Tlatené média sa stali nastrojom pre Sirenie
nabozenskych, vedeckych a politickych myslienok, ¢o radikalne menilo spoloCenské

nazory a Struktary.

S prichodom 19. a 20. storocia elektronické média ako telegraf, telefon a radio znamenali

dalsi vyznamny skok v evolucii komunikacnych platforiem. Telegraf, vyvinuty Samuelom
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Morseom, a telefon, patenty Alexandra Grahama Bella, umoznili okamzity prenos sprav
na dihé vzdialenosti. Radio, ktorého vyvoj sa pripisuje viacerym vynalezcom vratane
Guglielma Marconiho, umoznilo bezdrétové Sirenie informécii do velkych €asti populacie

a malo kli€ovy vyznam v informovanosti verejnosti po€as vojen a kriz.

V druhej polovici 20. storoCia a na zaCiatku 21. storoCia digitédlna revolucia
transformovala komunikaciu na nepoznanie. Vyvoj pocitacov a internetu viedol k vzniku
emailov, socialnych sieti, a okamzitych sprav, ktoré umoznili ludom komunikovat v
redlnom Case bez ohladu na geografické hranice. Platformy ako Facebook, Twitter a
WhatsApp neustale formuju novy spdsob, akym ludia vytvaraju a udrziavaju socialne
vazby, diskutuju politické otazky a Siria kulturne, socialne ako iiné formy obsahov

prostrednictvom komunikacnych platforiem.

DneSné komunikacné platformy neustale inovuju, aby poskytli pouzivatelom €oraz viac
prispbsobené a interaktivne spdsoby komunikacie. Rozvoj umelej inteligencie a
strojového ucenia taktiez otvara nové moznosti pre automatizovanu a personalizovanu
komunikaciu. Buduce platformy mézu zahffiat rozSirend a virtualnu realitu, €im sa dalej

moéze pozmenit to, ako fudia vnimaju a interaguju so svetom okolo seba.

Tento historicky vyvoj komunikaénych platforiem odhaluje, ako technologické inovéacie
neustale formuju a pretransformovavaju spésoby, akymi ludia komunikuju, spolupracuju
a vnimaju svet. Tato dynamika vyvoja nielenze poskytuje nové nastroje na preklenutie
geografickych a kultdrnych rozdielov, ale tiez naznaduje, Ze budice generacie budu

pokracovat’ v rozSirovani hranic komunikacie v stale sa meniacom globalnom prostredi.

1.2 Typy online komunikaénych platforiem

Digitalne technoldgie a rastica dostupnost internetu zasadne meni spdsob, akym
spolo¢nost’ komunikuje a navzajom zdiela informacie. Online komunikacné platformy sa
stali zakladnym pilierom pre vytvaranie socialnych vztahov, uskutoriovanie obchodnych
transakcii a udrziavanie samotnych medzifudskych vztahov. Bez ohladu na geografické
vzdialenosti medzi U€astnikmi online priestoru, ¢i Casové pasma, poskytuju online
komunika¢né platformy priestor pre okamzitd komunikaciu a interakciu medzi
spolognostou. Stidie Cabeza-Ramireza, Fuentes-Garciu a Mufioz-Fernandeza (2021)
zdbraznuju, ze herné streamovacie platformy su prikladom takychto dynamickych
komunika¢nych prostredi, kde je interaktivita k'u€ovym prvkom. Vyskum ukazuje, ze
tieto platformy nielen umozriuju hracom zdielat’ svoje herné zazitky, ale tiez vytvaraju
priestor pre socialnu interakciu a budovanie komunit, ¢o je podporené moznostou

okamzZitej spatnej vazby od divakov pocas zivého prenosu.
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Nasledujuca kapitola predstavuje rozne kategoérie online komunika¢nych platforiem, ako
su: socialne média, chatovacie aplikacie a virtudlne svety (streamovacie platformy).
Preskumame ich zakladné charakteristiky, funkcionality a pozrieme sa na to, ako tieto
platformy ovplyviuju kazdodenny zivot jednotlivcov vyuzivajucich vybrany online
priestor, vratane spdsobu, akym nadvazuju vztahy a buduju komunity v digitadlnom
prostredi. Taktiez sa zamyslime nad tym, ako definované platformy prispievaju k zmene

paradigmy v oblasti komunikacie.

Cieflom analyzy je poskytnut Citatelovi komplexny pohlad na rozmanitost a vyznam
online komunika¢nych platforiem v st¢asnej digitalnej dobe, kedy online komunika¢né
platformy predstavuju Siroku Skalu digitélnych nastrojov, ktoré umoznuju spolognosti,
ako aj jednotlivcom vzajomne komunikovat, zdielat' informacie a interagovat' v digitalnom
prostredi. Online komunikacné platformy sa stali neoddelitelnou su¢astou kazdodennej

komunikacie v terajSej digitalnej ére a zohravaju kl'd€ovu ulohu v Zivotoch jednotlivcov.

V nasledujucej Casti sa zameriame na niektoré z najpouzivanejSich online
komunika¢nych platforiem a definujeme ich charakteristiky, funkcionality a vplyv na

spbsob, akym spolo€nost komunikuje a interaguje v digitdlnom prostredi.

Chatovacie aplikacie

ﬁr"
—

‘ Socidlne média ‘

Tﬁ
j

Typy online
komunikaénych
platforiem

‘ Virtudlne svety ‘ ‘ St:jelztlpoorl:ne:fm ‘

Obr. 1: Typy komunikaénych platforiem (Vlastné spracovanie)
Socialne média:
Socialne média su Sirokou skupinou online komunikacnych platforiem, ktoré umoznuju
pouzivatefom vytvarat osobné profily, zdielat rézne typy obsahu, komunikovat s
priatefmi a sledovat’ aktualne udalosti v realnom €ase. Ich charakteristickym znakom je
participativnost, ktora dava pouzivatelom moznost aktivne prispievat, vyjadrovat svoje

nazory a zapdjat sa do interakcii s ostatnymi. Socidlne média sa vdaka uvedenym
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vlastnostiam stali ddlezitym nastrojom pre budovanie osobnych i profesionalnych

vztahov i pre vzajomnu vymenu informacii.

Jednou z klu€ovych vyhod socialnych médii je ich schopnost spojit' fudi z réznych Casti
sveta a poskytnut im platformu na zdielanie zazitkov a myslienok. Uzivatelia mézu
prostrednictvom tychto platforiem zdielat fotografie, vided, ¢lanky a dalsi obsah, ¢o im
umoznuje vyjadrit svoju identitu a zapojit sa do diskusii na rézne témy. V profesionalnom
prostredi socialne média poskytuju prilezitosti na nadvazovanie kontaktov, propagaciu
produktov a sluZieb, ako aj budovanie osobnej alebo firemnej znacky.

Socidlne média sa vyuzivaju v mnohych oblastiach. V osobnom Zivote ich [ludia
pouzivaju na udrziavanie kontaktu s rodinou a priatelmi, sledovanie celebrit, alebo
zapajanie sa do online komunit so spolo€nymi zaujmami. V pracovnom prostredi su
socialne média nastrojom pre marketing, nabor zamestnancov a komunikaciu so
zakaznikmi. Organizacie ich vyuzivaju na budovanie vztahov so zakaznikmi, ziskavanie

spatnej vazby a zvySovanie povedomia o znacke.

Medzi najpopularnejSie socidlne média patria: Facebook, Instagram, X (byvaly Twitter),
LinkedIn a TikTok. Facebook je oblubeny pre svoje Siroké spektrum funkcii a velku
pouzivatel'sku zakladnu. Instagram sa zameriava na zdielanie vizualneho obsahu a stal
sa platformou pre influencerov a kreativne projekty. X je znamy pre kratke, rychle spravy
a pouziva sa na sledovanie noviniek a trendov. LinkedIn je zamerany na profesionalne
kontakty a pracovné prilezitosti, zatial ¢o TikTok je popularny medzi mladSimi

pouzivatelfmi pre kratke, dynamické videa.
Chatovacie aplikacie:

Chatovacie aplikacie su délezitym nastrojom v oblasti online komunikacnych platforiem,
ktory umoznuje pouzivatelom okamzite posielat textové, hlasové spravy a uskutocriovat
videohovory. Ich hlavnou vyhodou je rychlost a efektivnost, ¢o z nich robi oblUbeny
spOsob komunikéacie pre osobné aj pracovné ucely. Vdaka chatovacim aplikaciam mozu
uzivatelia zostat v kontakte s rodinou, priatemi a kolegami, aj ked su na réznych

miestach sveta.

Chatovacie aplikacie ponukaju mnoho dalSich funkcii, ktoré zlepSuju pouzivatel'sky
zazitok. Okrem zakladnej komunikacie mézu uzivatelia zdiel'at fotografie, videa, subory
a aj svoju aktualnu polohu. Niektoré chatovacie aplikacie umoziuju vytvarat skupinové
chaty, kde mdze komunikovat' viac fudi naraz, ¢o je obzvlast uzZito¢né pre rodinné

stretnutia, pracovné timy alebo organizovanie udalosti.

V pracovnom prostredi su chatovacie aplikacie cennym nastrojom pre spolupracu medzi

zamestnancami, ktori pracuju na dialku alebo v réznych c&asovych pasmach.
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Prostrednictvom skupinovych chatov a funkcii zdielania suborov mézu timy efektivne
komunikovat a koordinovat svoje aktivity. Videohovory umoznuju virtualne schédzky a

diskusie, ¢im sa zniZuje potreba fyzickych stretnuti.

Medzi najpopularnejSie chatovacie aplikacie patria WhatsApp, Messenger, Viber a
Telegram. WhatsApp sa Casto pouziva pre osobnu komunikaciu, s dérazom na
zabezpecenie a sukromie vdaka Sifrovaniu end-to-end. Messenger je integrovany s
Facebookom, €o ulahCuje komunikaciu s priatelmi na socialnych sietach. Viber ponuka
rézne moznosti prispdsobenia a podporuje videohovory s vysokou kvalitou. Telegram je
znamy pre svoje bezpec¢nostné funkcie a moznost vytvarat velké skupinové chatovacie

miestnosti.

Okrem osobnej a pracovnej komunikacie su chatovacie aplikacie vyuzivané aj pre
marketing, zakaznicku podporu a komunitné interakcie. Spolo€nosti ich vyuzivaju na
komunikaciu so zakaznikmi, organizovanie sutazi a poskytovanie informacii v realnom

Case.
Virtualne svety:

Virtualne svety st typom online komunikacnych platforiem, ktoré ponukaju pouzivatelom
jedineCny priestor na tvorbu a interakciu vo virtualnom prostredi. V ramci virtualnych
svetov mOzu uzivatelia vytvarat’ a prispésobovat svoje vlastné virtualne postavy, zname
ako avatary, a nasledne ich pouzivat na komunikaciu, spolocenskeé aktivity a dokonca aj
podnikanie v ramci virtualnych priestorov. Jednou z kl'u¢ovych vyhod virtualnych svetov
je ich flexibilita, ktora umoznuje pouzivatelom zapojit sa do réznych €innosti, ako su

vzdelavacie kurzy, umenie, hudba, hry alebo virtualne konferencie.

Virtualne svety maju Siroké spektrum vyuzitia. Napriklad, v oblasti vzdelavania sa
pouzivaju na simulacie a interaktivne ucenie, kde Studenti mézu prakticky skusat rézne
scenare. V zabavnom priemysle poskytuju priestor pre kreativne hry a zazitky, ako je
,Second Life*, kde mdzu uzivatelia navstevovat virtualne koncerty alebo vystavy.
Spolocenské aktivity vo virtualnych svetoch zahfhaju rézne online kluby, diskusné féra
alebo komunitné udalosti, kde sa uzivatelia mdézu stretavat a komunikovat’ s inymi

pouzivatelmi z celého sveta.

Okrem zabavy a vzdelavania su virtualne svety tiez pouzivané v oblasti podnikania.
Spolo¢nosti m6ézu vo virtudlnych svetoch organizovat stretnutia, prezentacie a
workshopy bez potreby fyzickej pritomnosti. Dany aspekt robi z virtualnych svetov
efektivny nastroj na udrzanie komunikacie a spoluprace medzi zamestnancami alebo

zakaznikmi, bez ohladu na aktualnu geograficku polohu zu¢astnenych.
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Medzi priklady virtualnych svetov mézeme zaradit: Second Life, IMVU a Roblox, kde
uzivatelia mézu nielen komunikovat, ale aj vytvarat obsah a zapdjat sa do réznych
aktivit.

Streamovacie platformy:

Streamovacie platformy su online komunikaéné platformy, ktoré umoznuju pouzivatelom
sledovat zivé vysielania a komunikovat s obsahom v realnom Case. Na tychto
platformach mézu uzivatelia sledovat rézne typy videoobsahu vratane streamov z hier,
koncertov, rozhovorov alebo komentarov k aktualnym udalostiam. Okrem sledovania
mdzu uzivatelia priamo interagovat' s tvorcami obsahu a inymi divakmi prostrednictvom

komentarov, Zivého chatu alebo emacii, ¢o vytvara dynamicku a interaktivnu atmosféru.

Streamovacie platformy maju velky vplyv na spdsob, akym fudia konzumuju obsah a
interaguju s tvorcami. Na rozdiel od tradi¢nych médii, kde je interakcia obmedzena, tieto
platformy umozriuju obojsmerna komunikaciu. To umozruje tvorcom rychlo ziskavat
spatnu vazbu od svojich divakov, ¢o zlepSuje ich schopnost prispdsobit obsah potrebam
a zaujmom svojho publika. Divaci maju tiez moznost ovplyvnit obsah prostrednictvom

navrhov a priani.

Streamovacie platformy maju Siroké spektrum vyuzitia. V hernom svete su obzvlast
popularne streamy, kde hraci vysielaju svoje herné relacie a komunikuju s divakmi,
poskytujuc rady, zabavu a zivé komentare. V hudobnom priemysle sa tieto platformy
pouzivaju na vysielanie koncertov, predstaveni a hudobnych relacii. Organizatori
udalosti ich pouzivaju na zivé vysielanie konferencii, seminarov a workshopov, ¢o

umozniuje globalny dosah bez potreby fyzickej pritomnosti.

Okrem zabavy a udalosti sa streamovacie platformy vyuZivaju aj vo vzdelavacom
prostredi. Skoly a univerzity méZu pomocou nich vysielat' prednasky a vzdelavacie
seminare, €o zvySuje pristupnost vzdelania. Podobne sa tieto platformy pouzivaju v
oblasti obchodu a marketingu, kde organizacie mézu vysielat produktové prezentacie

alebo interaktivne relacie so zakaznikmi.

Medzi najpopularnejSie streamovacie platformy patria YouTube, Twitch a Kick.com.
YouTube je znamy pre svoj rozsiahly videoobsah, ktory zahffa vSetko od navodov po
zabavné videa. Twitch je Specializovany na herné streamy a stal sa centrom pre hracov
a herné komunity. Kick.com sa zameriava na réznorody obsah vratane hernych a inych
Zivych relécii.

Online komunikaéné platformy vyrazne ovplyviiuju sposob, akym spolo¢nost komunikuje
a interaguje v digitdlnom prostredi. Ich vyvoj prinaSa nové moznosti pre vzajomnu

komunikaciu, zdielanie informacii a budovanie vztahov, ¢o ovplyvriuje kazdodenny Zivot
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jednotlivcov aj organizécii. Neustéle inovacie a pridavanie novych funkcii umoznuju
[udom objavovat nové spésoby, ako tieto platformy vyuZit a obohatit svoje digitalne

skusenosti.

VysSie uvedené online komunikacné platformy ponukaju rézne formy interakcie a
komunikacie, ¢o vedie k vyraznej zmene v spbsobe, akym [udia medzi sebou
komunikuju. Socidlne médid su jednou z najrozSirenejSich kateg6rii online
komunikacnych platforiem. Umoznuju pouzivatelom vytvarat’ vlastné profily, kde mbézu
zdielat’ r6znorody obsah vratane fotografii, videi a statusov, a zaroveri komunikovat s
ostatnymi prostrednictvom komentarov, ozna€eni alebo sukromnych sprav. Tento
participativny charakter socialnych médii umozniuje aktivne zapojenie pouzivatelov do

tvorby obsahu a komunikacie s komunitou.

Socialne média sa tak stali neoddelitelnou st¢astou moderného spésobu komunikacie.
Su vybornym nastrojom na budovanie osobnych a profesionalnych vztahov, pretoze
ponukaju Siroky priestor na interakciu a prepojenie ludi z réznych katov sveta. Okrem
toho poskytuju platformu pre organizécie, ktoré ich vyuzivaju na marketing, zékaznicku

podporu a budovanie svojej znacky.

Vzhladom na neustaly vyvoj tychto platforiem maju uzivatelia moznost prisposobit’ si
svoj sposob komunikacie podla vlastnych potrieb a preferencii. To prindSa dynamiku a
flexibilitu do digitalneho prostredia, ¢o umozriuje efektivnejSiu komunikaciu a spolupracu

medzi jednotlivcami aj v ramci vacsich skupin.

Chatovacie aplikacie, na druhej strane, zabezpecuju rychly a okamzity prenos sprav
medzi pouzivatelmi. Ich hlavnou funk&nostou je umoznit textovl, hlasovu a video
komunikaciu medzi jednotlivcami alebo skupinami. Online komunikaéné aplikacie sa tak
Casto pouzivaju na osobnu komunikaciu s rodinou a priatelmi, ale stale viac sa uplatfuju

aj v pracovnom prostredi na rychlu vymenu informacii medzi kolegami a timami.

Virtualne svety reprezentuju dalSiu zaujimavu kategériu online komunikacnych
platforiem. Tieto platformy umozfuju pouzivatelom vstipit do virtualnych prostredi, kde
si m6zu vytvorit' svoje virtualne postavy a interagovat’ s inymi pouzivatelmi. Tento typ
platformy Casto slizi na spoloCenské a kreativne aktivity, vzdelavanie, ¢i dokonca
obchodné stretnutia. Umoznuje tak prekonavat’ geografické vzdialenosti a vstupovat’ do

novych svetov, ktoré by uzivatelia v realnom prostredi nemohli dosiahnut.

Streamovacie platformy naopak umozfuju sledovat Zivé vysielania, streamy a Zivé videa
v realnom cCase. Ich funkcionalita poskytuje pouzivatelom priestor na vyjadrenie reakcii

a nazorov, ¢o vytvara moznost interakcie s obsahom a ostatnymi divakmi. Tento druh
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platformy ma vyznamny vplyv na spdsob, akym spolo¢nost konzumuje obsah a zapdja

sa do digitalneho obsahu v online prostredi.

Online komunikaéné platformy predstavuji komplexné nastroje, ktoré vyrazne
ovplyvniuju a umozfiuju noveé dimenzie vzajomnej komunikacie a interakcie v digitalnom
prostredi. Ich jedine¢né charakteristiky a funkcionality poskytuji vyhodu nadviazat
kontakt s fudmi z roéznych kultdr a spoloCenstiev v ramci celého sveta. Online
komunikacné platformy hraju kfu€ovu Ulohu v su€asnej digitalnej dobe, kde ich neustaly
vyvoj a stéle sa rozSirujuci vyznam su jasnymi indikatormi pre rasticu relevanciu v oblasti

komunikacie a spolo¢nosti.

1.3 Vplyv online komunikacie na spolo¢nost’ a kulttru

V sucasnej dobe, kedy digitalna éra formuje nase spdsoby interakcie, je vplyv online
komunikacie na spolo¢nost a kultiru stale zretelnej§i a vyznamnejsi. Online
komunikacia prenika do vSetkych aspektov zivota a ovplyvnuje nielen spdsob, akym
fudia komunikuju, ale aj to, ako formuju vztahy, spoloCenstva a kulturne hodnoty.
Jednym z najvyraznejSich prinosov online komunikacie je moznost spojenia ludi na
globalnej urovni bez ohladu na geograficku vzdialenost. To umozfiuje vznik novych
komunit a prepojenie fudi s podobnymi zaujmami a hodnotami, ako aj udrziavanie

kontaktu s rodinou a priatefmi na diaflku.

Vplyv online komunikacie sa prejavuje aj v oblasti medzikulturnej adaptacie a
porozumenia. Studia , The Impact of Social Media on Intercultural Adaptation skimala,
ako socialne média ovplyviuju adaptaciu zahraniénych Studentov po ich prichode do
Spojenych statov. Vysledky ukazali, Ze online komunikacia pomaha Studentom rychlejsie
sa prispdsobit novej kulture a ufahcuje im integraciu do spolo€nosti. Toto zistenie
naznacuje, ze online komunikacia méze byt kli€ovym nastrojom pre adaptaciu medzi

réznymi kultdrami a podporu medzinarodného porozumenia.

Ked Studenti prvykrat prisli do USA, viac vyuZivali socidlne média, aby zostali v kontakte
s fudmi vo svojich domovskych Krajinach, pretoZe zaZili kultirny Sok, a komunikacia s
ludmi, ktorych poznali, im poskytla pocit pohodlia v novom prostredi. Ked' sa vak dizka
pobytu Studentov v USA prediZila, ich pouzivanie socialnych médii bolo zamerané viac
na komunikaciu s ludmi v USA, pretoZe Studenti si vytvorili vztahy s ludmi v hostitelskej
krajine a na udrziavanie tychto vztahov pouZivali socialne média. Integrovali sa viac do
novej kultary. Tento posun vo vyuZivani socialnych médii ilustruje vplyv socialnych médii

na medzikultarnu adaptaciu“ (Sawyer a Chen 2012, str. 165).
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V sucasnej dobe, kedy sa kultirne a spolo¢enské hranice €oraz viac rozplyvaju vdaka
digitalnym technolégiam, online komunikacia predstavuje zasadny prostriedok na
preklenutie tychto rozdielov. VyuZivanie socidlnych médii a inych online platformach
umozriuje jednotlivcom a skupinam nielen zdielat a prijimat informacie, ale aj aktivne

formovat a ovplyvrniovat kulturne a spolo€enské normy.

Z pohladu kultirnej adaptacie online komunikacné platformy poskytuju nastroje pre
vzajomnu vymenu, ktora méze vyrazne zjednoduSit proces adaptacie na nové
prostredie. Tento fenomén je obzvlast viditelny v pripade medzinarodnych Studentov,
migrantov a profesionalov pracujucich v zahranici, pre ktorych socialne siete funguju ako
most medzi ich pdvodnou a novou kultdrou. Umoziuju im udrziavat spojenie s kultirou
ich pdvodu, zatial ¢o postupne absorbuju a integruju nové kulturne prvky. Tento aspekt
online komunikacie méze tiez vyrazne prispiet k bohatSiemu kultirnemu pochopeniu a

zvySeniu tolerancie a empatie medzi r6znymi kultdrami.

Okrem toho, ze podporuje kulturnu adaptéciu, online komunikacia tiez umoziuje
jednotlivcom participovat' v socidlnych a politickych diskusiach, €o méze viest k SirSej
obgcianskej angazovanosti a zvySeniu politického povedomia. Socidlne média a diskusné
féra poskytuju platformy, na ktorych mézu fudia vyjadrit svoje nazory, Sirit osvetu a
organizovat komunitné akcie, o v konecnom désledku prispieva k demokratizacii

informacii a posilneniu spolo¢enského vplyvu ob&anov.

Je v8ak potrebné opat’ zdoraznit, ze kym online komunikacia prinaSa mnohé vyhody,
prinasa tiez urcité rizika a vyzvy. Jednym z hlavnych problémov je Sirenie dezinformacii
a manipulacia, ktoré mézu viest k nedorozumeniam a konfliktom. V uvedenej suvislosti
je délezitd medialna gramotnost a schopnost kriticky hodnotit informacie ziskané

v online prostredi.

1.4 Vyhody a rizika online komunikacie

Online komunikacia sa v dneSnej dobe transformovala na zasadny element modernej
spoloc¢nosti, ktory spojuje virtualny priestor s fyzickym prostredim. Tato podkapitola sa
venuje analyze vplyvu internetu a digitalnych technolégii na kultdrne a socialne Struktury.
Definujeme nielen vyhody, ktoré online komunikacia prinasa, ale aj potenciélne rizika a

vyzvy, ktoré su s touto tematikou spojené.
Medzi hlavné vyhody online komunikacie mézeme zaradit:

1. Globalnu dostupnost’: Internet umozruje komunikaciu bez ohladu na
geografické vzdialenosti. Ludia mézu komunikovat' s rodinou, priatelmi &i kolegami na

druhom konci sveta s minimalnym oneskorenim.
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2. Rychlost’ a efektivitu: Online komunikacia je takmer okamzita a umozhuje
rychle doruCenie sprav, suborov a informacii. To zlepSuje efektivitu a produktivitu vo

vztahoch i v praci.

3. Réznorodost’ online komunikaénych platforiem: Existuje Siroka Skala online
komunika¢nych platforiem, vratane socialnych sieti, chatovacich aplikacii Ci
videokonferenénych nastrojov, ktoré ponukaju réznorodé moznosti komunikacie podla

potrieb a preferencii pouzivatelov.

4, Spolocensku interakciu: Online komunikacia ulah¢uje nadvazovanie novych
priatelstiev, spajanie s fudmi s podobnymi zaujmami a u€ast’ v réznych komunitach, ¢o

mdze byt prinosom pre socialne zaclenenie a budovanie vztahov.

5. Podpora online vzdelavania: Internetové komunikacné kanaly su délezitym
nastrojom pre vzdelavanie a odborny rozvoj, poskytuju pristup k online kurzom,
webinarom a odbornym diskusiam, ¢im podporuju celoZivotné vzdelavanie a vymenu

vedomosti.
Napriek tymto vyhodam existuju aj rizika, ktoré by nemali byt podcefiované, a to:

1. Bezpecnost’ a sukromie: Online komunikacia prinasa rizika spojené so
zneuzitim osobnych udajov, kradezou identity alebo neopravnenym pristupom k
dévernym informaciam. Nedostatoéna ochrana méze viest k naruSeniu sukromia a

Skodlivym nasledkom pre jednotlivcov aj organizécie.

2. Sirenie dezinformacii: Internet je nachylny na &irenie falo$nych sprav a
dezinformacii, ktoré mézu mat vazne dosledky pre verejnd mienku, spolo¢ensku stabilitu
a kultdrnu integritu. Dezinformacie mézu zneistit verejnost a ohrozit demokratické
procesy.

3. Kybersikana a zneuzivanie: Online prostredie méze byt miestom pre rézne
formy Sikany, zneuzivania alebo obtazovania, ktoré maju negativny vplyv na psychicku
a emocionalnu pohodu obeti. KyberSikana méze viest k trvalym nasledkom na dusevné
zdravie a bezpecnost jednotlivcov.

4. Zavislost' a straty socialnych kontaktov: Nadmerné pouZivanie online
komunikacie moze vyustit do vzniku zavislosti a odcudzenia sa od realnych socialnych
kontaktov. Zavislost na online platformach méze narusit kazdodenny zivot a obmedzit

schopnost jednotlivcov vytvarat hiboké osobné vztahy.

5. Nedostatocéna verifikacia informacii: Mnohé informacie dostupné online
nemusia byt spolahlivé, o méze spdsobovat Sirenie nepresnych alebo zavadzajucich

udajov. Nedostato¢na verifikacia informacii méze viest k Sireniu faloSnych sprav,
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zhor$eniu verejnej informovanosti a zvySeniu rizika Sirenia dezinformacii, ¢o nasledne

méze ovplyvnit rozhodovacie procesy a déveru v média.

Vyhody online komunikacie, ktoré sa zmapovali, poukazuji na internet ako na
prostriedok, ktory efektivne eliminuje Casové a priestorové obmedzenia v online
prostredi. Celkova globalna dostupnost internetového pripojenia integruje spolo¢nost
vyuzivajucich niektoré z online komunikaénych platforiem do medzinarodnej online
komunity a umoznuje tak spojenie s celosvetovym prostredim bez ohladu na fyzicku
vzdialenost. Rychlost a efektivnost online komunikacie poskytuje takmer okamZzity

pristup k informaciam a umozniuje tiez rychlo a efektivne komunikovat' s ostatnymi.

Platformy zamerané na online komunikaciu prina$aju moznost vyberu, ¢i uz ide o
socialne siete, chatovacie aplikacie alebo videokonferenéné nastroje. Akakolvek zvolena
platforma so zameranim na online komunikaciu umozfiuje vytvarat nové vztahy,
nadvazovat priatelstva a angazovat sa v réznych komunitach, resp. spolo¢enstvach, ¢o
obohacuje socialne interakcie jedincov.

V kontexte vzdelavania a sebarozvoja online komunikacia ponuka bezprecedentny
pristup k bohatej ponuke vzdelavacich materialov, online kurzov a odbornych diskusii,
¢im sa stava nesmierne cennym zdrojom poznania v mnoho smeroch, ako aj osobného
rozvoja. Napriek vyhodam, ktoré online komunikacia prinaSa, nevyhnutne musime
zohfadnit' aj rizika, ktoré s fiou suvisia. Je délezité si uvedomit’ potrebu zachovania
sukromia a byt obozretny voci dezinformaciam a kyberSikane. Zodpovedné vyuZivanie
online komunikacie je klu€ové pre zachovanie jej pozitivnych aspektov a minimalizaciu
potencialnych negativ.
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2 HERNE STREAMOVACIE PLATFORMY

Herné streamovacie platformy predstavuju novy fenomén, ktory zasadnym spdsobom
transformuje spdsob, akym sa ludia spajaju prostrednictvom hier v online priestore.
Tento novy spdsob komunikacie a interakcie v digitalnom svete vytvara prileZitosti pre
vytvaranie komunit, vymenu skusenosti, objavovanie novych hier a celkovu interakciu

medzi hra¢mi a divakmi v online prostredi.

Herné streamovacie platformy su online sluzby alebo platformy, ktoré umozriuju
jednotlivcom vysielat svoje hranie hier nazivo alebo zdielat zaznamy zo svojich hernych
zazitkov s divakmi. Tieto platformy su navrhnuté tak, aby poskytovali interakciu medzi
streamerom a divakmi prostrednictvom chatov a dalSich socialnych funkcii (Chalaby,
2023). Uvedené platformy ziskali masovl popularitu v poslednych rokoch, pri€om
najznamejSim prikladom je platforma Twitch. Twitch je jednou z najvacéSich hernych
streamovacich platforiem, ktora prilakala miliény hracov a divakov z celého sveta na
jedno miesto za U€elom interakcie v online priestore. Ako herné streamovacie platformy
ziskavaju na popularite, tradi¢né média, ako su televizia a film, €elia novej konkurencii.
To vedie k posunu v spésobe, akym sa vytvara a konzumuje obsah. Herné streamovanie
sa stava dominantnym médiom, ktoré ma potencial ovplyvnit aj iné oblasti zabavy. Tento
vyvoj by mal byt predmetom dalSieho vyskumu, aby sa pochopili désledky pre celkovy

medidlny priemysel.

V ekosystéme hernych streamovacich platforiem existuje niekolko klu¢ovych
zainteresovanych stran, z ktorych kazda zohrava Specificki rolu, ktora prispieva k
celkovej dynamike a fungovaniu platformy.

Tabulka 1: Zainteresované strany v ekosystéme hernych streamovacich platforiem

Pouzivatelia Primarni Poskytuju Udaje o spravani a
respondenti preferenciach, &im umozZnuju
analyzu ich interakcii,

motivacie a skusenosti na

platformach.

Streameri Obsahovi tvorcovia  Vytvaraju obsah, ktory
pritahuje divakov a podporuje
ich zapojenie. Ich interakcie s

divakmi  su  kluGové pre
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Platformy (Twitch, Poskytovatelia

YouTube)

Vyvojari hier

Vyskumnici

Vzdelavacie institacie

Legislativhe organy

sluzieb

Propagacia
produktov

Analytici a

metodologovia

ZvySenie digitalnej

gramotnosti

Regulacia a ochrana

osobnych udajov

vytvaranie komunitnych vazieb

a dynamiky.

Zabezpecuju technicku
infradtruktdru,  podporu  a
moderovanie. Maju vyznamny
vplyv na skusenost’
pouzivatelov a kvalitu

komunikacie na platformach.

Vyuzivaju platformy na
propagaciu svojich hier a
ziskavanie spatnej vazby od
komunity.  Spolupracuju s
streamermi na marketingovych

kampaniach.

Vykonavaju  analyzu  dat,
vypracovavaju  metodologie,
interpretuju vysledky a
poskytuju  odporu€ania na
ZlepSenie digitalnej
komunikacie a pouzivatelskej

skusenosti.
UCia digitadlnu gramotnost a

kritické myslenie, ¢im

pripravuju buddce generacie na

efektivne a bezpecné
pouzivanie digitalnych
platforiem.

Stanovuju pravidla a normy na
ochranu osobnych udajov a
etické pouzivanie digitalnych
platforiem. Zabezpecuju pravny
ramec pre bezpecnost online

prostredia.
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Pouzivatelia su primarni respondenti, ktori poskytuju Udaje o svojom spravani a
preferenciach. Ich interakcie, motivacie a skusenosti su kfu€ové pre analyzu a
pochopenie dynamiky na platformach. PouZivatelia sleduju obsah, komunikuju v
chatovacej miestnosti, posielaju darovania a odbery, ¢im podporuju svojich oblibenych

streamerov a vytvaraju aktivne komunity.

Streameri suU obsahovi tvorcovia, ktori vytvaraju a vysielaju obsah, ktory pritahuje
divakov a podporuje ich zapojenie. Ich interakcie s divakmi si zakladom pre budovanie
komunitnych vazieb a dynamiky na platformach. Streameri tiez spolupracuju s vyvojarmi

hier na propagacii novych titulov a ziskavani spatnej vazby.

Platformy ako Twitch a YouTube zabezpecuju technicku infrastruktdru pre vysielanie a
interakciu. Poskytuju pouzivatefom pristup k obsahu a nastroje na komunikaciu v
realnom Case. Tieto platformy tiez moderuji obsah a zabezpecuju dodrziavanie

komunitnych pravidiel na ochranu pouzivateflov.

Vyvojari hier vyuzivaju platformy na propagaciu svojich produktov a ziskavanie spatnej
vazby od komunity. Spolupracuju so streamermi na marketingovych kampaniach, ¢o im
umozriuje oslovit' Siroké publikum a prispdsobit svoje hry podla potrieb a preferencii

hracov.

Vyskumnici analyzuju data ziskané od pouzivatelov, streamerov a platforiem.
Vypracovavaju metodolégie, interpretuju vysledky a poskytuju odporucania na zlepSenie
digitalnej komunikdcie a uZivatelskej skusenosti. Vysledky vyskumu pomahaju

identifikovat trendy, problémy a prilezitosti na optimalizaciu sluzieb.

Vzdelavacie institacie ucia digitdlnu gramotnost’ a kritické myslenie, ¢im pripravuju
buduce generacie na efektivne a bezpecné pouzivanie digitalnych platforiem. Integracia
poznatkov z vyskumov do vzdelavacich programov prispieva k tvorbe informovanej a

zodpovednej online komunity.

Legislativne organy stanovuju pravidla a normy na ochranu osobnych Udajov a etické
pouzivanie digitalnych platforiem. Zabezpecuju, aby platformy, streameri a pouzivatelia
dodrziavali zakonné poziadavky na ochranu sukromia a bezpec€nosti, ¢im vytvaraju

ramec pre bezpecné online prostredie.

Pouzivatelia a streameri tvoria zakladni dynamiku na platformach, kde pouzivatelia
podporuju streameri a naopak, streameri poskytuju obsah, ktory motivuje pouzivatelov
k interakcii. Platformy ako Twitch a YouTube zabezpecuju technicku infrastruktaru a
moderovanie, ¢im vytvaraju bezpecné a funkéné prostredie pre obe skupiny.
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Vyvojari hier a streameri spolupracuju na propagécii hier, pricom streameri hraju nové
tituly a poskytuju spatnu vazbu, ktort vyvojari vyuzivaju na vylepsSenie svojich produktov.
Vyskumnici analyzuju vSetky tieto interakcie a poskytuju odporuéania na zlepSenie

uzivatel'skej skusenosti a efektivity platforiem.

Vzdelavacie institucie vyuzivaju vysledky vyskumov na rozvoj programov digitélnej
gramotnosti, ktoré pripravuju pouzivatelov a streamerov na zodpovedné a bezpec¢né
pouzivanie digitadlnych platforiem. Legislativne organy dohliadaju na dodrZiavanie
pravidiel a zabezpeduju pravny rdmec, ktory chrani vetky zainteresované strany pred

rizikami a zneuzitim.

Jednym z hlavnych faktorov, ktoré prispievaju k popularite hernych streamovacich
platforiem, je ich schopnost vytvarat interaktivny zazitok. Divaci mézu pocas zivého
prenosu komunikovat so streamerom cez chat alebo iné socialne funkcie, €o umoziuje
okamzitu spatnu vazbu a interakciu. Tato obojsmerna komunikacia vytvara pocit
komunity a €asto vedie k vzniku vernych fanusikovskych zakladni. Vyznamnu ulohu tu
zohrava aj spoloCensky aspekt, kedZe divaci sa m6zu navzajom spdjat a komunikovat

pocas sledovania zivého prenosu.

Herny obsah [
okno

Komunikécia

‘ Hraé ‘ Interakcia

T } Divék ‘

Komuniklacia

Obr. 2: Charakteristika hernych streamovacich platforiem (Vlastné spracovanie)

Charakteristika hernych streamovacich platforiem je zalozena na ich interaktivite
a hernym obsahom. Hraci m6zu vysielat’ svoje herné vysielania nazivo, pricom divaci
maju moznost okamzite reagovat na dianie v hre, resp. na vybranom streame a vybranej
kategorii a komunikovat s hraCom cez chatovacie okno. Tato interaktivita umoznuje
tvorbu priamych interakcii medzi hracmi a divakmi, €o prispieva k budovaniu komunity

a spoloc¢enstiev na danej platforme.

Délezité je poznamenat aspekt v oblasti spolo¢nosti a komunit, ktory vyZaduje
pozornost v kontexte hernych streamovacich platforiem, v oblasti réznorodosti a inkluzie.
Ako sa uvedené platformy stavaju globalnymi, rastie aj potreba zabezpedit, aby

prostredie bolo pristupné a privetivé pre ludi z réznych kultdarnych, etnickych a
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socialnych prostredi. Platformy, ako Twitch a pod. musia investovat do programov, ktoré

podporuju réznorodost, a zaroven vyvinut opatrenia proti diskriminacii a obtaZzovaniu.

Kompetitivne hranie
Zivé hranie
l Herné& novinky a
recenzie

Hemy obsah
Talk Show a diskusie T —
Specidiny obsah

Obr. 3: Formy herného obsahu (Vlastné spracovanie)

Interakcie s
komunitou

Charitativne akcie

Okrem tradi¢nych hernych obsahov, sa platformy snazia diverzifikovat svoje sluzby
zahrnutim edukacnych streamov, streamov zaoberajlcich sa zivotnym Stylom a dokonca
aj hudobnych vystupeni. Primarne vSak herny obsah zahffia zékladné rozdelenie a to

nasledovne:

Zivé hranie: NajbeZnejsi typ obsahu, kde streameri hrajli rézne hry v redlnom &ase a
interaguju so svojimi divakmi. M6zZe to zahffat rézne Zanre hier, ako su strielacky, RPG,
MOBA, stratégie, simulatory a dalSie.

Kompetitivne hranie (eSports): Prenosy profesionalnych turnajov a sutazi, kde sutazia

timy alebo jednotlivci v hrach ako League of Legends, Dota 2, Counter-Strike 2, Fortnite,

Valorant a iné.

Rézne formy Specialneho obsahu: MbzZe to zahffiat hranie so Specifickymi vyzvami,
rychle dohratie hry (speedruns), alebo kreativne projekty v ramci hier (napr. stavba vo

svete Minecraftu).

Talk Show a diskusie: Streameri diskutuju o hernych témach, poskytuju recenzie, alebo

komentuju aktualne udalosti v hernom svete.

Herné novinky a recenzie: Prenosy, kde sa diskutuje o novych vydaniach hier,

recenzie, spravy o vyvoji a dalSie suvisiace témy v oblasti vyvoja.
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Interakcia s komunitou: Streameri mézu organizovat Q&A, sutaze, hranie s divakmi

alebo iné interaktivne aktivity.
Charitativne akcie: Streamovanie na podporu charitativnych organizacii alebo zbierok.

VysSie definovany Siroky zaber ponuk a sluzieb privadza réznorodu skupinu divakov na
vybrané herné streamovacie platformy, ¢im sa rozSiruje komunita navstevovatelov,
pouzivatelov, ako aj divakov, Ci streamerov v prostredi hernych streamovacich

platforiem.

Herné streamovacie platformy maju znaény vplyv na videohernd kultiru v oblasti
komunikacie a spolo¢nosti. Vytvaraju nové prilezitosti pre hracov v podobe podielania
sa o svoje herné skusenosti, zru€nosti a stratégie s ostatnymi bez rozdielu na jazyk,
narodnost alebo inu Specifickost. To posilfiuje spolupracu a vzajomnu podporu medzi
hraémi, €o je ddlezité najma v sutazivych hrach, kde sa do popredia dostava popularita

e-Sportov.

Ddlezité je poznamenat Ulohu streamerov, ktori maju zasadny vplyv na tvorbu ako aj
udrziavanie hernych komunit. Ich schopnost’ vytvarat vztahy s divakmi prostrednictvom
zivych prenosov a chatov im umozfuje budovat silné komunity, kde mézu hraci
komunikovat, zdielat' svoje skusenosti a diskutovat o réznych aspektoch herného sveta.
Streameri sa tiez stavaju vzormi pre mnoho hracov, resp. pouzivatefov hernych
streamovacich platforiem a mladych ludi. Zaroven je potrebné zaoberat sa aj otazkou
mentalneho zdravia streamerov. Streamovanie m6ze byt narocné z hladiska Casu a
energie, ¢o mobze viest k stresu, vyhoreniu alebo osamelosti. Platformy by mali
poskytovat podporu a zdroje na rieSenie tychto problémov, ako aj podporovat’ zdravy
pracovny Zivot pre svojich tvorcov obsahu. Streameri by preto mali byt vzdelavani o
délezitosti odpocCinku a vyvazeného zivotného Stylu, aby predisli vyhoreniu. Pristup
tvorcov obsahu (streamerov) k hram, zabave a komunikacii méze in$pirovat’ divakov a
motivovat ich k aktivnejSej u€asti v hernych komunitach, alebo v inych aktivitach nielen
so zameranim na online prostredie (napr. podujatia usporiadané na zaklade iniciativy
hraca/streamera v realnom prostredi). Popularni streameri ¢asto organizuju herné
udalosti, sutaze a charitativne podujatia, ktoré posilfiuju komunitu a zaroven podporuju
spolo€ensku angazovanost — vac¢sinou sa uvedené udalosti, resp. podujatia organizuju

iba v online podobe (Ozgiin et al., 2021).
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Obsahova priprava

Technicka priprava

Identifikacia ciefov ‘ Viber udalosti ‘

——> PLANOVANIE ’ > PRIPRAVA

Stanovenie terminu a
Casu

eoebedold

wealis ANz ‘

— ANALYZA PREZENTACIA

7

Monitorovanie Géasti

Zhodnotenie
vysledkov
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SLEDOVANIE

Obr. 4: Proces organizacie podujatia z pohladu streamera (Vlastné spracovanie)

Organizacia podujatia na hernej streamovacej platforme z pohladu streamera je
komplexny proces, ktory vyzaduje dokladnu pripravu a koordinaciu. Tento proces mozno
rozdelit do niekolkych klucovych faz (vid. obrazok ¢&. 4), ktoré zahffaju planovanie,
pripravu, prezentaciu, sledovanie podujatia a nasledne analyzu podujatia.

1. Fazaplanovania:
Identifikacia cielov: Streamer by mal definovat’ ciele podujatia, ako napriklad zvySenie
poctu divakov, budovanie komunity alebo podpora charitativnych organizacii.

Stanovenie terminu a ¢asu: Ur¢enie optimalneho datumu a ¢asu podujatia s ohfadom

na ciefovu cielovu skupinu a konkuren¢né udalosti.

Vyber obsahu: Streamer by mal zvazit, aky obsah chce prezentovat, i uz ide o hranie
konkrétnej hry, interakciu s divakmi alebo sutazné udalosti.

2. Faza pripravy:
Technické priprava: Zabezpecenie stabilného internetového pripojenia, kvalitnej

hardvérovej vybavy a spravneho nastavenia softvéru na streamovanie.

Obsahova priprava: Vytvorenie grafickych prvkov, ako su navrhy obrazoviek, popisky a

prezentacie, ktoré budu pouzité pocas streamu.
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Propagécia: Streamer by mal aktivne propagovat podujatie prostrednictvom socialnych
médii, webovych stranok a inych kanalov komunikacie na prildknie novych divakov a
pripomenutie existujucim fanusikom.

3. Faza prezentacie:
Zivy stream: Streamer by mal zaistit, Ze stream je spusteny véas a v optimalnej kvalite.

Pocas streamu by mal udrziavat' vysoku Uroven angazovanosti a interakcie s divakmi.

Sutaze a udalosti: Ak su su€astou podujatia sutaze alebo osobitné udalosti, je délezité,
aby boli riadne koordinované a vysvetlené divakom.

4. Faza sledovania analyzy a zhodnotenie vysledkov:
Monitorovanie Ucasti: Streamer by mal sledovat pocet divakov, ich angazovanost a
spatnu vazbu pocas podujatia. Po skon&eni podujatia je dblezité analyzovat’ Uspech

podla stanovenych cielov a identifikovat oblasti na zlepSenie pre buduce podujatia.

V sucasnosti sa stale CastejSie stretdvame so zmenou, kedy sa produkt alebo vysledok
¢innosti meni na vlastnud Cinnost, ako je napriklad realizacia zivého streamu. Tato
transformacia vyzaduje nové stratégie a pristupy na dosiahnutie Uspechu. Streameri
teraz musia zvladat nielen technickd a obsahovu pripravu, ale aj aktivne riadenie celého

priebehu streamu a naslednu analyzu jeho dopadov.

Herné streamovacie platformy sa stali aj d6lezitym komunikaCnym a marketingovym
nastrojom pre herné spolo¢nosti a vyvojarov. Tieto platformy poskytujd moznost
propagovat nové hry a produkty, ¢im moézu prilékat novych hracov a zakaznikov
sucasne. Taktiez umoziuju hernym vyvojarom zbierat cennti spatnu vézbu od hracov a
analyzovat ich reakcie na nové tituly, pripadne interagovat chyby v nevydanych tituloch,
ktoré s prioritou prezentuji na svojich UCtoch. Aktualne sa tiez herné streamovacie
platformy rozSirili aj o marketingové propagacie jednotlivych streamerov, ktoré niesu

primarne zamerané na herny priemysel. Cim sa otvaraju moznosti seba zviditelnenia.

2.1 Popis a analyza hlavnych hernych streamovacich platforiem

Popis a analyza hlavnych hernych streamovacich platforiem zahffia preskimanie
klacovych prvkov tychto platforiem, ich fungovania, technolégii a réznych aspektov
streamovania hier. PoukdZzeme na najznamejSie herné streamovacie platformy a
analyzujme ich z réznych perspektiv, vratane technickych rieSeni, pouzivatelského

zazitku a ich vplyvu na herny priemysel.
Twitch
Twitch je najznamejsia platforma pre Zivé streamovanie hernych videi a e-Sportovych

udalosti. Od svojho vzniku v roku 2011 sa vyvinul na plne funkénu platformu, resp.
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komunitu pre hracov, divakov a streamerské profesionalne timy. Twitch ponuka
réznorodé technologické rieSenia, ktoré podporuju nizku latenciu, vysoku kvalitu obrazu
a stabilitu streamov. Systém Twitchu tieZ umoziuje prispdsobenie prostrednictvom
réznych doplnkov, emécii a znaciek, oznaCované na platforme ako ,addony“. V oblasti
e-Sportov je Twitch hlavnym miestom pre organizaciu velkych turnajov, ¢o prinaSa
vysoku sledovatelnost, dosahy a finan¢né prilezitosti pre rézne moznosti implementacie

marketingovych stratégii.

Technologické rieSenia, ktoré Twitch vyuZiva, zahffiaja pokrocilé servery pre
streamovanie a protokoly pre stabilitu prenosu. Pouzivatelsky zazitok na Twitch je
podciarknuty funkciami ako chatovanie, darovanie a predplatné. Okrem toho Twitch
ponuka partnerstva pre popularnych streamerov, ¢im umozfiuje monetizaciu ich kanalov

a dalSie moznosti zarabania, ako su sponzorstva a reklamy.

Twitch ma silny vplyv na herny priemysel, pretoze poskytuje primarne priestor pre e-
Sportové udalosti a herné komunity. Vytvara nové prileZitosti pre vyvojarov hier, ktori
mézu propagovat svoje produkty prostrednictvom streamovania. Twitch tiez umozriuje
amatérskym tvorcom obsahu rast a budovat si vlastni znacku, ¢o vedie k vacsej

diverzifikacii v hernom svete.
YouTube Gaming

YouTube Gaming, hoci bol ukon€eny ako samostatna platforma a integrovany do hlavnej
sluzby YouTube, ponukal vyraznu konkurenciu pre Twitch. YouTube Gaming poskytoval
vyhody ako Siroky vyber hernych videi, integraciu s existujucou platformou YouTube a
pokrocilé analytické nastroje pre tvorcov obsahu. Technologicky bol YouTube Gaming
kompatibilny s réznymi zariadeniami a umozZnoval streamovanie vo vysokych

rozliSeniach, vratane 4K.

PouZivatelsky z&Zitok na YouTube Gaming bol zvyrazneny vdaka archivom hernych
videi a moznosti zdielat videa medzi réznymi platformami. Tvorcovia obsahu mohli
vyuzit monetizané nastroje ako reklamy, predplatné a sponzorstvo. YouTube Gaming
tiez ponukal priestor pre tvorcov réznych urovni, ¢im podporoval diverzitu herného

obsahu.

Aj ked YouTube Gaming uz neexistuje ako samostatna platforma, vplyv YouTube na
herny priemysel je vyznamny. Integracia herného obsahu do SirSej platformy YouTube
znamena, ze herné videda moézu dosiahnut SirSie publikum a ziskat' vaésiu viditelnost. To
podporuje tvorbu herného obsahu a ponuka nové moznosti pre vyvojarov hier, ktori

mézu vyuzivat YouTube na propagaciu a marketing svojich produktov.
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Trovo

Trovo je nova streamovacia platforma, ktord prevadzkuje spolo¢nost Tencent. Trovo sa
zameriava na podporu novych streamerov a poskytuje im moznosti na zlepSenie svojich
schopnosti a vybudovanie si svojej komunity. Technologicky sa Trovo opiera o silnd
infradtruktdru spolo¢nosti Tencent, ¢o zaruCuje stabilitu a vysoku kvalitu prenosu.
Platforma sa snazi konkurovat Twitchu a inym zavedenym platformam tym, Ze ponuka

kreativne funkcie a podporuje rast novych talentov.

Pouzivatelsky zazitok na Trovo je zamerany na interakciu medzi hra¢mi a divakmi.
Platforma podporuje rézne typy hier a umozriuje jednoduché zdielanie obsahu. Trovo sa
tiez snazi udrzat si priaznivy image tym, Ze poskytuje nové nastroje pre streamovanie a

flexibilné moznosti pre tvorcov obsahu.

Trovo ma potencial ovplyvnit herny priemysel tym, Ze prilaka novych tvorcov a poskytuje
im platformu na zdielanie svojho obsahu. Platforma tiez ponika nové moznosti pre
vyvojarov hier, ktori mézu spolupracovat s Trovo na propagacii svojich hier a rozsirit tak

svoju pritomnost na trhu.
Kick.com

Kick.com je nova streamovacia platforma, ktora sa snazi konkurovat etablovanym
menam ako Twitch. Kick je znamy svojou flexibilitou a menej prisnymi pravidlami pre
obsah, ¢o mdze prilakat tvorcov, ktori sa citia obmedzeni na inych platforméach.
Technologicky ponuka Kick.com rychle pripojenie, stabilné prenosy a jednoduché

pouzivatel'ské rozhranie.

Pouzivatelsky zazitok na Kick.com je zvyrazneny moznostou streamovat rézne druhy
obsahu, vratane videohier, hudby a kreativnych aktivit. Platforma tiez ponuka priaznivé

podmienky pre tvorcov, vratane nizSich poplatkov a transparentnejSich pravidiel.

Vplyv Kick.com na herny priemysel méze byt vyrazny, pretoze platforma sa snazi
poskytnut' nové prilezitosti pre tvorcov obsahu a zlepSit podmienky pre ich pracu.
Flexibilita a nizSie poplatky mézu prilakat’ viac kreativnych ludi, ¢o povedie k vacsej

diverzifikacii a rastu v oblasti herného streamovania.

Facebook Gaming a Mixer boli dve platformy, ktoré v minulosti ponukali sluzby herného
streamovania, ale nakoniec boli ukoncené z réznych dévodov. Pozrime sa na okolnosti,

ktoré viedli k ich ukon&eniu, a na vplyv, ktory mali na trh herného streamovania.
Facebook Gaming
Facebook Gaming bol ambiciéznym pokusom spolo¢nosti Meta (predtym Facebook),

ziskat' podiel na rastiucom trhu herného streamovania. Sluzba bola uvedena v aprili
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2020, kratko pred vypuknutim pandémie COVID-19, €o prinieslo zvySeny zaujem o
online zabavu a streamovanie. Jednou z hlavnych vyhod Facebook Gamingu bola
moznost integréacie s existujucimi profilmi na Facebooku, ¢o umozZfovalo pouzivatelom

sledovat zivé herné streamy a vysielat' svoje vlastné hry priamo na socialnej sieti.

Facebook Gaming ¢Celil viacerym prekazkam, vratane odmietnutia aplikacie
spolo¢nostou Apple kvdli jej prisnym pravidlam, ktoré zakazovali aplikacie na distribdciu
neformalnych hier. Tento problém prindtil Meta odstranit’ niektoré funkcie z aplikacie, ¢im
sa zniZila jej konkurencieschopnost (Malik, 2022). Meta tieZ investovala do exkluzivnych
zmlav s velkymi tvorcami obsahu, aby prilakala divakov z inych platforiem, ako s Twitch
a YouTube Gaming. Napriek tymto snaham bol Facebook Gaming zru$eny 28. oktdbra

2022 kvoli problémom so ziskavanim trhu a konkurencieschopnostou (Middler, 2022).
Mixer

Mixer, platforma prevadzkovana spolo¢nostou Microsoft, bol dalSim konkurentom na
trhu herného streamovania. Mixer bol znamy svojimi inovativnymi funkciami, ako je
interakcia v realnom Case a moznost hracov streamovat hry s nizkou latenciou.
Spolo¢nost Microsoft sa vSak v roku 2020 rozhodla ukonéit prevadzku Mixeru a
presmerovat pouzivatelov na Facebook Gaming, ¢o bolo prekvapujlce, kedZe platforma

mala potencial na dalsi rast (Warren, 2020).

Dévody ukoncenia Mixeru zahfhali nedostato€ny rast a schopnost konkurovat' silnym
hra€om na trhu, ako su Twitch a YouTube Gaming. Stratégia Microsoftu bola
presmerovat’ svoje zdroje na iné oblasti svojho podnikania, ¢o znamenalo ukoncenie

Mixeru a spoliehanie sa na partnerstvo s inymi platformami.

Herné streamovanie je déleZitou su€astou su€asného herného priemyslu, pricom hlavné
platformy pre tato aktivitu predstavuju rézne pristupy a stratégie. Analyzovali sme hlavné
streamovacie platformy vratane Twitch, YouTube Gaming, Trovo, Kick.com a tiez sme

sa pozreli na ukon¢ené platformy, ako s Facebook Gaming a Mixer.

Twitch, ako najznamejsia platforma pre herné streamovanie, ma vyznamny vplyv na
herny priemysel a komunitu hracov. S vyuzitim pokrocilych technologickych rieSeni a
ponukou monetizacnych prilezitosti pre streamerov sa Twitch stal dominantnou
platformou pre e-Sporty a iné herné udalosti. Tato platforma podporuje réznorodost
obsahu a poskytuje priestor pre rast novych tvorcov obsahu, ¢im pozitivne ovplyvriuje
herny priemysel.

YouTube Gaming, hoci uz neexistuje ako samostatna platforma, priniesol nové moznosti
pre tvorcov obsahu a integraciu so SirSou sluzbou YouTube. Jeho technologicka

kompatibilita a Siroka ponuka hernych videi prispeli k diverzifikacii herného obsahu. Aj
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ked bol ukoneny ako samostatna sluzba, integracia do hlavnej platformy YouTube
umoznuje tvorcom dosiahnut SirSie publikum a poskytuje priestor pre dalsi rast herného

obsahu.

Trovo, ako nova platforma, ponuka zaujimavé moznosti pre novych tvorcov a vyuziva
silnu infrastruktdru spolo¢nosti Tencent. Platforma je zamerana na podporu rastu
talentov a poskytuje moznosti na zlepSenie schopnosti a vybudovanie komunity. S jeho
inovativnymi funkciami ma potencial ovplyvnit herny priemysel prildkanim novych

tvorcov a poskytnutim flexibility v streamovani.

Kick.com sa snazi konkurovat' etablovanym platformam, ako je Twitch, tym, Ze ponuka
flexibilnejSie podmienky a menej prisne pravidla pre obsah. Tato platforma moze prilakat
tvorcov, ktori sa citia obmedzeni inymi platformami, a tym prispiet k vacsej diverzifikacii

v oblasti herného streamovania.

Facebook Gaming a Mixer, dve platformy, ktoré boli ukoncené, predstavovali rézne
pristupy k hernému streamovaniu. Facebook Gaming sa zameriaval na integraciu so
socialnou sietou Facebook, ¢o ponukalo prilezitosti pre zdielanie a sledovanie hernych
streamov primarne iba pouzivatelom registrovanym na uvedenej platforme. Napriek
tomu bol zruSeny kvdli problémom so ziskavanim trhu a konkurencieschopnostou.
Mixer, prevadzkovany spolo¢nostou Microsoft, bol znamy svojimi inovativnymi

funkciami, ale bol tiez ukon€eny kvéli nedostatoénému rastu a konkurencieschopnosti.

Celkovo mozno povedat, Zze herné streamovacie platformy maju vyznamny vplyv na
herny priemysel a komunitu hraCov. Roézne pristupy, technologické rieSenia a
pouzivatel'ské zazitky prispievaju k rozvoju herného streamovania a poskytuju nové
prilezitosti pre tvorcov obsahu, vyvojarov hier a marketingové stratégie. Flexibilita a
réznorodost’ tychto platforiem vytvaraju dynamické prostredie, ktoré podporuje rast a

inovacie v hernom priemysle.

2.2 Vyvoj a trendy v oblasti hernych streamovacich platforiem

Vyvoj a trendy v oblasti hernych streamovacich platforiem suU vyrazne ovplyvnené
pokrokom v technolégiach a zmenou spotrebitel'skych preferencii. V tejto suvislosti je
niekolko kld€ovych oblasti, ktoré predstavuju aktualne trendy v hernom streamovani.

Technicky vyvoj a inovacie: Jednym z hlavnych faktorov, ktoré umoznili rast hernych
streamovacich platforiem, je pokrok v technoldgiach, ako je 5G a cloud computing. Tieto
technoldgie umoznuju streamovanie hier bez potreby ich inStalacie na zariadeni

pouzivatela, ¢o zvysuje flexibilitu a dostupnost pre hracov (Jungseok Park et al., 2019).
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S nastupom 5G sa zvysila rychlost prenosu dat, €o umoznilo plynulejSie a kvalitnejSie

streamovanie hier (Sandeepa Bhuyan et al., 2022).

Socialne aspekty a zapojenie komunity: Herné streamovacie platformy, ako je Twitch,
sa stali socialnymi sietami pre hraCov a divakov. Tieto platformy umoznuju pouzivatelom
sledovat’ Zivé prenosy hier a zaroven interagovat so streamermi a ostatnymi divakmi
prostrednictvom chatov a dalSich interaktivnych funkcii (Tim Wulf et al., 2018). Tato
interaktivita zvySuje angazovanost a vytvara pocit komunity medzi pouzivatelmi (Jih-

Hsuan Tammy Lin et al., 2019).

Ekonomické prilezitosti a obchodné modely: Herné streamovacie platformy vytvorili
nové ekonomické prilezitosti pre hracov aj vyvojarov hier. Streameri mézu zarabat
peniaze prostrednictvom reklam, sponzorstva, predaja merchu a darov od divakov (Max
Sjoblom et al., 2019). Platformy ako Twitch tiez poskytuju vyvojarom hier prilezitost na
propagaciu svojich produktov a ziskavanie spatnej vazby od komunity (Mark R. Johnson
& Jamie Woodcock, 2019).

Bezpecnostné a zdravotné aspekty: Hoci herné streamovanie ma mnoho vyhod,
existuju aj potencialne rizika, ako je riziko zavislosti alebo nadmerného ¢asu straveného
hranim. Studie ukazuji, Ze mladi ludia a dospievajlci, ktori ¢asto pouzivaji herné
streamovacie platformy, mézu byt vystaveni tymto rizikam, ¢o zdéraznuje potrebu
vzdelavania a prevencie (L. J. Cabeza-Ramirez et al., 2021).

Monetizacia a rastovy potencial: Monetizacia hernych streamovacich platforiem je
stale kfu€ovou témou. Streameri a platformy skumaju rézne obchodné modely, ako su
predplatné, mikrotransakcie, a sponzorské partnerstva, ktoré im umoziuju zarabat
prijmy. Okrem toho vznikaju nové formy interaktivnych reklam, ktoré su Specificky uréené
pre herné prostredie, ¢im sa otvaraju dalSie moznosti pre monetizaciu (Max Sjoblom et
al., 2019). Tento trend poukazuje na rastuci potencial hernych streamovacich platforiem

ako vyznamného ekonomického sektora.

Technologické pokroky v oblasti streamovania: Technologické pokroky ako vyssie
rychlosti prenosu dat, pokro€ilé algoritmy kompresie videa a cloudové rieSenia
prispievaju k zlepseniu kvality streamovania a znizovaniu latencie (Sandeepa Bhuyan et
al., 2022). Tieto inovacie maju zasadny vplyv na pouzivatelsky zazitok a umozfiuju

streamerom poskytovat kvalitnejSie prenosy s menSim technickym obmedzenim.

Regulacie a ochrana sukromia: S rasticim poftom pouzivatefov a zvySujucim sa
objemom udajov sa stava ddlezitou otazkou aj ochrana sukromia a regulacie. Platformy

musia zabezpecit, Ze osobné Udaje pouzivatelov su chranené a ze dodrziavaju prislusné
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zakony a nariadenia. Okrem toho sa vyskytuju vyzvy v suvislosti s moderovanim obsahu

a zabranenim Sireniu nevhodného alebo urazlivého materialu.

Sociadlne a komunitné aspekty: Herné streamovacie platformy maju vyznamny
socialny vplyv, pretoZze umozfuju hra¢om a divakom interakciu a vytvaraju komunity. To
prinaSa nové prilezitosti na podporu spoloCenskych vazieb, ale aj vyzvy v oblasti
moderovania a kontroly toxického spravania (Tim Wulf et al., 2018). Efektivne
moderovanie a podpora pozitivnych interakcii su klu€ové pre udrzanie zdravého

komunitného prostredia.

Vyhody a rizika pre vyvojarov hier: Herné streamovacie platformy poskytuju
vyvojarom hier jedine¢né prilezitosti na propagaciu a spatnu vazbu od komunity. To
moéze urychlit proces vyvoja a pomOct vyvojarom lepSie porozumiet potrebam a
oCakavaniam hracov. Napriek tomu, m6zu vyvojari zaroven Celit tlaku od streamerov a
komunity, ¢o mdze ovplyvnit ich tvorivé rozhodnutia (Mark R. Johnson & Jamie
Woodcock, 2019).

V sucCasnej dobe zijeme v dobe rychleho technologického pokroku a digitalnej
komunikacie. Herné streamovacie platformy maju velky podiel na tomto vyvoji a neustale
prispievaju k formovaniu spoésobu, akym sa [udia spoja a komunikuju. Trendy, ktoré sme
spomenuli, naznaduju, Ze herné streamovacie platformy budu v buducnosti hrat este
vyznamnejSiu Ulohu v nasich Zivotoch a kultdre, a to nielen v hernom priemysle, ale aj
vo v§eobecnej online komunite. Ich flexibilita, rozmanitost obsahu a snaha o zlepSenie
uzivatelskej skusenosti im umoznuju ostat relevantnymi a atraktivnymi pre tvorcov i
divakov. Su€asné i buduce herné streamovacie platformy nam tak poskytuju zaujimavy

a inSpirativny pohlad do sveta neustale sa meniacej digitalnej komunikécie a kultary.
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3 RIZIKA ONLINE KOMUNIKACIE

V ére, ktora je definovana neustalym pokrokom v informaénych a komunika¢nych
technoldgiach, sa online komunikacia stala zakladnym pilierom modernej spolo¢nosti.
Transformacia spdsobov, akymi jednotlivci a kolektivy interaguju, zdielaju a preberaju
informacie, je nepochybne jednym z najvyraznejSich dosledkov digitalnej revolucie.
Tento rozvoj priniesol nespocetné vyhody v podobe okamzitého pristupu k informaciam,
zefektivnenia pracovnych procesov a prehibenia socidlnych véazieb cez digitalne
platformy. Napriek tomu, s tymito prilezitostami prichadzaju aj nové vyzvy a rizika, ktoré
si vyzaduju dokladnu analyzu a pochopenie.

Digitalizacia komunikacie otvara dvere réznorodym bezpecnostnym hrozbam, ktoré
moézu ohrozit sukromie jednotlivcov, ochranu osobnych Udajov a celkovl integritu
digitalneho priestoru. Kybernetické utoky, phishing, malware a iné formy kybernetického
zneuzivania predstavuju neustale hrozby pre pouzivatelov internetu. Tieto rizikd su

zlozité a vyzaduju si nielen technické, ale aj socialne a pravne rieSenia.

Na socialnej a psychologickej urovni online komunikacia formuje nové vzorce spravania,
identitu a socialne interakcie. Vznikaju otazky tykajuce sa vplyvu digitalnej komunikacie
na psychické zdravie, rozvoj zavislosti, prehlbovanie socialnych rozdielov a vznik novych
foriem Sikany.

Etické a pravne aspekty online komunikacie pridavaju dalSiu vrstvu komplexnosti.
Ochrana autorskych prav, regulacia nenavistnych prejavov a zabezpecenie digitalnej
spravodlivosti su len niektoré z vyziev, s ktorymi sa spolo¢nost stretava v snahe o

vytvorenie bezpecného a inkluzivneho digitalneho prostredia.

Pri pohlade na online komunikaciu a jej rizika je preto nevyhnutné prijat
multidisciplinarny pristup, ktory zahrnie technické, socialne, psychologické, etické a
pravne perspektivy. Tato kapitola sa snazi poskytnut komplexny pohlad na Siroké
spektrum rizik spojenych s online komunikaciou, s cielom informovat, vzdelavat a

podnietit’ k diskusii 0 moznych stratégiach na ich rieSenie a minimalizaciu.

3.1 Bezpecénostné rizika pri online komunikacii

Zbieranie udajov sa stalo beznou praxou pre mnohé spolo¢nosti a organizacie operujuce
v online priestore. Tento trend vyvolava obavy tykajuce sa rozsahu a typu udajov, ktoré
suU zbierané, a spbsobov, akymi su tieto udaje vyuzivané. Ako uvadzaju Micheli, Lutz a
Buichi (2018), "digitalne stopy", ktoré uzivatelia zanechavaju pri prehliadani internetu, su

Casto zbierané bez explicitného suhlasu pouzivatelov a mézu byt pouzité na profilovanie
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a cielenu reklamu. Tato prax vyvolava etické otazky tykajuce sa prava jednotlivcov na

sukromie a kontrolu nad ich osobnymi adajmi.

Na ochranu sukromia a osobnych udajov boli v réznych jurisdikciach zavedené pravne
ramce, ako je napriklad VSeobecné nariadenie o ochrane udajov (GDPR) v Eurdpskej
unii. Tieto pravne predpisy zavadzaju poziadavky na transparentnost, suhlas
pouzivatelov a prava dotknutych oséb, ako napriklad pravo na pristup k udajom, ich
opravu alebo vymazanie. Napriek tomu, ako naznaCuje Maciler Charity (2021),
efektivnost’ tychto regulacii zavisi od ich implementacie a presadzovania, ako aj od

povedomia a aktivnej G¢asti pouzivatelov v ochrane ich vlastnych udajov.
Kyberneticka bezpecnost’ a ochrana tudajov

Ochrana osobnych udajov je Uzko spojena s kybernetickou bezpecnostou. Vyuzivanie
bezpecénostnych technoldgii, ako je Sifrovanie a dvojfaktorova autentifikacia, zohrava
klu€ovu ulohu v ochrane udajov pred neopravnenym pristupom a Unikmi udajov. V tejto
suvislosti su neustale vzdelavanie a osvetové kampane zamerané na pouzivatelov
digitalnych sluzieb nevyhnutné pre zvySovanie povedomia o potencialnych rizikach a o

tom, ako mozu pouzivatelia chranit’ svoje osobné Udaje a sukromie v online prostredi.

Aby sa znizili rizika spojené so zberom a spracovanim osobnych udajov, organizacie
musia implementovat komplexné bezpecnostné opatrenia. To zahffia zavedenie
Sifrovania pre citlivé udaje, obmedzenie pristupu k udajom na zaklade principu
,minimalnych opravneni“, a pravidelné audity bezpeénostnych systémov. Sifrovanie
zabezpectuje, Ze aj v pripade naruSenia bezpec€nosti su udaje chranené pred zneuzitim.
Okrem toho princip ,minimalnych opravneni“ obmedzuje pristup k idajom len na osoby,
ktoré ich skuto€ne potrebuju pre vykon svojich povinnosti. Tym sa minimalizuje riziko

neopravneného pristupu.

Implementacia bezpe€nostnych opatreni musi byt v sulade s pravnymi predpismi. V
pripade nedodrzania predpisov, ako je GDPR, mézu spolo€nosti Celit znacnym
finanénym pokutam a stratdm dobrého mena. Zodpovednost za ochranu osobnych
udajov nesie cely retazec organizacii, vratane poskytovatefov technoldgii,
prevadzkovatelov platforiem a tretich stran, ktoré spracovavaju udaje. Aby sa
zabezpecila zodpovednost, spolo¢nosti musia mat' transparentné politiky spracovania

udajov a mechanizmy na nahlasovanie poruseni sukromia a bezpecnosti.

Pouzivatelia zohravaju délezitd uUlohu pri ochrane svojich osobnych Gdajov. Su
zodpovedni za vyber bezpecnych hesiel, aktivaciu dvojfaktorovej autentifikacie, a za
obozretné zdielanie osobnych informacii na socialnych sietach a online platformach.

Mali by byt informovani o svojich pravach podla GDPR a inych pravnych predpisov, a o
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spOsoboch, ako mézu uplatnit tieto prava. Organizacie mdzu prispiet k zvySeniu
povedomia pouzivatelov prostrednictvom vzdelavacich programov a kampani

zameranych na osvetu v oblasti kybernetickej bezpe€nosti a ochrany udajov.

Napriek pokrokom v oblasti ochrany osobnych Udajov a kybernetickej bezpecnosti
zostavaju vyzvy spojené s neustale sa meniacimi technolégiami a novymi hrozbami. V
nadvaznosti na tieto vyzvy je dblezité pokracovat v hladani inovativnych rieSeni, ktoré

zabezpecia ochranu sukromia a posilnia kyberneticku bezpecnost.
Vyzvy a perspektivy

Dynamika digitalneho priestoru neustale posuva hranice technologickych moznosti, ale
suCasne vytvara nové rizika, ktoré mézu ohrozit ochranu sukromia a bezpecnost
osobnych udajov. Vyzvy v tejto oblasti suvisia s rychlym rozvojom umelej inteligencie,
velkych dat a internetu veci (loT). Tieto technolégie umozfuju zhromazdovanie a
analyzu obrovskych mnozstiev udajov, ¢o prinaSa nové moznosti, ale aj nové rizika

zneuzitia a narusenia sukromia.

Umela inteligencia sa stala vyznamnym nastrojom v spracovani udajov a rozhodovani.
S jej pomocou je mozné analyzovat velké objemy Udajov v kratkom Case, identifikovat
vzory a prijimat’ rozhodnutia na zaklade dat. To v8ak znamena, Zze umela inteligencia
méze byt tiez vyuzita na sledovanie a profilovanie jednotlivcov. Tento trend vyvolava
obavy tykajuce sa automatizovaného rozhodovania, ktoré méze byt zaujaté alebo

diskriminacné, a taktiez riziko, Ze osobné Udaje budu zneuzité na neetické ucely.

Internet veci (loT) predstavuje dal$i faktor, ktory ovplyviiuje ochranu sukromia.
Zariadenia pripojené k internetu, ako su inteligentné domace spotrebice, zdravotnicke
pomdcky a nositelné technoldgie, zhromazduju a odosielaju Gdaje v realnom €ase. Tieto
udaje mézu byt citlivé a ak nie su spravne zabezpecené, mbzu byt vystavené riziku
utoku alebo zneuzitia. Vzhfadom na tuto vyzvu je déleZité, aby vyrobcovia tychto
zariadeni zabezpecili silné mechanizmy ochrany udajov a aby pouzivatelia boli

informovani o rizikach spojenych s pouzivanim tychto technolégii.

Aby sa vyrovnali tieto vyzvy, je potrebné prijat komplexny pristup k ochrane stukromia a
osobnych Udajov. To zahffia nielen technické opatrenia, ako je Sifrovanie a
bezpelnostné aktualizacie, ale aj legislativne kroky a politiku, ktord zohfadruje
dynamiku technoldégii. Je tiez dblezité, aby spolo€nosti a organizacie boli transparentné
vo svojom pristupe k Udajom a aby poskytovali pouzivatelom moznosti kontroly nad
svojimi osobnymi udajmi.

Perspektivy do buducnosti zahffiaju pokracujuce Usilie o zvySenie povedomia a

vzdeldvanie v oblasti ochrany udajov. Vzdelavacie programy, ktoré informuju o
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bezpecénostnych postupoch, pravach a zodpovednostiach, méZzu poméct znizit' riziko
poruseni sukromia a posilnit déveru v digitalne technolégie. Okrem toho je potrebné
investovat do vyvoja bezpecnostnych technolégii, ktoré budu schopné drzat krok s

rychlo sa meniacim digitalnym prostredim.

Rovnovéaha medzi inovaciami a ochranou sukromia bude aj nadalej klu¢ovym aspektom
digitalneho veku. Udrzanie tejto rovnovahy vyzaduje neustale monitorovanie
technologického vyvoja, proaktivne bezpe€nostné opatrenia a aktivnu ucast vSetkych

zuc&astnenych stran na ochrane sukromia a bezpeénosti osobnych udajov..

3.2 Socialne a psychologické rizika online komunikacie

Online komunikacia na hernych streamovacich platformach prinasa so sebou nielen
prilezitosti pre spoloCenské interakcie a zabavu, ale aj potencialne socialne a
psychologické rizika. Podkapitola 3.2 Socialne a psychologické rizika online komunikacie

sa zameriava na analyzovanie tychto rizik s vyuzitim aktualnych vedeckych zisteni.

Podla Studii Cabeza-Ramireza, Fuentes-Garciu a Mufioz-Fernandeza (2021) je jednym
z hlavnych rizik spojenych s online komunikaciou na hernych streamovacich platformach
kyberSikana. Tieto Studie identifikuju rézne formy agresie, ktoré moézu byt pritomné,
vratane urdzlivych komentarov, zastraSovania a obtaZovania, ¢o méZe mat vazne
psychologické dosledky na obete v online priestore. Okrem toho, Studie poukazuju na
socialnu izolaciu, ktora méze vzniknut, ked' pouzivatelia travia prilis vela ¢asu online a

zanedbavaju osobné vztahy v realnom svete.

KyberSikana sa mdze prejavovat réznymi formami, medzi ktoré mézeme tiez zaradit

zvyseny stres, Uzkosti a depresie (Highton-Williamson, Priebe, & Giacco, 2015).

KyberSikana vSak nie je jedinym rizikom. Inym problémom je socialna izolacia, ktora
mdze vzniknut, ked pouzivatelia travia prili§ vefa ¢asu online a zanedbavaju osobné
vztahy v redlnom svete. Hoci online komunikacia umoznuje fudom komunikovat bez
ohladu na geografickll vzdialenost, moze tiez viest k odcudzeniu od fyzického sveta.
Studie naznaduju, Ze prili$na zavislost na online komunikacii méze viest k zniZeniu
socialnych zruénosti a problémom s budovanim realnych vztahov (Cheung, Chiu, & Lee,
2011).

Tento fenomén socidlnej izolacie moéze byt prehlbovany dalSimi faktormi. Herné
streamovacie platformy Casto vytvaraju prostredie, ktoré povzbudzuje ludi k dlhému a
opakovanému pouzivaniu, ¢o méze viest k zavislosti. Tato zavislost mdze mat

negativny vplyv na zivotny Styl pouzivatelov, ovplyviujuc ich spankovy rezim, fyzicka
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aktivitu a celkové zdravie. KedZe pouzivatelia travia viac ¢asu online, ich fyzické a

socialne aktivity v realnom svete méZu klesat’ (Biatecka-Pikul et al., 2014).

Psychologické rizika su dalSou vyznamnou oblastou, ktoru je potrebné zvazit. Online
komunikacia méze viest k narastu Uzkosti a stresu z réznych dévodov. Napriklad
neustale porovnavanie s inymi pouzivatelmi, tlak na vytvaranie obsahu alebo strach z
nedostatku uznania mézu prispiet k zvySovaniu Uzkosti medzi pouzivatelmi hernych
platform. Tento tlak m6ze mat negativne désledky na duSevné zdravie a celkovu pohodu

pouzivatelov.

Existuje aj riziko toxického spravania, ktoré mdze viest k vytvaraniu nepriatelskej
atmosféry na platformach. Ked sa pouzivatelia citia ohrozeni alebo neprijemne kvoli
agresivnym alebo nendvistnym prejavom, mézu mat tendenciu sa izolovat alebo opustit
platformu Uplne. To mdéze mat negativny vplyv na réznorodost a inkluziu, ktoré su

dolezité pre zdravu online komunitu.

Nasledkom vytvarania nepriatel'skej atmosféry na online platformach mozu pouzivatelia,
ktori sa citia znevyhodneni alebo ohrozeni, vyhladat alternativne spOsoby socialnej
interakcie mimo tychto prostredi. Tento posun moze viest k uzavretiu skupin, kde sa
fudia s podobnymi skusenostami spajaju v Usili najst bezpecné miesta na komunikaciu.
Hoci tieto mensSie skupiny mézu poskytnut’ podporu, zaroveri mézu viest k segregacii a
prehlbovaniu socialnych rozdielov.

Ked online platformy nezasiahnu proti toxickému spravaniu, mézu sa znizit moznosti pre
réznorodé hlasy a perspektivy. To ma vazne désledky pre inkliziu, ktora je zakladom
pre zdravi a dynamicku online komunitu. Ak sa pouzivatelia citia vyluceni alebo
vystaveni neustalemu stresu kvoli toxickému spravaniu, moze to viest k ubytku
réznorodosti nazorov a myslienok. To méze obmedzit moznosti pre konstruktivny dialdg

a podporovat kulturu, kde prevlada agresivita a intolerancia.

Na zmiernenie tychto rizik je nevyhnutné, aby platformy zaviedli ucinné politiky a
mechanizmy na monitorovanie a regulaciu spravania pouzivatelov. Implementacia
systémov pre nahlasovanie a sankcionovanie toxického spravania méze poméct znizit
mieru agresivity a vytvorit bezpecnejSie prostredie pre vSetkych pouzivatelov. Okrem
toho, platformy by mali podporovat réznorodost a inklGziu prostrednictvom programov,

ktoré zdbrazriuju vyznam reSpektu a empatie v online komunikacii.

Vzdelavanie pouzivatelov o rizikach spojenych s toxickym spravanim a posilfiovanie
povedomia o tom, ako spravne komunikovat online, mézu byt tiez u€¢innymi nastrojmi na

podporu pozitivnej atmosféry na platformach. Takéto vzdelavacie iniciativy mozu
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pomdct pouzivatelom rozpoznat a rieSit toxické spravanie, &im sa zvySuje

pravdepodobnost, Ze sa budu citit pohodine a bezpecne pri komunikacii s ostatnymi.

Na zaklade vy$Sie uvedenych faktorov je jasné, Ze toxické spravanie predstavuje
vyznamné riziko pre online komunity. S ciefom zaistit’ zdravé a inkluzivne prostredie je
ddlezité, aby platformy zaviedli u€inné opatrenia na prevenciu a zvladanie agresivneho

a nenavistného spravania, zaroven podporujuc kulturu reSpektu a empatie.

3.3 Etické a pravne aspekty online komunikacie

Etické a pravne aspekty online komunikacie sa stavaju Coraz aktualnejsim témom v dobe
rastlcej digitalnej integracie a vyuzivania novych médii. Aktualna literatira odhaluje
mnohostrannost tejto problematiky, ktora zahffia rézne roviny — od individualnej etiky
spravania sa po komplexné pravne ramce, ktoré sa snazia regulovat online priestor a

zabezpecit ochranu osobnych udajov a sukromia.

V sucasnosti sme svedkami paradoxu vo virtualnej komunikacii, kde aj napriek
technologickému pokroku a rozSireniu pristupu k informaciam cez informacné a
komunika¢né technolégie (IKT), ako su smartfény a digitalne platformy, dochadza k
etickym a pravnym vyzvam. Hans Jonas (2014) a Rafael Capurro (2014) poukazuju na
potrebu prehodnotenia tradi¢nych etickych koncepcii vzhladom na novu realitu, ktord
prinasa digitalne prostredie. Tento prechod z analégového do digitalneho sveta, kde
mladez celi kazdodenne rozdielom medzi osobnou etikou a etikou online spravania,

vyvolava potrebu nového etického rdmca.

Podla Mansella a Tremblaya (UNESCO 2013) je klu€ovym prvkom regulacia obsahu na
internete, kde rychly pristup k informaciam prinaSa vyzvy ako dezinformécie,
kyberSikanu a otazky ochrany sukromia. Zarover, Jon Stuart Mill (2014, cit. Romero
2016) zdoraznuje, Ze sloboda prejavu by nemala byt zneuzivana na Skodu inych, ¢o
vytvara délezity pravny a eticky rozmer v moderovani obsahu na socialnych sietach a

inych platformach.

V oblasti prava a regulacie, Eurdpska unia ukazuje priklad prisnych nariadeni, ako je
GDPR, ktoré sa snazia chranit osobné udaje a sukromie pouzivatelov v online prostredi.
Toto nariadenie zdorazriuje potrebu jasnej regulacie v oblasti zberu a spracovania
osobnych uUdajov, a taktiez zabezpeCenia prav pouzivatelov na ochranu ich digitalnej

identity.

Online spravanie a jeho regulacia su taktiez sprievodnym javom novych technologii.

Uplatiiovanie algoritmov na detekciu nevhodného obsahu méze narusat prirodzené
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komunikacné procesy a zasahovat' do slobody prejavu. To vyzaduije citlivy pristup, kde

je nevyhnutné zvazit etické désledky a mozné pravne aspekty tychto technologii.

Z tychto dévodov je dolezité, aby bol kazdy krok v online komunikacii a moderovani
obsahu predmetom dékladného zvazenia etickych a pravnych hladisk. Tieto aspekty by
mali byt integrované do vyvoja technoldgii, vytvarania obsahu a jeho distribucie, aby
sme podporili kultiru zodpovednej online interakcie. Diskusia a implementacia etickych
a pravnych Standardov by mala byt sucastou kazdého aspektu digitalneho priestoru,
priCom zohladfovat Siroké spektrum spolo€enskych a pravnych vplyvov.

3.4 Regulacia obsahu a zodpovednost’ v online prostredi

Téma regulacie a zodpovednosti v prostredi hernych streamovacich platforiem a online
priestoru je v suCasnej dobe mimoriadne aktualna. S rastucou popularitou herného
streamovania a jeho vplyvom na kultdru, spolo€nost’ a ekonomiku sa vynara mnozstvo

otazok suvisiacich s etickymi a pravnymi aspektmi tohto prostredia.

Herné streamovacie platformy, ako su Twitch, YouTube Gaming a dalSie, ponukaju
pouzivatefom moznost sledovat’ a zuc¢astiiovat sa na Zivom prenose hernych relacii.
Uvedené platformy poskytuju priestor pre interakciu medzi streamerom a jeho divakmi,
¢o vytvara novy druh digitalnej komunity v online prostredi. Napriek tomu, so slobodou

prichadza aj zodpovednost v uvedenom prostredi.

Regulacia obsahu na online streamovacich platformach je komplexnou problematikou.
Zakladnu ulohu zohravaju samotné platformy prostrednictvom svojich pravidiel a
algoritmov, ktoré maju zabranit Sireniu nevhodného alebo explicitného obsahu. Jednym
z hlavnych aspektov regulacie rieSenej problematiky je zabezpecenie, aby obsah, ktory
je zdielany prostrednictvom uvedenych platforiem, bol v sulade s platnymi zakonmi a
nariadeniami. To zahffia dodrZiavanie autorskych prav, ochranu maloletych a boj proti
Sireniu nenavistnych prejavov &i Skodlivého obsahu. Streameri a platformy su povinni
monitorovat a kontrolovat obsah, aby sa zabezpecilo, Ze nezodpoveda za Zziadne

protipravne alebo Skodlivé konanie v oblasti ich pouzivatel'skych uctov.

Neschopnost spravne regulovat obsah méze mat za nasledok riziko Sirenia

dezinformacii, extrémizmu a inych foriem Skodlivého obsahu.

Na urovni platforiem je zakladna zodpovednost spojend s dohfadom a regulaciou
obsahu prostrednictvom zavedenych mechanizmov moderacie. Moderatori na Twitchi
alebo YouTube Gaming musia mat jasné smernice, ako reagovat na nevhodny obsah,
a platformy musia byt schopné uplatfiovat sankcie proti streamerom, ktori tieto smernice
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porusuju. Napriek tomu, dolezitym faktorom je aj transparentnost tychto procesov a
schopnost platforiem jasne komunikovat pravidla a nasledky ich poruSenia.

Jednym z rieSeni moze byt efektivita, ktort aktualne rozobera Twitch, prostrednictvom

aktivacie nastrojov a pravidiel, vdiaka ktorym posilfiuju proaktivnu detekciu nezelaného
obsahu v ich online priestore.

| Blokovanie
. . . Lo Filtre &etu
Bezpeénost na urovni divaka [ Upozomenie na obsah

| Moderatori \

/ Zobrazenie modu ‘\\
Bezpec¢nost na urovni kanala / Auto Mod

/ Preskamanie a presadzovanie \
I

\
/ Hlasenie pouZivatelov \
v . . . v / iova i \
Bezpeé&nost na trovni sluZieb / JmEEE iR \
/ \
Pokyny pre komunitu Zasady pre obsah a spravanie

Obr. 5: Bezpe€nostna infrastruktira obsahu v online priestore (Twitch.tv 2024)

Bezpec€nostna infrastruktira sa sklada zo Styroch etap, kde spolu vytvaraju tvar

pyramidy. Situovana je od spodnej €asti po najvysSiu, vrchnu €ast pyramidy.

Pokyny pre komunitu predstavuju zaklad bezpecnostného ekosystému vybranej
platformy. Tieto pravidla uréuju hranice pre vSetok pouzivatel'sky generovany obsah a
aktivity v uvedenom online priestore. Bezpe€nost na urovni sluzieb zahffia
technolégie a operacie pouzivané na dodrziavanie komunitnych pravidiel naprie¢

Twitchom. Sklada sa z troch Gasti: strojova (Al) detekcia, hlasenie pouzivatelov
a preskimavanie/presadzovanie.

strojova (Al) detekcia vyuziva technologie, ktoré skenuju obsah na sluzbe a nasledne ho
oznacia na kontrolu fudskymi $pecialistami (nazyvana tiez ,detekcia strojov* alebo
Lproaktivna detekcia“). Priklady takéhoto obsahu moézu byt nasledovné: nahota,
sexualny obsah, krv a extrémne nasilie propagované v online priestore.

hlasenie pouzivatefov: Hlasenia od komunity su kld€ovou suc€astou udrziavania
bezpec€nosti a dévery v komunitu a dodrziavania komunitnych pravidiel. Pouzivatel'ské

hlasenia st na Twitchi obzvlast ucinné, pretoze takmer cely obsah na Twitchi — video
a chat — je verejny.
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preskimavanie/presadzovanie: ide o etapu, kedy kvalifikovani a skuseni profesionali
kontroluju obsah a Gty nahlasené pouzivatelmi a oznacené strojovou (Al) detekciou ako

nebezpecné.

Bezpecnost’' na urovni kanala zabezpecuje, aby streamer, resp. osoba distribuujuca
obsah koncovym divakom urcila Standardy prijatelného a neprijatelného spravania
komunity. Aby sa podporila kultira zodpovednosti, streameri mdézu zostavit tim
komunitnych moderatorov (bezne nazyvanych ,modov*), ktori moderuju chat na kanale
streamera. Modi m6zu byt lahko identifikovani v chate podl'a zelenej ikony mec€a vedla
ich pouzivatelského mena. Moderatori plnia mnoho uloh, od privitania novych divakov
na kanali, cez odpovedanie na otazky, az po moderovanie a vynucovanie Standardov na

Urovni kanala.

Bezpecnost’ na urovni divaka poskytuju divakom rézne funkcie, ako su znacky pre
dospelych, filtre chatu a blokovanie ostatnych pouzivatelov, ktoré mézu vyuzZit na

prispésobenie obsahu, ktorému ¢Eelia, a interakcii, ktoré maju naprie¢ sluzbou.

Twitch systematicky posilfiuje svoje bezpecCnostné protokoly prostrednictvom
kombinacie technologickych rieSeni, pouzivatelskych hlaseni a doékladného
preskimania obsahu odbornikmi, aby zabezpecil dodrziavanie komunitnych pravidiel.
Modernizacia komunitnych pravidiel a vynucovacie mechanizmy zahffiajuce strojovu
detekciu a hodnotenia ludskymi odbornikmi zvySuju transparentnost a efektivitu v
riadeni obsahu a interakcii na platforme. Pri zabezpeceni individudlnej aj kolektivnej
bezpecnosti kladu déraz na osobné prispésobenie ochrannych opatreni streamermi a

divakmi, ¢o umoziiuje vytvaranie bezpecnejSieho a zodpovednejSieho online prostredia.

Johnson a Woodcock (2019) sa vo svojom ¢&lanku zameriavaju na vyznam live
streamingu a jeho vplyvu na priemysel videohier, najma prostrednictvom platformy
Twitch.tv. Ich Studia ukazuje, ako streamovanie ovplyvriuje nielen spdsob, akym su hry
vnimané a konzumovang, ale aj ich vyvoj a marketing, &im prispieva k prediZeniu
atraktivnosti starSich alebo nezavislych hier. Na druhej strane je dblezita aj legislativa

jednotlivych krajin, ktora méze platformy zavazovat k dodrziavaniu urcitych standardov.

Sucasne s tym, ako herné streamovacie platformy rastu a pritahuju ¢oraz vacsi pocet
pouzivatelov, sa zvySuje aj pozornost verejnosti na spravanie streamerov aich vplyv na
mladych divakov. Tu vstupuje do hry osobna zodpovednost streamerov. Musia si
uvedomovat, ze ich obsah modze ovplyviiovat spravanie a hodnoty ich divakov, najma
mladych. Preto je kluCové, aby streameri boli vzorom v oblasti zodpovednosti a reSpektu

voci ostatnym, &im by sa prediSlo Sireniu negativnych vzorov.
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Specificka pozornost by mala byt venovana aj ireniu toxického spravania v online
prostredi. Toxické spravanie, ako je kybersikana, rasizmus, sexizmus alebo iné formy
diskriminacie, mbZe mat' vaZne nasledky pre obete a negativne ovplyvnit celd komunitu.
Platformy by mali investovat do vyvoja algoritmov a technoldgii na detekciu takéhoto
spravania, ako aj do vzdelavacich programov, ktoré by udili streamerov a divakov o

délezitosti reSpektu a inkluzie.

Medzinarodné aspekty regulacie prinaSaju dalsi stupen zlozitosti. Mnohé platformy
pbsobia globalne, €¢o znamena, Ze musia zohladrfiovat rézne pravne predpisy a kultdrne
normy v réznych krajinach. Napriklad v Eurépe musia platformy dodrziavat prisne
pravidla tykajuce sa ochrany osobnych udajov podla GDPR, zatial o v inych krajinach
mézu byt tieto predpisy menej prisne. Tato diverzita kladie zvySené naroky na pravne
oddelenia platforiem a méze viest k komplikaciam v ramci implementacie celosvetovych

Standardov.

Shen et al. (2023) poskytuju prehlad vo svojom ¢€lanku o regulacii a viadnych snahach v
ginskom priemysle v oblasti online live streamovania. Clanok zdéraziuje doleZitost
dodrziavania regulacii pre udrzatefny rozvoj tohto odvetvia, poukazuje na potrebu
spoluprace medzi platformami a regulaCnymi organmi. Napriek tomu v praxi Casto
dochadza k situaciam, kedy su na uvedenych platformach Sirené materialy, ktoré mézu

byt nevhodné pre niektoré vekové alebo socialne skupiny.

Jednym z délezitych aspektov regulacie je aj etika v reklame a sponzorstvach. Streameri
su Casto zapojeni do roznych reklamnych kampani a sponzorstiev, ktoré moézu
ovplyvhovat ich obsah. Je dblezité, aby platformy zabezpecili, Ze tieto reklamy su jasne
oznatené a divaci su informovani o ich pritomnosti. Transparentnost a eticka
komunikacia su kfd€¢ové na zachovanie dbévery medzi platformami, streamermi a
divakmi.

Zodpovednost za obsah je dalsim dblezitym aspektom. Kym platformy maju ur€itd mieru
zodpovednosti za to, aky obsah umoznuju Sirit, nemdze byt ignorovana ani osobna
zodpovednost' streamerov, tak ako sme uz spominali. Ti by mali byt informovani o
pravidlach platforiem a désledkoch ich porusenia, ako aj o moznom vplyve ich obsahu

na divakov.

Okrem toho, diskusia o zodpovednosti za obsah je klu¢ova vzhladom na Siroky dosah
streamovacich platforiem. Wang a Chou (2019) skamali jednotlivé motivacie divakov pre
sledovanie Zivych videoprenosov a identifikovali rézne faktory, ako su zabava,
spolo€enska interakcia, a dokonca voyeurizmus, ¢o naznacuje réznorodé motivacie,

ktoré mézu ovplyvnit spbsob, akym je obsah vnimany. Definované motivacie pre
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zainteresované strany m6ézu mat vplyv na obsah a celkovd jeho kvalitu, ¢o kladie
zvySenu zodpovednost pre platformy a obzvlast pre streamerov vytvarajucich obsah pre
dané platformy.

Naopak, vyskum, ktory realizovali Chen a Chang vroku 2019 naznaluje, ze
psychologické aspekty, ako je stres a osamelost, m6zu ovplyvnit problematické
pouzivanie videohernych zivych streamovacich sluzieb. Vysledky tiez naznacuju, ze
motivacie pre unik z reality a ziskanie informacii m6zu ovplyviovat zavislost na tychto
sluzbach (Chen & Chang, 2019).

RieSenie otazok regulacie obsahu a zodpovednosti v online prostredi hernych
streamovacich platforiem si preto vyzaduje kooperativny pristup medzi legislativou,
samotnymi platformami a ich pouzivatelmi. Efektivna komunikacia pravidiel,
transparentné a rychle rieSenie problémov su klu€ové pre vytvorenie bezpecného a
inkluzivneho online prostredia pre vSetkych. Na zaklade dostupnych informacii je jasné,
Ze dynamicky vyvoj tohto sektoru bude aj nadalej vyzadovat pozornost a
prispdsobovanie zo strany vSetkych zainteresovanych stran.

52



Online komunikacia prostrednictvom hernych streamovacich platforiem a jej rizika

4 VPLYV STREAMOVACICH PLATFORIEM NA ONLINE
KOMUNIKACIU A SOCIALNE INTERAKCIE

Vzhladom na ich rastuci vplyv na spoloénost’ a kultdru je délezité porozumiet dynamike

komunikacie, ktora na streamovacich platformach v online priestore prebieha.

Vychodiskom pre tento vyskum je komplexna revizia existujucich stadii a metodolégii
tykajucich sa online komunikacie na streamovacich platformach. Zahriiuje to vyber
relevantnych $tudii, ako napriklad pracu Cabeza-Ramireza, Fuentes-Garciu, a Mufioz-
Fernandeza (2021), ktori skimali rézne aspekty streamovania hier, vratane motivacie,
spravania, monetizacie aktivit a kvality zazitku v online prostredi. Tiez pracu od Manzana
akol. (2012), ktori sa zameriavali na technické a protokolové aspekty cloudového hrania

hier v online prostredi.

Stidie Cabeza-Ramireza, Fuentes-Garciu a Mufioz-Fernandeza (2021) zohrali
vyznamnu Ulohu pri formovani teoretickych zakladov nasho vyskumu. V kapitole 2,
konkrétne v Casti tykajucej sa typov online komunikacnych platforiem, sme sa zamerali
na interaktivne a socialne aspekty streamovacich platforiem, pri¢om sme vyuzili zavery
tychto Studii. V kapitole 3 Vyhody a rizika online komunikacie sme sa v podkapitole 3.2
Socidlne a psychologické rizikd online komunikacie venovali socidlnym a
psychologickym rizikdm, kde sme pouZili zistenia o kyberSikane a socialnej izolacii, ktoré
su uvedené v Studiach od Cabeza-Ramireza, Fuentes-Garciu a Mufioz-Fernandeza
(2021).

Autori zd6razruju, Ze herné streamovacie platformy su dynamické komunikaéné
prostredia, kde interaktivita medzi streamermi a divakmi vytvara komplexné socialne
interakcie. Vyskum ukazuje, Ze tieto platformy nielen umozniuju zdielanie hernych
zazitkov, ale tiez podporuju tvorbu a udrziavanie komunitnych vazieb prostrednictvom
okamzitej spatnej vazby. Tieto zavery sme integrovali do nasej metodoldgie, aby sme
zabezpecili, Ze naSe analyzy budu reflektovat realne interakcie a vztahy na tychto
platformach.

Priprava a realizacia vyskumu

Vyskum bude zahfiat’ kvantitativne aj kvalitativne metddy na zber a analyzu dat. Planuje
sa vyuzitie dotaznikov a rozhovorov s hraémi a divakmi streamovacich platforiem na
zhromazdenie Udajov o ich skusenostiach, preferenciach a vnimanych rizikach. Tiez
bude ddlezité zohladnit demografické faktory, ako su vek a pohlavie, aby sa lepSie

pochopili rozdiely v online komunikacii medzi réznymi skupinami pouzivatelov.
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Predbezné zistenia naznacuju, Ze komunikacia na hernych streamovacich platforméach
je komplexna a ovplyviiuje ju mnozstvo faktorov, vratane typu hry, platformy, a
individualnych charakteristik pouZivatelov. Vyskum v tejto oblasti mdze prispiet k
lepSiemu pochopeniu socialnych interakcii v digitalnom veku a identifikovat' stratégie na
zlepSenie kvality komunikacie a znizovanie potencialnych rizik spojenych s online

priestorom.

4.1 Vyskumny pristup

Vyskumny pristup sme zamerali na oblast kvantitativneho vyskumu, priblizujaci analyzu
dat ziskanych z dotaznikov distribuovanych medzi pouzivatelmi hernych streamovacich
platforiem. Cielom bolo objektivne posudit rézne aspekty online komunikacie na tychto
platformach a identifikovat potencialne rizika spojené s pouzivanim uvedenych sluzieb.

4.2 Vyskumna stratégia

Vyskumnu stratégiu sme definovali ako deskriptivnu so zameranim na popis
charakteristik komunity pouzivatelov hernych streamovacich platforiem a identifikaciu
Castych vzorcov spravania a komunikacie. V ramci vyskumnej stratégie sme tiez vyuZzili
exploracné prvky, ktorymi sme sa snazili odhalit nové fenomény alebo nezname rizika

v uvedenom online prostredi.

4.3 Vzorkovanie a metoda zberu dat

V ramci vyskumu bola vzorka definovana ako Specificka komunita pouzivatelov hernych
streamovacich platforiem, ktori boli osloveni online prostrednictvom Google Formularov.
Ako dominujuce platformy boli identifikované Twitch a YouTube, kde vekova distribucia
pouzivatelov naznacuje silnd pritomnost mladej generacie. Na platforme Twitch,
najpocetnejSie vekové skupiny zahffiaju pouzivatelov vo veku 18 az 24 rokov (45%) a
25 az 34 rokov (30%), €o spolocne tvori 75% pouzivatelskej zakladne (StreamScheme)
(Solomons 2024). YouTube vykazuje podobnu Struktiru, s najvacSou skupinou
pouzivatelov medzi 25 a 34 rokmi (21,3%) a dalSimi 15% divakov patriacimi do skupiny
18 az 24 rokov (Needle 2023) (Salman 2024).

Metéda zberu dat bola realizovana kvantitativne, kde dotaznik neobsahoval ziadne
osobné alebo citlivé udaje. Tento pristup bol zvoleny za u¢elom zabezpecenia anonymity

a ochrany ucastnikov v online prostredi.

Na zaciatku vyskumného procesu a pri zostavovani dotaznika sme zahrnuli vzdelanie

respondentov medzi identifikatné otazky. Tento krok bol uskutoéneny s ciefom
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zabezpeclit presnejSie zallenenie odporu€ani pre prax. Porozumenie vzdelaniu a
zivotnému Stylu respondentov ndam umozni lepSie identifikovat ich potreby a spravanie,
¢o je nevyhnutné pre efektivnu analyzu a interpretaciu ziskanych déat. Analyza
demografickych Udajov ziskanych z hernych streamovacich platforiem poskytla taktiez
podklady pre urenie aktudlnej vekovej skladby vzorky a jej nasledné vyuZitie pri
interpretacii vysledkov vyskumu. Takto ziskané udaje napomahaju lepSiemu
porozumeniu charakteristik a preferencii cielovej skupiny, ¢o je kfuCové pre spravne
nasmerovanie marketingovych stratégii a vyvoja obsahu, ktory by najviac rezonoval

s pouzivatelmi vybranych streamovacich platforiem.

Tato faza vyskumu predstavuje pilotné zistovanie na malej vzorke 150 respondentov.
Vysledky z tejto pilotnej Stidie ndm umoznia identifikovat Standardnu odchylku, ktora sa
pouzije ako zaklad pre dalSie vyskumy. V tejto etape eSte len zistujeme zakladné
informacie, ktoré nam pomozu presnejSie definovat metodologické nastroje a overit
hypotézy. Primarnym vyskumom s relevantnou velkostou vzorky sa budeme zaoberat v
dalSej etape skumania predmetnej problematiky. Tento pristup n@am umozni dosiahnut
vy8Siu spolahlivost a validitu vysledkov, ¢im sa prispeje k hibSiemu porozumeniu

dynamiky online interakcii na hernych streamovacich platformach.

4.31 Ciele a hypotézy vyskumu

Ciel 1: |Identifikovat zakladné vzorce komunikacie pouzivatefov na hernych

streamovacich platformach.

Hypotéza 1: Pouzivatelia hernych streamovacich platforiem maju tendenciu pouzivat
$pecificky jazyk a slang vo svojej komunikacii, ktory sa moze liit od Standardnej online
komunikacie.

Ciel 2: Skumat rizika spojené s online komunikaciou na hernych streamovacich
platformach.

Hypotéza 2: Existuju Specifické rizika (napr. kyberSikana, vystavovanie nevhodného
obsahu) spojené s pouzivanim hernych streamovacich platforiem, ktoré mézu negativne
ovplyvnit pouzivatelov danych platforiem.

Ciel 3: Hodnotit' mieru povedomia pouzivatelov o rizikach a bezpecnostnych opatreniach
na hernych streamovacich platformach.

Hypotéza 3: Vacsina pouzivatelov nie je plne informovana o rizikach a bezpecnostnych

opatreniach pri pouzivani hernych streamovacich platforiem.
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4.4 Spracovanie dat

Na zaklade analyzy udajov ziskanych z kvantitativneho vyskumu medzi 150
respondentmi mdézZeme prezentovat nasledujuce zistenia relevantné pre oblast’ online

komunikacie na hernych streamovacich platformach.

Graf 1: Pohlavie
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Graf rozlozenia pohlavia ukazuje, Ze vac¢sina respondentov su Zeny, zatial ¢o mensina
sU muzi. Velmi doélezité je vtomto pripade poukazat na fakt, Ze v online hernom
streamovacom svete je kazdym rokom percento Zien/pouzivateliek podstatné vysSie.
Dokazom toho su aj rozSirujice marketingové kampane podporujice Zenské pohlavie
v tomto prostredi.

Na druhej strane vekova kategéria pouzivatelov poukazuje na vacsie mnozstvo
pouzivatelov prave v mladom veku, od 18. rokov do 22. rokov — ¢o mdze poukazovat
primarne na dévody rychlej adaptacie prostredia prave mladym pouzivatefom online
prostredia.

Graf 2: Vek
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V oblasti geografického rozloZenia pouzivatelov méZzeme na naSej vzorke poukazat' na

prevahu mladych ludi v rdmci stredného Slovenska. Dosah na mladych udi v uvedenom
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kraji predpokladame z dévodu vacsej participacie a ucasti mladych fudi na akciach
realizované miestnou univerzitou, kde autorka nadviazala viacero kontaktov z odvetvia

hernych streamovacich platforiem.

Graf 3: Bydlisko
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Hlavnu, prioritnd otdzku €.1 sme definovali nasledovne: ,Vyuzivate online komunikaciu
v prostredi hernych streamovacich platforiem?*

Graf 4: VyuZivanie online komunikacie
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Podla dostupnych dat je zrejmé, Ze vacsSina pouzivatefov vyuziva uvedeny druh
komunikacie v online prostredi. Napriek tomu, ti ktori online komunikaciu vyuzivaju,
vyuzivaju tiez komunikaciu v chate, ako aj sukromnych spravach — kde v8ak iba polovica
vyuziva sukromné spravy.
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Graf 6: Vyuzivanie stkromnych sprav Graf 5: Vyuzivanie chatovacej moznosti

Medzi dalSie sekundarne otazky sme zaradili vyskumny typ otazky, kde sme skimali ako
sa pouzivatelia citia pri tom ako komunikuju v uvedenom online prostredi. Vysledky dat

ukazuju, Ze pouzivatelia sa citia neutralne vo vac¢sej miere bezpecne, no niektori vyjadrili

taktiez svoju obavu o bezpecie zaradenim nizkeho Statutu bezpecénosti v oblasti online
komunikacie v uvedenom prostredi.
Graf 7: Pocit bezpecnosti
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tymto spésobom pocit otvorenosti, moznosti zdielania svojich pocitov, nalad, myslienok
v ramci komunit, ktoré v online priestore vytvaraju. V nadvaznosti na tieto skuto¢nosti
sme realizovali daldiu sekundarnu otazku, v ktorej sme zistovali, & pouZzivatelia
uvedenych platforiem vyuzivaju dany online priestor aj v prospech tazkych situacii, ktoré

su sucast'ou kazdodennych Zivotov jedincov v celosvetovom meritku.
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Graf 8: Vyuzivanie uvedeného online priestoru v prospech tazkych Zivotnych situacii
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Z dostupnych dat vyplyva, Ze pouzivatelia vo va¢sej miere neinklinuju k moznosti
vyuzivania vybraného online prostredia k moznosti rieSenia svojich problémov. Musime
vSak poukazat na fakt, ze takmer 50 pouzivatelov vyuzilo online priestor k rieSeniu
svojich vnutornych/vonkajsich problémov. ISlo prevazne o problémy v rodinnej sfére,
ale taktiez aj o problémy spojené s medziludskymi vztahmi (rozchod, nezhoda medzi
priatefmi a pod.)

V nadvaznosti na pocit bezpecia, ako aj vyuzivanie jednotlivych typov komunikacnych
prostriedkov v uvedenom online priestore sme zistovali skutkovy stav stretnutia sa

s inkriminovanymi pouzivatelmi, ktori mézu svoje rizikové spravanie presuvat nielen do
celkovej komunity, ale aj k jednotlivcom.

Graf 9: Stretnutie sa s rizikovym prejavom spravania
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Z dat vyplyva, Ze pokial sa pouzivatelia s rizikovym prejavom spravania stretli, iSlo

prevazne o agresivny typ spravania, v spojeni s extrémistickym prejavom,
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kybersikanovanim v prostredi komunikacnych kanalov nha moznosti chatovania
viacerych pouzivatelom uvedeného online prostredia. PouZivatelia situaciu rieSili bud
nahlasenim pouzivatela, alebo pouzivatelskym zablokovanim, €im chceli predist

dalSiemu stretu k rizikovému spravaniu jednotlivcov s uvedenymi sklonmi.

V oblasti chatovacich kanalov, prostrednictvom ktorych mézu pouzivatelia nadvazovat
komunikaciu sa v poslednych rokoch stretdvame s novymi vymozenostami v oblasti
umelej inteligencie, kde v pomerne velkej miere prichadzaju uzivatelia do kontaktu

s takzvanymi ,chatovacimi botmi“. Uvedeni boti maju mozZnosti ré6znorodej interaktivnej
komunikacie s pouzivatelmi a to na zaklade nastaveni vybraného uzivatelského
pouzivatela (v prostredi hernych streamovacich platforiem je spominany uzivatelsky
pouzivatel znamy ako streamer), ktori interakciu mozu definovat tiez v intervalovych

moznostiach zobrazovania jasne definovanej spravy koncovému pouzivatelovi.

Graf 10: Pouzivanie chatbotov a ich vplyv na pouzivatelov

Pouzivatelov sme inklinovali k otazke, ktora predstavovala ich postoj k chatbotom, ktori
su vyuzivani v uvedenom online prostredi. K dispozicii mali $kalu od 1 po 5 pri€om 1
znamenalo velmi pozitivny postoj k chatbotom a 5 naopak velmi negativny postoj

k chatbotom. Ako m6Zeme vidiet na grafe €. 10, pouzivatelia maju vo vacsej miere

neutralny az priam negativny postoj k vyuzivaniu chatbotov.

4.5 Interpretacia vysledkov

Na zaklade udajov ziskanych z kvantitativneho vyskumu realizovaného medzi
Specifickou komunitou pouzivatelov hernych streamovacich platforiem sme vyhodnaotili

stanovené ciele a testovali sformulované hypotézy.

Ciel 1: Identifikacia zakladnych vzorcov komunikacie na hernych streamovacich
platforméach.
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Hypotéza 1: Pouzivatelia tychto platforiem preferuju Specificky jazyk a slang vo svojej
komunikacii.

Vysledok: Potvrdené. Analyza Udajov odhalila vyraznu preferenciu specifickych vyrazov
a slangovych terminov pouzivanych v komunite, ¢o sved¢i o silnej kulturnej a

komunikacnej identite v ramci platformy.
Ciel 2: Skumanie rizik spojenych s online komunikaciou na tychto platformach.

Hypotéza 2: Pouzivatelia su vystaveni Specifickym rizikam, ako je kyberSikana a

vystavenie nevhodnému obsahu.

Vysledok: Potvrdené. Data ukazali vyskyt kyberSikany a pritomnost nevhodného
obsahu, o ma potencial negativne ovplyvnit pouzivatelov

Ciel 3: Hodnotenie miery povedomia pouZivatelov o rizikdch a bezpecnostnych
opatreniach.

Hypotéza 3: Vacsina pouzivatelov nie je dostatoCne informovana o potencialnych

rizikach a bezpecnostnych protokoloch.

Wsledok: Ciastotne potvrdené. Zatial &o niektori pouzivatelia vykazuju uréitd mieru
povedomia, vacsina z nich stale neprejavuje dostatoné porozumenie moznym rizikam,

¢o poukazuje na potrebu zvySeného vzdelavania a Sirenia informacii o bezpecnosti.

Vyskum odhalil znaénu aktivitu a interakciu na hernych streamovacich platformach, kde
komunikacia zohrava centralne miesto pre jednotlivcov so Specifickym zameranim.
Vyskum taktiez poukazal na silnu kulturnu a komunikacnu identitu medzi pouzivatefmi
hernych streamovacich platforiem, ¢o sa prejavuje v ich preferencii pouzivania
Specifického jazyka a slangu. Data potvrdzuju hypotézu o tom, Ze komunita na tychto
platforméach vykazuje jedine¢né vzorce, resp. principy komunikacie. Zaroveni bola
potvrdena hypotéza o vystaveni pouzivatelov Specifickym rizikam, ako je kybersikana a
nevhodny obsah, ¢o vyzaduje pozornost v oblasti bezpe&nostnych opatreni.

Co sa tyka povedomia o rizikach a bezpegnostnych opatreniach, vysledky naznagili, ze
hoci niektori pouzivatelia su o tychto otazkach informovani, stale existuje vyznamny
pocet tych, ktori o tychto rizikach vedia malo alebo ich nedokazu adekvatne identifikovat'.
Udaje poukazuju na potrebu zvy$enia informovanosti a vzdelavania v ramci hernych

komunit a online prostredia.
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5 ZOVSEOBECNENIE ZISTENI A MOZNOSTI
OPTIMALIZACIE DIGITALNEJ KOMUNIKACIE

Na zaklade vysledkov vyskumu, ktoré poskytuju pohlad na pouzivanie hernych
streamovacich platforiem a pridruzené rizika, je mozné navrhnit niekolko
zovSeobecneni a praktickych odporic¢ani, ktoré by mohli prispiet k zlepSeniu online
bezpelnosti a komunikaénych stratégii na uvedenych hernych streamovacich

platformach.

5.1 Zovseobecnenia vysledkov vyskumu

V kontexte vyskumu pouzivania hernych streamovacich platforiem, ktory odhalil nielen
rozne vyuzitie danych platforiem, ale aj potencidlne rizika spojené s uvedenym
digitalnym prostredim. Je ddlezité sustredit sa na Specifické komunika¢né vzorce, ktoré
su zakladom pre vytvaranie a udrziavanie subkulturnej identity medzi pouzivatelmi, ¢o

ma vplyv na ich vzdjomné interakcie a socialnu sudrznost.
Komunikaéné vzorce

Vyskum ukdzal, ze komunita pouzivatelov hernych streamovacich platforiem preferuje
Specificky jazyk a slang, ktory je typicky pre ich subkultdru. Tato skuto¢nost’ je dokazom
silnej kulturnej a komunikacnej identity, ktora dominuje v rdmci tychto virtualnych
priestorov. Je to prejav spoloéného zakladu, ktory podporuje socidlnu sudrznost a

posilfiuje pocit prisluSnosti medzi pouzivatelmi.
Identifikované rizika

Analyza Udajov odhalila identifikované rizika, ktorym su pouzivatelia vystaveni, vratane
kyberSikany a vystavenia sa nevhodnému obsahu prevazne distribuujucom sa
v chatovacich nastrojoch vybranych hernych streamovacich platforiem. Uvedené rizika
mdzu mat' vazne psychologické dosledky pre jednotlivcov a mbézu negativne ovplyvnit
ich socialne vztahy a celkovl pohodu. Je preto nevyhnutné, aby platformy aktivne

pracovali na ich minimalizacii a poskytovali bezpecnejSie prostredie pre pouzivatelov.
Povedomie o rizikach

Vysledky naznacuji, Ze mnohi pouzivatelia nie su dostato¢ne informovani o
potencialnych rizikdch spojenych s ich online aktivitami. Tento nedostatok povedomia
méze viest k zranitelnosti voci online hrozbam. ZvySenie informovanosti by mohlo

prispiet k zvySeniu ich schopnosti chranit sa pred moznymi nebezpeéenstvami.

62



Online komunikacia prostrednictvom hernych streamovacich platforiem a jej rizika

Je mozné konstatovat, Ze vy3Sie uvedené vzorce mozu prispiet nielen k formovaniu
kultirnej identity, ale su tieZz zdrojom rizik, ktoré mézu vyznamne ovplyvnit bezpeénost
a pohodu pouzivatefov vybranych hernych streamovacich platforiem. Identifikované
rizika a nedostatok povedomia o nich su dolezité, kluCové oblasti, ktoré vyzaduju
pozornost. Odporuca sa prijatie preventivnych opatreni, ktoré by mohli minimalizovat
tieto hrozby a zaroven podporit pozitivne aspekty komunitnej interakcie v celosvetovom
meritku. Dolezité je zacat v oblasti medialnej sféry, online prostredia a zvySenej
komunikacie primarne medzi mladymi fludmi v stredoSkolskom veku, kedy tito ludia vo
vacSej miere inklinuju k preferenciam online komunikacie a pouzivania hernych

streamovacich platforiem k r6znym formam volno¢asovych aktivit.

5.2 Odporucanie pre prax

Online komunikacia formuje zaklad mnohych aspektov spoloCenského a
profesionalneho Zivota, je dolezité rozvijat stratégie, ktoré zvysuju jej efektivitu a zaroven
minimalizuju rizika v online priestore, zaroven zdorazruje potrebu pre jej kontinudlny
vyvoj a adaptaciu v reakcii na technologicky pokrok a meniace sa socidlne dynamiky

v rdznych meritkach online priestoru.

Na zaklade teoretickych vychodisk a zisteni z vyskumnych ¢innosti sa zameriame na
formulaciu strategickych odpora¢ani pre rbézne zainteresované strany vratane
vzdelavacich inétitucii, podnikov a legislativnych organov, ktoré mézu jasne dopomdoct

k aktualnej situacii v online priestore.
1. Zvysenie online digitalnej gramotnosti

Vyznamné je investovat do vzdelavacich programov zameranych na zvySovanie
digitalnej gramotnosti na vSetkych urovniach vzdelavacieho systému. Tieto programy by
mali poskytovat' znalosti o bezpe&nosti na internete, kritickom mysleni a schopnostiach
overovania pravdivosti informécii, aby jednotlivci mohli rozpoznavat dezinformacie a

chranit’ svoje osobné udaje.
2. Etika a transparentnost’ v online priestore

Organizacie by mali vyvijat a dodrziavat' etické kodexy pre online komunikaciu, ktoré
jasne definuju pravidla spravania a interakcie na digitalnych platformach. Zaroven je
nevyhnutné, aby boli tieto pravidla transparentné a fahko dostupné pre vSetkych

pouzivatelov.

3. Zabezpecenie a ochrana osobnych udajov
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Vzhladom na zvySujuce sa rizika spojené s ochranou osobnych udajov je kfucové
implementovat’ pokroCilé bezpec¢nostné technoldgie a protokoly. Organizacie by mali
pravidelne aktualizovat svoje bezpecnostné opatrenia a zabezpecit, aby boli udaje

pouzivatelov chranené pred neopravnenym pristupom a zneuzitim.
4. Podpora zdravého online spravania

Vzhladom na rastuci vplyv socialnych médii na psychické zdravie je potrebné vytvarat a
propagovat stratégie na podporu zdravého online spravania. To zahffia iniciativy na
obmedzenie Casu straveného online, propagaciu aktivit mimo digitalneho sveta a

podporu sluzieb zameranych na psychicki pomoc a poradenstvo.

Na zaklade uvedenych informécii a vyskumu by vzdelavacie institucie mali zaclenit do
svojich programov moduly zamerané na bezpec¢né online spravanie a kritické myslenie,
aby pouzivatelia online priestoru v prostredi hernych spreamovacich platformach
rozumeli rizikdm a vedeli, ako sa v online priestore v prostredi hernych spreamovacich
platforiem spravat zodpovedne. Podniky, ktoré sa spoliehaju na digitalne platformy
uvedeného typu, by mali posilnit svoje interne politiky na ochranu a spracovanie dat, ¢im
zvySia doveru pouzivatelov a zakaznikov vo vybranom odvetvi. Pre legislativne organy
je klu¢ové vypracovat jasné usmernenia, ktoré by adresovali a sankcionovali nové formy

online priestupkov a tym jasne definovali medze v uvedenom online prostredi.

Zdoraznujeme, ze odporucania pre prax su navrhnuté tak, aby boli dostato¢ne flexibilné
a adaptacné na rychlo sa meniace technologické a socialne podmienky online priestoru.
Ako zainteresované strany, musia byt pripraveni na pruzné a dynamické implementacie
tychto odporucani, o si vyzaduje neustale prehodnocovanie a aktualizaciu jednotlivych

postupov.
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ZAVER

V sucasnej digitalnej ére su herné streamovacie platformy stale vyznamnejsie nielen ako
prostriedky zabavy, ale aj ako nastroje pre socidlnu interakciu a komunitni
angazovanost. Monografia podrobne skimala rézne aspekty online komunikacie na
tychto platformach, identifikovala klu¢ové rizika a navrhla opatrenia na ich minimalizaciu.

Jednym z hlavnych zisteni je silna kulturna a komunikacna identita pouzivatelov hernych
streamovacich platforiem, ktori preferuju Specificky jazyk a slang. Toto je ddlezité pre
vytvaranie sudrznych komunit, no zaroven predstavuje riziko exkluzivity a moznej
kybersikany. Je dolezité reflektovat nad celkovym dopadom online komunikacie pre
modernd spolo¢nost, ako aj identifikovat hlavné vyzvy a prilezitosti, ktoré prinasa
digitalna éra.

Rizika ako Sirenie nevhodného obsahu, kybersikana, a vystavenie sa dezinformaciam si
vyzaduju koordinované usilie v oblasti vzdelavania a regulacie. Zdéraziuje sa vyznam
digitalnej gramotnosti, kritického myslenia a etického spravania online, ktoré by mali byt

integrované do vzdelavacich programov na vSetkych urovniach.

Z hradiska pozitiv, online komunikacia ma nesporné vyhody v globalnej dostupnosti,
rychlosti prenosu informacii a podpore socialnej interakcie. Digitalizacia vzdelavania a
pristup k obrovskému mnozstvu zdrojov umoznuju fTudom rozvijat svoje vedomosti a
zrucnosti bez ohladu na geografické alebo ekonomické obmedzenia v krajinach. V
oblasti profesionalneho vyvoja a podnikania, online nastroje umoznuju organizaciam

efektivne spajat sa so svojimi zakaznikmi a klientmi na globalnej urovni.

Na druhej strane, existuju znacné rizikd spojené s ochranou sukromia, Sirenim
dezinformacii a online bezpe¢nostou. Tieto vyzvy si vyzaduju koordinovanu odpoved zo
strany vlad, vzdelavacich institicii a sukromného sektora, aby sa zabezpecila ochrana
jednotlivcov a udrZatelnost digitdlneho ekosystému v online prostredi, prioritne so

zameranim na herné streamovacie platformy.

Je ddlezité, aby platformy taktiez aktivne spolupracovali na zabezpeceni bezpecného
prostredia a aby boli pripravené na dynamicky sa meniace technologické a socialne
podmienky digitalneho prostredia. To zahffia aj neustale monitorovanie a aktualizaciu

bezpecnostnych protokolov a pravidiel spravania.

Identifikovali sme tiez potrebu dalSieho vyskumu v oblastiach, ako je etika online
komunikacie, psychologické dopady nadmernej digitdlnej interakcie a pod.
Zdérazfiujeme, Ze aj ked digitalna éra pondka mnohé prilezitosti pre rozvoj a inovacie,

prinaSa so sebou i nové vyzvy, ktoré si vyzaduju zvySenu pozornost a koordinované
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usilie. Ak sa podari najst spravnu rovnovahu medzi vyuzivanim prileZitosti a
minimalizaciou rizik, mdézZeme vyuZit potencial online komunikacie na zlepSenie

spolognosti a zabezpelenie prosperujlcej buducnosti pre nasledujlice generacie.

Okrem uz diskutovanych aspektov je délezité zdoraznit, ze UspeSné rieSenie vyziev,
ktoré prinasa digitalna éra, si vyZaduje interdisciplinarny pristup. To zahffia spolupracu
odbornikov z réznych oblasti, ako su technologické inovacie, socioldgia, psycholégia a
pravo, aby sa zabezpecila komplexna analyza a efektivne rieSenia.

V kontexte hernych streamovacich platforiem je zasadné podporovat inkluzivne
prostredie, kde su rézne komunity vitané a reSpektované. To méze zahfnat posilfiovanie
moderatorov a vyuzivanie pokroc€ilych algoritmov na detekciu nevhodného spravania Ci
nenavistného obsahu. Taktiez je potrebné rozvijat mechanizmy pre pozitivhu
komunikaciu, podporovat diverzitu a zabezpeéit, aby sa herné platformy stali

bezpecnym miestom pre fudi vSetkych vekovych skupin a pévodu.

Na makrourovni by sa malo klast déraz na tvorbu regulacii, ktoré budu stimulovat
zodpovedné spravanie online. Toto zahffia nie len trestné pravo pre zavazné pripady
kyberSikany ¢i Sirenia nenavistného obsahu, ale aj podporu programov, ktoré

povzbudzuju pozitivne digitalne obcianstvo a zvySuju povedomie o online bezpe€nosti.

Zaroven treba brat’' do uvahy dynamiku globalneho digitalneho prostredia, ktora priamo
ovplyviuje herné streamovacie platformy. Rastuci poCet pouzivatelov a réznorodost ich
zazemia zvySuju potrebu jasnych etickych Standardov a zodpovedného spravania. To
zahffa podporu inkluzivnych komunit, ktoré st odolné voci nenavisti a diskriminacii.
Klacovou sucastou tychto Standardov by mali byt zasady zodpovedného pouzivania

technoldgii a reSpektovanie sukromia.

Dalsim aspektom, ktory si vyZaduje pozornost, je digitalna zavislost a jej psychologické
dosledky. Ako herné streamovacie platformy stavaju Coraz viac integrované do
kazdodenného zivota, je nevyhnutné skumat, ako nadmerné pouzivanie tychto
platforiem ovplyviuje duSevné zdravie, socialne vztahy a produktivitu. Preventivne
opatrenia by mali zahffiat podporu zdravého pouzivania digitalnych technologii a

poskytnutie zdrojov na rieSenie pripadnych negativnych ucinkov.

V ramci SirSieho digitalneho prostredia je dblezité zdéraznit' ulohu vzdelavacich institacii
a vlad pri podpore digitalnej gramotnosti. Efektivne vzdelavacie programy by mali
zahffiat’ aspekty kritického myslenia, rieSenia problémov a etického spravania online.
Tieto programy by mali tiez podporovat schopnost pouzivatelov rozpoznat

dezinformacie a reagovat na ne primeranym spésobom.
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Okrem toho, pristup k digitdlnemu obsahu by mal byt vyvazeny tak, aby poskytoval
priestor pre slobodu prejavu, ale zaroven branil Sireniu Skodlivych informacii. Spolupraca
medzi platformami, vlddami a mimovladnymi organizaciami je kf'ti€ova pre dosiahnutie

tejto rovnovahy.

Z pohladu podnikania a profesionalneho rozvoja ponukaju herné streamovacie platformy
noveé prilezitosti pre kreativny priemysel, digitalny marketing a komunitné angazovanie.
Organizacie by mali vyuzivat tieto platformy nielen na propagaciu svojich produktov, ale

aj na vytvaranie zmysluplnych vztahov so zakaznikmi.

Jednou z délezitych Uloh pre buduci vyvoj hernych streamovacich platforiem je zvysit
transparentnost a zodpovednost' v online prostredi. To mdze zahffiat’ implementaciu
nastrojov na monitorovanie spravania pouzivatelov a vytvorenie mechanizmov na rychle
rieSenie pripadov nevhodného obsahu &i poruSovania pravidiel. Taktiez je potrebné
podporovat pouzivatelov, aby sa aktivne zapajali do zlepSovania komunity a nahlasovali
Skodlivé spravanie.

V ramci tohto pristupu by malo byt prioritou vzdelavanie moderatorov a pracovnikov
podpory, ktori s kluCovi pre udrzanie bezpecného a inkluzivheho prostredia. Ich
schopnost' rychlo reagovat na problémy a efektivne komunikovat s pouzivatelmi je
zakladnym pilierom UspesSnej komunity. Sucasne by mali byt vytvorené jasné smernice
pre moderovanie, aby sa zabezpecila konzistentnost a spravodlivost v pristupe k

rieSeniu konfliktov a nevhodného spravania.

V suvislosti s ochranou sukromia a osobnych udajov je nevyhnutné, aby herné
streamovacie platformy dodrziavali prisne $tandardy ochrany Udajov a zabezpedili, Ze
pouzivatelské informacie nebudl zneuzité. Platformy by mali ponukat jasné a
zrozumitelné podmienky pouzivania a suhlasy, aby pouzivatelia boli plne informovani o

tom, ako su ich udaje zhromazdované a pouzivané.

Okrem toho je ddlezité venovat pozornost novym formam online ekonomiky, ktoré
vznikaju v suvislosti s hernymi streamovacimi platformami. Digitalna éra prinasa
inovativne spbsoby zarabania penazi, ako su darcovstva, sponzorstvo alebo predaj
virtualnych predmetov. Tieto nové modely podnikania vS§ak musia byt regulované tak,
aby zabranili podvodom a zneuzitiu, pri€om zaroven umoznili pouzivatelom vytvarat

udrzatelné zdroje prijmu.

Vo svetle tychto vyziev by herné streamovacie platformy mali byt pripravené na neustéale
zmeny v technoldégiach a trendoch. Inovacie, ako suU rozSirena realita a umela
inteligencia, m6zu priniest nové prilezitosti, ale aj nové vyzvy, ktoré si vyzaduju

adaptabilitu a neustéalu aktualizaciu postupov a regulacii.
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Herné streamovacie platformy a online komunikacia v ich prostredi maju potencial
pozitivne ovplyvnit socialnu interakciu a kultdrnu diverzitu. No ich budicnost bude
zavisiet od schopnosti riesit tieto vyzvy prostrednictvom inovécii a spoluprace medzi
vSetkymi zainteresovanymi stranami vratane vlad, vyvojarov, a samotnych pouzivatelov.
Monografia zd6raznuje potrebu multidisciplinarneho pristupu k online komunikacii, ktory
by zohladrioval technologické, psychologické, socialne a etické aspekty pre zdravy

rozvoj digitalneho komunikaéného prostredia.
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RESUME

The scientific monograph presented by Chladekova the intricate dynamics of online
communication within the context of the current digital era, which has fundamentally
transformed how we interact, learn, and conduct business. The monograph is structured
to methodically explore the evolution of communication platforms, highlighting their
profound impact on society, culture, and individual behavior.

In its initial chapters, the work provides a thorough examination of the emergence and
development of online communication platforms, integrating technological
advancements with socio-cultural shifts to give readers a comprehensive understanding
of the landscape. This section of the monograph not only traces the historical progression
from early telegraphy to the modern internet but also discusses the implications of these

technologies on global connectivity and interaction patterns.

Further into the text, Chladekova focuses on the dual nature of online communication—
its capabilities for enhancing educational and social processes, against the backdrop of
significant risks such as privacy violations and cyberbullying. The author employs a
systematic approach to dissect the benefits and challenges, employing methods of
analysis and synthesis to draw connections between user behavior and technological

functionalities.

A significant portion of the monograph is dedicated to exploring the regulatory and ethical
dimensions of online platforms. Here, the author offers original interpretations of the legal
frameworks that govern digital communication, alongside discussing the ethical

dilemmas posed by the anonymity and freedom inherent to online interactions.

The concluding sections of the work address the future trajectory of online
communication, proposing pathways for innovation while cautioning against the
unregulated expansion of digital platforms. Chladekova suggests that while digital
technologies offer unprecedented opportunities for growth and connection, they also

necessitate a balanced approach to manage the accompanying risks effectively.

Through meticulous analysis, comparison, and synthesis of a wide range of issues—
from the architecture of digital platforms to the psychological impacts on users—this
monograph provides a nuanced perspective on the state of online communication. It
challenges prevailing assumptions about digital interaction, offering new insights into its

complex influence on contemporary society.

In essence, the monograph by Chladekova serves as a foundational text for academics,

practitioners, and policymakers engaged in the digital communications sphere,
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encouraging a critical examination of how online platforms shape public and private
realms. It aims to foster a more informed and ethical approach to navigating the digital
age, making it an essential contribution to the field of communication studies.
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